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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 08/2021.
Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelleo82021.
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THE SUICIDE OF RACHEL FOSTER

The

SUTICIDE

RACHEL
FOSTER

Die junge Nicole kehrt an einen wichtigen Ort ihrer Kindheit zuriick, um
dort ein Familiengeheimnis aufzudecken: ein Hotel. Das Spiel erzdhlt euch
eine Story, die sich um die Liebe und den Tod dreht und nicht selten an
»The Shining« erinnert. Wer What Remains of Edith Finch mochte, wird
auch The Suicide of Rachel Foster mogen.

VIDEOS os/2021

ACHTUNG!

The Suicide of Rachel Foster ist nicht auf dem Datentré-
ger: Key der Codekarte auf GameStar.de/codes gegen
Spiel-Key einldsen (giiltig bis 30.09.2022)! Es wird ein
kostenloses Steam-Konto benétigt.

WHISPERING WILLOWS

Und noch eine starke junge Frau in einem grofRen Haus: Im Adventure
Whispering Willows spielt ihr Elena, die sich auf die Suche nach ihrem Va-
ter macht. Dabei durchstreift ihr ein riesiges Anwesen und l6st Rédtsel. Um
das Spiel zu starten, miisst ihr nur die Zip-Datei auf euren Rechner kopie-

ren, dort entpacken und dann die Exe starten.

VIDEOS

Atomic Heart
Battlefield 2042

Elex 2

Elden Ring

Forza Horizon 5
Insurgency: Sandstorm
Anno 1800: Reisezeit ATOMIC HEART

Biomutant

Riickblick 08/11

Er kommt aus Russland, er sieht irre gut aus. Aber
was weifl man eigentlich (iber diesen Ego-Shoo-
ter? Unser Video hat die Antworten.

HIGHLIGHTS

RUCKBLICK 08/11

Wir schauen auf Spiele vor zehn Jahren. Dieses Mal
mit Alice: Madness Returns, Duke Nukem Forever,
Terraria und Hunted: Die Schmiede der Finsternis.

XL-VIDEOS

Marvel's Guardians of the Galaxy
Total War: Warhammer 3

Elex 2: Interview mit den Entwicklern
Lost Ark

E3-Ankiindigungen, Teil 1 bis 3

Das Action-Rollenspieldilemma

TOTAL WAR: WARHAMMER 3

XL-HIGHLIGHTS

Die Flight-Sim-Evolution
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Im Video zeigt Maurice nicht nur jede Menge
Gameplay, sondern erkldrt auch, warum ihm
Warhammer 3 richtig viel Spafl machen kénnte.

Wir fassen zusammen, was wir bislang tiber den
Europa-Launch von Lost Ark wissen, was Amazon
schon dariiber verraten hat — und was eben nicht.
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Uberforderung, Vernachlissigung

und Streit sind in vielen
Familien Alltag.

SOS-Kinderdorf starkt benachteiligte Familien
mit offenen und ambulanten Angeboten fruhzeitig,

damit Kinder geborgen aufwachsen konnen. ok,
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Jetzt helfen: sos-kinderdorf.de siegel




Editorial

Markus Schwerdtel
Chefredaktion

SUPER TRUPPE!

Schon mal von einer »Supergroup« gehdrt? So nennt man in der Musik
eine Band, deren Mitglieder auch als Solokiinstler schon Erfolg haben
und die zusammen dann natdirlich erst recht super sind. Gute Beispiele
wadren etwa Cream, The Traveling Wilburys, Crosby, Stills & Nash, Run
the Jewels (falls ihr lieber Hip-Hop mdgt) oder meinetwegen auch Die
drei Tendre. Warum dieser Ausflug in die Musik? Weil an unserem Ti-
telthema Company of Heroes 3 ebenfalls eine Art Supergroup werkelt,
nur eben eine aus Spieleentwicklern. Relic Entertainment (Homeworld,
Company of Heroes, Age of Empires 4) hat sich fiir das Strategiespiel
mit Creative Assembly zusammengetan, bekannt fiir die Total-War-Rei-
he oder auch das unterschdtzte Halo Wars 2. Ob das ein harmonisches
Zusammenspiel ergibt, lest ihrin unserer grof3en, exklusiven Titelstory
ab Seite 16. Wir hoffen jedenfalls, dass dieser Supergroup das Schick-
sal ihrer Vorbilder aus der Musikbranche erspart bleibt. Denn oft ste-
hen hinter solchen Allstar-Kapellen lediglich die kommerziellen Inter-
essen der Plattenfirmen (in diesem Fall ware das der gemeinsame
Publisher Sega), kaum eine Supergroup kommt tiber das Debiitalbum
hinaus. Das ist aber in der Regel immerhin meistens sehr horbar — ein
gutes Vorzeichen fiir Company of Heroes 3.

Fensterputzen

Es passiert nicht alle Tage, dass wir PC-Spieler ein neues Betriebssys-
tem bekommen. So ein Sprung auf ein neues OS ist fast so wie ein Ge-
nerationswechsel driilben bei den Konsolenkollegen. Mit Windows 11
steht nun wieder so ein Sprung an, bei dem wir uns natiirlich als ers-
tes fragen, was er flir uns Spieler bedeutet. Unsere Hardware-Experten
zerpfliicken alle Informationen zum neuen Microsoft-Betriebssystem
und geben euch ab Seite 116 ihre Einschdtzung zum Software-Unter-
bau. Bis wir dann tatsdchlich umsteigen (miissen), werden zwar noch
ein paar Monate vergehen, aber es schadet bekanntlich nie, schon
vorher gut informiert zu sein — dafiir ist GameStar schlief3lich da! Wir
wiinschen euch jedenfalls ...

... viel Spaf3 beim Lesen und Spielen!

MAUS
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Black Edition ESO Blackwood

Ihr habt Angst, alleine im finsteren Wald? Furchtet
euch nicht, denn unser Sonderheft zu ESO Black-
wood begleitet euch durch den Dunkelforst. Auf 148
Seiten findet ihr Guides zum perfekten Start, den
KI-Gefahrten, zum Championsystem 2.0 und natur-
lich zum neuen Gebiet der Blackwood-Erweiterung.
Falls ihr euch bisher nie an ESO gewagt habt, er-
leichtern wir mit einem dicken Gratispaket aus
Hauptspiel und Morrowind-Erweiterung den Ein-
stieg. Wer direkt mit Blackwood loslegen will, freut
sich Uber 25 Prozent Rabatt. Und wenn euch das al-
les noch nicht Gberzeugt, dann vielleicht das XXL-
Poster? Die GameStar Black Edition zu ESO Black-
wood: Jetzt am Kiosk oder gleich bestellen unter

www.gamestar.de/eso

@ GameStar MmO 2o

WoW Burning Crusade Classic

Friher war ja beim besten Willen nicht alles besser.
Aber manches eben schon. Fans von World of War-
craft erinnern sich zum Beispiel gern an das Addon
Burning Crusade zurtick. Das erschien jetzt als Clas-
sic-Neuauflage, und wir liefern das Sonderheft
dazu. Auf 148 Seiten gibt's fir Veteranen und Neu-
einsteiger Guides zu Klassen, Rassen, Fertigkeiten,
Handwerkskinsten und Bossen — alles geschrieben
von einer Profigilde, die in Burning Crusade jeden
Stein schon drei mal umgedreht hat. Und dazu le-
gen wir ein riesiges XXL-Poster. Das groBe Game-
Star-Sonderheft zu WoW — The Burning Crusade
Classic: Jetzt am Kiosk oder einfach bestellen unter

www.gamestar.de/wow
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AKTUELL

Starfield

SCIFI-SKYRIM )

Nein, so richtig viel weis man auch nach dem ersten langen Trai-
ler nicht zum SciFi-Rollenspiel Starfield von Bethesda. Die Ameri- 5
kaner halten mit ihrem dritten groRen Spieleuniversum neben In Starfield sind wir in klassischer Bethesda-  — _fg2
The Elder Scrolls und Fallout ganz schon hinterm Berg. Ein paar Manier als Einzelganger unterwegs. R
spannende Details gibt es aber dennoch. Starfield soll genau wie
Skyrim und Fallout 4 ein Singleplayer-Rollenspiel der Bethesda- typisch wahlweise in der Third-Person- oder der Ego-Perspektive.
Schule werden. Heif3t konkret: eine grofie Sandbox, in der spie- Bestimmt gegen menschliche Fraktionen, aber vielleicht auch ge-
lerische Freiheit an erster Stelle steht. AuRerdem betont Kreativ- gen Roboter oder gar Aliens? Und nebenbei haucht uns eine
Chef Todd Howard, dass der Stil des Spiels sich klar von SciFi- Frauenstimme ins Ohr, dass die Constellation die Sterne langst
Platzhirschen wie »Star Wars« und »Star Trek« abgrenzen soll. vermessen habe und wir ein Teil von etwas Grofiem seien, Mit-
Auf jeden Fall werden wir detaillierte Umgebungen erkunden, glied einer Familie von Raumfahrern und Entdeckern. Aber im
wenn man dem ersten Trailer glauben darf. Wir blicken tiber die Trailer wird nirgends geschossen, wir fliegen in eine Schwarz-
Schulter einer Astronautin, folgen ihrin den Aufenthaltsbereich blende statt zu einem neuen Planeten und konnen nur vermu-
des Raumschiffs. Eine abgegriffene Fluganleitung erinnert uns ten, dass der mehrfach gezeigte Roboter Teil unseres Aben-
daran, dass da drauBen ja unendliche Weiten warten, eckige Ap- teurerteams sein wird. Aber was heif3t das spielerisch?
fel entlocken uns ein Kichern, und beim abgebissenen Sandwich Starfield kann aktuell entweder wirklich ein SciFi-Aufguss der
fragen wir uns, ob wir auch bei einem solchen Detailgrad wie in bekannten Open-World-Formel werden oder aber eine neue Art
Skyrim mit allem interagieren, ja vielleicht sogar selbst abbeifen Open-World-Spiel, in der Bethesda sich von bekannten Tugen-
diirfen? Nahrungsmittel wiirden zwar zu Bethesda passen, weder den abwendet oder sie noch weiter starkt, wahrend man die al-
ein Elder Scrolls noch ein Fallout kimen ohne sie aus (Nuka-Co- ten Schwachen auf der Erde zuriickldsst. Todd Howard deutet in
la!), knallharte Survival-Mechaniken kénnen wir uns aber nicht einem Interview zumindest an, dass man sich an der Struktur
vorstellen. Der Ess- und Trinkzwang ging ndamlich schon in Fall- von Skyrim orientieren werde, was eher nach Weltall-Elder-Sc-
out 76 vielen Spielern gegen den Strich, weshalb ihn Bethesda rolls oder einer verbesserten Variante klingt. Howard verspricht
im »One Wasteland«-Update abschwachte. auch, dass sich die Spielwelt besonders belebt anfiihlen soll.
Vielleicht besuchen wir also auch andere Zivilisationen oder zu-
Es wird geschossen mindest menschliche Kolonien? Starfield erscheint erst am 11.
Eine abgelegte Waffe mit elektronischer Anzeige will uns versi- November 2022 — ein Augenzwinkern an das Skyrim-Da
chern, dass es auch Schusswechsel gibt — womdglich Bethesda- 11.11.2011, das uns noch viel Zeit zum

Wir werden auf fremden Planeten landen und
diese erkunden kénnen, etwa auch den Mars.

A Plague Tale: Requiem

RUCKKEHR DER RATTEN

Die Geschichte um Amicia und ihren Bruder Hugo geht weiter. In A Plague Tale: Requiem werden die beiden
von einem schrecklichen Fluch verfolgt, und Amicia versucht wieder alles, um ihren kleinen Bruder zu be-
schiitzen. Der kann zwar gewaltige Schwarme aus Ratten kontrollieren, ist aber eben doch ein kleiner Jun-
ge. Viel mehr ist {iber den Nachfolger eines der beliebtesten Singleplayer-Spiele von 2019 nicht bekannt.
Die Geschichte spielt im mittelalterlichen und von der Pest geplagten Frankreich. Dort sitzen {ibrigens auch
die Entwickler Asobo Studios, die auch fiir Microsofts Flight Simulator verantwortlich sind. Im Fokus von A
Plague Tale steht das Losen von Rétseln, die meist darin bestehen, sich einen Weg durch einen Schwarm aus
Ratten zu bahnen. Allerdings sollen Kdmpfe in Requiem eine grofiere Rolle einnehmen als noch im Vor-
gdnger. So scheint die groe Schwester Amicia sogar eine Armbrust statt nur einer Schleuder zu fiihren.
Erscheinen wird A Plague Tale: Requiem erst irgendwann 2022.

Der kleine Hugo ist auch in A Plague

Tale: Requiem wieder mit dabei.

8 GameStar 08/2021



Stalker 2

Unser Held trifft rund um Tschernobyl auf
jede Menge Kollegen und andere Gestalten.

Fiir PC-Spieler ist Stalker ein ganz besonderer Shooter. Der ukraini-
sche Entwickler-Underdog GSC Game World lieferte 2007 damit ein
ebenso beeindruckendes wie bedriickendes Abenteuer im postnukle-
aren Tschernobyl. Nach langem Hin und Her um den zweiten Teil wur-

The Outer Worlds 2

ALLES FUR
DIE FIRMA!

The Outer Worlds von den RPG-Spezialisten bei Obsidian (Fallout:
New Vegas, Pillars of Eternity) gehorte 2019 zu den Geheimtipps im
Genre. Das kompakte SciFi-Rollenspiel gefiel uns vor zwei Jahren im
Test (Wertung: 83) vor allem wegen seines diisteren Humors und der
von Groftkonzernen und Biirokraten beherrschten Spielwelt. Beides
wird es vermutlich auch in The Outer Worlds 2 geben, doch recht viel
mehr ist zur Fortsetzung noch nicht bekannt. Wir sind gespannt, was
der zweite Teil zu bieten hat. Vielleicht werden ja jetzt endlich einige
Wiinsche aus der Community wahr, zum Beispiel Romanzen, die es
aus Kosten- und Zeitgriinden nicht ins erste The Outer Worlds ge-
schafft haben. Immerhin gehort das Studio mittlerweile Microsoft,
was dem Entwicklungsbudget sicher nicht schadet. Das hei3t aber
auch, dass The Outer Worlds 2 voraussichtlich nur fiir Xbox-Konsolen

.« und PC erscheint. Ein Datum steht indes noch in den Sternen.

de derim Sommer 2020 endlich angekiindigt. Fest steht, dass es uns
in Stalker 2 erneut in die verstrahlte Sperrzone rund um das ehemali-
ge Atomkraftwerk von Tschernobyl nahe der verlassenen Stadt Prypjat
verschldgt. Dort sind die Naturgesetze teilweise aufier Kraft gesetzt,
und die Tierwelt ist durch Radioaktivitat stark mutiert. In dieser le-
bensfeindlichen Umgebung sind die titelgebenden Stalker aktiv, die
als Gliicksritter auf der Suche nach wertvollen Artefakten sind. Wir
schliipfen in die Rolle des neuen Protagonisten Skif, dessen Handlun-
gen laut Entwickler »ein neues Kapitel in der Geschichte der Zone ein-
lduten sollen«. Uber die Story ist zwar kaum etwas bekannt, aller- e =
dings scheint Skif es duferst eilig zu haben, in das Zentrum der Uberraschung: Auch in The Outer Worlds 2
Sperrzone zu gelangen. Was er genau sucht, ist unklar. Am 28. April erkunden wir ferne Planeten.

2022 wird Stalker 2 zuerst fiir PC und Xbox-Konsolen erscheinen. A i b

ALTE ZOPFE

ABSCHNEIDEN

PURE POWER 11 FM

AuBerordentlich leise, liberlegene Features

Es war an der Zeit, die alten Z6pfe abzuschneiden - mit dem Pure Power 11 FM haben wir unseren
Bestseller noch besser gemacht: Noch héhere Effizienz! Noch leiserer Betrieb! Und noch mehr
Freiheit dank vollimodularer Kabel! Zusammen mit der gewohnten be quiet! Qualitat und finf Jahren
Herstellergarantie ergibt das ein unwiderstehliches Kraftpaket zum auBerst attraktiven Preis.

= 80 PLUS® Gold Effizienz (bis zu 93,9%)

= Modulare Kabel fir maximale Flexibilitat

= Gerauschoptimierter 120mm be quiet! Lifter
= Funf Jahre Herstellergarantie

be )

Erhaltlich bei:
alternate.de - arlt.de - bora-computer.de - caseking.de - computeruniverse.net - conrad.de - hig24.de - e-tec.at - galaxus.ch - mindfactory.de
notebooksbilliger.de - reichelt.de
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KbLUME

Petra schaut fern und hat eine Idee

IN SPIEL WIE EIN
(GUTER) TATORT

In der Pandemie haben viele von uns Netflix und Co. leergeschaut,
Petra jedenfalls fiihlt sich libersattigt und hatte gerne etwas weniger von allem,
dafiir aber mehr von hier. Auch bei Spielen.

Petra Schmitz

Der tibliche ibernatiirliche Krempel oder die x-te Fantasy-Serie
— das geht mir aktuell irrsinnig auf die Nerven. Auch die Super-
heldenoffensive auf Netflix, Amazon Prime und Disney Plus
empfinde ich nur noch als ermiidend. Uberhaupt muss inzwi-
schen fast alles maximal edgy und bunt und laut sein. Inhalte,
sofern sie den Zuschauer nicht von einer Schnappatmung in die
nachste treiben oder die nicht unter Tonnen von CGl begraben
werden, findet man bei den Streaming-Diensten nur mit An-
strengung. Kein Wunder also, dass mich Titel wie Marvel’s Guar-
dians of the Galaxy — egal ob Spiel oder Film — kaltlassen.

10

Petras erster Kontakt mit dem Tatort diirfte wohl Schimanski gewesen sein, sonntagabends
mit der ganzen Familie vor dem knarzenden Rohrenfernseher. Sie kann sich aber an nichts
mehr erinnern, auler daran, dass sie diesen Schimanski schon immer ein bisschen doof fand.
Und seinen blonden Kollegen noch doofer. Eigentlich hat sie wohl nur Tatort geschaut, weil es
sonst nichts anderes gab. (AuBer auf dem ZDF, aber welche Familie hatte denn damals bitte-
schén zwei Fernseher und entsprechende Antennenanschlisse?)

Nicht nur wegen dieser Ubersattigung, aber auch deswegen
wende ich mich inzwischen hin und wieder den Mediatheken
von ARD, ZDF und den Dritten zu. Dort schaue ich vermehrt un-
aufgeregte Dokus. Oder ich schaue ... ja, Tatort. Und ihr so: »Pe-
tra, das liegt am Alter!« Und darauf ich: »)a, aber ...«

Naher am Hier

Ich habe jahrzehntelang keinen Tatort mehr geschaut. Zuerst,
weil ich die Beitrdge irgendwann zu wurstig deutsch fand, spa-
ter dann, weil ich auf Twitter lesen oder von meiner Mutter ho-
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Die deutsche Provinz a la Triiberbrook
funktioniert auch international.

Es muss nicht teuer sein

Tatsdchlich traume ich seit Schauen der
ersten Episode des aktuellen Berlin-Teams
(ziemlich dunkle Geschichten, leider nicht
alle gut, aber Meret Becker soll bitte nicht
wie geplant aufhéren!) davon, eine Art L.A.
Noire mit einem guten hiesigen Krimiunter-
bau zu erleben. Also eine Art Berlin Noire.
Meinetwegen auch Munich Noire. Das muss
aber gar nicht so sehrins Geld gehen wie
das Finanzloch von Team Bondi seinerzeit,
zumal derartige Mo-Cap-Produktionen in-
zwischen auch wegen besserer Technik
leichter zu stemmen sein dirften. Aber ei-
gentlich muss es fiir mich nicht mal ein Mo-
Cap-Aufwandsmonster sein. Ich kdnnte
auch mit einem Point&Click-Adventure le-
ben. Nurin den USA oder in England oder
in einer dystopischen Zukunft soll’s nicht
spielen, sondern erkennbar hierzulande —
irgendwann jetzt. Es soll mich nicht mit
tibernatiirlichem Krempel beldstigen, son-
dern mich stattdessen mit einem coolen,
logischen Krimi und mit einem sympathi-
schen und nahbaren Ermittlerteam unter-
halten. Ich stelle mir in Sachen Mechanik
eine Mischung aus den Sherlock-Spielen
von Frogwares und dem ersten Life is
Strange vor. Viele (Multiple-Choice-)Dialo-
ge also. Ein bisschen logische Knobelei
ohne unpassende Verschiebepuzzles, die
irgendeinen Mechanismus auslésen.

L.A. Noire hat vor Jahren schon vorgemacht, wie Vor der Haustiir

man einen Krimi in ein Spiel tibertragen kann.

ren musste, dass das alles inzwischen gro3er Kdse sei — und
weil ich mich von Netflix und Amazon Prime damals eben noch
besser unterhalten fiihlte. Sicher: Viele Tatorte sind groBer
Kése, das kann ich nach nun etlichen Abenden mit Max Ballauf,
Frank Thiel oder Lena Odenthal bestatigen. Um Nick Tschiller
schlage ich ohnehin einen riesigen Bogen. Aber es finden sich

unter den mittlerweile iber 1.100 Folgen auch irrsinnig gute Din-

ger. Solche, die ganz nah an den Charakteren dran sind. Solche,
die dadurch trotzdem nicht zur tiberambitionierten Nabelschau
mit typisch deutschem Kunsttheateranstrich verkommen, son-
dern einen guten Krimi oder gar einen ausgewachsenen Thriller
erzahlen. Einen, der sich nicht vor irgendwelchen Produktionen
aus den USA oder Gro3britannien verstecken muss. Im Gegen-
teil. Obendrauf kommt: Ich fithle mich ein-
fach ndher dran an Leitmayer und Batic
(Miinchen) oder Rubin und Karow (Berlin).

Und ihr jetzt wieder so: »Petra, das hier ist
die GameStar und nicht der deutsche Film-
dienst oder das Feuilleton der Siiddeut-
schen.« Ja, gemach, gemach, ich komm
schon noch zum Thema Spiel. Namlich jetzt.
Weiter hinten im Heft haben wir einen Artikel
iber deutsche Spiele im Ausland und dari-
ber, warum die dort so oft unterm Radar flie-
gen. Die Griinde misst ihr selbst erlesen.
Aber interessant ist: Spiele, die ihre Herkunft
nicht verstecken, bekommen internationale
Aufmerksamkeit. Triiberbrook etwa. Oder
Dorfromantik. Und jetzt folgt die entschei-
dende Frage: Was bitte ist deutscher als der
Tatort? Weifwurst und Bier vielleicht noch,
geschenkt.

GameStar 08/2021

Warum das meiner Meinung nach sehr gut
funktionieren konnte? Weil deutsche Ent-
wickler nur vor der eigenen Haustiir schau-
en missten, um ein Setting zu finden, in dem sie sich (Ach-
tung!) heimisch fithlen wiirden. Niemand miisste sich anstren-
gen, um den Vibe von Los Angeles in der Zukunft oder Chicago
in den 4oern einzufangen, niemand musste krampfig auf USA
getrimmte Dialoge schreiben. Stattdessen gdbe es ruppige
Trinkhallenatmosphdre aus dem Ruhrpott oder Bauernhofidyll
im Allgdu, hinter dessen Fassade menschliche Abgriinde lauern.
Oder sozial Brisantes aus dem Plattenbau. In einem Genre, das
hier eine grof3e Tradition hat und gerne gespielt wird. Das kénn-
te echt und authentisch und deswegen sehr gut werden. Adven-
ture-Entwickler in Miinchen, Berlin, Hamburg und sonst wo:
Schaut Tatort! Also die guten Folgen. Ich mache euch gerne eine
Liste. Spoiler: Nick Tschiller ist nicht darauf. %

Daedalics State of Mind spielt in Berlin, aber in einem der
Zukunft, das wenig mit der heutigen Stadt gemein hat.
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AKTUELL

Spiele in China, Teil 2

Also aus heutiger Perspektive finde ist die Situ-
ation mit China doch deutlich schwieriger als
die damals mit der UdSSR. Zur Zeit der Sowjet-
union gab es keine (mir bekannten) Unterneh-
men, die aus 6konomischem Druck die Wirt-
schaft des totalitdren Regimes geboostet und
im vorauseilenden Gehorsam gleich alles sow-
jetfreundlich gestaltet haben. Daran ist dann ja
auch das Sowjetregime zugrunde gegangen.
Damals war die Trennung deutlich strenger, al-
lein schon wegen der Mauer. Der Machtappa-
rat in China wird so wohl aber nicht pleitege-
hen und erkennen, dass dieses System nicht
funktioniert. Schlychtf3st

Durch meine Heirat mit einer Chinesin weifs
ich, dass die Normalbevdlkerung eigentlich
dhnlich wie in den USA nicht {iber den Teller-
rand, sprich die eigene Provinz, hinausschaut
und meistens auch gar nicht daran interessiert
ist, was auBerhalb der eigenen Familie pas-
siert. Da lduft der Fernseher, wann immer es
geht. Mit »lustigen«, patriotischen Serien, in
denen der chinesische Held immer obenauf
ist. Die Japaner und Amerikaner halten grund-
satzlich als Bosewichter her. Als ich vor Jahren
das erste Mal dort zu Besuch war, hatte ich das
Gefiihl, im Deutschland der 5oer gelandet zu
sein, und zwar im Ruhrpott. Fortschritt gibt es
nur in den Zentren der Stadte, und die Infra-
struktur fallt vom Kern weg exponentiell ab. Die
Bevolkerung dort wird mit Konsum bei der
Stange gehalten. Und damit sie kaufen kann,
wird diese in den Stadten auch unglaublich
hoch bezahlt. Der Normalsterbliche auf dem
Land bekommt davon nur was mit, weil seine
Kinder in den Stadten zur Arbeit gehen, und
zwar fiir Hungerlohne. Die beuten ihr eigenes
Volk rigoros aus. Die brauchen nicht mal mit
Widerstand zu rechnen. Hinter jedem, der sich
beschwert, stehen Hundert, die den Job fiir die
Halfte machen. Auf diesem Fundament ist der
ach so tolle Fortschritt gebaut. China ist die
hochste Form von Raubtierkapitalismus, be-
sonders an der eigenen Bevolkerung. Da sind
die USA ein Wurm gegen. Das muss man sich
vor Augen halten, wenn man chinesische Pro-
dukte unterstiitzt. Die Zensur ist ein schlechter
Witz dagegen und interessiert die meisten Chi-
nesen gar nicht. Von den Umweltproblemen
mdchte ich gar nicht anfangen. Nur so viel: Als
meine Schwiegereltern bei uns zu Besuch wa-
ren, hat die Schwiegermutter die Blatter der

12
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Bdume angefasst und war erstaunt dariiber,
dass dort kein Dreck dran klebt. Gorkon

Computerspiele sind ja nur ein Beispiel fiir den
sich anpassenden Kapitalismus an die jeweili-
gen Gegebenheiten in einem Land. Wie im Arti-
kel bereits erwahnt wurde, machen andere
Branchen das ja genauso. Ob man das jetzt di-
rekt »eine komplette Verdanderung der Bran-
che« nennen muss, wiirde ich mal in Frage
stellen. Wenn ein Spiel fiir den chinesischen
Markt angepasst wird, indem manche Dinge
nicht gezeigt werden, hat das ja auf mich als
Europder keinen Einfluss, wenn es diese Ande-
rungen in der europdischen Version nicht gibt.
Und letztendlich gibt es ja eine solche Beson-
derheit in Bezug auf die Darstellung von Nazi-
symbolen auch in Deutschland. Meiner Mei-
nung nach ist eine der groten Errungenschaf-
ten unserer westlichen Demokratien der
Schutz von Minderheiten. Als Angehdoriger ei-
ner Minderheit muss man kaum Einschrankun-
gen fiirchten und kann gréfitenteils frei leben.
Das mag in China etwas anders sein, aber
wenn man sich die Welt ansieht, sind die nur
ein Land von vielen, man betrachte Russland,
viele afrikanische Lander oder die gesamten
arabischen Lander. Friiher habe ich mich mas-
siv dariiber aufgeregt, wenn eine Firma die
»westliche Moral« ihren kapitalistischen Pla-
nen in einem anderen Land hintanstellt. Mitt-
lerweile denke ich aber, dass keine Firma ei-
nen Kampf gegen Windmiihlen filhren muss.
Solche grundlegenden Verdnderungen kénnen
nur aus der eigenen Bevolkerung heraus kom-
men, niemals durch Einfluss von auf3en. Ich
finde es gut und richtig, offene Kritik aus west-
licher Sicht zu tiben, aber diese Aufgabe liegt
bei der Politik und Menschenrechtsorganisati-
onen, nicht bei kapitalistischen Firmen. Und
wir missen ja auch ehrlich zu uns selbst sein,
auch hierzulande merkt man recht deutlich,
dass Kapitalismus und Moral einfach nichts
miteinander zu tun haben. Aldaris8s

Path of Exile 2 wird
sich nicht verbiegen

Path of Exile habe ich bereits drei mal instal-
liert und drei mal recht friih wieder aufgehort.
An sich wdre das ein Spiel, was mich die
ndchsten Monate beschéftigen konnte, aber es
ist einfach so tiberladen, dass man schnell
wieder die Lust verliert als Anfanger. Als dann
Path of Exile 2 angekiindigt wurde, warich
wirklich leicht euphorisch mit dem Gedanken:
»Ja nice! Volliger Wissens-Reset fiir alle, und
ich werde mit als einer der ersten dabei sein
und mit dem Spiel mitwachsen, was mir zur al-
ten Zeit verwehrt blieb.« Und dann stand im
Text: »lhr konnt all eure Chars etc. mitnehmen
und behaltet euren Progress.« Damit hatte sich
das Spiel fiir mich erledigt, weil’s damit ein-
fach nur eine riesige Erweiterung wird anstatt

ein neues Spiel, und ich stehe vor demselben
Problem, wie bei Teil 1 schon. Und genau des-
halb hat der Autor hier Recht: Fiir Path-of-Exile-
Veteranen ein Feuerwerk. Fiir potenzielle Neu-
linge fast schon uninteressant. Teasilion

Als Casual wiirde es mir schon helfen, wenn
man den Skill-Baum respeccen kdnnte. Dann
wiirde ich mich auch dransetzen und mir selbst
ein Build austiifteln, was viel mehr Spaf} ma-
chen wiirde, als sich einen aus dem Internet zu
ziehen. Jedoch habe ich keine Lust, meinen
Charakter von Anfang bis Ende durchzuplanen,
obwohlich noch nicht mal das Spielen ange-
fangen habe. Und ihn schlimmstenfalls auch
noch in die Tonne zu kloppen und neu anzu-
fangen. Ich find tibrigens Path of Exile besser
als Diablo, wegen der vielen Ligamechaniken
und der ganzen Atlaskarten. Das macht das
Spiel unheimlich abwechslungsreich. Aber wie
gesagt: Jede Season ein neuen Build rauszusu-
chen, weil meiner schon wieder veraltet ist,
schreckt mich ab! Metzi1980

The Vale: Eine unsichtbare Welt

Ist wirklich super, dass ihr diese Themen an-
geht. Ich selbst habe gerade einen Podcast zu
Accessibility und Inklusion (in Bezug auf Spie-
leentwicklung) aufgenommen und freu mich,
dass das Thema auch hier stattfindet.
username_not_found

Vielen Dank. Der Titel ist vorgemerkt, da sich
das Konzept sehr interessant liest. Mir ist die
Klangkulisse in Spielen sehr wichtig, und ich
hoffe, dass dieses Spiel einen Mehrwert aus
hochwertiger Sound-Hardware zieht. Ich wiirde
mich tUber ein weiteres Verfolgen des Titels sei-
tens der GameStar freuen. H3rryw3rg

Dieser Artikel hat mein Interesse an dem
Spiel geweckt. Ich habe kurz nach dem Lesen
die Demo auf Steam ausprobiert. Wahrend
des Spielens habe ich immer wieder die Au-
gen geschlossen, um mich auf die Gerdusche
zu konzentrieren. Die Gerduschkulisse ist
wirklich gut. Lord Dunno

Ich schétze, blinde Menschen werden in die-
sem Spiel auf Anhieb besser klarkommen als
sehende. Natiirlich wird dieses Spiel gro3ziigig
mit ortbaren Gerduschquellen umgehen, damit
man es auch mit ungeiibtem Gehor spielen
kann. Aber das ist dann auch ein richtig cooler
Einstieg in diese Erlebniswelt, der einen nicht
gleich tiberfordert. Wenn ich mirvorstelle, wie
blinde Menschen sich orientieren, dann héren
die auch anders. Nicht nur mehr, sondern auch
raumlicher und differenzierter. Man wird tiber-
all von Gerduschen »beriihrt« und dadurch be-
findet man sich nicht im »leeren« Raum. Wenn
das Spiel so ein Gefiihl vermittelt, stelle ich mir
das duferst interessant vor. VaniKa
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ASPECT / ASPECT RGB

LUFTER 12/ 14/ PWM
Widening the range.

Basierend auf den Kernfunktionen der gefeierten
Dynamic und Prisma Serien, erweitern die

Aspect Lifter das Sortiment von Fractal um eine
neue aufregende asthetische Facette.

Zu den zahlreichen Features zahlen unter anderem
aerodynamische Streben zur Reduzierung von
Verwirbelungen, Trip Wire Technologie fir eine ver-
besserte Effizienz, Rifle-Lager und Unterstitzung
von Daisy Chain Verknipfung fir einfaches Kabel-
management.

Erhaltlich bei:
kmcomputer.de « bora-computer.de
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AKTUELL

TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Age of Empires 4 Echtzeitstrategie Relic 01/20, 05/21 4. Quartal 2021
Aztec Empire Aufbaustrategie Play2Chill 01/21 4. Quartal 2021
Back 4 Blood Koop-Shooter Turtle Rock - 12.10.2021
Baldur's Gate 3 Rollenspiel Larian 08/19, 04/20, 11/20 2021

NEU Battlefield 2042 Ego-Shooter Dice 08/21 22.10.2021
Builders of Egypt Aufbaustrategie Strategy Labs 06/20 2. Quartal 2021*

NEU Company of Heroes 3 Echtzeitstrategie Relic 08/21 2022
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, 05/21 14.9.2021
Diablo 2: Resurrected Action-Rollenspiel Blizzard 04/21, 06/21 2021
Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard 04/21 2022
Die Siedler Aufbaustrategie Blue Byte Dusseldorf 09/18 -
Distant Kingdoms Aufbaustrategie Orthrus Studios 02/21, 07/21 2021*
Dragon Age 4 Rollenspiel Bioware - 2022

UPDATE Dying Light 2 Actionspiel Techland - 712.2021

Elden Ring Actionspiel FromSoftware 08/21 21.1.2022

NEU Elex 2 Rollenspiel Piranha Bytes 08/21 2022
Everspace 2 Weltraum-Action Rockfish 10/19, 03/21 2. Quartal 2022*
Falling Frontier Weltraumstrategie Stutter Fox Studios 03/21 2022
Far Cry 6 Ego-Shooter Ubisoft Toronto 09/20, 07/21 2021
Gamedec Rollenspiel Anshar Studios 05/21 16.9.2021
Gord Aufbaustrategie Covenant 06/21 2022
Gotham Knights Action-Rollenspiel Warner Bros. Montreal 10/20 2022
Halo Infinite Ego-Shooter 343 - 4. Quartal 2021
Humankind Rundenstrategie Amplitude Studios 11/19, 08/20, 03/21 17.8.2021
Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2021
Life is Strange: True Colors Adventure Deck Nine Games 05/21 10.9.2021
Liquidation: Echoes of the Past Echtzeitstrategie Kiwi Brothers 03/21 2021

=Y Marvel's Guardians of the Galaxy Action-Adventure Eidos Montreal 08/21 26.10.2021
Mass Effect 4 Rollenspiel Bioware - 2022
Medieval Dynasty Rollenspiel Render Cube 05/20 Sommer 2021*
Mount and Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17, 10/18, 10/19, 06/20 4, Quartal 2021*
Pathfinder: Wrath of the Righteous Rollenspiel Owlcat Games 07/21 2.9.2021
Path of Exile 2 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 01/20 2022
Pharaoh: A New Era Aufbaustrategie Trsikell Interactive 12/20 2021

NEU Rainbow Six: Extraction Taktik-Shooter Ubisoft Montreal 08/21 16.9.2021
Realms Beyond Rollenspiel Ceres Games 08/20 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

Stalker 2 Ego-Shooter GSC Game World - 22.4.2022
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games :)22//1127 ggﬂ; :)%//113; ?25//11741831/;;4 /15, 10716, -*
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15, 02/18 -

NEU Starfield Rollenspiel Bethesda - 11.11.2022
The Ascent Action-Rollenspiel Neon Giant 07/21 29.7.2021
The Waylanders Rollenspiel Gato Salvaje Studio - 2021*

NEU Tiny Tina's Wonderland Loot-Shooter Gearbox - 2022
Total War: Warhammer 3 Echtzeitstrategie Creative Assembly - 2021

Twelve Minutes Adventure Luis Antonio 08/21 2021

=Y Two Point Campus Wirtschaftssimulation ~ Two Point Studios 08/21 2022
Valheim Survival-Spiel Iron Gate Studios 04/21 2022*

STALKER 2 STARFIELD

| UPDATE

Genre: Ego-Shooter
Termin: 22. April 2022

GSC Gameworld hat Stalker einen festen Release-

Termin verpasst. In diesem Jahr wird’s nichts
mehr, aber im April 2022 soll es erscheinen.

NEU

Genre: Rollenspiel
Termin: 11. November 2022

Bethesda zeigte im Rahmen der E3 einen ver-
gleichsweise diinnen Trailer, nannte aber
auch einen Release-Tag fiir das Rollenspiel.

TINY TINA'S WONDERLAND

NEU

Genre: Loot-Shooter
Termin: 2022

>

Gearbox geht aktuell keine Risiken ein, das Stu-

dio baut stattdessen das Borderlands-Univer-

sum mit einem Spin-off um Tiny Tina aus.

14

*Spiele in einer Early-Access-Phase.
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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! - walbala / 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



TITELSTORY

Company of Heroes 3

TOTAL

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Relic Entertainment
Entwickler: Sega Termin: 4. Quartal 2022

(SECOND WORLD)

WAR

Wahrend wir noch dariiber philosophieren,
ob Age of Empires 4 die Echtzeitstrategie
retten kann, denkt sich das Entwicklerstudio
Relic offenbar: Des passt scho! Denn es
spielt fiir sie augenscheinlich gar keine so
grofRe Rolle. Das Studio wird namlich auch
nach dem Release von Age of Empires 4
nicht von seinem Kurs abkommen und
bleibt weiterhin der grofite Echtzeitstrate-
gielieferant, seit Blizzard die Flinte ins Korn
geworfen hat. Das Team arbeitet schon seit
geraumer Zeit parallel zu Age 4 an Company
of Heroes 3. Zur Erinnerung: Der erste Teil
gilt als eines der besten Strategiespiele aller
Zeiten. Und das nicht nur laut GameStar-
Rangliste. Auf Metacritic ist Company of He-
roes sogar das Echtzeitstrategiespiel mit der

e
i

In der ersten technischen Demo zu Company of
Heroes 3 stiirmten wir den Strand von Gaeta.
Eine der groRen historischen Schlachten.

hoéchsten Wertung tiberhaupt. Hoher als
Warcraft 3 oder Age of Empires 2. Trotzdem
hat Relic selbstredend den Anspruch, Com-
pany of Heroes 3 zum besten Teil der Serie
zu machen. Gelingen soll das mit einer auf
dem Papier sehr interessanten Mischung.
Das Spiel bleibt seinen Weltkriegswurzeln
treu, setzt auf die Meinung beinharter Fans

und scheut sich gleichzeitig nicht davor, ei-

nen ganz neuen Weg zu beschreiten.

Das ist keine leere Phrase. Wenn ihr Com-

pany of Heroes 2 mochtet, werdet ihr stau-
nen, wie anders Teil 3 stellenweise denkt.
Zur Beruhigung: Diese signifikanten Ande-
rungen betreffen nicht das Kern-Gameplay.
Hier bleibt auch Company of Heroes 3 das
strategische Spektakel, das wir kennen.

16 Die alliierte Invasion Italiens begann historisch am 10. Juli 1943.

Relic kehrt zu seinem hauseigenen Meisterwerk zurtick
und setzt mit Company of Heroes 3 eines der besten
Echtzeitstrategiespiele aller Zeiten fort. Aber anders als
erwartet. Wir haben es gespielt. von rabiano ustengni

Doch die Einzelspielerkampagne wird ...
nun, anders als erwartet.

Die groRte Uberraschung erlebten wir so-
gar bereits, bevor die Entwickler uns auch
nur einen Screenshot zeigten. Denn obwohl
CoH 3 iiber ein Jahr nach Age 4 erscheinen
soll, durften wir bereits mehrere Tage lang in
Relics ndchsten Projekt reinspielen.

Wird das ein Total War?

Was ist denn nun so einzigartig anders an
der Kampagne? Da ihr alle schlaue und auf-
merksame Leser seid, habt ihr anhand
Headline vielleicht schon eine Vermutung.
Nun, die ist richtig. Company of Heroes 3
schneidet sich eine dicke Scheibe von Total
War ab, Stichwort: Kampagnenkarte. Und

GameStar 08/2021



Doch der Weg dorthin wird schwer verteidigt.

das keineswegs ungefragt. Relic hat sich ak-
tiv Hilfe bei niemand anderem als Creative
Assembly gesucht, die mit Total War ebenso
wie Relic mit Company of Heroes 3 inzwi-
schen zu Sega gehoren.

Wer Ardenne Assault (DLC fiir Company of
Heroes 2) gespielt hat, der konnte sich da-
mals schon denken, dass Relic irgendwann
in diese Richtung gehen wiirde. Doch Ar-
denne Assault ist verglichen mit der Kampa-
gnenkarte von Company of Heores 3 ein Kin-
kerlitzchen. In Teil 3 erwartet uns eine
umfangreiche Strategiekarte, auf der eben
wie bei Total War Stadte, Berge, Straf3en und
Walder sichtbar sind. Unsere Aufgabe ist es,
Zug fuir Zug Armeen lber die Karte zu scheu-
chen, Gebiete zu erobern und Schlachten zu
schlagen. Kommt es zu einem Konflikt, dann
werden Gefechte in Echtzeitschlachten aus-
gefochten. Jede Runde steht fiir einen Tag.

Jetzt reifien sicherlich einige von euch die
Hdnde hoch und denken: »Endlich ein World
War 2: Total Warl« Zumindest ging es uns
s0. Aber kiihlt euren Panzermotor. Auch
Strategiekarte und Hilfe von Creative As-
sembly machen Company of Heroes 3
nicht zu einem echten Total
War. Allein schon, weil
die Karte uns kein
ganzes Europa in
den Jahren von
1939 bis 1945
vorlegt. Seri-
entypisch

WAS HABEN WIR GESPIELT?

Im Vorfeld der Ankiindigung wurden wir von
Sega eingeladen, als weltweit eines von zwei
Magazinen einen umfangreichen ersten Ein-

g 7 1 ?@wg ;
Unser Ziel wahrend der Demo war die Eroberung des Klos-
ters von Monte Cassino, das hier auf dem Berg zu sehen ist.

beschrankt sich auch der dritte Teil auf ei-
nen kleineren Kriegsschauplatz. Dieses Mal
geht es nach Italien und Nordafrika.

Wie funktioniert die Strategiekarte?
Uns steht nicht die Wahl offen, mit welcher
Fraktion wir am Krieg teilnehmen, und ohne-
hin besteht eine Runde auch nicht aus Dut-
zenden von Gegnerparteien, sondern nur aus
zweien. Wir gegen die Deutschen. Das »wir«
konnt ihr aber ein wenig weiter fassen. Denn
das schlieft Briten und Amerikaner ein. Wer
davon aber mehr vom Krieg sieht — nun, das
liegt dann doch wieder an uns. In unserer
Demoversion hatten wir die Wahl: Richten
wir uns nach dem amerikanischen, eher of-
fensiven Angriffsplan oder dem eher defen-
siven britischen? Oder versuchen wir, beide
Plane zu kombinieren? Je nach
Entscheidung standen uns
anfanglich verschiedene /’
Kompanien zur Verfi- , (74
gung. Entweder I‘M '

¥

<

| k’\g\ einen Verteidigungsbonus.
AN

amerikanische oder britische. Oder Kompa-
nien aus beiden Fraktionen.

Unabhéngig vom gewdhlten Plan kénnen
wir aber Kompanien beider Seiten rekrutie-
ren. Anders als bei Total War ist es aller-
dings nicht moglich, eine Stadt zu erobern,
dort eine Kaserne zu bauen und dann Trup-
pen auszuheben. Das wdre in dem Welt-
kriegsszenario auch albern. Frische Einhei-
ten erreichen die Karte also immer an einer
kontrollierten Hafenstadt.

Groe Armeen werden Kompanien ge-
nannt und kénnen sowohl Echtzeitschlach-
ten schlagen als auch aufgestuft werden. Im
Gegensatz zu Total War setzen sich Kompa-
nien allerdings nicht aus einzelnen Einhei-
ten zusammen, die alle aus einer festen
Zahl an Soldaten bestehen. Immerhin wer-
den die meisten Truppen in den Echtzeitge-
fechten erst an Gebduden rekrutiert. Das
macht es etwas schwerer, den Zustand einer
Kompanie nachvollziehbar von der Strate-
giekarte auf die Echtzeitkarte zu {ibertragen
oder umgekehrt. Verluste und Armeegrofie
sind eher ein abstrakter Wert.

Es gibt neben den Kompanien noch soge-
nannte Detachments. Kleinere, aber giinsti-
gere Armeen, deren Gefechte immer auto-
matisch berechnet werden. Detachments
kdnnen Kompanien verstdrken, indem sie
sich in der Nahe aufhalten oder gleich in die
Kompanie integriert werden. Je nach Typ ste-
hen Kompanien und Detachements teilwei-
se einzigartige Aktionen pro Runde offen.

Kompanien
e Armoured Company: Diese britische Pan-
zerkompanie kann sich auf der Karte ein-
graben und bekommt dann dadurch

druck von Company of Heroes 3 zu gewinnen. So
konnten wir als einziges deutschsprachiges Ma-
gazin mehrere Tage lang in die aktuelle Vorab-
version reinspielen und stundenlang mit vielen
Kernmitgliedern des Entwicklerteams sprechen.
Bei der spielbaren Version handelte es sich um
eine recht friihe Demo aus der Mitte der Kampa-
gne. Der Release von CoH 3 liegt noch tiber ein
Jahr in der Zukunft. Viele Inhalte haben hier also
noch gefehlt oder werden uberarbeitet.
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TITELSTORY

WAS DER CINEMATIC-TRAILER UBER DAS SPIEL VERRAT

Viele CGl-Trailer sehen zwar zum Anbeilen gut aus, verraten aber reichlich wenig tiber das eigentliche Spiel. Der Ankiindigungs-Trailer
von Company of Heroes 3 ist da anders, denn er zeigt sehr viele neue Features. Wir haben ein paar davon hervorgehoben.

=HTUS Y

SRR

Ein deutscher Soldat hangt die Flaggg d
italienische. Wir befinden uns alsoim
Waffenstillstand Italiens tritt die Opera

m

o IVIAY:

es Deutschen Reiches tiber die
September 1943. Nach dem
tion Achse in Kraft. Deutschla nd

besetzt die Gebiete des ehemaligen Verbiindeten.

Die Landschaft der italienischen Halbinsel bietet weie Strande
und bergige Dorfer. Das wirkt sich auf das eher vertikale Design
der Kampfkarten aus, Hohen spielen eine Rolle.

ST A

e Airborne Company: Amerikanische Fall-
schirmjdger, die wir mit Flugzeugen hinter
feindlichen Linien absetzen konnen.

¢ Indian Artillery Company: Diese méachtige
Artillerieeinheit aus Indien kann auf Dis-
tanz Bomben auf Feinde regnen lassen
und so auch StraBenblockaden zerstoren.

e Spec Ops Company: Amerikanische Infan-
terie, die sich tuberall tarnen kann.

Detachments

e Sapper Detachment: Britische Ingenieure,
die Strukturen reparieren, Hindernisse
entfernen oder selber welche platzieren.

e Medi Detachment: Wenig tiberraschend
konnen die britischen Sanitater die Le-
benspunkte von Armeen wieder auffiillen.

e Anti-Armour Detachment: Das britische
Geschiitz gewdhrt Unterstiitzungsfeuer,
wenn unsere Armeen von feindlichen Pan-
zerkompanien angegriffen werden.

e Mortar Detachment: Der britische Morser
kann wie die Artillerie tiber grofle Distanz
Schaden anrichten.

e Assault Engineer Detachment: Die ameri-
kanische Version der Sapper, die im Grun-
de denselben Zweck erfiillen.

e Rifle Detachment: Eine klassische ameri-
kanische Infanterieeinheit, die Unterstiit-
zungsfeuer gewdhrt.

¢ Heavy Machine Gun Detachment: Die Ein-
heit kann einen kegelférmigen Bereich
tiberwachen und feuert automatisch, so-
bald eine Armee versucht zu passieren.

Um uns all diese Armeen leisten zu konnen,
brauchen wir wie frither drei Ressourcen: Ar-
beitskraft, Munition und Treibstoff. Die sam-
meln wir als Belohnung nach gewonnen
Schlachten, indem wir Depots auf der Karte
finden oder besondere Stddte erobern. Alle
zwei Runden landet zusatzlich ein Versor-

18 Unter dem Codenamen »Operation Husky« landeten rund 181.000 alliierte Soldaten auf Sizilien.

gungsschiff im Hafen, das neue Giiter an
Bord hat. Im fertigen Spiel soll unser Versor-
gungsnetz einer der Griinde sein, wieso die
Strategiekarte von Company of Heroes 3 ge-
nug strategischen Tiefgang bietet. Wir miis-
sen darauf achten, dass der Weg vom Hafen
zu unseren Truppen nicht abgeschnitten
wird. Armeen, die keine Vorrdate mehr ha-
ben, sitzen fest. Leichte Beute fiir den Feind.
Die zweite grofer Herausforderung wird der
Vorstof in feindliches Gebiet. In Italien wol-
len wirimmerhin Rom erreichen. Vorher gilt
es, von der Sohle des italienischen Stiefels
aus sich nach Norden durch die deutsche
Verteidigung zu kdmpfen. Im Laufe der Kam-
pagne werden die Verteidigungsstellungen
der Wehrmacht immer elaborierter. Wir miis-
sen dann Wege finden, einzelne Detach-
ments und Kompanien der Deutschen zu
isolieren und selbst Truppen in Position zu
bringen. Dafiir konnen wir Eisenbahnen,
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Die Zerstorung in Company of Heroes 3 wurde liberarbeitet.
Ganze Kleinstddten sollen jetzt zu Staub zerfallen kénnen.

lich sein, stellenweise vom historischen Ver-
lauf dieser Operation abzuweichen und ei-
gene Entscheidungen zu fdllen. Das schlie3t
beispielsweise auch mit ein, wo die Alliier-
ten mit ihrer Invasion starten. In der Demo
wurde uns diese Entscheidung noch abge-
nommen. Hier griffen die Briten Taranto im
Siiden an, wahrend die Amerikaner in Saler-
no an Land gingen. Das entspricht dem his-
torischen Invasionsplan der Halbinsel. Da-
von ausgehend liegt es aber laut den
Entwicklern an uns, wie wir weiter vorrii-
cken. Die grof3e Strategiekarte soll im ferti-
gen Spiel von Beginn an offen sein. Zumin-
dest in der Theorie. In der Praxis ist jeder
direkte Zugang zu Rom durch Hunderte von
Verteidigungsstellungen blockiert.

Streit unter Freunden

Damit wir als Spieler eine emotionale Bin-
dung zu all dem aufbauen kénnen, befasst
sich Company of Heroes 3 nicht nur trocken
mit dem taktischen Vorgehen der Alliierten.
Es wird auch ein wenig gemenschelt. Wenn
auch auf einer ganz anderen Ebene, als wir
es aus friiheren Teilen kennen. Company of
Heroes 3 riickt etwas weiter weg vom ge-
woéhnlichen Soldaten und konzentriert sich
mehr auf die Beziehungen hochrangiger
Kommandanten untereinander.

Wir sollen uns diesmal eben fiihlen, als
wiirden wir die gesamte Operation leiten
und nicht nur eine einzelne Kompanie fiih-
ren. Wir sind mehr General Eisenhower als
Captain Miller. Und selbst Eisenhower fallt
nicht alle Entscheidungen allein. Zur Seite
steht uns ein Beraterstab aus drei Charakte-
ren, die als emotionaler Anker dienen und
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Flugzeuge und Schiffe einsetzen. Weh dem
Kommandanten, der zu wenig Bahnhofe,
Héafen oder Flugfelder halt.

Die Kampagne wird véllig anders
lhr merkt schon, das alles hat reichlich we-
nig mit dem zu tun, wie Company of Heroes
friiher seine Kampagne strukturierte. Da-
mals ging es noch sehr konservativ stringent
von Mission zu Mission. Wahrend im ersten
Teil noch eine »Band of Brothers«-mafige
Geschichte rund um einige amerikanische
Kompanien im Zentrum stand, konzentrierte
sich der zweite Teil auf Leutnant Isakovich
und seine Erlebnisse an der Ostfront. Diese
Art des Geschichtenerzahlens, istin Compa-
ny of Heroes 3 passé. Die Strategiekarte er-
setzt die Kampagne vollstandig. Eine sehr
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mutige Entscheidung, denn immerhin galt
Company of Heroes mal als das Call of Duty
der Echtzeitstrategie, das neben Gameplay-
Bombast auch mit mitreienden Cutscenes
zu fesseln wusste. Aber Cutscenes sind
auch nicht komplett vom Tisch. In unserer
Demo-Version gab es davon allerdings noch
kaum was zu sehen. Und die Entwickler ha-
ben auch schon verraten, dass es weniger
gibt als in friiheren Ablegern. Stellenweise
bekommen wir trotzdem welche zu Gesicht.
Denn obwohl Company of Heroes 3 nun
eben versucht, einen Weltkriegssandkasten
zu konstruieren, entldsst uns das Spiel nicht
komplett ungeordnet an die Front. Beispiels-
weise bleibt es von Beginn an klar, dass wir
die Kampagne auf Seiten der Alliierten erle-
ben, und unser Vormarsch orientiert sich da-
bei an den Rahmenbedingungen der realen
Invasion Italiens. Es soll jedoch auch mog-

Krieg im Mittelmeerraum blicken. Mehr dazu
im Kasten auf Seite 24. Jeder Charakter ver-
folgt eine eigene Agenda, und nicht zu sel-
ten stehen diese Ambitionen der Berater in
direktem Widerspruch. Die Invasion Italiens
war eine der ersten alliierten Operationen,
bei der die Verbiindeten sehr eng zusam-
menarbeiten mussten, und dabei konnte es
durchaus zu gehorig Reibung und Konkur-
renzdenken kommen. An einer Stelle steht
etwa die Frage im Raum, ob wir vor der
Schlacht das Kloster von Monte Cassino
bombardieren sollen. Das kénnte die Vertei-
digung schwadchen, aber womaglich halten
sich dort italienische Zivilisten auf.

Diese Herausforderung, zwischen den
Egos einzelner Personen und unterschiedli-
cher nationaler Interessen zu vermitteln, ge-
hort zur Geschichte, die uns das Spiel erzah-
len mochte. Zu reiner Schwarzwei3malerei
soll es dabei aber nicht kommen. Laut den
Entwicklern hat jeder Kommandant gute
Griinde fiir seine Uberzeugung, und im Lau-
fe des Spiels nehmen sie uns zur Seite und
machen diese Griinde sichtbar.

Spielerisch spiegelt sich das alles in ei-
nem Einflusssystem wider, das direkt an die
drei Kommandanten gekoppelt ist. Jeder
Kommandant kann einzigartige Vorteile auf
der Kampagnenkarte freischalten. Je mehr

Am 22.Juli fiel Palermo, kurz danach wurde der italienische Diktator Mussolini abgesetzt. 19



Das Flugfeld von Pomigliano liegt in der Nahe von
Neapel. Sobald der Flughafen uns gehort, kénnen
wir hier Spahflugzeuge oder Bomber rekrutieren.

wir auf ihre Ratschldge héren oder uns auf
andere Art und Weise ihre Anerkennung ver-
dienen, umso schneller stehen uns diese
Belohnungen offen.

Wéahrend der amerikanische General
Buckram vor allem Vorteile fiir unsere Air
Force ermoglicht, kennt sich der britische
General Norton mit der Marine gut aus und
erlaubt effektivere amphibische Landungen.
Captain Valenti (Italienerin) bietet hingegen
mehr strategische Moglichkeiten fiir unsere
italienischen Partisanen. Das sind nette
Boni, aber zumindest in der Demo fiihlten
sie sich noch nicht kriegsentscheidend an.
Im wahrsten Sinne des Wortes. Viel interes-
santer ist, dass sich laut der Entwickler auch
andere Geschichten entspinnen kdnnen,
wenn wir einen Kommandanten gut behan-
deln oder vernachldssigen. Es soll sogar so
weit gehen kdonnen, dass einer davon kom-
plett den Glauben an uns verliert oder sich
so ignoriert fuihlt, dass er oder sie seiner
Aufgabe nicht mehr nachkommen will.

Die Echtzeitschlachten entfalten ein unheimlich
zerstorerisches Potenzial. Das macht Laune, um die
malerischen Dorfchen tut es einem aber schon leid.

g‘ T :\\\.\\ ‘

Zwischen Storybombast und Zufall-
scharmiitzel: Die Missionen

Das sind bis hierhin alles Dinge, die sich
komplett auf der Strategiekarte abspielen.
Doch bei all ihrem Umfang wird die Strate-
giekarte die Echtzeitschlachten eines Com-
pany of Heroes nicht als Highlight ablésen
konnen. Vielmehr miisst ihr sie euch wie ein
sehr elaboriertes Verbindungsstiick der
zahlreichen Missionen vorstellen. Grob run-
tergebrochen findet ihr auf der Karte drei un-
terschiedliche Arten von Missionstypen.
Jede davon l6st im Anschluss eine der klas-
sischen Echtzeitschlachten aus:

1. Historische Missionen

Diese groBen Gefechte sind am ehesten mit
den Kampagnenmissionen der beiden Vor-
gdnger zu vergleichen. Sie werden in der Re-
gel ausgeldst, wenn wir einen besonderen
Ort auf der Karte angreifen. In unserer Demo
ist das beispielsweise die befestigte Hafen-
stadt Gaeta. Das Gefecht beginnt im Bleige-

20 Am 3. September 1943 kam es zum Waffenstillstand zwischen Italien und den Alliierten.

witter mit einer amphibischen Landung am
Strand, danach miissen wir uns mit den ver-
fiigbaren Truppen sowie Panzern in die
Stadt vorkdmpfen und schlieBlich das Zent-
rum erobern. Hier knallt es noch genau so
wie frither, und es soll auch zu geskripteten
Events kommen konnen. Sollten Spieler an
der Mission scheitern, kénnen sie es spater
nochmal versuchen. Sollte die Stadt erobert
werden, verfiigen sie danach liber einen
weiteren Seehafen und bekommen so noch
mehr Rohstoffe geliefert.

2. Nebenmissionen

Nebenmissionen sind kleinere Storygefech-
te, die schneller zu bewadltigen, aber trotz-
dem einzigartig sind. Oft handelt es sich
hier um zeitlich begrenzte Aufgaben von ei-
nem der Unterkommandanten. Wenn wir
uns darum kiimmern, steigen wir also in ih-
rer Gunst, und gelegentlich gibt es einzigar-
tige Belohnungen. Ein gutes Beispiel ist
hier die Befreiung von Avellino. Dort miis-
sen wir italienischen Partisanen aushelfen,
indem wir uns entlang eines Weinberges zu
einem kleinen Dorf durchkampfen und die
Partisanen vor dem Gegenschlag der Wehr-
macht beschiitzen. Gelingt das, kénnen wir
die Partisanen danach auf der Strategiekar-
te einsetzen, wo sie fiir uns den Kriegsnebel
lichten oder Ressourcen sammeln.

3. Scharmiitzel

Zu guter Letzt konnen wir auch mehr oder
weniger zufallsgenerierte Scharmiitzel aus-
tragen. Das ist immer dann der Fall, wenn
wir mit unserer Kompanie eine feindliche
angreifen. Hier haben wir auch nicht die
Wahl wie bei Total War, die Schlacht auswiir-
feln zu lassen, konnen uns aber zuriickzie-
hen. Was uns genau in den Scharmiitzeln er-
wartet, hdangt vom Zustand der beiden
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DIE STRATEGIEKARTE ERKLART
s

Das Schlachtschiff nimmt Landeinheiten
unter Beschuss. Natiirlich konnen die
P6tte auch andere Schiffe versenken.

v
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Bem Hafen, ist einer der Einstiegspunkt in
die Kampagne von Company of Heroes 3.
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Hier sehen wir eine amerikanische Kom-
: panie auf dem Weg zum Flugfeld. Die bri-
= tische Panzerkompanie ist schon weiter.

s

Bahnhdfe und Ziige sollen im fertigen
Spiel wichtig werden, um schnell Armeen
liber die Karte zu bewegen.

Armeen ab. Jede Kompanie hat Lebenspunk-
te und je nach Rang verschiedene Sonderfa-
higkeiten. Das soll dariiber entscheiden,
welches Ziel wir in dem jeweiligen Gefecht
zugewiesen bekommen. Also ob wir bei-
spielsweise Kommandopunkte erobern
miissen oder eine bestimmte Position ver-
teidigen. Kompanien mit mehr Lebenspunk-
ten sind in der Regel ein wenig im Vorteil.
Das kann auch bedeuten, dass die starkere
Kompanie mehr Tickets hat. Also die Punkte,
die langsam sinken, sollte der Feind mehr
Kommandoposten erobern.

Die Balance als Herausforderung
Unabhédngig vom Missionstyp legt die Art
der Kompanie (siehe Auflistung auf den Sei-
ten 17 und 18) fest, welche Einheiten zum
Einsatz kommen. Ein entscheidender Unter-
schied zu friiheren Serienteilen. Zwar begin-
nen historische und Nebenmissionen mit ei-
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Artillerie kann die Armee der Feinde be-
schadigen oder gar vernichten. AuRerdem
werden so Hindernisse zerstort.
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Diese amerikanischen Ingenieure haben
wohl die Panzersperren am Strand im
Blick, dle sie wegraumen kénnen.

ner bestimmten Auswahl an Truppen, doch
letztlich haben wir alle Faden in der Hand.
Denn spdtestens, wenn wir eigene Einheiten
rekrutieren, entscheidet die Nation unserer
Kompanie, welche das genau sind.

Noch mehr Varianz bringen die Verstar-
kungen. Erfolgreiche Kompanien steigen im
Rang auf und schalten passive oder aktive
Fahigkeiten frei, darunter dann auch spezi-
elle Einheiten. Das wird eine grof’e Heraus-
forderung fiir Relic, die Missionen entspre-
chend zu balancen.

Wieso? Ein Beispiel vielleicht: Die
Schlacht von Avallino haben wir in zwei Run-
den zwei mal gespielt. Zuerst mit einer ho-
herstufigen britischen Kompanie. Die Kom-
panie hatte schon einige Schlachten hinter
sich. Eine ihrer Fahigkeiten sah vor, ein
leichtes Fahrzeug mit Flugabwehrgeschiitz
zu rufen. Mit dieser Waffe hatten die Deut-
schen offenbar nicht gerechnet und wurden

Bald darauf wurden Nord- und Mittelitalien von der Wehrmacht besetzt.
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Auf der Karte sind solche Ressourcenlager g pe APRIL 1! APRIL 1

Flugzeuge brauchen immer ein Flugfeld.
Da dieses vom Meer kommt, muss irgend-
wo ein Flugzeugtrager stehen.

