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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 05/2022.
Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelleos52022.

ACHTUNG!

Dead Age 2 ist nicht auf dem Datentrdgern enthalten!
Stattdessen Key der Codekarte auf GameStar.de/codes

VO L Lv E RS I O N E N gegen Spiel-Keys einlgsen (giiltig bis 30.6.2023)! Es wird
05/ 2022 ein kostenloses Steam-Konto bendgtigt.

DEAD AGE 2 STELLAR INTERFACE

Wenn ihr schon immer mal eine Mischung aus Survival, Rollenspiel, Run- Im Retro-Shoot-’em-up Stellar Interface schieft ihr euch durch eine zufél-
denkampf, Rogue-like und Zombieapokalypse erleben wolltet, habt ihr lig erzeugte Galaxie, schaltet neue Raumschiffe und Waffen frei — solltet
jetzt die Gelegenheit. Dead Age 2 kommt mit vielen Verbesserungen ge- ihr hart genug sein. Denn Stellar Interface ist nicht nur ein Rogue-like,

geniiber dem ohnehin schon guten Vorganger. sondern obendrein auch ziemlich schwierig.

@® VIDEOS 05/2022

VIDEOS HIGHLIGHTS

Hogwarts Legacy
Diplomacy is not an option
Forspoken

Lego Star Wars: The Skywalker Saga

Elden Ring

Elex 2

Guild Wars 2: End of Dragons

. HOGWARTS LEGACY FORSPOKEN
Ghostwire: Tokyo
. Was steckt alles drin im Harry-Potter-Rollenspiel Das sieht irre gut aus und hat ein fetziges
Destiny 2 (ohne Harry Potter) von Avalanche? In einem Magiesystem. Maurice zeigt sich begeistert,
Riickblick 05/12 ersten Preview-Video wagen wir Vermutungen. vergisst aber auch die Skepsis nicht.
XL-VIDEOS XL-HIGHLIGHTS

AC Valhalla: Die Zeichen Ragnardks

Grid Legends

Wertungskonferenz Elden Ring

Wertungskonferenz Elex 2

Talk zur Siedler-Verschiebung
WERTUNGSKONFERENZ: ELDEN RING WERTUNGSKONFERENZ: ELEX 2
Wie ist die hohe Wertung (Ausgabe 04/22) Warum bekommt Elex 2 weniger Punkte als der
zustande gekommen. Es diskutieren Elena Schulz,  Vorgdnger? Es diskutieren: Peter Bathge, Natalie
Michael Obermeier und Géraldine Hohmann. Schermann und Heiko Klinge.
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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

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



Editorial

Markus Schwerdtel
Chefredaktion

VERHEXTE JAHRE

Wir kennen ihn eigentlich schon seit 15 Jahren, aber spatestens seit
seinem bisher grofdten Erfolg 2015 ist er in der GameStar-Redaktion
unser standiger Begleiter. Er macht sich in samtlichen Hitlisten breit,
hangt beim Ex-US-Prdsidenten Barack Obama ab und schaut uns seit
2019 sogar vom Fernseher aus ins Wohnzimmer. Die Rede ist natiirlich
von Geralt von Riva, dem Weien Wolf, dem Witcher. Nun ist sein letz-
ter Spielauftritt aber schon ein paar Jahre her, und wie wahrscheinlich
viele von euch waren auch wir mehr als neugierig, wann es denn nun
endlich weitergeht. Seit Mitte Mdrz haben wir aber Gewissheit! Na ja,
so ungefdhr, denn auch wenn Entwickler CD Projekt Red auf der Game
Developers Conference in San Francisco das neue Witcher angekiin-
digt hat, hdlt man sich mit weitergehenden Fakten noch zuriick. Was
wir in der Redaktion wissen, glauben und hoffen, haben wir in unserer
grof3en Titelgeschichte ab Seite 18 zusammengetragen. Und eine gesi-
cherte Information gibt es doch: Das Spiel wird auf keinen Fall The
Witcher 4 heiflen. Warum das dann trotzdem auf unserem Cover steht?
Na weil The Witcher: A New Saga einfach zu unhandlich fiir das Titel-
bild ist, das soll schlieBlich am Kiosk sofort ins Auge springen. Und
ihr wusstet immerhin gleich, was gemeint ist, oder?

Endlich mal Platz!

Irgendwie waren sie fiir Spieler fast schon hektisch, die ersten Re-
lease-Monate des Jahres 2022. Vor lauter Elden Ring, Elex 2 und Lost
Ark blieb kaum Zeit fiir andere Spiele, geschweige denn Platz im Heft.
Das ist in dieser Ausgabe zum Gliick anders. Wir lassen den Kollegen
Graf in galaktischer Breite tiber das Weltraumepos Distant Worlds 2
schreiben (Seite 42). Das kriegt am Ende zwar nur eine okaye Wer-
tung, ist aber fiir All-Fans trotzdem spannend. Petra fiihrt euch durch
End of Dragons, das neue Addon ihres Dauerlieblings Guild Wars 2
(Seite 50). Und im diesmal extragroen Magazinteil hinten im Heft be-
leuchten wir, warum Storys so wichtig fiir Spiele sind — und wie sie da
iberhaupt hineinkommen! Wir wiinschen aufschlussreiche, unterhalt-
same Stunden mit dieser Ausgabe und vor allem ...

... viel Spaf3 beim Lesen und Spielen!
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Alles zum Riesen-RPG!

In unserer groBen Black Edition zum Riesen-Rollen-
spiel Elex 2 findet ihr alles zum neuesten Werk von
Piranha Bytes. Unsere Tippsautoren haben fur euch
jeden Stein im Spiel umgedreht. Neben einer Kom-
plettlésung liefern wir euch Guides fur Charakter-
Builds, Fertigkeiten und Crafting. Dank uns werdet
ihr zum Elexit-Millionar, erfahrt alles Uber die Frakti-
onen und lernt, wie man das Jetpack beherrscht.
Obendrein haben wir Tipps, wie Elex 2 auf eurem PC
optimal lauft, erklaren die Vorgeschichte und verra-
ten euch, warum die Elex-2-Toiletten eine fast schon
philosophische Bedeutung haben. Unsere Karte auf
dem XXL-Poster hilft bei der Orientierung und zeigt
alle wichtigen Locations, Schatze und Geheimnisse.
Oder ihr hangt die andere Seite mit einem lassigen
Artwork auf. Die groBe GameStar Black Edition zu
Elex 2, jetzt am Kiosk oder gleich bestellen unter

www.gamestar.de/elex2

Starkes Gerat!

Endlich ist Erntezeit, denn der Landwirtschafts-Si-
mulator 22 ist erschienen. Aus der einst von »richti-
gen« Spielern beldchelten Traktorfahrerei von 2008
istin den letzten Jahren ein immens umfangreicher,
komplexer und vor allem extrem spaf3iger Simulator
geworden! Unser groBBes Sonderheft zum neuesten
Teil berat Jungbauern und Ackerveteranen bei Feld-
anbau, Viehzucht und Forstwirtschaft. Wir ent-
schlUsseln Fruchtfolgen sowie Produktionsketten,
schrauben flr euch an der optimalen Agrarausris-
tung und liefern Guides fur jede landwirtschaftliche
Lebenslage. Dazu gibt's ein schickes XXL-Doppel-
poster sowie den Traktor-Skin Fendt 900 Vario Black
Beauty! Das GameStar-Sonderheft zum Landwirt-
schafts-Simulator 22, jetzt bestellen unter

www.gamestar.de/ls22
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v GUILD WARS 2: END OF DRAGONS

SHADOW WARRIOR 3
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AKTUELL

AKTUELL

Anno 1800

WEITER-
AUFBAU

»Sie sollten eine Pause einlegen, Sie spielen schon seit vier Jahren.«
Langsam wird es Zeit, dass Anno 1800 auch diese Warnmeldung vom
Berater bekommt. Denn das Aufbauspiel wird auch 2022 noch wei-
ter mit neuen Inhalten versorgt. Die Season 4 ist bereits am 12. April
2022 mit dem ersten DLC Keim der Hoffnung und dem Game Up-
date 14 gestartet. Schon bei Season 3 sahen die Entwicklerinnen
und Entwickler davon ab, uns eine weitere Session (also ein neues
Gebiet) aufzubiirden. Mit Alter Welt, Neuer Welt, Arktis und Enbesa
gibt es davon schlieBlich schon genug. Deshalb hat Season 3 in ers-
ter Linie die Alte Welt erweitert. Season 4 soll sich nun hauptsdchlich
um die Neue Welt kimmern. Mit jedem der neuen DLCs soll auer-
dem jeweils auch ein neues Szenario Einzug halten. Szenarien gab
es bereits frither in Anno 1404, sie stellten euch vor eine speziell

Die prachtige Hacienda ist das
Zentrum im ersten DLC der
vierten Season von Anno 1800.