Achtung, Hinterhalt! In Wéldern kénnen
sich Armee verstecken. Das gilt auch fiir
komplette Panzerkompamen

SES e

Die StraRBe wird von Sperren und einem
MG-Detachment blockiert. Das MG feuert,
sobald ein Feind in Sichtweite gerat.
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von uns in Windeseile zum Teufel gejagt.
Beim zweiten Anlauf entschieden wir uns fiir
eine noch unerfahrene amerikanische Kom-
panie. Ohne das Geschiitz mussten wir uns
ganz auf die Infanterie verlassen. Panzer
konnten wir keine ausbilden. Plétzlich floR-
ten uns die deutschen Sturmsoldaten viel
mehr Respekt als vorher ein und lieferten er-
bitterten Widerstand.

Knifflige Lage, aber nicht unbedingt ein
Riesenproblem. Immerhin miissen wir so
durchdacht entscheiden, welche Kompanie
wir fiir welche Mission auswdhlen. Im bes-
ten Fall spricht ein leichterer Missionsver-
lauf fiir unser strategisches Geschick. Dann
muss Relic aber noch sicherstellen, dass wir
auch besser einschdtzen konnen, was uns
in den Missionen erwartet. Auf keinen Fall
dirfen wir in eine Sackgasse rennen. Grund-
satzlich spricht erst einmal nichts dagegen,
Spielern mehr Entscheidungsraum zu ge-
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nur, wenn eine historische Mission das vorsieht.

wadhren. Und mit dem neuen System lassen
sich die gleichen Missionen auf mehrere Ar-
ten losen. Das Ziel von Relic und der neuen
Kampagne ist ja ohnehin, den Wiederspiel-
wert zu erhdhen. Laut den Entwicklern soll
es die neuen Kampagnenstruktur auch Ein-
zelspielern ermoglichen, Company of Hero-
es 3 mehrere Monate lang zu geniefen und
das Spiel nicht nach Abschluss der letzten
Mission gelangweilt zur Seite zu legen.

Wie spielen sich die Echtzeitge-
fechte genau?

Um Spieler bei der Stange zu halten, mis-
sen in erster Linie die Gefechte glanzen, da-
mit setzen sich sowohl Einzelspieler als
auch die nach wie vor grofie Multiplayer-
Community auseinander. Und das ist wohl
auch einer der Griinde, warum Relic in die-

sem Fall ganz nah bei seinen Wurzeln bleibt.

Leider hat Relic uns keine Freigabe fiir eige-

ne Screenshots erteilt, und in den Pressebil-

'

Auch wenn wir uns freiwillig fiir einen Angriff libers Meer
entscheiden kénnen, sehen wir amphibische Landungen

dern ist nichts vom HUD zu sehen. Doch hier
gibt es keine Uberraschungen, das HUD
sieht im Grunde aus wie in Company of He-
roes 2. Ein weiteres Anzeichen dafiir, dass
hier viel beim Alten bleibt.

Und was hei3t das genau? lhr befehligt
Truppen in Echtzeit und klickt sowohl Infan-
terie als auch Fahrzeuge, Panzer oder Kano-
nen iiber die Map. Die wichtigsten Strategi-
en bestehen aus Deckung, Flankenangriffen
und einer guten Mischung aus verschiede-
nen Einheitentypen. Infanterie geht also
dynamisch hinter Mauern, Zdunen oder um-
gestiirzten Baumen in Deckung. Panzer wal-
zen Hindernisse einfach platt und sind nur
mit schweren Geschiitzen zu knacken. MG-
Stellungen und Panzerabwehrkanonen si-
chern Briickenkopfe. M&rser rdumen aus si-
cherer Distanz besetzte Gebiete frei.
Weltkrieg bleibt Weltkrieg. Doch die Trup-
penvarianz soll die grofite sein, die es je-
mals in einem Company of Heroes gab. Der

Nicht alle Missionen miissen es richtig krachen lassen. Ge-
legentlich stehen kleinere Operationen im Fokus. Beispiels-
weise das nachtliche Attentat auf einen deutschen Offizier.

22 Den Weg nach Rom verrammelte die Wehrmacht mit mehreren Verteidigungslinien.

SpielspaB und die Abwechslung stehen fiir
Relic ganz vorne. Deshalb kommen auch
gerne Fahrzeuge zum Einsatz, die pingelig
historisch gesehen eigentlich kaum oder
erst sehrviel spater im Zweiten Weltkrieg
verwendet wurden.

Neue Features

Von Stagnation sollten wir also nicht spre-
chen. Die Echtzeitkdmpfe werden sowohlim
Detail verbessert als auch mit komplett neu-
en Features bestiickt.

Die Breach-Mechanik: Wenn sich in Com-
pany of Heroes 2 Infanteristen in einem
Haus verschanzen, gibt es zwei Mdglichkei-
ten: entweder verlustreich einen nach dem
anderen durch die Fenster zu erschiefen
oder das ganze Gebdude plattzumachen. In
Teil 3 gibt es eine dritte. Einige Einheiten
wie die amerikanischen Spec Ops oder Sap-
peure mit Flammenwerfern konnen Hauser
stiirmen. Dann sehen wir eine kleine Anima-
tion, an deren Ende der Feind geschlagen
aus dem Haus rennt.

Die taktische Pause: Aus Echtzeitstrategie
wird Echtzeit mit Pause. Wie bei Rollenspie-
len der Marke Baldur’s Gate oder Pillars of
Eternity gibt es in Company of Heroes 3 eine
taktische Pause. Das Geschehen friert also
ein, wir kdnnen aberimmer noch Befehle
geben. Jede Einheit kann eine Reihe an
Kommandos ansparen und dann etwa eine
Rauchgranate werfen, nach links laufen, in
Deckung gehen und von dort den Feind flan-
kieren. So lassen sich auch komplexere Be-
fehle erteilen, die dann mehrere Einheiten
gleichzeitig ausfiihren. Im Multiplayer fallt
dieses Feature weg.

Vertikale Maps: Map-Variation ist ein
wichtiges Schlagwort fiir die Entwickler. Ei-
nes, das sie immer wieder von den Fans zu
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Um Flammenwerfer zu bekommen, rekrutieren
wir keine besondere Einheit, sondern riisten bei-
spielsweise Sappeure nachtraglich damit aus.

héren bekamen. Und hier soll das Spiel
ganz besonders von seinem mediterranen
Szenario profitieren. Denn Italien bietet von
landlichen Regionen tiber Hafenstddte bis
hin zu Gebirgsdorfern eine sehr abwechs-
lungsreiche Kulisse. Gerade die bergigen Re-
gionen sorgen fiir deutlich vertikalere
Schlachtfelder als friiher. Stralen fiihren in
Serpentinen auf schmale, aber hohe Hiigel.
An den Héngen finden sich Terrassenfelder
voller Wein oder Olivenbdume. Und in den
Dorfern wimmelte es nur so vor verwinkel-
ten, steilen Gassen. Ein sehr spannendes
Umfeld! Etwas weniger vertikal, dafiir noch-
mal deutlich anders sind zudem die sandi-
gen Gebiete Nordafrikas. Hier konnten wir
selbst noch keine Schlachten schlagen, aber
die Region wurde als Schauplatz fiir Compa-
ny of Heroes 3 bereits bestatigt.

Zerstorung 2.0: Schon beide Vorgdnger
sorgten mit ihren zerstorbaren Karten fiir
eine duBlerst dichte Atmosphdre, die uns
das zerstorerische Potenzial einer Schlacht
wdahrend des Zweiten Weltkriegs mehr als
deutlich machte. Der dritte Teil treibt das al-
les noch weiter. Die Entwickler sprachen da-
von, dass es Gefechte geben werde, an de-
ren Ende eine Karte komplett dem Erdboden
gleicht. Die Zerstdrung wird also noch um-
fangreicher, aber auch dynamischer. Schutt
und Steinbrocken, die auf einen Panzer nie-
derprasseln, verhalten sich physikalisch et-
was korrekter (@aber noch nicht perfekt). Soll-
te auflerdem ein Haus von Artillerie oder
Panzerbeschuss zum Einsturz gebracht wer-
den, kdnnen Infanteristen jetzt in den Rui-
nen Stellung beziehen und wirklich jeden
Meter bitter verteidigen. Zusatzlich erleiden
Einheiten, die sich in der Ndhe eines ein-
stiirzenden Hauses aufhalten, Schaden
durch herumfliegende Triimmer.
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Bessere Bewegung: Die Navigation der In-
fanterie geht in Company of Heroes 3 deut-
lich leichter von der Hand. Und das liegt an
zwei kleinen Optimierungen. Endlich sprin-
gen Einheiten automatisch tber hiifthohe
Hindernisse. In Teil 2 miissen wir jedes Mal
einzeln auf beispielsweise Zdune oder nied-
rige Mauern klicken, damit der Trupp mal
sportlich aktiv wird. Ein Klick dahinter hat
nur zu Folge, dass die Soldaten einen unno-
tig groBen Bogen rennen. In Company of He-
roes 3 hechten Soldaten stets von allein
Uiber ein Hindernis, sofern ihr Ziel dahinter
liegt. Die zweite Verbesserung betrifft den
Riickzug aus Geb&duden. Wir konnen jetzt
auch stationierten Infanteristen mit einem
Knopfdruck befehlen, sich sofort in die Ba-
sis zuriickzuziehen.

Seitenpanzerung: Wie erwdhnt macht Re-
lic aus Company of Heroes auch im dritten
Anlauf keine perfekte Simulation. Ein paar
kleinere Anderungen sorgen dann aber doch
fir mehr Authentizitat. Dazu gehort die neue
Seitenpanzerung bei Kettenfahrzeugen.
Sprich, ein Tank hat jetzt auch einen Riis-
tungswert an den Seiten, der mal héher, mal
niedriger ausfallen kann. In Company of He-
roes 2 gibt es hingegen nur Riistungswerte
fiir vorne und hinten. Bei seitlichem Be-
schuss ist es Zufall, welcher von beiden
Werten zum Tragen kommt. Die genauen
Aufprallwinkel bleiben aber auch in Teil 3
keine relevante Eigenschaften.

Truppen von morgen schieBen auf
Gebdude von gestern

Neben diesen kleinen Verbesserungen und
neuen Features sorgen auch die neuen oder
iberarbeitete Truppen fiir ein etwas anderes
Spielgefiihl. Einige zuverldssige Taktiken
aus Company of Heroes 2 lassen sich im

dritten Teil nicht mehr so einfach umsetzen.
So war es im Vorganger noch moglich, sich
mit getarnten sowjetischen Scharfschiitzen
feindlichen Stellungen zu ndhern und diese
Stellungen dann mithilfe einer Leuchtgrana-
te offenzulegen. Alles, was man dann noch
tun musste, war, das Gebiet mit eigenen
Maorsern zu bombardieren. Das ist in dieser
Form zumindest mit den Amerikanern und
Briten jetzt keine Option mehr. Die Leucht-
granate tragen hier die Spaher mit sich, die
sich aber dafiir nicht tarnen kénnen. Vetera-
nen aus Company of Heroes 2 miissen also
ein wenig umdenken. Allgemein haben wir
in der Demo aber erst einen Bruchteil der
neuen Truppen gesehen. Vielleicht gibt es
so etwas wie die sowjetischen Scharfschiit-
zen aus Teil 2 ja doch in irgendeiner Form.

Leicht verandert wurde auch das Vetera-
nensystem. Einheiten, die sich gut schlagen,
steigen im Rang auf und bekommen neue
Fahigkeiten. Es besteht stets die Wahl aus
zwei neuen Fahigkeiten. Das Bazooka
Squad kann also mit dem ersten Veteranen-
rang entweder sprinten oder gemeinen wei-
3en Phosphor verschieBen.

Wenig Neues hingegen beim Basenbau.
Es war immer eine Starke von Company of
Heroes, dass der Fokus mehr auf den strate-
gischen Schlachten lag als auf dem Ausbau
unserer Basis. Daran dndert auch Teil 3
nichts. Es gibt nach wie vor eine Handvoll
Gebdude, die wir im Hauptquartier hochstu-
fen miissen, um neue Truppen auszubilden.
Niemand kann direkt einen Sherman auf
den Gegner loslassen. Je ldnger das Schar-
mutzel dauert, umso mehr hochwertige Ein-
heiten lassen sich rekrutieren.

Fiir Veteranenrdnge, Spezialangriffe, Rek-
rutierung und Ausbau greifen wir wie auf der
Strategiekarte auf Arbeitskraft, Treibstoff

Auf alliierter Seite kampften in Italien Soldaten aus insgesamt 13 Nationen. 23
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UNSERE BERATER

General Buckram: Der beinharte Amerika-
ner schlagt stets einen zackigen, militari-
schen Ton an und weckt damit sofort Erin-
nerungen an einen typischen Drillsergeant
aus Kriegsfilmen. Sein Blick richtet sich auf
die Offensive und wie man bessere Wege
findet, den Feind zuriickzuschlagen.

Captain Valenti: Die Italienerin ist ver-
standlicherweise vor allem daran interes-
siert, dass ihre Heimat nicht riicksichtslos
in Schutt und Asche gelegt wird. AuRRer-
dem unterhdlt sie gute Verbindungen zum
italienischen Widerstand.

General Norton: Der Brite spricht etwas re-
servierter und scheint nicht so sehr darauf
fokussiert, Feinde auszurduchern. Meistens
hat er ein geschultes Auge auf logistische
Vorteile, die wir erschlieBen konnen.

und Munition zuriick. Die Ressourcen sam-
meln wir am effizientesten, indem wir ent-
sprechende Kommandopunkte auf der Karte
erobern, was uns haufig zu schnellen und
offensiven Aktionen zwingt.

Und was ist mit dem Multiplayer?
Wer bei einem so langen Text wacker durch-
gehalten hat, der hat sich auch Antworten
auf alle seine Fragen verdient! Die wiirden
wir euch auch gerne geben - kénnen das
aber leider noch nicht. Relic war duf3erst of-
fenherzig, wenn man bedenkt, dass sich ihr
Spiel noch in einer sehr frithen Phase befin-
det. Alle Bereiche wurden jedoch noch nicht
detailreich enthiillt. Und einer dieser Berei-
che im Nebel des Krieges ist eben auch der
Multiplayer. Macht euch vorerst allerdings
keine Sorgen. Relic weifl um die Beliebtheit
des PvP in Company of Heroes. Die Entwick-
ler sind sich bewusst, dass von den Tausen-
den Spielern, die heute noch jeden Tag bei-
de Serienteile starten, die meisten im
Multiplayer unterwegs sind. Deshalb kiin-
digte das Studio sicherheitshalber schon
mal an, dass der Multiplayer ebenfalls
wachsen soll. Mehr Maps, mehr Einheiten
und mehr Fraktionen als jemals zuvor soll
Company of Heroes 3 bieten. Die bekannten

Der Angriff auf Salerno gehort zu den ersten
grofRen Missionen des Italienfeldzuges. Die
Stadt liegt 50 Kilometer stidlich von Neapel.

Fraktionen sind bislang die Wehrmacht, die
Briten und die Amerikaner. Héchstwahr-
scheinlich kommen dann noch Variationen
aus Nordafrika hinzu.

AuBerdem sprach Relic von neuen Skir-
mish-Typen und mehreren PvP-Optionen.
Nur wie die jetzt genau aussehen sollen,
das bleibt bis auf weiteres ein Geheimnis
der Entwickler. Was sich an den Echtzeit-
schlachten im Singleplayer @ndert, betrifft

mit Ausnahme der Pausenfunktion aber oh-

nehin auch vollstandig den Mehrspielerbe-
reich. Abgesehen vom PvP soll es im Ubri-

gen auch wieder Koop-Missionen geben wie
bei den Kriegsschaupldtzen von CoH2. Doch
auch in diesem Fall lieBen sich den Entwick-

lern noch keine Details entlocken.

Was bleibt noch zu sagen?

Und da wdren wir. Das ist Company of Hero-

es 3. Oder besser gesagt, das ist die uns
bekannte aktuelle Version davon. Denn
noch haben die Entwickler einen weiten
Weg vor sich. 2021 wird das Spiel nicht

mehr erscheinen. Frilhestens Ende 2022 ist

mit einem Release zu rechnen. Eventuell
sogar spdter. Bis es so weit ist, hofft das
Studio noch auf eine Menge Input von sei-
nen Fans. Denn nur aus diesem Grund er-

folgte die Ankiindigung bereits so friih. Re-

lic setzt sehrviel auf die Meinung seiner
aktiven Spielerschaft. Das Team will unbe-
dingt genug Zeit haben, um mogliche Krat-
zer im Lack auszubessern. Klar, sollte sich
die Community plotzlich geschlossen ge-

gen eine Strategiekarte aussprechen, dann

stiinde Relic ziemlich dumm da. Aber die
Entscheidung dazu fiel immerhin auch
nicht im stillen Kimmerlein. Schon in der
Konzeptionsphase wurden viele erfahrene
Spieler nach ihrer Meinung befragt. Einige

sogar ins Team rekrutiert. Und das Konzept

hinter Company of Heroes 3 fufit auf dem
Feedback der treuesten Serienfans.

Wir kénnen nur sagen, dass sich Company

of Heroes 3 in seinen Schlachten noch bes-
ser spielt als friiher. Und frither war es

schon grandios. Die Kampagnenkarte konn-

te ein Risiko sein, das aber durchaus die
Chance hat, sich auszuzahlen. So viel Mut,

24 Am 4. Juni wurde Rom von amerikanischen Truppe widerstandslos besetzt.

etwas Neues auszuprobieren, muss ein Stu-
dio auch erst mal aufbringen. Das verdient
an sich schon Respekt. Und wenn Relic of-
fenbar so viel Vertrauen in die Echtzeitstra-
tegie hat, dass sie Age of Empires 4 und
Company of Heroes 3 parallel entwickeln,
dann muss man mal ein wenig von diesem
Vertrauen zuriickgeben. %
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Als ich davon hérte, dass wir Company of
Heroes 3 anspielen kénnen, schwappte
mein Gem{it von einer Gefiihlslage in die
ndchste. Als Erstes war da die pure Freude.
Nach Iron Harvest hatte ich richtig Lust auf
ein modernes Company of Heroes von Re-
lic. Kurz danach kam mir aber ein ganz
furchtbarer Gedanke: Was ist, wenn Relic
sich aus dem Zweiten Weltkrieg verab-
schiedet? Zugeben, einigen mag dieser Ge-
danke wahrscheinlich gar nicht so schlimm
vorkommen. Und wenn wir ehrlich sind,
dann hatte so ein Wechsel der Epochen si-
cherlich fiir mehr spielerische Innovationen
gesorgt. Ich personlich hege allerdings
schon immer ein reges Interesse an den
Weltkriegen und fiihle mich zwischen Sher-
man-Panzer und MG42 mehr ins Gesche-
hen gezogen als auf neumodischen
Schlachtfeldern. Da dringt einfach dann
doch zu oft der Geschichts-Nerd in mir
durch, der alles, was in der Vergangenheit
liegt, gleich viel interessanter findet. Doch
dann kam die Erleichterung. Company of
Heroes 3 bleibt ein Weltkriegsspiel. Und
nicht nur das, ich hatte teilweise das Ge-
fihl, Relic hat dieses Spiel nur fiir mich ent-
wickelt. Immerhin wechselt der Kriegs-
schauplatz nach Italien. Eine Front, die
mich aufgrund der eigenen Herkunft per-
sonlich ganz besonders interessiert und die
meiner Meinung nach auch viel zu selten
besucht wird. Hier gibt es viel mehr span-
nende Schlachtfelder und Geschichten zu
erzahlen, als man vielleicht denkt.

Und dann lberraschen sie mich auch mit
ihrer komplett neuen Strategiekarte. Run-
denbasiert. Hilfe von Creative Assembly. Ich
war im siebten Himmel. Wird das womég-
lich ein WW2: Total War, wie ich es mir seit
Empire wiinsche? Na ja, nicht so wirklich.
Trotzdem bin ich ziemlich begeistert. Es
kann schon sein, dass ohne eine richtige
Storykampagne irgendetwas fehlt. Aber ich
schreibe letztlich in einem Videospiel gerne
auch mal meine eigenen Geschichten, statt
minutenlange Cutscenes anzusehen. Und
gerade der Weltkrieg wurde in Film und
Fernsehen schon Dutzende Male durchge-
sprochen. Da miissen nicht auch noch Spie-
le auf die gleiche Art und Weise ihre Ge-
schichten erzahlen. Hoffentlich zahlt sich
das alles fiir das Spiel aus und fiihlt sich
nicht wie ein Kompromiss zwischen Sand-
kasten und Story an. Aber noch ist ja genug
Zeit, die ganzen Details auszuklamisern.
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Elex 2

wIE IRON MAN

Genre: Rollenspiel Publisher: THQ Nordic Entwickler: Piranha Bytes Termin: 2022

Endlich ist der Molerat aus dem Sack, Elex 2 kommmt wirklich. Wir haben alle Infos zu
Gameplay, Open World, Neuerungen — und erste Screenshots. von bimitry Haltey

Ruhrpott-Humor, derbe Spriiche, Fraktionen
voller raubeiniger Unsympathen, eine zum
Schneiden dichte Atmosphare sowie eine
handgebaute Open World — all das hat Elex
2 nicht! Piranha Bytes’ neuer Battle-Royale-
Multiplayer wirft 100 Banditen in ... ha, ha-
ben wir euch drangekriegt? Aber falls ihr
jetzt direkt mit Schnappatmung eure Stoff-
karte von Risen 3 kiinftig zum versifften
Schnupftuch degradieren wolltet, dann
streichelt eure Seele mit folgenden Worten:
Gerade alteingesessene Piranha-Bytes-Fans
wie euch kénnte Elex 2 begeistern. Heif3t
konkret: Es setzt die Starken des Vorgédngers
in erster Linie fort, statt mit ihnen zu bre-
chen. Es erweitert, statt zu revolutionieren.
Ilhr bekommt eine vergleichbare Open
World, vergleichbare Kadmpfe, eine vergleich-
bare Erzahlweise und — ihr ahnt es — ver-
gleichbare Aufs-Maul-Momente. Aber bevor
ihr jetzt konservativ mit 6de oder langweilig
verwechselt: Elex 2 hat coole neue Ideen,
eine spannende Storyausgangslage, neue

Mit dem Jetpack diist Jax jetzt vollig frei durch
die Open World. Es ist quasi ein ... Jaxpack.

26

Open-World-Areale — und ihr kdnnt ab sofort
mit dem Jetpack fliegen! Also nicht schwe-
ben, sondern richtig fliegen. Wie Iron Man.

Der grobe Rahmen: Was ist Elex 2?
Die absolut wichtigste Info vorneweg: Ja, es
gibt in Elex 2 wieder ein Kettensagenbreit-
schwert, juchhe! Elex 2 spielt einige Jahre
nach dem Vorgédnger — und was fiir die Be-
wohner der Spielwelt eine schlechte Nach-
richt ist, diirfte Fans wiederum freuen: Die
Bewohner der Welt Magalan bekommen es
ndmlich immer noch nicht auf die Kette, die
eigene postapokalyptische Verwiistung
durch eine gebiindelte Anstrengung hinter
sich zu lassen. Auf euch wartet also ein Mix
aus dichten Fantasy-Waldern, verwitterten
Wolkenkratzern und Science-Fiction-Innova-
tionen. Hier die Rahmenfakten:

Story und Quests
e |hrspielt erneut als Ex-Alb Jax, allerdings
wird’s keinen Savegame-Import aus dem

Die niedrigste Wertung bekam Elex (PlayStation-4-Version) von PSX-Sense: gerade mal 25 Punkte.

ersten Elex geben. Wie in Gothic 2 verliert
ihr zu Beginn eure Fertigkeiten und konnt
erneut entscheiden, welchen Pfad euer
Held beschreiten soll.

Wer Elex gespielt hat, wird wissen: Eine
neue Bedrohung hangt tiber der Welt.
Aber niemand will Jax glauben, weshalb er
sich mit den alten Fraktionen zerstritten
und ins Exil begeben hat. In Elex 2 kehrt er
aus der Versenkung zuriick, um die Leute
von seiner Sache zu iiberzeugen.

Laut Piranha Bytes hatte noch keines ihrer
Spiele so viele Dialoge und Handlungs-
strange wie Elex 2. Bis zum Abspann seid
ihrim Schnitt 60 Stunden beschaftigt,
100-Prozent-Naturen brauchen deutlich
langer — und durch die Fraktionen existiert
wie immer ein hoher Wiederspielwert.

Es wird mehr als drei Fraktionen geben, al-
lerdings reprdsentieren die Parteien nach
wie vor bestimmte Charakterklassen be-
ziehungsweise Waffentypen.

Noch ist unklar, wie viele Fraktionen neu
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Elex 2 sieht hiibscher aus als das erste, er-
scheint aber auch noch fiir die alten Konsolen.

sind. Aber wir spekulieren, dass zumin-
dest Berserker und Outlaws zuriickkehren.

e Das Begleitersystem kehrt zuriick: Jax heu-
ert sowohl altbekannte als auch neue Ge-
fahrten an, die ihn durch die raue Wildnis
begleiten. Im Rahmen der Quests soll es
deutlich mehr Entscheidungen und harte
Konsequenzen geben.

Open World

e Elex 2 bietet eine neue Open World, die

teilweise aus alten, teilweise aus neuen

Regionen besteht. Die alten Gebiete wur-

den in den Jahren und durch die Welten-

herzen drastisch verandert, ihr bereist

aber auch komplett neue Areale.

Euer Jetpack erlaubt euch nicht nur das

Schweben, sondern ihr konnt wie Boba

Fett durch die Landschaft diisen. Aller-

dings erst nach ein paar Upgrades.

e Kinder sind jetzt ein Teil der Spielwelt.

e Die Ndchte werden in Elex 2 deutlich
dunkler als im Vorgdnger. Aber hey, dafiir
habt ihr jetzt eine Taschenlampe.

Weitere Gameplay-Anpassungen

e An den Klassen dndert sich wenig: lhr
konnt als Fernkdampfer, Magier, Haudrauf
oder einen Mischmasch spielen.

e Weil ihrin der Luft nun agiler seid, gibt es
auch reinen Luftkampf gegen andere flie-
gende Gegner. Jax kann also in 20 Metern
Hohe gegen Gargoyles kampfen.

e Das Moralsystem wurde tiberarbeitet:
Statt eines Kdltewerts fiir Jax’ emotionale
Verfassung gibt es jetzt »Schopfung« und
»Zerstorung«. Wer aus Jax (hihi) und Dol-
lerei wehrlose Schafe abmurkst, erhoht
beispielsweise den Zerstorungswert. Die-
ses neue Moralsystem ist eng verzahnt
mit den Fraktionen — mehr dazu spater.

Technisch sieht man Elex 2 den Sprung nach

vorne durchaus an, auch wenn ihr beispiels-
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weise bei den Animationen nach wie vor
nicht die Geschmeidigkeit einer 1.500-Leu-
te-Ubisoft-Produktion erwarten diirft. Doch
gerade die Vegetationen, die Baume, Bi-
sche, Graser im Wind, die handgebauten
Ruinen, die von gigantischen Wurzeln durch-
zogen werden, die Weitsicht auf ferne Berg-
gipfel, die ihr allesamt bereisen kdnnt —
Piranha Bytes war immer schon gut darin,
durch Art- und Weltdesign zu kaschieren,
dass hier nur ein paar Dutzend Entwicklerin-
nen und Entwickler am Werk sind. Elex 2
wird technisch kein Spiel, das so nur auf
modernen PCs, Xbox Series X und PS5 exis-
tieren konnte — aber hey, das freut alle Last-
Gen-Besitzer, denn das Spiel erscheint auch
fiir PS4 und Xbox One. AuBerdem ist die
hiibschere Optik zwar die schénste, aber de-
finitiv nicht die spannendste Neuerung.

Die Open-World-Neuerung,

tiber die niemand spricht

Bei Piranha-Bytes-Spielen reden die Leute
oft tiber Aspekte, die so sind wie friiher. Die
derben Dialoge, das fehlende Handchenhal-
ten in der Open World, die tolle Atmosphdre
— aber das erste Elex trumpfte mit einem
Feature, das kaum ein anderes Open-World-
Spiel liefert: ein Jetpack. Und hinter dem
steckt mehr als eine simple Schubdise. Es
verdndert ganz grundlegend, wie die Spiel-
welt gestaltet sein kann. Echtes vertikales
Gameplay sehen wir namlich vergleichswei-
se selten. Sicher, in Assassin’s Creed Valhal-
la klettert Eivor auch mal einen Berg hoch.
Aber da solche Kraxeleien durch die leidige
Kleinigkeit namens Schwerkraft eher trdage
vonstattengehen, kdnnen die meisten Open
Worlds keine allzu groRen Gameplay-Anteile
in luftigen Hohen stattfinden lassen. Anders

in Elex und Elex 2. Schon im ersten Teil gab
es mit Geheimnissen vollgestopfte Canyons,
aber die sperrige Bedienung bremste immer
wieder das eigentliche Potenzial des Jet-
packs aus. Umso besser, dass Elex 2 genau
hier anpackt. Weil Jax jetzt vollig frei fliegen
kann, diist ihr mithelos durch verwitterte
Wolkenkratzerschluchten hindurch. Im ge-
zeigten Gameplay-Video erklimmt Jax solch
ein Riesengebdude und erspaht auf dem
Dach zwei Schlafsdacke in einem kleinen Un-
terschlupf, den sich Leute dort zusammen-
geklaubt haben. Neben den Pritschen gibt’s
ein paar Snacks (Ratte am SpieR), eine
Schrotflinte, Schnaps, Gemiise, einen Holo-
projektor — und natdrlich nagt sofort die
Neugierde in uns, wer hier wohl gelebt ha-
ben konnte. Oder noch lebt.

Riesige Bauten voller kleiner Geschichten,
Bedrohungen, wertvoller Beute — schon

Ihr werdet auch in Elex 2 direkt in
die weite Welt aufbrechen kénnen. ¢
Und dann wahrscheinlich gefressen. §

TR
ii

28 Die niedrigste Wertung fiir die Xbox-One-Version: 35 Punkte von Jeuxvideo.com.

Einige Gebiete aus dem ersten Teil kehren zu-
riick, sollen sich aber drastisch verdndert haben.

beim Zusehen driickt Elex 2 alle Entdecker-
kndpfchen in uns, nur diesmal eben in einer
gdnzlich neuen luftigen Dimension. Klar,
nicht jedes Wolkenkratzerstockwerk ldsst
sich erkunden, aber in 15 Sekunden einen
Berg erklimmen zu kénnen, nimmt der Er-
kundung sehr viele sonst nervige Barrieren.
Viel zu wenige Open-World-Spiele experi-
mentieren grundlegend mit dem Mandgvrie-
ren in riesigen Arealen. Elex 2 schon — und
das halten wir fiir eine der groB3ten poten-
ziellen Starken des neuen Teils.

Die Open World selbst besteht aus be-
kannten und neuen Gebieten. Uber die Jahre
hat sich die Welt aus Elex durch alle mogli-
chen Einfliisse (beispielsweise die Welten-
herzen der Berserker) drastisch verdndert —
so zumindest die Ansage der Entwickler. All
die Walder, Strande, Stimpfe, Flisse, Lava-
landschaften, vereisten Gebirge und, und,
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WAS HABEN WIR GESEHEN?

Unsere Eindriicke zu Elex 2 basieren auf ei-
ner Gameplay-Prasentation, dem Reveal-
Trailer und knapp anderthalb Stunden Ge-
sprach mit Bjérn und Jenny Pankratz von
Piranha Bytes. Wie sich Elex 2 konkret
spielt, 1asst sich aktuell noch nicht beurtei-
len - das Spiel befindet sich ohnehin in ei-
ner sehr frithen Version, die sich aber jetzt
schon sehen lassen kann. In dieser Vor-
schau hier klaren wir zuerst die groben
Rahmenfakten zu Gameplay, Open World
und Co., bevor wir dann bedeutend tiefer in
die spannenden Neuerungen einsteigen.

und sollen sich also einerseits vertraut, aber
auch frisch anfiihlen. Ob diese Rechnung
auch genau so aufgeht oder Magalan letzt-
lich ein bisschen recycelt wirkt, konnen wir
derzeit noch nicht einschéatzen.

Der Gothic-Charme

Elex 2 will sich all die Tugenden bewahren,
die in Spielerkommentaren immer aufge-
zahlt werden: derbe Spriiche von den NPCs,
kein An-die-Hand-Nehmen, endlos freie Er-
kundung. Elex-Chef Bjorn Pankratz stellt
auch im Interview heraus, wie wichtig diese
alte Gothic- und Risen-Essenz fiir jedes neue
Spiel ist: »lch sage am Ende eines Produk-
tes, wenn wir fertig sind, immer: Leute, die-
sen Stand, den wir da erreicht haben, mis-
sen wir erstmal wieder erreichen. Diese
Tugenden, die du da ansprichst, die sind fiir
uns sowas wie ein ungeschriebenes Gesetz.
Das ist etwas, was aus uns heraus kommt.
Das hat auch viel mit Pacing zu tun, also
was in welcher Reihenfolge kommt. Bei-
spielsweise der Typ, der da steht und sagt:
Du kommst hier nicht rein. Je plausibler der
ist, je rotziger, je witziger, desto besser ist
das fiir uns. Da feilen wir natiirlich auch im-
mer weiter daran rum, um es zu erhalten.
[...] Wir stecken sehr viel Arbeit rein, um uns
diesen Biss zu bewahren.«

Im Gameplay-Material haben wir auch ge-
nau das schon gesehen. Jax schlendert
durch das Fort einer Fraktion, das wie ein
Mix aus Mittelaltersiedlung und altem Ar-
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Die Morkon sind die erste neue Fraktion.
Sie leben in einer Art Festung.

Ll e 2

meelager anmutet. Wachmann Lothar will
uns nicht in den abgesperrten Bereich las-
sen, also tischen Gefdhrtin Caja und Jax ihm
eine Geschichte auf: Wir haben uns um die
Outlaws gekiimmert, die offenbar mit dieser
Fraktion im Clinch liegen. Ob das stimmt
oder nicht, sei mal dahingestellt — aber Lo-
thar droht uns: »Ich werde das nachpriifen.«
Und das glauben wir ihm. Andere Rollen-
spiele gehen oft naiv davon aus, dass unse-
re Hauptfigur den Questgebern schon kei-
nen Badren aufbindet und die Belohnung erst
dann kassiert, wenn man am anderen Ende
der Open World wirklich die Zielperson um-

Das Kampfsystem soll sich deutlich

gebracht hat. Nicht so in Piranha-Bytes-
Spielen. Schon in Gothic gab es aufs Maul,
wenn wir zu den falschen Leuten Ja und zu
den richtigen Leuten Nein sagten. Wie ein
echter Tinder-Profi kénnen wir in Elex 2 auch
mal liigen, dass sich die Balken biegen. Das
Um-die-Ecke-Denken bleibt laut Bjorn Pan-
kratz Kerntugend der Elex-Quests: »Konse-
quenzen, eigenes Handeln und das Moral-
system sind uns sehr wichtig. Always watch
your next step. Das macht einen groen An-
teil der Qualitéat aus, die wir zu erreichen
versuchen. Uns ist sehr wichtig, dass Quests
zum Beispiel immer irgendeinen Trick ha-
ben, den man dann umgehen kann. Dass
man sich entscheiden muss und nicht ein-
fach durch die Welt rennt und Dinge abgrast,
sondern dass man sich immer gedanklich
damit auseinandersetzt: Mach ich das jetzt
fiir die Fraktion? Mache ich das fiir mich
selbst oder meinen Auftraggeber? Unser
Spiel wird voll davon sein.«

Die erste neue Fraktion: Morkon
Elex hatte mit dem Kaltewert einen recht li-
nearen moralischen Gradmesser, wie hitzig
und emotional Jax an eine Sache herangeht.
Oder bildlicher: Er verhielt sich auf einem
Spektrum irgendwo zwischen eiskaltem Pro-
fessor Snape und Halt-Stop-Andreas aus
»Frauentausch«. Elex 2 transformiert das ein
bisschen: Mit eurem Tun sorgt ihr entweder
fir mehr Schopfung oder mehr Zerstérung in
der Welt. Das reicht vom Abmurksen un-

Die hochste PS4-Wertung stammt von Game Critics: 85 Punkte. 29
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schuldiger Tiere iber euer Verhalten in Dia-
logen bis hin zu groRen Quest- und Frakti-
onsentscheidungen. Die Fraktionen, ihre
angebeteten Gétter und das Schicksal der
Welt hangen eng mit den Zerstérungs- und
Schopfungswerten zusammen. Das erinnert
uns ein bisschen an die Gotterkollegen Beli-
al, Innos und Adanos aus Gothic, nur eben
an konkrete Werte gekoppelt: Elex 2 will
euch fortlaufend spannende Abwdgungen
vor die FiiBe werfen. Totet ihr dieses fried-
fertige Monster fiir satte Erfahrungspunkte,
erhoht aber den Zerstorungswert? Befeuert
ihr den Schépfungs-Counter einer Fraktion,
um eure Ziele durchzudriicken, obwohl ihr
gar nicht an deren Sache glaubt? Und bei
den Morkon kdnnte dieser gewollte Wider-
spruch extra spannend werden: Die neue
Fraktion sieht aus, als hatten Kleriker und
Outlaws aus dem ersten Elex ihre Differen-
zen beigelegt, eine wilde Liebesnacht ver-
bracht und neun Monate spater diese post-
apokalyptischen Sith-Krieger als Babys
hervorgebracht. Mit dunkler Kluft und noch
dunklerer Hohlenfestung verschreiben sich
die Morkon der Zerstorung. Das muss aber
nicht bedeuten, dass ihr fiir sie alles kaputt
haut. Da die Welt von Elex 2 ohnehin in
Trimmern liegt, kann auch Stillstand ein
Ausdruck der Zerstérung sein. Falls ihr also
die dunkle Seite der Macht umarmen wollt,
gibt’s hier reichlich Gelegenheit.

Wir wissen {ibrigens noch nicht, wie viele
Fraktionen aus dem ersten Elex zuriickkeh-
ren — und ob es neben den Morkon weitere

Neuzugdnge gibt. Dass Caja wieder an unse-

rer Seite kdmpft und wir uns im bereits er-
wahnten Armee-Fort mit ihren Kollegen un-
terhalten, spricht fiir eine Riickkehr der
Berserker. Und da die Outlaws zumindest
erwdhnt werden ... wer weif3? Was wir aber
definitiv schon jetzt bestdtigen kénnen: Die
Fraktionen werden deutlich frither um eure
Gunst buhlen als noch im Vorgédnger. Aber
reden wir doch mal liber Spielerfiihrung.

Ein Elex 2 fur alle

Piranha-Bytes-Fans sind ein komisches Volk-

chen. Da zerfleischen uns drei Raptoren im
Startgebiet, und wir vergieen nostalgische

30 Die hochste PC-Wertung: 85 Punkte. Von uns.

| Die Festung der Morkon wird von
diesen strammen Kollegen bewacht.

Freudentranchen, weil wir es genau so und
nicht anders haben wollen. Doch die Spie-
lerfiihrung war in Elex ein Problem — und
das aus mehreren Blickwinkeln. Rollenspiel-
neulinge wurden zum Beispiel direkt ab Se-
kunde eins mit einer Offenheit konfrontiert,
die schnell tberforderte. Klar, fiir Fans war
das eine willkommene Verbesserung, nach-
dem Risen 3 uns durch ein ziemlich langes,
lineares Nadelohr zwang, bevor sich die
Open World so richtig entfalten konnte.
Aber es gibt viele Rollenspielfans, die es
nicht ganz so hardcore mégen. Elex war zu-
dem anfangs sehr Beserker-lastig. Ihr hattet
gefiihlt die Wahl zwischen volliger Offenheit
und der Berserker-Fraktion — und musstet
sehr eigenwillig durch die Welt mandvrieren,
um die anderen Fraktionen ausreichend
kennenzulernen. Und dann ergaben sich
durch die schiere Groe der Spielwelt immer
wieder Leerldufe, in denen man nicht so
recht wusste, wo und wie die Reise nun wei-
tergehen sollte. Das war dank Quest-Log al-
les kein Weltuntergang — aber Elex 2 geht
diese Probleme dennoch sehr gezielt an:

e |hr miisst nicht erst bis zu einer Kuppel-
stadt warten, sondern bekommt direkt zu
Beginn Kontakt zu allen Fraktionen.

e Elex 2 gibt euch mehr Auswahl, welchen

Huch, wer wohnt denn da in einer Kirche und tragt

so schicke Rocke? Sind das etwa die Berserker?

Questpfaden ihr zu Beginn folgen wollt.
Einfach in die Landschaft loszulaufen,
bleibt natirlich trotzdem eine Option.

e Die Schwierigkeitsgrade sollen sinnvoll
liberarbeitet werden, um unterschiedliche
Spielerfahrungen zu ermoglichen. Was
das im Detail bedeutet, wollte uns Piran-
ha Bytes aber noch nicht verraten.

Die Open World soll zudem dichter werden.
An der Groe dndert sich insgesamt nichts,
aber Piranha Bytes mdchte langweilige Leer-
ldufe reduzieren und schlicht mehr Zeugs in
alle Winkel der neuen Welt packen. Wie sich
das auf die Item-Balance auswirkt, konnen
wir derzeit natiirlich noch nicht sagen. Auch
das neue Interface gab’s fiir uns noch nicht
zu sehen, aber hey, immerhin gibt es iiber-
haupt ein neues Interface im Spiel. Die tro-
ckenen Textlisten waren einer der gréfleren
Kritikpunkte am Vorgénger.

Komplett iiberarbeitete Kimpfe
Ebenfalls ein groierer Kritikpunkt: die sper-
rigen Kdmpfe, die unter merkwiirdigem Tref-
fer-Feedback, einer durchwachsenen Kl und
sehrrudimentdren Shooter-Mechaniken lit-
ten. Piranha Bytes hat die Kampfe fiir Elex 2
stark tiberarbeitet — aber davon sieht man
aktuell noch nicht viel. Und das soll jetzt
nicht tiberbordend negativ klingen: Die Pro-
bleme von Elex steckten ja vor allem unter
der Haube. Ob KI, Komboverhalten und Co.
wirklich drastisch verbessert wurden, kon-
nen wir erst einschatzen, wenn wir selbst
spielen diirfen. Der Schusswaffengebrauch
sieht immer noch nicht so geschmeidig wie
in einem Shooter aus, allerdings haben
wir's hier a) mit einer Pre-Alpha zu tun und
b) finden viele Kdmpfe dafiir jetzt komplett
in der Luft statt. Mit dem Schwert in der
Hand in 20 Metern Héhe Feinden auf die
Ribe zu hauen, wahrend der Feuerzauber
Kometen regnen ldsst — das hat schon was.
Am grundlegenden Skill- und Rollenspiel-
system wird sich eher wenig dndern: Ihr
sammelt Erfahrungspunkte und entwickelt
Jaxin unterschiedliche Richtungen. Er
kampft wahlweise als Krieger, Magier, Fern-
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WANN IST RELEASE?

Piranha Bytes breitet den Mantel des
Schweigens liber einem konkreten Release-
Datum aus, aber das muss uns ja nicht an
der Prognose hindern. Es gibt — anders als
bei unserer ersten Elex-1-Geschichte vor
etlichen Jahren - bereits echte Spiel-
szenen, es soll auRerdem noch fiir die Last-
Gen-Plattformen erscheinen. Damals ver-
gingen zwischen ersten Artworks und fina-
lem Release zwei Jahre. Da Elex 2 bereits
jetzt deutlich fertiger wirkt, spekulieren
wir auf einen Release im Sommer 2022.
2021 halten wir fuir sehr unwahrscheinlich.

kdmpfer — und das jeweils in High- oder

Low-Tech-Variante, also mit Plasmagewehr
oder Bogen, Schwert oder Laserklinge. Hier
gilt ebenso: Wir miissen abwarten, wie an-

Ist das ein Vertreter einer
weiteren neuen Fraktion?

ders sich Elex 2 tatsdchlich spielt. gins? Findet der Krieg gegen die Wissenden komplett neue Gebiete — aber reicht das, da-
Auch die Monsterdesigns kdnnen sich se-  schon hier statt — oder erstin einem Elex3?  mit sich das neue Elex auch wirklich wie eine

rientypisch wieder sehen lassen. In einer Dass wir in irgendeinem Rahmen auch ge-  frische Erfahrung fiir uns anfiihlt? Es gibt also

Gameplay-Szene drischt Jax mit dem Stahl- gen die neue Bedrohung kdmpfen, ist zwar noch viel zu erfahren, bis Elex 2 irgendwann

rohr auf eine zwei Meter grofe Steroid-Vam-  sicher, aber Piranha Bytes bleibt in vielen erscheint, aber zumindest eine Gewissheit

pirfledermaus ein. Die Festung der Morkon Bereichen noch vage. Wie sehen die neuen haben wir jetzt schon: Es wird ganz sicher

wird von bizarren Golems bewacht, die di- Fraktionen konkret aus? Was ist mit den al- keinen Battle-Royale-Modus geben. %

rekt aus Frankensteins Labor stammen ten passiert? Die Outlaws werden im Game-

konnten, also sofern Frankenstein Chef-Bio- play-Material zwar erwdhnt, aber existieren

ingenieur in den Untiefen Isengarts ware. sie noch als ernstzunehmende Partei oder

Und in der ndchsten Szene stiirmen zdhne- nur noch als eine Erinnerung an friithere Zei-

fletschende Alien-Hunde auf uns zu, die wie  ten? Wie fiigen sich die neuen Gefdhrten MElNUNG

ein Mix aus Gigers Alien-Design und den ein? In der Prasentation wurden bereits die

Kett aus Mass Effect Andromeda wirken, Magierin Caja (aus dem ersten Teil) sowie Dimitry Halley

aber gleichzeitig eine riesige violette Ener- der kleine Knirps Dex (Jax’ Sohn!) vorge- @dimi_halley

giekugel im Kopf tragen. Vielleicht eine rein stellt. Und die Quests rund um die Gefahr-

kF)sm.etischg En.tscheidu.ng wie bei Tunnel- ten soll.en auchﬂdeutlich vic.-:‘lseitiger ausfal- Dass sich Elex 2 in Entwicklung befindet, ist

Piercings, wir wissen’s nicht. len als im Vorgédnger, aber ihr ahnt es schon: seit Jahren ein offenes Geheimnis. Doch

Viel mehr wissen wir aktuell noch nicht. nun schlieBt Piranha Bytes die Geriichtekii-

Fragen liber Fragen Nun ist die Hauptgeschichte bei Piranha- che mit harten Eakten. Elex 2 wird tatsich-

Dauerzankende Fraktionen, eine Welt, die Bytes-Spielen eigentlich nie Ziinglein an ir- lich eine sehr geradlinige Fortsetzung sei-

langst in den Abgrund gestiirzt ist und von gendeiner Spielergunstwaage, aber zumin- nes Vorgangers: eine neue Open World mit

mutierten Soldaten erobert wird, eine Be- dest mit den Fraktionen kann der Charme ahnlichen Landschaftstypen, mehrere Frak-

drohung aus den Sternen und eine Wunder-  einer Open World a la Piranha Bytes schon tionen, Science-Fantasy-Szenario, ich wahle

droge, die jeder haben will - die Ausgangs-  mal stehen oder fallen. Zumal wir Teile dieser ~ erneut zwischen Nahkampf, Schusswaffen

lage von Elex 2 ist unheimlich spannend, Welt schon kennen! Auch das ist eine der o<.1er Zaubern - wie gewghntJewens n

aber aktuell auch noch sehrvage. Werden wichtigsten Fragen: Wie neu fiihlt sich die ;Igh- oder Low-Tech-Variante. Wer nach .
o o X X ex vor allem mehr davon wollte, hat a) die

wir in der etwa 60-stiindigen Kampagne nur  Reise durch Elex 2 denn am Ende an? Ja, die Nebenwirkungen dieses Zeugs nicht mitge-

die Fraktionen gegen die dunkle Bedrohung  alten Areale sollen sich liber die Jahre grund- schrieben und b) jetzt allen Grund zur Hoff-

einen miissen wie etwa in Dragon Age: Ori- legend verandert haben, ja, es gibt auch nung. Elex 2 liefert vor allem das - und ich

habe richtig Bock drauf. Aber die fiir mich
spannendste Neuerung: das freie Fliegen.
Denn damit liefert Elex 2 wirklich mal et-
was, was mir in vielen Open-World-Spielen
fehlt. Ein vollig freies Bewegen in alle mog-
lichen Richtungen. Schon Zelda: Breath of
the Wild hat mit Bravour gezeigt, wie herr-
lich sich Open-World-Erkundung anfiihlen
kann, wenn man beim Klettern, Gleiten und
Kraxeln Barrieren wegnimmt. Genau der
richtige Weg. Aber Elex 2 wird auch eine
Priifung fiir Piranha Bytes. Nachdem der
Vorganger dieses neue Science-Fiction-Sze-
nario etabliert hat, muss der Nachfolger
zeigen, wie viel Potenzial wirklich darin
schlummert. Elex 2 darf kein neuer Aufguss
des ersten Teils werden - und ich bin sehr
gespannt, ob und wie die neuen Bedrohun-
c e gen in der Story, die liberarbeitete Open
e World und das verbesserte Kampfsystem

e T
’f’ > P | das verhindern. Ich freue mich drauf!

~ Das Gegner- und Monsterdesign konnte
eine der groRen Starken von Elex 2 werden.
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HORIZON 2: FORBIDDEN WEST

'DIERUINEN )
'VON SAN FRANCISCO

Genre: Action-Adventure Publisher: Sony Entwickler: Guerrilla Games Termin: 2022

Aloy darf auch auf dem PC losziehen, um das Geheimnis des verbotenen Westens zu liften —
und um jede Menge Roboterviecher zu jagen. Lest unsere ersten Eindriicke. vonkaischmidt

Als wir Jdgerin Aloy im ersten Teil verlieBen,
hatte sie das Geheimnis um ihre eigene Ab-
stammung sowie die Entstehung der Ma-
schinen geliiftet und eine gefdhrliche Kl auf-
gehalten. Eigentlich kénnte nun alles eitel
Sonnenschein sein im postapokalyptischen
Nordamerika, in dem beinahe steinzeitlich-
mittelalterlich anmutende Stdmme eine
neue Zivilisation aufbauen. Doch die
Menschheit sieht sich bereits ein halbes
Jahr nach der beinahe postapokalyptischen

Apokalypse des ersten Teils der Horizon-Rei-

he einer neuen Bedrohung gegeniiber. Eine
geheimnisvolle Seuche rafft alles Leben hin-
weg und breitet sich als »rote Faulnis« ra-
sant aus. Noch dazu spielt das Wetter ver-
riickt: Bedrohliche Gewitterstiirme brechen
iber die Menschheit herein und scheinen
mit der roten Faulnis verbunden zu sein. Die
Wurzel dieses Ubels kénnte im »verbotenen
Westen« liegen, liber den bereits im ersten
Teil gesprochen wurde und den wir in der
Rolle von Aloy nun in der Fortsetzung auch
bereisen diirfen. Wahrend ein Grofiteil des
ersten Abenteuers in Colorado und Utah
spielte, werden wir nun die neuen Gegen-
den Nevada und Kalifornien erkunden — und
dabei wohl zwangsladufig herausfinden, war-
um dieser Westen denn eigentlich verboten
ist und welche Schrecken er bereithalt.

RN
Auf dem PC erlebt ihr Horizon: Zero Dawn sowie
den DLC Frozen Wilds inzwischen ruckelfrei.

n Westen lauern neue Gefahren wie die

flinken Clawstrider mit ihren Kettensagenkiefern.

Ausflug zum Pier

Entwickler Guerrilla Games hat nun In-Game-
Material prasentiert, das bereits einiges tiber
die Evolution der Spielmechaniken aussagt
und neben neuen Gegnern auch zusétzliche
Gadgets und Fahigkeiten fiir Aloy zeigt. Wah-
rend wir im ersten Teil erst nach und nach auf
die Ruinen grofier Stadte stieflen, werden in
der Prdasentation gleich Nagel mit Kopfen ge-
macht. Aloy schleicht durch die iberfluteten
und von Dschungel iiberwucherten Uberreste
einer Metropole. Rostige Cable Cars verrotten

Der Vorganger

Als Horizon: Zero Dawn auf dem PC auf-
schlug, gab es viele technische Probleme,
die uns den SpaB mit Aloy und den Roboter-
tieren ein bisschen vermiesten. Die Fehler
sind inzwischen behoben. Abstiirze und
Framerate-Einbriiche gehéren der Vergan-
genheit an. AuBerdem wurden Tonprobleme
entfernt, die bei einigen Dialogen einen ble-

' chernen Sound verursachten. Wir hatten
Zero Dawn bei Release wegen der Fehler
um fiinf Punkte abgewertet, die Wertung ist
aber inzwischen auf die verdienten 91
Punkte angehoben worden.

zwischen Palmen und dichtem Gebiisch, M6-
wen segeln kreischend durch die Lifte, und
farbenprachtige Fischschwarme bevélkern die
nun unter Wasser gelegenen Strafienziige, die
sich in einen wunderschonen Wald aus bun-
tem Seetang und Korallen verwandelt haben.
Konnte das ...? Das muss San Francisco sein!
Wir erhaschen einen Blick auf die beriihmte,
sich windende Lombard Street, die nun ein
kurviger Bach ist. Und dann erspahen wir
auch noch die charakteristischen Formen der
Golden Gate Bridge — wenn auch in einem er-
barmlichen Zustand. Ja, kein Zweifel: Aloy
wandert durch das postapokalyptische San
Francisco. Genauer gesagt durch das, was
einmal der beriihmte Fisherman’s Wharf im
Nordosten der Stadt war.

Flucht durch Ruinen

Doch es bleibt zundchst keine Zeit, die faszi-
nierenden Ruinen vergangener Tage zu be-
wundern, denn Aloy ist auf der Suche nach
ihrem Begleiter Erend, den Fans noch aus
dem ersten Teil kennen. Er wurde von einem
Stamm des Westens verschleppt und hofft
nun auf seine Befreiung durch die Maschi-
nenjagerin. Apropos Maschinen: Davon

g ;

- Am Fisherman’s Wharf findet sich auch das Musée Mécanique, ein Museum, in dem alte Penny-Arcade-S

piele ausgestellt werden.
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Mit dem neuen Shield Glider kann Aloy wie
Link in Breath of the Wild durch die Luft segeln.

treibt sich eine neue Art am Sandstrand her-
um. Die sogenannten Clawstriders erinnern
etwas an die Longlegs aus dem ersten Teil,
wirken aber durch ihre Kettensagenkiefer
gleich auf den ersten Blick deutlich gefdhrli-
cher. Und das zeigen sie auch gleich im
Kampf. Die duBerst flinken, raptordhnlichen
Clawstriders greifen mit Ultraschall an und
schnappen nach Aloy. Wahrend ein rotes
Licht signalisiert, dass die Maschinen im
Jagdmodus sind, fliichtet die Jagerin tiber
Stock und Stein ins zerstorte historische Fer-
ry Building von San Francisco — was sie aber
natiirlich wei3. Die Aktivierung ihres Fokus
zeigt gelbe Kletterpunkte, die nun eine redu-
zierte Art von Freeclimbing ermdglichen. Die
Flucht tiber Sdulen und bréckelige Mauern
ist zwar spektakuldr anzusehen, doch die
Maschinen bleiben Aloy weiter auf den Fer-
sen, nutzen Aufgange, um hdhergelegene
Plattformen zu erreichen. Da hilft nur ein
Sprung ins kalte Wasser.

Abgetaucht

Zundachst schwimmt Aloy an der Oberfldche,
vor ihr durchqueren Maschinen das Wasser.
Dann taucht Aloy ab, und es erdffnet sich so-
zusagen eine zweite Welt aus muschelbe-
wachsenen Ruinen und wuchernden Wéldern
aus Seetang. Was dabei auffallt: Es gibt keine
Sauerstoff- oder Ausdaueranzeige. Dank der
neuen Atemmaske kann Aloy so lange unter
Wasser bleiben, wie sie will. Und das aus gu-
tem Grund, denn die Entwickler haben eige-
nen Aussagen zufolge nicht einfach nur Un-
terwasserabschnitte eingebaut, sondern sie
wollen, dass die Spieler diese Welt genauso
erforschen wie die Oberwelt. Hier warten si-
cher zahlreiche Geheimnisse in den blauen
Tiefen darauf, entdeckt zu werden. Aber na-
turlich ist so ein Tauchgang kein Zuckerschle-
cken, und die tiberfluteten Gebiete sind kei-

ne Planschbecken. Auch unter Wasser gibt es
Maschinen, die Aloy bei Sichtkontakt gna-
denlos verfolgen. Ob und wie sich die Jagerin
aufihren Tauchausfliigen zur Wehr setzen
kann, ist allerdings noch nicht ganz klar -
Energiewaffen und der Bogen diirften hier
kaum funktionieren. Immerhin klappt das
gute alte Versteckspiel genauso gut wie an

¥ 4

Einer Jagerin wie Aloy sollte man nie den Riicken zuwenden. Das erfahrt dieser Bursche hier am ei-
genen Leib, als sie sich anschleicht und ihm wie in Assassin’s Creed einen Klinge in den Leib rammt.

Land — nur dass man sich eben im wogenden
Seetang statt im hohen Gras vor den Senso-
ren der Maschinen verbirgt.

Aus einer Maschine

einen Elefanten machen

Wieder an Land folgt der erste Kontakt mit
den Raiders. Dieser mysteriose Stamm

4 Gar_neStar 08/2021

' Der urspriingliche Besitzer hatte mit elf Jahren an

gefangen, alte Spielautomaten zu sammeln.
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San Francisco

Der gezeigte Abschnitt aus
Horizon 2: Forbidden West
scheint aus dem relativ fort-
geschrittenen Spielverlauf zu
stammen. Aloy befindet sich
bereits mitten im verbotenen
Westen, genauer gesagt in
San Francisco, Kalifornien.
Woher wir das wissen? Auf
dem Weg durch den Spiel-
abschnitt der Prasentation
finden sich einige Hinweise.

7u der beriihmtesten Briicke der Welt brau- = .
chen wir sicher keine Worte verlieren. Wer eii; t;el;annteste Teil der Lombarg Street ist
San Francisco sagt, muss meist auch Golden extremee r ZChma,e G
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scheint dufierst kriegerisch zu sein und wird
von allen anderen Stammen gefiirchtet. Ein
Grund dafiir diirfte die Tatsache sein, dass
die aufierst farbenfroh gekleideten Burschen

schlieBilich, als ein Tremortusk hindurch-
bricht — eine mammutahnliche Maschine mit

Rissel, langen Stofizdhnen und vielen an- toppen, dem T-rex-dhnlichen, iibermédchtigen

montierten Geschiitzen. Gelenkt wird das Roboterdino aus dem ersten Teil. e
genau wie Aloy Kontrolle tiber die Roboterwe-  Metallungeheuer offensichtlich von einigen ks

sen haben und sie als Reit- oder Angriffstiere  Raiders, die auf einer Plattform auf seinem Aloy die Assassinin

... ah, Reit- oder Angriffsmaschinen einset- Riicken sitzen. Dank dieser Maschinenunter- Ein Frontalangriff wadre angesichts der

zen. Das sehen wir, als sich ein Trupp der Rai-  stiitzung sind die menschlichen Gegner na- menschlichen Ubermacht und der nicht zu
ders mit dem gefangenen Erend im Schlepp- turlich eine deutlich grofiere Herausforderung.  vergessenden Monstermaschine zwar tapfer,
tau seinen Weg durch das Dickicht bahnt. Ob Aloy im Lauf des Spiels moglicherweise aber klassischer Videospielselbstmord. Klar

B Plotzlich bebt die Erde, Palmen werden wie ebenfalls auf so einem Stahlelefanten Platz werden wir beim Spielen irgendwann tiber-

..~ | Streichholzer beiseite gebogen und bersten nehmen darf, wissen wir noch nicht. Aberwir ~ miitig werden und einfach in feindliche Lager

hoffen es, denn diese Coolness ware wohl
nur noch von einem reitbaren Thunderjaw zu

34 In der Sammlung finden sich uralte mechanische Jahrmarktattraktionen.
o i K E}V 5 ~
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stiirmen, um alles plattzumachen. Doch beim
gezeigten In-Game-Material siegt die Ver-
nunft. Aloy pirscht vorsichtig durch das hohe
Gras, als die Raiders am Sandstrand zwischen
einem rostigen Cable Car und einigen windig
zusammengezimmerten Hiitten Rast machen.
Zwei Gegner drehen ihr den Riicken zu, wah-
rend der Rest der Truppe auf3er Sichtweite ist.
Mit einem Mandver, das an Assassin’s Creed
erinnert, halt sie einem der Burschen hinter-
riicks den Mund zu, wahrend sie ihm mit der
anderen Hand eine Klinge in den Leib sticht.
Beim zweiten Gegner funktioniert das nicht
mehr — ob Aloy nur eine begrenzte Zahl
Stealth-Kills ausfiihren kann, bevor die Fa-
higkeit sich regenerieren muss, oder ob un-
ser Vorspieler einfach nur Lust auf einen klas-
sischen Eins-gegen-Eins-Kampf hatte, wissen
wir nicht. Mit dem Speer teilt Aloy Hiebe aus,
ihr Widersacher blockt einige davon ab, be-
vor er sich einen todlichen Pfeil einfangt. Um
diesen finalen Schuss mit Pfeil und Bogen
anbringen zu kdnnen, musste Aloy den Rai-
der zuvor mit Speerhieben von seiner Riis-
tung befreien. Eine Technik, die wir bereits
aus dem ersten Teil von Aloys Abenteuer ken-
nen. Nur war sie dort lediglich bei Maschi-
nengegnern anwendbar, denen wir nach und
nach die Panzerplatten wegschossen.

Horizon: Breath of the Cause

Dann stiirmt ein Muskelprotz mit Kriegs-
hammer auf Aloy zu. Das Ding scheint or-
dentlich gepimpt zu sein und beeindruckt
mit Feuereffekten. Raiders sind also gut mit
Technik vertraut und kdnnen nicht nur Ma-
schinen zahmen, sondern auch ihre Waffen
mit mehr Power versehen. Ob Aloy die Din-
ger auch benutzen kann, ist noch unklar.
Doch sie hat ihre eigenen Tricks auf Lager:
Die Jagerin schraubt einen leuchtenden
Energietank auf ihren Speer, springt auf den
Gegner zu und verursacht eine Explosion,
die seine Riistung wegsprengt, ihn nach hin-
ten wirft und taumeln ldsst. Nach einigen
weiteren Angriffen hiipft Aloy ihm mit bei-
den Fiilen auf die Brust, katapultiert sich
nach hinten, packt den Bogen aus und
schiefit ihm einen todlichen Pfeil in den
Leib. Das ist nicht nur cool anzusehen. Es
zeigt, dass die Kdmpfe gegen menschliche
Gegner in Horizon 2: Forbidden West nicht
nur sehr variantenreich ausfallen, sondern
durch die in das Kampfsystem gesteckte Ar-
beit wohl auch deutlich zahlreicher sein
diirften als im ersten Teil.

Nach diesem Kampf am FufBe des vor sich
hin platschernden Lombard-Street-Bachs
klettert Aloy tiber ein paar Ruinen, zieht sich
mit dem neuen, an Just Cause erinnernden
Enterhaken tber einen Abgrund und springt
in die Tiefe. Doch statt in den Tod zu stiir-
zen, ploppt der neue Gleitschirm auf, um sie
wie Link in Breath of the Wild sanft zu Boden
segeln zu lassen. Mit Enterhaken und Gleiter
eroffnen sich im Spiel vollig neue Arten, die
Umgebung zu erkunden — oder sogar Gegner
aus der Luft anzugreifen!
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Wenn’s im Kampf mal hart auf hart kommt, kann Aloy einen Spezialangriff einsetzen.
Dazu schraubt sie einen Energiebehalter auf ihren Speer, der sich mit gleiRendem -
Licht aufladt. Der Gegner wird dann von einem regelrechten Blitzgewitter getroffen. SR

Plattgetrampelt

Nach einem kurzen Ritt auf einem gezahm-
ten Clawstrider — das funktioniert immer
noch genauso wie im ersten Teil — kommt
dann der Héhepunkt der Demonstration. Am
Strand findet Aloy den verschleppten Erend.
Doch die Raiders machen es ihr nicht leicht
und lassen den mechanischen Kriegselefan-
ten anriicken, auf den wir zuvor bereits ein
paar furchteinfloende Blicke erhaschen
konnten. Das Monster stiirmt den Strand
und walzt durch die vereinzelt aus dem
Sand ragenden Teile von Hauserruinen, als
wadren sie diese kleinen Steine, die man
beim Gehen gerne mal wegkickt. Das ist al-
lerdings blod fiir Aloy, denn wenn die bro-

— i .

ckelnden Mauern weg sind, hat sie auch kei-
ne Moglichkeit mehr, sie mit Gleiter und
Enterhaken taktisch geschickt im Kampf ge-
gen die Maschine einzusetzen. Sollten gro-
e Maschinen allzu hemmungslos herumto-
ben, hat das also nicht nur kosmetische
Auswirkungen auf die Optik des Schauplat-
zes, sondern es wirkt sich auch auf die ver-
fgbaren Spielmechaniken aus.

Doch es ist ja nicht so, als wére Aloy vollig
hilflos, wenn sie sich nicht wie Batman in
den Arkham-Spielen per Seil in die Hohe ka-
tapultieren und dann durch die Luft gleiten
kann. Abgesehen von den beiden Gimmicks
hat sich auch ihr Waffenarsenal erweitert.
So sehen wir, wie sie den Elefanten mit ei-

mﬁ_l&
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Es gibt aber auch deutlich neuere Austellungsstiicke wie Indiana-Jones-Pinball-Mas;
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Aloy hat eine hilfreiche neue Waffe im Gepack - von denen im Lauf des Aben

teuers sicher noch eine Menge hinzukommen werden. Mit der

Klebeschleuder kleistert sie den Gegner zu, sodass er sich nur noch langsam bewegen kann. Das funktioniert auch beim riesigen Elefanten.

enn Al

R N, N A A W)
oy ihren Fokus aktiviert, wird die Umgebung gescannt. Interaktive Stellen sind dann farblich be-

sonders hervorgehoben. Hier gibt es Klettermoglichkeiten an den Saulen des ehemaligen Ferry Buildings.

ner Klebeschleuder vollig zukleistert, so-
dass er sich fiir einen Moment nur mithevoll
bewegen kann. Bestens dafiir geeignet, in
Ruhe Panzerplatten zu entfernen oder die
auf der Maschine reitenden und um sich
schieenden Raiders samt ihrer Holzkabine
auseinanderzunehmen. Und dann sind da
natiirlich analog zum ersten Teil die wegbre-
chenden Geschiitze der Maschine, die sie
aufsammeln kann, um dem Metallbiest or-
dentlich einzuheizen, bis die Munition der
Kanone aufgebraucht ist.

Neue Maschinen auf alter Hardware
Einer der intensivsten Eindriicke, die man
aus der Prasentation mitnimmt, ist wohl
die unglaublich gute Optik des Spiels.
Nicht nur der sehr viel grof3ere Detailreich-

tum bei Aloy sowie ihren Begleitern und
Gegnern féllt auf, sondern die ganze Spiel-
welt sieht dank erweiterter Vegetation und
nicht zuletzt den tollen Wassereffekten ein-
fach fantastisch aus. Aber das kann man
angesichts der potenten PSs-Hardware von
einem Prestigetitel wie Horizon 2: Forbid-
den West auch erwarten. Die grof3e Frage
lautet: Wird die Portierung auf den PCim
Falle von Forbidden West problemloser ab-
laufen als bei Zero Dawn? Wir werden uns
diesbeziiglich noch ein bisschen gedulden
missen, denn wdhrend die PlayStation-
5-Version noch in diesem Jahr erscheinen
soll, kommt die PC-Fassung aller Wahr-
scheinlichkeit nach erst 2022 in den Han-
del. Das Gute daran: lhr habt nun ausrei-
chend Zeit, den ersten Teil nachzuholen. %

Die Unterwasserabschnitte sind nicht nur dazu da, um vor Gegnern zu
fliichten, sondern sie halten ihre eigenen Tiicken und Geheimnisse bereit.

MEINUNG

Kai Schmidt

@GameStar_de :V

Ich hatte (vor allem als Fan der japanischen
Zoids-Tierroboter) viel Spa mit dem ersten
Teil und bin gespannt, wie Aloys Geschichte
weitergeht. Zumindest technisch ist das
Spiel schon auf einem fabelhaften Weg und
sieht einfach phdnomenal gut aus. Wie die
Geschichte insgesamt ausfallt, bleibt natiir-
lich abzuwarten. Doch ich bin zuversichtlich,
dass Guerrilla Games auch in der Fortset-
zung wieder eine spannende Story zusam-
menzimmern, die voller cleverer und uner-
warteter Wendungen steckt. Am meisten
freue ich mich auf die Kombination Enterha-
ken und Gleitschirm - das war schon etwas,
was mich in den Batman-Spielen ungemein
fasziniert hat. Ich habe Stunden damit zu-
gebracht, einfach durch die Luft zu gleiten.
Das wird bei Horizon 2 sicher nicht in dem
Ausmald funktionieren, weil es keine Stadt
gibt, liber deren Dacher und Reklametafeln
ich immer wieder Schwung holen konnte.
Doch es bringt hoffentlich eine neue Form
der Erkundung ins Spiel, dessen Open World
allein durch die Optik dazu einladen diirfte,
von hohen Klippen zu segeln und die Umge-
bung zu genieBen. Nicht zu vergessen: die
erweiterten Méglichkeiten im Kampf. Wenn
man den Dreh erst einmal raushat, werden
sicher tolle Mandver moglich sein, um den
Maschinen aus der Luft die Muttern von den
Schrauben zu dreschen.

Francisco seid, besucht dringend dieses Museum. lhr findet es am Pier 45. 3

~ GameStar08/2021 |
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Rainbow Six Extraction

Genre: Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal Termin: 16.9.2021

Es wurde umbenannt, verschoben, geleakt,
und nach der ersten Ankiindigung 2019 hor-
te man lange Zeit gar nichts mehrvom neu-
en Shooter im Rainbow-Six-Universum. Jetzt
kehrt der mysteridse Titel unter dem Namen
Rainbow Six Extraction zuriick und ldsst sich
endlich wirklich in die Karten schauen: Auf
einem Anspiel-Event von Ubisoft konnten
wir uns fiir knapp anderthalb Stunden in
den Koop-Kampf gegen die Alien-Brut stiir-
zen. Moment mal! Aliens? In Rainbow Six?
Okay, fangen wir mal von vorn an.

Rainbow SiXCOM

Rainbow Six Extraction spielt in der Welt von
Rainbow Six Siege, allerdings mit einem gro-
Ben Unterschied: AufSerirdische Invasoren
bedrohen die Menschheit, verteilen tiberall
grasslichen Schleim sowie Sporen und rei-
Ben im Vorbeigehen auch noch mal eben die
Freiheitsstatue ein. Das kann die aus Siege
bekannte Anti-Terror-Einheit natdrlich nicht

GameStar 08/2021

TERROR-ALIENS

Lange war es still um das Spiel, das erst Rainbow Six Quarantine, dann Parasite und heute
Extraction heiBt. Jetzt konnten wir es erstmals selbst ausprobieren. von philipp Eisner

Die Schleusen dienen als Saferoom und teilen zugleich die
Levels in einzelne Abschnitte, eine Riickkehr ist unmaoglich.

auf sich sitzen lassen, formiert sich kurzer-
hand unter dem Namen REACT neu und geht
eben ab sofort auf Monsterjagd.

Operator, Waffen, Gadgets, Spezialfahig-
keiten und sogar die Steuerung kommen
Siege-Spielern deshalb sofort vertraut vor —
selbst die kleinen Spahdrohnen funktionie-
ren fast genauso wie im Vorganger, bezie-
hungsweise besser gesagt im Hauptspiel.
Denn durch das Recycling vieler Elemente
wirkt Extraction eher wie ein Spin-off oder
ein Addon als wie ein eigenstandiger Titel —
aber dazu spater mehr. Zuerst wollen wir
hier namlich klaren, wie sich Extraction
denn nun eigentlich spielt!

Taktisch und clever

Extraction ist kein PvP-Shooter, sondern
setzt komplett auf Koop-Einsdtze gegen K-
Gegner. Grob gesagt stellen wir dabei zu-
ndchst unser Team und die Ausriistung zu-
sammen, absolvieren zuféllig ausgewahlte

Missionsziele in einem von Aliens verseuch-
ten Gebdaudekomplex und fliichten danach
mit der gesammelten Erfahrung tiber einen
festgelegten Exfiltrationspunkt.

Die Levels sind grundsatzlich frei begeh-
bar, allerdings nicht gerade riesig und durch
Luftschleusen zusétzlich in kleinere Ab-
schnitte aufgeteilt. Statt wie in Left 4 Dead
innerhalb kiirzester Zeit haufenweise Mons-
ter tiber den Haufen zu ballern, gehen wir im
Optimalfall leise und vorsichtig vor. Wer
namlich einfach drauflos stiirmt, scheucht
schnell ganze Scharen von Kreaturen auf,
die uns mit wenigen Treffern den Garaus ma-
chen kénnen: Nahkampfer, die mit stachli-
gen Armen nach uns schlagen, echsenartige
Wesen mit natiirlicher Panzerung gegen Ku-
geln oder flinke Pustelviecher, die in einer
Sdurewolke explodieren, sind nur ein paar
der Gefahren, die auf unser Team lauern.

Deshalb setzen wir auf schallgeddampfte
Waffen oder schleichen ganz um Gegner he-

Fiir Rainbow Six 3: Raven Shield besuchte Kollege Markus 2003 die Entwickler in Montreal. 37
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Die aus Siege bekannten Gadgets kehren in
leicht verandertem Look zurtick: Mit Clay-
more-Minen sichern wir unseren Riicken.

rum, um unentdeckt zu unserem Missi-
onsziel zu gelangen. Pro Einsatz gibt es da-
von stets drei Stiick: Mal gilt es, einen in
Alien-Schleim gewickelten Operator zu be-
freien, Bomben zu verteidigen, Computer-
Terminals anzuschalten oder Proben aus
schleimigen Sporen zu entnehmen.

Ein Spiel mit hohen Einsdtzen

Coole Idee: Scheitert eine unserer Aufgaben,
machen wir ohne Game-Over-Bildschirm
einfach mit der nachsten weiter. Gehen uns
Munition oder Lebenspunkte aus, konnen
wir uns sogar dhnlich wie bei Hunt: Show-
down bewusst entscheiden, Missionsziele
sausen zu lassen und mit bisher gesammel-
ten Erfahrungspunkten aus dem Level zu
fliehen. Lebendige und gesunde Operator
sind ndamlich ein wichtiges Gut in Extraction:
Stirbt unsere Spielfigur, ist sie nicht mehr
verfiigbar und wird Ziel einer Rettungsmissi-
on. Schaffen wir es, sie beim nachsten Ein-
satz zu bergen, wird sie erneut Teil unserer
Charakterauswahl. Und gehen wir verletzt

OPERATOR
©

=

Doc wurde im Einsatz verletzt und regeneriert
jetzt langsam aufRerhalb von Missionen.
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So nah sollten wir Gegnern moglichst nie kommen: Eine
Handvoll Treffer reicht aus, um uns zu Boden zu schicken.

aus einem Einsatz, haben wir die Wahl: Ris-
kieren wir die ndchste Mission mit wenigen

Lebenspunkten oder spielen wir andere Hel-
den, bis sich die Gesundheit des angekratz-
ten Operators regeneriert hat? Da jeder Ope-
rator iber eine individuelle Spezialfahigkeit

,110,

ORPHEUS RESEARCH CENTER
Threat Level [MODERATE! 1|

LOADOUT
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Pistol to heal or revive himself or

£

OPERATOR

verfiigt (zum Beispiel Heilung, Feindaufkla-
rung, Sprengsitze und so weiter), sorgt die-
ses System fiir eine interessante Dynamik:
Sind wir wirklich bereit, unseren Medic fiir
einen Rettungseinsatz zu riskieren? Sollten
wir mit unserem Drohnenexperten auf Num-
mer Sicher (und zum Landeplatz) gehen,
oder sind wir gierig auf die zusatzliche Er-
fahrungspunkte? Operator sind durch diese
Mechanik die vielleicht wichtigste Ressource
in Rainbow Six Extraction, mit der wir des-
halb geschickt haushalten missen.

Keine Story, keine Stimmung

<. Wie beim grofRen Bruder Rainbow Six Siege

ist auch in Extraction Teamwork, Aufklarung
und Koordination der Schliissel zum Erfolg.

- Es macht Spaf3, gemeinsam methodisch vor-

zugehen und die Operator-Fahigkeiten cle-
ver zu kombinieren, um dann ohne Verluste
aus dem Zielgebiet zu verschwinden. Trotz-

" dem bleibt nach der Anspiel-Session auch

ein etwas fader Beigeschmack zuriick, denn

- schon nach kurzer Zeit fiihlt es sich an, als

GameStar 08/2021
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Trotz netter Lichtstimmung kommt
selten echte Gruselatmosphare auf.

spielten wirim Grunde immer das gleiche
Match, nurin einer leicht veranderten Rei-
henfolge. Satze wie »In diesem Raum waren
wir vorhin schon, wisst ihr noch?« oder »Ah,
jetzt miissen wir wieder diese beiden Spots
verteidigen« fielen bereits nach einer guten
halben Stunde. Schnell kannten wir die Geg-
nertypen und ihre Schwachstellen, liefen
unsere Missionsziele beinah routiniert ab.

Uberraschungen? Schockmomente?
Skriptsequenzen? Fehlanzeige. Da schafft
GTFO mit seiner schaurigen Lichtstimmung
und der fiesen Soundkulisse deutlich mehr
Horroratmosphare, und World War Z insze-
niert mit seinen Massenschlachten beein-
druckendere Panikmomente.

Spadtestens beim finalen Countdown am
Exfiltrationspunkt hadtten wir ein letztes Ge-
fecht gegen anstiirmende Monsterhorden
erwartet, landeten aber prompt (und enttdu-
schend unzeremoniell) im Mission-Erfullt-
Bildschirm. Drei griine Haken. Keine Verlus-
te. Plus 120 Erfahrung. Der Ndchste bitte.
Dass wir auf3er der REACT-Pramisse keine
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nennenswerte Story oder Dialoge érlé/ben,"
tragt zudem nicht zur Motivation bei.

Déja-vu fiir Siege-Veteranen

Wie bereits erwahnt, diirften sich vor allem
Kenner von Rainbow Six Siege an dem scho-
nungslosen Recycling stéren. Zwar ist es in
der Videospielentwicklung durchaus iiblich,
Figuren, Levels, Gerdusche und Ahnliches
wiederzuverwenden — immerhin sind all die-
se Dinge sehr aufwandig zu erstellen. Doch
gerade bei Extraction sehen wir schon auf
den ersten Blick fast nur Vertrautes: Von den
Animationen tber das Schuss- und Riick-
stoflverhalten bis hin zum Sound kommt
uns alles schwer bekannt vor. Selbst die At-
tachments, die wir auf unsere Knarren
schrauben kdnnen, stammen aus Siege.
Und die Operator sind ebenfalls alte Be-
kannte mit neuen Skins. Auffallen wird das
natirlich in erster Linie Siege-Spielern. Die
konnten dafiir aber das Gefiihl bekommen,
eher einen aufwdndig gestalteten DLC statt
wirklich ein neues Spiel zu bekommen. *

Wer einen Gegner erspaht hatte, musste laut dess Nummer rufen, das galt als Treffer. Was fiir ein Spaf3!

«demoist_mitr_08

MEINUNG

Philipp Elsner
@RootsTrusty

Versteht mich nicht falsch: Das taktische
Vorgehen gegen die Alien-Brut hat Spal}
gemacht. Wenn ein Teamkollege den Feind
auskundschaftet, ein zweiter Heilung ver-
teilt und der dritte eine Sniper-Position be-
zieht und alles wunderbar ineinander
greift, dann erlebt man in Rainbow Six Ex-
traction diese tollen »lch liebe es, wenn ein
Plan funktioniert«-Momente. Aber unterm
Strich fuihlt sich alles eine Spur zu sehr an,
als ware ich schon mal dort gewesen. Hier
ein Terminal hacken, da eine Bombe vertei-
digen - das kenne ich so schon aus zig an-
deren Koop-Shootern. Das Treffer-Feedback
flihlt sich okay, aber nicht herausragend an.
Und die Maps sind Biiro- oder Industrie-
komplexe mit Lagerhallen, Laboren und so
weiter. Nichts Neues also. Und auch beim
Gegnerdesign wirkt alles ein bisschen wie
aus dem Lehrbuch: Monster mit riesigen
Blasen auf dem Ruicken, die bei Beschuss in
einer Giftwolke explodieren, beeindrucken
heute vermutlich keinen Shooter-Fan mehr.

Warum die immer noch innovative dynami- |

sche Levelzerstérung — immerhin eines der
grofRen Aushangeschilder von Rainbow Six
Siege — derart in den Hintergrund riickt, ist
mir ein Rétsel. Ja, die eine oder andere
Wand haben wir weggesprengt, um eine
Abkiirzung zu nehmen. Aber abgesehen da-
von gab es fiir mein Team nie einen Grund,
die gewaltige Freiheit zu nutzen, die die En-
gine eigentlich mitbringt. Was bleibt, ist
also ein durchaus launiger Koop-Taktik-
Shooter, dem allerdings mindestens ein
oder zwei innovative Ideen fehlen.

T
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Fallout: Lo

Genre: Rollenspiel Publisher: = Entwickler: Fallout London Team Termin: 2022
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GroBer und disterer als Fallout 4 soll sie werden, die erste Fallout-Mod in Europa. Zum Gliick
haben die Macher einen Release-Notfallplan. von petergathse

Peter Bathge

Die Idee an sich klingt ja schon verriickt. Ein
Fallout in Europa — das kann doch gar nicht
funktionieren! Oder? Fiktive Technik aus
Good Old America wie Vault-Tec, Powerriis-
tung, Nuka Cola und so weiter sind fiir die
Identitat der Fallout-Serie ungemein wichtig.
Lasst sich das alles einfach 1:1 auf den Alten
Kontinent tibertragen, ohne dass dabei das
besondere Flair der Open World verloren
geht? Wir waren skeptisch — und dann ha-
ben wir mehrvon Fallout: London gesehen.
Mit dem Projektleiter Dean Carter (Nick-
name: Prilladog) haben wir {iber die grofe,
neue Fallout-4-Mod gesprochen.

Ein gliickliches E3-Missverstandnis
Eine der groten E3-Uberraschungen 2021
kam, als eigentlich alles schon vorbei war.
»Wir hatten schon eine Weile geplant, einen
neuen Trailer zu verdffentlichen, vertraut
uns Dean Carter im Interview an. »Aber
durch eine geplatzte interne Deadline ver-
schob sich der Termin, und dann war plotz-
lich E3.« Und der Trailer sorgte fiir Furore.
Der Brite fiihrt das Team hinter Fallout: Lon-
don, 20 taglich aktive Mitglieder zahlt es.
60 Hobby-Designer sind es, wenn man all
jene Leute dazurechnet, die sich nur spora-
disch melden und am Projekt arbeiten. Sie
alle aber sind méachtig stolz: Darauf, am 15.
Juni 2021 das Internet gesprengt zu haben.
Denn der Trailer zu Fallout: London
schldgt nach dem sparlichen Bethesda-E3-
Auftritt mit Starfield ein wie die sprichwortli-
che Atombombe. »Bethesdas eigenes Video

Peter Bathge testet seit 15 Jahren Videospiele und hat mal den E3-Auf-
tritt von Fallout 4 geleakt, woraufhin die deutsche PR-Abteilung von
Bethesda einen sehr unangenehmen Telefonanruf aus den USA be-
kam. Ein paar Monate spater hat Peter dann wieder fiir Unruhe ge-
sorgt, als er wahrend eines Texas-Besuchs bei id Software zu nacht-
schlafender deutscher Zeit eine Kolumne iiber die Rollenspielmangel
von Fallout 4 veréffentlichte. Man kann also sagen: Die Fallout-Serie
liegt Peter am Herzen. Die deutsche Bethesda-PR eher nicht so, sorry.

zum Fallout-76-Addon The Pitt hat um die
70.000 Views auf YouTube gemacht, stellt
Dean Carter fest, und man kann das Grinsen
des Mannes durch die Telefonleitung form-
lich horen. »Wir haben eine Million Views.«
Zum Redaktionsschluss dieser Ausgabe
sind es sogar schon 1,7 Millionen. Manch
ein Zuschauer begreift zunachst gar nicht,
was er da sieht, halt den Trailer fiir die An-
kiindigung eines offiziellen neuen Fallout-
Spiels. »Jemand hat dem Video einen Dau-
men nach unten gegeben und geschrieben,
dass er enttduscht sei, dass Bethesda im-
mer noch nicht seine Engine aktualisiert
habe«, berichtet Projektleiter Dean Carter.
»Das ist lustig, ja verriickt.«

Das Video erzeugt viel Aufmerksamkeit,
auch auf GameStar.de. Sogar Bethesda wird
dadurch auf das Mod-Projekt aufmerksam;

e —

ein Mitarbeiter klickt sich durch die Linked-
In-Profilseiten fiihrender London-Teammit-
glieder. »Wir haben viel Respekt vor Bethes-
da und der Fallout-Seriex, stellt Dean Carter
klar, man freue sich tiber den Hype. Und
ware nicht bose, wenn sich die Serieneigner
von der Total Conversion inspirieren lie3en:
»Unser Ziel ist es, zu beweisen, dass Fallout
auch auBerhalb der USA funktionieren kann.
Diese Vorstellung ist fiir Bethesda offenbar
sehr furchteinfloRend. Ich wiirde [ein offizi-
elles Europa-Fallout, Anm. d. Red.] auf jeden
Fall spielen, ich liebe die Reihe.«

FleiBig im Lockdown

Zwei Jahre befindet sich Fallout: London nun
schon in Arbeit, die Map ist fertig gebaut
und wird bis Herbst feingeschliffen. »In drei
Monaten sollten wir mit der Politur fertig
sein. Aber ich will nicht liigen: Es wird so
lange dauern, wie es eben braucht.« Als
Ndchstes muss die Welt mit Quests gefiillt
werden. Die Entwickler miissen Skripte er-
stellen, Figuren und Schétze platzieren, Be-
gegnungen designen, Belohnungen bestim-
men. Es liegt also noch viel Arbeit vor ihnen.
Aber auch schon viel hinter ihnen: Story und
Szenario sind bereits weit fortgeschritten,
die Fraktionen ausgearbeitet. »Durch den

NRNARANY

Manch ein Internetnutzer verwechselt den Trailer zu Fallout: ) v—
London mit einer offiziellen Ankiindigung seitens Bethesda.
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40 London wurde rund 50 n. Chr. von den Romern als Londinium gegriindet.
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Die Themse spielt eine zentrale Rolle im virtuellen
London. Dieser Pub ist am Fluss erbaut worden.
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j Fallout: London fiihrt komplett neue Fraktionen
m ein, auch klassische Punks sind offenbar dabei.

| Die Ritter von Camelot sind wieder da und ziehen
% mit Schwertern in den Kampf (links).

Lockdown haben wir in den letzten zwei Jah-
ren enorm viel geschafft«, sagt Carter. Ei-
gentlich war fiir Fallout: London ein Episo-
den-Release angedacht. Diesen Plan lief}
das Team fallen, als man merkte, wie pro-
duktiv die Leute plotzlich zu Hause waren.
»Wir chatten jeden einzelnen Tag.«

Der Blick nach Europa
Das namensgebende London enthdlt alle
bekannten Orte der echten Metropole, aller-

e )

dings sind die nach einem Atomkrieg im
Jahr 2237 ziemlich heruntergekommen. Das
einstige Kolonialreich der Briten liegt da na-
turlich langst in Trimmern, nach Kriegen im
Mittleren Osten und Europa wurden Rohstof-
fe rar. Also verlegt sich die Regierung auf ein
altbewdhrtes Mittel: die Ausbeutung der
Umwelt. Exzessives Fracking, also das Boh-
ren nach Ol durch explosionsartiges Auf-
sprengen der Boden, hat die Insel bereits
lange, bevor die Bomben fielen, in einen
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Eurem Charakter konnt ihr neue Waffen und Riistungen anziehen, die es in den USA nicht gibt.
Meist sind es schlechtere Alternativen, wie das in England so (iblich sei, witzelt Dean Carter.

Unser Gesprachspartner Dean Carter ist
ein Mann mit vielen Talenten. Neben aka-
demischen Abschliissen in Multimedia-
Technologie und Design hat er einen
Tauchschein und darf — das kann man im-
mer brauchen — Gabelstapler fahren. Au-
Berdem hat er 56 Lander auf der ganzen
Welt bereist und wahrenddessen in Chile
und Peru auf Bio-Bauernhéfen gearbeitet.

okologischen Albtraum verwandelt. Die
Menschen fliehen nach London, die Millio-
nenmetropole wird zum Schmelztiegel: Un-
terschiedliche Gesellschaftsschichten leben
auf engstem Raum zusammen. Zu Beginn
von Fallout: London steht ein Konflikt unmit-
telbar vor dem Ausbruch.

Ihr schlielt euch einer von mehreren Frak-
tionen an, unter anderem ringen Adelige,
Populisten, Sozialisten und Verbrecherban-
den um die Kontrolle iiber die Stadt. Dazu
gibt’s Gruppierungen wie die idealistischen
Ritter von Camelot, die mit altertiimlichen
Riistungen und Schwertern ins Gefecht zie-
hen. Was natiirlich fehlt, sind klassische
Fallout-Fraktionen, die in den USA operie-
ren: Enklave und Stahlerne Bruderschaft
gibt’s nicht. Und das ist so gewollt.

Alles hort auf die Lore

Damit Fallout: London funktioniert, diirfen
die Entwickler in den Augen von Dean Carter
keine Abkiirzungen nehmen: Die Total Con-
version kann nicht einfach die US-zentrierte
Technologie, die Werbeplakate und bekann-
ten Gegenstdande aus Fallout nach London
transportieren. »Zur Situation in Europa gibt
es in der Fallout-Lore nur ein paar wenige In-
formationsfitzelchen, die zum Kanon geho-
ren«, klart uns der Projektleiter im Interview
auf. »Und noch ein bisschen mehr, das nicht
offiziell Kanon ist. Wir halten uns an bei-
des.« Aus gutem Grund: »Die Spieler sind so
sehr daran gewdhnt, in Amerika zu spielen,
sie haben Angst, dass ein europdisches Fall-
out die Lore brechen wiirde.«

Wo keine offiziellen Informationen vorlie-
gen, nutzt das Team nachvollziehbare Logik,
um die Situation in London zu erkldren. So
ist es etwa schliissig, dass viele Waffen
deutscher Hersteller und ins Ausland ge-
schickte Roboterhelfer wie der Protectron
auch in England auftauchen. »Wir konnen
das extrapolieren, erklart Dean Carter. Die
beriihmte Power Armor kann dagegen nicht

GameStar 08/2021

Nach dem Abzug der Rdmer 350 Jahre spater verfiel die Stadt und stand quasi leer.
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Vault-Tec ist eine amerikanische Firma. Trotzdem gibt’s in Fallout:
London reichlich Gelegenheit, unter Tage die Welt zu erforschen.

so ohne Weiteres ins Spiel eingebaut wer-
den, denn diese Technologie hat es nie iiber
den Grof3en Teich geschafft. Genauso wenig
wie der FEV-Virus, der in den bisherigen Fall-
out-Spielen Monster wie Supermutanten
oder Todeskrallen hervorgebracht hat.

Englische Monster
Die Liicke, die diese altbekannten Gegner

hinterlassen, fiillt das Team mit eigenen Kre-

ationen: mutierte Fiichse zum Beispiel und
eine Mischung aus Schwein und Ratte sowie
den mit Ol bedeckten Gehenna, einen di-
cken Kerl, der im Nahkampf angreift. Letzte-
ren adaptieren die Entwickler aus einem
Konzept fiir Fallout: Van Buren, das seiner-
zeit eingestellte Fallout 3 von Interplay, das
viele spannende Ideen in sich vereinte.

Die meisten Mutanten stammen in Fall-
out: London aus der Themse; der weltbe-
kannte Fluss ist in der fiktiven Zukunft noch
schmutziger als heute. Zudem dient Themse
als natiirliche Barriere fiir die Spielwelt; ext-
ra deswegen passt das London-Team einen
Perk aus Fallout 4 an, damit der Held nicht
unbegrenzt durch verseuchtes Wasser
schwimmen kann. Die DNS-verdndernde
Strahlung der Themse hat das sogenannte
Thamesfolk hervorgebracht. Diese am Fluss
wohnenden Menschen haben reptilische
Ziige angenommen. lhr an Cthulhu-Monster
erinnerndes Design soll bewirken, dass ihr
euch im Untergrund nie ganz wohl fiihlt.

Inder \
Mod
lauern
euch grausi- %%
ge Monster wie
der mutierte Flusshund auf.

Apropos Untergrund: Amerikanische Vault-
Tec-Bunker gibt’s in London keine (die Lore,
ihr erinnert euch), aber die Entwickler orien-
tieren sich an realen Anlagen, die zum Bei-
spiel wahrend des Kalten Krieges angelegt
wurden. Wer schon mal in London war, weifs
zudem, wie wichtig die sogenannte Under-
ground fiir die Fortbewegung in der Stadt ist.
Was die U-Bahn angeht, gibt’s in Fallout:
London keine exakte Kopie der Tunnel, den-
noch erstreckt sich unter der Spielwelt ein
weitldufiges System aus Gangen, das ihr er-
forschen konnt. Dort fahrt sogar die weltbe-
kannte Tube; gar nicht so einfach, die als
bewegliches Objekt in der Fallout-Engine
darzustellen, wie uns Dean Carter verrat.

»lch liebe das Creation Kit«, sagt Carter
Uber die Modding-Tools von Fallout 4. »Aber
es ist frustrierend, dass Bethesda so wenig
Dokumentation mitliefert. Wir miissen so
viel Zeit dafiir aufwenden, Lésungen fiir Pro-
bleme selber herauszufinden. Es ist ein
bisschen so, als wiirde man jemandem
Werkzeuge in die Hand geben, aber dann
die Anleitung verstecken.«

Lebendiger dank Regenschirmen
Fiir die Open World von Fallout: London hat
das Team sich dann letztlich doch noch mit
den Tools arrangiert — und mehr umgesetzt,
als urspriinglich geplant war. Von Anfang an
hatte Dean Carter, der das Projekt in der
Friihphase nach der fiirihn enttdauschenden

Ankiindigung von Fallout 76 ibernahm, Fall-
out: London mit einem DLC verglichen. Ver-
sprechen einer gigantischen Welt vermied er
lange. Inzwischen sagt er: »Es wird so grof3,
wie es werden muss.«

Und es muss wohl ganz schon grof} wer-
den: Das virtuelle London nimmt inklusive
Umland die Flache der kompletten Common-
wealth-Karte aus Fallout 4 ein. Weil in Fall-
out 4 die Ostkiiste aber zu einem grofien Teil
nur aus unbegehbarem Meer bestand, wird
Fallout: London sogar grofier als das Spiel,
das ihr als Basis installiert haben miisst.
Und es gibt neue Features: »Wir haben die
Erlaubnis bekommen, die Mod Polluted Cli-
ma zu benutzen.« Das eroffnete neue Mog-
lichkeiten: Neben den bekannten RAD-Stiir-
men gibt es in London auch Saureregen, der
bestdndig Schaden macht — es sei denn, ihr
habt einen Regenschirm dabei. Ja, richtig
gelesen, wie es sich fiir einen britischen
Gentleman/eine britische Lady gehort, fiihrt
ihrin Fallout: London einen Regenschirm
mit euch. Einmal aufgespannt, seid ihr vor
dem Sdureregen sicher — wenn die ersten
Tropfen fallen, spannen auch die NPCs ihre
Schirme auf. »Das gehort zu London einfach
dazu«, sagt Projektleiter Carter.

Authentisch triibe

Der Regen tragt auch dazu bei, dass Fallout:
London dusterer wird als Fallout 4. Rund um
Boston fiihlte sich Dean Carter bei gutem

Der olige Gehenna ist der Ersatz fiir Super-
mutanten, deren Entstehung auf den in den USA

entfesselten FEV-Virus zuriickgeht. Nach England

hat es diese Mutation nie geschafft.

Fiir Fallout: London transferieren die Macher nicht
einfach die bekannten Fallout-Viecher ins Verei-
nigte Konigreich, sondern denken sich vollig neue,
zum Setting passende Gegner aus.

Schweineratten graben
sich aus dem Boden, ver-

gleichbar mit Molerats.
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Erstim 7.Jahrhundert griindeten die Angelsachsen das heutige London als Lundenwic neu.
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Fiir die Open World haben die Designer eini-
ge Stadtviertel rausnehmen miissen, damit
ihr auch mal ins Umland der Stadt kommt.

Wetter mehr an einen Sonntagsspaziergang
erinnert als an einen Uberlebens-Trip in der
Postapokalypse. »Fallout muss viel depres-
siver sein, die Welt verbreitet Triibsinn und
Verzweiflung.« Es soll nicht bei solchen opti-
schen Veranderungen bleiben, um Fallout:
London von Fallout 4 abzusetzen. »Die Welt
wird belebter«, verspricht Carter. »Wir ha-
ben einen deutschen Leveldesignerim
Team. Erist der beste, den ich je gesehe
habe. Das Team hat viel von ihm gelernt und
seine Arbeit sollte Bethesda beschdmen.«

Nur im Kern Fallout 4
Am spielerischen Kern von Fallout 4 soll Fall-
out: London zwar nicht so viel verdndern,
ein paar Sachen haben sich die Modder
aber dann doch iiberlegt. Wie in Fallout:
New Vegas gibt es mehr Gelegenheiten zum
Rollenspiel als in Fallout 4, zum Beispiel
durch haufigere Skill-Checks in Dialogen.
Die Gesprdache werden zudem ausformulier-
te Antwortmoglichkeiten bieten und nicht
die kurzen, sich kaum unterscheidenden
vier Optionen wie im vollvertonten Fallout 4.
Das soll Fallout: London zusammen mit
viel Sarkasmus und britischem Humor einen
sehr eigenen Anstrich geben — der die Stadt
aber nicht der Lacherlichkeit preisgibt. »Es
gibt natirlich Stereotype, mit denen wir
spielen kdnnen, erklart Carter. »England
selbst ist ja praktisch seine eigene grofite
Karikatur.« Aber im Grunde wollen die Mod-
der eine ernste und diistere Geschichte er-
zdhlen — auch mit Themen wie den Folgen
von Populismus (»Da kann jeder selbst Par-
allelen zur Realitat ziehen, wie er mdchte«),
Militarismus oder Klassismus. Noch uneins
ist man sich, ob Sklaverei im Spiel vor-
kommt (»Das ist ein polarisierendes The-
mac), aber Kannibalismus ist etwas, mit
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dem sich zumindest eine Fraktion gut aus-
kennt. Und obwohl ihr all die wichtigen Ort-
lichkeiten des echten Londons wie das Rie-
senrad, Buckingham Palace oder das
Parlament besucht, legt Dean Carter Wert
darauf, dass sich dieses Abtingeln der Se-
henswiirdigkeiten nicht wie eine Touristen-
fahrt anfiihlt, sondern subtiler wirkt.

Es kommt auf jeden Fall!

Offen bleibt freilich, wann wir diese ambitio-
nierte Total Conversion endlich auch selber
spielen kdnnen. So viele ambitionierte
Mods erscheinen niemals oder befinden
sich jahrelang in der Entwicklungshdlle. Ei-
nen Release-Termin will Dean Carter nicht
nennen, er erklart aber, warum so viele Pro-
jekte seiner Ansicht nach scheitern. »Im ers-
ten Jahr schreibst du praktisch nur Sachen
auf, du lernst viel. Irgendwann erreichst du
den Punkt, wo du dir das, was du bisher ge-
macht hast, anschaust und dir sagst: Das ist
furchtbar! Dann schmeif3t du alles hin. Jede
Total Conversion hat ihren urspriinglichen
Erfinder auf diese Weise verloren.«

Dariiber hinaus arbeiten an einem Vorha-
ben wie Fallout: London natiirlich nur Frei-
willige, die im Lauf der Jahre andere Ver-
pflichtungen haben, umziehen, Kinder
bekommen — und das Projekt leidet darun-
ter. »lch liebe mein Team«, sagt Dean Carter.
»Wir haben einige Leute, die Mods fiir New
Vegas gemacht haben, ein paar haben einen
Job in der Spieleindustrie. In ihrer Freizeit
arbeiten sie fiir uns, ohne Geld zu bekom-
men. Viele Mods bekommen deshalb mit
der Zeit Probleme.« Denn klar ist: »Die Ar-
beit im echten Leben muss Prioritat haben.
Wenn ich mir einen Tag frei nehmen will,
kann ich das wann immer tun. Wenn wir mit
der Arbeit an Fallout: London unsere monat-
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In den U-Bahn-Tunneln wimmelt es vor Ghulen.
Mit der Tube konnt ihr auch selbst fahren.

lichen Rechnungen bezahlen kénnten, wéare
der Release natiirlich deutlich friher.«
Deshalb hat sich das Team von Fallout:
London einen Notfallplan iiberlegt. »Egal
was passiert, selbst wenn morgen alles aus
ist, konnten wir die bisherigen Arbeiten ab-
schlieen und eine Version veroffentlichen,
in der die Leute herumlaufen kénnen. Viel-
leicht gibt es dann keine Quests, sondern
nur Survival-Mechaniken, aber es wird et-
was da sein, das man spielen kann.« Zu die-
sem Zweck hat man bereits friih in der Ent-
wicklung ein System implementiert, das
selbst dann greift »wenn ich morgen von ei-
nem Bus liberfahren werde«, wie Dean
Carter hinzufiigt. Britischer Humor eben. %

MEINUNG

Peter Bathge

@GameStar_de
Die Fallout-Serie wirkte auf mich zuletzt
ein bisschen faul. Neue Spiele wurden an-
scheinend nach folgender erprobter Maxi-
me designt: »Hier ein paar Todeskrallen, da
ein anderes Szenario, hier ist noch der Pip-
Boy und ab dafiirl« Der Look und Humor,
die einst wegweisend waren, haben sich
Uber die Jahre ganz schon abgenutzt. Wie-
der stapfe ich in die Vaults herunter, wieder
suche ich meine Powerriistung, haha,
schau mal, ein lustiger Kurzfilm mit dem

Vault-Boy, oh Supermutanten, yay, die habe
ich ja schon ewig nicht mehr gesehen ...

Fallout: London gefallt mir gerade deswe-
gen so sehr, weil seine Macher die Serie
durch den Szenariowechsel neu denken
miissen: Was bleibt von Fallout ohne viele
der US-typischen Themen und Motive? Was

I ist die Essenz des Spiels? Ich bin irre ge-
> Ll spannt, was das Team in Sachen Story aus
Y 4 dem Hut zaubert, um den Wegfall der Kli-
= e » schees (Enklave! Stahlerne Bruderschaft!)
:.e»q s zu kompensieren. Die bisher bekannten
Q} A Ny i\\ 4 Fraktionen klingen schon mal cool, und mir
{ == = gefallt, dass Fallout: London den Gesell-
\ —4 ) 23 e schaftskonflikt des realen GroRRbritanniens
» s‘\ - B T o ;q‘,aj,{l ins Zentrum seiner Geschichte erhebt - na-
4 B B ~ N tirlich humorvoll Gberhoht, wie es sich fir
s b G die Serie gehért. Denn nur weil Fallout
T B 2 T N : ) N nach Europa geht, miissen wir nicht auf al-
7 e " Wir méchten gar nicht wissen, was dieser Metz- les verzichten was Fallout ausmacht!
ﬁ 2 - S ,‘ ger hier grade auf seinem Tisch zerlegt. ! ’
GameStar 08/2021 Grob 200 Jahre spater besucht ihr dann in Assassin’s Creed Valhalla die Siedlung. 43
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Elden Ring

KEIN RING,
UNS ZU KNECHTEN

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: From Software Termin: 22.1.2022

Form Software will die Hirde fiir ihr Open-
World-Actionspiel senken, ohne die Dark-
Souls-Wurzeln zu verleugnen. vonEtenaschulz

»Wir hoffen, dass Elden Ring ein Spiel sein kann,
das man Leuten empfiehlt, die sich fiir das World-
building, die Story oder die Charaktere interessie-
ren, aber bisher noch gezégert haben.« Diese Aus-
sage von Game Director Hidetaka Miyazaki
gegeniiber dem japanischen Magazin Famitsu
passt perfekt zur Strategie, die From Software mit
dem Rollenspiel fahrt. Schon der Gameplay-Trailer
zu Elden Ring wirkte wie aus Dark-Souls-DNA ge-
flochten: Unbarmherzige Bosse mit fiesem Design,
wuchtige Schwertstreiche, flinke Ausweichrollen
und eine melancholische Welt, in der nur noch Rui-
nen stehen. Genau das erhoffen und erwarten
Souls-Fans auch. Sie wollen aus der Reserve ge-
lockt werden und ins Schwitzen geraten, damit der
scheinbar unmogliche Sieg schlie8lich umso siif3er
schmeckt. Aber seit jeher existieren auch Gegen-
stimmen, die die diistere Welt zwar faszinierend
oder das Kampfsystem spafiig finden. Sie wiirden
Dark Souls gerne eine Chance geben, scheitern
aber am Schwierigkeitsgrad.

Einen Easy Mode oder einstellbare Schwierig-
keitsgrade im Stil von Star Wars Jedi: Fallen Order
wird auch Elden Ring nicht bieten. Dafiir wollen die
Entwickler andere Wege gehen, um Anspruch und
Zuganglichkeit zu vereinen.

Eine verstandlichere Story

Keine Sorge, die Lore von Elden Ring wird wieder
ein Puzzle, dessen Teile ihr euch in der Welt oder in
Iltem-Beschreibungen zusammensucht. »Game of
Thrones«-Autor George R.R. Martin wurde extra fiir
die Hintergriinde der Spielwelt angeheuert, weil
diese noch tiefer und umfassender ausfallen sollen
als bei den Souls-Spielen. Allerdings soll die
grundlegende Handlung leichter zu verstehen sein
und einen klaren Leitfaden fiir die Erkundung der
Open World liefern: Die Goldene Ordnung wurde
zerstort, und wir begeben uns als Befleckter auf die
Suche nach dem Eldenring, um zum Eldenfiirsten
des Zwischenlandes aufzusteigen. Dort regiert ak-

44 From Software hat in den ersten Jahren nach Griindung (1986) ausschlieRlich Businessanwendungen entwickelt. GameStar 08/2021



tuell Konigin Marika die Ewige. lhrer dem
Namen nach endlosen Herrschaft macht
aber besagter Eldenring einen Strich durch
die Rechnung, als er zerschmettert wird. Da-

mit droht die Quelle des Erdenbaums zu ver- -

siegen. Marikas Halbgottkinder verschwen-

den keine Zeit mit Trauer, sondern reiRen die ;

als Grof3e Runen bekannten Splitter des
Rings an sich. Diese Machtgier stiirzt das
Land in einen grofien Krieg, die Zertrimme-
rung. Die Befleckten wurden eigentlich aus
dem Reich verbannt, gewinnen nun aber die

Gunst der sogenannten Gnade, die sich wohl '

vom Krieg gebeutelten Zwischenland abwen-
det. Nebenfiguren sollen tbrigens eine gro-
Bere Rolle als bei Dark Souls spielen und uns
helfen, uns angreifen oder gar verraten.

Eine Karte in der Open World

Die Areale von Elden Ring reichen von kar-
gen Schlachtfeldern tiber griine Walder bis
hin zu dunklen Kathedralen oder nebligen
Stimpfen, die nahtlos miteinander verbun-
den sind. Wir besuchen also ein ganzes Ge-
flecht aus Dungeons und weitldufigen Ebe-
nen, die ineinanderflieBen und sich freier
als bei Dark Souls angehen lassen. Damit
ihr euch in der groBen Spielwelt nicht ver-
zettelt, konnt ihr dort auf eine Map zuriick-
greifen. Interessante Punkte oder Missi-
onsziele misst ihr aber selbst markieren.

Ein Reittier

Euer Pferd hat nicht nur Hérner, sondern
springt auch wie eine Bergziege. Zumindest
an besonderen Punkten in der offenen Welt:
Dort tiberwindet ihr auf seinem Riicken klaf-
fende Schluchten und steile Klippen. AuBer-
dem bewegt ihr euch natiirlich deutlich

schneller durch die Open World und konnt
sogar in manchen Kampfen auf das edle
Ross zuriickgreifen. Auch wenn ihr im Multi-
player und in Dungeons auf das Pferd ver-
zichten misst, wirkt es so doch wie eine
grof3e Hilfe beim Erkunden und Aushebeln
von Hindernissen.

Tag-Nacht-Wechsel

Licht und Wetter verandern sich in Echtzeit,
was ihr fiir euch nutzen kénnt: Manche star-
ke Monster tauchen ausschlie3lich nachts
auf, sodass ihr sie tagsiiber umgehen konnt.
Auf der anderen Seite sind wiederum Spu-
ren mancher Kreaturen deutlicher sichtbar,
und ihr schleicht euch bei schlechten Sicht-
verhdltnissen leichter an — damit hilft euch
die Dunkelheit manchmal sogar.
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Ein flexibleres Kampfsystem
Die Kdmpfe werden nicht einfacher, aber
strategisch vielfaltiger. Das hei3t im Um-
kehrschluss, dass ihr euer Spielerlebnis
besser auf personliche Vorlieben zuschnei-
den diirft. Treiben euch Frontalangriffe die
Schweifiperlen auf die Stirn, kdnnt ihr es mit
Schleichen probieren. Euer Held huscht
durch Biische oder schaltet Gegner von hin-
ten aus. Oder ihr springt hoch, wenn ein
Gegner euch die FiiSe wegziehen will, statt
milhsam eine Parade zu versuchen oder
wegzurollen. Dabei miisst ihr zwar weiterhin
eure Ausdauer im Blick behalten, es soll
sich aber deutlich weniger einschrankend
anfiihlen als in den Souls-Spielen.

Das von uns bisher gesehene Material
deutet freiere Charakter-Builds an als noch

Erst 1994 erschien das erste Spiel des Studios: King’s Field. 45
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bei Sekiro. Ihr erstellt einen Mann oder eine
Frau, ihr konnt Magier, Schwertkampfer oder
dolchschwingender Assassine sein, und
dank der schon jetzt gezeigten Rustungs-
vielfalt, steht »Fashion Souls« nichts im
Wege. Na gut, eher »Fashion Ring«.

Koop- und Ki-Helfer

Das gab es auch schon in Dark Souls, Elden
Ring baut Koop und Kl-Unterstiitzung aber
weiter aus. Zum einen dirft ihr nun gleich
drei Freunde ohne grof3en Item-Firlefanz zur
Hilfe rufen und mit ihnen Open World, Bosse
und Dungeons meistern. Allerdings miisst
ihr im Koop immer auf euer Pferd verzichten,
was zumindest das Durchqueren der offe-
nen Gebiete etwas miihsamer gestaltet.
Habt ihr keine willigen Freunde an eurer Sei-
te, diirft ihr an bestimmten Orten Geisterhel-
fer heraufbeschworen, die die Kl steuert. Die
Phantome basieren dann allerdings auf ge-

fallenen Feinden und bringen bestimmte Ei-
genschaften mit, die ihr je nach Situation
taktisch klug ausspielen kdnnt. Beschwort
ihr einen Schildtrager, kann der euch zum
Beispiel den Riicken freihalten. Oder ihr ruft
euch Bogenschiitzen, die Feinde auf Ab-
stand halten und aus der Ferne auseinan-
dernehmen. Weil ihr die Helfer sammeln
und aufleveln diirft, werden die niitzlichsten
Begleiter mit der Zeit immer starker.

Optionale Bosse

Die Feinde bestechen wie gewohnt durch
kreatives und teils verstérendes Design. Da
ist zum Beispiel ein baumhoher Embryo mit
deformierten Gliedern, ein Typ, dem Arme
und verkiimmerte Kérper aus dem Riicken
wachsen, oder ein Schildkrétenberg mit ei-
nem Gebédude auf dem Panzer und einer
Glocke am Bauch. Ein paar Bosse konntet

ihrauch schon in Dark Souls ignorieren oder

46 Von King’s Field erschienen vier Teile, das letzte hat einen Metascore von 60 Punkten.

schlicht verpassen. Bei Elden Ring sollt ihr
aber sogar die Halfte der Endgegner umge-
hen diirfen. Auerdem entscheidet ihr
selbst, wann ihr welchen Boss angeht, die
Reihenfolge bleibt euch tiberlassen. From
Software will euch so mehr Freiheit beim Er-
kunden der Welt erméglichen und gleichzei-
tig verhindern, dass ihrirgendwo nicht wei-
terkommt, weil ein Gegner zu hart ist.

Weniger Fallschaden

Jeder Souls-Spieler ist wahrscheinlich schon
mindestens einmal in einen Abgrund gepur-
zelt und gestorben, weil er sich bei einer
Ausweichrolle gehorig verschatzt hat. Das
kann fiir ordentlich Frust sorgen. Den will
From Software bei Elden Ring vermeiden.
Die neue Sprungfunktion und der geringere
Fallschaden sollen die Spieler motivieren,
die Landschaften und Dungeons noch freier
und unbesorgter zu erkunden.

GameStar 08/2021



Heil-Items craften
In Elden Ring diirft ihr unterwegs Rohstoffe
sammeln, um anschlieBend Items zu bas-
teln — gerade Heilung ist bei den harten
Kampfen besonders niitzlich. Es wird sogar
mehrere Ressourcen geben, die euch ab-

seits von Checkpoints Gesundheit spenden,

allerdings werden Kampfe auch langer dau-
ern, als man es gewohnt ist. Auerdem sol-
len die Heiloptionen den Flow beim Erkun-
den besser aufrechterhalten. Eine Wieder-
belebung wie in Sekiro wird es nicht geben,
allerdings deutet From Software eine Mog-
lichkeit an, die in eine dhnliche Kerbe
schldgt, ohne dies genauer zu prazisieren.

Personliche Nachrichten
Phantome, Blutspuren oder auch Nachrich-
ten kehren zuriick, wie man sie aus Dark

Souls kennt. Ihr kdnnt sogar Gruppen erstel-

len, um sie noch persénlicher zu gestalten.
Die sorgen dafiir, dass bevorzugt die Inhalte
eurer Freunde im Spiel dargestellt und auch
entsprechend gekennzeichnet werden. Mit
Freunden kdnnt ihr zum Beispiel einen Code
vereinbaren oder ganz anders kommunizie-
ren, was hier trotz begrenzter Mittel mehr
Raum dafiir ldsst, einander selbst in getrenn-
ten Spielen zu helfen. Ein Grofenlimit fir
solche Verbiinde existiert nicht. lhr erstellt
einfach ein Passwort und kdnnt es an jeden
weitergeben, der teilhaben méchte. *

GameStar 08/2021

MEINUNG

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Ich liebe die Idee hinter Dark Souls. Eine
dustere Welt, knallharte, unerbittliche
Kampfe und schlieBlich der umso siiBere Er-
folg. All das zusammen gibt mir das Gefiihl,
wirklich etwas erreicht zu haben und am
Ende auf dem Gipfel eines kilometerhohen
Berges zu stehen. Aber ich verstehe jeden,
der sagt, ich méchte meinen Feierabend
nicht damit verbringen, den aus Frust ge-
worfenen Controller vom Putz zu kratzen.
Deshalb schldgt From Software fiir mich bei
Elden Ring genau den richtigen Weg ein, in-
dem sie es nicht leichter, aber eben zugang-
licher machen. Wer an einzelnen Bossen
verzweifelt, kann sie weglassen, erst neue
Waffen und Fahigkeiten horten oder eben
einen Freund zur Hilfe holen. Wer Probleme
mit dem Parieren hat, schleicht sich lieber
an oder nutzt geschickt die Umgebung, um
eine Falle zu stellen. Ich bin spielerisch also
flexibler und habe schlicht mehr Méglich-
keiten, die mir vielleicht besser liegen als
der unbarmherzige Nahkampf, der kaum
Fehler verzeiht. Wenn Elden Ring so strate-
gischer und taktisch vielfaltiger wird, ge-
winnen neue und alte Fans.

King’s Field gilt als geistiger Vorganger von Demon’s Souls, was wiederum der Vorganger der Dark-Souls-Reihe ist. 47
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Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice Termin: 22.10.2021

Das ndchste Battlefield wurde endlich offizi-
ell angekiindigt: Battlefield 2042 wird es
heiBen, am 22. Oktober erscheinen und auf
ein modernes Militdrszenario im Jahr 2042
setzen. Das Spiel unterstiitzt erstmals in der
Serie Multiplayer-Schlachten mit 128 Spie-
lern (also 64 vs. 64) auf PSs, PC und Xbox

keln genug Platz zu bieten, fallen die Maps
diesmal deutlich groBer aus als in den Vor-
gangern. Moglich wird das laut den Entwick-
lern nur durch »die Kombination der neues-
ten Frostbite-Engine mit der Leistungs-

Klasse: Engineer

Endlich gibt es Klarheit: Battlefield 6 hei3t nun Battlefield 2042
und lasst euch mit Naturkatastrophen kampfen. Wir fassen alle
Infos zu 128 Spielern, Release, Maps, Klassen, Solomodus und
vielem mehr zusammen. von philipp Eisner

Series X/S. Um so vielen Spielern samt Vehi-

fahigkeit der Next-Gen-Konsolen und PCs«.
Entsprechend wird das Spielerlebnis auf '
den dlteren Plattformen eingeschrénkt: Auf
PS4 und der Xbox-One-Familie werden ledig-
lich 64 Spieler unterstiitzt und die spielba-
ren Bereiche auf den Karten entsprechend
verkleinert. »Beide Spiele sind aber in Sa-
chen Features — und allem, was man sonst
im Trailer sieht — identisch«, bekraftigt

Game Director Daniel Berlin. »Wir bauen le-
diglich separate Spielbereiche auf den be-
stehenden Maps fiir diese Plattformen und
balancieren sie speziell fiir 64 Spieler aus.«

i KIasseJ[\system: Alt und doch neu

Battlefield 2042 behélt grundsatzlich
die Einteilung in Assault, Engineer, Support
und Recon bei, baut das Klassensystem
aber um und fiihrt die Specialists als neue
Spielmechanik ein. Specialists sind indivi-
duelle Spielcharaktere mit eigenem Namen,
eigener Herkunft, einem ganz personlichen
Gadget und erinnern stark an die Operators
aus Rainbow Six Siege.

Je nachdem, welche Funktion das Gadget
erfillt, wird der Specialist dann in eine Klas-
se eingeteilt — Klassen sind also kiinftig

Klasse: Support
Herkunft: Deutschland

Primares Gadget: Die kompetente Heilerin besitzt
eine S21 Syrette Pistol. Das ist keine Waffe, sondern
ein medizinisches Gerat. Mit der Pistole kann Falck
Mitspieler sowohl wiederbeleben als auch heilen -
und zwar aus sicherer Entfernung von der Action.

Herkunft: Russland

Primdres Gadget: Boris bringt neben seiner Hauptwaffe
ein automatisches Geschiitz namens SG 36 mit ins Ge-
fecht. Steht das Geschiitz einmal, visiert es automatisch
feindliche Infanterie sowie Fahrzeuge an und eréffnet
das Feuer. Das Geschiitz kann jedoch von gegnerischen
EMP-Angriffen deaktiviert werden.

Eigenschaft: Als Geschiitz-Operator kann Boris die Fa-
higkeiten seines SG 36 verbessern, solange er sich in
dessen Nahe aufhalt. Dadurch werden Feinde schneller

Eigenschaft: Falck kann wie andere Spezialisten na-
tiirlich auch auf einen Defibrillator zuriickgreifen, um
ihren Mates auf die Beine zu helfen. Doch dank ihrer
besonderen Eigenschaft werden wiederbelebte Kum-
panen zusatzlich sofort vollstandig geheilt.

erfasst, und das Geschiitz markiert automatisch die
Gegner, auf die es gerade feuert.




Klasse: Assault
Herkunft: Kanada

Primares Gadget: Mit seiner Grapplegun (im
Volksmund Enterhaken) kann Mackay prob-
lemlos hoher gelegene Positionen erreichen
und sich schnell fortbewegen. So lasst sich
die Distanz zu Gegnern per Greifhaken
schnell reduzieren, er kann damit aber auch
ungewohnliche Sniper-Positionen besetzen.

Eigenschaft: Als besondere Eigenschaft kann
sich Mackay schneller beim Zielen fortbewe-
gen als andere Spezialisten. Das gilt auch,
wenn er an einer Seilrutsche hangt.

Seit dem ersten Teil setzte Battlefield auf 64 Spieler gleichzeitig. Mit

A TN

Battlefield 2042 verdoppelt sich die Anzahl der Teilnehmer einer Partie.

6llenkategorien. Abseits des primdren
adgets und einer passiven Fahigkeit kann
jeder Specialist seine Ausriistung komplett
frei zusammenstellen. Es gibt in Battlefield
2042 keine Loadout-Begrenzung aufgrund
der gespielten Klasse mehr.

Der Specialist Casper zum Beispiel tragt
einen Ghillie Suit und fiihrt eine ferngesteu-
erte Minidrohne mit sich, die Feinde mar-
kiert und per EMP gegnerische Elektronik
stort. Die Rolle als Aufkldrer macht ihn des-
halb zu einem Soldaten der Recon-Klasse.
Dennoch kann Casper vollig frei zwischen
Sturmgewehren, Snipern, MGs und anderen
Waffen sowie Granaten und sekunddren
Gadgets wie Munitionstasche oder Raketen-
werfer wahlen. Zum Release wird es zehn
spielbare Specialists in Battlefield 2042 ge-
ben, wir kennen immerhin schon vier davon.
An Gadgets wurden bisher auerdem eine
Medic-Pistole, ein Greifhaken und ein auf-
stellbarer Geschiitzturm bestatigt (siehe
Spezialistenkasten unten).

S D

Abschied von der Kampagne
In der fiktiven Zukunft von Battlefield 2042
ist die Menschheit gebeutelt von Sturmflu-
ten, einer neuen Wirtschaftsdepression,
Wassermangel und der grofiten Fliichtlings-
krise der Menschheitsgeschichte. Mehrere
Nationen haben sich aufgeldst und zahllose
Menschen heimatlos gemacht. Unter diesen
sogenannten »Non-Patriated« sind auch
ehemalige Soldaten, die kein Land mehr ha-
ben, fiir das sie kdmpfen kdnnen, und sich
selbst No-Pats nennen. Als schliefilich ein
Konflikt zwischen den USA und Russland um
die verbleibenden Rohstoffe der Erde aus-
bricht, heuern die Gromadchte exakt diese
No-Pats als Séldner an.

Die Spieler in Battlefield 2042 schliipfen
in die Rollen dieser staatenlosen Krieger
und kdmpfen auf beiden Seiten um Res-
sourcen, Anerkennung und eine neue po-
tenzielle Heimat. Dabei wird es iibri-
gens keine traditionelle
Singleplayer-Story geben:

e

Klasse: Recon
Herkunft: Stidafrika

Primares Gadget: Als Recon gehort es zu Caspers Aufgaben, Infor-
mationen liber die Gegner zu sammeln. Dabei hilft ihm seine flie-
gende Drohne. Spieler kdnnen die Aufklarungsdrohne selber steu-
ern und damit Gegner sichten und markieren. Sie kann aber auch
auf der Stelle schweben und markiert dann selbststandig die Wi-

dersacher. Zusétzlich kann die Drohne EMP-Pfeile verschieBen.

und ihn ausschalten kénnen.

-

Eigenschaft: Casper hat ein intuitives Gespiir fiir seine Umge-
bung. Spieler bekommen auf der Minimap angezeigt, wenn sich
in der unmittelbaren Umgebung ein Gegner bewegt. Das verhin-
dert, dass sich Soldaten ohne weiteres an Casper anschleichen

schlieBlich den Multiplayer. Die Ge-
schichte der No-Pats soll laut den Entwick-
lern stattdessen in Form von Seasons, der
Spielwelt und den Specialists vorangetrie-
ben werden. Mehrspielerpartien kdnnen
aber dank KI-Bots auch allein oder im Koop
gespielt werden. Unser Battlefield-Fan Dimi
sagt: Eine gute Entscheidung von Dice —
auch fiir Solo-Fans!

Klassiker statt Battle Royale

In Battlefield 2042 wird es zum Launch sie-
ben Multiplayer-Maps geben, die aufgrund
der héheren Zahl von 128 Spielern zum Teil
deutlich groBer ausfallen als die bisherigen
Karten der Serie. Die Maps sind rund um
den Globus angesiedelt und fiihren die
Spieler von der Antarktis tiber eine stidkore-
anische GroBstadt bis in die Wiiste Agyp-
tens. Bestdtigt wurden bisher zwei bekannte
klassische Varianten fiir alle Maps: Con-
quest (Beide Teams versuchen neutrale Ziel-
positionen zu erobern) und Break-

through (Angreifer erobern in linearer
Abfolge Ziele der Verteidiger).

Aufgrund der GroBe der Spielfelder wurde
fir diese Modi das neue Cluster-System ein-
gefiihrt. Dabei werden mehrere Flaggen-
punkte zu einem Sektor zusammengefasst.
Hat ein Team alle Flaggen eines Sektors er-
obert, gilt der Sektor als eingenommen. In
Conquest verliert das Team mit weniger Sek-
toren konstant Sieg-Tickets. In Breakthrough
verschiebt sich die Frontlinie zugunsten der
Angreifer, sobald sie einen Sektor besetzt
haben. Zusatzlich wurden mit Hazard Zone
und einem weiteren (noch namenlosen)
Spielmodus zwei weitere Varianten ange-
kiindigt, bisher gibt es dazu allerdings keine
weiteren Details. Ein Battle-Royale-Modus
wurde aber (zumindest fiir den Launch) ex-
plizit ausgeschlossen.

Waffen und Fahrzeuge:

Wie auf Bestellung

»Das Setting im Jahr 2042 erlaubt es uns,
hochmoderne Technologie aufs Schlachtfeld
zurlickzubringen, erklart uns Game Director
Daniel Berlin. Entsprechend sind bereits im
Reveal-Trailer zahlreiche Waffen, Drohnen
und Vehikel zu sehen,
die entweder brandneu
oder noch gar nicht auf
dem Markt sind. Zu den
Handfeuerwaffen im
Spiel zahlt beispiels-
weise das Sig MCX
Spear — ein Sturmge-
webhr, das sich aktuell
beim US-Militar in der
Erprobung befindet und
womoglich ab 2022
das beriihmte M4-Sys-
tem abldsen soll. Au-
Berdem zeigt der Trailer
Militdarroboter, die stark

P’
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Angefangen hat alles im September 2002 mit Battlefield 1942. 49



N

PREVIEW

— ~ > . | e il
BT N = -

Das Agrarzentrum wird vom Rest der Wiiste durch eine riesige
Mauer getrennt. Auf der anderen Seite finden wir aber nicht
nur Sand, sondern auch Canyons und einen Solarpark.

Auf der eher mittelgroRen Karte befindet sich ein Raumfahrt-
zentrum. Sofern der Raketenstart misslingt, kann eine giganti-
sche Explosion die komplette Karte in Schutt und Asche legen.

=
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In Doha wiiten Sandstiirme, die nicht nur alles unter Staub begra-
ben, sondern auch unsere Sicht einschranken. Zwischen den neon-
beleuchteten Hochhdusern und dem Sportstadion befinden sich ein
Highway und Sanddiinen, die mehr Platz bieten.