The A500 Mini

KLEINER KLASSIKER

Die Reihe der Minikonsolen und -computer wird immer ldnger: Ab
dem 8. April 2022 kdnnt ihr euch mit dem umsténdlich benannten
The A500 Mini eine kleine Version des Homecomputer-Klassikers
Amiga 500 unter den Fernseher stellen. Der zu seiner Hochzeit Ende
der 8oer/Anfang der goer als Spielemaschine beriihmte Amiga steht
leistungsmaflig etwa auf einer Stufe mit dem Mega Drive, entspre-
chend viele Titel aus dieser Zeit gibt es folglich auf beiden Plattfor-
men. Einer davon ist zum Beispiel The Chaos Engine von den Bit-
map Brothers. 25 Klassiker wie Stunt Car Racer, Pinball Dreams,
California Games oder Kick Off 2 sind auf dem Retro-Computerchen
bereits vorinstalliert, per USB-Stick konnt ihr weitere installieren.
Apropos USB: The Asoo hat drei USB-Anschliisse, zwei davon kdnnt
ihr mit Maus und Gamepad (beides im rund 130 Euro teuren Paket
enthalten) zustépseln. An den dritten Port kommt wahlweise ein
weiteres Gamepad oder eine USB-Tastatur. Die Tasten am Gerat
selbst sind ndamlich — genau wie das 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk —
nur eine Attrappe (sie waren auch zu klein zum Tippen), Texteinga-
ben nehmt ihr tiber ein Bildschirm-Keyboard vor.
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Zu den versprochenen Luftschiffschlachten
gibt es bislang nur dieses fetzige Artwork.

kuratierte Herausforderung — komplett losgeldst von Kampagne oder
Endlosspiel. Genauso wird es auch in Anno 1800 funktionieren.

Das steckt drin

Im Auftakt-DLC Keim der Hoffnung dreht sich alles um die Landwirt-
schaft in der Neuen Welt. lhr errichtet die machtige Hacienda als
Herzstiick eurer Landwirtschaft. Neue Richtlinien revolutionieren
auRerdem eure Produktionsketten, indem sie euch etwa das Bier-
brauen direkt in der Neuen Welt erlauben. Neue Diingersorten er-
moglichen es, maximale Effizienz auf den Feldern zu erzielen. Das
gleichzeitig erscheinende Szenario Der silberne Kafig ldsst euch die
Geschichte von Vasco Oliveira erleben und einen neuen Teil der
Neuen Welt entdecken, wo die rauen Wetterbedingungen und eine
hohe Silberproduktion die groften Herausforderungen sind. Der
zweite DLC Reich der Liifte nimmt sich Krieg und Handel in der Neu-
en Welt vor. Mit brandneuen Luftschiffen konnt ihr entweder Han-
delsrouten auf die Lufte ausweiten — oder dort eure Feinde be-
kampfen. Im DLC steckt auch ein neues Szenario, zu dem es bald
mehr Infos geben soll. Den Abschluss bildet der DLC Aufstieg der
Neuen Welt. In diesem groften der DLCs bekommt ihr eine neue Be-
volkerungsstufe spendiert, die wiederum eigene Bedirfnissen an-
meldet. Neue Inseln geben euch mehr Bauplatz, und ein neues Mo-
nument bietet eine langerfristige Herausforderung. Auch hier steckt
ein Szenario drin — weitere Neuigkeiten dazu sollen folgen. Wer das
Hauptspiel schon besitzt, kann die DLCs einzeln oder im Komplett-
paket bekommen. Der Season 4 Pass mit allen drei DLCs kostet 25
Euro und enthélt auRerdem drei exklusive Ornamente.

The A500 Mini wird mit Maus und Gamepad ausgeliefert,

die Tastatur der Nachbildung ist nicht funktionsfahig.

Wie so oft bei solchen Miniatur-Neuauflagen ist der Nostalgiewert
fiir Fans vermutlich groBer als der praktische Nutzen. Wer damals
in der Amiga-Hochphase dabei war, hat das originale Gerit viel-
leicht immer noch im Keller stehen und miisste es nur mal entstau-
ben. Und wer zu jung ist, um sich an den Asoo (und die ewige Riva-
litét mit dem Atari ST) zu erinnern, dem erschlieft sich die
Faszination der »Freundin« vermutlich nicht.
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Shields of Loyalty

Ja, es gibt sie noch, die guten alten Runden-
strategiespiele auf Hexfeldern. Eins davon ist
Shields of Loyalty, das seit Mitte Mdrz im Early
Access zu haben ist. Das Konzept orientiert sich
an Spielen wie Fantasy General oder Heroes of
Might & Magic und ist damit ebenso klassisch
wie unverwiistlich: Auf der Inselwelt Mantaria
fiihrt ihr eine Armee von einer Schlacht in die
ndchste. Einheiten gewinnen dabei an Erfah-
rung, Helden starken mit ihren Auren die umste-
henden Krieger. Auch das Gelande sowie Umge-
bungseffekte (Blitze, Meteoriten etc.) sollen im

Kampf eine Rolle spielen. Shields of Loyalty ent-

steht bei Mosaic Mask Studio in der Ndhe von
Hannover. Wem der Name bekannt vorkommt:
Bereits 2016 erschien vom gleichen Entwickler
das Point&Click-Adventure Heaven’s Hope.
Shields of Loyalty soll noch 2022 erscheinen.

Ihr findet Hexfelder gut?
Dann ist Shields of Loyalty
vielleicht etwas fiir euch.

GTA 6

Dank PS Plus wiirde zum Bei-

spiel das fantastische Ghost of
Tsushima auf dem PC spielbar.

PlayStation Plus

AUCH FUR PC SPANNEND?

Schon seit geraumer Zeit vermuteten Branchen-Insider, dass Sony einen Konkur-
renzdienst zu Microsofts Game Pass plane. Jetzt wurde ein neuer Aboservice ent-
hullt, der sich aus alten Angeboten zusammensetzt, aber ebenso neue Maglich-
keiten bietet — ja, auch fiir PC-Spieler. Das neue Angebot ist eine Mischung aus den
bisherigen Abos PlayStation Plus und PlayStation Now mit der grofen Neuerung,
dass es jetzt drei Preisstufen fiir jeden Geldbeutel und Anspruch gibt:

4. PSPlus Essential: drei Gratis-Spiele im Monat, Rabatte im Shop, Online-Mul-
tiplayer, Cloud-Speicher (kostet 9 Euro oder 60 im Jahr)

2. PSPlus Extra: alles aus dem Essential-Paket und ein Katalog aus 400 PS4-
und PSs-Titeln (kostet monatlich 14 Euro oder 100 Euro im Jahr)

. PS Plus Premium: alles aus dem Extra-Paket und zusatzlich viele PS1-, PS2-,
PS3- und PSP-Spiele zum Streamen via Cloud-Service — ausdriicklich auch
auf eurem PC (kostet monatlich 17 Euro oder 120 Euro im Jahr)

Vor allem der letzte Punkt, das Streaming, ist fiir PC-Spieler interessant. Denn da-
durch besteht die Moglichkeit, bislang nicht fiir den Heimrechner erhéltliche Spiele
wie The Last of Us, Ghost of Tsushima oder das erst kiirzlich erschienene Horizon:
Forbidden West spielen zu kdnnen. Aber es gibt bei diesem Punkt noch ein paar
Fragezeichen: Wie gut wird die Spielerfahrung in Sachen Bildqualitdt? Was ist mit
der Eingabelatenz? Welche Spiele stehen tatsachlich zur Verfiigung und wie lange
dauert es, bis neue Releases im Angebot landen? Das alles werden wir natiirlich
fiir euch ausprobieren, wenn das neue PS Plus Ende Juni 2022 startet.

NEUE GERUCHTE

GTA 6 wird wahrscheinlich noch Jahre auf sich warten lassen. Jetzt
sollen neue Gameplay-Details zum kommenden Rockstar-Spiel

durchgesickert sein. Diesmal kommt der Leak von einem Reddit-
User mit dem treffenden Namen GTA_VI_Leak. In mehreren Stich-

geblich Uiber eine eigene Lebensleiste, auf die sich Faktoren wie
Temperatur, Ausdauer, Schaden, Hunger und Stress auswirken,
dhnlich wie bei den Kernen aus Red Dead Redemption 2. Spieler
sollen dies durch Schlaf, Essen oder Entspannung beeinflussen

punkten beschreibt er Aspekte, die im neuen Grand Theft Auto eine  konnen, wahrend die Charaktere, die ihr gerade nicht spielt, ihren

Rolle spielen sollen. So soll GTA 6 unter anderem Ideen und Ele-

Grundbediirfnissen selbst nachzukommen versuchen. NPCs sollen

mente aus Red Dead Redemption 2 sowie GTA 5 aufgreifen und wei-  stdrker auf das Verhalten des Spielers reagieren. Sprinten wir bei-
terfiihren. Es soll zum Beispiel drei spielbare Protagonisten mit den spielsweise in deren Nahe los, sind Zivilisten irritiert, bei Polizisten

Namen Ricardo, Kacey und
Rose geben — einen Drogen-
schmuggler, einen Kleinkri-
minellen und eine Polizistin.
Im Verlauf der Story sollen wir
zwischen den drei spielbaren
Protagonisten wechseln, de-
ren Geschichten zuerst relativ
losgeldst voneinander laufen.
Spaéter gibt es starkere Uber-
schneidungen, und alle drei
Figuren arbeiten laut GTA_VI_
Leak regelmafiig zusammen,
um so eine lukrative Verbre-
cherkarriere zu verfolgen.
Jeder Charakter verfiigt an-
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Es gibt — mal wieder - neue
vermeintliche Leaks zu GTA 6.

kann das sogar zu einem
Fahndungslevel fiihren. Oben-
drein begaffen und filmen die
NPCs waghalsige Mandver
oder ungewdhnliches Verhal-
ten des Spielers, um die Vi-
deos dann auf der In-Game-
Plattform ChiSpy zu teilen,
dem GTA-Aquivalent zu Tik-
Tok. Natdirlich kénnen wir die-
se Geriichte nicht tiberpriifen,
Rockstar ist bei solchen Leaks
notorisch wortkarg. Allerdings
klingen die Behauptungen von
GTA_VI_Leak auch nicht vollig
aus der Luft gegriffen.



Elden Ring

ES LASST MICH

Kaum ein Spiel sorgt bei Fabiano aktuell fiir so viel Frustration wie Elden Ring.
Klar, die Harte hat damit zu tun. Viel schlimmer ist aber, dass er den Hype nicht fiihlen kann.

Fabiano sieht sich gerne als GameStar-Allzweckwaffe, der so gut wie
jedes Thema bearbeiten kann. Er wiirde aber niemals einen Test zu
einem Spiel von From Software schreiben, da ihm die Community dann
hochstwahrscheinlich noch erbarmungsloser niedermachen wiirde,
als es selbst diverse Dark-Souls-Bossen kdnnten. Trotzdem versucht er
sich immer wieder an diesen Spielen und hatte groRe Erwartungen

an Elden Ring. Die blieben nur leider unerfillt.

Elden Ring schafft gerade, was nur wenigen Spielen gelingt: Ich
bin vollkommen verzweifelt. Und ja, damit bin ich sicherlich
nicht alleine. Ich glaube fest daran, dass die Souls-Reihe be-
reits haufenweise Nervenzusammenbriiche zu verantworten
hat. Denn wie mittlerweile jeder wohl begriffen hat: Souls-
Spiele sind gnadenlos schwer. Aber darum geht es mir in die-
sem Fall ausnahmsweise mal nicht. Es stimmt schon, dass ich
nicht der typische Souls-Kunde bin. Gerade weil mir sehr schwe-
re Spiele selten wirklich groBen Spafl machen. Mich zerfrisst der
Ehrgeiz bei diesen Spielen nicht so sehr, wie das bei Kollege
Dimi der Fall ist. Der Teufelskerl hat sich fiir den Test in der letz-
ten GameStar-Ausgabe ja sogar durch Sifu gepriigelt. Da sehe
ich mich nicht. Aber nochmal: Die Schwierigkeit ist nicht mein
Problem mit diesem Rollenspiel. Wenn mich ein Titel so richtig
fasziniert, dann nehme ich so etwas in Kauf. Das Schlimme bei
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Elden Ring ist aber eben, dass es mich so gut wie gar nicht fas-
ziniert. Und das treibt mich in den Wahnsinn.

Ich habe nicht alle Spiele dieser Welt gezockt, wer hat das schon?
Aber nun mal sehrviele und auch aus sehrvielen Genres. Zwar
tendiere ich am stdrksten in Richtung Oldschool-Rollenspiele,
Strategie und Story-Adventure, aber das hei3t nicht, dass ich
mich in anderen Bereichen nicht auskenne. Es gibt tatséchlich
sehr wenige Genres, die ich ganz und gar ablehne. MOBAs geho-
ren beispielsweise dazu — oder diverse Handyspiele.

Letztlich kann ich aber die Faszination hinter so gut wie jedem
Spiel verstehen. Und wenn ein Spiel rundherum so gepriesen
wird wie Elden Ring, mit goer-Wertungen nur so iiberschiittet
wird und tberall von einer der besten offenen Welten aller Zei-
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Das Welt- und Monsterdesign in Elden
Ring ist Uiber jeden Zweifel erhaben. Das
erkennt sogar ein Kostverachter wie ich.

ten die Rede ist — dann sollte ich das als Spieler doch eigentlich
mogen, oder? Und trotzdem muss ich mich teilweise iiberwin-
den, dieses Spiel zu starten. Wie kann das sein?!

Ich will damit iberhaupt nicht andeuten, dass ich Elden Ring
grundsatzlich nicht leiden kann. Es gibt sehrviel an diesem
Spiel, das ich groBartig finde. Beispielsweise hege ich schon
immer immensen Respekt fiir die Designs aller From-Software-
Spiele. Es ist schier unfassbar, wie viele kreative Ideen und
Konzepte aus den Kopfen dieser Leute strémen. Ich weif3 nicht,
welcher Wahnsinn Hidetaka Miyazaki nachts plagt, aber insbe-
sondere die Monster in seinen Spielen versetzen mich tat-
sdchlich in aufrechtes Erstaunen. Mal ist es ein vielgliedriges
Vieh, das mich direkt zu Beginn rund 50 mal ohrfeigt. Mal ein
stolzer Schildtrdger in einer prachtvollen Ristung. Oder der selt-
sam verwachsene Stock- und Kuttentrager Margit. Alle irgend-
wie auf ihre eigene Art eindrucksvoll.

Elden Ring brilliert auRerdem in der Darstellung seiner weit-
laufigen Landschaften. Schon der erste Ausblick tiber Limgrave
hat mich in ein paar Minuten bedé&chtigen Schweigens versetzt.
Der gewaltige leuchtende Baum, das omindse Schloss im Hin-
tergrund und dazwischen ein Ruinenfeld, das von der ehemali-
gen GroBBe eines untergegangenen Reiches singt. Das beein-
druckt mich! Gerade als Fantasy-Fan, fiir den Melancholie
mitunter einer der wichtigsten emotionalen Téne ist. Bitter-
sweet wie das Ende von »Der Herr der Ringe«. Aber trotz alle-
dem: Richtig packen will mich Elden Ring nicht.

Dass es so viele objektiv herausragende Aspekte in Elden Ring
gibt, ldsst meine Verzweiflung eher noch wachsen. Denn es halt
mir vor Augen, was ich eventuell alles verpasse. Ich tue mich
namlich schwer damit, bei Elden Ring wirklich lange am Ball zu
bleiben, geschweige denn Fortschritte zu erzielen. Spiele sind
fur mich dann am besten, wenn ich tatséchlich die Zeit um mich
herum vergessen kann. Wenn ich vollstandig abschalte und nur
noch in dieser fremden Welt existiere. Dann fange ich auch an
zu Ubersehen, welche Spielmechaniken realistisch gesehen to-
taler Unsinn sind (die beriihmte »suspension of disbelief«). Weil
ein Spiel mich eben vergessen ldsst, dass es ein Spiel ist. Und
da liegt der Hase im Pfeffer: Genau das will Elden Ring bei mir
einfach nicht schaffen. Ich komme hier in keinerlei Fluss. Nie
wdchst in mir ein Rausch, der eine Stunde Spielzeit wie ein paar
Minuten wirken lasst. Das frustriert mich, weil genau dieser Effekt
bei so vielen anderen Leuten — siehe meine Kollegen — eintritt.
Das ging mir schon bei friiheren Souls-Spielen so. Verzweifelt
bin ich daran nicht, weil ich mirimmer sagen konnte: Das ist
nun mal eine Art Spiel, die dir nicht liegt. Doch Dark Souls oder
Bloodborne haben auch nie einen derartigen Mainstream-Hype
ausgeldst wie jetzt Elden Ring. Ein Spiel, das eben nochmal zu-
ganglicher ist und selbst Souls-Skeptiker wie die Kollegen Heiko
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Nicht viele Genres schrecken mich
ab. MOBAs gehdren dazu, Open-
World-Rollenspiele eigentlich nicht.

Bosse zwingen mich ein Stiick dazu, ihre Routine
zu lernen. Dadurch fiihlen sie sich aber wie ein
Hindernisparcours an und nicht wie lebendig.

und Petra viel besser abholt. Vor dieser Situation habe ich noch
nie gestanden und deshalb nervt sie mich.

Ja, woran? Das kann ich nur schwer beurteilen. Oder besser ge-
sagt: Das, was mir nicht gefallt, scheint fuir eine iberragende
Mehrheit da drauf3en tiberhaupt kein Problem zu sein. Wie ge-
sagt lasst mich Elden Ring einfach nicht vergessen, dass es ein
Spiel ist. So schon diese Welt auch ist, nie wirkt sie auf mich an-
satzweise real. Und ja, sie hat etwas ... na ja, Traumhaftes. Sie
soll surreal wirken. Doch sie wirkt auf mich eben nicht wie eine
Illusion, sondern eine Ansammlung aus Assets, Engine und Pro-
grammiersprache. Ich sehe in Elden Ring und jedem Souls-like
immer nur das Spiel, die Mechanik — und nie die Tduschung.
Wenn ich Elden Ring spiele, ist das fiir mich, als wiirde man im
Kino mehr tiber die Bewegung der Kamera nachdenken, als ein-
fach nur den Film wirken zu lassen.

Warum das gerade bei Souls-Spielen so ist, kann ich nur vermu-
ten. Es mag daran liegen, dass diese Welt so tot erscheint. NPCs
leben hier nicht wirklich, jeder erfiillt lediglich seinen spieleri-
schen Zweck oder ist sogar nur ein Geist. AuBerdem habe ich
das Gefiihl, meine Taten wdren bedeutungslos. Einfach weil
immer wieder ein Grof3teil der Verdanderungen zuriickgesetzt
wird, sobald ich einen meiner vielen Tode sterbe. Dass es kei-
ne offensichtliche Handlung gibt, wurmt mich ebenfalls. Kleine
Lore-Brocken in Item-Beschreibungen geniigen mir nicht, um
mich fallen zu lassen. Gesprache mit den seltsam entriickten
NPCs haben zwar einen Unterhaltungswert und wecken mein
Interesse, aber selten sehe ich darin ein aktives Kennenlernen.

Diese Probleme gab es in exakt dieser Form schon vor Elden
Ring. Und vielleicht héren Souls-Fans das nicht gerne, aber From
Software spult zum Teil ebenfalls die bekannte Formel ab. Na
gut, gerade Elden Ring macht mit seiner Open World viel anders
als frither. Allerdings ist nach wie vor alles da, was mich schon
friiher davon abhielt, diese Spiele einfach zu genieBen. Und so
bleiben Spiele von From Software fiir mich wahrscheinlich auch
in Zukunft ein blinder Punkt, deren Hype ich nie verstehen werde.
Selbst wenn ich all den Stimmen da drau3en durchaus glaube,
dass dieses Spiel fiir sie ein Meisterwerk darstellt.
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Elden Ring

DIE BESTE
ALLER WELTEN

Man muss Elden Ring nicht mégen. Aber man muss anerkennen,
dass From Software hier etwas Beispielloses geschaffen hat, findet Petra.