Mit einer Flache von 5,9 km? ist Breakaway die groRte Map des
Spiels. Das bedeutet auch viele unterschiedliche Bereiche wie hohe
Klippen und Silos, die hochexplosives Gas und Ol lagern.
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Auf der Karte finden wir Schiffswracks auf einer Werft. Darunter
auch das Frachtschiff Colossus, das in der Kartenmitte Gefechte auf
engem Raum bietet. AuBerdem soll dort ein U-Boot zu finden sein.

an Militar-Projekte von Boston Dynamics an-
gelehnt scheinen. Aber wie stark wird das
neue Battlefield in SciFi-Gefilde abdriften?
»Uns ist es wichtig, ein militdrisches Spiel-
gefiihl abzuliefern, das auch glaubhaft
wirkt«, erklaren die Entwickler. Extrem futu-
ristische Ausfliige in das Reich der Hover-
Panzer, Railguns, Jetpacks und Co. wie in BF
2142 erwarten wir demnach also eher nicht.
»Die Spielmechaniken und der Spielspaf
haben Vorrang vor Realismus, erganzt Da-
niel Berlin. »Moderne Technologie gibt uns
viel mehr Moglichkeiten beim Game Design
im Vergleich zu einem historischen Setting.
Aber wir wollen das Spielgefiihlin einem re-
alistisch-militdrischen Erlebnis erden.«
Zwei groBe Neuerungen wurden im Zu-
sammenhang mit den Waffen und dem Fuhr-
park ebenfalls bestétigt. Dank des Plus-Sys-
tems konnen Spieler die Waffen ihres
Specialists direkt und in Echtzeit auf dem

Schlachtfeld modifizieren. So lassen sich
ohne Respawn zum Beispiel Zieloptiken
oder Munitionssorten wechseln, um schnell
auf neue Situationen zu reagieren. Und statt
sich wie friiher ein Wettrennen um Fahrzeug-
Spawns zu liefern, kann jeder Specialist per
Vehicle-Call-in ein Fahrzeug nach Wahl an-
fordern und per Fallschirmabwurf an einen
beliebigen Punkt auf der Map liefern lassen.
So lassen sich die Distanzen zwischen den
Sektoren schneller tberwinden.

Gibt es also keine auf der Map geparkten
Fahrzeuge wie frither? Doch, auch die wer-
den wirvorfinden. Die Entwickler betonen
sogar, dass es neben den Call-ins auch wie-
der klassische Fahrzeug-Spawns gebe, die
man auf dem Schlachtfeld finden kann. Das
Einsteigen lauft dabei allerdings manuell ab
und nicht wie in BF1 oder BF5 aus dem
Spawn-Meni. Wir miissen also zum Fahr-
zeug hin und aktiv einsteigen.

eihe als
)

V-Serien zu ver
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Wetter und Maps spielen verriickt
Die aus Battlefield 4 bereits bekannte Levo-
lution, also Ereignisse auf den Maps, die
den Spielfluss verandern, kehrt in Battle-
field 2042 in deutlich umfangreicherer Form
zuriick. So kann sich zum Beispiel das Wet-
ter wahrend eines Matches dramatisch ver-
dndern und Sandstiirme oder Gewitter pro-
duzieren. Die Events sollen im Gegensatz zu
BF4 komplett dynamisch und nicht vorge-
skriptet ablaufen. Wie im Trailer zu sehen,
konnen sogar grofie Tornados auftreten, die
dann Gegenstdnde, Spieler und sogar ganze
Fahrzeuge mit sich reiBen.

Zur Levolution gehéren aber auch Verdn-
derungen auf den Schlachtfeldern selbst:
Auf der Karte Manifest werden die Container
eines Frachthafens in Echtzeit von Industrie-
kranen bewegt, wodurch sich das Map-Lay-
out verdndert. Auf Orbital lduft der Count-
down fiir einen groRRen Raketenstart ins
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Weltall, der »schrecklich schiefgehen kann,
wie es heifit. Dazu kommen viele kleinere
interaktive Elemente: Spieler kdnnen Brii-
cken heben oder senken, mit Seilrutschen
von Dach zu Dach schlittern und so weiter.
Die Entwickler betonen, dass zersttrbare
Umgebungen auf den Karten generell wieder
eine wichtige Rolle spielen sollen.

Wie sieht der Service-Plan aus?
Battlefield 2042 setzt wie die meisten ande-
ren grof’en Online-Shooter auf ein Season-
Modell mit zugehorigem Battle Pass. Es wird
also weder kostenpflichtige DLCs oder Map-
Packs noch ein Premiummodell geben. Das
bedeutet: Jede Season erscheint ein Battle
Pass, insgesamt vier Stiick im ersten Jahr
nach Release. Ein Battle Pass enthdlt einen
kostenlosen und einen kostenpflichtigen
Pfad. Der kostenpflichtige Pfad enthalt aller-
dings ausschlie3lich kosmetische Inhalte —
neue Maps, Specialists, Waffen und andere
Gameplay-Inhalte sind gratis. Man kann sich

Die Smart City bietet Hochhduser mit mehreren Etagen und
Seilrutschen, um schnell von Dach zu Dach zu wechseln. Als
zusatzliche Gefahr wiiten hier Tornados durch die Stadt.

Der wichtige Handelsstandort ist hart umkampft und bietet
mit seinen Containern intensive Gefechte auf kleinem Raum.
Krane, die Container bewegen, verdndern die Karte nebenbei.

also keinen Sieg mit echtem Geld einfach er-
kaufen. Fiir das erste Jahr nach dem Launch
wurden bereits vier neue Specialists besta-
tigt. Wie viele neue Karten erscheinen wer-
den, ist hingegen noch nicht bekannt.
Battlefield 2042 erscheint am 22. Oktober
2021, ein Zehn-Stunden-Vorabzugang ist ab
dem 15. Oktober fiir Abonnenten von EA Play
(Pro) verfiigbar. Die allerersten Spieler diir-
fen Battlefield 2042 in einem technischen
Spieltest sogar schon im Juli ausprobieren,
allerdings ist der Zugang dazu auf handver-
lesene Battlefield-Veteranen beschrankt.
Eine Open Beta, in der alle Spieler Battle-
field 2042 kostenlos ausprobieren kdnnen,
wurde ebenfalls bestatigt, allerdings noch
ohne konkreten Termin. Vorbesteller sollen
fritheren Zugang zur Beta und zehn Prozent
Rabatt mit einem EA-Play-Abo erhalten.
PC-Spieler haben die Wahl zwischen
Steam, EA Origin und Epic Store. Zeitgleich
erscheinen die Versionen fiir Xbox Series,
PlayStation 5, PS4 und Xbox One. Wie iblich

Die Spielfelder von Battlefield 2042 sind so groR, dass die Entwickler sie in
Spielbereiche einteilen. Jeder Bereich verfiigt tiber mehrere Missionsziele.

gibt es Editionen in verschiedenen Preis-
klassen. Die Standard Edition kostet 60
Euro fiir PC und Last-Gen-Konsolen, PSs-
und Xbox-Series-Besitzer miissen 70 Euro
einplanen. Weiterhin wird es eine Gold Edi-
tion geben, die mit 9o Euro fiir PC und 100
Euro fiir Konsolen zu Buche schlagt. Und
wer ein echter Fan der Reihe ist, besorgt
sich die Ultimate Edition (110 Euro fiir PC
und 120 Euro fiir Konsolen). *

MEINUNG

Philipp Elsner
@RootsTrusty

el

Ich sag’s ganz geradeheraus: Battlefield
2042 sieht super aus und klingt fantastisch.
Dice setzt hier so ziemlich alles um, was ich
mir als Fan der Serie von einem neuen Teil
gewiinscht hatte: ein modernes Szenario
mit aktuellen Waffen und Fahrzeugen und
riesige Schlachten fiir 128 Spieler. Dass

man die Solokampagne abschafft, nur zwei
Spielvarianten anbietet und von Battle Roy-
ale (noch) keine Rede ist, klingt nach einem
klaren Bekenntnis zum Multiplayer - und
da liegt fiir mich ja auch die Kernstarke der
Serie! Ich brauche keinen bemiihten Solo-

modus, der eh nie an die Dramaturgie von
Wolfenstein, Metro oder Modern Warfare
herankommt, und auch nicht dutzende un-
ausgegorene Spielmodi. Gut, das Specialist-
System ist vielleicht nicht jedermanns Sa-
che, konnte aber zumindest fiir eine noch
freiere Rollenwahl auf dem Schlachtfeld
sorgen. Jetzt hoffe ich nur noch, dass sich
das alles am Ende auch so spielt, wie es sich
auf dem Papier liest.

GameStar 08/20_21
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Eine der Verfilmungen sollte sich um Bad Compa'/ny drehen. Beide Projekte verliefen sich im Sand. 51
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Twelve Minutes

DAS LEBEN

Genre: Point&Click-Adventure Publisher: Annapurna Interactive Entwickler: Luis Antonio Termin: 19.8.2021

Sterben und wieder am Anfang starten? Diese Gamedesign-Schlaufe ist beim Mystery-Thriller
Twelve Minutes gar nicht so nervig wie sonst, der Story sei Dank. von peter Bathge

Twelve Minutes gehort einem Genre an, das
ich personlich schon fiir ausgestorben hielt.
Aber gleichzeitig nutzt das Spiel eine Me-
chanik, die heutzutage sehr populdr ist. Wie
passt das zusammen? Bei einer Prasentati-
on durch den (alleinigen) Entwickler Luis An-
tonio wurden mir Einblicke in diesen span-
nenden Mystery-Thriller gewdhrt — und in
dieser Preview verrate ich euch, warum die
auBergewdhnliche Story von Twelve Minutes
selbst Indie-Muffel begeistern kdnnte.

Worum geht es?

In Twelve Minutes kommt ihr nach Hause,
und eure Frau ist Daisy Ridley. Also, eure
Frau wird in Twelve Minutes von Daisy Ridley
(Rey in »Star Wars«) gesprochen, so fair
missen wir sein. Euer eigener Charakter hat
die Stimme von James McAvoy (Professor X
in den neuen »X-Men«-Filmen), und ihr seht
ihn immer nur von oben. Denn Twelve Mi-
nutes ist quasi ein Theaterstiick, bei dem
Publikum und Spieler in der Decke statt vor
der Biihne sitze. Aus der Vogelperspektive
seht ihr das Apartment des Paares und ein

Lichteffekte sind ganz nett anzuschauen.

WAS GEFALLT UNS? WAS NICHT? WAS BLEIBT UNKLAR?

« Das Setting ist ungewdhnlich gewohnlich: Ein ganz normaler Abend eines Paares mit Fokus
auf viele kleine Szenen, vom gemeinsamen Tanzen lber das Dinner zu zweit. Sowas ist im
Kino oder Theater haufig, das gibt es in Spielen aber eher selten.

« Die Zeitschleifenmechanik Idsst uns viel Raum fiir Experimente. Wir kdnnen unbegrenzt oft
neu anfangen und andere Objekte anklicken oder das Gesprach mit der Frau in eine andere
Richtung lenken, um neue Handlungsmaoglichkeiten zu entdecken.

- Die Animationen sind eher rudimentar und werden es bis zum Release auch bleiben. Gra-
fisch kann der kleine Indie-Titel nicht mit groBeren Produktionen mithalten, lediglich die

« Bleibt die Geschichte so spannend wie der Einstieg?

paar andere Locations, mit der Maus oder

dem Gamepad gebt ihr kontextbezogene Be-

fehle — wie in diesen obskuren Point&Click-

Adventures aus vergangenen Zeiten, die jiin-

gere Spieler nur noch vom Horensagen
kennen. lhr zeigt und klickt, und der Mann
holt ein Glas Wasser fiir seine Frau, er setzt

sich aufs Sofa — oder er nimmt sich ein Mes-

ser aus der Kiiche und versteckt sich damit
im Badezimmer. Warum? Nun, das ist kom-
pliziert, denn die Paaridylle am Feierabend

Ruhige und anriihrende Momente
sollen das Paar glaubhaft machen.

52 Der sogenannte Cooper-Test (Konditionstest) dauert auch exakt zwolf Minuten.

halt nicht lange, ein angeblicher Polizist ver-
schafft sich Zugang zur Wohnung der zwei,
ihn spricht der Schauspieler Willem Dafoe
(Green Goblin in »Spider-Man«). Der Polizist
will eure Frau festnehmen, und ihr wisst
nicht, warum. Er schreckt aber auch vor
Mord nicht zuriick — und kaum seid ihr das
erste Mal gestorben, fangt der verhdngnis-
volle Abend von neuem an. Denn in Twelve
Minutes seid ihrin einer Zeitschleife gefan-
gen, die eben genau zwolf Minuten dauert.

Je nachdem wie ihr euch verhaltet, andert
sich die Abfolge der Ereignisse. Schafft ihr
es, die Zukunft zu verandern?

GameStar 08/2021



Mehr als zwoIf Minuten

Das bedeutet aber nicht, dass ihr Twelve Mi-
nutes in zwdlf Minuten durchspielt: Luis An-
tonio rechnet mit einer Spielzeit von sechs
bis acht Stunden, manche Tester haben
auch schon knapp 20 Stunden im Spiel ver-
bracht, so viele benutzbare Objekte, Multi-
ple-Choice-Dialoge und Varianten der Hand-
lung gibt es. Letztere miinden dann in ein
»fiir Spiele untypisches Endex, wie es der
Entwickler beschreibt.

Urspriinglich hatte der Entwickler geplant,
dass ihrim Spiel 24 Stunden erlebt, aber
dann gemerkt, dass es bei jedem Game Over
»eine echte Qual« war, wieder zuriick an den
Anfang zu gehen und grof3e Teile des Spiels
noch einmal exakt wie zuvor zu spielen.
SchlieBlich kam er bei zwolf Minuten raus.

Die populdre Mechanik, die ich anfangs
erwdhnt habe, ist natiirlich das Sterben-
und-wieder-Anfangen, wie man es aus zahl-
losen Rogue-likes kennt. Aber in Twelve Mi-
nutes wird das Ganze mit einer coolen
Zeitschleifensstory im Stil von »Und taglich
griit das Murmeltier« begriindet. Zwar ist

GameStar 08/2021

In Twelve Minutes kimpft ihr um euer Uber-
leben und das eurer Frau. Aber ihr werdet auf
jeden Fall sterben. Also mindestens einmal.

euer Fortschritt bei jedem Neustart weg
(etwa wenn eure Frau stirbt), aber ihr (und
die Spielfigur!) behaltet natirlich euer ge-
sammeltes Wissen und kénnt es beim
nachsten »Run« hoffentlich besser machen.

Fiir wen ist Twelve

Minutes interessant?

Super einfache Frage, ganz klare Antwort:
Storyliebhaber kommen hier auf ihre Kos-
ten! Was das Gameplay angeht, wird Twelve
Minutes nicht iibermdBig komplex: zeigen
und klicken, ihr erinnert euch? Action-Se-
quenzen wie die mit dem Kiichenmesser
laufen automatisch ab. Seine Faszination
zieht der Titel vor allem aus der Handlung,
die von den Hollywood-Schauspielern gut
riibergebracht wird. So ist der Protagonist
erst ziemlich verwirrt, warum der Abend im-
mer wieder von neuem startet, und als er
das seiner Frau zu erkldren versucht, wird es
ulkig. Aber das Lachen vergeht uns schnell
wieder, weil das dunkle Geheimnis im Her-
zen von Twelve Minutes wenig Raum fiir Hei-
terkeit lasst. Wir sind geschockt tiber die

MEINUNG

Peter Bathge
@GameStar_de

PO 2

Vor zwolf Jahren fing die Indie-Welle so
richtig an — und ich surfte fleiBig mit. World
of Goo, Braid, danach Bastion, Limbo: Ich
konnte gar nicht genug bekommen von kre-
ativen Platformern und ungewdhnlichen
Puzzlespielen. Heute ist diese Lust bei mir
groBtenteils verflogen — auch, weil sich In-
die-Spiele verandert haben. Die vielen Ein-
fliisse von Minecraft und Survival-Spielen
passen mir personlich nicht, die tiberall ver-
wendeten Rogue-like-Elemente finde ich
eher nervig und warum ist ein hoher
Schwierigkeitsgrad inzwischen eine Art
Auszeichnung fiir kleine Spiele von Mini-
studios? Twelve Minutes erinnert mich aber
angenehm an die Anfange der Indie-Bewe-
gung. Wie bei einem Kammerspiel gibt es
nur wenige handelnde Personen, ein mehr
oder weniger festes Ambiente und eine kur-
ze Zeitspanne, in der — auf charakterlicher
Ebene! - monumentale Ereignisse stattfin-
den. Dass das Spiel mechanisch eben doch
wie ein Rogue-like funktioniert, fallt mir im
ersten Moment gar nicht auf, zu genial fin-
de ich Zeitschleifengeschichten, zu neugie-
rig bin ich auf die Auflosung. Und weil es
am Ende eben maximal zwéIf Minuten
Spielzeit pro Schleife sind, also quasi ein
handlicher Spielehappen, diirfte sich der
Frust tiber den vorzeitigen Exitus in Gren-
zen halten. Bis Ende September will Luis An-
tonio Twelve Minutes verdffentlichen. Ich
zahle zwar noch nicht die Minuten bis zum
Release, aber freue mich doch tierisch drauf.
Und ihr ja jetzt vielleicht auch.

plotzliche Gewalt des Polizisten, ratlos ob
der Griinde fiir die Existenz der Zeitschleife,
gespannt darauf, welchen Dreck unsere Frau
am Stecken hat — und wollen unbedingt aus
dem temporalen Gefdangnis ausbrechen.
Und damit das Rétsel l6sen. %

Was macht der Mann mit einem Messer
e und dem Polizisten im Schlafzimmer?

Um die Maximalwertung (15 Punkte) zu bekommen, miissen Jungen in der fiinften Klasse 2700 Meter laufen. 53



PREVIEW

Fans fiihlen sich sofort daheim:
Guardians of the Galaxy bietet allerlei
abgedrehte Alien-Designs.

7

Auf DVD: Preview-Video

Eidos Mo |
tober 2021 dz

Gamora, Groot, Star-Lord, Drax und Rocket. Dieses Ensemble
kennen wir natiirlich aus dem Kino. Das Lama nicht.

In einem Spiel voller Superwesen den einzigen
Menschen spielen zu miissen, ist schon doof.

54 Comic-Autor Roy Thomas wollte urspriinglich ein Guerilla-Team gegen die chinesische und russische Bedrohung antreten lassen. GameStar 08/2021



schaft flir Musik aus den 8oer-Jahren. Detail-
lierte Infos zur Handlung teilte Entwickler
Eidos Montreal bisher nicht mit. Grob zu-
sammenfassen ldsst sich die Story aber
schon jetzt wie folgt: Im Spiel sind die Guar-
dians bereits ein ganzes Jahr miteinander
unterwegs. Nach einem galaktischen Biir-
gerkrieg verdingen sich Peter Quill und Co.
als Séldner, bis bei einem Auftrag irgendwas
schrecklich schiefgeht. Nun liegt es an den
Guardians, Verantwortung zu iibernehmen
und die Galaxis vor dem Schlamassel zu be-
wahren, an dem sie selbst schuld sind. Ei-
dos Montreal zufolge soll dabei die Story
klein anfangen und im weiteren Verlauf im-
mer groflere Ausmafie annehmen.

Mal mehr und mal weniger bekannte Hel-
den und Schurken des Marvel-Universums
spielen dabei ebenfalls eine Rolle: Bisher
veroffentlichtes Material zeigte so unter an-
derem die »widerliche Kafer-Lady« Mantis
(Zitat: Spider-Man), den Weltraumhund Cos-
mo und die Schurkin aus der letzten Reihe,
Lady Hellbender. Dass es die Guardians im
Verlauf ihres Abenteuers mit mehr Fanlieb-
lingen zu tun bekommen werden, daraus
machen die Entwickler kein Geheimnis.

Fiir wen ist das interessant?

Man kénnte meinen, dass Marvel’s Aven-
gers und Marvel’s Guardians of the Galaxy
in die gleiche Kerbe schlagen: Beide Spiele
bieten ein Ensemble aus unterschiedlichen
Helden, die sich gemeinsam durch die
Spielwelt ballern beziehungsweise priigeln.
Guardians of the Galaxy geht aber dann
doch in eine deutlich andere Richtung: Wir
schliipfen ausschlieBlich in die Rolle von
Star-Lord, wahrend uns der Rest der Crew le-
diglich durch die Levels begleitet. Spielbar
sind weder Drax, Groot, Gamora noch Ro-
cket. Dafiir konnen wir als Quill auf dem
Schlachtfeld die unterschiedlichen Spezial-
fahigkeiten der Guardians einsetzen.

Auch abseits der Kampfe nimmt Star-Lord
die Rolle des Anfiihrers der Guardians ein:
Nicht unahnlich zu Life is Strange oder den
Telltale-Adventures treffen wir im Verlauf der
Handlung mal mehr, mal weniger signifikan-
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te Entscheidungen. So gut wie alles soll
»spiirbare Auswirkungen« haben, Teammit-
glieder werden sich merken, wenn wir sie
bevorzugen oder benachteiligen, und es
liegt laut den Entwicklern an uns, wie die
Odyssee der Guardians aussehen wird.

Auf klassisches Loot-Gegrinde wie in
Marvel’s Avengers verzichtet Guardians of
the Galaxy tibrigens. Dafiir verdienen wir
uns bei Kdimpfen eine In-Game-Wahrung, fur
die Rocket Star-Lords Elementar-Blaster
oder Jetstiefel verbessern kann. Riistungen
lassen sich ebenfalls nicht finden, stattdes-
sen kdnnen wir optionale Outfits freischal-
ten, die jedoch keine spielerischen Verande-
rungen mit sich bringen und von rein
kosmetischer Natur sind. Mikrotransaktio-
nen wird es nicht geben, und DLCs sind der-
zeit ebenfalls keine geplant.

Bisherige Starken

Was lasst sich also bisher iber das Spiel sa-
gen? Wir sind beispielsweise in Bezug auf
die Story positiv gestimmt. Nein, viel zur Ge-
schichte ist nicht bekannt. Dass Eidos Mont-
real ein eigenes Ding macht und keine be-
kannte Story wiederkaut, ist aber eine gute
Sache. Ebenfalls gut gefallt uns das Team,
denn Eidos Montreal wagt mit der Konstella-
tion keine Experimente. Zwar hdtten Charak-
tere wie Moon Dragon, Beta Ray Bill oder
Space Knight Venom frischen Wind in die
Gruppe gebracht, die bewdhrte Zusammen-
setzung diirfte allerdings jeden Fan gliick-
lich machen. Dann sind da die Entscheidun-
gen, dank derer die Geschichte der Guar-
dians Form annehmen soll. Und schlie3lich
haben wir natiirlich den standesgemafien
Soundtrack: Nach den Filmen von James
Gunn gehen die Guardians of the Galaxy
und 8oer-Mucke Hand in Hand miteinander.
Dass sich Eidos Montreal nun auch an
Bands wie Kiss, Pat Benatar oder Wham! be-
dient, ist damit nur richtig und wichtig.

So weit die positiven Dinge. Doch es gibt
auch einige Aspekte, die noch gehorig
schiefgehen konnten. Was wir bisher an
Gameplay gesehen haben, wirkt arg tiberla-
den: Fiinf Charaktere priigeln sich gleichzei-
tig mit mehreren Gegnern iiber den Bild-
schirm. Ahnlich uniibersichtlich war schon
Marvel’s Avengers — und jetzt haben wir
nicht einmal Mitspieler im Gepack. Dann

Lady Hellbender und ihr SchoR-

drache gehoéren im Spiel zu den
Gegenspielern der Guardians.

sind wir etwas zwiegespalten wegen der
Hauptfigur: Die Wahl von Star-Lord als spiel-
barer Charakter ergibt schon Sinn. Aller-
dings wdre es spannender, in einem Super-
heldenspiel nicht den einzigen Kerl ohne
Superkrafte spielen zu miissen. Und obwohl
Entscheidungen in Guardians of the Galaxy
eine wichtige Rolle spielen, erlebt jeder
Spieler den gleichen Anfang und das gleiche
Ende. Eine verpasste Chance. %

MEINUNG

Valentin Aschenbrenner
@valivarlow

Die Prasentation von Guardians of the Ga-
laxy lasst mich mit gemischten Gefiihlen
zuriick. Auf der einen Seite freue ich mich
Uber jedes Singleplayer-Spiel. Wenn ich als
Marvel-Fan dann auch noch mit altbekann-
ten Helden aus den Comics beziehungswei-
se von der Leinwand in die Schlacht ziehen
kann: umso besser! Allerdings bin ich mir
nicht sicher, ob ein Superheldenensemble
die richtige Wahl fiir ein Soloabenteuer ist.
Der bunt zusammengewiirfelte Haufen aus
Guardians wirkt ndmlich eigentlich wie
pradestiniert fiir ein Koop-Spiel, das ich mit
meinen Freunden bestreite: Star-Lord als

Fernkampfer, Gamora als Nahkampferin,
Rocket als Support, Drax als Tank und Groot
als Healer. Aber klar, nachdem Marvel’s
Avengers bereits die Koop-Fans als Service-
Game bedienen sollte und dabei mehr fiir

Enttduschung sorgte, drangt sich ein ande-
res Konzept fiir Guardians of the Galaxy ei-
gentlich geradezu auf.

Und hier kénnte Eidos Montreal als erfah-
rener Singleplayer-Entwickler all seine Star-
ken ausspielen. Gerade wenn ich an die
vielfaltigen Wahlmdglichkeiten der Deus-
Ex-Spiele denke. Durch meine personlichen
Entscheidungen die Guardians of the Ga-
laxy zu formen und zueinander wachsen zu
lassen, klingt nach einer fantastischen Idee.
Dass jedoch jeder Spieler, unabhangig vom
personlichen Spielstil, das exakt gleiche
Ende sehen wird, ist abermals eine vertane
Chance. Schade, denn so wirkt das Konzept
von Guardians of the Galaxy zumindest ak-
tuell nicht konsequent zu Ende gedacht.

Stan Lee machte daraus ein Team, das sich aus Vance Astro, Martinex T'Naga, Captain Charlie-27 und Yondu zusammensetzte. 55



PREVIEW

Two Point Campus

AUFBAUSTRATEGIE
MIT AUGENZWINKERN

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Sega Entwickler: Two Point Studios Termin: 2022

Two Point Campus wird der Nachfolger zur urkomischen Wirtschaftssimulation Two Point
Hospital. Wir verraten euch in unserer Preview, was euch erwartet. von céraldine Hohmann

»Die Patienten werden gebeten, nicht auf
den Fluren zu sterben!« Wer bei diesem Satz
genau wie wir albern kichern muss, der hat
wohl ebenfalls noch Theme Hospital in woh-
liger Erinnerung, die Krankenhaussimulation
der ehemaligen Bullfrog-Entwickler, die
2018 mit dem Quasi-Remake Two Point Hos-
pital zuriickkehrte. Und wer jetzt ratlos mit
dem Kopf schiittelt, der sollte trotzdem ei-
nen Blick auf das kommende Aufbaustrate-
giespiel Two Point Campus werfen. Wir ha-
ben uns die Simulation angeschaut und mit
den Entwicklern gesprochen.

Akademiker und Lanzenturniere

Der Titel ldsst es schon erahnen: In Two
Point Campus baut ihr eure eigene Socken-
fabrik ... ah, wir meinen natdrlich Universitat

In Two Point Campus managt ihr
eine Universitat - hier im Bild seht
ihr einen Ritter-Campus.

56  »Turnier« stammt aus dem Mittelhochdeutschen: »turnier« (Kampfspiel) und »turnieren« (das Pferd tummeln, wenden, drehend bewegen).

auf. Die steht im beschaulichen Two Point
County, in dem schon das Two Point Hospi-

tal beheimatet war. Wir kénnen also vermut-

lich mit einigen Anspielungen und Gastauf-
tritten rechnen. Und auch sonst orientiert

sich Campus stark an seinem Vorganger. Zu-

mindest auf den ersten Blick.

Ihr spielt einen Mix aus Aufbaustrategie
und Wirtschaftssimulation — und manchmal
auch ein bisschen Gott. Das Ziel des Spiels:
eurer Universitat zu schwarzen Zahlen ver-

helfen, die Studenten gut vorbereitet ins Be-

rufsleben schicken und dabei nicht den
SpafR vernachldssigen. Neben Kursen (von
denen ihrin bekannter Two-Point-Manier
auch nichts allzu Ernstes erwarten solltet)
gibt es zahlreiche Freizeitbeschaftigungen,
Vereine und Partys fiir die Studies. In der

ersten Prasentation zeigten sich bereits vie-
le abgedrehte Szenen: Auf dem Hof gibt es
etwa einen Platz fiir Lanzenturniere, auf de-
nen sich als Ritter verkleidete Studenten ge-
genseitig eine reindonnern.

Im Gesprdch erzahlt uns Creative Director
Gary Carr (der unter anderem schon an Dun-
geon Keeper und Theme Hospital mitarbei-
tete): »Wir sind keine Arzte, wir sind keine
Akademiker, wir sind nur Leute. Aber das ist
eine groflartige Sache, denn so konnen wir
eine eigene Welt schaffen.« Und auch Art Di-
rector Mark Smart, der unter anderem die
Fable-Reihe mitgestaltete, betont: »Es ist
wie schon bei Two Point Hospital — wir wiir-
den nicht sagen, dass wir medizinische Ex-
perten wdren. Aber wir haben dem Ganzen
unseren besonderen Stempel aufgedriickt.«
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Bauen und wirtschaften

In einigen Punkten hat sich Campus gegen-
iber dem Vorgdnger weiterentwickelt. Vor
allem sollen wir wesentlich mehr Freiheit im
Baumodus bekommen als noch in Hospital.
Es gibt zwar weiterhin optional vorgefertigte
Gebdude und Grundstiicke, wir werden aber
jeden Baum und jede Bank frei verschieben
und austauschen kénnen. Und zwar ohne
dabei an ein enges Raster gebunden zu
sein. Das drfte vor allem Aufbaufans abho-
len, die mit Hospital bisher nichts anfangen
konnten. Dennoch soll sich jeder sein idea-
les Spielerlebnis selbst zusammenbasteln
kénnen — je nachdem, ob ihr lieber baut
oder wirtschaftet. Oder ob ihr eher eine ent-
spannte Feierabendrunde oder eine knall-
harte Herausforderung sucht.

Der Hauptmodus von Two Point Campus
soll eine Art »gefiihrte Sandbox« werden.
Wir kénnen relativ frei tun, wonach uns der
Sinn steht, bekommen aber immerhin einen
roten Faden, an dem wir uns entlanghangeln
kdnnen. An dieser Stelle waren die Entwick-
ler allerdings noch recht vage. Es ist auch
noch nicht klar, ob es dieses Mal direkt zu
Beginn einen freien Sandbox-Modus geben
wird. Im Fall von Two Point Hospital wurde
der erst spdter nachgeliefert.

Mehr Personlichkeit
Toll finden wir, dass es mehr Bauoptionen
gibt. Das freie Gestalten von Grundstiicken

Zum Auftrag des Manage-
ments gehort auch die Aus-
wahl der verfiigbaren Fécher.
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Auch kochen will gelernt
(und gelehrt) sein: die Uni-
Kiiche mit Riesenpizza.

\
. < e
und Gebduden ist etwas, das Two Point Hos-
pital noch gefehlt hatte und das noch mehr
Aufbaufans abholen kdnnte. Ebenfalls eine
wichtige Anderung im Vergleich zu Two Point
Hospital: Die Charaktere sollen gréfiere Rol-
le spielen. Das bedeutet, dass die Studen-
ten mehr Personlichkeit bekommen, da wir
sie (iber mehrere Jahre begleiten werden
und anders als in Hospital nicht nach weni-
gen Minuten wegschicken. Und ja, logisch,
da sind auch noch die humorvollen De-
tails: Der bekannte Two-Point-Humor und
viele liebevoll gestaltete Kleinigkeiten diirf-
ten dhnlich abgedrehte Geschichten ermog-
lichen wie schon in Two Point Hospital.

- Zur Ritter-Uni gehoren natiir-
lich die entsprechenden Kurse,
etwa das Lanzenturnier.

29

Nach unserem ersten Blick auf das Spiel
bleibt aber auch noch einiges unklar. Wie
gut wird beispielsweise die Management-
mechanik? Wir wissen bisher nicht viel darii-
ber, welche Aspekte des Uni-Lebens wir wie
mitgestalten kdnnen nd wie spannend der
Wirtschaftsaspekt wird. Die von den Entwick-
lern angepriesene »gefiihrte Sandbox« un-
terscheidet sich wahrscheinlich ebenfalls
stark von den Missionen aus Two Point Hos-
pital. Wie viel Motivation eine freie Langzeit-
kampagne bietet, miissen wir abwarten.
Mehr erfahren wir vielleicht in Kiirze, defini-
tiv aber 2022, wenn Two Point Campus fiir PC
und »alle groBen Konsolen« erscheint. %

MEINUNG

Géraldine Hohmann
@mighty_dinomite

Ich liebe historisch korrekte Aufbaustrate-
gie im Mittelalter. Aber ich liebe eben auch
dumme Witze. Und manchmal habe ich
Lust auf Wirtschaftssimulationen und Auf-
bauspiele, die sich nicht so schrecklich
ernst nehmen. Two Point Campus kdnnte
ein weiteres Mal den Charme von Theme
Hospital und Theme Park zuriickbringen.
Two Point Hospital hat bereits bewiesen,
dass die urspriinglichen Entwickler die Es-
senz von damals immer noch verstehen -
und sie trotzdem mit einem modernen An-
strich versehen konnen. Angesichts dessen
habe ich eigentlich wenig Sorgen, dass
auch Two Point Campus mich wieder zum
Lachen, Bauen und Wirtschaften bringt.

Den Gedanken, zugénglich fiir alle Spieler-
typen zu sein, finde ich grundsatzlich gut.
Auch wenn ich hier noch skeptisch bin, ob
das Kunststiick gelingen wird. Immerhin
gab es in letzter Zeit genligend Titel, die da-
ran gescheitert sind, dass sie es zu vielen
Spielertypen gleichzeitig recht machen
wollten. Und ob die »gefiihrte Sandbox« die
richtige Wahl ist, muss sich auch erst noch
zeigen. Trotzdem: Ich habe Lust, mal wieder
an die Uni zuriickzukehren. Und sei es nur,
um diese Lanzenkampf-AG zu belegen.

Das Wort »Turnier« im Wettbewerbssinn fand erst 1912 Einzug in den deutschen Sprachgebrauch. 57



DAS TEAM

Brettspieloholiker und
notorischer Optimist

Manuel Fritsch,
freier Autor & GameStar-Podcast-Producer
@manuspielt

ZULETZT GEHORT: Die Podcast-Serie Day X der New York Times, die einen hoch
spannenden Blick von auBen auf den Fall des rechtsextremen Bundeswehrsoldaten
Franco A. wirft und hinterfragt, wie es so weit kommen konnte.

ZULETZT GESCHAUT: Loki. Ein absolutes Serien-Highlight mit einem brillant aufspie-
lenden Owen Wilson als biirokratischer Schlipstrager, der von Jetskis traumt.
ZULETZT GEDACHT: Warum gibt es eigentlich keine koffeinfreie Mate-Limonade? Ich mag
den Geschmack, aber will auch nicht auf Espresso verzichten. Homeoffice-Dilemma!
MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... Christian Drosten, dem es wie keinem anderen ge-
lingt, komplexe Inhalte unaufgeregt und sachlich zu erkldren und der uns so sicher
durch die Pandemie bringt. Dass ausgerechnet ein Virologe zu Deutschlands erstem
Podcast-Superstar wird und Maurice links tiberholt, war dann doch tiberraschend.

T

Chefredaktion
@Greu_Lich

ZULETZT ERKUNDET: Das Umland meines
Wohnortes mit dem Fahrrad, das komi-
scherweise immer genau zu einer Eisdiele
rollt. Von ganz alleine.

ZULETZT AUSPROBIERT: Cyberpunk 2077
mit Geforce Now. Grafisch deutlich besser
als mit Google Stadia und nur leichte
(Audio-)Lags. Es wird!

ZULETZT GEDACHT: Der Kleinwagen, den
ich fiir einen Besuch bei meinen Eltern
gemietet habe, konnte unter einem LKW
hindurch fahren.

MEINE HELDIN DES ALLTAGS IST ... meine
Freundin, die mein Gezeter bei Futball-
spielen stoisch ertragt.

58

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion
@kargbier

ZULETZT GELESEN: Artemis von Andy Weir.
Stort mich gar nicht, dass der im Grunde
immer die gleichen Biicher schreibt.
ZULETZT GESCHAUT: Auf den noch zwei-
stelligen Kilometerstand meines neuen
Autos. Wird nicht lang so bleiben.
ZULETZT GEDACHT: Kein Jux: Jedes Ge-
trank ist naturtriib besser.

MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... mein Haus-
meister, der selbst bei briillender Hitze
stoisch den Rasenmaher rumschiebt,
damit ich schon im Garten sitzen kann.

ettspielen. Seit 2020
immer auf der Suche nach den besten Br py-Mitglied.

auch beim »Spiel des Jahres e.V.« als Jur

UNSER

eam

Marylin Marx,
a Community-Redakteurin

@Zaizencosplay

£ g ZULETZT GELESEN: Nochmal die Percy-
f / i a) ,m Jackson-Biicher von Rick Riordan. Bin jetzt
7 wieder an der Helden-des-Olymp-Reihe

und liebe alles daran.

‘o,
\ V‘ }ﬂ‘ ZULETZT GESEHEN: Paolo From Tokyo auf

YouTube. Der begleitet Japaner in ihrem
Alltag, was echt spannend ist.

PN X ZULETZT GEDACHT: Hoffentlich kommt das
\ neue Sofa nicht wahrend der gamescom.
y MEINE HELDIN DES ALLTAGS IST ... meine

Garnschale. So féllt mir namlich nicht
mehr die Wolle vom Tisch, wenn ich in
meinen Pausen stricke.

WAS WAR DAS UNGEWOHNLICHSTE KOSTUM,
DAS DU JEMALS GEMACHT HAST?

Ich habe mal einen Bonsai-Baum gecosplayed, nur weil er so hief} wie ich.
Ja, es war wirklich ein schnéder Baum aus einem Anime. Seitdem weif ich,
dass mir Blumentopfe nicht stehen.
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Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT BESCHWOMMEN: Das Freibad in
Alsfeld. Das hat ein fetziges 50-Meter-
Becken. Ich bin begeistert und plane nun
meine Olympiateilnahme.

ZULETZT GEORDERT: Eine Schwimmbrille,
damit ich beim Kraulen im 50-Meter-Be-
cken nicht die Orientierung verliere.
ZULETZT GEDACHT: Wann war ich gleich
das letzte Mal schwimmen, bevorich im
hiesigen Freibad war? 2012? 2013?

MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... der
Mensch, der morgens zwei Kinder rechtzei-
tig aus dem Bett und schulfertig bekommt,
wahrend ich mich noch mal umdrehe.

Maurice Weber,
Redakteur
@MauriceWeber42

ZULETZT GESPIELT: Ich bin wieder in den
Fangen von Path of Exile gelandet. Und ich
liebe jede einzelne Sekunde!

ZULETZT GESEHEN: Loki! Die Marvel-Serie,
auf die ich mich am meisten gefreut habe.
Nun find ich sie... gar nicht so toll? Mist.
ZULETZT GEDACHT: Schon schlimm, wenn
selbst ich mich freue, dass das Wetter
endlich zumindest ab und an mal wieder
ein paar Trips nach drauBen erlaubt.
MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... mein neues
Klimagerét fiirs Homeoffice! Nur dass

es, seitdem ich es mir geholt habe, die
meisten Tage so verregnet war, dass ich’s
gar nicht gebraucht habe. Hm.
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Natalie Schermann,
Junior-Redakteurin
@theycallme_lie

ZULETZT ENTZIFFERT: Die kryptische Bau-
anleitung fiir meinen Kleiderschrank. Wir
mussten improvisieren, aber er steht.
ZULETZT BEOBACHTET: Sommergewitter
vom Balkon. Dass ich bisher noch nicht
vom Blitz getroffen wurde, ist ein Wunder.
ZULETZT GEDACHT: Wer hat eigentlich
diese bescheuerte Regel aufgestellt, dass
in jedem Haus mindestens ein nerviger
Nachbar wohnen muss?

MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... mein Ven-
tilator mit Wasserkiihlung. Der macht die
heilen Sommertage fast ertréglich. Aber
eben auch nur fast. Achz!

Philipp Elsner,
Redakteur
@RootsTrusty

ZULETZT GETRUNKEN: Life & Death von
der Vocation Brauerei in Yorkshire, Eng-
land. Ein IPA frisch gezapft vom Fass, hach
was hab ich das vermisst!

ZULETZT GESEHEN: Katla auf Netflix, quasi
die islandische Version von Dark, nur dass
hier die Landschaft beeindruckender ist.
ZULETZT GEDACHT: Dass Cliff Bleszinski
jetzt Comics statt Spiele macht, ist wahr-
scheinlich eine gute Idee. Dann bleibt uns
ein Radical Heights 2 wenigstens erspart.
MEIN HELDEN DES ALLTAGS SIND ... meine
neue Truppe in Hunt: Showdown, die mei-
nen Noob-Hintern unversehrt durch jedes
Match befordert, wahrend ich verwirrt auf
den Tasten herumdriicke.

@‘g L7 ‘-‘\

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GELESEN: Fahrenheit 451. Fehlte
noch in meiner Liste, das war ein schlim-
mes Versaumnis. Nun Haken dran.
ZULETZT GESCHAUT: Loki. Toller Einstieg,
aber die Mitte hangt ganz schén durch.
ZULETZT GEDACHT: Morgen mach ich
Yoga/gehe ich joggen/fahre ich mehr
Fahrrad. Ganz bestimmt. Spatestens iiber-
morgen. Ach, da habe ich keine Zeit.
MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... der
freundliche Nachbar im Erdgeschoss, der
wirklich jeden Tag gefiihlt 26 Pakete fiir
alle Bewohner im Haus annimmt.

Géraldine Hohmann,
Junior-Redakteurin
@mighty_dinomite

ZULETZT GEPLANT: Einen Lesezirkel mit
Kollegin Natalie, in dem wir uns nur den
ekligsten, verstorendsten und gruseligs-
ten Vertretern der Horrorliteratur widmen.
ZULETZT BEWUNDERT: Die Parasiten-
ausstellung im Naturkundemuseum, bei
meinem Heimaturlaub in Berlin.

ZULETZT GEDACHT: Ich bin wirklich froh,
dass bisher kein Krebs meine Zunge
gefressen und ihre Funktion in meinem
Mund ersetzt hat.

MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... die Person,
die unermiidlich »Relaxing Nintendo Mu-
sic 10 hours«-Mixes auf YouTube hochladt,
damit ich verniinftig arbeiten kann.

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GELESEN: Das Finale der Riyria-
Trilogie. Ich wiinschte, Fantasy wdre haufi-
ger so. Leichtherzig, kurzweilig, fesselnd.
ZULETZT GESEHEN: Ich bin Alle. Gibt es auf
Netflix. Stidafrikanischer Thriller mit tollen
Bildern, spannender Ausgangslage, aber
plumpem Ende. Schade.

ZULETZT GEDACHT: Ich hétte Lust auf eine
Highend-Grafikkarte, mal gucken, ob ich
die bestellen ... oh.

MEINE HELDIN DES ALLTAGS IST ... Mary
Marx. Springt uns nicht nur in Streitfallen
zur Seite, sondern kiimmert sich im Hin-
tergrund um 1.000.000 Community-Anlie-
gen, tippt nebenbei noch WoW-Artikel und
findet trotzdem Zeit, jedes einzelne Lob
von Lesern an uns weiterzuleiten.

Valentin
Aschenbrenner,
Redakteur

@valivarlow

ZULETZT REKRUTIERT: Meine Kollegen fiir
GTA Online. Sie werden mich dafir lieben
oder hassen. Beides okay.

ZULETZT GESEHEN: Avatar — aber weder
das mit den blauen Aliens noch die
Realverfilmung. Was habe ich all die Jahre
nur verpasst?!

ZULETZT GEDACHT: Momo weist eine
frappierende Ahnlichkeit mit meiner
Nacktkatze Mochi auf.

MEIN HELD DES ALLTAGS IST ... mein
Commander »Der Erste Remasuri«, der
dank Kaskade meine Widersacher mit
Remasuris iberschwemmt. Magic-Spieler
hassen diesen Trick.
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Chivalry 2

VIEL BLUT, VIEL EHR

Genre: Actionspiel Publisher: Tripwire Interactive Entwickler: Torn Banner Studios Termin: 8.6.2021 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 40 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Epic Games Store) Enthalten in: -

Chivalry 2 bietet gewaltige Multiplayer-Schlachten im Mittelalter mit brutalen und fordernden
Kampfen. Unser Test offenbart die Starken, aber auch die Schwachen. von fiorian Franck

Am Strand stehen 32 Soldaten und warten
nur darauf, Lionspire zu erobern. Die mittel-
alterliche Stadt ist eine von fiinf Belage-
rungskarten und steht den Eroberungspla-
nen der Mason-Flotte im Weg. An vorderster
Front stehen die beiden Heerfiihrer und
peitschen die eigenen Soldaten gegen den
Feind auf. Und dann geht alles Schlag auf
Schlag: Ehe ihr euch verseht, stiirmen die
Soldaten von Lionspire und den Masons
aufeinander zu, es zischen Pfeile an unseren
Kopfen vorbei, Kameraden bleiben neben
dem Kampfschrei auch Bolzen in der Kehle
stecken, und dem Ritter neben euch fehlt
bereits ein Arm. Das hindert ihn allerdings
nicht daran, weiterzukampfen. Bereits das
erste Aufeinandertreffen beider Konfliktpar-
teien am Strand von Lionspire sorgt fiir ein
Blutbad. Willkommen in Chivalry 2!

Der Mittelalter-Slasher setzt auf grofie
Schlachten mit bis zu 64 Spielern, bei denen
es brutal und gleichermafien spafiig zugeht.
Chivalry 2 ist die Fortsetzung des 2012 er-
schienen Titels und wurde konsequent wei-
terentwickelt und verbessert. Die Kdimpfe

sind im Vergleich zum Vorganger durch mehr
Mandver komplexer. Im direkten Vergleich
zum erfolgreichen Genrekonkurrenten Mord-
hau aber wesentlich tibersichtlicher.

Das Kampfsystem
Das Kampfsystem ist zeitgemaf3. Die ver-
schiedenen Angriffe sind schnell zu erler-
nen, aber schwer zu meistern. lhr konnt
Gegner mit einem klassischen Schwert-
streich niederstrecken, sie erstechen oder
ihnen einen Uberkopfschlag verpassen. Die
Grundlagen zum Kampf werden euch im Tu-
torial erldutert. Im Nahkampf pariert ihr geg-
nerische Angriffe und konnt dadurch zum
Konter ansetzen. Auf groen und offenen
Schlachtfeldern seid ihr standig in Bewe-
gung und weicht gegnerischen Pfeilen aus.
Jede Aktion verbraucht Ausdauer, und eini-
ge Feinde warten nur darauf, dass ihr er-
schopft Schwert und Schild fallen lasst.
Kampfe sind in Chivalry 2 kurzweilig, for-

dernd und spannend. Dadurch fiihlt sich eine [£58

Niederlage oft nicht wie eine solche an, son-
dern motiviert zu neuen Hochstleistungen.

60 Torn Banner Studios wurden 2010 in Toronto gegriindet.

Der Beginn einer jeden Schlacht wird in Chivalry 2
! atmospharisch und ziemlich eindrucksvoll eingeleitet.

Wahrend Belagerungen attackiert ihr Gegner
nicht nur mit eigenen Waffen an, sondern
macht euch Alltagsgegenstande zu Nutze. In
Kombination mit den zahlreichen Emotes im
Spiel fuhrt das zu teilweise kuriosen Sze-
nen: Bei der Schlacht von Coxwell beleidi-
gen wir die Verwandtschaft unseres Geg-
ners, wahrend wir ihm einen saftigen
griinen Kohl entgegenwerfen — im Anschluss
wird er uns sicher nicht noch einmal mit ei-
nem gammeligen, alten Fisch verpriigeln.

Motivation ohne Kampagne
Chivalry 2 setzt vollstandig auf seine drei
Multiplayer-Modi. Eine Kampagne gibt es
nicht, und die Story selbst wird tiber ein be-




bildertes Glossar erklart. Umso wichtiger ist
es, dass der Multiplayer eine hohe Langzeit-
motivation bietet und abwechslungsreich
ist. Zum Release bietet Chivalry 2 insgesamt
acht Karten: fiinf gro3e und drei kleine.

Die meiste Abwechslung wird euch in
Team Objective — dem Belagerungsmodus —
geboten. Dort schiebt ihr Belagerungsgerate
an feindliche Mauern oder stof3t den Konig
von seinem Thron. Bei der Schlacht von Cox-
well ibernehmt ihr zu Beginn die Rolle eines
Bauern und wehrt die angreifenden Truppen
mit einer Mistgabel ab. Der Belagerungsmo-
dus in Chivalry 2 hat einen eigenen Charme,
und der Ausgang der Schlacht ist bis zur
letzten Sekunde offen.

Neben Team Objective gibt es mit Team-
Deathmatch und Free-for-All zwei weitere
Modi. In beiden gilt: Wer zuerst fallt, ist ldn-
ger tot. Im Team-Deathmatch kampft ihr Sei-
te an Seite um den Sieg. In Free-for-All hin-
gegen ist jeder ein Feind.

Nach 15 Stunden hat man alle Karten und
die Ziele gesehen. Fiir Gelegenheitsspieler,
die abends zwei Stunden Zeit aufwenden,
ist das kein Problem. Wer hingegen mog-
lichst viel Abwechslung mdchte und pro Wo-
che 20 Stunden Chivalry 2 spielt, wird sich
schnell neuen Content wiinschen. Entwick-
lerstudio Torn Banner hat bereits angekdin-
digt, kostenlose Inhalte nach dem Release
zu veroffentlichen. Chivalry 2 soll wesentlich
grofler und umfangreicher werden.

Klassen und Waffen

In Chivalry 2 stehen euch iiber 60 Waffen in-
klusive 20 Schildvarianten zur Auswahl.
Aber nicht unmittelbar und auch nicht ohne
Einschrankungen. Die Waffen sind namlich

Die Verteidigung von Kéfigen ist nur eine von vie-
len Aufgaben bei Schlachten. Trotzdem bleibt das
Gefiihl, dass zu wenig Inhalte vorhanden sind.

Sebastian
Eochaid
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Was so ein Helm alles ausrichten kann! Er schiitzt nicht nur den Kopf unseres Ritters, son-
dern auch unsere Augen. Mit Gold konnt ihr euch neue Charaktermodelle freischalten.

Florian Franck
@SirMetalizer

’// ’

Chivalry 2 ist ein wiirdiger Nachfolger des
ersten Teils. Wem die Kampfmechaniken
beim Genrekonkurrenten Mordhau zu kom-
plex sind, wird mit Chivalry 2 eine passende
Alternative finden. Der Einstieg ins Spiel
gelingt schnell, und auch Erfolge in Form

an die jeweilige Klasse gebunden. Zu Be-
ginn eines Matches wahlt ihr aus einer von
vier Klassen. Neben den Bogenschiitzen gibt
es die Vorhut, FuBsoldaten und Ritter. Alle
verfligen tber drei Unterklassen, von denen
ihr jeweils zwei durchs Spielen freischaltet.
Das kann zu einem Grind fiihren, der sich je
nach personlichem Skill unterschiedlich lan-
ge hinziehen kann.

Nach jedem Match erhaltet ihr eine Zu-
sammenfassung liber den jeweiligen Fort-
schritt, und ihr erfahrt, wie viel Gold ihr er-
beutet und welche Freischaltungen (neue
Waffen) ihr erhalten habt. Das Gold lagert
ihr nicht unter dem Kopfkissen eures Feld-
betts, sondern investiert es im In-Game-
Shop in die Freischaltung neuer Charakter-
und Waffenskins. Vorteile konnt ihr euch mit
dem Gold nicht erkaufen.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... euch Mittelalterschlachten faszinieren.

... ihr den Vorganger bereits mochtet.

... ihr kein Problem mit einer Menge Blut habt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr besonders brutale Spiele nicht mégt.

... ihr keine Lust auf Grind habt.

... ihr lieber komplexer mit dem Schwert kampft.

Klassen und Unterklassen unterscheiden
sich bei den Lebenspunkten, Ausdauer und
Geschwindigkeit. Der Fufsoldat hat im Ver-
gleich zu anderen Klassen eine schnellere
Bewegungsgeschwindigkeit, reguldren An-
griffen mangelt es dafiir aber an Wucht.

Jede Einheit verfiigt iber eine primére, se-

kunddre und tertidre Waffe sowie eine Spe-

Werdet ihr niedergestreckt, konnt ihr boxen
oder euch ein Messer in den Bauch rammen
und damit das Zeitlich segnen.

U T

von Siegen und Kills sind mehr als befriedi-
gend. Durch Finten und perfekte Konter
wird dem Spieler auch ein Anreiz geboten,
sich standig zu verbessern. Man spiirt, dass
Chivalry 2 Spielern vor allem eins geben
mochte: Spall am Spiel selbst. Das clevere
Map-Design und die abwechslungsreichen
Aufgaben wahrend der Schlacht sorgen fiir
kurzweilige Action. Die jeweiligen Karten
werden durch stimmungsvolle Intro-Se-
quenzen vor der Schlacht atmospharisch in
Szene gesetzt. Die Lernkurve in Mordhau
ist extrem und steil, wer nicht am Ball
bleibt, verliert den Anschluss und die Moti-
vation. Chivalry 2 hingegen schafft es, die
Lernkurve aufrechtzuerhalten, und fordert
den Spieler im richtigen Maf3.

zialfahigkeit. Die ladt sich im Laufe des
Spiels auf und kann, im richtigen Moment
eingesetzt, ein Spiel entscheiden: Die Vor-
hut verfiigt etwa als Spezialfdhigkeit tiber
einen Oltopf, der beim Aufprall zerbricht
und den Bereich oder das Ziel in Flammen
aufgehen ldsst.

Ist es wahrend einer Schlacht euer Ziel,
einen Gefangenen zu t6ten (ja, Chivalry 2 ist
wabhrlich nicht zimperlich), kann ein Oltopf
das Spiel schnell entscheiden. Immerhin
wird der Gefangene von einem Spieler ge-
steuert, der wirklich alles daran setzt, jedem
Kampf oder Angriff moglichst lange aus dem
Weg zu gehen. Ein wenig Zielwasser, Timing,
Antizipation und Gliick sorgen aber viel-
leicht fiir den perfekten Wurf. Solche Mo-

TheTreeHacker ,/ % Tagachicha
SirMetalizer > Rico

62 2017 brachte Torn Banner Mirage: Arcane Warfare raus, was quasi Chivalry nur mit Magie war.
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Fabiano Uslenghi

@StillAdrony
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Chivalry 2 ist die perfekte Multiplayer-Er-
fahrung fiir mich. Ich bin in der Regel un-
gern komplett darauf fokussiert, in einer
Mehrspielerpartie der Beste zu sein. Ich will
die Zeit vergessen, eine andere Welt betre-
ten und Zeuge werden, wie sich vor meinen
Augen epische Schlachten entfalten. Damit
ich das machen kann, darf mich ein Spiel
nicht frustrieren. Und das gelingt keinem
Multiplayer-Spiel aktuell besser als Chivalry
2. Hier ist es mir fast schon egal, wenn ich
mal ins Gras beil3e. Ich habe trotzdem Spal3!
Chivalry 2 wandelt auf einem schmalen
Grat zwischen morbider Gewalt und Kla-
mauk, stiirzt dabei auch gelegentlich auf
die eine oder andere Seite, rafft sich aber
immer wieder auf. Diese Gratwanderung
meistert Chivalry 2 im Ubrigen auch, wenn
es um die Frage geht, wie komplex die Nah-
kdmpfe sein sollten. Hier halt es, wie ich fin-
de, das exakt richtige MalR. Durchdachter
als noch im ersten Teil, aber eben nicht so
uberfrachtet wie bei Mordhau.

mente befligeln das eigene Selbstbewusst-
sein und den Willen, sich kontinuierlich
weiter zu verbessern, um genau solche Mo-
mente immer wieder erleben zu kdnnen.

Die Schwachen

Wir haben Chivalry 2 zu unterschiedlichen
Zeiten an unterschiedlichen Tagen gespielt.
Trotz einer optimalen Internetanbindung
und eines niedrigen Pings kam es immer
wieder zu Verbindungsproblemen und Lags.
Dabei spielt es keine Rolle, ob 64 oder 40
Spieler gegeneinander antreten. Im Match
selbst fallt bei genauerer Betrachtung auf,
dass Laufanimationen bei Spielern teilweise
nicht sichtbar sind und es wirkt, als wiirden
sie Uiber die Karte schweben.

Erfahrene und neue Spieler spielen Seite an
Seite. Das kann funktionieren. In vielen Fillen
ist es aber fiir Neulinge eher frustrierend.

SirMetalizer ¢
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Fehlen auf einem der offiziellen Server Spie-
ler, werden die freien Slots durch Bots auf-
gefiillt. Wahrend nach dem Release die Ser-
ver gut gefiillt waren, trafen wir knapp zwei
Wochen nach Release immer wieder auf
Bots. Die verhalten sich nicht gerade schlau,
stehen oftmals im Weg rum und reagieren
nur selten mit sinnvollen Paraden bei Angrif-
fen. Im gegnerischen Team freut man sich
iber geschenkte Kills, gefallene Bot-Kame-
raden sorgen hingegen fiir Frust.

Fiir Frust sorgt auch das fehlende Match-
making. Wer als Spieler auf Level g in einer
Lobby mit Kontrahenten landet, die weit
iber dem eigenen Level sind, verliert ganz
schnell die Lust auf ein weiteres Match.
Zwar besteht immer die Chance, gegen ei-
nen einzelnen Veteranen zu bestehen, aber
Veteranen treten oft in Gruppen auf und prii-
geln Frischlingen die Seele aus dem Leib.
Immerhin: Positiv aufgefallen ist uns die
Gruppenbildung im Vergleich zur Beta. Bei
unseren Tests klappten sowohl Einladungen
als auch der Beitritt in die Gruppe selbst.
Ebenso funktionierte das gemeinsame Ver-
binden auf Servern. Mit den genannten Aus-
nahmen lief Chivalry 2 auf unserem Testsys-

VERTEIDIGE DAS GOLD

GameStar 08/2021

Sein oder nicht sein? Hier mussen wir
keinen Monolog fiihren, sondern das
Gold des Dorfs verteidigen.

Schad
Parler:

tem (RX 6700 XT, Ryzen 9 3900X, 32 GB RAM)
sehr gut und bei mindestens 60 FPS, im
Schnitt um die 100 FPS bei maximalen De-
tails. Doch auch auf dlteren Systemen laufen
die groRen Schlachten mit bis zu 64 Spielern
erstaunlich gut und fliissig. Die kanadischen
Entwickler von Torn Banner haben Wort ge-
halten und mit Chivalry 2 die ideale Basis ge-
schaffen, um den Thron der Mittelalter-Sla-
shervon Mordhau zuriickzuerobern. Jetzt
warten wir auf Content-Nachschub. %

CHIVALRY 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

i34370 / FX-8100
GTX 660 / Radeon HD 7870
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION QOO \
.

gewaltige Soundkulisse @ weitldufige Levels
@ viel Dynamik @ Animationen nicht immer gelun-
gen @ fehlende oder falsche Ubersetzungen

spierpesion IS

9 " . . r
leicht zu lernen, schwer zu meistern @ interaktive
Objekte @ vielfaltige Aufgaben & interessante
Klassen @ einige Maps mit Vorteilen fiir eine Seite

BALANCE DO D
fair und fordernd @ Erfolge motivieren @ ab-

wechslungsreiche Gameplay-Mischung @ Grind fiir
Freischaltungen @ kein ordentliches Matchmaking

ATMOSPHARE/STORY OGO IO R0k
.

tolle Reden vor dem Kampf & intensive Schlach-
ten @ viel Mittelalterflair @ etliche »Battlefield-
Momente« @ Geschichte nur in Textform im Menii

vier Klassen mit zwolf Einheiten @ viele Anpas- P

sungsmoglichkeiten & groRe Waffenauswahl
© nur acht Maps @ lediglich drei Spielmodi

FAZIT

Chivalry 2 baut auf alten Starken
auf, bietet dichte Atmosphare
und packende Schlachten im
finsteren Mittelalter.

i7 6700 / Ryzen 5 3500X
GTX 1070/ RX Vega 56
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

r

Mirage: Arcane Warfare wurde aber bereits 2018 wieder eingestellt. 63




TEST

We Are Football

KEINE.

MEISTERSCHAFT

Genre: Sportspiel Publisher: THQ Nordic Entwickler: Winning Streak Games Termin: 10.6.2021 Sprache: Deutsch
USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Anstoss-Erfinder Gerald Kohler will es nochmal wissen: Gelingt ihm mit We Are Football ein
wirdiger Nachfolger? Und macht das angestaubte Spielprinzip 2021 noch Spaf3? von pennis zirkier

Gerald Kohler hat in seiner langen Karriere
zwar noch keine Weltmeisterschaft gewon-
nen, gilt aber unter deutschen FuBballan-
hangern trotzdem als echte Legende.
SchlieBlich entwickelt der Spieldesigner seit
fast 30 Jahren Fufiballmanagement-Simulati-
onen und zeichnet unter anderem fiir An-
stoss 3 verantwortlich, das auch noch im
Jahr 2021 vielen deutschen Fans als bestes
Fulballmanagerspiel aller Zeiten gilt. Doch
statt sich auf vergangenen Lorbeeren auszu-
ruhen, will Kéhler mit We Are Football nun
nochmal an alte Erfolge ankniipfen und das

—

Trainer
Shawn Alright
ok ke kk

Spiele

Letzte 5 Spi
Teamstarke

1 Liverpool

Spielprinzip der klassischen deutschen Fuf3-
ballmanagerspiele neu aufleben lassen —
und das klappt auch! Allerdings muss euch
bewusst sein, dass We Are Football dadurch
auch ein sehr spezielles Spiel geworden ist.
Mit denselben Starken und Schwéchen, die
es schon vor 20 Jahren bei Anstoss 3 gab.

Was ist drin?

Alles fangt in We Are Football genau so an,
wie man es aus anderen Genrevertretern
kennt: Nachdem wir unser virtuelles Alter
Ego erstellt haben, wahlen wir entweder di-

S — _—
Gwindor Julien
1. Liga England, 36. Spieitag
i A
Letzte 5 Spiele
e o
Teamstarke
P T
Newcastle 18

Lecester

Die Spielszenen sind zweckmaRig
und nur wenig aussagekraftig.

® Robert Lewandowski

Bayern Miinchen

B Teamspieler
Stufe 2

<) Weltstar

We Are Football hat die offizielle
Bundesligalizenz. Die Profile der Spieler
sind schick und lbersichtlich gestaltet.

64 Das »FuBballspiel der Philosophen« ist ein ge

nialer Sketch der britischen Komiker Monty Python.

rekt unseren Lieblingsklub oder streben
eine realistische Karriere an, bei der im Vor-
feld in einem nicht ganz ernst gemeinten
Eignungstest unser Erfahrungslevel festge-
stellt wird. Je nachdem wie wir hier abschnei-
den, bekommen wir entweder Vertragsange-
bote von grofien Bundesligisten oder
kleinen Regionalligavereinen. Dank der DFL-
Lizenz sind alle Vereine der Ersten und Zwei-
ten Bundesliga mit echten Namen, Wappen
und Spielern ausgestattet, und wer will, darf
im FrauenfuBball tatig werden. Das spielt
sich genauso wie bei den Mdnnern, nur mit
weiblichen Akteurinnen auf dem Platz.

Planen fiir den Sieg

Habt ihr euren ersten Vertrag unterschrie-
ben, geht es direkt in die Saisonplanung:
Der Vorstand teilt uns seine Erwartungen
mit, und wir legen unsere Philosophien fest,
etwa ob wir auf die Jugend setzen wollen
oder ob lieber der kurzfristige Erfolg im Fo-
kus steht. AnschlieBend gibt es sehr viel zu
tun, denn als Manager kiimmern wir uns um
jedes noch so kleine Detail. Wir organisieren
Trainingslager, bestimmen Ticketpreise und
Dauerkartenkontingent, verhandeln mit
Sponsoren, besuchen Fanklubs, tiifteln Trai-
ningspldne aus und, und, und. Wer schon
damals Spaf} daran hatte, sich um jedes
noch so kleine Detail seines Vereins zu kiim-
mern, wird sich hier direkt heimisch fiihlen.
Alle anderen kdnnen die meisten Aufgaben
auch von den wirklich hilfreichen KI-Mitar-
beitern erledigen lassen.

Philosophen auf dem Platz

Das Herzstiick einer jeden Fuf3ballmanager-
Simulation sind aber natiirlich eure Mann-
schaft und die im Vorfeld einstudierten Tak-
tiken. Diese fallen im Vergleich mit Segas
Football-Manager-Serie deutlich simpler
aus. Wir wahlen eine zum Spielermaterial
passende Formation, ziehen die Portraits
unserer Kicker auf die Taktiktafel und legen
anschlieBend eine allgemeine Taktik fest,
etwa BallbesitzfuBball oder eine kontrollier-
te Offensive. Wie gut unsere Jungs oder Ma-
dels die gewdhlte Philosophie beherrschen,
wird uns jederzeit in Form von bis zu fiinf

GameStar 08/2021
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Clubgelande

Zuriick

Sternen angezeigt. Dazu kommen noch klei-
nere Anpassungsmoglichkeiten, etwa die
Haufigkeiten von Kontern oder Dribblings.
Diese lassen sich nicht nurim Training ein-
iben, sondern funktionieren auch dann be-
sonders gut, wenn unsere Spieler die pas-
senden Eigenschaften haben: Wie in einem
Rollenspiel besitzt jeder Sportler einen Ta-

lentbaum, in dem wir nach jedem Stufenauf-

stieg eine neue Fahigkeit wahlen kénnen.
Haben wir also besonders viele Kicker mit
dem Talent »Schusskraft« in unserer Start-
elf, sollten wir von ihren Starken Gebrauch

machen und auf Distanzschiisse setzen. Ge-

gen starke Gegner kann es sich auBerdem
lohnen, in die Trickkiste zu greifen und etwa
den Rasen vor dem Spiel zu wassern — das
hilft der technisch schwacheren Mann-
schaft, zieht aber eine Geldstrafe nach sich.
Solche kleinen Gemeinheiten sind ein net-
ter, augenzwinkernder Verweis auf die hu-
morvolle Seite der Anstoss-Serie.

Ein starkes Aufbauspiel

Nach unseren ersten fiinf Saisons, die mit
Hilfe des Co-Trainers in flotten zwei bis drei
Stunden durchgesplelt sind, llegen die Stér-

BUNDESLIGALIZENZEN

We Are Football erscheint in Deutschland
in der sogenannten »Edition Bundesliga,
die Lizenzen fiir Spieler und Vereine der

Ersten und Zweiten deutschen Bundesliga

mitbringt. Wer die internationale Version
kauft, die 30 statt 35 Euro kosten soll, muss
sich mit Fantasienamen zufriedengeben
oder auf den Editor beziehungsweise ein
entsprechendes Datenbank-Update aus der
Community zuriickgreifen.

GameStar 08/2021
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ken von We Are Football fiir uns definitiv ne-
ben dem Platz. Das Spiel schafft es, mit den
zahlreichen Aufbauspielelementen immer
wieder aufs Neue zu motivieren — denn wer
langfristig denkt, wird hier belohnt. Auf jun-
ge Talente zu setzen, verspricht zwar keinen
unmittelbaren Erfolg, zahlt sich aber aus,
wenn man diese nach einer harten Ausbil-
dung teuer an groRe Top-Klubs verkauft. Mit
dem dort eingenommenen Geld bauen wir
dann futuristische Trainingshallen auf unser
Vereinsgeldande, damit die ndchsten Youngs-
ter sich noch besser entwickeln kdnnen. Au-
Berdem investieren wir in ein immer groBer
werdendes Stadion. Und damit sich dieses
auch stets gut fiillt, stecken wir die iibrigen
Euronen in die Anwerbung von neuen Fans.

Keine gute FuBballsimulation
Allerdings schwachelt We Are Football genau
da, wo es zumindest im echten Leben drauf
ankommt — und zwar auf dem Platz. Die be-
reits erwdahnten Taktikmdoglichkeiten bieten
zwar viel Handlungsraum, und wir kénnen
sogar komplexe Spielziige austiifteln, aber
das dndert nichts daran, dass die Spielbe-
rechnung zu simpel und zu beliebig ausfallt.
Die Darstellung der Spielszenen findet nam-
lich nur sehr rudimentar statt. Wir sehen le-
diglich Spielerportraits, die den Ball auf ei-
nem kleinen Spielfeld hin und her passen
und anschlieRend Richtung Tor zimmern.
Warum das Ding das eine Mal reingeht und
das ndchste Mal meilenweit am Kasten vor-
beifliegt, ist zu keiner Zeit erkenntlich, da
man immer nur den ballfiihrenden Spieler
sieht. Da auch ein Textmodus schmerzlich
vermisst wird, der die Interaktionen von ei-
genen und gegnerischen Spielern be-
schreibt, fiihlen sich die Szenen immer ir-

Der Ausbau des Stadionumfelds bietet

zahllose Moglichkeiten, von modernen

Trainingshallen bis hin zur Toilette.
e

!
‘ Trainingsplatz

Kleinfeld

FuBballtennisplatz

Trainingsplatz

3,

> 150.000 €

Budget 38.915.108 €

Kosten 0 €

gendwie beliebig an. Auch weil unsere
Spieler regelmafig dort auftauchen, wo wir
sie eigentlich gar nicht sehen wollen - etwa

MEINUNG

Dennis Zirkler
@YungWerner

Auch wenn ich nun schon seit 13 Jahren je-
des Jahr den Football Manager von Sega
und Sports Interactive feiere, haben Gerald
Kohler und insbesondere sein Meisterwerk
Anstoss 3 immer noch einen besonderen
Platz in meinem Herzen. Und auch wenn
vieles in We Are Football an die gute alte
Zeit erinnert, in der ich in meinem Kinder-
zimmer stundenlang vor dem Monitor
hing, um mit meinem Heimatverein Rot-
Weiss Essen endlich zum Serienmeister in
der Bundesliga zu werden - irgendwie
springt der Funke nicht komplett tiber. Viel-
leicht liegt’s daran, dass We Are Football -
trotz witziger Kabinenansprachen von An-
stoss-Sprecher Dag Winderlich — durch die
moderne Optik irgendwie zu glattgebiigelt
wirkt. Vielleicht bin ich auch vom hohen
Grad an Realismus der Sega-Konkurrenz
verwohnt worden. Oder ich bin einfach un-
zufrieden, weil ich Wolfsburg noch nicht
zum Titel fithren konnte. Wie dem auch sei:
Trotzdem hatte und habe ich SpaR mit We
Are Football - auch wenn ich das Spiel nach
den gut 30 Stunden Spielzeit fiir den Test
erstmal beiseitelegen werde. Sobald die
Community ein erstes Userfile fiir echte
Namen in den internationalen Ligen nach-
liefert, werde ich aber sicher nochmal einen
neuen Spielstand beginnen.

Darin treten deutsche und griechische Philosophen gegeneinander an - unbedingt auf YouTube anschauen! 65
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Teamspieler
Stufe 3

Spieler haben einen Talentbaum
wie in einem Rollenspiel.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gerne euren Lieblingsverein betreuen wollt.
... euch der Aufbaupart Spa3 macht.

... ihr gerne an Finanzstellschrauben dreht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr eine realistische Simulation erwartet.

... ihr schicke Prasentation méchtet.

... ihr vom Start viele Originallizenzen braucht.

wenn unser Mittelfeldabraumer plotzlich
Flanken von der gegnerischen Eckfahne in
den Strafraum schlagt.

Nattirlich gewinnt in der Regel das Team,
das die besseren Spieler aufstellt, die pas-
senden Taktiken wahlt und besserin Form
ist — allerdings erscheinen uns die Ergebnis-
se gegen gleichwertige oder nur leicht bes-
sere oder schwachere Mannschaften, als
wiirden diese ausgewiirfelt. Zu Testzwecken
haben wir eine Partie gegen den VfB Stutt-
gart mehrere Male mit derselben Aufstellung
und Taktik wiederholt. Mal gewinnen wir

' Trainingsfortschritt

Thr Spicler arbeitet an seinem Trainingsziel: Sie konnen dicses jederzeit andern

@ Talentstufe\QQ/

Riesentalent

Ty

4:0, mal verlieren wir 5:2 — obwohl die Geg-
ner zwei rote Karten kassiert haben.

Fiir wen es sich lohnt

Wie eingangs erwdhnt, ist We Are Football
aber ein sehr spezielles Spiel. Es bringt den
Geist des legenddren Anstoss 3 in die Ge-
genwart und liefert so alteingesessenen
Fans und Nostalgiefreunden eine moderne
Version ihres alten Lieblings. Allerdings ver-
passen Kohler und Co. hier auch die grofie
Chance, an den bekannten Schwéchen zu
schrauben — denn schon in Anstoss und
auch in EAs Fu3ball-Manager-Serie passte
stets das Drumherum, wahrend die Spielbe-
rechnung nur selten etwas mit realistischem
FuBball zu tun hatte. Dass der beliebte Text-
modus fehlt, der unserer Meinung nach
deutlich stimmiger als die neuen Spielsze-
nen ist, sehen wir als unnoétigen Riickschritt.
Wenn ihr euch bewusst seid, dass euch mit
We Are Football ein im Kern gefiihlt 20 Jahre
altes Spiel in modernisiertem Gewand er-

Dennis Zirkler
Fortachiie

VfL Wolfsburg

Bundesiga

Stimmung

Statist

Wenn wir wollen, kiimmern wir uns
auch um kleine Details wie die Planung
der Saisoneroffnungs-Feierlichkeiten.

66 Der Sketch wurde im sogenannten Sechzgerstadion in Miinchen gedreht, die Zuschauer wurden aber nachtraglich reingeschnitten.
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219.000 €

153.000 €

Starken
& Lange P;

& Schusskra

B4 schu

Q

Aktuelles Trainingsziel

Schwachen

Voraussetzung fehlt

Aktuelles Trainingsziel

Technik +

verfiigbare
Punkte

einen Training

Aktionspunkt einsetzen

wartet, dann konnt ihr fiir den Preis von 30
Euro bedenkenlos zuschlagen. Bahnbre-
chende Verbesserungen und modernisierte
Elemente diirfen Anstoss-Fans aber nicht er-
warten — denn die fehlen einfach. %

WE ARE FOOTBALL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 750 / Phenom |1 X4
GTX 1050 / Radeon RX 460
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION DOODOD

Spielerprofile mit echten Bildern © aufgeraum-
tes Meniidesign @ 3D-Ansichten @ zweckmaRige
Spielszenen @ minimalistische Soundkulisse

SPIELDESIGN D BN RGNS

echter Anstoss-Nachfolger € langfristiger
Vereinsaufbau @ Rollenspielelemente @ Spieltage
machen wenig Spall @ zu viel Zufall

BALANCE Ok IO OGRS

einsteigerfreundlich @ Tutorial und In-Game-Hil- !
fe @ nitzliche KI-Mitarbeiter @ viele Mechaniken
kaum erklart @ nicht nachvollziehbare Ergebnisse

ATMOSPHARE/STORY IO BNk

witzige Kabinenansprachen € Gebaude verdn-
dern sich @ humorvolle Zufallsereignisse @ kein
Stadion-Feeling @ oder Ticker statt Textmodus

W . ‘
I © O © O ¢
€ hoher Wiederspielwert & FrauenfuRball ist ]

enthalten @ machtiger Editor @ kaum Lizenzen
© Multiplayer-Modus nur mit zwei Spielern

FAZIT

Das Spiel schafft es, die Starken
der alten FuBballmanager ins
Jahr 2021 zu Uibertragen, entwi-
ckelt sie aber kaum weiter.

Corei53570 / AMD FX 8370
GTX 1060 / Radeon RX 580
8 GB RAM, 2 GB Festplatte
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We Are Footb/all:

Bugs wie in Anstoss

Unser Autor Alexander Kriitzfeldt ist mit Anstoss aufgewachsen. Gerade deshalb fiihlt er sich
im neuem FuBballmanager sofort heimisch. Der spielt sich genauso wirr wie friiher.

Bavaria MUnchen
D

¥ —_}_‘/"/

. Vereinsmuseum

v 1390.2010‘

Der Ausbau des Stadionumfelds bietet zahl-
lose Méoglichkeiten — von modernen Trai-
ningshallen bis hin zum Vereinsmuseum.

Alexander Kriitzfeldt

Wenn Alexander nicht ironische Game-
Star-Essays abliefert, schreibt er Biicher
oder fiir Zeitungen. Zu seinen sportlichen
Erfolgen zahlen ein Bankplatz beim TSV
Lohberg sowie eine verpasste Ehrenur-

Also ich bin mit We Are Football bislang richtig zufrieden. Das
kommt vielleicht daher, dass ich keine Tests lese, weil bei Tests,
die nicht von mir sind, da bin ich immer skeptisch. Meistens
schaue ich Let’s Plays und drgere mich. Anschlieend klicke ich
mich bdse durch Steam-Bewertungen. So habe ich das auch
dieses Mal mit We Are Football gemacht. Ich habe den Release-
Tag damit verbracht, auf das Eintrudeln von Reviews zu warten,
weil ich ein bisschen gehypt war von dem Spiel, aber nicht ent-
tauscht werden wollte. Als die ersten dann kamen und meinten,
das Spiel sei doch unspielbar, total verbuggt, habe ich sofort

/ GameStar 08/2021

kunde bei den Bundesjugendspielen 1996.
Nach diesem Text wei man auch, warum.

zugegriffen. Erstens gefallen mir Spiele, die anderen gefallen,
meist sowieso nicht. Ich spiele nicht mit Menschen zusammen,
weil ich nicht mag, wenn mich jemand anspricht, der nicht zu-
mindest Essen mitbringt und vor die Tiir stellt. Zweitens kann
kein Spiel das Erbe von Anstoss antreten oder sein geistiger
Nachfolger sein, das nicht total verbuggt ist. Aber von vorne.

Die glorreiche Vergangenheit

Anstoss 2007 ist fiir mich der beste FuSballmanager aller Zeiten
und der Welt — und tberhaupt des Universums. Nur durch seine
zahlreichen Bugs hatte ich das Gefiihl, in einer freien, dynami-
schen, unberechenbaren, geisteskranken und totalitdren Spiel-
welt zu leben, kurzum: in unserer echten Welt, mit echten Ent-
scheidungen. Ein Realismus, den Segas Football-Manager-Serie
bis heute niemals erreicht hat. Wenn ich spiele, mdchte ich kei-
nen seichten Spaf haben, sondern dem Alltag entfliehen durch
Immersion. Trotzdem mochte ich dabei aber nicht zum Beispiel
als putziges Tier mit einem Schwert durch eine Open World lau-
fen, sonst kann ich mich auch in ein Shoppingcenter stellen,
und putzige Tiere hasse ich sowieso. Ich mdchte, dass die Welt,

(Vi MMMWmmmbmnmﬂmwlﬁhmﬁmmmmlwmmhmm.mmmu‘xwm'
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Bitte legen Sie die Regeln fest, die bei Ihnen gelten werden.
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Beliebtheit Spieler

Mannschaft

Alter
Ich setze auf Erfat

Das Alter spielt keine Rolle fur mich.

Beliebtheit Présidium *
Y v

Prasidium

™ sirategie

Zielist ein langsamer Aufbau
Wir wollen uns mittelfristig verbessern.

Zielist kurzfristiger Erfolg

Splelweise

entscheidet
Rotation
Jeder bekommt bei mir seine Chance.

Ich setze auf eine Stammelf

Die Saisonziele sind zuweilen
von der Realitdt entkoppelt.

die ich betrete und in die ich eintauche fiir ein paar Stunden,
mindestens genauso schlimm ist wie die reale, sonst verliere
ich schlichtweg die Orientierung.

Spieler blicken ratlos zuriick
Bei Anstoss 2007 war es zum Beispiel so, dass sich Spieler,
wenn sie krank waren und ich sie besucht habe, tiber meine
wiederholten Besuche beschwerten. Obwohl ich ziemlich sicher
sagen konnte, sie nicht besucht zu haben. Weswegen ich natiir-
lich nicht am Spiel zweifelte, sondern wie ich es sonst auch zu
tun pflege: an mir selbst. Wahrend andere Teile also eindeutig
besser funktionierten, war Anstoss 2007 der erste Fu3ballmana-
ger, der — neben dem Anstoss-typischen Humor — eine bahnbre-
chende neue Komponente ins Managergenre einfiihrte: die Rat-
losigkeit in Bezug auf die eigene Geistesgesundheit. Nur bei
Anstoss konntest du eine vollig berechtigte Halbzeitansprache
halten, um Mut zu machen, weil du 0:3 hinten lagst — und alle
Spieler schauten dich verwundert an und fragten, ob man das-
selbe Spiel gesehen habe. Das gab so eine wunderbar prickeln-
de Ich-Abldsung. Nie war ich Pep, immer war ich Christoph
Daum oder Peter Neururer. Deshalb war ich natiirlich skeptisch,
ob ein Spiel mit einem sperrigen, international vermarktbaren
(weil englischen) Titel wie We Are Football da
mithalten kann oder ob diese Fufistapfen
nicht etwas zu grof3 sind. Schon beim Start
war ich aber gleich positiv iberrascht. =

Offenbar machte es beim Quiz fiir die Mann- - Gr
schaftsauswahl kaum einen Unterschied, ob :
du ehemaliger Weltmeister oder ein Laptop-
Trainer bist. Auch beschwerten sich bei der
anschlieBenden Auswahl meines Lieblingsver-
eins sofort alle Spieler, dass ich irgendwelche
Versprechen gebrochen hétte, obwohl ich mir
sicher war, mit keinem gesprochen zu haben.
Ich fiihlte mich augenblicklich heimisch.

Die Jugend, die Jugend

Das Gerede der ersten Tage auf Steam interes-
sierte mich wenig. Leute schimpften haupt-
sdchlich auf die Jugend, aber das ist nichts
Neues; da kannst du dich auch eine halbe

vielen offensi
Ich will eine gute Balance zwischen Offensive und Defensive.

Die Null muss steher

Transfermarkt

Wir kaufen nur

Stunde vor den Lidl stellen, da schimpfen sie genau so. Ich hoff-
te nur, dass nach etlichen Saisons wieder Radio-Spots und Mu-
sik einfach aufhorten — und diese denkwiirdige Stille einkehrte.
Obwohl das Prasidium meiner heif} geliebten Bremer das Ziel
»Abstieg vermeiden« ausgab, wurde ich nach der ersten Saison
Vierter. Und das mit einem Club, bei dem nachweislich der Lack
ab ist. Ich hatte im Prinzip nur alle iber 22 Jahre alten Spieler
verkauft und durch talentierte, unerfahrene 17-Jahrige ersetzt.
Denn so sollte es meiner Meinung nach sein. Auch die Mitarbei-
terstruktur checkte ich iiberhaupt nicht. Uberall spawnten un-
kontrolliert véllig fremde Menschen und verloren dauernd an
Kompetenz — was aber den Alltag in einem Biiro, so wie ich mir
das vorstelle, eigentlich gut widerspiegelt. Nach der ersten Sai-
son wurde mir flir mein 17-jdhriges Supertalent statt der festge-
schriebenen Ausstiegsklausel von zwolf Millionen Euro 26 Milli-
onen angeboten. Ich nickte wissend und transferierte gen Mainz
(oder einen anderen Club mit der Stdrke der norwegischen
Liga), wo ein solches Talent normal niemals hinwechseln wiirde.

Mandel-OPs und Unpdsslichkeiten

Zudem hagelte es gelbe und rote Karten. Ich hatte mir eigentlich
vorgenommen, mit einer Stammelf zu spielen, musste aber dau-

¥: o

-Weil Bremen

Was passiert da eigentlich gerade?
Egal, spielt einfach offensiver, das
rettende Tor kommt schon noch!

GameStar 08/2021
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Wolfsburg spielt nachstes Jahr in der
Champions League, wie absurd. Ach
Moment, das war in der Realitat? Huh.

ernd rotieren. AuRerdem lieRen sich meine Spieler (teilweise
mehrfach?) die Mandeln herausnehmen. Auch das Verkaufen
von Bandenwerbung war super geldst: Es machte gar keinen
Unterschied, wie viele Banden man tatsdchlich besaf — einer
bot 700.000 Euro, der ndchste sogar alberne 8,5 Millionen. Ein
Sponsoring-System, das darauf beruht, dass komplett die Dach-
pappe ab ist bei den Leuten. Respekt.

Wenn ich Spielerin der Halbzeit kritisierte, die eine Note 4,0
oder weniger heimbrachten, sahen sie das nahezu grundsatz-
lich anders, bis ich schiichtern aufgab. Die Taktik lieB sich kom-
fortabel, wenn auch seicht einstellen, allerdings gab es Ballsta-
fetten im Strafraum, die selbst Barcelona so nicht hinkriegen
wiirde. In mir wuchs wieder dieses Gefiihl, dass man bei Bre-
men (also Werder, also dem echten) einfach seit Jahren nur
geistlos herumwirtschaftet und dass ich, wenn man mich nur
lieBe, aus jungen Talenten ohne grof3e Investitionen endlich
eine Ubermannschaft formen kénnte.

Die durchgehende Mé&kelei an We Are Football im Internet
konnte ich immer weniger verstehen. Da gab es Reviews, in de-
nen wurde die Spielverlaufsanzeige als »unspannend« gebrand-
markt. Aber wie kann es unspannend sein, wenn man die Spiel-
zlige sieht und sie, genau wie bei Anstoss, durch das Umstellen
auf offensivere und hdrte Zweikampffiihrung fast immer noch
ein Tor in der 89. Minute ermoglichen? Fiinf Spiele drehte ich so
hintereinander und fand mich nach sieben Spieltagen in der
neuen Saison an der Spitze von Liga und Champions-League-
Gruppe wieder — und damit auf den Knien, die Zeigefinger gen
Himmel gestreckt! Als ich dann noch die — grundlos versteckten
- vertonten Halbzeitansprachen fand, die denselben Sprecher
wie in Anstoss hatten, war ich im Himmel.

Ein Bug, der doch wehtut

Ich meine: Ich spiele wirklich keinen Manager, weil ich selbst
gerne ein Manager ware oder mir was beweisen mochte oder —
noch schlimmer — weil ich Ahnung von etwas habe. Das haben
die im echten Leben ja weil Gott auch nicht immer. Ich will ein-
fach nurin zehn Jahren achtmal die Champions League gewin-
nen und dasselbe Gefiihl haben wie Uli Hoenef: diese Ohn-
macht der anderen, wenn er sagt, dass ihm und den Bayern der
nationale Wettbewerb wichtig sei. Und dann zwinkert er so. Ich
mochte Bauunternehmer sein oder Wiirstchenfabrikant und sa-

/ GameStar 08/2021

gen, dass FuBball ohne Fans nicht das Gleiche ist — und dann
die Vertrdge zur Super League unterschreiben!

Sport ist mir egal. Menschen sind mir (bis auf allerndchste
Verwandte und Lebensparter, falls die das hier lesen) egal. Fai-
rer Wettkampf: alles egal. Ich will Alltmachtsfantasien und der
Konkurrenz selbst all ihre mittelméafige Spieler wegkaufen, bis
ich sie gar nicht mehr aufstellen kann, weil ich so viele davon
habe. Ich will endlich den Satz sagen konnen: »Die UEFA ist
eine politisch neutrale Organisation.« Das ist doch die versteck-
te Botschaft hinter der legenddren Anstoss-Kabinenansprache,
wo man am Schluss mitbekommt, dass man die ganze Zeit vor
einer Kindergartengruppe spricht! Oder?

Anstoss war doch so viel mehr als FuBball. Meine Giite, Fuf3-
ball ist sterbenslangweilig. Ich verstehe ja den Groll, den Fans
haben, wenn sie merken, dass das Spiel nicht startet. Aber den-
ken wir nach! Was will Gerald Kéhler uns damit sagen? Er ist viel
zu klug, zu gut und zu lustig, als dass es nichts zu bedeuten
hatte. Vielleicht mochte er — vollig zu Recht — andeuten, dass es
besser ware, die Bildschirme blieben gleich schwarz — wenn sie
schon nicht bunt sein diirfen. Das ergibt alles so Sinn! Versteht
ihr? Versteht tiberhaupt jemand, was ich schreibe?

Startet nicht richtig

Ich mochte doch gar kein bugfreies Spiel. Wirklich nicht. Wenn
ich morgens aufstehe, habe ich doch ohnehin schon das Ge-
fuihl, ich brauche einen Critical-Day-One-Patch fiir meinen All-
tag. Mein ganzes Leben war zum Release nicht spielbar, ich war
ein Frithchen, und ein Bein war langer, weswegen ich eine sehr
schmerzhafte Hose tragen musste. Fiir mein Leben wiirde ich
auch eine ratlose Bewertung bei Steam hinterlassen. Mit »Star-
tet nicht richtig« als Kernaussage oder so.

Ich muss sagen, ich liebe, ich liebe We Are Football. Und ja,
ich messe alles ausschlielich an der ibergrofien Vergangen-
heit, den Erfolgen von einst, und vergleiche sie mit der Tristesse
von heute. Ich bin schlieBlich Werder-Fan. Allein das legenddre
Anstoss 3 brauchte diverse Fixes, bis es endlich gut spielbar
war, und ich wiinsche mir, lieber Gerald Kohler, wenn du das
hier liest: Patch einfach gar nichts mehr. Ich brauche keine Bug-
fixes. Lass das so. Flir mich ist dieses Spiel jetzt schon perfekt.

GaliGrii, dein Alex %
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Das Kapitel Blackwood lasst euch in Elder Scrolls Online auf Oblivion-Spuren wand
sich besonders fiir Neueinsteiger. Aber nicht alle Aspekte liberzeugen uns. von

The Elder Scrolls Online hat es im Jahres-
abenteuer von 2020 vorgemacht: Mit reich-
lich Skyrim-Nostalgie lockte Entwickler Zeni-
max viele Enthusiasten ins Spiel. Im guten
alten Himmelsrand vereitelten wir die Intrige
eines uralten Vampirfirsten und schwelgten
in Erinnerungen an ein denkwiirdiges Spiel.
Dieses Jahr schnuppern wirim neuen Addon
Blackwood altbekannte Oblivion-Luft, da
sich Daedra-Fiirst Mehrunes Dagon gute 800
Jahre vor seinem Angriff in Elder Scrolls 4:
Oblivion an einer ersten Invasion Tamriels
versucht. Fiir Neueinsteiger bietet Black-
wood das beste ESO-Paket seit langem, da
der Einstieg ins Spiel durch die Gefdhrten so
bequem wie noch nie gelingt. Gerade wenn
ihr lieber alleine oder nur mit einer anderen
menschlichen Person unterwegs seid, bildet
ihr gemeinsam mit euren NPC-Gefdhrten
eine vollwertige Verliesgruppe.

Das steckt in Blackwood
Die beiden sehr unterschiedlichen Begleiter
rekrutieren wir in Blackwood per Quest und

X7

erhalten von ihnen je nach Wunsch schlag-
kréftige Unterstiitzung als Heiler, Schadens-
austeiler und Tanks. Das konnen wir bei den
neuen Weltereignissen, den Oblivion-Toren,
auch dringend brauchen: Statt Daedra-An-
kern, Gramstiirmen und Drachenangriffen
betreten wir nun durch immer wieder in
Dunkelforst aufploppende Portale die Toten-
lander, Mehrunes Dagons Ebene. Statt mit
einem sehr starken Boss, der bisweilen Un-
terstiitzung ruft, habt ihr es dort aber mit
einer Art Mini-Dungeon zu tun. In den Toten-
landern priigeln wir uns in kleinen, abge-
schlossenen Bereichen durch die Schergen
des Daedra-Fiirsten. Haben wir eine Reihe
immer starker werdender Bosse besiegt,
geht es nach dem Endkampf wieder zuriick
nach Tamriel. Im neuen Gebiet Dunkelforst
finden Veteranen abseits davon viel Vertrau-
tes: eine umfangreiche Hauptquest, ab-
wechslungsreiche Nebenaufgaben, mehrere
Weltbosse und zwei offene Dungeons. Gera-
dein den beiden letzteren erwarten euch
harte Kdmpfe, die nicht nur Beweglichkeit,

B= i

=y Beobachter

Beim Endboss eines Oblivion-Tors bekommen wir
es mit reichlich zusatzlichen Gegnern zu tun.

70 Bisserl Eigenwerbung: Zu ESO Blackwood haben wir ein famoses Sonderheft produziert. Autorin Gloria hat auch mitgeschrieben.
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sondern auch gute Beobachtungsgabe ver-
langen. Daneben absolviert ihr.im Felshain
eine knackige Zwolf-Spieler-Priifung, die vor
allem fiir eingespielte Teams interessant ist.
Damit sind die Entwickler ihrerDevise »Mehr
vom Gleichen« erneut treu geblieben.

Packende Story

Mehrunes Dagons Intrige beginnt bereits ei-
nige Jahrzehnte vor den Ereignissen im
Spiel: Der damalige cyrodiilisch Kaiser Leo-
vic schloss einen Pakt mit dem machtigen
Daedra und erhielt dafiir vier machtige Am-
bitionen. Was diese genau sind, findet ihr
nach und nach in der Hauptgeschichte von
Blackwood heraus, die als Krimi beginnt.
Begleitet von der lebensfrohen Waldelfe
Eveli Scharfpfeil und unterstiitzt von der
Dremora Lyranth liefert ihr euch mit euren
Gegnern einen {iberraschend spannend in-
szenierten Wettlauf gegen die Zeit. Natiirlich
ist das offene Ende wie immer absehbar. Die
Geschichte kann wegen das Jahresabenteu-
er-Modells mit Fortsetzung im vierten Quar-
tal 2021 noch nicht abgeschlossen sein! Der
Weg dorthin bleibt aber erfreulich interes-
sant und hat so gut wie keine Langen. Hier
haben die Entwickler im Vergleich zu Grey-
moor eine Schippe Dynamik draufgelegt.

Gute Gesellschaft

Dank der beiden aus dem Grundspiel und
dem DLC Orsinium bekannten Hauptfiguren
kommt zusétzliche Abwechslung in die Er-
zdhlung. Evelis motivierte, weltoffene Art

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr von ESO nicht genug bekommt.
... euch auch in einem MMO Story wichtig ist.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr stdndig Abwechslung braucht.

... euch topaktuelle Optik wichtig ist.

GameStar 08/2021



Auf der Suche nach einer daedrischen Maschine

1| Bastian Hanlix

%ﬁmentare

J w i n Questab-
schnitt und die Fortsetzung des Jahresaben-
teuers. Die beiden Fan-Favoriten iiberneh-
men dabei zwei wichtige Rollen: Eveli bringt
die Geschichte durch Neugierde und viele
Fragen voran und bleibt auf der Ebene der
Spielenden. Lyranth fungiert hingegen bei
allen Belangen rings um Mehrunes Dagon
als Helferin und ergdnzt die Heldengruppe
dann, wenn besondere Kenntnisse oder
ibernatiirliches Kénnen gefragt sind. Nach
dem Staraufgebot der letzten Kapitel sind
diese beiden eher bodenstandigen Helferin-
nen ein zusatzlich wohltuender Kontrast.

Dunkelforsts diistere Details

Die Nebenquests im neuen Gebiet sind wie
gewohnt auf hohem erzdhlerischen Level
und bringen uns die Verhdltnisse im von Kai-
serlichen, Argoniern und Khajiit bestimmten
Dunkelforst ndher. Dabei spielen die Auto-
ren ihr Kénnen voll aus und erzdhlen ab-
wechslungsreiche Geschichten, die ihr nicht
auslassen solltet. Mal helfen wir einem dun-
kelelfischen Forscher bei der Geisterjagd,
mal unterstiitzen wir eine Liebesromanauto-
rin bei der Suche nach neuen Erfahrungen
oder retten ein Argonier-Dorf vor fiesen Rau-
bern. Erfahrene Spieler feiern mit aus dem
Grundspiel oder anderen Kapiteln bekann-
ten Personlichkeiten ein Wiedersehen. Gera-
de Stibbons-Fans bekommen in Blackwood
mehrvon dem leidgeplagten Diener zu se-
hen, als sie vielleicht wollen!

Abseits der vielfadltigen Geschichten ist
das sehr weitldufig geratene Gebiet an sich
aber nicht der groBe Wurf, den sich Fans
nach der grandiosen Schwarzweite im Vor-
gdngerkapitel Greymoor erhofft haben diirf-
ten. Neben den Flussauen um die kaiserlich
geprdgte, wichtigste Stadt Leyawiin ver-
schldgt es uns bis in die an Schattenfenn

GameStar 08/2021

flligen wir uns durch vielarmige Daedra.

Flammen
Findet die da
Maschine

& 2\

Fies: Weltboss Koska bekommt geisterhafte Hilfe

von seinem geschlagenen Kameraden.

grenzenden Marschen der Argonier. Fiirs
Auge wird hier allerdings kaum Abwechs-
lung geboten. Das Gebiet ist durch die Mar-
schen und Flussauen und viele Ruinen zwar
zundchst interessant, es wird aber schon
durch die schiere GroBe schnell zum weit-
laufigen Zeitfresser ohne wirkliche Beson-
derheiten. Uberhaupt, die Ruinen: Es mag
spannend sein, mal eine Alyeiden-, Kaiserli-
chen- oder Argonier-Ruine zu erkunden. Wird
das allerdings zum Dauerzustand, schleicht
sich trotz guter Storys Langeweile ein.

Nicht ganz durchdacht

Die Entwicklerentscheidung, offene Oblivi-
on-Tore nicht durch ein entsprechendes
Symbol auf der Karte kenntlich zu machen,
ist ein weiterer Blackwood-Problemfall. Sie
beschrankt die mogliche Teilnehmermenge
auf die Spielerin der direkten Umgebung —
eben auf alle, die den Offnen-Sound héren
oder das offene Tor sehen kénnen. Auf dem
Testserver fiihrte das viel zu oft zu Gruppen,
die fiir das Bezwingen der Bosse trotz Ge-
fahrten nicht schlagkraftig genug waren.
Nach dem anfédnglichen Rush in das neue
Gebiet diirfte es schwer werden, fiir die Ob-

livion-Tore Mitstreiter zu finden — so wird
aus einer eigentlich spannenden Mechanik
ungewollt ein Rohrkrepierer. Hier sollte Zeni-
max unbedingt nachbessern!

Die neuen Gefdhrten
Da lauft’s mit den Gefdhrten weit besser:
Dunkelelfe Mirri Elendis und den Kaiserli-
chen Bastian Hallix unterstiitzen wir zu-
ndchst in jeweils einer Quest bei der Suche
nach von fiesen Kultisten verschleppten Ver-
wandten. Bastian ist auf der Suche nach sei-
nem unzuverlassigen, feierwiitigen Ziehbru-
der, wahrend Mirri und ihr Bruder auf
Abenteuerfahrt waren und von ihren Auf-
traggebern betrogen wurden. Nach zwei er-
folgreichen Rettungsmissionen schlieflen
sich uns beide als Gefdhrten an, auf Reisen
entscheiden wir uns fiir einen von beiden.
Passend zum eigenen Spielstil weisen wir
dem aktiven Begleiter fiinf Heil-, Kampf-
oder Tank-Fdhigkeiten und eine ultimative
Fahigkeit zu. Diese hangen anders als bei
Spielercharakteren nicht von Leben, Magic-
ka oder Ausdauer ab, sondern haben unter-
schiedliche Abklingzeiten, nach denen die
Begleiter sie selbsttdtig wieder aktivieren

Das konnt ihr unter www.gamestar.de/eso bestellen, das ESO-Hauptspiel gibt’s damit sogar gratis! 71
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Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken

Nach Greymoor und dem Jahresabenteuer SR S ."%\\‘i“\\)‘\\) ;# ich et i Haupmann i Lore,E hat i entsand. um den Rtshorn 1
2020 waren meine Erwartungen an die Sto- R IERPEE = o S A e A ey B
ry von Blackwood zugegebenermaRen et g o
nicht sonderlich hoch. Das Dauerproblem
vorhersehbarer Cliffhanger am Ende eines
Kapitels l4sst sich ohne eine Anderung des
Gesamtmodells schlieBlich nicht beheben. S
. . . Eveli ist eine der tragenden
Die spannende Ermlt"tlungsgeschlchte war Figuren in der Geschichte.
eine richtig positive Uberraschung, und
auch das ausgedehnte Wiedersehen mit
der sarkastischen Lyranth hat mir sehr viel wenn wir regelmaBig in Blicherregalen-nach  und-ist samt seinen Kultanhdngern ein ™ ==
Spal gemacht. Endlich erreicht die Haupt- Lektiire stobern. Und mit héheren Zunei- glaubhafter Gegenspieler — selbst wenri wir e
geschichte die Qualitat der Nebenquests gungswerten geht die personliche Geschich-  wissen, dass er am Ende besiegtwirdund . =
und lasst mich nach ihrem Ende neugierig te der Begleiter weiter, mit der wir mehr iiber  erst in Oblivion wieder sein Gliick versuchen
auf die Fortsetzung zuriick. ihren Hintergrund erfahren. diirfte! Fans bekommen mit der Feste Blaub-
Dem zu groB geratenen und damit trotz lut, dem Gasthaus zum WeiBen Hengst, den
schdner Szenerien oftmals inhaltsleeren Alles fiir die Freunde! Alyeiden-Ruinen Veyond und Welke sowie
Gebiet fehlen echte Aha-Momente wie die Fiir mehr Gefahrteneffizienz heifit es aller- der Stadt Leyawiin bekannte Orte in ihrer
Schwarzweite in Greymoor, hier ware weni- dings Toten und Sammeln: Spezielle Gefdhr-  Version von vor 800 Jahren zu sehen
ger sicher mehr gewesen. Aber angesichts g . p . .p : : > :
der wirklich gelungenen Gefshrten und de- tenausrustgng mit unterschledllchgn, be- Sind wir vor a}llem auf den StraBen unt'er-
ren enormer Einsteigerfreundlichkeit tritt sonderen Eigenschaften klauben wir als wegs, treffen wir auch auf den wohl nervigs-
dieser Aspekt fiir mich bei Blackwood zu- Beute geschlagener Feinde. Gefallt uns der ten Oblivion-NPC, der auch in Blackwood
riick. Denn Bastian und Mirri haben nicht Gefdhrten-Style nicht, verpassen wir ihnen unser grofter Fan ist und uns mit seiner un-
nur nitzliche Fahigkeiten zu bieten, die ge- aus den bereits accountweit gesammelten erwiinschten Aufmerksamkeit traktiert. Wer
rade Neulingen das Spiel sehr erleichtern Kostiimen einen neuen Look. Auch wenn von Mehrunes Dagons Ebene, den Totenlan-
werden, sondern auch beide Hintergrund- das Ganze insgesamt erstmal kompliziert dern, nicht genug bekommen konnte, reist
geschichten und Vor“e“be” !Oh”e” sich zu klingt, ist die Anwendung nach ein bisschen  wédhrend der Hauptgeschichte wie auch
erkunden. Nach dem fuir mich eher enttau- Eingewdhnung erstaunlich leicht. Achten wir  durch die Oblivion-Tore regelmé&fig dorthin.

schenden letzten Jahr habe ich das Gefiihl,
dass die Entwickler mit neuer Motivation
wieder auf dem richtigen Weg sind — denn

darauf, dass die Gefdhrten zur gewiinschten  Eines konnten die Entwickler jedoch trotz al-
Rolle passende Fahigkeiten nutzen und Aus-  ler Nostalgie nicht abstellen: Auf dem Spie-

bis auf den nervigen Fahigkeitenverzoge- riistung erhalten, klappen die Kdmpfe er- ler-Testserver gab es spiirbare Verzégerun-
rungs-Bug bekommt ihr mit Blackwood ein freulich gut. Besonders Spielanféanger und gen zwischen dem Auslésen von unseren
lohnenswertes, spannendes Paket! Casual-Spieler bekommen durch die Gefdhr-  Kampffahigkeiten und den gewiinschten Ef-
ten eine echte Hilfe an die Hand! fekten. Ob es Zenimax vielleicht noch ge-
lingt, das Problem in diesem Jahr endlich zu
kénnen. Immer wenn wir Gegner toten, er- Oblivion-Nostalgie pur beheben, bleibt allerdings zweifelhaft. %
halten auch aktive Begleiter Erfahrungs- Seid ihr schon in Elder Scrolls 4: Oblivion
punkte und leveln bis zu Level 20 auf. begeistert durch Leyawiin und Umgebung
Haben Bastian oder Mirri bestimmte Level- gereist, findet ihr auch in der ESO-Variante THE ELDER SCROLLS:
stufen erreicht, schalten sie neue, starkere des Gebiets viel Vertrautes. Erneut gelingt BLACKWOOD
Fahigkeiten frei. Daneben gewinnen die bei-  es den Entwicklern, nach der Skyrim-Nostal-
den Zuneigung zum Spielercharakter, wenn  gie die Fans der Singleplayer-Spiele abzuho- SYSTEMANFORDERUNGEN
wir Dinge tun, die ihnen gefallen. Biicher- len. Mehrunes Dagon als Hauptgegner hat

. S q q . A (30 o Core 2 Duo / Athlon X2 6000+ i7 4770K / Phenom I X6 1090T
wurm Bastian belohnt uns beispielsweise, ein nachvollziehbares Motiv fiir sein Tun GT 330M / Radeon HD 6490M GT 650M / Radeon HD 5770

4 GB RAM, 60 GB Festplatte | 8 GB RAM, 60 GB Festplatte

gelungene Hauptgeschichte

vielseitige und interessante Nebenquests

neue Priifung, zwei offene Verliese, Daily-Quests
neues Weltereignissystem Oblivion-Tore
Gefahrtenmechanik mit zwei sympathischen
Helfern, die auch wirklich was niitzen

© zu weitlaufiges, wenig abwechslungsreiches
Gebiet langweilt auf Dauer etwas

© Weltereignisse nicht auf Karte sichtbar

© Fahigkeitenverzégerungs-Bug noch prasent

Dank Gefahrten und Oblivion-
Nostalgie ein gelungener
Abenteuerauftakt, der am zu
weitlaufigen Gebiet krankt.

In der friedlichen Stadt Leyawiin riisten wir
uns fiir neue Abenteuer aus und entspannen.

72 Ganz besonders schick ist aber auch das riesige Poster mit einer Karte des neuen Gebietes. GameStar 08/2021
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Necromunda: Hired Gun

Genre: Shooter Publisher: Focus Home Interactive Entwickler: Streum On Studio

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 40 Euro DRM: nein (GOG.com) Enthalten in: -

Der Warhammer-Shooter hat Ecken und Kanten, bietet aber
tolles Leveldesign und kurzweilige Action. von manuelFiitscn

Studio Streum On, das 2018 fiir Space Hulk:
Deathwing eher durchwachsene Kritiken er-
hielt, bringt uns nun den nédchsten Warham-
mer-40K-Shooter. Kleine Entwarnung: Zwar
hat auch Necromunda einige Designschwa-
chen und kann mit seinen offensichtlichen
Vorbildern wie Doom: Eternal oder auch Tit-
anfall 2 nicht ganz mithalten, es ist aber
deutlich besser geworden als der Vorgdnger.
Als einer von 15 wahlbaren Charakteren —
die sich allerdings nur optisch in Kleidung
und Geschlecht unterscheiden — startet ihr
das Spiel als Kopfgeldjdger auf dem Plane-
ten Necromunda. In den sogenannten Mak-

Die meisten Feinde in Necromunda sind menschlich, aber hin und
wieder mischen sich auch ein paar schwere Mechs in die Action ein. > D& ‘o

ropolen haben rivalisierende Gangs das Sa-
gen, und es gilt das Recht des Starkeren.
Schnell geratet ihr zwischen die Fronten
konkurrierender Machte und kdampft nicht
nur ums eigene Uberleben, sondern deckt
dabei auch noch dunkle Machenschaften
und Verschwdrungen auf.

Abwechslungsreiche Kampagne

Die Hauptkampagne fiihrt euch in insgesamt
13 Kapiteln mit rund 15 Stunden Spielzeit in
immer neue Bereiche des Planeten, die rich-
tig gut aussehen und die uns mit ihrer men-
schenfeindlichen Architektur beeindrucken.
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Die dystopische Welt des Planeten Necromunda bietet einen spannenden und un-
verbrauchten Schauplatz. Die Levelarchitektur fangt die Industriewelt packend ein.

mo| §
[ 284

Der Hund lasst sich in der Hauptwelt nicht nur mit Bionics ausbauen, sondern auch streicheln.

Necromunda fangt die diistere Stimmung
dieser Industriedystopie gelungen ein, und
auch spielerisch bieten die Settings massig
Abwechslung. Mal kampft ihr auf einem fah-
renden Zug, kurz darauf seid ihrin ekligen
Abwasserkandlen unterwegs und liefert
euch dann in luftiger Hohe auf Kranen und
Lastenaufziigen packende Duelle. Oder ihr
wehrt dutzende Feinde bei der Bewachung
einer eisernen Zitadelle ab.

Die Geschichte wird mit einigen wenigen
Zwischensequenzen erzdhlt, richtig fesselnd
ist sie aber nie. Welche Méachte im Hinter-
grund nun aus welcher Motivation heraus ei-
nen Krieg anzetteln und was wir genau da-
mit zu tun haben, wird uns selbst mit
kompletter deutscher Sprachausgabe nicht
wirklich klar — und interessiert uns ehrlich
gesagt auch wenig. Es mag zur Welt der Vor-
lage passen, dass wir als Soldner nur ein
Spielball sind und unsere Handlungen
nichts bedeuten. Fiir das Erlebnis in einem
Videospiel ist diese verworrene Erzdhlform
eher hinderlich. Kenner des Necromunda-Ta-
bletops werden immerhin einige beriihmte
Figuren erkennen und kdnnen mit der Ge-
schichte bestimmt etwas mehr anfangen.

Schnorkellose Action

Die Starke des Shooters liegt ganz klar in
der schnellen Action und den fantastischen
Arealen, die mit ihrer Vertikalitat punkten.
Necromunda ist kein Deckungs-Shooter, ihr
miisst daher dauerhaft per Enterhaken,
Dash- und Doppelsprungfdhigkeit in Bewe-

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr Lust auf schnorkellose Baller-Action habt.
... ihr die diistere Vorlage reizvoll findet.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr eine spannende Geschichte erwartet.
... euch unbeholfene (Ragdoll-)Animationen und

viele kleinere Bugs nerven.
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Manuel Fritsch
@manuspielt

Zugegeben: Der Ersteindruck des Spiels war
katastrophal und hat wenig Lust darauf ge-
macht, Uberhaupt weiterzuspielen. Die zu
gewollt grimmig erzahlte Geschichte ziin-
dete bei mir Gberhaupt nicht, und das
schrecklich umstandliche Inventarmanage-
ment ist zum Davonlaufen. Was mich je-
doch antrieb, war der beeindruckend gut
umgesetzte Schauplatz Necromunda. Das
Leveldesign ist gut gelungen und bietet tol-
le Kampfplatze in einer absolut menschen-
feindlichen Industriewelt, in der wir als
Kopfgeldjager das Geflihl bekommen, nur
ein unbedeutendes Radchen zu sein. Toll!
Die zweite Starke von Necromunda entfal-
tet sich dann ebenfalls erst nach einigen
Stunden: der in Spielen so oft ersehnte
»Flow«. Mit einigen Bionics im Korper las-
sen sich Spezialfahigkeiten einsetzen, Geg-
ner mit explosiven Nahkampfangriffen in
Stiicke reilRen, und dank des Enterhakens
wechseln wir in Windeseile die Position
und fliegen férmlich durch die verschach-
telten Kampfarenen. In diesen Momenten
macht mir Necromunda: Hired Gun - trotz
der vielen Kritikpunkte - richtig SpaR.

gung bleiben, sonst werdet ihr von den Geg-
nermassen {iberrannt. So richtig entfaltet
sich das damit verbundene Flow-Spielgefiihl
allerdings erst, sobald ihrin den ersten
Stunden genug Geld verdient habt, um eu-
ren Charakter entsprechend stark auszubau-
en. In der Hub-Welt zwischen den Missionen
konnt ihr nicht nur bessere Waffen, sondern
auch neue Spezialfahigkeiten erwerben. Ein
grobschldchtiger Unterweltchirurg baut euch
diese in Form von kybernetischen Korperver-
besserungen ein. Neben starkeren Armen
und Beinen, die unsere Lebensenergie und
Geschwindigkeit erh6hen, lassen sich auch
Energiemodule kaufen, die grofie Vorteile im
Kampf bringen. So feuern wir wahlweise
kleine Lenkraketen aus dem Unterarm, be-
tduben mit einer Energiewelle alle Feinde im
Umkreis oder kénnen uns per Teleport-
sprung fiir einen Uberraschungsmeuchel-
mord direkt in den Nahkampf beamen. In
Kombination macht das grof3e Laune.

Witziges Detail: Auch unser treuer Kampf-
hund, der auf Knopfdruck nach versteckten
Feinden Ausschau halt und diese selbststan-
dig angreift, lasst sich mit einem gescharf-
ten Stahlgebiss und weiteren technischen
Verbesserungen zdher und aggressiver ma-
chen. Vorausgesetzt, ihr macht das notige
Kleingeld fiir den Cyber-Wauwau locker.

Das Geld fiir die Shoppingtouren verdient
ihr durch das Abschlieen von Missionen
und den Verkauf von auf dem Weg gefunde-
nem Loot. Seid ihr knapp bei Kasse, warten
an einem Auftragsbrett neben der Bar un-

GameStar 08/2021

[Tabulater) Infos

Erledige die Escher im Chemielabor.

Stillstand ist keine Option. Nur wenn wir sténdig in Bewegung blei- o P
ben, kénnen wir der Ubermacht an Feinden etwas entgegensetzen. 4
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endlich viele zufallsgenerierte Missionen,
bei denen ihrin den freigespielten Gebieten
der Kampagne neue Auftragsarbeiten an-
nehmen konnt. Zusatzlich diirft ihr jederzeit
alle Kapitel wiederholen und aus insgesamt
vier Schwierigkeitsgraden wahlen.

Wuchtiges Feedback

Die Spezialattacken retten das ansonsten
sehr konservativ gehaltene Waffenarsenal,
das mit unterschiedlich schweren Maschi-
nengewehren, Pistolen, Flinten und einer
Laserwaffe wenig Uberraschungen bietet.
Dafiir fiihlen und horen sich alle Schusswaf-
fen wuchtig an und geben gutes Treffer-
Feedback. Lediglich bei den Ragdoll-Effek-
ten meint es das Studio manchmal etwas zu
gut, sodass einige Gegner regelrecht vom
Boden abheben. Mit bereits versprochenen
Patches sollen einige der unfreiwillig ko-
misch wirkenden Animationen aber schon
sehr bald reduziert werden.

Ob auch an der oft sichtbar diimmlich
agierenden Gegner-Kl gearbeitet wird, ha-
ben wir nicht in Erfahrung bringen kénnen.
In den meisten Situationen sorgt jedoch die
schiere Menge an Widersachern und die da-
mit verbundene Hektik dafiir, dass die
»kiinstliche Dummbheit« kaum ins Gewicht
fallt. Stérend ist es allerdings, wenn direkt
vor unseren Augen Gegner aus dem Nichts
erscheinen, oder (noch) sehr haufig auftre-
tende Glitches und Bugs den Spielspaf3 trii-
ben. Auch vor Komplettabstiirzen waren un-
sere Testversionen weder auf dem PC noch
auf der PSg ganzlich befreit.

Mit Abstrichen

In seinen guten Momenten ist Necromunda:
Hired Gun ein launiger und angenehm
schnorkelloser AA-Shooter, wie es ihn heut-
zutage eigentlich nur noch selten gibt. Er lie-
fert fordernde Dauerfeuer-Action, tolle Le-
vels und hier und da ein paar wirklich schon
gestaltete Skriptmomente, die euch die Be-
sonderheit der diisteren Welt naherbringen.
Was dem Titel zu hoheren Wertungsregionen
fehlt, sind unter anderem spannendere
Bosskampfe, eine hdhere Bandbreite an
Gegnern und etwas mehr Feinschliff in der

Benutzerfiihrung. Wahrend Bugs durch kom-
mende Patches vermutlich verschwinden
werden, miisst ihr euch bei Interesse wohl
auch in Zukunft durch die komplett unintuiti-
ven und fummeligen Ausriistungs- und Waf-
fenverbesserungsmeniis sowie die lahme
Story qudlen, um an die guten Momente die-
ses Indie-Shooters zu gelangen. *

NECROMUNDA

SYSTEMANFORDERUNGEN

i53570K / FX 6300 X6 i5 8600K / Ryzen 5 2600
GTX 560 Ti / Radeon HD 7770 | GTX 1660 / Radeon RX 5600
8 GB RAM, 50 GB Festplatte 16 GB RAM, 50 GB Festplatte

T O O

gute Lichteffekte @ komplette Sprachausgabe
treibender Soundtrack @ hélzerne Animationen
© etliche Bugs und Ragdoll-Probleme

SPIELDESIGN QO QD

groRartige Levels @ hohes Tempo und guter Flow
motivierendes Skill-System @ aus dem Nichts
erscheinende Gegner @ fummeliges Ausriistsystem

BALANCE Q0D

vier Schwierigkeitsgrade € faires Checkpoint-
System @ libermachtige Nahkampf-Kills @ unfaires
»Endlos-Spawning« @ oft dumme Gegner-KI

ATMOSPHARE/STORY OO IRK

glaubhaftes Necromunda & diistere Industrie-
welt @ gut eingesetzte Skriptmomente @ langwei-
lige Hauptgeschichte @ Hub-Welt sehr statisch

|uveane IO O

13 Kapitel @ 15 Stunden Spielzeit © Wiederspiel-
wert durch Zufallsmissionen @ kein Multiplayer-
Modus @ Helden ohne spielerische Unterschiede
o
-
~J

ABWERTUNG (
\,

Vereinzelte Abstiirze und etliche Glit- "4
ches und Bugs sorgen dafiir, dass wir
immer wieder unsanft aus dem Flow

herausgerissen werden.
»

%,
=

Rasanter AA-Shooter mit beein-
druckenden Levels und tollem
\ v
N

Setting. Story und Inszenierung
kénnen aber nicht mithalten.

D/

Mit Kal Jericho wurde eine relativ prominente Figur des Universums als der Hauptansprechpartner der Spielfigur gewahlt. 75
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Genre: Action Publisher: Wizards of the Coast Entwickler: Tuque Games Termin: 22.6.2021 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: Xbox Game Pass

Dark Alliance will die Action zurlick ins Dungeons-&-Dragons-Universum bringen. Doch die gute
Prasentation und ein paar nette Ansatze gehen in einer Flut von Problemen unter. von sascha renzhom

In Dungeons & Dragons: Dark Alliance
schliipft ihrin die Rolle von R.A. Salvatores
Romanhelden Drizzt Do’Urden, Bruenor,
Waulfgar und Catti-brie und kloppt euch in
Action-Gemetzeln in Third-Person-Perspekti-
ve mit tonnenweise Goblins, Kultisten und
anderen Scheusalen. Die seichte Story greift
den gesprungenen Kristall aus dem gleich-
namigen Roman auf: Eine dunkle Allianz un-

terschiedlicher Monster tummelt sich im Eis-

windtal und macht sich die Machte des
Kristalls zunutze, um fiir Chaos und Verwiis-
tung zu sorgen. Grund genug fiir Drizzt und
seine Gefdhrten, die Waffen zu ergreifen.

Unterschiedliche Kampfstile

Euer Spielerlebnis variiert je nach gewahlter
Figur. Der schwerféllige Zwerg Bruenor kann
vorziiglich einstecken, spielt sich aber erst
dann flotter, wenn ihr Spielwahrung in eini-
ge Moves fiir ihn investiert. Der Barbar Wulf-
gar schwingt seinen Hammer auch nicht ge-
rade mit Lichtgeschwindigkeit, doch wo er
hinhaut, wéchst kein Gras mehr. Dunkelelf

Drizzt hackt seine Gegner mit rasend schnel-

len Attacken in Stiicke. Bogenschiitzin Catti-
brie verschiet mit stocksteifen Animatio-

nen Pfeile, stohnt und schreit bei jedem
Schuss und vernichtet Feinde, die oft tiber-
haupt nicht auf ihre Attacken reagieren und
sich schlieBlich in den Himmel verabschie-
den, als werden sie von Aliens entfiihrt.
Nebenher verfiigt jeder Charakter iiber
Spezialmandver und einen ultimativen An-
griff. So hat Wulfgar die obligatorische Wir-
belattacke fiir seinen Hammer, Catti-brie
verschieft riesige arkane Pfeile, Bruenor
verspottet Gegner und verleiht Waffen Ele-
mentarschaden, Drizzt macht sich unsicht-
bar und ruft Pantherdame Guenwhyvar zur
Verstdrkung herbei und so fort. Die meisten

Monster werden dabei hochstens durch blo-

BBe Stiickzahlen zur Gefahr, nicht aber durch
irgendeine Form von Intelligenz oder Taktik.
Gegner stehen oft eine Weile untatig herum
und glotzen in die Gegend, statt anzugrei-
fen. Viele Feinde, auch Zwischenbosse, re-
agieren gerne mal tiberhaupt nicht auf Fern-
kampfattacken und lassen sich so ohne
Probleme oder Herausforderung abschie-
Ben. Manchmal stehen sie auch einfach nur
im Feuer, auf Stachelfallen und in anderen
gefdhrlichen Dungeon-Elementen und seg-

nen ganz ohne unsere Mithilfe das Zeitliche.
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Dungeons & Dragons: Dark Alliance verspricht rasante

Action-Gemetzel ohne Wiirfel und Tabletop-Wissen.

Catti-brie ist beziehungsweise war die Frau von Drizzt.

Smartphone-Loot
Es gibt insgesamt vier Missionen und drei
Dungeons im Spiel, die allesamt in je drei
spielbare Levels unterteilt sind. Wenn ihr
diese komplett auf den Kopf stellt und nach
Beute absucht, seid ihr pro Level schon mal
bis zu einer halben Stunde beschéftigt. Ge-
nauso konnt ihr aber auch einfach durchren-
nen, den allergrofiten Teil der Kdmpfe kom-
plett ignorieren und seid dann im Extremfall
in unter zwei Minuten fertig, was so sicher
nicht gewollt ist. Natiirlich resultieren mehr
gepliinderte Kisten und gekillte Gegner in
mehr Beute, deren Qualitdt von eurem ge-
wahlten Schwierigkeitsgrad abhangt. Zudem
kdnnt ihr an einigen Lagerpunkten kurz Rast
machen, so Heiltranke auffiillen und Check-
points setzen, falls ihr mal das Zeitliche seg-
net. Eine Rast zu liberspringen, erhdht die
Qualitat eurer Beute. Mehr Risiko bedeutet
bessere Belohnungen. Interessante Idee!
Schlief3t ihr einen Level ab, diirft ihr eure
Belohnungstruhe 6ffnen und dann jeden er-
beuteten Gegenstand einzeln enthiillen wie
Sammelkarten in einem Spiel fiir Smart-
phones. Gerade in den ersten Spielstunden
ist hier sehrviel Schrott dabei. Drei paar
Hosen, mal mit Resistenz gegen Feuer, dann
Gift, dann Elektrizitat, motivieren nicht be-
sonders, zudem sehen die Helden mit einigen
Klamotten aus, als hatten sie eine Kleider-
kammer ausgeraubt. Immerhin: Hochstufige
Item-Sets sehen teilweise echt cool aus,
falls ihr es im Spiel so lange durchhalten
solltet. Nebenher verteilt ihr Punkte auf At-
tribute, von denen keines so funktioniert

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr im Koop-Modus Goblins schnetzeln wollt.

... ihr beinharte, alles verzeihende Fans des Dun-
geons-&-Dragons-Szenarios seid.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr tiefgdngiges Gameplay erwartet.
... ihr eure Gegner gerne herausfordernd habt.

GameStar 08/2021




MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Ich saR echt lachend und etwas ungldubig
vorm Rechner, als Catti-brie in wahnsinni-
ger Geschwindigkeit hundert Millionen
Pfeile in einen Goblin versenkt hat. Nicht
etwa, weil es so irre spektakular war, son-
| dern weil sie dabei Gerdusche von sich ge-

8l geben hat wie Monica Seles in ihren besten
Zeiten. Ihr Opfer stand dabei seelenruhig
herum und liel die Tortur liber sich erge-
hen, bis es sich schlieflich lautlos gen Him-
mel erhob und fiir immer verschwand. Der
Verbeeg-Koch, seines Zeichens einer der
Endbosse im Spiel, stand bei mir regungslos
im Feuer und brutzelte vor sich hin. Als ich
versucht habe, an einzelnen Goblins mein
Timing flir Paraden zu verfeinern, standen
diese teilweise zehn Sekunden und langer
vor mir und griffen tiberhaupt erst dann an,
als ich sie das dritte Mal angerempelt hatte.

Ja, ein Spiel,in dem man pro Level 100 und
mehr Monster verkloppt, braucht keine
gute KI. Aber wenigstens irgendeine Form
von Kl wdre dann doch ganz nett gewesen.
Wenn man in einem Action-RPG einfach an
90 Prozent der Kimpfe vorbeirennen kann,
ist das auch eher nicht ideal. Und nach der
zehnten Hohle voller Goblins, Verbeeg und
sammelbarer Zwergenkriige hatte ich mich
dann auch langsam mal am Spiel sattgese-
hen. Ja, spater gibt’s noch ein paar Untote,
Kultisten und etwas abwechslungsreichere
Umgebungen, bis dahin fiihlt sich das Teil
aber unnétig gestreckt an. Die Salvatore-
Helden als Alleinstellungsmerkmal sind j
ganz nett, davon abgesehen ist das Teil
aber nur ein maximal durchschnittlicher
Action-Brawler mit zu vielen Schwachen.

wie im Tabletop. So verbessert Starke hier
unter anderem eure Ristung, Weisheit er-
hoht eure Resistenz gegen Elementarscha-
den, Geschicklichkeit sorgt fiir mehr und
mdchtigere kritische Treffer und so fort. Klei-
ne Talentbdume mit irre aufregenden Eigen-
schaften wie zehn Prozent mehr Riistung
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Vier Missionen und drei Dungeons unterteilt

in je drei spielbare Levels warten auf euch.

oder fiinf Prozent mehr Nahkampfschaden
gibt es auch. Spannender sind die Moves
und Spezialattacken, die ihr gegen Gold frei-
schaltet. Das ist Spielwdhrung, Mikrotrans-
aktionen gibt es bis auf den Krempel aus
der Deluxe-Edition nicht. In der stecken ne-
ben Zugang zur kommenden Erweiterung
Echoes of the Blood War auch Waffen-Skins.

Gewohnungsbediirftige Steuerung
Den Entwicklern zufolge wurde Dark Alliance
fiir Controller optimiert. So gespielt leidet
die Action aber unter der behdbigen Kame-
ra, die grundsatzlich starr bleibt und standig
mit dem rechten Analogstick nachjustiert
werden muss, wahrend ihr ein halbes Dut-
zend und mehr Gegner gleichzeitig bearbei-
tet. Theoretisch konnt ihr Feinde per Lock-on
erfassen, besonders bei gro3eren Monstern
riickt euch die Kamera dann aber so dicht
auf die Pelle, dass ihr regelrecht am Gegner
klebt und gar keine Ubersicht mehr habt.
Zum Ausgleich seid ihr standig von Markie-
rungspfeilen umgeben, die euch zeigen, wo
sich Feinde aufierhalb des Bildschirms be-
finden. Alternativ spielt ihr mit Maus und
Tastatur und habt dank Nagetier bessere
Kontrolle iiber die Kamera, miisst aber erst
mal einige Tasten neu belegen — oder eben
per Tabulator blocken und Ausweichmané-
ver mit der C-Taste ausfiihren.

Immerhin: Monster und Umgebungen ma-
chen eine gute Figur, die Goblins, Verbeeg,
Frostriesen und andere Viecher werden gut
tiber Zwischensequenzen und (englisch und

HERAUSFORDERUNGSGRAD 1

BELOHNUNGEN.