Petra Schmitz

Petra hat im Laufe der Jahre etliche Open-World-Spiele gespielt. Viele davon mit
groRer Freude, einige hat sie sogar fiir GameStar getestet. Eine erste Miidigkeit
gegentiiber diesem Designkonzept setzte allerdings schon beim zweiten
Assassin’s Creed ein. Relativ genau nach dem Intro, das in Leonardo Da Vincis
Bude endet. Danach tritt Ezio das erste Mal hinaus in die offene Welt von Flo-
renz - und Uberall blinkt irgendwas und will gesammelt und abgehakt werden.
Seitdem ist der Begriff Open World fiir sie leider kein positiv belegter mehr.

Elden Ring ist fiir Spielejournalisten aktuell das, was der Kirkju-
fell auf Island fiir ambitionierte Hobbyfotografen ist: Jeder will
sich ein Bild davon machen. Ich vereine beides in mir, ich habe
also diesen inzwischen totgeknipsten Berg (samt Langzeitbe-
lichtungswasserfall im Vordergrund) bereits fotografiert. AuBer-
dem habe ich in Elden Ring inzwischen tber 75 Stunden auf der
Uhr. Was zwangslaufig dazu fiihrt, dass ich mich auch andern-
orts als im Team-Chat oder abends auf dem Sofa dazu dufiern
muss. Weil sich alle zu Elden Ring duBern miissen, die es ge-
spielt haben. Weil es gar nicht geht, es nicht zu tun.

Natiirlich ist die Optik ein groRer Reiz
des Spiels, aber ein noch groRerer ist
zu wissen, was sich dahinter verbirgt.
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Ich mdchte, und das ist wirklich wichtig in diesem Kontext, zwei
Dinge vorausschicken. Erstens: Ich finde aktuelle Open-World-
Spiele inzwischen irrsinnig ermiidend, ich fasse sie im Regelfall
nicht mal mehr an, auch wenn sie noch so schon wie Red Dead
Redemption 2 oder Horizon: Zero Dawn sind. Zweitens: Souls-
Spiele waren mir bis neulich herzlich egal. Und das sind sie in
ihrer Grundbedeutung tatsachlich immer noch. Ich schaue aus
der Distanz auf die Diskussionen tiber Easy Mode und Gatekee-
ping und ob man nur dann ein echter Gamer sei, wenn man
Boss XY lediglich in Unterwdsche und mit einer Holzkeule gelegt

GameStar 05/2022



Wenn'’s schnell gehen soll: Azurs Komet.

Wer rauf zum Vulkan will, folgt keinem prachti-
gen Weg, sondern nimmt eine gammelige Leiter.

hat. Dann wende ich mich seufzend ab. Ich verstehe den Reiz,
sich an so etwas abzuarbeiten, aber reizen tut es mich nicht.

Bosse wegschmelzen

Auch nach nunmehr 75 Stunden in Elden Ring hat sich das nicht
gedndert. Ab und zu {iberlege ich, ob ich meinen Mage umskil-
len soll, weil ich auch mal mit so einem gigantischen Schwert
und in fetter Riistung durch die Gegend reiten mochte, aber
dann fallt mir wieder ein, wie angenehm es ist, mit Azurs Komet
die dicksten Bosse einfach wegzuschmelzen. Latsche ich bei
Astel oder Godfrey durch den Nebel, beschaftigt mich vor allem
die Frage, welche meiner Aschegeister den jeweiligen Boss wohl
am besten tanken kdnnen, damit ich meinen Komet entspre-
chend oft spammen kann, um die Klopperei moglichst zeitnah
hinter mir zu haben. Weil ich wieder raus in die Welt will, um
vollig von ihr weggeblasen zu werden. Die Optik spielt dabei
eine wichtige, aber nicht die entscheidende Rolle.

Das Loch in der Felswand
Was sich From Software mit diesem Spiel traut, ist in Zeiten von
Ubisoft-Welten nachgerade unglaublich. Man zeige mir einen
anderen aktuellen Titel, der die Chuzpe hat, ein echt wichtiges
Item in einer absolut unscheinbaren Hohle auf halber Hohe ei-
ner Schlucht zu verbergen. In einer Schlucht, an der zig Spieler
einfach vorbeireiten dirften. Und selbst wenn man die Klamm
wahrgenommen haben sollte, ist die Chance, das Loch im Fels
zu iibersehen, einfach immens. Wer es nicht sieht (oder nicht
das Internet befragt), der wird niemals den Skarabdus-Talisman
sein Eigen nennen. Und der ist echt, echt gut!

Man zeige mir ein Spiel, das Highlights, an denen Designer
Wochen gearbeitet haben miissen, an einem finsteren Ort der
Karte verbirgt, wohl wissend, dass ziemlich viele Menschen dort
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niemals vorbeikommen werden. Ich habe
das Dorf der Albinaurics nur gefunden, weil
ich stundenlang nach einem Aufgang zur Ka-
thedrale von Manus Celes suchte.

Man zeige mir ein Spiel, das sich selbst
bei wichtigen Quests derart kryptisch aus-
driickt, dass man wahrscheinlich bei 50 Pro-
zent Gevatter Zufall danken muss, wenn
man lber den nadchsten Schritt von Rannis
oder Sellens Aufgabenreihe stolpert. Und
dann steht noch die Frage im Raum, ob man
das gerade Erledigte {iberhaupt irgendeiner
der Quests zuordnen kann.

Ja, dass Elden Ring uns wie miindige Men-
schen behandelt (oder wahlweise komplett
im Stich l4sst), dass wir nicht dauernd an
die Hand genommen werden, das haben in-
zwischen alle mal gesagt, ich wiederhole an
dieser Stelle nur. Aber das Ausmaf} dieses
Ansatzes ist schier grenzenlos. Wer sich
dessen schon im Startgebiet bewusst ist
und nicht davon abgeschreckt wird, der er-
lebt vielleicht etwas, das zumindest ich seit
den frithen Tagen meines Spielerinnenle-
bens nicht mehr gespiirt habe. Es ist ein
bisschen wie die erste Begegnung tiber-
haupt mit einem Spiel: »Wow, wenn ich auf
diesen Knopf driicke, passiert etwas!« Oder
um es in Elden-Ring-Sprech zu sagen: »Wow,
wenn ich hier vor die Wand haue, dann &ff-
net sich ein Geheimgang vor mirl«

Pong-Balken in fetzigen Klamotten

Diese Faszination ist derart gigantisch, dass

es mich nicht einmal tangiert, dass ich mei-

ne Figur nicht als echten Charakter empfin-

de. Sie tragt den klangvollen Namen Flau-

sensieb_3; das ist alles, was man uber sie
wissen muss. Sie ist nur ein Werkzeug fiir mich, sie ist wie der
Pong-Balken, dem ich ein paar fetzige Klamotten iibergestiilpt
habe. Sie kommentiert nicht, wenn sie auf irgendeinem der vie-
len Tiirme eine Kiste 6ffnet — und plotzlich dank Teleporterfalle
in der Hauptstadt iiber die Dacher schaut. Ich kommentiere vor
dem Monitor. Und das reicht vollkommen. Als ich bemerkte,
welches Ausmaf an kleinen und grof3en Entdeckungen allein
Stormveil Castle bietet, wollte ich die Entwickler fiir verriickt er-
kldren. Sowas war frither ein ganzes halbes Spiel. Als ich Siofra
das erste Mal betrat, lachte ich dreckig in Richtung Skyrim. Als
ich feststellte, dass Siofra nur einen kleinen Teil der Unterwelt
darstellt, sank ich innerlich auf die Knie.

Es funktioniert nicht nur bei mir

Ich schreibe das hier am 4. April, und fast 40 Prozent aller Spie-
ler haben Godfrey inzwischen abgehakt. Fast 40 Prozent der
Spieler haben also bereits eine immense Zeit in Elden Ring ver-
bracht. Sie haben sich durch Limgrave, durch Liurnia, durch
Caelid gewurschtelt, um in der Hauptstadt anzukommen und
diesen goldenen Zwischenboss da zu féllen. Einige werden da-
fiir weniger als 75 Stunden ben6étigt haben, andere deutlich
mehr. Zum Vergleich: Die Suicide Mission in der Legendary Edi-
tion von Mass Effect 2 haben laut Steam gerade mal 35 Prozent
gestartet. Lediglich gestartet, wohlgemerkt.

Elden Ring vermag die Menschen, die sich darauf einlassen,
zu fesseln. Der Schwierigkeitsgrad scheint kaum ein Hinde-
rungsgrund zu sein. Viele Souls-Kenner werden darin den Reiz
des Spiels sehen, Menschen wie ich schmelzen lieber Bosse mit
Azurs Komet und suchen im Anschluss nach einem Weg hinauf
zum Vulkan. Um dann entziickt festzustellen, dass es eine ranzi-
ge Leiter an einer Felswand ist und kein gut erkennbarer Weg.
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AKTUELL

FEEDBACK

Gaming Virgin: Arcania

Wir haben Arcania damals zu zweit an ei-
nem Rechner gezockt und uns das wie ein
Schlechte-Filme-Abend mit einem beson-
ders langem Film vorgestellt. Das hat tiber-
raschend gut funktioniert, glotzt der Prota-
gonist doch tatsachlich ab und zu in die
Kamera. Wundervoll. Aufgehort haben wir
nach unserer selbstgestellten Quest: Wir
wollten einen Helm haben, um die Fresse
der Hauptfigur nicht mehr sehen zu miissen.
Den hatten wir irgendwann, aber der wurde
in den Dialogen ausgeblendet. Das war das
Aus fiir uns. Wie immer bei Penzhorn-Texten
feinster Lesegenuss. Speerhagel

Schon lange nicht mehr so gelacht. Danke.

Das Spiel habe ich als Gothic-Fan aber kom-
plett verdrangt und sehe es auch tiberhaupt
nicht als Gothic-Spiel an. Standeck

So leid Sascha einem tut, macht es immer
wieder Spaf3, die Qual-Artikel zu lesen!
Wenn ich es aber richtig interpretiere, hast
du das Spiel nicht bis zum Ende durchgezo-
gen, oder? Kann dir auch niemand bése
sein, wobei ein zweiter Artikel zum Addon
schon sehr witzig wére. haep

Steam Deck

Guter Artikel, der mir meine Wartezeit ver-
siifit. Geduld ist eine Tugend — lol. Aber es
gibt ein paar Dinge, die ich anmerken moch-
te! Ich bin selbst tiberwiegend PC-Spieler,
verstehe jedoch nicht, dass alles auf min-
destens 60 FPS laufen muss. Mir ist schon
von Anfang an klar gewesen, dass das Deck
nicht alle (aktuellen) Titel auf maximalen
Einstellungen und auf 60 oder gar 120 FPS
ausfiihrt. Das soll es auch gar nicht, kann
die Switch auch nicht. Konsolen kommen
schon seit jeher mit 30 oder 60 FPS aus.
Dies ist ein Handheld! Auf dem Deck wird
das auch hervorragend funktionieren, und
selbstverstandlich gew6hnt man sich gut an
30 FPS. Valve hat einen perfekten Kompro-
miss aus Auflésung und Leistung mit seinem
Gerdt geschaffen. Bei der gegebenen Dis-
play-Gréf3e und dem damit verbundenen Be-
trachtungsabstand wédre mehr auch gar nicht

14

notig. Hier wird nicht nur sinnlos geklotzt
und aus reinem Marketing aufgetragen be-
ziehungsweise dem Kunden mehr verkauft,
als er eigentlich braucht, sondern Optimie-
rung unter Beriicksichtigung tatsachlich be-
notigter Faktoren betrieben. Absolut unter-
stiitzenswert in meinen Augen.

Kerstn

Zunachst vielen Dank fiir den ausfiihrlichen
Test. Ich warte sehnsiichtig auf mein Deck.
Muss allerdings zu einem Punkt etwas sa-
gen: »... die Steuerung [in Shootern] hinge-
gen gestaltet sich fiir mich als PC-Spieler,
der Maus und Tastatur gewohnt ist, erwar-
tungsgemaf schwierig. Konsolenspieler ha-
ben es hier aber vielleicht etwas leichter.«
Finde das sehr schade. Es hatte sehr gehol-
fen, jemanden an der Seite zu haben, der
bereits Erfahrung mit einem Steam Control-
ler hat. So bleibt diese Aussage als einzige
im Test stehen, was meiner Meinung nach
allgemein nicht richtig ist. Ich habe mein
Steam Deck verstandlicherweise noch nicht
erhalten, besitze allerdings einen Steam
Controller (welcher mit dem Steam Deck,
was die Art der Steuerung betrifft, vergleich-
barist) und kann aus eigener Erfahrung sa-
gen, dass Shooter sich sehr gut spielen las-
sen. Deiner Aussage nach (»Konsolenspieler
haben es vielleicht leichter«) kann ich davon
ausgehen, dass du auf die Analogsticks zu-
riickgegriffen hast. Das ist im Prinzip einer
der grof’en Fehler, den man beim Steam
Controller und dem Steam Deck machen
kann. Ich zocke auf der Couch neue sowie
alte Shooter-artige Spiele, alles dank Steam
Controller. Thief, System Shock, lon Fury.
schMoggi

Danke fiir den Test, doch fiir mich ist spates-
tens jetzt klar geworden, dass das Steam
Deck im Gegensatz zu anderen mobilen Kon-
solen ein sehr kurzes Verfallsdatum hat. Da

es (hdchstwahrscheinlich) keine Exklusivti-
tel beziehungsweise speziell fir das Steam
Deck entwickelte oder angepasste Spiele ge-
ben wird, wird die begrenzte Leistung ir-
gendwann dann doch zum PferdefuB. Und
das anscheinend auch noch friiher, als ei-
nem lieb ist. Logischerweise dchzt das
Steam Deck bei groBen AAA-Titeln jetzt
schon. Was passiert, wenn die Titel immer
leistungshungriger werden? Richie1982

Elden Ring

Ich muss sagen: Selten so einen tollen Test-
bericht gelesen! Echt ganz grofies Kino und
ein fettes Dankeschon dafiir! Helga123

Frechheit! Ich habe das Spiel gestern auf
Grund eures grandiosen Lobliedes gekauft,
werde es aber wieder refunden. Warum?
Maus- und Tastatur-Support ist miserabel!
Man kann nicht einmal jede Taste frei pro-
grammieren. An meiner Maus werden Son-
dertasten auch nicht angenommen. Kein Ul-
trawide-Support. 60-FPS-Framelock nervt
mich sehr, denn mir ist es nicht smooth und
in Bewegung nicht scharf genug. raven1386

Unfertig, Bugs, Freezes, Crashes und sonsti-
ge technische Probleme ohne Ende. Aber
die internationale Presse (IGN und Co.)
iberschiittete das Spiel mit 100-Punkte-
Wertungen. Die GameStar hat immerhin auf
die technischen Probleme hingewiesen und
(vermutlich etwas zu gering) abgewertet. Da
haben sich wohl mal wieder alle vom Hype
mitziehen lassen. RobinSword

Keine mitlevelnden Gegner, Caster-Klasse
moglich, traumhaft schéne Open World, ein-
steigerfreundlicher als die tblichen Souls?
Das Teil wird sowas von gekauft! ~ Amestie

Elden Ring: Die nervigen Technik-
macken schrecken viele ab.
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TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Against the Storm Aufbauspiel Eremite Games 02/22 2022*
Alan Wake 2 Action-Adventure Remedy - 2023
Arc Raiders Free2Play-Shooter Embark Studios - 2022
Avowed Rollenpiel Obsidian - 2022
Baldur's Gate 3 Rollenspiel Larian 08/19, 04/20, 11/20 2023
Broken Roads Rollenspiel Drop Bear Bytes - 2022
Builders of Egypt Aufbaustrategie Strategy Labs 06/20 1. Quartal 2022
Company of Heroes 3 Echtzeitstrategie Relic 08/21, 02/22 4. Quartal 2022
Crimson Desert Action-Adventure Pearl Abyss 02/21 -
Der Herr der Ringe: Gollum Action-Adventure Daedalic 06/20 4. Quartal 2022
Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard 04/21 -
Diplomacy is not an Option Strategiespiel Door 407 04/22 2022
Dorfromantik Strategiespiel Toukana Interactive - 28.4.2022
Dragon Age 4 Rollenspiel Bioware - 2023
Dune: Spice Wars Strategiespiel Shiro Games - 2023
Everspace 2 Weltraum-Action Rockfish 10/19, 03/21 2023*
Exekiller Ego-Shooter Paradark Studio 12/21 -
Falling Frontier Weltraumstrategie Stutter Fox Studios 03/21 2022

NEU Farthest Frontier Aufbauspiel Crate Entertainment 05/22 2023
Forspoken Action-Adventure Square Enix - 11.10.2022
Frostpunk 2 Aufbaustrategie 11 Bit Studios - 2022

NEU Ghostbusters: Spirits Unleashed Actionspiel Ifffonic - 4. Quartal 2022
GTA 6 Open-World-Spiel Rockstar - -
Hogwarts Legacy Rollenspiel Avalanche 05/22 4. Quartal 2022
Homeworld 3 Echtzeitstrategie Blackbird Interactive - 4. Quartal 2022
Honey, | Joined a Cult Wirtschaftssimulation Sole Survivor Games - 2022
Jagged Alliance 3 Rundentaktik Haemimont n/21 2022
Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2022
Marvel's Midnight Suns Rundentaktik Firaxis - 3. Quartal 2022
Men of War 2 Echtzeitstrategie Best Way - 2022
Mount and Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17,10/18, 10/19, 06/20 2. Quartal 2022*
Nightingale Multiplayer-Action Inflexion 02/22 2023
Night is Coming Strategiespiel Wild Forest Studio 12/21 2022
Outcast 2 Action-Adventure Appeal 2 2022
Path of Exile 2 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 01/20 2022
Park Beyond Aufbaustrategie Limbic Entertainment 10/21 2022
Payday 3 Koop-Shooter Overkill - 2023
Pharaoh: A New Era Aufbaustrategie Triskell Interactive 12/20 2022
Redfall Koop-Shooter Arkane Austin - September 2022
Saints Row Actionspiel Volition 10/21 23.8.2022
Scorn Actionspiel Ebb Software - Oktober 2022
Stalker 2 Ego-Shooter GSC Game World - -
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games :)22//]]27 g::wl; :)%//1]37 ?25/]]7418%;4 11/15, 10716, -*
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15, 02/18 -
Starfield Rollenspiel Bethesda - 11.11.2022
Synced: Off-Planet Multiplayer-Shooter Next Studios - 2022
The Invincible Action-Adventure Starward Industries - 2022
Two Point Campus Wirtschaftssimulation  Two Point Studios 08/21 17.5.2022
Valheim Survival-Spiel Iron Gate Studios 04/21 2022*
Wronged Us Ego-Shooter Delusional Studios - 2023

BALDUR'S GATE 3 FORSPOKEN STALKER 2

UPDATE

Genre: Rollenspiel
Termin: 2023

Vergesst den Winter 2022 fiir kuschelige Rol-

lenspielabende mit Baldur’s Gate 3. Es soll
namlich doch erst 2023 fertig werden.