Fiir eure Abenteuer wahlt ihr aus sechs Schwierigkeit:

Je harter die Mission, desto besser die potenzielle Beute.
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franzosisch vertonte) Sprachausgabe in Sze-
ne gesetzt. Unter den Monstern gibt es ein
paar Highlights wie die iberraschend flinken
und gefdhrlichen Gnolle oder den Verbeeg-
Koch, doch nach gefiihlt 10.000 Goblins und
den immergleichen Verbeeg-Zwischenbossen
stellt sich eine gewisse Monotonie ein. Auch
die sonst hilbschen Umgebungen wiederho-
len sich recht hdufig. Gerade im Singleplayer
geht dem Spiel so schnell die Puste aus. Mit
bis zu drei Freunden an der Hand macht das
Teil in kurzen Sitzungen eine Weile Spaf.
Wenn es nicht unbedingt Dungeons & Dra-
gons sein muss, gibt es aber deutlich besse-
re Koop-Looter in dieser Preisklasse. %

DUNGEONS & DRAGONS-
DARK ALLIANCE

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600K / AMD FX 8320
GTX 750 Ti/ Radeon R7 360
8 GB RAM, 50 GB Festplatte

i5 9600 / Ryzen 5 3600
GTX 1660 Ti / RX Vega 56
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION

tolle Umgebungen & Zwischensequenzen
gutes Gegnerdesign € schicke Ausriistung
© einige schwache Animationen

SPIELDESIGN DOV

im Koop kurzzeitig nett @ im Alleingang sehr
monoton @ dumme KI @ problematische (Kamera-)
Steuerung @ viele Kdmpfe einfach tiberspringbar

sechs Schwierigkeitsgrade @ Monsterstérke
skaliert mit Spielerzahl € Risiko vs. Belohnung
© teils untatige Feinde @ suizidgefahrdete Gegner

ATMOSPHARE/STORY RGO RGORGONGE)

toll inszenierte Monster @ Setting und Figuren
aus den Romanen @ Story belanglos @ viele Wie-
derholungen @ unfreiwillig komisch

vier spielbare Charaktere @ zahlreiche Waffen
und Riistungen @ 21 Levels @ Goblins, Goblins,
liberall Goblins @ lahme Talentbaume

Ma&Rig unterhaltsames Third-
Person-Hack&sSlay mit lausiger

KI, Kameraproblemen und viel
zu vielen Goblins.

Sie »starb« durch die Trennung ihres Kérpers von ihrem Geist. 77



TEST

Edge of Eternity
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Die Hauptfiguren sind deutlich schoner als irgend-
welche Dorfbewohner und NPCs, bei Lippenbewe-
gungen schaut ihr aber besser nicht so genau hin.

Genre: Rollenspiel Publisher: Dear Villagers Entwickler: Midgar Studio Termin: 8.6.2021 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 40 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Das Open-World-Rollenspiel kann sein kleines Budget nicht leugnen, erinnert uns in seinen

besten Momenten aber an einen wahren Klassiker. von saschapenzhom

Die Welt Heryon wird von fiesen Aliens heim-
gesucht, die mit Kampfrobotern und einem
todlichen Virus Angst und Schrecken ver-
breiten. Als Soldat Daryon erlebt ihr die Ka-
tastrophe am eigenen Leib, als ihr mit einer
Handvoll Mitstreitern versucht, den Ein-
dringlingen mit Schwert und Magie Einhalt
zu gebieten. Dabei stellt ihr schnell fest,
dass finstere Mdchte nicht nur auf3erhalb
eurer Welt lauern. Das Setting von Edge of
Eternity bietet Science-Fantasy mit einigen
iberraschenden Momenten und Wendungen
sowie gut geschriebenen Protagonisten.
Trotz des recht seriosen Tons der Story
nimmt sich das Spiel nie zu ernst, beispiels-
weise wenn direkt zu Spielbeginn iiber Dary-
ons riesengrofBes Schwert geldstert wird.

Kampfen wie gewohnt

Eure Reise durch die gro3e, abwechslungs-
reiche Open World stellt euch vor viele Her-
ausforderungen. So laufen Monster und Kre-
aturen herum, die bei Beriihrung einen
Kampf starten. Ihr priigelt euch rundenba-
siert tiber ein ATB-Kampfsystem wie in Final
Fantasy 7 und fiihrt jede Runde Attacken,
Spezialmandver und Zauber mit den bis zu
vier Helden in eurer Gruppe aus. Gegner ha-
ben Elementarresistenzen, die sich mit Ta-
geszeit und Witterung @ndern kénnen, zu-
dem spielt eure Positionierung eine Rolle.
So diirft ihr namlich nicht nur draufhauen,
sondern Figuren auch tiber das in Hexfelder

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gerne fantastische Welten bereist.

... euch rundenbasierte Kdmpfe gefallen.

... ihr das Spiel individuell anpassen méchtet.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr auf aufwandige Nebenquests hofft.
... ihr viele unterschiedliche Gegnertypen wollt.

... JRPGs so gar nicht euer Bier sind.

aufgeteilte Schlachtfeld bewegen, um Fein-
de von hinten anzugreifen, gegnerische Fla-
chenattacken zu vermeiden oder euch um-
liegende Heilkristalle, Belagerungswaffen
und andere Vorteile zu Nutze zu machen.
Das wird im spdteren Spielverlauf und be-
sonders auf den héheren der vier Schwierig-
keitsstufen ziemlich anspruchsvoll und er-
fordert durchaus taktisches Geschick. Wer
es weniger stressig mag, kommt mit leichte-
ren Schwierigkeitseinstellungen aber auch
sehr entspannt durch. Uberhaupt sind die
Optionen diesbeziiglich sehr komfortabel.
Euch bleibt beispielsweise {iberlassen, ob
Monster mit eurer Stufe rauf, runter oder
iberhaupt nicht skalieren sollen, ob ihr nur
an Speicherpunkten oderimmer und tberall
euren Spielstand sichern wollt oder ob ihr
Teleporterschnellreise erlauben méchtet.

Geduld muss sein

Wie bei JRPGs liblich solltet ihr euch auf lan-
ge Dialoge und Zwischensequenzen gefasst

machen. Wer kein Freund davon ist, befindet

sich hier sowieso im falschen Genre, zudem
zieht sich die Anfangsphase sehrin die Lan-
ge. Nach dem Intro spielt ihr fiir viele Stun-
den nur mit Daryon und seiner Schwester
Selene, wahrend ein dauerhaftes drittes
und viertes Partymitglied lange auf sich war-
ten lassen. In dieser Zeit fallen viele Kampfe
kinderleicht und wenig fordernd aus, bis die
Sache endlich mal Fahrt aufnimmt. Zeit ge-
nug, die groRartige Musik von Yasunori Mit-
suda (Chrono Trigger, Xenoblade Chronicles)
auf euch wirken zu lassen oder auf einer rie-
sigen Nekaroo-Reitkatze auf Schatzsuche zu
gehen. Aber ungeduldige Naturen haben
hier womoglich nicht genug Sitzfleisch.
Nebenher lernt ihr so den vom Krieg ge-
zeichneten Daryon und seine optimistische
Schwester Selene besser kennen. Die gefal-
len uns sehr gut, auch wenn der stachelhaa-
rige Held mit dem Riesenschwert natiirlich
erst mal voll ins JRPG-Klischee passt. Hier
und da stapft ein extrasaftiges Bossmonster
durch die Gegend, das einige Levels mehr
auf dem Kerbholz hat als seine Artgenossen

Arme Saue: Uber diesen Schweinen lassen wir einen Flichenzauber
herabregnen. Schlaue Feinde bewegen sich davon weg.

78 »Edge of Eternity« ist auch der Titel eines Buches von Ken Follet (»Saulen der Erde«).

GameStar 08/2021
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Gleich zu Spielbeginn kampfen wir gegen die Alien-

Besatzer — und die sind absolut gnadenlos!

und euch mehr Kampfgeschick abverlangt
als reguldre Gegner. Schlimmstenfalls sind
die Viecher so stark, dass ihr sie erst mal in
Ruhe lassen und spéter eine erneute Ausei-
nandersetzung wagen misst. Auch das ge-
hort in vielen JRPGs zum Programm.

Generische Nebenmissionen

Euer Weg durch die gut erzahlte Geschichte
fiihrt durch eine sehr hiibsche, aber auch
recht schlauchige Spielwelt. Hier und da gibt
es immer wieder mal etwas weitldufigere
Gebiete mit versteckten Puzzles und Kisten,
doch diese sind alle durch enge Passagen
hintereinander aufgereiht. Das ist halb so
wild, folgt ihr die meiste Zeit tiber doch oh-
nehin der Markierung zur ndchsten Haupt-
mission. Unterwegs stolpert ihr aber auch
iber Nebenaufgaben, die euch mit zusatzli-
cher Ausriistung und Erfahrung belohnen.
Die sind generische Jagd- und Sammelauf-
trage wie aus jedem x-beliebigen MMO.
Gnadigerweise misst ihr diese nicht alle
brav abarbeiten, wenn ihr nicht wollt.

Die Charakterentwicklung setzt neben
den Stufenanstiegen auf Kristalle, die ihrin
die Waffen eurer Helden einfiigt. Kristalle
gewdhren passive Boni auf Werte wie bei-
spielsweise Angriff oder Verteidigung, zu-
dem erhaltet ihr durch manche davon neue
Spezialattacken oder Zauberspriiche.

Unausgegorenes Crafting
Uberall in der Spielwelt findet ihr Erz, Holz

und andere Rohstoffe, nehmt Feinden Klau-

GameStar 08/2021

Die Spielwelt steckt voller wunderschéner Landstriche. So
macht die Reise durch Heryon gleich nochmal so viel SpaR.
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en und Zdhne ab und kombiniert sie an
Werkbanken zu neuer Ausriistung. Nicht sel-
ten kommt es dabei vor, dass unmittelbar
neben der Werkbank ein NPC sehr giinstig
genau die Klamotten verkauft, die ihr tiber
Rohstoffe umstdndlich von Hand herstellen
konnt. Dass das Spiel nicht erkldrt, wie und
wo ihr Materialien erbeutet, macht die Sa-
che nicht leichter. Zudem bestimmt der Zu-
fall die Qualitat der Erzeugnisse, was nir-
gends im Spiel erkldrt wird. Damit ist ein
Handwerkssystem zwar vorhanden, es ist
nur nicht sonderlich hilfreich oder spaBig.
Hier hat sich das kleine Entwicklerteam wohl
etwas viel vorgenommen.

Bei aller Begeisterung fiir die Spielwelt
wirken die Charaktermodelle, besonders fiir
NPCs wie Dorfbewohner, sehr veraltet und
detailarm. Gegnermodelle wiederholen sich
hdufig in leicht abgewandelten Varianten,
die Monstervielfalt ist liberschaubar. Zudem
misst ihr bei den Zwischensequenzen
schwache Animationen in Kauf nehmen. Mi-
mik und Lippenbewegungen passen nicht
immer ganz zu dem, was die Dialoge vermit-
teln. Die wiederum hort ihr nurin englischer
Sprache mit deutschen Untertiteln. Japani-
sche Sprachausgabe gibt es nicht (Edge of
Eternity wurde in Frankreich entwickelt), soll
aber spdter hinzugefiigt werden, falls sich
das Spiel gut verkauft. Wenn ihr mit den ge-
nannten Schwachen leben konnt und JRPGs
mogt, bekommt ihr hier ein sehr spafiiges,
wenn auch lange nicht perfektes Spiel mit
locker 40 Stunden Umfang. %

MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Kaum zu fassen, dass hier anfangs beschei-
dene vier, gegen Ende 13 Personen an der
Entwicklung dieses Spiels beteiligt waren.
Die Spielwelt, die Kimpfe, die Musik - in
seinen besten Momenten erinnert mich
Edge of Eternity sehr an Final Fantasy, sieb-
ter Teil und aufwarts. Ich freue mich total,
dass das Spiel so viele positive Steam-Re-
views einfahrt, und hoffe, dass Midgar Stu-
dio noch viele weitere Titel entwickeln
wird. Trotzdem miisst ihr mir nachsehen,
wenn meine Wertung hier etwas niedriger
ausfallt, denn bei aller Begeisterung lassen
sich die Schwachen dieses Spiels nicht
leugnen. Der sehr langsame Spieleinstieg,
die geringe Gegnervielfalt, die schwachen
3D-Modelle und (Gesichts-)Animationen in
Zwischensequenzen, das maRige Crafting
sowie das halbgare Kristallsystem sind nur
einige der Dinge, die man fiir den Genuss
des Spiels in Kauf nehmen muss. Trotzdem
hatte ich sehr viel SpaR an Edge of Eternity.
Ich mag das Science-Fantasy-Setting, die
taktischen Kdmpfe und die Helden im Spiel,
aber auch die teils umwerfend schone
Spielwelt. Mehrmals hérte ich beim Test
meine Freundin, die mir ab und zu beim
Spielen tiber die Schulter schaute: »Wow!«

EDGE OF ETERNITY

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6500 / Phenom Il X3 740
GTX 970 / Radeon R9 390
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

schone Spielwelt € abwechslungsreiche Umge-
bungen & gute Musik @ schwache Animationen
© viele detailarme Charaktermodelle

SPIELDESIGN QOO

gutes Kampfsystem @ Tageszeit wirkt sich auf
Kémpfe aus @ lahme Nebenaufgaben @ unausge-
gorenes Crafting @ Kristallsystem durchwachsen

BALANCE QOO D

vier Schwierigkeitsgrade @ optionales freies
Speichern € optionales Level-Scaling € taktisch
fordernd @ die ersten zehn Spielstunden zu leicht

ATMOSPHARE/STORY [GCEGCEGC EGONG)

tolles Setting @ interessante Charaktere
spannende Wendungen @ Qualitat der Cutscenes
© Nebenaufgaben uninteressant

Wk Wk
Luvrane GG
© sehr umfangreiche Hauptkampagne @ groRRe I

Spielwelt @ versteckte Puzzles und Schitze @ viele
unterschiedliche Locations @ geringe Gegnervielfalt

FAZIT

Unterhaltsames Indie-JRPG mit
tollem Kampfsystem, liebens-
werten Charakteren und einigen
unausgereiften Mechaniken.

i7 7700 / Ryzen 7 1700
GTX 1070 / Radeon RX 580
12 GB RAM, 20 GB Festplatte

Es gibt aber auch einen Film von 1959 mit diesem Titel - bei uns hieR er »Der Mann aus Arizona«. 79



TEST

Sniper Ghost Warrior Contracts 2

BESSER, ABER
MIT HAKEN

Genre: Shooter Publisher: Cl Games Entwickler: Cl Games Termin: 4.6.2021 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Der neueste Teil des Scharfschiitzenabenteuers sieht besser aus als sein Vorganger, ist wahlwei-
se schwerer oder zuganglicher, setzt aber auch verstarkt auf Bezahl-DLCs. von sascha penzhom

Mit dem ersten Sniper Ghost Warrior Con-
tracts, dessen Titel so klingt, als hatte eine
Kl wahllos ein paar Hauptworter zusammen-
geschmissen, waren wir 2019 ganz zufrie-
den. Die Grafik war nicht ganz taufrisch, die
Intelligenz der Gegner rangierte von Homer
Simpson bis Stephen Hawking, die Story
war Nonsens, trotzdem war es ein passabler

MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Die Grafik ist hiibscher als beim Vorganger,
das Spiel lauft in 1080p bei maximaler De-
tailstufe auch auf meiner alten GTX 1070
butterweich, die Kl legt seltener paranor-
male Fahigkeiten an den Tag, und die Opti-
onen beim Schwierigkeitsgrad sind klasse.
Wer keine Hilfestellungen wie die Bullet-
Drop-Anzeige mehr will, schaltet sie jetzt
ab. Wer keinen Bock hat, jeden Schuss ge-
nau vorauszuberechnen, macht das Gegen-
teil und schaltet den Hilfspunkt ein. Neue
Freiheiten gibt’s aber nicht nur beim Grad
der Herausforderung, sondern auch beim
Ausschalten eurer Ziele. Bei aller Begeiste-
rung argere ich mich aber trotzdem tiber
die DLC-Schief3priigel. Cl Games schreibt
knallhart in die Beschreibung, dass eine Be-
zahlwaffe das beste Zielfernrohr oder das
groRte Kaliber hat, um so richtig Bock drauf
zu machen. Ja, das Spiel kostet regular nur
40 Ocken, aber es ist eben auch kein Block-
buster. Mir will aber auch die bescheuerte
Zensur nicht in den Kopf. Wahrend Spiele
wie Mortal Kombat 11 véllig ungeschnitten
nach Deutschland kommen, setzt Cl Games
hier die Schere an, nach eigener Aussage,
um eine USK-Wertung zu bekommen. Eine
Jugendfreigabe hat das Teil trotzdem nicht.
Was hat das jetzt gebracht?

80 Entwickler CI Games ist Kollegin Petra vor allem wegen der Terrorist-Takedown-Spiele bekannt. Die Arme!

Shooter fiir alle, die gerne aus der Distanz
und im Verborgenen agieren. Der direkte
Nachfolger Sniper Contracts 2 schldgt nun
bei Steam voll ein — und das nicht zu Un-
recht. Contracts 2 verbessert die genannten
Schwachstellen und noch ein paar andere
Elemente und ist damit das beste Spiel fiir
virtuelle Scharfschiitzen seit Jahren. Aller-
dings gibt’s auch einige Probleme, die uns
im Test sauer aufstieBBen.

Mehr Hitman-Gameplay

Die Levels sind gro® und weitlaufig, aller-
dings gibt’s wie schon im Vorganger keine
echte Open World, was dem Fokus zugute-
kommt. Das neue Setting (mittlerer Osten)
ist eine Ecke schicker inszeniert als der Vor-
gdnger, die Story ist genau das, was ihr er-
wartet: irgendeine korrupte Regierung, die
einen kleinen Terrorstaat von der Welt ab-

schottet, ein schlimmer Hacker bedroht Kon-

zerne und ganze Lander, Waffen werden
auch geschmuggelt, nichts davon ist wahn-
sinnig spannend oder irgendwie neu.
Coolster Satz aus dem Intro: »Durch den
Konflikt steigen die Olpreise.« Das geht na-

tlirlich nicht, also machen wir uns auf die
Jagd nach den Anfiihrern der Bande. Dabei
gibt’s mehr Dialoge als im Vorgénger. Das
sorgt fiir bessere Atmosphdére.

Einmal mehr werdet ihr in finf unter-
schiedliche, sehr grofie Einsatzgebiete ge-
schickt, in denen ihr jeweils mehrere Bosse
ausschalten, Einrichtungen sabotieren, su-
perwichtige Daten herunterladen sollt und
vieles mehr. Keines eurer Ziele hat irgendei-
ne Personlichkeit oder bleibt irgendwie in
Erinnerung, dafiir diirft ihr diesmal noch kre-
ativer beim Absolvieren eurer Missionen
werden als in Contracts 1. So kénnt ihr auf
Wunsch wieder diverse Hilfsmittel und Gad-
gets freispielen, wie Bomben, Minen, Droh-
nen, automatische Geschiitze oder Lockmu-
nition, die Feinde gezielt ablenkt und zur
Einschlagstelle eures Geschosses fiihrt.

Aber auch wenn ihr lieber ganz konserva-
tiv aus mehr als einem Kilometer Entfernung
eure Opferins Visier nehmt, habt ihr nun
mehr Moglichkeiten. Ihr konnt etwa einen
Frachtcontainer von einem Ladekran schie-
en und auf euer Ziel fallen lassen, Fahrzeu-
ge von VIPs explodieren lassen oder Gegner

In jedem feindlichen Basislager miissen sich
gut sichtbare, explosive Behdlter befinden, so
schreibt es die Shooter-Gesetzgebung vor.

GameStar 08/2021



Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr den perfekten Distanzschuss landen wollt.
... ihrimmer jede Nebenmission macht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr eine gute Geschichte wollt.
... ihr allergisch auf Mikrotransaktionen reagiert.

dazu bringen, ihre eigenen Truppen mit M&r-
sergranaten ins Jenseits zu beférdern.

. Viele Nebenaktivitdten

Zusatzlich zu euren Hauptzielen tauchen in
euren Einsatzgebieten auch gerne mal hoch-
rangige Ziele oder Rivalen auf, die euch den
Sold streitig machen wollen. Die auszuschal-
ten, bringt zuséatzliche Kohle und Upgrade-
Punkte fiir bessere Tarnung, Panzerung,
Lautlosigkeit und viele weitere Charakter-
aufwertungen. Dariiber hinaus gibt es Her-
ausforderungen: Téte X mit einer Explosion,
vernichte Y, ohne Alarm auszuldsen, beseiti-
ge Z waffenlos und so weiter. Das bietet for-
dernden Wiederspielwert.

Apropos fordern: Es gibt in Contracts 2
vier anstelle von zuletzt drei Schwierigkeits-
graden. Auf dem hértesten erhaltet ihr nicht
langer eine HUD-Anzeige fiir Wind- und Dis-
tanzabfall sowie Gegnerreichweite. Mit
leichten Spieleinstellungen erhaltet ihr da-
gegen einen roten Zielpunkt, der euch ge-
nau anzeigt, wo euer Geschoss einschlagen
wird. Die Hartegrade bieten somit alles zwi-
schen maximal zugénglich und bockschwer.
Freies Speichern wére iibrigens auch toll ge-
wesen, das gibt’s aber weiterhin nicht.

Gut: Die Kl weif} jetzt nicht mehr automa-
tisch und auf den Millimeter genau, wo ihr
euch befindet, sobald ihr von einem feindli-
chen Soldaten entdeckt werdet. Je nach
Schwierigkeitsgrad gehen Gegner erst mal in
Deckung und auf die Suche nach euch.
Feindliche Scharfschiitzen sind natdrlich auf
jede Distanz eine Bedrohung, irgendwelche
Wachmédnner mit Maschinenpistolen sind es
ab anderthalb Kilometer Entfernung eher
nicht mehr. Ja, diesmal macht ihr Feinde aus
noch viel groBerer Distanz platt als beim
letzten Teil. Trotzdem schicken eure Wider-
sacher irgendwann Truppen in eure Richtung

In jedem der fiinf Spielgebiete gibt es mehrere
Hauptziele. Zudem warten iberall Bonusauf-
trage, VIPs, Rivalen und Sammelobjekte.
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Deutsche Spieler bekommen zwar
Blut zu sehen, viel brutaler wird’s
hier dank Jugendschutz aber nicht.

aus oder bombardieren euch mit schwerer
Artillerie, wenn ihr euch bemerkbar macht
und zu lange an derselben Stelle verharrt.
Nervig ist nur, dass beim Erfiillen jedes

Haupt- oder Nebenziels sofort die Extrahie-
rung aufploppt und automatisch die Schnell-
reise deaktiviert. Lasst uns doch bitte meh-
rere Missionsziele erledigen und selbst
entscheiden, wann wir extrahieren wollen!

Technik, Schnitte, DLCs
Die Einstellungsmoglichkeiten fiir Anti-Alia-
sing beschranken sich aufJa und Nein. Eine
Option fiir Tiefenunschérfe gibt es nicht. Die
sieht meistens cool aus, wenn die Kamera
eurem Geschoss in Zeitlupe folgt, manchmal
hat sie aber Aussetzer, und das Bild wird
wdhrend der Sequenz komplett unscharf.
Und wo wir gerade bei den an sich tollen
Zeitlupenmomenten sind: Ja, eine Kugel auf
1.400 Meter vom Abschuss bis zum Ein-
schlag in den Gegner zu verfolgen, ist spek-
takuldr. Aber wenn ihr nicht wie unser Tester
in England, sondern in Deutschland spielt,
seht ihr keine Gore-Effekte, denn die sind
wie schon beim Vorgénger per Geo-Lock zen-
siert. Zudem ist der Kaufdruck bei den kos-
tenpflichtigen Bezahlinhalten gréfier als
beim Vorgdnger. Die Waffe mit dem besten
Distanzzielfernrohr? Gibt’s nur gegen Echt-
geld. Die einzige schallgedampfte Maschi-
nenpistole mit dem groBten Kaliber? Bezahl-

Aber Cl Games ist nicht nicht nur Entwickler, sondern auch Publisher.

5] Loor

[¥] ‘Gry oo

DLC. Die Waffen-DLCs sind allesamt deutlich
teurer als im letzten Teil, deren Beschrei-
bungen machen auch keinen Hehl daraus,
dass ihr hier gegen Geld richtig Power be-
kommt. lhr konnt natiirlich auch einfach die
weniger coolen Waffen gegen Spielwdhrung
freischalten, aber einen bitteren Beige-
schmack hinterldsst das doch. *

SNIPER GHOST WARRIOR

CONTRACTS 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 7600 / Ryzen 5 1600 i7 7700 / Ryzen 7 1700
Geforce 970 / Radeon RX 580 | GTX 1070 / Radeon 5600 XT
8 GB RAM, 20 GB Festplatte 16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION QOO D

gelungene Umgebungen @ coole Slow-Mo-Kills
gute englische Sprecher @ unzureichende Grafik-
optionen @ Tiefenunscharfe teils fehlerhaft

SPIELDESIGN DODOD

viel spielerische Freiheit € authentisches Waf-
fengefiihl € haufenweise Ausriistung @ spaRige
Upgrades @ Exfiltrierungsmechanik nervt

BALANCE DOODOD

vier Schwierigkeitsgrade @ extra schwerer Modus
fiir Profis @ mehr Zielhilfen fiir Gelegenheitsspieler
keine allwissende KI mehr @ kein freies Speichern

ATMOSPHARE/STORY ORI RNk

coole Missionsdialoge € ansprechendes Setting
atmospharische Spielgebiete
© generische Story @ keine interessanten Schurken

Luveane IO
© fiinf riesige Spielgebiete @ reichlich Nebenauf- ]

gaben @ viele Herausforderungen @ haufenweise
Upgrades @ Bezahlschranke fiir die besten Waffen

ABWERTUNG

Extramachtige Waffen gegen Aufpreis
triiben den Spielspal.

FAZIT

SpaRiger Scharfschiitzen-Shooter,
der seinen Vorganger in vielen
Belangen iibertrifft.

81
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Mit unseren Guides werdet Flugmounts: Wie ihr sie kriegt BCC ist auch eine Reise in die
ihr sofort fit firs Addon! und wo es die coolsten gibt. gute alte WoW-Zeit. Kommt mit!



Wichtige Atlriliete.
tir Wargefungs

69 SEITEN KLASSENGUIDES

Alle Klassen'und Skillungen: Eine Profi-Gilde ver-
rat ihre Taktikeniund Rotationen - und was ihr
beim Umstieg von Retail ynd WoW Classic beach-
ten musst. Plus: Tipps fi’n'_s_ perfekte Raid-Gear.

e

Wider van Tesgikar

FF Dammerlicht und Schattenwald

wate

e~

SO KNACKT IHR ALLE INSTANZEN

Burning Crusade Classic startet mit 15 Instanzen

- vonh Arkatraz bis Zerschmetterte Hallen. Wir
-~haben die besten Taktiken gegen die Mobs und

alle Instanz-Bosse fiir euch zusammengestellt.

Shatirath

Die geteilte Stadt

00988 sosesesesas =
=000 as seousoson

Vorname, Name
StraBe / Nr.
PLZ / Ort

Telefon / Handy

E-Mail

Geburtstag

EINE WELT IN TRUMMERN

GroBer Scherbenwelt-Reiseflihrer: aufsitzen und
mitfliegen! GenieBt unsere nostalgische Reise
durch die alten neuen Gebiete. Tipps zum Gold-
scheffeln und Turbo-Leveln bekommt ihr auch!

©

O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich zahle per Rechnung
Geldinstitut
IBAN

BIC

Datum  Unterschrift

Available on the
D App Store



GTA VICE CITY /

Als unser Autor knapp 19 Jahre nach dem Release noch einmal Vice City spielt, hat er eine Vision:
Was uns im nachsten Grand Theft Auto erwartet. vonHarald rinkel

Harald Frankel

Wenn jemand eine Retrospektive (iber GTA Vice City schreiben
kann, dann Harald Frénkel. Immerhin war er 1997 einer der ersten
4 Menschen der Welt, die Grand Theft Auto 1 zocken durften — im
/ Rahmen eines Entwicklerbesuchs bei DMA Design in Edinburgh.
Das Spiel fand er halbeindrucksvoll. Die Mitfahrt im lilafarbenen
Lamborghini des Studioleiters blieb besser im Gedachtnis. Weil:
In diesem Wagen wurde Alicia Silverstone zur Premiere des Films
»Batman & Robin« kutschiert. »Klingt super, leider fanden beide

Ereignisse nicht gleichzeitig statt. Das mit Batgirl wurde mir nur
erzahlt«, bedauert Harald und schluchzt.

D2:53
Ss0000nn39
@ 100V 100

Vice City kann beschaulich sein: Wer sich die
Zeit nimmt und rechts ranfahrt, die Neonlich-
ter bewundert und im Radio »Kids in America«
hort, findet sich sofort in den 80ern wieder.

84 Bruce & Bongo war lustigerweise gar keine deutsche, sondern eine britische Band.

P

Das Jahr 1986 hielt drei Ereignisse bereit,
die ich mein Lebtag nicht vergesse: Uber
dem Kennedy Space Center explodierte die
Raumfdhre Challenger, in der Nahe der uk-
rainischen Stadt Prypjat ein Reaktorblock
des Kernkraftwerks Tschernobyl und in der
oberfrankischen Provinz mein Kopf, als ich
zum ersten Mal das Lied »Geil« von Bruce &
Bongo im Radio horte. Danke,
dass es dieses Stiick genauso
wenig in den Soundtrack von
GTA Vice City geschafft hat wie
Modern Talking mit »Brother
Louie«. Ohne derlei Ohrenfolter
ermoglicht das Spiel eine wun-
derbare Zeitreise ins Jahr 1986,
die ich fiir diesen Artikel gerne
noch einmal antrat.

Gegen Ende meines erneu-
ten Ausflugs in die fiktive
Stadt Vice City, die nach dem
Vorbild der US-amerikani-
schen Metropole Miami ent-
stand, habe ich plotzlich eine
Vision. Ich neige bekanntlich
nicht zu Ubertreibungen, des-
halb formuliere ich es zuriick-
haltend: Mein Gedanke mit
Nostradamus’scher Tragweite
pulverisiert alle Geriichte

GameStar 08/2021



(Neudeutsch: Leaks) und Spekulationen zu
GTA 6. Rockstar Games hat ja gar keine an-
dere Wahl als ... doch stopp: Bevor ich ent-
hiille, welches Szenario uns beim nédchsten
Teil erwartet, mochte ich erzahlen, warum

Vice City noch heute méachtig Laune macht.

Absturz zu »Broken Wings«
Fir alle, die die GTA-Reihe nicht kennen, es
diirfte sich aufgerundet um zirka einen Le-
ser handeln, folgende Einstiegsinfo: Obwohl
Vice City Uibersetzt »Stadt der Laster« heift,
darfich bei dieser Gangstersimulation auch
Autos, Busse und Boote steuern. Zu den Ve-
hikeln aus dem Vorganger gesellen sich Mo-
torrader, Hubschrauber und ein Wasserflug-
zeug. Ebenfalls neu: Protagonist Tommy
Vercetti dient sich nicht nur durch Auftrage
zum Mafiaboss hoch, sondern kauft auch
Firmen, Clubs und Immobilien, um damit
Geld zu verdienen. Oder es selbst zu dru-
cken, wenn er eine Druckerei kauft. Als Kil-
lerfeature gilt im Jahr 2002 auch, dass rund
50 Gebdude der Spielwelt betretbar sind.
Rockstar Games hat Vice City weltweit
iber zehn Millionen mal verkauft. Es ist
mein Lieblings-GTA, weil es Jugenderinne-
rungen weckt. Vor allem liegt das an den

GameStar 08/2021

Mit Vice City kommen Motorrader im GTA-Universum an.
Sie erlauben es, nach vorne zu schieRen. In dieser Szene hilft
das nur bedingt, bei Verfolgungsjagden dafiir umso mehr.

iber 100 Songs aus den 8oern. Wenn ich
durchs Seitenfenster eines fahrenden Autos
ballere (Neudeutsch: Drive-by-Shooting) und
die durchgeknallte Band Sigue Sigue Sputnik
dabei zufillig die Textzeile »Shoot it up!« ih-
res Hits »Love Missile F1-11« singt, passt das
wie eine Mac-10-Kugel zwischen die Augen.
Dann gibt es den Moment, als ich zu einem
gepflegten Bandenkrieg zwischen Haitianern
und Kubanern fahre und Frankie goes to

| Autos funktionieren in allen GTA-Spielen

prlma als Waffe: Hier fangt Tommy Vercetti die
1 Schergen eines Mafiabosses ab und macht sie
platt. Die Typen wollten Schutzgeld eintreiben.

ungemiitlich, rollt Nagelbander aus und fordert
einen Helikopter an. Reicht das nicht, folgen
SWAT-Teams, das FBI und zuletzt das Militar.

Ab Fahndungsstufe drei wird die Polizei sehr I

Hollywood »Two Tribes« tréllert. Ubel nehme
ich dem Spiel, dass es »Broken Wings« von
Mr. Mister kredenzt, wahrend ich mit einem
Flugzeug abschmiere. Das verdammte Spiel
verhdhnt mich ja quasi!

Ich ertappe mich dabei, gelegentlich mit
dem Auto einfach mal rechts ranzufahren,
um zwischen der ganzen Action einen be-
schaulichen Moment mit einem fast verges-

Tommy landet mit dem Hubschrauber auf einem Dach. Er
mochte von einem Politiker kompromittierende Fotos schie-

Ren. Das Fluggerat erleichtert die folgende Flucht ungemein. |

Bruce Hammond Earlam und Douglas Wilgrove waren als Soldaten in Deutschland stationiert. 85
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Erledige de\\n Verrater

mizil aus dem Mafiafilm »Scarface«. Am Ende
des Spiels knipst Tommy dort eine Million Geld-
diebe, einen Verrater und den Obermotz aus.

A\
I Die Villa von Ricardo Diaz erinnert an das Do-

senen Charterfolg zu verbringen. Besonders
heimelig fiihlt sich das wegen der noch im-
mer hiibschen Lichteffekte an, wenn die
Sonne unter- oder aufgeht. Eine Dame na-
mens Aneka erzahlt gerade von ihrem »)a-
panese Boy«. Ich frage Google nach dem
Musikvideo zu dem One-Hit-Wonder des
Jahres 1981 und werde fiindig. Nachdem ich
den Clip gesehen habe, entdecke ich Uber-
raschendes: Vice City bewegt Fans bis heu-
te. Unter dem Video finden sich etliche
Kommentare neuen Datums. Ein Nutzer hat
im April folgende Anmerkung hinterlassen:
»Der beste Moment in Vice City: ein Auto
klauen, tiber den Highway rasen, das Radio
anschalten und dieses Lied horen. Es ist die
hellste Freude!« Wer fiithlen will, muss ho-
ren! Ich fiithle mich in Vice City so cool, dass
ich nachts eine Sonnenbrille tragen mochte,
um auch entsprechend ldssig auszusehen.

Das sagte die Presse

»Um alle Features und Moglichkeiten
dieses Topspiels zu nennen, miissten
wir wahrscheinlich ein Sonderheft her-
ausbringen. Deswegen lautet unser
Tipp fiir alle, die sich diesen Hammer-
Titel noch nicht zugelegt haben: Los-
gehen, kaufen, gliicklich sein.«

GamePro 01/2003, Henry Ernst,
Wertung: 93

»Rockstar hat es tatsachlich ge-
schafft, auf GTA 3 noch mal eins

P

Live-Show mit Bob Ross

Wenn ich tiber den Ocean Drive im Stadt-
teil Ocean Beach cruise, zieht die grellbunte
Neonbeleuchtung der Hauserfassaden an
mir voriiber. Ich sitze in einem geilen gelben
Infernus, der aussieht wie ein Lamborghini
und genauso fett auf der Straf3e liegt. Am
Himmel prangt der wohl gréf3te Mond der
Spielegeschichte. Im Radio lduft Jan Ham-
mers »Crockett’s Theme«. Meine Gedanken
schweifen ab, ich bin kurz zu Gast in der TV-
Krimiserie »Miami Vice«.

Tagsiiber sehe ich auf dem Biirgersteig
Rollschuh-Girls, Damen in Netzleibchen und
madnnliche Jogger in bauchfreien Shirts.
Auch pastellfarbene Anziige und Hawaii-
hemden fehlen nicht. Klar, die Figuren se-
hen fiir heutige Verhéltnisse grob aus, als
seien sie aus der Augsburger Puppenkiste
getiirmt. Indes emittieren die Autos kein

draufzulegen. [...] Die Stadt ist groRer, die Story besser, es

gibt mehr und unterschiedlichere Missionen, man kann Immobilien kaufen, der Fuhr-
park wurde aufgestockt und vor allem durch die Flugmoglichkeit sinnvoll erganzt. [...] Der
Hammer schlechthin ist jedoch der zehnstiindige Soundtrack.«

4Players, Mathias Oertel, Wertung: 93

»Fiir meinen Geschmack stimmt fast alles: vom genial einfachen Fahrgefiihl iiber die tolle
80er-Jahre-Musik [...] bis zu den originellen Einsatzen. Vor allem aber gefallt mir die Stadt:
Unglaublich, wie mich diese Polygonansammlung reinzieht. Wenn ich im Sportwagen einen
Gangster jage und iiber die Boulevards heize, fiihle ich mich tatsachlich wie zu Hause.«

GameStar 07/2003, Peter Steinlechner, Wertung: 90
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Sie waren verblifft, in wie vielen Kontexten die Deutschen das Wort »geil« benutzen.

Vice City beweist: Veraltete Grafik kann stim-
mungsvoll sein. Hier steht ein gelber Infernus

bei Sonnenaufgang vor dem Hotel, in dem sich
anfangs der einzige Speicherpunkt befindet. F

Kohlenstoffdioxid, sondern wegen ihrer kan-
tigen Bauweise 8oer-Atmosphdre. Ja, die
Fahrzeuge ploppen aus dem Nichts auf, der
Bildaufbau erfolgt insgesamt schleppend.
Wahrscheinlich wird der Horizont live ge-
malt von Bob Ross. Drauf gepfiffen, es lauft
gerade eine Nummer von Gary Numan:

»Here in my car

| feel safest of all.

I can lock all my doors,
it’s the only way to live
in cars.«

Ich steige aus, betrete das Ocean-Drive-Ho-
tel. Speichern ist angesagt, stilsicher bei ei-
ner pinkfarbenen Kompaktkassette, die im
Foyer schwebt. GTA Vice City funktioniert
ganz als Zeitmaschine. Das Spiel zeigt beim
Start als Ladebildschirm die blaue Benut-
zeroberfldche eines Commodore
64 mit dem Befehl »LOAD »VICE
CITY««. Dieser Titel fuir den erfolg-
reichsten Homecomputer der
Welt? Wenn ich kurz rechne, wére
er auf tiber 1.400 High-Density-Dis-
ketten im
5,25-Zoll-Format
beziehungsweise
noch mehr Data-
setten ausgeliefert
worden. Der Lade-
befehl ohne Floppy-
Adresse und der Hin-
weis »PRESS PLAY ON
TAPE« deuten namlich
darauf hin, dass so eini-
ge C64-Kassetten abge-
spielt werden miissen.
Spiele auf Magnetban-
dern. Das ist so 80s!

Vielen Tank fiir die
Missionen!

Als Vice City erschien,
buhlte es mit Mafia um
die Gunst der Spieler. Der
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FERNOES

vom tschechischen Entwickler Illusion
Softworks produzierte Konkurrent punktet
bei der Grafik und erzahlt die bessere Sto-
ry. Rockstar Games verwdhnt die Ohren

und inszeniert seine Geschichte mit viel Hu-
mor. Fiir die englische Sprachausgabe wur-
den rund 20 prominente Schauspieler ein-
gesetzt. Ray Liotta, passenderweise
bekannt durch den Film »Goodfellas — Drei
Jahrzehnte in der Mafia«, hat Tommy syn-
chronisiert. Mit an Bord waren ferner Dennis

Hopper (»Easy Rider«, »Apocalypse Nowx, ...

»Super Mario Bros.«), Burt Reynolds (»Ein
ausgekochtes Schlitzohr«, »Auf dem High-
way ist die Holle los«), Lee Majors (»Ein Colt
fiir alle Falle«) und Philip Michael Thomas
(»Miami Vice«).

In Vice City bin ich Autodieb, Morder,
Rennfahrer, Pilot, Leibwdchter, Chauffeur,
Schldger und Stuntman. Die Missionen sind
selbst fiir heutige Verhaltnisse abwechs-
lungsreich. Ich klaue einen Panzer, tranchie-
re Verrdter wie in »Scarface« mit der Ketten-
sdge, fingiere todliche Autounfille, springe
mit einem Motorrad von Hausdach zu Haus-
dach, bestreite Bootsrennen, loche regel-
mafig Kopfe mit dem Scharfschiitzenge-

o :

Total Recall: Die totale Erinnerung

GTA Vice City ist auch deshalb spielehistorisch interessant, weil es erschien, als in Deutschland
eine der hitzigsten Debatten liber Gewalt in Games lief. Die Konsolenfassung kam am 27. Ok-

tober 2002 auf den Markt, kurz nach dem Amoklauf von Erfurt am 26. April desselben Jahres.

Vor allem Politiker machten Shooter mitverantwortlich dafiir,dass 17 Menschen starben. Der

negativ belegte Begriff »Killerspiele« geisterte durch alle Medien.

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften (BPjS) indizierte die ungeschnittene
Version von Vice City im Jahr 2002 - und das galt auch fiir die stark geschnittene deutsche
USK-16-Version. Clevere Konsolenspieler stellten ihre Daddelkiste namlich einfach auf Englisch
um und kamen so in den Genuss der unzensierten Fassung. Der Vorganger GTA 3 landete hin-
gegen nie auf dieser Schwarzen Liste. Nur einen Monat nach dem Erscheinen der PC-Fassung
von Vice City trat im April 2003 ein neues Jugendschutzgesetz in Kraft. Die BPjS wurde in BPjM
(Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Medien) umbenannt. Ende der Geschichte: Nach ei-

‘FLUGZEuge:

Sobald es ums Fliegen geht, droht wegen der
Steuerung erheblicher Frust. Andererseits
sind die Missionen witzig, so wie diese hier:
Der Mini-Doppeldecker kann Bomben werfen. !

ner erneuten Priifung strich die Behor-
de Vice City im Oktober 2014 von der
Liste. Abteilung unniitzes Nostalgie-
wissen: Am 12. Mai 2003, als Vice City
fur den PC erschien, startete auf Sat.1
die Pseudo-Doku »Niedrig und Kuhnt —
Kommissare ermitteln«. Im Kino lief
»X-Men 2«, und Rapper 50 Cent lag
mit »In da Club« auf Rang eins der
deutschen Musikcharts. Bei Leseratten
hoch im Kurs stand der Roman »Die
Schuld« von John Grisham.

wehr, fahre Taxi, zerdeppere Schau-
fenster, um Schutzgeldanspriiche geltend
zu machen, und liefere mir wilde Verfol-
gungsjagden mit der Polizei.

Erotischer Kartoffelbrei
Bei einer meiner liebsten Missionen geht es

darum, die Rockband Love Fist zu einer Kon-

zerthalle zu fahren. Dummerweise hat ein
Psychopath die Limousine mit einer Bombe
prapariert. Daraus macht sich der Kerl nun
einen morbiden Spaf3, was an den Film
»Speed« erinnert: Bis die Musiker den
Sprengkdrper entdeckt und entscharft ha-
ben, darf Tommy nicht zu langsam fahren,
sonst heifit es »Game over«. Die Jungs um
Leadsdnger Jezz Torent sind auch ein prima
Beispiel fiir die grotesken Charaktere, Ge-
schichten und Dialoge im Spiel.

Gerne erinnere ich mich auch an Juan Cor-

tez, der Tommy zum Essen einlddt. Es gibt
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Tapirschnauze. Besonders schrdg prasen-
tiert sich der Pornoproduzent Steve Scott. Er
dreht gerade einen Film mit Candy Suxxx
(sic!) und gibt uns sogar einen Einblick in
die Story: »Nach seiner Begegnung mit den
Nympho-Aliens kann unser Held an nichts
anderes denken als an einen riesigen Phal-
lusberg, und da wollen wir die Szene mit
dem Bottich voll Kartoffelpiiree drehen ...«
Nun wartet eine Mission mit der launigen
Bezeichnung »Ein Mann namens Martha«.
Hier geht es darum, kompromittierende Fo-
tos von einem Politiker zu schiefen. Candy
Suxxx verfiihrt ihn an einem Pool. Der Abge-
ordnete tragt nur Slip, Striimpfe mit Strap-
sen und hochhackige Schuhe. Ich kénnte
die Bilder vom Fenster eines gegeniiberlie-
genden Hochhauses knipsen, wie es die
Markierung der Mission vorsieht. Was ich an
Vice City liebe: Es bietet oft mehrere Mog-

o6:
- snnnnqag:

= 9100w 10g
W

{

Pfiffige Anspielungen lberall: Im Malibu-Club
tritt diese Village-People-Gedenk-Band auf,

ein Filmstudio beherbergt die Fake-Kulisse

fur die Aufnahmen zur ersten Mondlandung. |

Und daraus entstand die Idee, einen Song zu machen, in dem das Wort méglichst oft auftaucht. 87
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Tommy beschiitzt die Jacht von Colonel Juan
Cortez. Die franzosische Regierung ist wegen
eines geklauten Lenkwaffenchips sauer und
schickt sogar einen Kampfhubschrauber. p

Aisply (G
SHONR7A9E | .~
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lichkeiten, einen Auftrag abzuschlieBen. So
gleiche ich etwa mangelnde Fahigkeiten
(Neudeutsch: Skills) mit Ideenreichtum aus.

Im vorliegenden Fall lande ich mit einem
Helikopter auf einem Dach und fotografiere
von dort aus. Dann muss ich nicht zu Fu
fliehen und ein Fluchtauto suchen, mit Milli-
onen von Polizisten im Nacken, sondern
mache mich entspannt iber den Luftweg
aus dem Staub. Theoretisch. Beim ersten
Versuch bin ich wegen meiner altersbedingt
klaglichen Reaktionszeiten gescheitert.
Freunde sagen gerne, ich hatte die Reflexe
einer Katze, allerdings die einer toten.

Lass es wie einen Unfall aussehen!
Noch zwei letzte Superexpertenprofitipps:
Erstens: Die Drogen bei der Mission »Stoff-
Auslieferung« lassen sich am besten direkt
neben einer Pay’n’Spray-Filiale verticken.
Kreuzen die Bullen auf, fahre ich flink in die
Lackiererei — und schwubbeldiwupp haben
mich die Herren vergessen, weil sie nur tiber
zwei Gehirnzellen verfiigen und eine davon
damit beschaftigt ist, die Atmung aufrecht-
zuerhalten. Auflerdem sind Farben echt
schwierig. Es gibt so viele davon! Zweitens:
Auf die Wachmdnner bei »Zoff in der Bar« zu

Baulowe Avery Carrington setzt Tommy auf
einen Konkurrenten an, der sein Land nicht
verkaufen will. Das Golfkart fiihlt sich bei

der Verfolgungsjagd an wie ein Stiick Seife.

ballern, erweist sich als keine gute Idee,
weil die Typen so viel schlucken, wie es
nicht mal Candy Suxxx schafft (Anmerkung
der Redaktion: Argh!). Zum Gliick lungern
sie auf einem 30 Quadratmeter kleinen, von
einer Mauer umgebenen Parkplatz herum.
Also fahre ich mit einem Auto rein und 17
mal hin und her. So tatowiere ich ihren gan-
zen Korper mit lustigen Reifenabdriicken.
Dann sind sie praktischerweise nicht nur
tot, das Massaker sieht auch noch wie ein
tragischer Unfall aus. Na ja, zumindest ein
klein bisschen. Ahem.

Natiirlich hat Vice City auch Méngel. Weil
es sich hier aber nicht um eine Rezension,
sondern eine Liebeserklarung handelt, er-
wadhne ich sie nur kurz. In folgenden Mo-
menten entwickle ich gelegentlich Phantasi-
en, die mit den Machern des Spiels und
schlimmen mittelalterlichen Foltermethoden
zu tun haben: Es gibt anfangs nur einen
Speicherpunkt, etliche Missionen laufen
nach dem Versuch-und-Irrtum-Prinzip (Neu-
deutsch: Trial&Error), die kiinstliche Intelli-
genz von Feinden und Freunden bewegt sich
auf Kniescheibenhohe eines Lemmings, und
die Fluggeratesteuerung wurde von Sauron
in der tiefsten Holle geschmiedet.

Zwischensequenzen im Gangsterfilm-Stil:
Lance Vance (links) ist Ricardo Tubbs aus der TV-
Serie »Miami Vice« nachempfunden und wurde
sogar von dessen Darsteller synchronisiert.

Gute Nacht, Mr. Diaz.

88 »Geil« war 1986 mehrere Wochen auf dem ersten Platz der 6sterreichischen und deutschen Charts.

Die groBe Enthiillung

Aber kommen wir endlich zur eingangs er-
wdahnten Prophezeiung beziiglich GTA 6:
Meiner Kristallkugel zufolge lasst Rockstar
Games die Spieler nicht ins Jahr 1986 zu-
riickkehren. Alte Sacke wie mich stellt man
mit einem einfacher und schneller zu produ-
zierenden Vice-City-Remaster ruhig. Men-
schen, deren Tod naher liegt als die Geburt,
sind namlich mit Nostalgiedingsbumszeug
sehr leicht zu euphorisieren.

GTA 6 soll hingegen die groBere jiingere
Zielgruppe abholen. Wollen die in die 8oer?
Als ihre Eltern oder Groeltern noch jung
waren? Ich glaube das nicht. Wegen der Ju-
genderinnerungen, ich erwdhnte sie bereits.
Deshalb spielt das neue GTA logischerweise
in einer jlingeren Vergangenheit. Es handelt
sich — lasset Fanfaren erténen — um GTA Los
Santos 2006. Genau, wir kriegen das Pre-
quel zu GTA 5! Puh, jetzt isses endlich raus.

Ich sehe vor meinem geistigen Auge dies:
peinliche Plastikhiillen an Handys, die au-
Berdem Crazy-Frog- oder Sweety-das-Kiiken-
Klingeltone ausscheiden, Hifthosen samt
String und Arschgeweih, »Pozilei«-Shirts,
Yu-Gi-Oh!-Karten und hektoliterweise Alko-
pops. Im Kino laufen »lce Age 2« und »Fluch
der Karibik 2«, im TV gibt’s die letzte Staffel
von »Malcolm Mittendrin«. Frauen qudlen
Manner mit »Save the last Dance«. Auf einer
Videoleinwand in Downtown Los Santos sin-
gen Britney Spears, Beyoncé und Pink im
Kolosseum von Rom »We will rock youx, da-
mit sich Pepsi besser verkauft. Weil sie aus-
sehen sollen wie Gladiatoren, tragen sie Bi-
kinis aus Leder. Logisch.

Welcher Song iibernimmt den Vice-City-
Part von »99 Luftballons« als einziges
deutschsprachiges Lied in Los Santos? Na-
turlich »Schnappi, das kleine Krokodil« oder
dieser FuBballsong von Sportfreunde Stiller.
Und: In der Wohnung des Protagonisten
steht ein PC, auf dem er Myspace nutzen
und GTA Vice City spielen kann. Darin steht
wiederum ein PC, auf dem man GTA 3 zo-
cken kann. Da kann man GTA 2 spielen. Da
kann man GTA 1 daddeln. Lange Rede, kur-
zer Sinn: Es wird einfach wunderbar! %
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Deutschland sieht sich gerne als Exportnation. Dennoch sind nur die wenigsten hierzulande pro-
duzierten Videospiele internationale Hits. Das muss kein Nachteil sein. von martin bietricn

In finanzieller Hinsicht war Spec Ops: The Line ein Flop, hat
sich aber einen Namen als Antikriegsspiel gemacht.

i
@l Obwohl die deutsche Modifikation Enderal kein kommerzielles Pro-
dukt ist, erlangte sie iiber die Landesgrenzen hinaus Bekanntheit.

Die Deutschen lieben Arbeit. Einer Studie
aus dem Jahr 1991 zufolge verbinden Men-
schen aus den USA vor allem diese Attitlide
mit Deutschland. Bei einer aktuelleren Um-
frage nannten malaysische Studierende, die
Deutsch als Fremdsprache lernen, ebenfalls
»hart arbeitend« und »diszipliniert« als ty-
pisch deutsche Eigenschaften. Dariiber hin-
aus verband man mit dem Land Autos, Inge-
nieurwissenschaften, die Zeit des National-
sozialismus und Bier. Bei beriihmten Per-
sonlichkeiten fielen den Studierenden be-
sonders FuBball-Stars und anerkannte Wis-
senschaftler und Wissenschaftlerinnen ein.

Kunst und Kultur hingegen werden bei
solchen Untersuchungen kaum oder gar
nicht erwdhnt. Deutschland ist fiir viele ein
Land der Autobauer, die abends beim Fuf3-
ballgucken noch ein Feierabendbier zischen
und nicht noch am letzten Satz ihres welt-
weit heifl erwarteten Romans feilen. Das be-
weisen die wirtschaftlichen Zahlen. Wah-
rend die gesamte deutsche Wirtschaft vor
der Corona-Pandemie mit exportierten Ma-
schinenteilen, Kraftfahrzeugen und Siifiwa-
ren mehr als 1,3 Billionen Euro umsetzte,
steckt die heimische Kulturszene meistens
in den eigenen vier Wanden fest. Gerade
mal sieben Prozent des Umsatzes generiert
der deutsche Film im Ausland, zeigen ent-
sprechende Auswertungen. In der Musik
sind es zehn Prozent, bei Biichern liegt die
Exportquote bei neun Prozent.

Videospiele haben es dahingehend leich-
ter. Dank digitaler Distributionsnetzwerke
kann ein deutsches Entwicklerstudio relativ
unkompliziert sein Produkt auf der ganzen
Welt anbieten und lokalisieren. Strategie-
spiele, Rollenspiele und Ego-Shooter wer-
den spielmechanisch auf der ganzen Welt
verstanden. Deutsche Entwicklerstudios er-

GameStar 08/2021 Die ersten beiden Anno-Spiele kommen gar nicht aus Deutschland, sondern aus Osterreich. 89
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| Anno ist nirgends so beliebt wie hier. Auch bei Anno 1800 machen
deutsche Spieler und Spielerinnen den groRten Anteil aus.

Y N T

wirtschafteten 2018 laut einer Befragung der
Hamburg Media School 47 Prozent ihres Ge-
samtumsatzes auBerhalb der Heimat. Der
Anteil ist schon seit einigen Jahren konstant
auf einem recht ausgeglichenen 50-zu-
5o-Niveau. Damit ist man sogar internatio-
naler als die franzosische Branche, die nur
etwa 40 Prozent ihres Umsatzes im Ausland
macht. Mit Kanada kann man es aber nicht
aufnehmen. Dank staatlicher Unterstiitzung
entstehen dort Blockbuster wie Assassin’s
Creed und FIFA. Die Exportquote liegt in eini-
gen Jahren schon mal bei 9o Prozent.

Die guten Zahlen tduschen aber {iber ein
dhnliches Problem hinweg, mit denen auch
die anderen deutschen Kulturbranchen zu
kdampfen haben. Internationale Hits, die kre-
ative Ausrufezeichen setzen und ein Schlag-
licht auf den Kulturstandort Deutschland

werfen, gibt es kaum. Klar, das erste Sacred
und Far Cry verkauften sich 2004 iiber zwei
Millionen mal und schafften es, in den fiir
deutsche Studios ansonsten so schwer zu
knackenden USA mehrere Hunderttausende
Einheiten abzusetzen. Entwickler Crytek
fand danach mit Crysis und seinen Nachfol-
gern dhnlich viele Kaufwillige. Spec Ops:
The Line war laut Publisher 2K kurz nach der
Veroffentlichung zwar eine kommerzielle
Enttduschung, der mutige Shooter aus Ber-
lin hat in den letzten Jahren aber enorm an
Relevanz gewonnen und wird in Diskussio-
nen um politisch aufgeladene Spiele immer
wieder als Beispiel genannt.

Deutsche Kriicken
Die Auswartserfolge aus Deutschland blei-

ben im Vergleich zur Uberseekonkurrenz

-

Triiberbrook wurde groftenteils sehr positiv aufgenommen. Das
Setting war unverbraucht, die Optik probierte sich an etwas Neuem.

i

u
A

90 Konkreter: Sie kamen aus Schladming in der Steiermark. Erst Anno 1701 entstand in Deutschland.

iberschaubar und sind oft singuldre Ereig-
nisse, die kein Momentum aufbauen kon-
nen, um dann beim ndchsten Projekt noch-
mal einen draufzusetzen. Daher pragen
auch keine Hochglanzproduktionen das
Image von schwarz-rot-goldenen Spielen.
»Ein typisch deutsches Spiel ist irgendwie
leicht stiimperhaft und ein bisschen ambiti-
oniert, eventuell zu ambitioniert«, meint der
Brite Richie Shoemaker. Als freier Journalist
schreibt er flir englischsprachige Seiten wie
IGN, Eurogamer und PC Gamer. Wenn er an
deutsche Spiele denkt, dann kommen ihm
Titel in den Sinn, die sich trotz bescheidener
Maoglichkeiten an grof3en Ideen versuchen
und dabei oft dem eigenen Anspruch hinter-
herrennen. »Spellforce ist ein RTS, das Stra-
tegie und Rollenspiel kombiniert. Piranha
Bytes macht diese Rollenspiele voller Ent-
scheidungen und Konsequenzen. Und bei
den X-Spielen wird die Wirtschaftssimulati-
on auf eine ganz andere Ebene gehoben. Ich
denke, der Ehrgeiz ist das, was an deut-
schen Spielen groBartig ist und was sie an-
ders macht. Aber die Ausfiihrung ist manch-
mal etwas billig, was schade ist«, sagt Shoe-
maker. »Das Interessante daran ist, dass es
hier eine Dissonanz gibt zu dem Stereotyp
der deutschen Industrie, die als sehr hoch-
wertig und effizient angesehen wird.«

Wieso sich viele Entwicklerstudios zwi-
schen Sylt und Bayern in der Vergangenheit
gerne am eigenen Konzept verhoben haben,
weif} Ralf Adam aus eigener Erfahrung. Als
Producer, Berater und Game Designer kennt
er die Szene sehr gut. Frither arbeitete er fiir
Publisher wie Jowood und Infogrames. »Ein
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Deutscher baut ein Feature ein, und wenn es
dann nicht hinhaut, baut er noch zwei zu-
sdtzliche Features ein, um das Feature, was
nicht funktioniert, mit zwei Kriicken links
und rechts zu stiitzen. Deswegen gehen
deutsche Spiele sehr haufig in die Breite,
aber sehr selten in die Tiefe.«

Allein das Tutorial des ersten Spellforce
habe zwei Stunden an gesprochenem Text,
um die vielen verschiedenen Spielsysteme
zu erkldren, erinnert sich Adam. Paraworld
scheiterte 2006 am Markt, weil einen das
Strategiespiel laut dem Producer schlicht
tiberfordert. Dinosaurier, urzeitliche Men-
schenstamme, dampfbetriebene Roboter
und berithmte Wissenschaftler wie Nikola
Tesla treffen hier als Einheiten aufeinander
und wollen koordiniert werden. Den Spielen
von Piranha Bytes wird seit jeher vorgewor-
fen, Neuankommlinge mit frustrierenden
Kampfsystemen abzuschrecken. Obwohl es
eine zentrale Gameplay-Mechanik darstellt,
ist es ein immer wiederkehrender Kritik-
punkt. In Amerika sei die Maxime eher: Kon-
zentriere dich auf das Wesentliche und
schleife deine Starken bis zur Perfektion.
Wenn es irgendwo hakt, dann schmeif3 es
raus, sagt Adam und nennt die frithen Bliz-
zard-Meilensteine Diablo und Starcraft als
Paradebeispiele dieser Philosophie. »Es
kommt auch haufig vom Publisher. Weil halt
die deutschen Publisher immer so kleingeis-
tig und engstirnig waren, dass selbst, wenn
die Entwickler gesagt haben, lass uns das
doch bitte entschlacken, ein >Nein, nein,
nein, um Gottes Willen, wir haben dafiir be-
zahltl« kam. Da haben sich ganz viele dieser
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Besonders durch die technische Klasse des Entwicklerstudios konnte
sich jeder der drei Crysis-Teile behaupten.

Publisher, die es inzwischen nicht mehr
gibt, in der Vergangenheit sehr durch diese
Einstellung hervorgetan.«

Analoge und digitale Baukunst
Kurioserweise gibt es eine Unterhaltungs-
gattung, in der Deutschland regelméfig
gldnzt. Brettspiele der Marke Catan, Carcas-
sonne und Funkenschlag werden auch im
Rest der Welt sehr gerne gespielt. Allein Ca-
tan wurde bisher mehr als 22 Millionen mal

verkauft und in tiber 42 Sprachen tbersetzt.

Die Designer Klaus Teuber und Friedemann
Friese sind Branchengrofien, ihre Namen
prangen auf den Spielekartons. Im Gegen-
satz zu klassisch amerikanischen Brettspie-
len spielen kriegerische Konflikte eine un-
tergeordnete Rolle, vielmehr miissen
Handelsrouten geplant und eine florierende

l

Star Wars: Rogue Squadron ist zwar eigentlich ein amerikanisches Spiel,
der Kern des Entwicklerteams von Factor 5 kam aber aus Deutschland.

Wirtschaft hochgezogen werden. »German-
style board games« heilen die auf 6konomi-
sche Fragen fokussierten Brettspiele im eng-
lischsprachigen Raum auch.

Die digitalen Varianten dieser Spiellogik
miissten also eigentlich im Ausland ebenso
blendend einschlagen. Die beiden grofien
deutschen Aufbauserien, Anno und Die
Siedler, warten aber noch auf ihren interna-
tionalen Durchbruch. Anno 1503, das noch
beim dsterreichischen Studio Max Design
entstand, verkaufte insgesamt zwei Millio-
nen Kopien. Fast 40 Prozent davon gingen
auf das Konto von deutschen Aufbauexper-
ten. Bei Die Siedler 5 waren es sogar 70 Pro-
zent. »)a, Deutschland ist unser starkster
Markt, wie schon immer bei Anno-Spielen.
Das Genre, die Plattform und die Geschichte
der Marke haben einen starken Bezug zum

Wer die Anno-Geschichte nachlesen mochte, findet den zweiteiligen Report in den Ausgaben 05/18 und 06/18. 91
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von US-amerikanischen Spielern. Nicht jed

deutschen Markt und seinen Spielernc, teilt
uns Ubisoft auf die Anfrage mit, ob beim ak-
tuellen Spross der Reihe die Deutschen im-
mer noch am fleifSigsten Inseln zubauen.
Zwar machen alle nicht-deutschsprachigen

92 Deck 13 nannte einen seiner Adventure-Helden Jack Keane, um auch international punkten zu kdnnen.

Mitten in der Corona-Pandemie konnte Dorfromantik erfolgreich
ein Bedurfnis stillen: relaxtes Aneinanderreihen von Sechsecken.

Das Schwarze Auge: Blackguards setzt auf ein Regelwerk und eine Fantasy-
Welt, die in den USA nur die wenigsten kennen. Trotzdem schlugen vor allem
amerikanische Taktikfans zu. 40 Prozent der Verkaufe gingen auf das Konto
er Erfolg lasst sich vorrausahnen.

Lander zusammengezadhlt den groften Kdu-
feranteil aus, und man konnte in einigen
asiatischen Landern sogar neue Anno-Fans
gewinnen. Die starke Heimatverbundenheit
wird Ubisoft Blue Byte aber nicht los.

Aufbauspiele wie Die Siedler konzentrieren sich wie viele
deutsche Brettspiele auf 6konomische Mechanismen.

o

Das muss das Entwicklerteam auch gar
nicht, denn ihre Spiele funktionieren in
Deutschland als nationales Aushdngeschild
und auf dem weltweiten Markt als Nischen-
angebot fiir Genrefreunde. Damit wird man
vielleicht nicht bei grofien englischsprachi-
gen Webseiten allzu prominent auftauchen,
ein Verlustgeschaft muss das dann aber
noch lange nicht sein.