UPDATE

Genre: Action-Adventure
Termin: 11.10.2022

UPDATE
Genre: Ego-Shooter
Termin: -

Das Action-Adventure von Square Enix wurde Fiir Stalker 2 haben wir den Release-Termin

um fuinf Monate nach hinten datiert, es kommt (Dezember 2022) zunéchst gestrichen, der

doch erst im Oktober statt im Mai.

Ukraine-Krieg wird sich auch da auswirken.

GameStar 05/2022

*Spiele in einer Early-Access-Phase. 15
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THE ULTIMATE PLAY
GEFORCE RTX™ 30ER -SERIE

Entdecke die Vielfalt der RTX 30er GPUs
mit folgenden Features:

RTX ON

Mit der Grafikqualitat von Echtzeit-Raytracing und
der ultimativen Leistung van Kl-gestutztem DLSS.

DLSS

NVIDIA DLSS nutzt bahnbrechendes KI-Rendering,
das die Frameraten steigert und dabei dank der
dedizierten KI-Recheneinheiten auf der GeForce RTX
kompromisslose Bildqualitat liefert.

NVIDIA BROADCAST

Die NVIDIA Broadcast-App verwandelt jeden Raum

in ein Heimstudio und hebt deine Vaice Chats und
Videokonferenzen mit leistungsstarken Kl-Effekten wie
Rauschunterdriickung und mehr auf die nachste Ebene.

AMD Ryzen 5 5600X mit 6x 4.60 GHz AMD Ryzen 7 5800X mit 8x 4.70 GHz

32 GB (2x 16 GB) DDR4 mit 3200 MHz CORSAIR RGB 32 GB (2x 16 GB) DDR4 mit 3200 MHz CORSAIR RGB

GeForce RTX 3070 Ti mit 8 GB GDDR6X Aorus GeForce RTX 3080 Ti mit 12 GB GDDR6X KFA2
512 GB M.2 PCle 3.0 x4 GIGABYTE NVMe SSD 1TB M.2 PCle 3.0 x4 GIGABYTE NVMe SSD

36 MONATE GARANTIE 36 MONATE GARANTIE .
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Ciri taucht sowohl in den bisher erschienenen Spielen
(links) als auch in der Netflix-Serie (rechts) auf. Ihr die
Hauptrolle im ndchsten Spiel zu geben, liegt nahe.
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Das offizielle Teaser-Bild zur neuen
Witcher-Saga zeigt ein katzenahnli-
ches Medaillon im Schnee.

DIE BEDEUTUNG DER MEDAILLONS

Die Hexer aus dem Witcher-Universum lassen sich bestimmten Schulen zuordnen, aus denen sie
hervorgegangen sind. Jede dieser Schulen nutzt ein Symboltier, und die Mitglieder tragen passen-
de Medaillons um den Hals, die sie vor Magiequellen und magischen Wesen in der Umgebung
warnen. Die sechs Hexerschulen, die in Spielen, Comics oder Blichern erwahnt werden, sind:

Wolfsschule | Greifenschule | Schlangenschule | Barenschule | Mantikorschule | Katzenschule

GameStar 05/2022

Ciris Katzenmedaillon, wie wir es aus
den Spielen kennen, wurde fiir die Net-
flix-Serie zu einer Schwalbe geandert.
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§AH  Es wird Zeit fiir eine Ablésung, Geralt hat sich
Y den Feierabend in der Wanne redlich verdient.
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Konsolen-Fans von Geralt werden voraussichtlich
noch dieses Jahr bedient, wenn das Witcher-3-Up-
grade flir PS5 und Xbox Series kommt.




WARUM DIE GDC?

Die Game Developers Conference (GDC) in
San Francisco ist die international groRte
und wichtigste Konferenz fiir Spieleent-
wickler. Sie ist fiir Neuankiindigungen bei
weitem nicht so wichtig wie die E3. Viel-
mehr nutzen Hardware-Hersteller und Stu-
dios die Konferenz gern, um neue Techno-
logien vorzustellen und bei Entwicklern
anzupreisen, die dann moglichst damit ar-
beiten sollen. Was macht also der neue
Witcher auf der Game Developers Confe-
rence? Hier kommt ein anderer wichtiger
Aspekt der Konferenz ins Spiel: Recruiting.
Kompetente Mitarbeiter sind bei Entwick-
lerstudios genauso gefragt wie in anderen
Branchen, hier tummeln sich die besten
auf einem Haufen. Es ist also fiir CD Pro-
jekt sinnvoll, sich hier schon in dieser fri-
hen Phase mit dem neuen Witcher zu pra-
sentieren und so moglichst viele Kreative
fiir die Mitarbeit am Spiel zu gewinnen.

GOC

In der Fan-Fiction zur Witcher-Reihe tibernimmt der Hexer Lambert die
Leitung der Katzenschule, um sie als Schule des Luchses zu reformieren.

Katastrophen wie die PS4-Version von Cy-
berpunk 2077 werden durch den Wechsel
auf die Unreal Engine 5 verhindert.



BITTE MEHR FREIHEIT
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Ciri wurde nie in eine Mutantin verwandelt. Auch das kénn- {"j
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KOLUMNE

von dieser fehlenden Freiheit ungemein. Dieses Spiel lieben wir
hauptsachlich fiir seine Geschichten und seine Charaktere. Und
es ist eine Utopie, zu denken, dass eine Story ohne definierten
Hauptcharakter das gleiche erzdhlerische Niveau erreichen
kann. Dafiir sind Spiele einfach zu sehr von Bedingungen ab-
héngig. Und gerade CD Projekt Red steht nun mal fiir Storys al-
lererster Giiteklasse. Deshalb ist mir bewusst, dass folgende
Aussage fiir viele wie ein Horrorszenario klingt: Mit dem nachs-
ten The Witcher hat CD Projekt Red die Chance, sich aus dieser
Komfortzone hinauszuwagen. Immerhin bestehen die Entwick-

In Cyberpunk 2077 erzahlt CD Projekt eine weitere famose Geschich-
te, und das, obwohl V verschiedene Hintergriinde haben kann.

Konntet ihr euch ein Witcher vorstellen, in dem ihr
vielleicht gar kein Hexer, sondern ein Zauberer seid?
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WORLD OF
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ENTFESSELT
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elingt es euch den

Gefahren von Azeroth
zu entkommen? Enthilt drei
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ASSASSIN’S
CREED:
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GEHEIMNIS
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Weitere Games und Info unter www.paninishop.de

TOMB RAIDER:
DAS OFFIZIELLE
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Eine kulinarische Reise
kreuz und quer iiber den

Planeten, auf den Spuren
von Lara Croft.

ISBN 978-3-8332-4187-1
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FINAL FANTASY XIV
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..NOCH MEHR
WUNSCHE

Heiko héatte es lieber wieder tiberschau-

barer und linearer wie in The Witcher 2.

A
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Mary Marx
WENIGER DRINGENDE HAUPTHANDLUNG

Ich weif3 nicht, wie es euch geht. Aber fiir meinen Teil konnen

die Probleme unseres neuen Witcher-Helden oder unserer -Hel-

din auch mal etwas kleiner ausfallen, damit sie sich glaubwiirdi-

gerin die Open World einfligen. Mein Problem mit Geralt in The
Witcher 3 war ndmlich, dass er eigentlich keine logische Erkld-

rung dafiir hatte, seine Suche nach Ciri immer und immer wieder )
abzubrechen und lieber irgendwo Kopfgeld zu sammeln, Gwent Mehr monstrése Persénlichkeiten. So kann
zu spielen oder eine Ziege zu ihrem Besitzer zuriickzubringen. ol man Natalies Wunsch zusammenfassen.
Sprich: Die Open World wollte einfach nicht zur Story passen. S
Genau hier wiirde ich mir vom neuen Witcher-Spiel Veranderung
wiinschen, indem CD Projekt einfach jegliches zeitliche Limit

aus der Story streicht und stattdessen mit anderen Methoden

arbeitet, um uns lahme Spieler voranzutreiben, die jeden Busch

am Wegesrand ganz genau in Augenschein nehmen wollen. Viel-

leicht ist eine Story in mehreren Akten eine Idee, in der wir uns

erst einen Namen oder ein anderes Ziel durch verschiedene Auf-

trage erarbeiten miissen. Oder denkt an Mass Effect, in dem wir

erst langsam ein Team zusammenstellen. Moglichkeiten gibt es

viele. Wie sie es am Ende anstellen, ist mir offen gestanden rela-

tiv egal. Ich mochte beim Spielen einfach nur kein schlechtes
Gewissen mehr haben, wenn ich lieber zur ndchsten Neben-

quest renne, anstatt meine Ziehtochter zu retten.

E‘L) Bitte nicht mehr Gwent spielen,
A wenn’s eilig ist, findet Mary.
.3;\-«\

oS

) : Natascha Becker

EINE STARKE, SPANNENDE PROTAGONISTIN

AT

1

Ich mochte mir tatsdchlich meinen Charakter nicht selbst erstellen, ich mochte
eine fiir diese Geschichte geschriebene Figur spielen, die eine Vergangenheit
hat, eine Personlichkeit, Starken und Schwachen und so weiter. Ich liebe
Geralt genau dafiir. Er hat immerhin nicht nur drei Spiele hinter sich, sondern
auch einen Haufen Biicher mit abwechslungsreichen Geschichten. Gerade die-
ses Gepdck macht ihn zu einem so vielschichtigen Charakter, den man einfach
kennenlernen mdchte. So etwas wiinsche ich mir auch fiir den ndchsten Teil,

aber mit einer Heldin. Nicht Ciri, sondern jemand Neues mit eigenen Proble-
men, Herausforderungen und Hindernissen. Ciri, Geralt, Rittersporn, Triss,
Yennefer und all die anderen wiirde ich aber definitiv auch sehr gerne wieder-
sehen. Doch wie wére es mit einer Frau Mitte bis Ende 30, die ihre Familie an
ein Monster verloren hat und diesen Schicksalsschlag nutzt, um den Weg der
Hexer einzuschlagen? Oder ein junges Mddchen, das vor den rauchenden
Triimmern eines Dorfs steht und von Lambert eingesammelt wird, der auf dem

é: Weg ist, eine neue Hexerschule zu griinden? Oder vielleicht die Tochter einer
), Natascha hofft auf eine weibliche Hexerin, Zauberin und eines Hexers, die ihre Eltern aus einer verfluchten Zwischenwelt
o Ciri kommt fiir sie dabei aber nicht in Frage. befreien muss? Die Moglichkeiten sind unendlich!
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Phil Elsner

DAS ENDE DES HUDS

Wenn Elden Ring fiir mich eines bewiesen hat, dann dass Open
Worlds viel immersiver und greifbarer werden, wenn sie ohne das
User Interface im Hinterkopf entstehen. Statt auf eine Mini-Map zu
starren, will ich Spuren, Burgruinen und Geheimnisse selbst entde-
cken. Statt bunter Icons will ich die eigentliche Spielwelt und ihre
Bewohner sehen. Und statt einer To-do-Checkliste will ich einfach
mal durch die Landschaft streifen und Abenteuer erleben, zu denen
mich kein Marker, sondern nur meine Lust zur Erkundung getrieben
hat. Spiele wie Elden Ring, Ghost of Tsushima oder auch Metro Exo-
dus fordern mich heraus, die Eigeninitiative zu ergreifen, statt mir

alle Infos plump als leuchtende Anzeigen zu servieren. Ich muss lau-

schen, was in meiner Umgebung passiert. »Klirren da nicht Schwer-
ter dort hinter dem Hiigel? Das sollte ich mal untersuchen!« Solche
Gedanken erzeugen viel mehr Spannung als eine aufploppende
Bildschirmanzeige mit der Nachricht »Banditeniberfall in deiner

Ndhe, Quest angenommen«. Das stellt natiirlich ein komplettes Um-
denken fiir die Entwickler dar. Denn wenn The Witcher 4 mit minima-

Dimitry Halley
MEHR GEHOPSE

Nach den drei Witcher-Spielen stehen Temerien, Nilfgaard und
Co. als Inbegriff einer geerdeten, dusteren Fantasy-Welt dar, die
immer nah an der Gosse, nah an der Unmoral, nah an den
menschlichen Schattenseiten bleibt. Natirlich gibt’s in Geralts
Welt auch viel Magie, alle moglichen Fantasy-Kreaturen und,
und, und. Aber insgesamt bleibt The Witcher bodenstandig. In
den Biichern jedoch gibt es ja noch diese grofie andere Seite,
den »Crazy Stuff«, das Hopsen zwischen den Dimensionen.
Denn Ciri hat die besondere Gabe, munter zwischen den Welten
zu springen — und genau das wiinsche ich mir in einem The Wit-
cher 4, weil das in der Form kein anderes Fantasy-Spiel liefert. In
den Biichern landet Ciri mal im mittelalterlichen Béhmen, mal in
Avalon (oder so) und laut The Witcher 3 ja sehr wahrscheinlich
auch in einer Cyberpunk-Zukunft. Wie cool ware das bitte?

Klar, da werfen Fans geerdeter Fantasy jetzt wahrscheinlich
mit geerdeten Tomaten nach mir, aber nach The Witcher 3 ist die
klassische Hexersaga vorbei. Traut euch ruhig, in komplett neue
Richtungen zu denken. Ciri muss ja nicht gleich in Charlies Scho-
koladenfabrik oderim Bundestag landen, aber das Springen
durch die Dimensionen 6ffnet ja buchstablich jede denkbare
Pforte. Nur bitte, bitte lasst sie nicht in Fortnite landen.

e

Dimi will andere Dimensionen im neuen
Spiel. Also wie in Nightingale, nur anders.

lem HUD auskommen soll, muss mir die Welt selbst wichtige Infos
ganz organisch vermitteln. Bekdmpfe ich zum Beispiel gerade ein
Monster, sollte ich dessen Gesundheitszustand an seinem Ausse-
hen und den Animationen (wie Humpeln oder Blut) ablesen kénnen,
statt an aufploppenden Schadenszahlen. Wichtige Orte wiirde ich
an ihren Gerduschen erkennen statt an einem blinkenden Logo —
eine extreme Herausforderung fiir das Sounddesign. Doch der ganze
Aufwand ware es wert und wiirde das neue The Witcher sicher zu ei-
nem Atmosphére-Highlight machen!

Metro Exodus kommt ohne grofRes HUD aus. Phil
mag sowas und will es fiir das neue Witcher.

Nein, Maurice hat von The Witcher 3 wohl
einfach keine Ahnung, deswegen der
Wunsch nach Strategie a la Warhammer.
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Auf DVD: Preview-Video

Endlich wurden richtige Spielszenen aus dem Harry-Potter-Rollenspiel gezeigt:
Und die verraten sogar noch mehr, als es zundchst den Anschein hat. von stephanie Schiotag e

Endlich wissen wir, was genau in Hogwarts treiben. Etwa Zaubertrdanke brauen, den Un- Schuljahr in Hogwarts. Doch
Legacy steckt. Am 17. Marz liiftete das Rol- terricht besuchen, Ratsel l6sen, magische stecken noch viel mehr Gehe
lenspiel im Harry-Potter-Universum den Ban-  Kreaturen pflegen, auf Besen fliegen, gegen haben daher unsere Zaubers
shee-Schleier und enthiillte, was wir in der bose Kobolde und Magier kdimpfen, die Welt  Lumos gemurmelt und Eichte
Open World rund um die Zauberschule so retten — klingt nach einem klassischen genen Details des Trailers ge

DIE GEISTER VON HOGWARTS

Die Schule fiir Hexerei und Zauberei wimmelt in Hogwarts Legacy nur so vor Geistern. Wir
treffen wieder auf prominente Gespenster wie den Fast Kopflosen Nick, der bereits seit dem
15.Jahrhundert in der Schule herumspukt. Aber auch alte Bekannte, die es nicht in die Filme
geschafft haben, finden ihren Weg in das neue Rollenspiel. Mit seinem bunten Outfit ist zum
Beispiel der Poltergeist und Unruhestifter Peeves ein echter Hingucker. Sehr wahrscheinlich
miissen wir uns wie in den ersten Harry-Potter-Spielen wieder mit seinen fiesen Streichen he-
rumplagen und ihm daher am besten aus dem Weg gehen.

Zum ersten Mal werden wir wohl auch am duferst langweiligen Geschichtsunterricht

von Professor Binns teilnehmen kdnnen. Erzdhlungen zufolge hat dieser Mentor bereits vor
seinem Ableben in Hogwarts unterrichtet und ist eines Abends friedlich verstorben. Am Mor-
gen darauf ist er aber wie gewohnt zu seiner Klasse gewandert, um den Schiilern die fiir ihn
so wichtige Geschichte der Zauberei beizubringen. Leider hat sein Unterrichtsstil nicht den be-
sten Ruf, und die Schiiler schlafen gelegentlich bei seinen Ausfiihrungen ein.

KUCHE VON HOGWARTS UND BAD DER VERTRAUENSSCHULER

Wer wiirde nicht gerne durch die verwinkelten Gange von Hogwarts schlendern und sich
auch mal in verbotenen Fliigeln und versperrten Raumen umsehen? All das soll in Hog-
warts Legacy moglich sein. Im Trailer sehen wir schon zwei bekannte Orte, die wir nun
auch auf eigene Faust erkunden diirfen. Wir kdnnen uns fiir einen Mitternachtssnack in
die Kiiche von Hogwarts schleichen und den Hauselfen bei der Arbeit zuschauen. Bis sich
jemand fiir die Rechte der unbezahlten Koche einsetzt und Hermine den »Bund fiir Elfen-
rechte« ins Leben ruft, vergehen aber noch fast zwei Jahrhunderte.

Das Badezimmer der Vertrauensschiiler kennen wir aus »Harry Potter und der Feuer-
kelch«. Hier 16st Harry im dampfenden Bad das Rétsel fiir die zweite Priifung des Trima-
gischen Turniers. Wie unser Protagonist in Hogwarts Legacy liberhaupt Zugang zu dieser
exklusiven Spa-Oase bekommt, ist noch unklar. Es ist aber dann doch eher unwahrschein-
lich, dass er als Nachziigler direkt zum Vertrauensschiiler ernannt wird.




WO BLEIBT QUIDDITCH?

Im Trailer sehen wir, wie unser Protagonist auf seinem Besen he-
rumfliegt und die Welt erkundet. Aber vom Zauberersport Quid-
ditch gibt es im Trailer keine Spur. Oder doch?