Es wdre zudem falsch zu behaupten, ein
deutsches Aufbauspiel konnte nicht die in-
ternationale Community umgarnen. Erst vor
wenigen Monaten schaffte das Indie-Studio
Toukana Interactive mit Dorfromantik einen
Uberraschungserfolg. Das Aneinanderlegen
von Sechsecken, um eine blithende Land-
schaft und Fachwerkhduser entstehen zu
lassen, weckt Erinnerungen an eben jene Ex-
portdauerbrenner, die auf den Wohnzim-
mertischen der Welt landeten. »Internatio-
nal sind diese Brettspiele super beliebt.
Fast alle kennen die. Und die Verbindung zu
Dorfromantik war dann sofort da«, sagt Zwi
Zausch, einer der Entwickler des Spiels.
»Mir ist vor allem aufgefallen, wie friih die
Leute betont haben, dass es ein Spiel ist,
womit sie in der Pandemie total runterkom-
men kdnnen.« So sehen es auch Seiten wie
PC Gamer, Kotaku und Eurogamer und
schreiben wohlwollende Artikel, Rock Paper
Shotgun nennt Dorfromantik »deutsche In-
genieurskunst, die deinen Geist beruhigt«.

Neben den Brettspielassoziationen half
Toukana eine weitere sehr deutsche Tugend:
zusammengesetzte Substantive. »Mir kam
es so vor, als ob sich die internationale
Presse vor allen Dingen fiir diesen Namen
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interessiert hat«, sagt Zausch. »Wir haben
ihn ganz bewusst so gewahlt. Wir wollten ei-
nen deutschen Namen haben und unsere
Wurzeln zeigen. Gleichzeitig wussten wir,
dass Worter wie Kindergarten im englischen
Sprachgebrauch eingebiirgert sind und viel
benutzt werden.« Dank fehlender »Ch«-Lau-
te und einem harten Konsonanten am Ende
kdonnen englische Zungen Dorfromantik rela-
tiv gut aussprechen. Zudem beschreibt das
Wort ein Gefiihl, eine kleine Geschichte {iber
die Nostalgie im landlichen Raum, die eine
generische englische Wortgruppe vielleicht
nicht so gut hatte transportieren kdnnen. Die
mediale Aufmerksamkeit trug am Ende wahr-
scheinlich dazu bei, dass Dorfromantik auch
in den USA und China bisher sehr gut lief. Auf
Platz eins sei aber mit etwa 30 bis 40 Prozent
Anteil an den Verkdufen nach wie vor ihr Hei-
matland, sagt uns Zausch. Aufbauspiele und
Deutschland - das passt eben.

Wie deutsch darf es sein?

Die eigene Herkunft zu betonen, kann daher
ein kluger Schachzug sein, um sich vom Ein-
heitsbrei abzuheben. Deutschland ist als
Setting in Videospielen relativ unverbraucht.
Uber englische, australische und besonders
US-amerikanische Straflen sind wir schon
Dutzende Male gebrettert. Warum also nicht
mal ein Spiel, das uns durch Miinchen,
Bottrop-Kirchhellen oder Triilberbrook ent-
lang fiihrt? Gut, die schrullige Gemeinde Tri-
berbrook gibt es eigentlich gar nicht. Sie
wurde fiir das gleichnamige Adventure er-
dacht, das 2019 beim Deutschen Computer-
spielpreis die Auszeichnung als bestes Spiel
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Die Spiele von Piranha Bytes (hier das kommende Elex 2) gelten
E  als Musterbeispiel fiir deutsche Ambition und Kantigkeit.
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Indie-Spielen wie Orwell sieht man das
Herkunftsland zu keinem Zeitpunkt an.

mit nach Hause nahm. »Die Idee war eigent-
lich nie, das Spiel als >the German video
game« zu vermarkten. Das hat sich dann
eher aus Thematik und Setting, also der
deutschen Provinz, von selbst ergeben. Das
Setting kam einerseits auf, weil wir mit der
deutschen Provinz bestens vertraut sind und
dariiber etwas zu erzédhlen hatten, anderer-
seits, weil wir den Eindruck hatten, dass
generell Geschichten aus Deutschland, die
nichts mit Krieg zu tun haben, bislang in Vi-
deospielen kaum erzdhlt worden sind«, sagt
Florian K6hne von der Kélner Produktionsfir-
ma Bildundtonfabrik.

Triiberbrook ist durch und durch eine
deutsche Angelegenheit. Das wird spates-
tens beim Genre klar. Die Hochzeit der Ad-
ventures von LucasArts (Monkey Island, Day
of the Tentacle) lag in den 1990er-Jahren.

M WEBSITE
. . - \?\

® 95 PARK AVENUE, BONTON

We look genuinely happy. The perfect couple, finally moving in
together. Life was simply wonderful, and it seemed as if it
couldn't get any better. Was it true?
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Danach fragte kaum jemand mehr nach
Standbildern und Knobelketten. Auf3er eben
die deutschen Spieler, die mit Daedalic so-
gar einen eigenen Hamburger Entwickler
und Publisher hervorbrachten, der durch Ad-
ventures grod geworden ist. Natiirlich mit
deutschen Spielern und Spielerinnen als
kaufstarkste Kraft.

Wenig iberraschend sorgen bei Triiber-
brook ebenfalls unsere Landsleute fiir den
meisten Umsatz. Etwa die Hélfte der Einnah-
men auf Steam stammt von hier. Interessan-
terweise ist aber knapp ein Drittel aller ver-
kauften Einheiten auf die USA zuriickzufiih-
ren. Deutschland macht etwa einen Fiinftel
der Verkdufe aus. »Der Rest verteilt sich zu-
ndchst tiber andere anglophone Regionen
wie das Vereinigte Konigreich, Kanada und
Australien sowie auBBerdem China und dann

Der Metascore von Jack Keane liegt bei traurigen 69 Punkten. Wir vergaben 88 Punkte. 93
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Echtzeitstrategie mit Dinosauriern und Nikola
Tesla? Vielleicht etwas zu viel des Guten.

iber den Rest der Welt«, erklart Kohne. Der
Unterschied zwischen generiertem Umsatz
und Einzelverkdufen erklart sich dadurch,
dass Deutsche eher beim Vollpreis zuschla-
gen und US-Amerikaner vermehrt Sales-An-
gebote abwarten.

Triiberbrook sprach mit seinem Namen,
der Optik, der Geschichte und dem Genre
also nicht nur Mitteleuropder an. Inwieweit
man heutzutage iiberhaupt noch Videospie-
le als nationale Gebilde verstehen kann, be-
zweifelt Professor Dr. Gundolf Freyermuth.
»In den letzten 20 Jahren hat sich sowohl

die Herstellung als auch die Distribution von
Spielen so weit globalisiert, dass man heute
nicht mehr wirklich von deutschen Spielen
sprechen kann.« Der Deutsch-Amerikaner
lehrt am Cologne Game Lab und bildet dort
zukinftige Game Designer aus.

Freyermuth verweist auf multinationale
Entwicklerteams, die globale Produkte fiir
einen globalen Markt machen. So haben
Battlefield 5 und Star Wars: Battlefront 2 mit
Bernd Diemer einen Deutschen als Creative
Director. Sind die beiden Shooter aus
Schweden dadurch irgendwie ein bisschen

i

Spellforce ist ambitioniert, vielleicht etwas zu sehr. Als Mischung aus Rollenspiel und
Echtzeitstrategie muss sich jeder Teil mit den Platzhirschen des Genres messen.

94 Petra schrieb damals im Meinungskasten, dass sie sich wiinschen wiirde, das Spiel hatte auch international Erfolg.

ein deutsches Produkt? Wohl eher nicht,
auch wenn die Vorstellung irgendwie schon
wadre. Zudem werden AAA-Produktionen
langst von Dutzenden Teams gestemmt, die
iber den gesamten Globus verteilt sind, da-
mit rund um die Uhr am Spiel gearbeitet
werden kann. Auch das siindhaft teure
Crowdfunding-Projekt Star Citizen entsteht
an mehreren Standorten, namlich in den
USA, in GroBbritannien — und gleich bei uns
um die Ecke in Frankfurt am Main.

Den meisten Spielen merkt man ihr Her-
kunftsland, wenn es denn tiberhaupt eins
gibt, gar nicht mehr wirklich an. Hinter den
Indie-Titeln Orwell und Crosscode stehen
zum Beispiel deutsche Teams, was viele
iberrasche, wenn sie davon erfahren, erzah-
len uns die Entwickler. Als erzdhlstarkes
Abenteuer iiber die Gefahren des Uberwa-
chungsstaates und als 2D-Hommage an Zel-
da haben die Spiele nichts mit der klischee-
haften Vorstellung von staubtrockenen
deutschen Wirtschaftssimulationen zu tun.
Die meisten Kdufer fanden beide Spiele in
den USA. Auf der Switch sind die Zahlen fiir
Crosscode besonders eindeutig. 52 Prozent
der Verkdaufe wurden in den Vereinigten
Staaten getétigt. Danach folgt Japan mit
zwolf Prozent und dann erst Deutschland
mit vergleichsweise mickrigen neun Prozent.
»Der wirkliche globale Erfolg ist ja der, der
einerseits global verstandlich ist, aber an-
dererseits auch ein bisschen mehr hat. Der
nicht einfach nur diese globale Durch-
schnittssofie ist, sondern irgendwas Spezifi-
sches hatk, sagt Professor Freyermuth zu
der Erfolgsformel moderner Spielehits.
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Wird es irgendwann ein deutsches
The Witcher geben?

Bei aller Freude tiber im Ausland erfolgrei-
che Indie-Spiele Made in Germany muss
man jedoch festhalten, dass die eingangs
erwdhnte Blockbuster-Flaute in Deutschland
sehrwahrscheinlich noch eine ganze Weile
anhalten wird. Viel zu schleppend kam die
Unterstiitzung durch Férderfonds von Seiten
der Politik, und sie hat auch gerade erst so
richtig begonnen. In den Jahren davor lahm-
te die anhaltende Debatte um sogenannte
»Killerspiele«, die Spiele in eine Schmudde-
lecke riickte, den Prozess der tiberfalligen
kulturellen Anerkennung.

Und wahrend im Browsergames-Bereich
deutsche Firmen wie Innogames und die
Goodgame Studios auch international Erfol-
ge feiern konnten (und teils bis heute kon-
nen), kamen und gingen beim traditionellen
PC-Spielevertrieb viele deutsche Publisher,
die nie den Sprung an die Weltspitze vollzie-
hen konnten und gegen die reichere Konkur-
renz aus dem Ausland irgendwann keinen
Stich mehr sahen. Der ehemalige Info-
grames-Producer Ralf Adam stellt fest: »Die-
sen deutschen Leuchtturm-Publisher, den
gab und gibt es eigentlich bis heute nicht.«
Er berichtet davon, dass allein durch die
Prdasenz des franz6sischen Publishers An-
fang der 2000er in Lyon mehr als 200 Ent-
wicklerstudios um das Hauptquartier des
Unternehmens gegriindet seien worden.

»Es ist wahrscheinlich nur dieses eine
grofRe Spiel notig«, sagt der freie Journalist
Richie Shoemaker. »Ich meine, es brauchte
eigentlich nur The Witcher, um die Vorstel-
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Die X-Serie verbindet Weltraum- und Wirtschaftssimulation. Eine ambitionierte und
faszinierende Mischung, in deren Raderwerk es aber auch immer wieder knirscht.

Mit Browsergames wie Forge of Empires (Innogames)
konnten und kénnen deutsche Firmen Erfolge sammeln.

lung davon, was wir liber polnische Spiele
denken, komplett zu verandern. Vor 20 Jah-
ren waren polnische Spiele meistens furcht-
bar, und das ist heute ganz anders.« Wie fol-
genreich die Expansion des Witcher-Ent-
wicklers CD Projekt fiir die polnische Bran-
che war, zeigen die noch unveréffentlichten
Spiele The Invincible und Gord: Ehemalige
Witcher-Entwickler machten sich selbststan-
dig und griindeten ein eigenes Studio. Das
sieht man den Titeln an, die allein aufgrund
ihrer Marketing-Floskel »von Ex-Witcher-Ent-
wicklern« die internationale Aufmerksam-
keit auf sich ziehen. So sieht es auch Profes-
sor Freyermuth. »Es braucht eben erst
einmal einen Riesenhit. Der ldsst dann eine
regionale oder nationale Gameslandschaft

erblihen, bald verteilen sich die Samen,
und dann sprieft es iiberall.« Am Ende ldsst
sich aber nur schwer vorausahnen, welche
Spiele Welterfolge werden und welche nach
ein paar Monaten moglicherweise schnell
wieder in der Bedeutungslosigkeit verpuf-
fen. »Am Ende gehort auch ein bisschen
Gliick dazu. Aber ohne Training und ohne
die Infrastruktur hat keiner Gliick. Wir miis-
sen diese Infrastruktur schaffen, damit dann
das Gliick auch mal kommt.«

Und wer weif3, vielleicht wird es am Ende
ja ein deutsches Aufbauspiel oder gar ein
klassisches Adventure, dem diese grofie
Ehre zuteil wird. In diesem Genre haben die
hiesigen Entwickler ja einen mehr als gro-
Ren Erfahrungsschatz. %

Hat nicht geklappt. Vermutung: schlechte Ubersetzung der - damals zumindest - echt gelungenen Dialoge. 95
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Faszination LKW-Simulator

AUS DER NISCHE
GEFAHREN

Auf Steam bricht ein vermeintliches Nischenspiel einen Rekord nach dem anderen. Doch der
Erfolg birgt ein Kuriosum: Die Fans wollen keinen Euro Truck Simulator 3. von bom schott

Im April 2021 staunten wohl einige Spieler
nicht schlecht, als sich ein unerwarteter Titel
wie aus dem Nichts die Verkaufscharts von
Steam emporschraubte: Plotzlich stand da
neben dem Loot-Shooter Outriders und dem
Crafting-Abenteuer Valheim der Euro Truck
Simulator 2, ein LKW-Simulationsspiel von

2012. In der Spitze waren {iber 60.000 Spie-
ler gleichzeitig online. Und das, obwohlim
ETS 2 weder klassische Allmachtsphantasi-
en noch epische Heldengeschichten locken,
sondern — ja, was eigentlich? Warum setzen
sich die Spieler und Spielerinnen seit Jahren
ans virtuelle Steuer, um Schwertransporter

fiir Trucks oder das Reisen mit - beide Leidenschaften
konnen sie in diesem Spiel ganz einfach ausleben.

96 Auch die GameStar hat eine Trucker-Vergangenheit.

quer durch die Welt zu fahren? Wir machten
uns in der Truck-Simulatoren-Community auf
die Suche nach Antworten und sprachen mit
den Fans, die den Euro Truck Simulator 2
und Co. seit vielen Jahren zu ihren Lieblings-
spielen zdhlen. Dabei wird uns schnell klar:
Diese Art Spiele sind inzwischen langst kein
Nischenprodukt mehr, sondern Teil eines
unsichtbaren Massenmarktes.

Ein Berufswunsch

Im offiziellen Subreddit des Euro Truck Si-
mulators treffen wir zuerst auf den 16-jahri-
gen Pavlos. Er erzdhlt uns von seinem Vater,
der ein echter Trucker ist und die Faszination
fuir die Schwertransporter an seinen Sohn
weitergegeben hat. Der ist aber noch zu jung
fiir den Fiihrerschein und eifert deswegen
seinem Paps im Videospiel nach: »Zuerst
habe ich die Demo gespielt, tiber 100 Stun-
den lang, immer und immer wieder, bis
mein Vater mir schlielich die Vollversion
gekauft hat.« Seitdem hat er den Euro Truck
Simulator 2 nicht mehr aus der Hand gelegt.
Er fahrt tdglich tiber die digitalen Autobah-
nen, weil ihn vor allem zwei Dinge faszinie-
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ren: »Du kannst fast die ganze Welt berei-
sen, und das alles einfach nur mit deinem
PC. AuBBerdem finde ich fantastisch, wie rea-
listisch sich alles anfiihlt: das Fahrgefiihl,
die Physik, die Spielwelt selbst!«

Es sind genau diese Eigenschaften, die
den Euro Truck Simulator 2 zur waschechten
Simulation machen und die von der Commu-
nity geschéatzt werden: Im Basisspiel stehen
iber 60 europdische Metropolen als Reise-
ziel zur Wahl, die Spieler mit unterschied-
lichsten Waren und auf akkurat nachgebil-
deten Streckenverldufen beliefern kdnnen
— gerade auch wahrend der Corona-Pande-
mie eine Méglichkeit, die Reiselust trotz
Lockdown zu befriedigen. In den letzten
acht Jahren erschienen auBerdem kleine
und grof3e DLCs, die das Spiel um neue
Trucks, aber auch ganze Kontinente erganz-
ten. Und wem das nicht geniigt, der kann
sich bei Tausenden von Mods aus der Com-
munity bedienen, um die Simulation noch
weiter an die eigenen Wiinsche anzupassen.
Das macht auch Pavlos: »lch benutze Mods
gerne zum Feintuning: ein modernes Naviga-
tionsgerdt im Truck, bessere Scheinwerfer,
mehr Partikeleffekte fiir Regenschauer, da-
mit das alles noch ein bisschen realer aus-
sieht.« Damit ist der 16-Jahrige gliicklich
und kann sich nicht vorstellen, in absehba-
rer Zeit irgendwas anderes als eben jenen
Euro Truck Simulator 2 zu spielen. Auf unse-
re Nachfrage hin wiisste er nicht einmal,
was er sich von einem eventuellen dritten
Teil wiinschen sollte: »HGchstens, dass all
die Mods, die ich jetzt nutze, bereits Teil des
Spiels sind. Aber sonst nichts.«

Die Faszination ist ansteckend
Etwas anders ist das bei der 29-jdhrigen Ka-
rina, mit der wir im Anschluss sprechen.
Auch sie ist Hardcore-Fan des Euro Truck Si-
mulators 2, hat aber bereits eine ganze Rei-
he von Wiinschen fiir einen moglichen drit-
ten Teil: »lch wiirde mir eine fotorealistische
Umgebung wiinschen. Die Entwickler haben
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Ware einladen, fahren, Ware ausladen - das ist das Spielprinzip
des Euro Truck Simulators, das zehntausende Spieler begeistert.

mit dem Update fiir das Lighting System be-
wiesen, wie gut sie mit grafischen Details
sind. AuBerdem: mehr Einrichtungsmoglich-
keiten fiir die Fahrerkabine. Und einen gro-
Ben Multiplayerl« Zwar gibt es ganz frisch ei-
nen offiziellen Koop-Multiplayer in der
Beta-Phase, bis zu acht Spieler kénnen hier
im Convoy-Modus synchronisierte Strecken
abfahren. Aber fiir Karina ist das zu klein ge-

TRAILER CONFIGURATOR

ACCESSORES - Rear Rim

v

dacht: Sie will eine viel belebtere Spielwelt,
in der sich Hunderte von anderen menschli-
chen Fahrern tummeln. Bisher nutzt sie da-
fur die zahlreichen Multiplayer-Mods wie
TruckersMP, die den Euro Truck Simulator
und den America Truck Simulator um einen
riesigen Mehrspielermodus ergdnzen und
der aktuell tiber vier Millionen registrierte
Nutzer zdhlt. Der Wunsch, gemeinsam mit

Your money: €266,751,168

Auch ohne Mods gibt es zahlreiche Méglichkeiten, Aussehen

Confirm Order

und Fahrverhalten des eigenen Trucks anzupassen.

Zwar genieBen viele Fans die Ruhe am Steuer, aber wer sich einsam fiihlt, kann sich
einen Beifahrer-NPC in die Fahrerkabine holen - oder einen freundlichen Droiden!

In der 65. Folge von »Die Redaktion« geht es um 18 Wheels of Steel und die Folgen fiir Heiko. 97




Sicherlich profitierte der Euro Truck Simulator als »Reisesimulator« auch von
dem erzwungenen Hausarrest vieler Menschen wahrend der Pandemie.

- . -

anderen Spielern Truck zu fahren, selbst
ohne direkte Interaktion miteinander,
scheint in der Community grof zu sein.
Angesichts dieser Zahlen wirkt es gerade-
zu bizarr, dass Truck-Simulatoren von Au-
Benstehenden noch immer gerne als kurio-
ses Nischenphdanomen gesehen werden.
Dabei ist das Gegenteil der Fall: Allein der
Euro Truck Simulator 2 schafft es auf tiber

eine Viertelmillion iberwiegend positive Re-

views im Steam-Store. Das sind Zahlen, bei
denen normalerweise nur AAA-Spiele mit-
halten kdnnen, die von einem riesigen Pub-
likum heif3 erwartet werden. Nein, die Truck-
Simulatoren sind ldangst keine Nische mehr.
Und sie strahlen auch fiir AuBenstehende
eine gewisse Anziehung aus, wie uns Karina
berichtet: »Ich hore immer wieder, wie
stumpf es doch sei, mit einem Lastkraftwa-
gen herumzufahren. Das sei doch bescheu-
ert. Und dann habe ich kiirzlich jemanden
zum Probespielen tiberredet, und der hat
sich nun auch alle DLCs gekauft, weil es ihm

aufrichtig SpaB macht.« Fiir Karina und viele
andere Fans liegt auf der Hand: Die anste-
ckende Faszination des Euro Truck Simulator
2 und artverwandter Simulationen wird gna-
denlos unterschatzt. »Ich denke, viele sehen
gar nicht, wie entspannend es sein kann,
einfach die eigene Musik aufzudrehen und
durch schone Landschaften zu fahren.« Da-
bei ist es doch gerade das, was viele in ihrer
Freizeit tatsdchlich tun, nur eben vor der ei-
genen Haustlir mit dem eigenen Auto.

Eine echte Simulation

Wahrend unserer Recherchen in der Tru-
cking-Community stof3en wir sogar auf einen
Fan, der inzwischen auch im echten Leben
Trucks fahrt. Der 26-jdhrige Neran entwickel-
te mit dem Euro Truck Simulator 2 ein erstes
Gefuihl fiir das Fahrverhalten und die Bedie-
nung der riesigen Lastwagen, was ihm
schlielich sogar bei der echten LKW-Fiihrer-
scheinpriifung gegen die Nervositdt gehol-
fen hat. Sicherlich ein Ausnahmefall, aber

Nachdem Fans jahrelang inoffizielle Multiplayer-Mods nutzen mussten,
ist nun ganz frisch ein offizieller Koop-Modus in der Beta erschienen.

98 Bester Witz darin: Heiko fragt, was der Unterschied zwischen einem Bassisten und einem Truck sei.

auch von unseren anderen Gesprachspart-
nern horen wirimmer wieder Lob fiir die
komplexe und doch realistische Bedienung
und das Fahrgefiihl im Spiel.

Heute fahrt Neran beruflich Trucks durch
die Weltgeschichte und ist dem Euro Truck
Simulator 2 trotzdem treu geblieben. Denn
hier sind dann eben doch trotz des Simulati-
onsanspruchs des Spiels einige Dinge mog-
lich, die in der echten Welt nicht so einfach
gehen: »Du kannst deinen Truck und den
Laster komplett an deine Wiinsche anpas-
sen. Das finde ich am faszinierendsten. Mit
Hilfe von Mods oder den offiziellen Funktio-
nen im Spiel stellen Spieler echte Designs
nach oder entwerfen ihre eigenen Farban-
striche und Verzierungen.« Auch die Téne
der eigenen Hupe, das Reifenprofil, selbst
die Federung des Fahrersitzes sind vor den

DIE BESTEN MODS FUR
DEN EINSTIEG

+ SiSU's Mega Pack: Uber 400 kleinere und
grolRere Erweiterungen fiir die eigene
Fahrerkabine, inklusive Beifahrer und
Uberlebenswichtiger Snack-Ablage.

Realistic Graphics Mod v5.2: Eine opti-
sche Generalliberholung der Sky Box, Be-
leuchtungseffekte, Reflexionen und,
ganz wichtig, schicke Wassertropfen auf
der Frontscheibe.

Real European Gas Stations Reloaded:
Namhafte Tankstellen aus ganz Europa
sind nun Teil der Spielwelt.

Sound Fixes Pack v21.39: Neue, realisti-
schere Sounds von der Hupe bis zum An-
koppeln des Anhangers.

Realistic Building Lights: Innenrdaume in
Hausern sind nun realistischer beleuch-
tet, was insbesondere Nachtfahrten im-
mersiver machen soll.
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Anpassungen der Fans nicht sicher. Und die
feiern diese gestalterische Freiheit in jedem
unserer Interviews ausdriicklich.

Ahnlich wie Karina hat auch Truck-Fahrer
Neran einige seiner Freunde fiir die Welt der
LKW-Simulatoren bereits begeistern kénnen.
Doch die Skepsis ist anfanglich immer hoch,
weil das Spielprinzip zumindest auf dem Pa-
pier einfach nicht sonderlich spannend
klingt: »In diesem Spiel laden wir Ware auf,
fahren sie durch die Welt und laden sie wie-
derirgendwo ab. Diese Fahrt kann gerne mal
eine Stunde oder langer dauern. Und da
passiert wirklich nichts. Einfach nur fahren.
Keine Action. Keine Abenteuer. Nur du und
das Lenkrad.« Und aus diesem geradezu mi-
nimalistischen Ansatz heraus ziehen Truck-
Simulatoren wie auch andere Titel des
»Arbeitsspiel«-Genres fiir viele Fans ihre
Faszination: keine Questflut, keine kompli-
zierte Geschichte, keine schwierigen Aufga-
ben. Stattdessen einfach durch Landschaf-
ten fahren. Fir sich sein. Ruhe.
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Ob jemals ein Euro Truck Simulator 3 erscheinen wird, ist unklar. Fiir die meisten
Fans ware eine Fortsetzung allerdings gar nicht notwendig - es gibt ja Mods!

Ein Euro Truck Simulator 3?
Unwahrscheinlich!

Wir fragen die Hardcore-Fans nach ihren
Wiinschen fiir einen méglichen dritten Euro
Truck Simulator und erhalten darauf fast im-
mer skeptische Antworten. Auf den ersten
Blick scheint das ganz schon kurios: Euro
Truck Simulator 2 ist zwar ein riesiger Erfolg
fuir das kleine tschechische Entwicklerteam
SCS Software, aber mittlerweile auch schon
iber acht Jahre alt. Die Technik ist sichtlich
angegraut, und auch die im Laufe der Jahre
erschienenen Grafik-Updates kénnen das Al-
ter des Spiels nicht mehr verbergen. Ein mo-
derner, zeitgemafer dritter Teil scheint also
der logische ndchste Schritt.

Aber davon wollen die meisten Fans, mit
denen wir sprechen, iiberraschenderweise
nichts horen. Ihr Argument: die gigantische
Modding-Community, deren Erweiterungen
dann moglicherweise nicht mehr funktionie-
ren wiirden. Wie wichtig Mods fiir den Erfolg
des Euro Truck Simulators sind, merken wir

u Fiir den Spielspal3 sind Mods unerlasslich: Von einfachen Ver-
anderungen im Detail bis hin zu komplett neuen, befahrbaren
Kontinenten gibt es alles, was das Trucker-Herz begehrt.

in unseren Gesprdchen immer wieder: Fr
die Hardcore-Fans sind die Demo und die
Grundversion des Spiels zwar die Eintritts-
karte in die Welt der LKW-Simulatoren, aber
die Mods sind der Grund, warum sie dort
auch bleiben. Mit ihnen kénnen sie wirklich
jeden Aspekt des Spiels an ihre Bediirfnisse
anpassen, von Paintjobs bis hin zu neuen
Strecken, Fahrzeugen, Verkehr und Wetter-
effekten. Wie umfangreich und potent die
Mods sein kdnnen, beweist uns Karina, die
uns von ihren liebsten Erweiterungen er-
zdhlt: »Ich benutze eine Mod, die die Ver-
kehrsdichte erhoht, die Airseat-Mod fiir rea-
listisches Stuhlschaukeln beim Uberfahren
einer Bodenwelle, die y)No More Dead End«-
Mod, um leuchtende Pfeile am Rand der
Spielwelt zu entfernen, eine Island-Mod, die
die Insel spielbar macht, und iiber 30 weite-
re, kleine Grafik-Mods.«

»lch glaube auch nicht, dass es jemals ei-
nen dritten Teil geben wird«, sagt uns Tru-
cker Neran. »Das Studio wird weiterhin ein-
fach neue Updates und DLCs veroffentlichen
und damit den Euro Truck Simulator 2 immer
runder und groBer machen.«

Wir haben SCS Software kontaktiert und
unter anderem nach ihren Pldnen fiir das
Truck-Franchise gefragt, haben allerdings
bisher noch keine Riickmeldung erhalten.
Mit Blick auf die neuesten Updates kdnnen
wir immerhin vermuten, warum das Entwick-
lerteam aktuell zu beschéaftigt fiir den eige-
nen Mail-Eingang ist: Der neue Convoy-Mo-
dus ist frisch als Beta-Version veroffentlicht
worden, der Fotomodus wurde iiberarbeitet,
und eine neue, vielfach gewiinschte Strecke
quer {iber die iberische Halbinsel ist nun
endlich spielbar. Es passiert viel im Univer-
sum des Euro Truck Simulators 2, der auch
nach lber acht Jahren nicht mal anndhernd
an Fahrt zu verlieren scheint. %

Losung: Ein Truck hat wenigsten manchmal einen Anhénger. Briiller! 99



Unser schwierigster Report zu einem unsichtbaren Problem

AUSGELAGERTER
CRUNCH

Die Recherchen fiir diesen Report waren nicht
einfach. Crunch ist seit den ersten Tagen der
Spieleindustrie ein massives Problem, aber
kaum jemand will dariiber 6ffentlich spre-
chen, aus Angst vor Konsequenzen fiir die
eigene Karriere. Dabei kann Crunch der kor-

perlichen und mentalen Gesundheit von Be-

troffenen empfindlich schaden. Menschen

geraten wegen dieser systematischen Uber-
stunden in den Burnout, verlieren ihren Job,
nicht selten auch Freunde und Familien, wer-
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den suizidal. Und: Crunch ist kein Problem,
das nurirgendwo in weiter Ferne existiert,

sondern seit Jahrzehnten auch in Deutsch-
land zur Arbeitsrealitat gehort.

GameStar recherchierte zahlreiche Falle in
deutschen Studios, in denen Mitarbeiter zur
Mehrarbeit aufgefordert oder gezwungen
wurden und in extreme psychische Druck-
situationen gerieten (Ausgabe 03/21). In ei-
ner weiteren Reportage analysierten wir den
Zusammenhang zwischen Leidenschaft und

Riesige Spielwelten wie die von
Assassin’s Creed: Valhalla werden
nicht immer nur allein von den nam-
# haften Entwicklerteams erschaffen.

In der Industrie ist Outsourcing ein tblicher Prozess. Und das nicht nur, um Arbeiten termingerecht zu schaffen.

Studios wie Blizzard oder Dice nutzen Outsourcing-
Studios. Wie gehen diese Firmen, die kaum jemand
kennt, mit Crunch und Uberstunden um? von bom schott

Selbstaufgabe, der vermeintlich »freiwillig«
zu Crunch fithren kann (Ausgabe 04/21).
Und nun fiigen wir diesen Recherchen ein
drittes Kapitel hinzu: Wie steht es um die Ar-
beitsbedingungen in der Welt der Outsour-
cing-Studios, die mit ihren Dienstleistungen
andere Firmen in allen Bereichen der Spiele-
entwicklung gezielt unterstiitzen?

Wir kontaktierten {iber ein Dutzend Out-
sourcing-Studios aus der ganzen Welt. Vier
erklarten sich fiir ein Interview bereit — aber
nur zwei erschienen tatsdchlich auch zum
Gesprach. Daneben waren wir mit neun Mit-
arbeitern und Mitarbeiterinnen von ver-
schiedenen Outsourcing-Studios in Kontakt,
die erst anonym einem Interview zustimm-
ten, schlielich aber nach und nach aus
Angst vor beruflichen Konsequenzen ihr Ein-
verstandnis wieder zuriicknahmen. Das
Thema Crunch ist ein heiBes Eisen, das auch
in diesem Seitenarm der Spielebranche of-
fenbar nur ungern angefasst wird.

Die Interviews, die wir fithren konnten,
bieten dennoch einen spannenden Einblick
in die Arbeitswelt der Outsourcing-Studios,
in ihre besonderen, ganz eigenen Heraus-
forderungen — und wie sie mit dem Thema
Crunch umgehen. In diesen Gesprdchen
konnten wir teils ausdriicklich, teils zwi-
schen den Zeilen viel Interessantes erfahren.

GameStar 08/2021



Eine Branche mit

eigenen Herausforderungen

Die Arbeit der vielen weltweit operierenden
Outsourcing-Studios wird oft von der Offent-
lichkeit tibersehen. Nurin Ausnahmefallen
werden diese Firmen im Abspann der Spiele
genannt, an deren Entwicklung sie teils
mafigeblich beteiligt waren. Das ist bran-
cheniibliche Praxis, mit der kaum gebrochen
wird. Auch Warcraft 3: Reforged entstand
mithilfe eines externen Studios; Lemon Sky
Studios aus Malaysia erstellte fast alle soge-
nannten Assets des Remasters, also etwa
die aktualisierten Einheitenmodelle. Doch
iber die genaue Beteiligung solcher Dritt-
firmen wird oft geschwiegen. Dabei hdtten
sich diese Studios die Anerkennung redlich
verdient: Sie unterstiitzen die prominenten
Firmen wie Blizzard, Ubisoft, Bioware oder
Rockstar Games auf Wunsch in fast allen Be-
reichen der Spieleentwicklung, vom Design
einzelner Inhalte bis hin zu Ubersetzungen,
Portierungen und Qualitatspriifungen. Ent-
sprechend grof sind auch die Herausforde-
rungen, denen sich dieser Seitenarm der
Spielebranche tdglich stellen muss: Flexibi-
litat, auf Kundenwiinsche und neue Auftrage
schnell zu reagieren, ist enorm wichtig. Die
Teams missen ihre Arbeitszeit optimieren,
um die haufig gleichzeitig laufenden Projek-
te angemessen zu betreuen. Das Potenzial
fiir Uberstunden und Mehrarbeit ist grof,
der Markt ist umkampft.

Als Erstes meldet sich Slavna Game Studio
auf unsere Interviewanfragen. Das Outsour-
cing-Studio mit Sitz im US-amerikanischen
Bundesstaat Texas wurde 2008 gegriindet
und beschaftigt mittlerweile iber 100 Ange-
stellte, deren Kompetenzen fast alle Bereiche
der Spieleentwicklung abdecken — vom Pro-
grammieren bis hin zu Ul-Design und Quali-
tatssicherung. Der Fokus der Firma liegt auf
»Social Multiplayer Games«, wie sie auf ihrer
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Dawn und Assassin’s Creed arbeiten Hunderte
von Menschen, viele davon in Outsourcing-Stu-
dios. Wie steht man dort zum Thema Crunch?

Website schreiben. Mit dieser Umschreibung
sind Lotterie-, Casino- und Wettspiele ge-
meint, die entweder als Minispiele fiir soziale
Netzwerke oder als Browsergames konzipiert
sind. Als Outsourcing-Studio kiimmert sich
Slavna je nach Wunsch des Kunden um die
Programmierung, die grafische Gestaltung
oder das Bugfixing dieser Spiele.

Wir sollen unsere Fragen schriftlich ein-
schicken. Antwort erhalten wir nach weni-
gen Tagen, allerdings nicht direkt von ei-
nem Slavna-Mitarbeiter, sondern von Atul
Dhakappa, CEO und Griinder der Marketing-
Agentur Xenia Consulting mit Sitz im indi-
schen Pune. Die Antworten des Outsourcing-
Studios wurden mit Bedacht gewdhlt und
von der Agentur nochmals gegengelesen.
Die Sorge, sich beim Thema Crunch ein
Eigentor zu schiefien, scheint grof.

Sony.
Interactive
Entertainment
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Lemon Sky Studios sitzt in Malaysia und arbeitet mit groRen Teilen der
Spielebranche zusammen. Die Chancen sind gut, dass sich in eurem
Lieblingsspiel Grafiken befinden, die das Team von Lemon Sky erstellt hat.
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Outsourcing ist vor allem in Bezug auf die Kosten eines Projekts von Vorteil.

An groRen Open-World-Spielen wie Horizon Zero

GroBer Erfolg mit groBen Haken?
Die Dienste von Slavna sind gefragt: Das
Outsourcing-Studio hdlt sich seit 13 Jahren
in einer umkdmpften Branche, und das Team
wdchst monatlich, wie man uns erklart und
was wir liber die Berufsplattform Linkedin
auch nachpriifen kénnen. »98 Prozent unse-
rer Erstkunden werden zu Stammkunden,
sagt man uns stolz: »Dies ist wegen unseres
iberlegenen Services und der technischen
Expertise moglich, die Slavna besitzt und
die garantiert, dass alle Bediirfnisse unserer
Kunden zufriedenstellend befriedigt wer-
den.« Aber zu welchem Preis? Wir fragen
nach: Wie steht die Firma zum Thema
Crunch? Wie garantiert das Studio, dass die
iber 100 Mitarbeiter nicht in monatelange
Mehrarbeit geraten, weil sie die vielen ver-
schiedenen Kunden haufig zeitgleich be-
treuen miissen? Selbst in der mit Sorgfalt
formulierten Antwort finden wir Eingestand-
nisse an die Arbeitsbedingungen der Beleg-
schaft: »In der Spieleindustrie ist Crunch
einfach Standard. Je ndher die Deadline
kommt, desto mehr miissen sich Entwickler,
Designer und alle anderen ins Zeug legen
[Original: go in overdrive].« Trotzdem be-
miithe man sich bei Slavna, das Team nie-
mals Uber Gebiihr zu fordern — in den meis-
ten Féllen versuche man, einen Backup-Plan
zu entwerfen, um Crunch zu vermeiden.
Gleich zwei Einschrdnkungen in einem Satz.
Dass Crunch ein vermeidbares Phdnomen
in der Spielebranche ist und in den meisten
Fallen ungeniigende Planung und Weitsicht
der Verantwortlichen nahelegt, beschrieben
wir bereits in unserem ersten Report zum
Thema. Diese Phase der anhaltenden Mehr-
arbeit verschleifit Personal, erhoht die Fehler-
quote eines Teams und fordert anschlie3end
lange Erholungszeiten ein. Das sind Fakten.
Dass Slavna Crunch trotzdem als Standard
der Branche beschreibt, ldsst zumindest Mut-
mafiungen zu, wie die Arbeitsbedingungen
der Belegschaft wirklich aussehen. Und tat-
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Slavna Game Studio

For more than 10 years we have been providing professional and
technical services for Casinos, Operators and Game Producers.
Our expertise and experience are based on helping our clients
and partners to gain a competitive edge, efficiency and grow

their business.

Slavna Game Studio
ist ein texanisches

Outsourcing-Studio,
das sich auf »Social
Multiplayer Games«
konzentriert. Fir sie
gehort Crunch zum
Arbeitsalltag dazu.
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sdchlich scheinen auch regelméaBig Ange-
stellte zu kiindigen. Zwar wéchst die Firma
insgesamt, aber es gibt auch immer wieder
Abgdnger, die die Firma verlassen, wie wir
ebenfalls tiber die Berufsplattform Linkedin
einsehen kdnnen. Die Griinde dafiir miissen
natdrlich nicht mit den Arbeitsbedingungen
des Studios zusammenhédngen, und doch
scheint sich Slavna hier eines Problems be-
wusst zu sein. Denn als wir nach den gréfiten
Herausforderungen fragen, mit denen sich
die Firma auseinandersetzen muss, und sie
mit unserer Beobachtung konfrontieren,
geben die Antwortenden zu: ein Team von
talentierten und verldsslichen Mitarbeitern
zusammenzuhalten. »Diese Mitarbeiter und
ihre Arbeitszeit bestmoglich zu managen, ist
eine wirklich schwierige Aufgabe.«

Crunch pragt Menschen

Uns gelang es zwar nicht, ehemalige oder ak-
tuelle Angestellte von Slavna fiir ein Interview
zu gewinnen, um einen Blick hinter die Kulis-
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sen zu werfen, doch die offiziellen Antworten
hinterlassen einen bitteren Beigeschmack:
Ein grofBes, erfolgreiches Outsourcing-Studio
mit regelméafigen Kiindigungswellen be-
schreibt Crunch als unvermeidbaren Stan-
dard der eigenen Branche, nur in manchen
Fallen gebe es einen Plan B.

Unser nachster Gesprachspartner Axel
Garcia ist Chef des spanischen Outsourcing-
Studios Bravezebra in Valencia und muss
liber diese Berichte den Kopf schiitteln.
Garcia tragt die Verantwortung fiir aktuell 22
Mitarbeiter, die dhnlich wie Slavna in allen
Bereichen der Spieleentwicklung ihre Diens-
te anbieten, sich allerdings auf Mobile
Games und Apps konzentrieren. Auch sie
missen immer wieder zeitgleich mehrere
Kunden betreuen, halten sich dabei aber
streng an eine Grundregel: »Wir haben ver-
bindliche Deadlines, aber es sind realisti-

sche Deadlines. Manchmal kann es eng wer-

den, aber wir stimmen keinen Vorgaben zu,
die uns unmaglich erscheinen.«

In der jiingeren Geschichte such-
ten viele Fans einen Grund fir
den technisch desolaten Zustand
von Mass Effect: Andromeda in
der Zusammenarbeit von EA mit
einem Outsourcing-Studio.

Der Betrieb, der Arbeiten auslagert, bezahlt Betrag X und muss sich etwa nicht um Personalkosten kiimmern.

Das Studio einige sich mit seinen Kunden
nur auf Auftrage, die nach eingehender Prii-
fung ohne jeglichen Crunch zu schaffen sei-
en, erkldrt uns Garcia weiter: »Davon hatte
niemand etwas. Wenn es zu Crunch kommt,
wissen alle Beteiligten: Da ist etwas griind-
lich schiefgegangen.« Fiir den Studiochef ist
Mehrarbeit ein Symptom dafiir, dass er als
Verantwortlicher Fehler gemacht hat — und
diese Vorstellung belastet ihn spiirbar.

Die entschiedene Haltung des Studio-
chefs gegen Crunch kommt nicht von unge-
fahr, sondern ist die Lektion eines schmerz-
haften Kapitels in seinem Leben, als Garcia
wahrend seiner ersten Berufsjahre in zwei
englischen Spielefirmen gearbeitet hat: »Die
erste Firma war strikt gegen Crunch und tat
alles, um die Mehrarbeit zu verhindern. Die
Chefs haben das sehr ernst genommen. Die
zweite Firma danach betrachtete Crunch als
normal — die Vorgesetzten waren zwar nett
und freundlich zu ihren Teams, aber Uber-
stunden und Mehrarbeit wurden als Teil des
Jobs gesehen.«

Diese Zeit forderte Garcia nicht nur kor-
perlich, sondern gab ihm auch eine wichtige
Lektion mit auf den Weg: Crunch lohnt sich
nicht. Auch finanziell: »Das erste Studio hat
erfolgreich ein Spiel verdffentlicht und konn-
te wachsen, die zweite Firma musste ihr Pro-
jekt canceln und kurz darauf schlieflen.«

Mehrarbeit ist auch in der
Outsourcing-Branche ein Problem
Die Worte, mit denen Alex Garcia seine
Crunch-Erfahrungen beschreibt, erinnern
uns an die Interviews, die GameStar bereits
in der Vergangenheit mit Betroffenen fiihren
konnte. Viele, die unter Crunch litten, bega-
ben sich aus Leidenschaft in die Welt der
Uberstunden, ohne zundchst zu bemerken,
was die Dauerbelastung mit ihnen anstellt.
So ging es auch Garcia: »Anfangs hat mir
Crunch nichts ausgemacht, im Gegenteil,
das hat die Kameradschaft im Team ge-
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THE MOST ADVANCED DEVELOPMENT MODE
WITH BOTH EFFICIENCY AND HIGH QUALITY

The games that you envision may be the grandest and most entertaining titles the world has ever seen, but without the
manpower to create them, they may as well be non-existent. Don't let that happen: let us help you, instead. With our co-
development capabilities, we can support you with parallel development on one or more SKUs, full stack development,
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starkt, alle arbeiten zusammen an einem ge-
meinsamen Ziel. Aber heute weif ich: Da lief
ganz viel schief, das war nicht okay.«

Heute sind es aber nicht nur die personli-
chen Erfahrungen, die Crunch von den
Bravezebra-Mitarbeitern fernhalten sollen.
Die Firma habe eine zentrale Software ins-
talliert, die fiir die Zeiterfassung der Arbeits-
stunden zustdndig ist — und Mitarbeiter
selbststdandig an Pausen und den Feier-
abend erinnert. Registriert das System dann
doch einmal Uberstunden, beruft Garcia ein
Meeting mit dem Team ein, um zu sehen, wo
das Problem liegt. Uberstunden werden
nicht als Synonym fiir Flei, sondern als
Symptom einer Fehlplanung angesehen. »In
den sieben Jahren seit unserer Griindung
mussten wir so kein einziges Mal crunchenx,
versichert uns Alex Garcia.

Unsere Vermutung, dass diese Praxis
dhnlich wie in der traditionellen Spiele-
entwicklung eher die Ausnahme als die Re-
gel ist, bestatigt uns Garcia: Er kenne viele
Studios, die fest mit Crunch-Phasen pla-

T

nen, um ihre Auftragsziele piinktlich zu
erreichen. Und er findet ein schones Bild,
um abschlieend seine eigene Idealvorstel-
lung eines Arbeitsalltags in der Outsourcing-
Industrie zu beschreiben: »Wir wollen mit
unserem Surfbrett unter dem Arm am Strand
stehen, auf das Meer schauen und ganz
entspannt entscheiden kdnnen, welche
Wellen wir vermeiden wollen — und wel-
chen wir gewachsen sind.«

Crunch als Problem

bleibt Meinungssache

Unser Report konnte zwar nur zwei Schlag-
lichter auf eine riesige, weltweit operierende
Industrie werfen, doch unsere Gesprache
und Beobachtungen waren dennoch auf-
schlussreich: Crunch ist ganz offensichtlich
auch in der Outsourcing-Industrie ein
Problem, unter dem die Menschen leiden.
Und dhnlich wie in der traditionellen Spiele-
entwicklung entscheiden oft die personli-
chen Erfahrungen der Verantwortlichen dar-
liber, ob Crunch als nétiges Standard-

ARTISTS GAME DESIGNERS

Bravezebra ist ein kleineres Outsourcing-Studio im spanischen Valencia, das mit Zeiterfassungs-
systemen und regelmaRigen Update-Meetings Crunch-Phasen unbedingt vermeiden will.
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In Deutschland wird vor allem in der Logistik, der Reinigung, in der Gastronomie und im Sicherheitsgewerbe ausgelagert.

Virtuos Ltd. aus China arbeitet an
zahllosen Blockbuster-Titeln mit.

werkzeug oder als vermeidbares Symptom
von Fehlplanung angesehen wird.

Die Riickzieher der neun Mitarbeiter und
Mitarbeiterinnen von einem Interview mit
uns lber Crunch legen auBBerdem nahe,
dass auch in dieser Industrie das Thema der
erzwungenen Mehrarbeit stigmatisiert wird.
Wer daruber spricht, muss berufliche Konse-
quenzen fiirchten. Wdre eine firmeniber-
greifende, kollektive Ablehnung von Crunch
Standard in dieser Branche, héitten diese In-
terviews wohl wie geplant stattfinden kon-
nen. Und so drédngt sich nach unseren Re-
cherchen vor allem ein Fazit auf: Ja, es gibt
sie, die Outsourcing-Studios, die ihre Mit-
arbeiter in einem gesunden und nachhalti-
gen Arbeitsklima beschaftigen. Aber ihnen
gegeniiber stehen die Unternehmen, die
ihre Mitarbeiter in Uberstunden und Mehr-
arbeit treiben, damit unsere Spiele puinkt-
lich im Regal stehen kdnnen. Unsichtbarer
Schweif3 als Wahrung fiir eine Branche, die
Crunch noch immer nicht in Ganze als das
erkannt hat, was es ist: ein Problem. %
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HARDWARE

Geforce RTX 3080 Ti und RTX 3070 Ti

WAS KONNE

11 D80E Xiw

DIE NEUEN |/
TI-NVIDIAS?

Nvidia legt mit zwei Titanium-Grafikkarten nache’Wie
schlagen sich die Modelle in unseren Benchmarks?

Und wie viel kosten die Karten wirklich?

Mit 12,0 GByte VRAM soll die RTX 3080 Ti die
vermeintliche Schwache der RTX 3080, die
mit »nur« 10,0 GByte ausgestattet ist, aus-
merzen und gleichzeitig an die Performance
der RTX 3090 ankniipfen. Und die kleine
Schwester 3070 Ti soll mit Blick auf die Ras-
terisierungsleistung die Liicke zur AMD Ra-
deon RX 6800 schlieflen. Ob die beiden
neuen Nvidias das schaffen, schauen wir
uns im Test auf unserem neuen System an.

Verfiigbarkeit

RTX 3080 Ti: Aufgrund der weiterhin ange-
spannten Lage auf dem Markt fiir PC-Kompo-
nenten rechnen wir mit einem schnellen
Ausverkauf und Stralenpreisen weit jen-
seits der UVP von 1.200 Euro. Am 28. Juni

|
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Von Alexander Kopf
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DIE TECHNISCHEN DATEN DER RTX-KARTEN IM VERGLEICH

Kerne Takt Speicher
RTX 3090 10.496 1.395/1.695 MHz | 24,0 GByte GDDR6X (19,5 Gbps)
RTX 3080 Ti 10.240 1.365/1.665 MHz | 12,0 GByte GDDR6X (19,0 Gbps)
RTX 3080 8.704 1.440/1.710 MHz 10,0 GByte GDDR6X (19,0 Gbps)
RTX 3070 Ti 6.144 1.575/1.770 MHz 8,0 GByte GDDR6X (19,0 Gbps)
RTX 3070 5.888 1.500/1.725 MHz 8,0 GByte GDDR6 (14,0 Gbps)

kostete die Asus Geforce RTX 3080 Ti Rog
Strix Gaming OC satte 2.669 Euro bei Alter-

nate. Das giinstigste 3080-Ti-Modell bei Al-

ternate (Gainward Geforce RTX 3080 Ti
Phoenix) lag bei 1.789 Euro.

Bei Assassin’s Creed Valhalla liegen RX 6800 und

B RX 6800 XT in der Full-HD-Auflésung vorne.

-

RTX 3070 Ti: Der UVP der 3070 Ti wird mit
620 Euro angegeben. Derzeit kostet das teu-
erste Modell bei Alternate 1.299 Euro (Asus
Geforce RTX 3070 Ti Rog Strix Gaming OC)
und das preiswerteste (Gainward Geforce
RTX 3070 Ti Phoenix) 929 Euro.

Unser neues Testsystem

Wir haben ein neues Grafikkartentestsystem
mit aktueller Hardware aufgesetzt, damit ein
Flaschenhals seitens Komponenten wie Pro-
zessor und Arbeitsspeicher weitestgehend
ausgeschlossen werden kann.

Gleichzeitig durchlaufen die Grafikkarten
nun auch einen neuen Testparcours mit
ebenso aktuellen wie anspruchsvollen Spie-
len, bestehend aus Cyberpunk 2077,
Assassin’s Creed Valhalla, Watch Dogs: Legi-
on, Anno 1800, Troy: A Total War Saga sowie
F1 2020. Die verwendeten Hardware-Kompo-
nenten sehtihr hierin der Ubersicht:

e Mainboard: MSI MEG X570 ACE

e CPU: AMD Ryzen 9 5950X

® RAM: 32,0 GByte Corsair Vengeance RGB
Pro SL @3.800 MHz

e Speicher:
2,0 TByte Kingston KC2500 (M.2 PCle
3.0), 2,0 TByte Kingston KC600 (SATA)

e Gehduse: be quiet! Dark Base Pro 9oo rev. 2

e Netzteil: be quiet! Dark Power Pro 1200W
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WAS BRINGT DLSS?

Nvidias DLSS (Deep Learning Super Samp-
ling) kann die Performance in unterstiitz-
ten Spielen teils drastisch erhdhen. Dazu
wird die interne Render-Auflésung gesenkt
und das Bild anschlieBend per KI-Algorith-
mus auf die gewlinschte Auflésung hoch-
skaliert. DLSS bringt umso mehr, je hoher
die GPU ausgelastet ist. Das heift, je hoher
die Bildrate der nativen Auflésung, umso
niedriger fallt in der Regel der Perfor-
mance-Vorteil durch den KI-Renderer aus.
Besonders interessant ist DLSS daher im
Zusammenspiel mit der fordernden Echt-
zeitstrahlenberechnung Raytracing.

e Kiihlung: Corsair H150i RGB Pro XT
e Tastatur und Maus: Razer Huntsman V2
Analog, Razer Viper 8K

Auf allen Grafikkarten ist zudem Resizeable
BAR (Nvidia) respektive Smart Access Me-
mory (AMD) aktiviert. Dabei wird es der CPU
ermdglicht, auf den kompletten Videospei-
cher der Grafikkarte zuzugreifen, wodurch
bei Spielen mit entsprechender Unterstiit-
zung mehr Bilder pro Sekunde moglich sind.

Spiele-Benchmarks
RTX 3080 Ti: Im Performance-Rating zeigt
sich, dass die RTX 3080 Ti unter 4K-Auflo-
sung im Schnitt sieben Prozent schneller ist
als die Asus Rog Strix Geforce RTX 3080 Ga-
ming OC. Letztere ist werkseitig allerdings
bereits libertaktet, weshalb der Abstand der
RTX 3080 Ti zur Founders Edition der RTX
3080 etwas grofier ausfallen dirfte. Umge-
kehrt werden einige Custom-Modelle der RTX
3080 Ti entsprechend schneller sein als die
Founders Edition. Der Vorsprung schrumpft
unter WQHD-Auflosung erwartungsgemaf
auf fiinf Prozent, zur AMD Radeon RX 6800
XT sind es noch sieben Prozent. Unter Full-
HD-Auflosung geht die RX 6800 XT in Fiih-
rung, was an ihren iberproportional guten
Ergebnissen in F1 2020 und Valhalla liegt.
Mogliche Erklarungen kdnnten gute Opti-
mierung oder der Einfluss von Smart Access
Memory (Resizeable BAR) sein.

RTX 3070 Ti: Im Performance-Rating zeigt
sich, dass sich die RTX 3070 Ti ziemlich ge-

Cyberpunk 2077 profitiert stark von Nvidias DLSS, die FPS
der Nvidia-Karten liegen deutlich tiber denen vom AMD.

nau in der Leistungsmitte zwischen RTX
3070 und RX 6800 einreiht. Bei Letzterer
handelt es sich allerdings um ein Custom-
Modell (Sapphire Nitro+ RX 6800), das im
Vergleich zum Referenzdesign spiirbar ho-
her taktet. Die RTX 3070 Ti diirfte mit Blick
auf die Rasterisierungs-Performance daher
nur wenig langsamer sein als die RX 6800.
Umgekehrt werden Partnerkarten der RTX
3070 Ti ein paar Prozentpunkte schneller
sein als die Founders Edition. Am meisten
verliert die RTX 3070 Ti wie auch die 3080 Ti

unter Full-HD-Auflésung im Vergleich zu den
Radeon-Karten — aus den gleichen Griinden.

Raytracing und DLSS

RTX 3080 Ti: Die Raytracing-Performance
der RTX 3080 Ti sehen wir uns in Cyberpunk
2077 und Watch Dogs: Legion an. In beiden
anspruchsvollen Titeln ist es mit der RTX
3080 Ti in WQHD moglich, bei hochster De-
tailstufe samt Raytracing im Modus »Ultra«
flissig zu spielen. Die AMD Radeon RX 6800
XT fallt im Raytracing-Vergleich deutlich ab,

SPIELE-BENCHMARKS

Performance Rating insgesamt

B Durchschnittswert aller Messungen

ruckelt

Geforce RTX 3090
24.576 MByte

Geforce RTX 3080 Ti
12.288 MByte

Asus Rog Strix Geforce RTX
3080 Gaming OC 10.240 MByte

@ Cyberpunk 2077, Assassin’s Creed Valhalla, Watch Dogs: Legion, Anno 1800, Total War Saga: Troy und F1 2020

sehr gut spielbar

Radeon RX 6800 XT

VIDEOSPEICHERZU- 16.384 MByte

WEISUNG IM VERGLEICH Sapphire Nitro+ Radeon RX 6800

16.384 MByte

RTX 3090 11.100 MByte X

Geforce RTX 3070 Ti

RTX 3080 Ti 11.280 MByte 8.192 MByte

RTX 3080 10.200 MByte Geforce RTX 3070

RTX 3070 Ti 8.160 MByte 8.192 MByte

RES0/0 E16E W it XFX Speedster Merc 319 Radeon

RX 6800 XT 10.450 MByte RX 6700 XT Black 12.283 MByte
RX 6800 12.900 MByte 0 15 30 45 60 75 20 105 120 FPS

RX 6700 XT 11.940 Mbyte Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je héher desto besser.
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RAYTRACING & DLSS

DLSS in Cyberpunk 2077
Ultra (Raytracing Ultra) + DLSS-Qualitat

M 3840 x 2160 2560 x 1440 1920 x 1080

ruckelt

Geforce RTX 3090

Geforce RTX 3080 Ti

Asus Rog Strix
Geforce RTX 3080 Gaming OC

Geforce RTX 3070 Ti

Geforce RTX 3070

DLSS in Watch Dogs: Legion
Ultra (Raytracing Ultra) + DLSS-Qualitat

M 3840 x 2160 M 2560 x 1440 M 1920 x 1080

sehr gut spielbar

Raytracing in Cyberpunk 2077

Raytracing Ultra
M 3840x 2160 M 2560 x 1440 1920 x 1080

ruckelt

Geforce RTX 3090
24.576 MByte

Geforce RTX 3080 Ti
12.288 MByte

Asus Rog Strix Geforce RTX 3080
Gaming OC 10.240 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Sapphire Nitro+ Radeon RX 6800
16.384 MByte

Geforce RTX 3070 Ti
8.192 MByte

XFX Speedster Merc 319 Radeon
RX 6700 XT Black 12.288 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je héher desto besser.

120

Raytracing Watch Dogs: Legion

Raytracing Ultra

M 3840 x 2160 M 2560x 1440 M 1920x 1080

sehr gut spielbar

0 10 20

30 40

Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je hoher desto besser.

50 60 70 80

Geforce RTX 3090

Geforce RTX 3080 Ti

Asus Rog Strix
Geforce RTX 3080 Gaming OC

Geforce RTX 3070 Ti

Geforce RTX 3070

Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je hoher desto besser.

Geforce RTX 3090
24.576 MByte

Geforce RTX 3080 Ti
12.288 MByte

Asus Rog Strix Geforce RTX 3080
Gaming OC 10.240 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Sapphire Nitro+ Radeon RX 6800
16.384 MByte

Geforce RTX 3070 Ti
8.192 MByte

XFX Speedster Merc 319 Radeon
RX 6700 XT Black 12.288 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je hoher desto besser.

ruckelt

sehr gut spielbar

120

ruckelt sehr gut spielbar

0 10 20 30 40

50 60

70 80

was den Entwicklungsvorsprung von Nvidia
mit Blick auf die Echtzeitstrahlenberech-
nung noch einmal verdeutlicht.

RTX 3070 Ti: Mit der RTX 3070 Ti ist es in
Full HD mdglich, bei héchster Detailstufe
samt Raytracing im Modus »Ultra« mit guten
Bildraten zu spielen. Im Vergleich mit der
Radeon RX 6800 liefert die RTX 3070 Ti das

insgesamt spiirbar bessere Ergebnis. Gleich-
zeitig fehlt auf die RTX 3080 ein ganzes
Stiick, was an der deutlich geringeren Zahl
an Raytracing-Kernen liegt.

Lautstarke und Effizienz
RTX 3080 Ti: Nvidia setzt bei seiner Foun-
ders Edition der RTX 3080 Ti auf zwei Axial-

gungen ist die RTX 3080 Ti etwas fiir euch:

FUR WEN EIGNET SICH DIE RTX 3080 TI?

Nvidias neues Flaggschiff Geforce RTX 3080 Ti richtet sich vor allem an Hardware-Enthusias-
ten, denen die 24 GByte Videospeicher der RTX 3090 zu viel sind. Unter den folgenden Bedin-

« Ihr méchtet maximale Performance, benétigt aber keine 24,0 GByte Videospeicher.
« lhr spielt bevorzugt in 4K oder wollt in WQHD mdglichst dreistellige FPS-Werte erreichen.
+ Ihr méchtet maximale Raytracing-Performance.

112

lufter, von denen je einer auf der Vorder-
und einer auf der Riickseite platziert ist. Das
Konzept geht sehr gut auf, denn die Karte
wird selbst unter Volllast nie wirklich laut.
Wir messen in Cyberpunk 2077 samt 4K-Auf-
l6sung und Raytracing auf Ultra gerade ein-
mal 41,5 Dezibel in einem Abstand von 25
Zentimetern bei offenem Gehduse — die Um-
gebungslautstarke betragt rund 38 Dezibel.
Die Leistungsaufnahme der RTX 3080 Ti
fallt in Cyberpunk 2077 (gemessen in 4K mit-
samt Raytracing auf der hochsten Stufe) mit
342 Watt zwar generell hoch aus, entspricht
jedoch unseren Erwartungen angesichts der
Werte der aktuellen Highend-Grafikkarten
von Nvidia. Unser Custom-Modell der Ge-
force RTX 3080 kommt auf 353 Watt, die
AMD Radeon RX 6800 XT verbraucht 257
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MEINUNG

Alexander Kopf
@NebulaMutara

Mit der Geforce RTX 3080 Ti bringt Nvidia
das eigentliche Spielerflaggschiff aus der
RTX-3000-Reihe. Wo die RTX 3090 iiberdi-
mensioniert ist, bietet die 3080 Ti genau
die richtige Menge Videospeicher gepaart
mit Rechenpower. Wer die héchstméogliche
Performance in 4K-Auflésung mit Raytra-
cing sucht, wird hier fiindig. Die RTX 3080
Tiist neben der RTX 3090 die aktuell starks-
te 4K-Grafikkarte. Die UVP von 1.200 Euro
ist zwar hoch, 1.000 Euro hatten wir unter
normalen Umstanden fairer gefunden,
aber die unverbindliche Preisempfehlung
spielt angesichts der schwierigen Lage auf
dem Markt ohnehin so gut wie keine Rolle.

Mit der RTX 3070 Ti kann Nvidia die Liicke
zur RX 6800 bei der Rasterisierungsleistung
beinahe schlieBen. Gehen wir von den je-
weiligen Founders Editions respektive Refe-
renzdesigns aus, befinden sich die beiden
Grafikkarten knapp auf Augenhohe, mit
leichten Vorteilen fiir die RX 6800. Ein
deutliches Plus fiir die RX 6800 ist aller-
dings der 16,0 GByte groRe Videospeicher,
wahrend die RTX 3070 Ti lediglich 8,0
GByte bietet. Hier hatte es unserer Mei-
nung nach etwas mehr sein kdnnen. Zum
echten Problem wurde es im Testparcours
zwar nicht, bei anderen Titeln oder kom-
menden Blockbustern kénnte dies aber an-
ders aussehen. Zudem fillt die im Vergleich
zu RTX 3070 und RX 6800 schlechte Ener-
gieeffizienz auf. Im Falle von Raytracing
wendet sich das Blatt zugunsten der RTX
3070 Ti. Hier profitieren die aktuellen Nvi-
dia-Grafikkarten von ihren leistungsstérke-
ren Raytracing-Kernen. Das Killerfeature ist
der KI-Renderer DLSS. Die RTX 3070 Ti ist
mit 620 Euro unverbindlicher Preisempfeh-
lung zwar rund 50 Euro teurer als die RX
6800, DLSS kann in vielen Spielen wie bei-
spielsweise Cyberpunk 2077 jedoch fiir ei-
nen massiven Performance-Schub ohne
sichtbaren Qualitatsverlust sorgen.

Watt. Alle Karten operieren dabei sehr nahe
an ihrem jeweiligen Powerlimit.

RTX 3070 Ti: Auch bei der Founders Editi-
on der RTX 3070 Ti kommen zwei Axialliifter
an den gleichen Stellen zum Einsatz. In Cy-
berpunk 2077 erreichen wir in der von uns
gewdhlten Testsequenz unter 4K-Auflosung
samt Raytracing auf Ultra 40,5 Dezibel, ge-
messen in einem Abstand von 25 Zentime-
tern bei offenem Gehduse.

Die Leistungsaufnahme der RTX 3070 Ti be-
tragt in derselben Spielszene rund 271 Watt,
das Powerlimit der Founders Edition liegt bei
290 Watt. Auf der Radeon RX 6800 messen
wir 218 Watt, also 53 Watt weniger, auf der
RTX 3070 sogar 64 Watt weniger. Mit Blick auf
die Energieeffizienz hinterldsst die RTX 3070
Ti also keinen guten Eindruck. Im Vergleich
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LAUTSTARKE

M Lautstirke

Geforce RTX 3090
24.576 MByte

Geforce RTX 3080 Ti
12.288 MByte

Asus Rog Strix Geforce RTX 3080
Gaming OC 10.240 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Sapphire Nitro + Radeon RX 6800
16.384 MByte

Geforce RTX 3070 Ti
8.192 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

XFX Speedster Merc 319 Radeon RX
6700 XT Black 12.288 MByte

0

Lautstarke in Dezibel, weniger ist besser.

45

LEISTUNGSAUFNAHME

Cyberpunk 2077 (WQHD)

B Leistungsaufnahme

Geforce RTX 3090
24.576 MByte

Geforce RTX 3080 Ti
12.288 MByte

Asus Rog Strix Geforce RTX 3080
Gaming OC 10.240 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Sapphire Nitro+ Radeon
RX 6800 16.384 MByte

Geforce RTX 3070 Ti
8.192 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

XFX S. M. 319 Radeon RX
6700 XT Black 12.288 MByte

Leistungsaufnahme in Watt, weniger ist besser.

0 50 100

150 200 250 300 350 400

zur RTX 3070 ist sie in Cyberpunk 2077 zwar
rund sechs Prozent schneller, verbraucht da-
beijedoch 31 Prozent mehr Energie.

Reicht der Videospeicher?

RTX 3080 Ti: In unseren Tests nutzen wir beim
Spielen zu keinem Zeitpunkt die 12,0 GByte Vi-

deospeicher der RTX 3080 Ti voll aus. Am
hochsten steigt Verbrauch in Cyberpunk 2077,
aber auch hierist noch etwas Luft nach oben.

RTX 3070 Ti: Ein Nachteil der RTX 3070 Ti ge-
geniiber der RX 6800 ist der mit 8,0 GByte
gegeniiber 16,0 GByte deutlich geringer be-
messene Videospeicher. In unserem Test-
parcours hat sich das trotz maximaler Aus-
lastung beziehungsweise Zuteilung unter
4K-Auflosung in Cyberpunk 2077 und Watch
Dogs: Legion zwar nicht als Problem erwie-
sen, hier konnte es im Einzelfall aber den-
noch zu Bildrateneinbriichen kommen. %

FUR WEN EIGNET SICH DIE RTX 3070 TI?

Die Nvidia Geforce RTX 3070 Ti richtet sich an anspruchsvolle WQHD-Spieler, die auch mal in
4K zocken mochten. Unter folgenden Bedingungen ist die RTX 3070 Ti etwas fiir euch:

« lhr méchtet die Leistung einer RX 6800, aber zusatzlich von Raytracing und DLSS profitieren.
« Ihr wollt aktuelle Blockbuster-Titel fliissig in WQHD spielen, aber auch mal 4K ausprobieren.
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Die Leistung der Geforce RTX 3080 Ti will erst einmal auf die StraBe gebracht werden. In un-
serem Guide kldren wir, welche Hardware es dazu braucht. von aexander copr

Mit der RTX 3080 Ti hat Nvidia seiner Ge-
force-Reihe ein neues Flaggschiff spendiert,
das mit Blick auf die Performance an die Ge-
force RTX 3090 heranreicht, aber lediglich
mit der Halfte des Videospeichers bestiickt
ist. Im GameStar-Test kann uns die RTX 3080
Ti durchaus tiberzeugen, die Mehrleistung
gegeniiber der RTX 3080 hilt sich jedoch in
den erwarteten Grenzen. Wer sich dennoch
fiir die RTX 3080 Ti entscheidet und bereit
ist, die aktuell horrenden Preise zu berap-
pen, dem drdngt sich vielleicht die Frage
nach dem passenden Zuhause fiir die High-
end-Grafikkarte auf. Reicht der aktuelle PC
noch oder braucht er ein Upgrade?

Im Folgenden kldren wir, fiir wen die RTX
3080 Ti liberhaupt gedacht ist, was euer
Rechner mindestens kdnnen muss, wo es
dringend Nachholbedarf gibt und in welchen
Bereichen ihr euch noch ein wenig mit dem
Aufriisten gedulden konnt.

Warum eine RTX 3080 Ti?
Die RTX 3080 Ti ist ebenso wie die RTX 3080
auf das Spielen in 4K-Auflosung bei hochs-

ter Detailstufe ausgelegt. Dort kann sie die
Vorteile der hohen Zahl an CUDA-Rechenein-
heiten (10.240) erst richtig ausspielen. Ray-
tracing steht wie bei allen anderen Highend-
Modellen von Nvidia natiirlich ebenfalls im
Fokus. Unterhalb von 4K egalisieren sich die
Vorteile der RTX 3080 Ti zunehmend. Sie lie-
fert zwar auch in herkémmlichem WQHD
hervorragende Ergebnisse, ebenso wie in
Full HD, hier riickt das Feld jedoch sehr dicht
zusammen. Ldsst sich im Falle von WQHD
iber die Sinnhaftigkeit einer RTX 3080 Ti
noch streiten, steht das Thema fiir Full HD
eigentlich nicht mehr zur Debatte. Wer hier
maximale Performance haben will, ist laut
unserem Test mit der AMD Radeon RX 6800
XT oder der RX 6800 genauso gut, wenn
nicht sogar besser bedient.

Was fiir ein Prozessor?

Generell gilt: Je niedriger die Auflosung,
umso mehr CPU-Power wird benétigt, um
die Leistung der Grafikkarte auf die Strafle
zu bringen. Mit einer ungeeigneten CPU
kann es schon ab WQHD zu Limitierungen

Mainboard mit PCl Express 3.0

UNSERE SYSTEMVORSCHLAGE

mit PCl Express 4.0

et AMD Ryzen 7 2700X

ab Intel Core i7 7700K,

Intel Core i7 10700K/11700K,
Ryzen 7 3700X/5800X

Arbeitsspeicher 16,0 GByte DDR4

32,0 GByte DDR4

@3.200 MHz @3.800 bis 4.000 MHz
Speicher SATA-SSD M.2-NVMe-SSD (PCle 4.0)
Netzteil ab 650 Watt 750 Watt
Monitor WQHD mit 144 Hz, 4K mit 120 Hz UHEL: ) G 005 L2, 4} X T 854 2

(beides G-Sync)
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kommen. Fiir maximale Performance iiber
alle Auflésungsstufen hinweg empfehlen
sich daher Prozessoren aus der Core-
i-11000- und -12000-Reihe von Intel, ebenso
wie Ryzen-Prozessoren aus der RTX-3000-
und RTX-5000-Reihe von AMD:

e Intel: Core i7 10700K/11700K und hoher
® AMD: Ryzen 7 3700X/5800X und héher

Fir 4K-Auflosung tun es aber auch éltere,
leistungsschwéchere Prozessoren, da hier,
wie oben beschrieben, in der Regel nicht
mehr die CPU, sondern die GPU zum limitie-
renden Glied in der Kette wird.

Bringt PCI Express 4.0 Vorteile?

Auch Mitte 2021 gilt: Noch bringt der schnel-
le PCle-4.0-Standard keine nennenswerten
Vorteile mit Blick auf die Performance in
Spielen. Wenn ihr euch ohnehin ein neues
Mainboard zulegen wollt oder miisst, scha-
det es selbstredend nicht, auf die neuesten
Standards zu setzen. Allerdings kdnnte noch
einige Zeit ins Land ziehen, ehe ihr wirklich
davon profitiert. Die im Moment aussichts-
reichste Technologie hierfiir ist Nvidias RTX
10 respektive das AMD-Pendant, das via Mi-
crosofts DirectStorage-Schnittstelle grofie
Datenpakete direkt von der PCle-NVMe-SSD
in die Grafikkarte streamt und dadurch die
Ladezeiten beispielsweise bei Leveliiber-
gdngen drastisch reduzieren kann.

Brauche ich eine neue SSD?

Aus denselben Griinden spielt es im Augen-
blick noch keine allzu grof3e Rolle, ob ihr
eine SATA- oder eine moderne PCle-NVMe-
SSD verbaut habt. Wichtig ist nur, dass ihr
als Systemlaufwerk keine langsame HDD
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mehr verwendet. Im Falle von PCle-NVMe-
SSDs ist es in puncto Spiele-Performance
derzeit auch noch nicht von Belang, ob die-
se den PCle-3.0- oder PCle-4.0-Standard er-
fulllen. Das ist allenfalls fiir synthetische
Benchmarks oder besonders festspeicherin-
tensive Workloads interessant.

Wie viel Arbeitsspeicher?

Der aktuelle Standard fiir Highend-Systeme
liegt zwischen 16,0 und 32,0 GByte. Moder-
ne Blockbuster-Titel wie Cyberpunk 2077
setzen fiir hochstmogliche Auflésung und
Detailstufe oftmals 16,0 GByte voraus. 32,0
GByte scheinen in Anbetracht dessen zwar
iberdimensioniert, erfahrungsgemaf kon-
nen 16,0 GByte im Alltag inzwischen aber
schon mal knapp werden. Unsere Empfeh-
lung lautet daher, 32,0 GByte zu verbauen.
Interessant ist hier noch die Frage nach der
Speichergeschwindigkeit. Nutzt ihr eine ak-
tuelle Intel- oder vor allem AMD-CPU, profi-
tiert ihr durchaus von Riegeln mit effektiven
Taktraten von 3.800 bis 4.000 MHz. In den
meisten Féllen reichen allerdings Module
mit 3.200 bis 3.600 MHz aus.

Was fiir ein Netzteil ist n6tig?

Die maximale Leistungsaufnahme der Nvidia
RTX 3080 Ti in der Founders Edition betragt
350 Watt. Nvidia empfiehlt, fiir das gesamte
System ein Netzteil mit 750 Watt zu verwen-
den. Allerdings geht Nvidia von einer Konfi-
guration mit einem Intel Core i9 10980XE
aus, weshalb fiir die meisten Rechner Netz-
teile mit einer Nennleistung von 650 Watt
ausreichen sollten. Habt ihr ein Netzteil mit
weniger als 650 Watt verbaut, solltet ihr
ernsthaft tiber ein Upgrade nachdenken.
Hier kann es bei Lastspitzen durchaus zu In-
stabilitdten und Abstiirzen kommen. Die
Giite des Netzteils spielt in dem Fall eben-
falls eine Rolle (siehe Artikel auf Seite 124).

= Die RTX 3080 Ti ist eine 4K-Grafikkar-
| te. Ohne einen entsprechenden Moni-
\\ tor braucht ihrsie eigentlich nicht.
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Welchen Monitor sollte
ich nutzen?

Grundsatzlich konnt ihr jeden
Monitor mit der RTX 3080 Ti
verwenden, solange dieser {iber einen
HDMI- oder Displayport-Anschluss ver-
fiigt. Mit einem entsprechenden Adap-
ter konntet ihr natiirlich auch einen
Monitor mit DVI-D nutzen, aber das
wdre dann doch eine etwas schrédge
Kombination. Spaf} beiseite: Fiir die
RTX 3080 Ti solltet ihr auf jeden

Fall mindestens einen WQHD-
Monitor mit Bildwiederholra-
ten jenseits von 144 Hertz
verwenden — auf gar kei-
nen Fall weniger, das
wadre schlicht Ver-
schwendung. Fiir
Setups mit UWQHD-
Monitor sollten es
minimal 120 Hertz sein.
Da die RTX 3080 Ti aber ein-
deutig auf das Spielen in 4K aus-
gelegt ist, solltet ihr euch wenn mog-
lich auch einen entsprechenden Monitor zu-
legen, falls ihr noch keinen solchen besitzt.
Wie im Falle von UWQHD gilt hier 100/120
Hertz als absolutes Minimum.

Bildsynchronisation

fiir bessere Qualitat

Fiir das bestmogliche Spielerlebnis empfehlen
wir auBerdem ein Display mit Unterstiitzung
fiir Nvidia G-Sync. Die Bildsynchronisations-
technik verhindert lastiges Einzelbildzerrei-
Ben, also Screen-Tearing. Dazu synchronisiert
G-Sync die Bildwiederholrate eures Monitors
mit der Bildausgabe der Grafikkarte.

Aber es muss nicht unbedingt G-Sync
sein: Mittlerweile konnen einige Bildschir-
me mit Freesync-Support auch unter G-Sync
verwendet werden, Stichwort: G-Sync-Com-

Kein Muss, aber eine gute Basis: ein
Mainboard mit PCI-Express-4.0-Support.

Wenn ihr auf der sicheren Seite sein
wollt, verbaut ein 750-Watt-Netzteil.

patible. Aller-
dings sind langst

nicht alle Freesync-Moni-

tore hierfiir zertifiziert.

Von V-Sync raten wir ab: Zwar konnt ihr die
reguldrin Spielen implementierte vertikale
Bildsynchronisation ebenfalls verwenden,
die Latenzen (die Zeit zwischen Signaleinga-
be und -ausgabe am Bildschirm) fallen aber
in der Regel schlechter aus als mit G-Sync
oder Freesync. AufSerdem verschenkt ihr da-
mit wertvolle FPS, da V-Sync diametral entge-
gengesetzt funktioniert. Hier wird die Bild-
ausgabe der Grafikkarte an die Hertz-Zahl
des Monitors angepasst. Im Falle von G-Sync
und Freesync ist das andersherum. %
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Microsoft hat im Rahmen des »What’s Next
for Windows«-Events sein neues Betriebs-
system vorgestellt. Wie Leaks im Vorfeld
bereits nahelegten, hort das auf den er-
wartbaren Namen Windows 11 und ist da-
mit der offizielle Nachfolger von Windows
10. Wir verraten euch, was die wesentli-
chen Neuerungen von Windows 11 sind
und was wir iber den Release wissen.

Allgemeine Neuerungen

Im Vordergrund stehen wenig verwunder-
lich leichtere Zugdnglichkeit, bessere Kon-
nektivitat und Verkniipfung von Gerdten.
Also alles, was man von einem modernen
Betriebssystem erwartet:

e So wird zum Beispiel das fiir Heimar-
beiter wichtige Microsoft Teams fester
Bestandteil von Windows 11. Simple
Layouts, die ein wenig an Fancy Zones
aus den Powertoys erinnert, soll zudem
den taglichen Workflow verbessern.

e \Widgets spielen ebenfalls eine Rolle in
Windows 11. Durch die wiedereingefiihr-
te Transparenz wirken die auf den ersten
Blick gut implementiert.

e AuBBerdem soll die Einfiihrung multipler
Desktops einen aufgerdumten Look ga-
rantieren sowie Arbeit und Freizeit leich-
ter voneinander trennbar machen.

Spiele im Fokus
Was uns zum Thema Gaming bringt. Denn fiir
Spieler gibt es ebenfalls neue Features:

e Auto-HDR: Diese Funktion fligt automa-
tisch High-Dynamic-Range-Erweiterun-
gen zu Spielen hinzu. Einzige Vorausset-
zung dafiir: Der betreffende Titel muss
auf DirectX 11 basieren.

e DirectStorage: Die vielleicht wichtigste
Neuerung ist die Einfiihrung der Direct-
Storage-Technologie, die ihr vielleicht
schon von der Xbox Velocity Architecture
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Microsoft Teams wird in
Windows 11 fest integriert.

O EOo=-CHB

her kennt. Diese ermdglicht das direkte
Streamen von Texturen und Spieldaten
von der NVMe-SSD in die Grafikkarte,
ohne den Umweg {iber den Hauptpro-
zessor und dessen Limitierungen mit
Blick auf das Entpacken von Inhalten ge-
hen zu miissen. Das heifdt, Spielwelten
konnen viel schneller geladen werden.

e Xbox Game Pass fiir PC: Die Xbox-App
wird fest in Windows 11 integriert.

Leaks der letzten Tage zeigten auRerdem, dass
Windows 11 auch in Sachen Performance die
Nase vor Windows 10 haben konnte.

Microsoft Store mit Android-Apps
Der Microsoft Store steht ebenfalls im Fo-
kus: Besonders interessant dabei ist, dass
damit auch Android-Apps auf Windows ver-
figbar gemacht werden. Diese kdnnen iiber
den Amazon-App-Store bezogen werden.

Die Systemanforderungen
In Sachen Systemanforderungen fiir Win-
dows 11 herrscht aktuell ordentlich Verwir-

rung (mehr dazu in Nils Kolumne weiter hin-
ten im Heft). So muss es mindestens ein
Prozessor mit zwei Kernen und einer Taktra-
te von einem Gigahertz sein. Microsofts der-
zeitige Angaben sehen so aus:
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N N Der Game Pass soll in Windows 11
Snpus sehr sichtbar werden.
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® CPU: Prozessor mit zwei Kernen und ei-
ner Taktfrequenz von einem Gigahertz

® RAM: 4,0 GByte Arbeitsspeicher

e Speicher (HDD/SSD): 64,0 GByte

e System Firmware: UEFI, Secure-Boot-fahig

e Sicherheit: Trusted Platform Module
(TPM) Version 2.0

® GPU: DirectX-12-fahig, WDDM 2.x (Win-
dows Display Driver Model)

Grob gesagt brauchtet ihr demnach namlich
mindestens eine CPU aus den Reihen AMD
Ryzen 2000 oder Intel Core i 8000. Warum
fallen die Systemanforderungen so hoch aus?

Der urspriinglich von Microsoft angebote-
ne Health-Checker ist inzwischen wieder ent-
fernt worden, man will das Programm naher
am Release in einer besseren Version erneut
veroffentlichen, weil sich bis dahin noch vie-
les an den Systemvoraussetzungen d@ndern
konne. Und weil der Health Checker fiir mehr
Verwirrung als fiir Klarheit gesorgt hat.

Microsoft hat dazu in einem Blogeintrag
Stellung bezogen und gibt gleich ein klein
wenig Hoffnung, dass die Systemanforde-
rungen doch noch nach unten angepasst
werden kdnnten. Konkret heiflt es in dem
Blogpost, man werde Teilnehmern am Win-
dows-Insider-Programm erméglichen, Win-
dows 11 auf Maschinen mit Prozessoren
aus Intels Core-i-7000-Reihe und AMDs Ry-
zen-1000-Reihe zu installieren. Ziel sei es,
mehr Informationen tiber Leistung und Si-
cherheit zu sammeln. Es besteht also
durchaus Hoffnung, dass die Systemanfor-
derungen mit der Zeit auch dltere Prozesso-
ren erfassen.

Aber warum ist das tiberhaupt so
schwer? Das hangt mit der Pramisse von
Windows 11 zusammen. Microsoft legt eige-
nen Angaben zufolge besonderen Wert auf
die Nutzererfahrung, womit vor allem auch
Sicherheits- und Stabilitdtsaspekte ge-
meint sind. Dafiir miissen Prozessoren mit
speziellen Funktionen ausgestattet sein:

e Sicherheit: CPUs miissen Windows Hel-
lo, Device Encryption, VBS (virtualizati-

on-based security), HVCI (hypervisor-
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protected code integrity) und Secure
Boot unterstiitzen. Einige der Features
werden von besagtem TPM (Trusted
Platform Modul, siehe Kasten) abge-

deckt, VBS und Secure Boot miissen ex-

tra implementiert sein. In Tests habe

sich gezeigt, dass mit dieser Kombinati-
on der Malware-Befall um 60 Prozent re-

duziert werden konne.

e Verldsslichkeit: CPUs miissen den Win-
dows-Driver-Model-Standard erfiillen
und von OEMs und Partnern unterstiitzt
werden. Ziel sei, eine Nutzererfahrung
ohne Abstiirze zu gewdhrleisten.

WhyNotWin11

Bis dahin konnt ihr euren PC mit dem inoffi-
ziellen Tool WhyNotWin11 testen. Wahrend
die inzwischen wieder offline ggnommene

Integritatspriifung nur auf ein einzelnes Pro-
blem wie etwa ein fehlendes oder nicht akti-

viertes TPM-Modul hingewiesen hat, listet
WhyNotWin11 alle wichtigen Faktoren auf.

Welche Haken hat WhyNotWin11? Momen-

tan sind vor allem zwei Aspekte zu nennen:

e Es ist kein offizielles Tool. Die Analyse
erfolgt zwar auf Basis der bekannten

Android-Apps konnen liber die Kombination Microsoft und
Amazon Store bezogen und in Windows ausgefiihrt werden.

WIE AKTIVIERE ICH TPM?

Je nach Mainboard-Hersteller sieht eure
UEFI/BIOS-Oberflache anders aus. Wir
versuchen, euch eine allgemeingiiltige
Anleitung zu liefern:

® Geht in die Systemsteuerung und dort
auf Update und Sicherheit =» Wieder-
herstellung. Dort klickt ihr unter Erwei-
terter Start auf die Schaltflache Jetzt
neu starten, um ins UEFI zu gelangen.

® Ab hier unterscheidet sich leider der
Aufbau zwischen den Herstellern.

* Bei Gigabyte findet ihr den Eintrag un-
ter: Einstellungen =¥ Verschiedenes =»
Trusted Computing 2.0

® Bei MSI lautet der Pfad: Erweiterte Ein-
stellungen =¥ Sicherheit =» Trusted
Computing

® Auch bei anderen Herstellern miisstet

ihr die entsprechende TPM-Funktion
unter dem Reiter Sicherheit entdecken.

® Aktiviert TPM und startet den PC neu.

Systemanforderungen und scheint kor-
rekt zu arbeiten, eine Garantie, dass
Windows 11 auf eurem PC lauft, kann
euch das Programm aber nicht geben.
e Windows erkennt das Tool aktuell nicht
als sicher an. Das ist laut Notebook-
check derzeit noch wegen einer fehlen-
den digitalen Signatur der Fall, ihr konnt
das Programm aber auf Wunsch den-
noch starten. Wir gehen davon aus,
dass das unbedenklich moglich ist.

Ebenfalls nicht zu vergessen: Die Grenzen
sind in Sachen Kompatibilitat teilweise flie-
end. So werden beispielsweise Ryzen-
1000-Modelle offiziell nicht von Windows 11
unterstiitzt, verwenden konnt ihr das Be-
triebssystem aber sehr wahrscheinlich den-
noch (ein Aspekt, den WhyNotWin11 durch
eine orangefarbene Markierung mit einem
Fragezeichen gut kennzeichnet).

Offiziell gibt es noch kein Datum fiir den
Release, erste Hinweise deuten aber auf
eine Veroffentlichung im Oktober hin. %
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Die Katze ist aus dem Sack: Windows 11 erscheint noch in diesem Jahr. Unsere Experten verraten,
was sie von WindOWS 1 halten Und wie W|Cht|g es fur Spieler erd Von Alexander Kopf, Benedikt Schlotmann und Nils Raettig

ALEXANDER KOPF

Die ersten Erfahrungen von Redakteur Alex
mit Betriebssystemen gehen auf die Zeiten
von Windows 1.0 zuriick, also auf Mitte der
1980er-Jahre. Er ist mit Microsofts Baby
quasi grof geworden und obwohl er spa-
testens seit Windows Vista begeistert da-
von ist, schlagt sein Herz am Ende doch ein
bisschen mehr fiir Linux.

Das Betriebssystem, das laut Microsoft
selbst eigentlich nie hatte erscheinen sol-
len, kommt nun doch: Der Release von Win-
dows 11 steht noch in diesem Jahr an. Aber
ist das auch ein Grund zur Freude? Seit der

offiziellen Vorstellung am 24. Juni wissen wir

zumindest, was die wichtigsten Neuerungen

Die optischen Neuerungen von Windows 11

wie das angepasste Startmenii kommen bei

| unseren Experten gut an, rundum iiberzeugt
sind sie von Windows 11 aber nicht.

HPpulEQO-CH

118 [

BENEDIKT SCHLOTMANN

Benedikt hat seine ersten Gehversuche mit
Windows 95 gemacht, das Spielen kam
dann erst mit Windows XP dazu. In einer
langeren Windows-Pause lernte er Xubuntu
kennen, das er bis heute aktiv zum Arbeiten
verwendet. Fiir viele Spiele und auch einige
Programme ist Windows aber weiterhin
nicht aus seinem PC-Alltag wegzudenken.

von Windows 11 sind. Microsoft hat dabei
nicht zuletzt das Gaming in den Mittelpunkt
gestellt. Entscheidend wird am Ende aber
sein, ob das auch berechtigt ist.

Wenn es darum geht, sich eine neue Win-
dows-Version ganz genau anzuschauen,
dann kommt bei der GameStar traditionell
die Hardware-Redaktion ins Spiel, die es
technisch auch in Sachen Software gerne
ganz genau nimmt. Das ist im Jahr 2021 im-
mer noch so, mit einer Ausnahme: Zusatz-
lich zu den GameStar-Redakteuren Alexan-
der Képf und Nils Raettig holen wir Benedikt
Schlotmann von unserer Schwesterseite
Mein-MMO.de ins Boot. Lest hier die Mei-
nungen unseres Expertengremiums.

Was haltst du von Windows 11?

Alexander Kopf MESRI I EEAZ L RVITE

dows 11 gesehen haben, gefallt mir sehr gut.

Das liegt zwar sicher auch daran, dass ich
neue Sachen generell spannend finde, aber
Microsofts neues Betriebssystem bringt
auch einige interessante Neuerungen, gera-
de fiir uns Spieler. Mir gefallt zum Beispiel
der Look, also die abgerundeten Ecken und

NILS RAETTIG

Nils friiheste Begegnungen mit einem Be-
triebssystem von Microsoft reichen in die
Zeiten von MS-DOS zuriick. Damals konnte
ihn sein Bruder noch mit dem Schieberegler
an 3,5-Zoll-Disketten fiir den Schreibschutz
in die Irre fiilhren, mittlerweile hat er so viele
Windows-Versionen aufgesetzt, dass ihm
sowas nicht mehr passieren kann.

transparenten Fenster — da werden Erinne-
rungen an Windows Vista wach, das ich ver-
mutlich als einziger Mensch innig geliebt
habe. Die Oberflache erinnert zwar ein we-
nig an eine Mischung aus MacOS, Gnome-
und KDE-Desktop von Linux, auf mich wirkt
das jedoch modern, aufgerdaumt und anspre-
chend filigran. Ebenso gespannt bin ich auf
die Implementierung der Widgets, die ich in
Windows 7 ganz gerne mochte.

Benedikt Schlotmann JUIES N ETETTi:E

rdumte und tbersichtliche Design, Windows
wirkt angenehm sauber. Die Anderung des
Startmeniis ldsst mich erstaunlich kalt, was
vermutlich daran liegt, dass ich langjdhriger
(X)Ubuntu-User bin und sich hier das Start-
meni und die Taskleiste am oberen Rand
befinden. Ein wenig skeptisch beobachte
ich die neuen Widgets und den angekiindig-
ten News-Feed. Hier glaube ich langfristig
nicht, dass Windows meine morgendliche
News-Suche wirklich ablésen kann. Auch ge-
fallt mir nicht, dass Microsoft immer starker
versucht, User davon iiberzeugen, alles mit
einem Konto zu verkniipfen. Windows 11 ist
ftir mich keine Revolution, aber eine positi-
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ve Uberraschung, weil Microsoft bereit ist,
unndtigen Ballast abzuwerfen, indem etwa
Cortana aus der Startleiste verschwindet.

(HERELAITY Ich bin da etwas zwiegespal-

ten. Einerseits gefallen mir die optischen
Anderungen durchaus, andererseits liefert
Microsoft unter der Haube insgesamt zu we-
nig, um die neue Namensgebung wirklich zu
rechtfertigen oder vollig nachvollziehbar zu
machen. Im Kern ist Windows 11 immer noch
Windows 10. Die Installation geht mit einer
ausreichend aktuellen Windows-10-Version
genauso Uber die Bithne wie bei einem nor-
malen Feature-Update bisher, Altlasten wie
die klassische Systemsteuerung sind immer
noch mit dabei, und das, was ich bis jetzt
vom neuen Store gesehen habe, wirkt nicht
so, als wiirde ich damit in Zukunft mehr Zeit
verbringen als bisher — und eine Minute am
Tag wére schon mehr. Gleichzeitig komme
ich aber mit Windows 10 meist gut zurecht,
insofern wird das mit sehr groRer Wahr-
scheinlichkeit auch fiir Windows 11 gelten.
Den nervigen Zwang zu einem Microsoft-
Konto fiir die Home-Version diirften sich die
Redmonder aber gerne schenken.

Was ist die gréBte
Uberraschung von Windows 11?

Alexander Kopf [RICRINUENERATECHRYEIE

leicht groRte Uberraschung ist die Unterstiit-

zung von Android-Apps fiir Windows. Ob
sich daraus am Ende wirklich praktischer
Nutzen ergibt, steht fiir mich auf einem an-
deren Blatt — das wird sich zeigen.

Benedikt Schlotmann [ISilli{\As {01 E

stiitzung von Android-Apps. Bisher war das
nur tiber Umwege wie »BlueStacks« und an-
dere Emulatoren méglich. Wie umfangreich

dieses Feature wird, bleibt aber abzuwarten.

GameStar 08/2021

Ratchet & Clank: Rift Apart demonstriert auf der PlayStation 5
schon jetzt, was besonders hohe Datenraten ermdglichen.

(ERELIEE] Ich hdtte nicht gedacht, dass

Microsoft wirklich noch mal einen Neustart
mit den Widgets versucht. Sie sehen in Win-
dows 11 zwar irgendwie schon schick aus,
ich bin aber nicht iberzeugt davon, dass sie
im Alltag wirklich praktisch sein werden. Zu-
mindest habe ich das Pendant fiir Windows
10, das per Update auf einmal in der Task-
leiste aufgetaucht ist (»Neuigkeiten und in-
teressanten Themenc), sofort wieder abge-
schaltet. Vielleicht verharre ich aber auch
nur zu sehr in meinem »Never Touch a Run-
ning System«-Modus und verpasse eine
wirklich coole Neuerung, wer weif3.

Welche dringende Anderung
fehlt dir in Windows 11 noch?

PAYELL T RIGT Ich fande es nicht schlecht,

wenn Microsoft die Ziigel mit Blick auf Wer-
bung und das Ubermitteln von Daten wieder
etwas lockern wiirde. Das ist auch eines der

Wer Windows 11 Home nutzt, muss sich zwingend mit ei-

nem Microsoft-Konto anmelden. Das darf Microsoft nach
Einschatzung unserer Experten gerne wieder andern.

(§

Taylor Phillips

-
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wenigen Dinge, die mich an Windows 10
schon immer so richtig storen.

Benedikt Schlotmann (e}l iR%=I&{ilels]

immer starker, User davon zu tiberzeugen,
ihre Person mit dem Betriebssystem zu ver-
binden. Ich mdchte mich aber als User frei
entscheiden kénnen, ob ich einen Account
mit Windows verkniipfe oder nicht. Lokale
oder Offline-Konten bei der Windows-Instal-
lation zu verstecken, ist fiir mich ein Unding,
und ich hoffe, dass Microsoft hier bald wie-
der mehr Spielraum lasst.

(HERELIT-d Mehr Kontrolle. Egal ob es um

den Umgang mit Updates, automatisch ins-
tallierte Anwendungen oder den Daten-
schutz geht. Windows 10 hat sich in diesen
Punkten im Vergleich zu der ersten Release-
Version mittlerweile zwar teils durchaus ver-
bessert, ich mag es aber generell, die Wahl
zu haben. Gleichzeitig ist mir bewusst, dass

°
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das fiir die Ziele von Microsoft nicht unbe-
dingt hilfreich und fiir den durchschnittli-
chen Einsatz des Betriebssystems nicht
wirklich erforderlich ist. Es diirfte also bei
einem frommen Wunsch bleiben.

Wie wichtig wird
Windows 11 fiir Spieler?

LA VLI GT0] Eine der fiir Spieler wich-

tigsten Neuerungen ist die DirectStorage-
Schnittstelle. Damit werden Ladezeiten in
Spielen beispielsweise beim Aufbau von
Spielwelten und bei Leveliibergdngen redu-
ziert. Das heift, wir konnten in Zukunft riesi-
ge Szenarien ohne spiirbare Ladezeiten und
Pop-ins bereisen. Dazu ladt DirectStorage
spielrelevante Daten iiber den Arbeitsspei-
cher direkt in den Videospeicher und von
dort in die GPU. Bislang miissen die Daten-
pakete den Umweg tiber die CPU gehen, die
allerdings erheblich langer zum Entpacken
braucht als moderne Beschleuniger mit ih-
ren vielen parallelisierten Recheneinheiten.
Auf den ersten Blick zwar weniger span-
nend, aber ein mit Blick auf den Look viel-
leicht nicht zu unterschadtzendes Feature ist
Auto-HDR, das den Dynamikumfang von
SDR-Spielen auf HDR-Niveau hochrechnet.

Benedikt Schlotmann [ IIEES (I

und Auto-HDR bekommt Windows 11 gleich
zwei spannende Features spendiert, die fiir
viele Spieler wichtig werden diirften. Hier
braucht es aber auch entsprechende Hard-
ware, um diese Features nutzen zu kénnen.
Ich selbst besitze keinen HDR-Bildschirm,
und das ware fiir mich daher auch noch kein
Grund fiir Windows 11. Windows 10 hatte
hier lange Zeit mit DirectX 12 ein stdrkeres
Argument auf Lager, was man am Ende mit
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der teils doch gewahrleisteten Unterstiit-
zung unter Windows 7 selbst abgeschwacht
hat. Vielleicht wird Microsoft hier den glei-

chen Weg gehen und Windows 10 nachtrag-
lich noch ein paar Features spendieren.

N [IERETI{Ed Microsoft meint es im Gaming-

Bereich zwar durchaus wieder ernst, wie
etwa die DirectStorage-Integration bei Win-
dows 11 oder die Ubernahme von Bethesda
zeigen. Aber selbst, wenn DirectStorage nur
mit Windows 11 kommt, glaube ich nicht,
dass man als Spieler zwingend auf das neue
Betriebssystem umsteigen muss. Bis Spiele
so stark darauf setzen, von den hohen Da-
tenraten einer PCl-Express-SSD mit NVMe-
Protokoll und der passenden Infrastruktur
zu profitieren, ist vermutlich schon Windows
12 da — beziehungsweise Windows 20 oder
welche Versionsnummer der Nachfolger
auch immer haben wird. Der Grund: Es gibt
einfach noch zu viele Spieler, die weder eine
der neuen Konsolen besitzen noch eine pas-
sende SSD in ihrem PC haben. Das er-
schwert es Entwicklern deutlich, diese Tech-
nik wirklich schon kompromisslos in Spielen
auszunutzen. Die Tendenz geht zwar klar in
diese Richtung, wie beispielsweise Avatar:
Frontiers of Pandora zeigt. Auf den Konsolen
hat Ratchet & Clank: Rift Apart schon bewie-
sen, dass sich damit auch spielerisch coole
Méoglichkeiten ergeben. Bis zu einer breiten
Ausnutzung ist es aber noch ein weiter Weg.

Wirst du zu Windows 11
wechseln und wenn ja, wann?

ALYEL T [ @1GT ] Ich werde so schnell wie

moglich wechseln, weil ich neue Dinge ein-
fach gerne ausprobiere. Allerdings warte ich
sowohl fiir den Privat- als auch meinen Ar-

| Werzu Windows 11 wechselt, kann unter anderem von der neuen,
praktischen Fensteranordnung profitieren. In sehr dhnlicher Form ist —_—
sie aber schon durch die PowerToys unter Windows 10 umsetzbar.

- 10/20/2
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S 1111 AM

beitsrechner erst einmal auf eine finale Ver-
sion. Fiir die Arbeit als Redakteur werde ich
Windows 11 aber ohnehin schon bald in ei-
ner VM (virtuellen Maschine) laufen lassen.

Benedikt Schlotmann JIdgNslisNeYINT=II{=1¢

Software und Technik immer vorsichtig und
warte gern ab. Nach Windows 7 hatte mich
Windows 8 enttduscht, und Windows 10 hat-
te einige Dinge wieder gut gemacht. Fiir
mich spielt es aber auch eine Rolle, wie sich
das Upgrade handhaben ldsst: Da ich ein
Dual-Boot-System nutze und auf meiner
zweiten Partition Xubuntu habe, muss ich
hier aufpassen, dass mir Windows 11 nicht
mein Linux zerschieft. Bei einer Neuinstal-
lation ist Windows mittlerweile intelligent
genug, zu merken, dass man nicht allein auf
der Festplatte sitzt. Meine Neugier ist auf je-
den Fall grof? genug, dass ich mir definitiv
eine Beta-Version in einer virtuellen Maschi-
ne ansehen und damit experimentieren wer-
de. Sollte mich Windows 11 hier sofort tiber-
zeugen, dann diirfte einem Wechsel zum
Jahresende nichts entgegenstehen.

[HERELIATEY Ich muss jetzt nicht schon mit

der ersten Vorschauversion oder direkt zum
Release dabei sein, aber allzu viel Zeit lasse
ich mir danach wahrscheinlich nicht mit
dem Wechsel. Dabei spielt es allerdings
eine wichtige Rolle, dass ich mir Windows 11
aus beruflichen Griinden ohnehin nédher an-
sehen werde. Ware das nicht so, kénnte es
durchaus sein, dass ich mir den Wechsel so
lang wie moglich sparen wiirde. Denn wie
schon in der ersten Frage angesprochen, hat
Microsoft in meinen Augen bislang keine
entscheidenden Argumente fiir einen Wech-
sel geliefert. AuBerdem bin ich ehrlich ge-
sagt in solchen Dingen ziemlich faul. Y
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Windows 11 sorgt aktuell durch seine Systemanforderungen fiir groBe Verwirrung. Ein Argernis,

das Microsoft sich selbst und uns hatte ersparen sollen, findet Hardware-Redakteur Nils Raettig.

Microsoft tiberrascht mich immer wieder. Da
kiindigt man quasi aus dem Nichts mit gro-
en Worten ein neues Betriebssystem an,
das laut eigener Aussage nie hétte erschei-
nen diirfen. Und dann sorgt man mit den
Systemanforderungen fiir derart grof3e Ver-
wirrung, dass sogar das hauseigene Tool
zum Integritdts-Check wieder offline genom-
men werden muss. Es ist mir ein Ratsel, wie
so etwas passieren kann! Wir reden hier
schlielich nicht von irgendeinem kleinen
Tool, sondern vom wichtigsten (Desktop-)
Betriebssystem weltweit.

Ist denn wirklich niemand bei Microsoft
auf die Idee gekommen, dass es fiir viele
Fragezeichen sorgen wird, wenn man ein
seit Jahren etabliertes, aber dennoch weit-
gehend unbekanntes Sicherheitsmodul wie
TPM zur Pflicht macht und immer noch
durchaus oft genutzte CPUs wie die Ryzen-
1000-Modelle und Intels Core-i-7o00-Reihe
offiziell nicht mehr unterstiitzt?

Microsofts groBte Fehler

Inzwischen gibt es zwar einen Blog-Eintrag,
der etwas ndher auf die iberraschend ho-
hen Systemanforderungen eingeht, dazu
héatte es aber meiner Meinung nach gar
nicht erst kommen miissen. Genau genom-
men hat Microsoft diesbeziiglich gleich
mehrere Fehler gemacht, die man leicht
héatte vermeiden konnen.

Problem 1:
Ein Tool, das fiir Verwirrung sorgt
Ich finde es grundsatzlich l6blich, ein Tool

zu veroffentlichen, das tber die Kompatibili-

tat des eigenen PCs aufklart. SchlieBlich
verfiigt nicht jeder tiber geniigend Wissen,
um offizielle Systemanforderungen mit der
eigenen Hard- und Software abzugleichen.
Wenn man aber schon so ein Tool entwi-
ckelt, dann sollte es doch auch bitte genau
sagen, wo der Schuh driickt, statt nur allge-
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mein zu sagen »Passt nicht« oder nur auf

einzelne Probleme einzugehen. Wie es deut-

lich besser geht, zeigt dagegen der prakti-
sche Helfer WhyNotWin11.

Problem 2:

TPM und die mangelnde Aufkldrung
Microsoft hat immer noch nicht genau er-
klart, warum ein halbwegs aktuelles »Trus-
ted Platform Module« (TPM) mit Windows 11
zur Pflicht wird. Aber selbst wenn man das
erstmal als gegeben hinnimmt, ist die Kom-
munikation rund um diese Entscheidung
bisher vollig misslungen. Man hatte das

Thema ganz einfach proaktiv aufgreifen kon-

nen, um einer moglichen Verunsicherung di-
rekt entgegenzuwirken. Zum Beispiel mit ei-
ner eigenen Webseite, die erklart, was das
Uberhaupt ist, wofiir man es braucht, kom-
patible Hardware nennt und auf die haufig
mogliche Aktivierung im BIOS hinweist.

Problem 3:

Die Systemanforderungen
Wenn man schon offizielle Systeman-
forderungen und genaue Listen mit
unterstiitzten CPUs veroffentlicht,

dann sollte man sich auch ganz si-

cher sein, was man da tut. Sieht

man allerdings, wie schwammig

Microsoft in Bezug auf Prozesso-

ren wie die Ryzen-1000-Modelle

oder Intels Core-i-7000-CPUs

bleibt, dann ist das hier offen-

sichtlich nicht der Fall. Die L&-

sung ware so simpel: Wartet

doch einfach mit so genauen

Angaben, bis véllig klar ist,

welche Prozessoren von Win-

dows 11 tatsdchlich unter-

stiitzt werden — und was es bedeu-

tet, wenn ein Prozessor nicht dazu gehort
(keine Installation moglich, Installation mit
Einschrankungen méglich usw.).

Kein guter Start fiir Windows 11

Die Ankiindigung von Windows 11 hatte aus
all diesen Griinden so nicht stattfinden dur-
fen. Microsoft hat sich zu sehr darauf kon-
zentriert, die Neuerungen in den Vorder-
grund zu stellen, vermutlich auch als
Rechtfertigung fiir das eigentlich selbst aus-
geschlossene Betriebssystem. Bei all der
(eigenen) Euphorie hat man aber die wich-
tigste und grundlegendste Frage zu sehr aus
den Augen verloren, und die lautet bei ei-
nem neuen Betriebssystem eigentlich im-
mer: Kann mein PC damit umgehen?

Ist Besserung in Sicht? Immerhin deuten
der jiingst veroffentlichte Blog-Eintrag und
das Offline-Stellen des PC-Health-Checks
an, dass Microsoft die Verwirrung wahrge-
nommen hat. Gleichzeitig bleibt abzuwar-
ten, wie viel besser wir in Bezug auf Win-
dows 11 und seine Systemanforderungen in
Zukunft informiert werden. Ich bin ehrlich
gesagt skeptisch, lasse mich aber gerne ei-
nes Besseren belehren. %
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HARDWARE

Fiinf hartnackige Hardware-Mythen

STIMMT DAS
WIRKLICH?

Einige Hardware-Mythen haben sich hartnackig in den Kop-
fen vieler PC-Besitzer festgesetzt. Wir stellen flinf davon auf

den Prifstand. von ssren Diedrich

Du darfst den Stecker nicht einfach ziehen, das macht den PC kaputt!
Niemand braucht mehr als 60 FPS! Ubertakten zerstort deine ganze
Hardware! Kommt euch das bekannt vor? Bestimmt habt ihr diese oder
dhnliche Aussagen schon mal gehort. Der heimische Rechner fungiert
als Zentrum rund um unser liebstes Hobby: das Gaming. Entsprechend
gut informiert sind die meisten von euch auch, wenn es um das Innen-
leben des PCs geht. Doch bis zum heutigen Tag halten sich einige Be-
hauptungen derart hartndckig, dass wir es uns zum Ziel gesetzt haben,
ein paar davon aufzukldren. In diesem Artikel gehen wir fiinf hartnadcki-
gen Hardware-Mythen auf den Grund und erkldren, worauf ihr tatsach-

lich achten misst und was Humbug ist.

@ Mythos 1

Mein PC nimmt Schaden,
wenn ich ihn vom Strom trenne.

124

Eine der gréBten Angste vieler Spieler: Was
passiert, wenn der PC wahrend des Betriebs
urplotzlich vom Strom getrennt wird, etwa
bei einem Stromausfall oder durch die Be-
nutzung einer praktischen Steckdosenleis-
te? Tatsache ist: Auch wenn ihr den Schalter
umlegt und der PC ohne Vorwarnung keinen
Saft mehr erhdlt, ist eine Beschddi-
gung der verbauten Hardware du-
Berst unwahrscheinlich. Dafiir
sorgen die in den meisten
modernen Netzteilen ver-
bauten Schutzschalter,
die in einem solchen
Szenario ihren vorgese-
henen Zweck erfiillen
und die restliche
Hardware schiitzen.
Die drei wichtigsten
Schutzschaltungen
héren auf die Be-
zeichnungen OPP
(Uberlastschutz), OCP
(Uberstromschutz) und
SCP (Kurzschlussschutz)
und sollten auf jeden Fall
in eurem Netzteil verbaut
sein, wenn ihr auf der siche-
ren Seite sein wollt.

Was fiir die Hardware in der Regel
unproblematisch sein mag, gilt jedoch
nicht fiir die Software. Wenn das Betriebs-
system nicht ordnungsgemas herunterge-

fahren wird, kdnnen die verbauten Datentra-
gerihre Arbeit nicht beenden. Dadurch
droht tatsdchlich ein Datenverlust mitsamt
einer Beschadigung des zugrundeliegenden
Dateisystems. Auferdem kann es auch bei
einem Stromausfall oder Blitzeinschlag zu
Lastspitzen im Innern des Netzteils kom-
men. Daher lautet unser einfacher Tipp an
dieser Stelle: Spart beim Zusammenstellen
eures Gaming-PCs blof} nicht am Netzteil!
Denn viele Kdufer achten nur auf die Hohe
der Wattzahl, weshalb die Wahl schnell mal
auf ein Billigmodell eines unbekannten Her-
stellers fallen kann. Dann kann es aufgrund
fehlender oder qualitativ minderwertiger
Bauteile tatsdchlich passieren, dass Last-
spitzen euer System grillen.

@ Mythos 2

Niemand braucht mehr als 60 FPS.

Kaum ein anderes Thema spaltet die Gemii-
terin unzdhligen Forendiskussionen so sehr
wie dieses: Wie viele Bilder pro Sekunde
braucht man denn nun wirklich in Spielen?
Wahrend sich die einen schon mit 30 FPS
zufriedengeben, fangt fiir viele Gamer der
Spaf erst im dreistelligen Bereich an. Ge-
meinhin hat sich jedoch eine Bildrate von
60 FPS als Standard etabliert, ab dem das
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Spiel als absolut flissig dargestellt wahrge-
nommen wird. Daher sehen sich die High-
FPS-Gamer immer haufiger mit dem Vorurteil
konfrontiert, dass doch eh niemand mehr
als 60 FPS brauche und alle Werte dariiber
vélliger Unfug seien. Haufig wird diese The-
se noch damit untermauert, dass das
menschliche Auge ohnehin nicht mehr als
30 Bilder pro Sekunde wahrnehmen kénne.
Das stimmt so jedoch nicht: Vielmehr be-
stimmt der Bildinhalt, ab wann wir eine Be-
wegung als fliissig wahrnehmen. Stellt euch
vor, ihr seht ein Video, in dem nur Nebel zu
sehen ist, der sich ganz langsam bewegt.
Hier gibt es keine Objekte mit scharfen Kan-
ten oder klar konturierten Randern. Aus die-
sem Grund wiirde euer Auge dieses Video
bereits ab einer Bildrate von rund zehn FPS
als fliissig wahrnehmen. Der Grund ist sim-
pel: Der Unterschied zwischen den einzel-
nen Bildern fallt sehr gering aus. Anders
sieht es dagegen aus, wenn ihr euch die
Hand vor das Gesicht haltet und sie immer
schneller hin und her bewegt. Recht schnell
verschwimmt die Hand immer mehr, den-
noch bleibt es fliissig. Und hier kommen wir
zum zweiten wichtigen Punkt: dem Zusam-
menhang zwischen Unscharfe und wahrge-
nommenem Bildruckeln. Je sparsamer ein
Spiel Post-Processing-Effekte wie Motion
Blur einsetzt, desto mehr kann unser Auge

von vielen FPS profitieren, damit wir die Wie-

dergabe nicht als ruckelig empfinden. Denn
mit jedem Zwischenbild nimmt unser Gehirn
wertvolle Bildinformationen wahr, die vor al-
lem in schnellen Shootern wie Counter-
Strike und Valorant den Unterschied ausma-
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chen kénnen.

Denkt immer daran,
dass jeder Mensch eine
individuelle Wahrneh-
mung des Geschehens
hat. Ihr seht also: Es
gibt auch abseits des
personlichen Ge-
schmacks durchaus
gute Griinde dafiir,
moglichst hohe Bildra-
ten von 144 Hz oder gar
mehr anzupeilen.

@ Mythos 3 \

Ein Netzteil mit zu hoher Wattzahl
ist schlecht fiir den PC.

Auch hier gleich eine Entwarnung: Schdaden
an eurem System sind nicht zu befiirchten,
nur weil das Netzteil etwas tiberdimensio-
niert sein sollte! Grundsatzlich bestimmt
eure Hardware, wie viel Saft sie vom Netzteil
zieht. Es ist vollig unerheblich, wie hoch die
maximale Nennleistung ausfallt, solange sie
fuir alle Lastszenarien ausreicht. Dieser My-
thos wére also sehr schnell abgehakt, wenn
es nicht ein kleines, aber feines »Aber«
gdbe: Denn ein Punkt, der zumindest eine
Rolle fiir euren Geldbeutel spielt, ist die Effi-
zienzkurve. Die meisten Spieler werden
schon hdufiger auf das Zertifizierungslabel
80Plus gestofen sein, die es in Abstufun-
gen von Bronze bis Titanium gibt. Dahinter

verbirgt sich eine wichtige Angabe {iber den
Wirkungsgrad, der beschreibt, wie effizient
das Netzteil je nach Auslastung wirklich ar-
beitet. Vereinfacht ausgedriickt gibt die Effi-
zienz an, wie viel Energie nach dem Weg
durch das Netzteil eigentlich noch bei der
restlichen Hardware ankommt. Ein simples
Rechenbeispiel: Nehmen wir an, euer Sys-
tem veranschlagt wahrend des Spielens ins-
gesamt 400 Watt. Bei einem Netzteil mit ei-
ner Effizienz von exakt 80 Prozent miissten
demnach bereits 5oo Watt aus der Steckdo-
se gezogen werden, damit die dafiir beno-
tigte Leistung ankommt. Bei einer Effizienz
von 9o Prozent wiirde hingegen bereits ein
Modell mit 450 Watt ausreichen.
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Auch wenn das Zertifizierungslabel etwas
anderes suggeriert: Die Effizienz ist, wie zu-
vor bereits erwahnt, nicht immer gleichblei-
bend. Je nach Auslastung bewegt sich der
Wert nach oben oder unten. Die 80oPlus-An-
gabe soll aber garantieren, dass die Effizi-
enz einen bestimmten Wert nie unterschrei-
tet. lhr solltet also immer den Gesamtver-
brauch eures PCs beriicksichtigen, wenn ihr
euch um die Leistung des Netzteils Gedan-
ken macht! Es ist kliiger, in ein Modell mit
hohem Effizienzgrad zu investieren, als nur
auf die Wattzahl zu achten. Dadurch spart
ihrim Laufe eines Jahres einiges an Strom
und damit effektiv auch Geld.

@ Mythos 4

Mehr RAM macht den PC schneller.

Jeder Spieler kennt das Problem, das sich
alle paar Jahre erneut auftut: Der PC braucht
mehr Leistung, um auch die neuesten Spiele
mit ansehnlicher Optik und einer hohen
Bildrate stemmen zu konnen. Dabei kreisen
die Gedanken meist sofort um eine neue
CPU und eine leistungsstarkere Grafikkarte,
da sich deren Leistungsplus im Spiel sofort
mit bloem Auge feststellen ldsst. Beim
Thema Arbeitsspeicher sieht das Thema et-
was anders aus, denn hier hilft einem
der Blick auf die nackte FPS-Zahl nur
recht wenig. Der Zuwachs in der Per-
formance liegt beim RAM in anderen
Bereichen. Macht mehr RAM den
PC also schneller? Grundsatzlich
ja. Ldsst mehr RAM damit auch
Spiele schneller laufen? Das
gilt nur bedingt.

Der Arbeitsspeicher ~aa
dient dem System als Ab-
lageort fiir unzahlige Da- h
ten, die von Windows und
anderen Programmen, also
auch Spielen, im laufenden Be-
trieb benétigt werden. CPU, Grafikkarte und
Festplatten konnen darauf zugreifen, wor-
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aus sich ein grundsdtzliches Leis-
tungsplus ergibt, wenn man
schnellen RAM in ausreichender
Menge verbaut hat.

Sei es beim Videoschnitt, bei Of-
fice-Arbeiten mit groRen Dateien
oder beim Browsen mit vielen ge-
offneten Tabs: In vielen Szenarien
kdonnen hoch taktende und mit
niedrigen Latenzen arbeitende
RAM-Riegel die tagliche Nutzung
des PCs beschleunigen. Beim Ga-
ming sieht die Sache mittlerweile
etwas anders aus. Das liegt zum
einen an der Art, wie Spiele intern
Daten lesen und schreiben, und
zum anderen am dedizierten Spei-
cher der Grafikkarten.

Der Grafikspeicher wuchs in den
vergangenen Jahren immer weiter
an, was den altgedienten RAM-Rie-
gel immer weiter in den Hinter-
grund riicken lie3. Relevant in
Spielen ist dieser nur noch, wenn
ein Spiel immer wieder viele Daten
in kurzer Zeit abfragen will. Ein Pa-
radebeispiel hierfiir sind Open-
World-Spiele wie The Witcher 3,
Assassin’s Creed Valhalla oder Ho-
rizon Zero Dawn. Bei zu wenig RAM
kann es passieren, dass es wah-
rend des Spielens immer wieder zu
kurzen Nachladerucklern kommt,
was schnell den Spaf3 vermiest.

@ Mythos 5

Ubertakten schidigt die Hardware
und verkiirzt deren Lebensdauer.

Auch unser letzter Mythos sorgt immer wie-
der flir Unsicherheit. Wenn das neue Spiel
zu sehr ruckelt, man aber nicht das Geld fiir
ein teures Hardware-Upgrade aufbringen
kann oder will, hat man ein Problem. Viele
spielen dann mit dem Gedanken daran, den
Komponenten per Ubertaktung neues Leben
einzuhauchen. Oftmals wird befiirchtet,
dass sich das Anheben des Leistungslimits
negativ auf die Lebensdauer der Hardware
auswirkt. Auch hier lohnt es sich, die Ange-
legenheit genauer zu betrachten. Denn es
gibt durchaus gute Argumente, weshalb
man sich dariiber keine Sorgen machen soll-
te. Moderne Hardware ist namlich bereits ab
Werk auf eine gewisse Ubertaktung ausge-
legt. Egal ob Precision Boost von AMD, Tur-
bo-Boost bei Intel oder schlicht GPU Boost
bei Nvidia — die Komponenten arbeiten weit
unter ihrem Limit, um im Bedarfsfall noch
ein gutes Stiick an Leistung zulegen zu kon-
nen. Auch die XMP-Profile beim Arbeitsspei-
cher signalisieren bereits, dass sie deutlich
mehr aushalten als im Fabrikzustand. Daher
wirkt sich eine moderate Ubertaktung durch
eure Hande in aller Regel auch nicht in spiir-
barem MaRe auf die Lebensdauer der Hard-
ware aus. Vereinfacht ausgedriickt: Wenn
das Anheben der Taktraten und Spannun-
gen dafiir sorgen sollte, dass sich eure CPU
ein paar Tage frither verabschiedet, welchen
Unterschied macht das angesichts einer
mehrjdhrigen Nutzung?

Wichtig in diesem Zusammenhang ist
auch die Schnelllebigkeit unseres geliebten
Hobbys. Prozessoren und Grafikkarten ent-
wickeln sich so schnell weiter, dass man
meist ein leistungsfahigeres Modell kauft,
noch ehe das bisherige iberhaupt aus Al-
tersgriinden den Dienst versagt. Was kann
also bei der Ubertaktung schlimmstenfalls
passieren? Wenn ihr bei den Taktraten oder
anderen Werten einen kritischen Wert tiber-
schreitet, konnte der PC nicht mehr ansprin-
gen. Dann reicht es jedoch, bei ausgeschal-
tetem Netzteil die BIOS-Batterie auf dem
Mainboard kurz zu entnehmen, um einen
Reset durchzufiihren.

Behaltet immer im Hinterkopf: Solange ihr
es nicht iibertreibt, denkt euer System ein
Stiick weit mit und zieht die Rei3leine, ehe ihr
ernsthaften Schaden anrichten konnt.
Ein guter Tipp fiir Anfanger, die
ihr System Ubertakten
wollen: Schaut auf der
/ Internetseite des jeweili-
gen Herstellers nach, ob
nicht ein spezielles Tool
fiir diesen Zweck ange-

boten wird. Prominente

Beispiele sind der MSI After-
burner oder die AMD Ryzen
Master-Software. %
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Die Vorletzte

DIE NEUEN ALTEN HELDEN

Superhelden hier, Superhelden da. Findet ihr das nicht auch unfassbar ermiidend?
Wadre es nicht mal an der Zeit, dass man liber andere Helden coole Spiele macht? Namlich
die Helden dlterer Menschen? Das sind die mit der Kohle in jedem Haushalt. Hier ein paar

Vorschldge, die Crystal Dynamics, Eidos Montreal und Square Enix sofort umsetzen kénnten.
Sie miissten dafiir nicht mal aufwéndige Cape-Physik einbauen. von petra schmitz

Fanf Freundg

Ihr spielt Timmy den Hund.

Gut: Statt langer Schnarchdialoge, die von untalentierten Synchronsprechern vertont werden, muss man nur
Brabbelsprache einbauen. Trotzdem versteht Timmy immer alles (Untertitel) und beiBt den Bésewichtern si-
cher in die Waden. Statt einer aufwandigen Cape-Physik muss Timmys Fell berechnet werden. Aber
diesbeziiglich kann Square Enix ja bei Activision und Schaferhund Riley (CoD: Ghosts) nachfragen.

Ihr spielt Hanni. Oder Nanni. Kann eh niemand auseinanderhalten.

Gut: Ein Heldinnenmodell, zwei spielbare Figuren. Das spart irrsinnig Kosten. Und die Schiilerin-
nen knicksen vor dem Lehrpersonal. Kernzielgruppe »frustriertes Lehrpersonal« viel-
leicht nicht groR genug, um die anvisierten 20 Millionen Kopien abzusetzen.

Emil und die
Detektive

Ihr spielt natiirlich Pony Hiitchen, wen auch sonst?!

Gut: Endlich wird Berlin mal zum Schauplatz einen AAA-Spiels. Diese ewigen amerikanischen GroRstadte
kann ja niemand mehr ertragen! Keiner der Entwickler weif3, wie Berlin aussieht, und niemand wird
nachschauen. Deswegen sieht Berlin am Ende wahrscheinlich auch nur aus wie New York. Seufz!

Ihr spielt einen Dino, der andere Dinos kennenlernen will.

Gut: Wer das Spiel erfolgreich gemeistert hat, kann vor Erst- und Zweitklasslern machtig vom Leder
ziehen: »Und das ist ein Diplodocus, BAM!« Erst- und Zweitklassler sind im Regelfall gar
nicht mehr an Dinos interessiert. Dafiir kennen sie (fast) jedes Tattoo von Montana Black. Seufz!

Die Abenteuer VON s . . :
TOm ganer ur\ \ ¢ P Ihr spielt Tante Polly, die Tom zum Gartenzaunstreichen verdonnert hat.

\ b rr an N ; Gut: Endlich wird auch mal eine altere Frau zur Protagonistin eines AAA-Spiels. Und auch wenn Tante Polly
Huckleverry . 4 2ur Protagon ; . ,
: ja irgendwie ein bisschen schreckschraubig ist, so ist sie im Grunde doch eine Nette. Weil das Spiel
sehr nah an der Vorlage bleibt, streicht Tom den Gartenzaun am Ende doch nicht selbst. Das konnte ob der
@ fragwiirdigen pidagogischen Botschaft insbesondere Spieler und Spielerinnen mit Kindern enttiuschen.
-~

” - i Uer Reyper
Ihr spielt die Kaffeemiihle. FE3 szenplOfZ
Gut: Die Spielfigur ist vergleichsweise passiv, kann aber immerhin Bohnen mahlen. Dieser komplett neue An- -

satz wird von der Avantgarde der Spielepresse frenetisch gefeiert. Die Spielfigur ist vergleichsweise

passiv, sie kann nur Bohnen mahlen. Dieser komplett neue Ansatz wird von den enttduschten Kaufern gehasst.

Roagi gucht
o Click

Ihr spielt das Gliick und misst euch vor Rossi verstecken.

Gut: Endlich mal wieder ein gescheites Stealth-Spiel a la Thief oder Splinter Cell und nicht immer dieses
Chaosgekloppe, das sowieso nie so prima ist wie in den Batman-Spielen von Rocksteady. Nichts,
weil ein Spiel gar nicht schlecht sein kann, in dem man das Gliick spielt.

Michel
4 . aug
Ihr spielt Michel. A LO'nneberga

Gut: Dass wir in die Rolle des Titelhelden schliipfen diirfen und nicht in die einer Nebenfigur oder die eines
Gegenstands. So ein Kase aber auch. Wer kommt eigentlich auf so dumme Ideen? Wir sehen nicht

allzu viel von Schweden oder Lonneberga, weil wir nur wenige Minuten nach Spielstart unseren Kopf in einer
Suppenschiissel verklemmen und uns erst gegen Ende davon befreien kénnen.

GameStar 08/2021 Markus sagt, er wiirde im Rduber-Hotzenplotz-Spiel lieber die Pfefferpistole verkorpern, das lage ihm charakterlich naher. 129
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Old World

Haarscharf ist der »Civ-Killer« am Redaktionsschluss vorbei-
geschrammt. Epische Strategie braucht epische Testzeit!

—m

New World
Was kommt nach Old World? Genau! Wir spielen Amazons
MMO und verraten, ob sich die Verschiebung gelohnt hat.

The Ascent
Beim Anspielen hat uns das Cyberpunk-Diablo schon umge-
blasen, im Test schauen wir hinter die grelle Neonfassade.

F12021
Die F1-Fans bei uns starren gebannt auf die Ampel — in der
nachsten Ausgabe startet die Saison auch auf dem PC.

130 Themen kénnen sich kurzfristig @ndern, alle Angaben ohne Gewéhr.
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80

PLUS
GOLD

1000 W

SUPER SILENT MODULAR SERIES

LC1000M ...

LC-Power-Produkte u.a. erhiltlich bei:

i

p
“.«.F"Y
-
»
-

Erlebe das goldene Zeitalter des
volimodularen Gamings!

Unsere neue Super Silent Modular Serie bietet dir:

- 80 PLUS® GOLD-Zertifizierung

- hohe Effizienz bis zu 90%

- volimodulares Kahelmanagement mit Flachbandkabeln
und umfangreichen Anschlussméglichkeiten

- bis zu 8x PCI-Express 6+2-Pin

- DC-to-DC-Technologie

- Full Range: 110 - 240 V

- erhéltlich mit: 550 W, 650 W, 750 W, 850 W & 1000 W

Ab sofort erhéltlich!

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