Wir sehen zwar nicht, wie unser Avatar selbst dieser beliebten
Sportart der Zaubererwelt nachgeht, im Trailer finden sich aller-
dings ein paar Hinweise, dass Quidditch dennoch ein Teil von
Hogwarts sein wird. Immer wieder sehen wir Schiiler, die in ihren
Quidditch-Uniformen lber das Schulgelande schlendern. Eine Ra-
venclaw-Spielerin sehen wir zudem auf einem Besen. Das
Minispiel, das im Trailer vorgestellt wird, wird auBerdem

mit Quaffeln, einem der Quidditch-Balle, gespielt. Da unser
Protagonist mit uralter Magie und der Rettung der Welt
beschaftigt ist, werden wir selbst wohl nicht zum Quid-
ditch-Spielen kommen. Aber vielleicht konnen wir unser

Haus ja trotzdem von den Tribiinen aus anfeuern!

DER SCHULLEITER

Im Trailer bekommen wir einen ersten Blick auf den
charismatischen und aufgedrehten Professor der
Zauberkunst. Auffallig ist sein fliederfarbenes Out-
fit. Einen ahnlichen Umhang samt Kopfbedeckung
tragt Dumbledore in den Filmen. Kénnte das bedeu-
ten, dass der Professor aus dem Trailer gleichzeitig
auch der Schulleiter von Hogwarts ist? Denkbar
ware, dass es sich hierbei um Professor Everard han-
delt, der als einer der gefeiertsten Schulleiter in die
Geschichte der Schule einging.

DER ADLER VON RAVENCLAW

Fiir das Tier des Hauses Ravenclaw scheinen sich die Entwickler an
der urspriinglichen Buchvorlage zu orientieren. Denn im Trailer ist
kein Rabe auf dem Wappen zu sehen, sondern ein Adler. Lediglich
die Hausfarben Weif8 und Blau aus den Filmen wurden beibehal-
ten. In den Biichern sind es dagegen Bronze und Blau.

Ravenclaw ist Ubrigens das einzige Haus, das bei der Vorstellung
der Companions im Trailer libergangen wurde. Bisher kennen wir
nur Natsai Onai aus Gryffindor, Poppy Sweeting aus Hufflepuff
und Sebastian Sallow aus Slytherin. Konnte die Ravenclaw-Quid-
ditch-Spielerin aus dem Trailer ein weiterer Companion sein?

DIE HOGWARTS-UNIFORMEN

Euch ist wahrscheinlich schon aufgefallen,
dass die Hogwarts-Uniformen etwas anders
aussehen, als wir sie aus den Potter-Filmen
kennen. Kein Wunder, schlieBlich hat sich wie
bei den Muggles auch die Hogwarts-Fashion
im Laufe der Jahrhunderte gewandelt.

Auffallig im Trailer ist aber auch, dass unser
Protagonist eine andere Variante der Uniform
tragt. Wahrend andere Schiiler drei Streifen in
ihrer Hausfarbe an den Armeln haben, hat
unser Umhang viel mehr Ausschmiickungen
und Details. Wahrscheinlich soll das unseren
besonderen Status als Nachziigler markieren,
der vier Jahre Lernstoff nachholen muss.
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WER IST DER DUNKLE
ZAUBERER?

Natiirlich haben wir es auch diesmal mit

einem dunklen Zauberer zu tun, der die

Koboldaufstande unterstiitzt, anschei-

nend aber auch eigene Ziele verfolgt.

Dabei handelt es sich natiirlich nicht um

Voldemort, aber auch nicht um Gellert

Grindelwald. Letzterer wurde namlich erst Ende des 19. Jahrhun-
derts geboren. Wer konnte dieser mysteriose Fremde dann

sein? Genau erfahren wir es wohl erst nach Release von Hogwarts
Legacy. Moglicherweise konnte es sich aber um einen bereits be-
kannten Namen handeln - etwa Owle Bullock. Der war der Verfas-
ser des schwarz-magischen Buches »Geheimnisse der dunkelsten
Kunst, das eine genaue Anweisung zur Herstellung eines Horkrux
enthalt. Da wir es in Hogwarts Legacy mit uralter machtiger Ma-
gie zu tun haben, an der auch die dunklen Magier interessiert
scheinen, ware das gar nicht abwegig. Natiirlich kann es sich auch
um einen neuen, fiir das Spiel erdachten Charakter handeln.

PRIORI INCANTATEM

Bei einigen Bildern des Trailers diirften eingefleischte Potterheads
direkt die Stirn runzeln. Wir sehen ein extrem seltenes magisches
Phanomen namens Priori Incantatem. Dabei verbinden sich zwei
verwandte Zauberstabe mit dem gleichen Kern, wenn sie gegenei-
nander kampfen sollen - etwas, das in der Vorlage eigentlich nur
zwischen Harry und Voldemort vorkommt. Danach wird der unter-
legene Stab gezwungen, seine zuletzt gewirkten Zauber zu ent-
hullen (was im Trailer aber nicht zu sehen ist). Ob es dafiir einen
Storygrund gibt oder Avalanche einfach nur die visuellen Effekte
fur Duelle einbauen wollte, wissen wir noch nicht.

WIR KONNEN THESTRALE SEHEN

PROFESSOR FIGG

Wahrend unseres Schuljahres in Hogwarts besuchen wir nicht nur
Unterricht und lernen die Kunst der »klassischen« Zauberei, son-
dern machen uns gemeinsam mit Professor Figg auf die Suche
nach dem Ursprung unserer aufRergewodhnlichen Krafte und 16sen
dunkle Geheimnisse. Bei einigen Potterheads klingelt vielleicht et-
was, wenn sie diesen Namen horen. Wir kennen namlich be-

reits Arabella Figg, die in der Nachbarschaft der Dursleys lebte und
sich spater nicht nur als Squib (nicht-magische Person mit min-
destens einem magischen Elternteil), sondern obendrein auch als
Mitglied des Ordens des Phonix offenbart. Kénnte Professor Figg
also vielleicht ein Vorfahre der liebenswerten Katzenlady sein?

DIE KOBOLD-REBELLIONEN

Diese blutigen Rebellionen werden in den Biichern nur gestreift:
Dabei lehnten sich die Kobolde gegen die Zaubererwelt auf, die sie
ihrer Ansicht nach unterdriickte. In Hogwarts Legacy heif3t einer
unserer Gegner offenbar Ranrok und plant einen gewaltsamen
Aufstand. Noch ein spannendes Detail: Zum ersten Mal erleben
wir Koboldmagie, die gegen uns eingesetzt wird. Obwohl sie per
Gesetz keine Zauberstédbe besitzen diirfen, haben Kobolde einige
machtige Fahigkeiten, wie wir aus der Harry-Potter-Lore wissen.

Wer bei »Orden des Phonix« aufgepasst hat, weil3: Thestrale kann nur
jemand wahrnehmen, der schon einmal den Tod eines Menschen ge-
sehen hat. Und da unser Charakter eindeutig mit den Skelettpferden
interagiert, heil3t das wohl, wir haben das ebenfalls schon erlebt. Was
vielleicht auch nicht allzu verwunderlich ist, wenn ihr euch den Punkt
oben mit den Zauberspriichen nochmal durchlest.

DIE ZENTAUREN

Offenbar begegnen wir einer Herde Zentauren im Verbotenen Wald, wo sie ja be-
kanntlich leben. Da es sich bei ihnen um weise Propheten handelt, liegt nahe, dass
sie sich mit der alten Magie auskennen, mit der wir irgendwie verbunden sind. Al-
lerdings diirften sie uns nicht allzu freundlich gesonnen sein, schlief3lich kdnnen
sich erst viel spater Dumbledore und Hagrid ihren Respekt verdienen.




BEKANNTE ZAUBERSPRUCHE

Im Gameplay-Reveal stecken schon liberraschend viele bekannte
Zauber, insgesamt sollen wir dutzende Spriiche erlernen und mit-
einander kombinieren kdnnen. Diese hier haben wir erspaht:

Lumos (Licht)
Accio (Heranziehen)

Wingardium Leviosa (Schweben, aber natirlich nur,
wenn man es richtig ausspricht)

Expelliarmus (Entwaffnen)
Petrificus Totalus (Ldhmen)
Incendio (Anziinden)
Schildzauber

Stupor (Schockzauber, nicht genannt,
konnten aber die roten Geschosse sein)

Descendo (Gegner in den Boden rammen)
Reparo (Dinge reparieren)
Avada Kedavra (unverzeihlicher Todesfluch)

Dabei fallt auf: Manche der Aktionen unseres Charakters aus dem
Trailer sind ganz eindeutig todlich, zum Beispiel der Todesfluch,
aber auch der Einsatz von Alraunenschreien. Das klingt erstmal
nicht so passend fiir das Harry-Potter-Universum.

DETEKTIVBLICK?

In einer Szene wird die Welt um uns
herum plétzlich graulich, nur wenige
Gegenstande stechen in Gelb hervor.
Handelt es sich dabei um ein klas-
sisches Feature, mit dem wir be-
stimmte Gegenstande auch durch
Wande sehen kdnnen? Wir sind uns
nicht sicher, ob das nur in einer be-
stimmten Mission vorkommt oder ob
wir Uber eine Art Detektivblick verfii-
gen, der Missionsobjekte aufdeckt.
Passende Zauber dafiir gibe es ja,
und offenbar wartet jede Menge
Sammelkram auf uns - ein bisschen
Hilfe ware da wohl sehr willkommen.

FLIEGEN MIT BESEN UND GREIF

Dass wir uns selber auf einen fliegenden Besen schwingen diirfen,
ist ja nun wirklich nicht tiberraschend. Aber im Gameplay-Video
ist zu sehen, dass wir wohl auch auf dem Riicken eines méchtigen
Hippogreifen reiten diirfen. Laut Lore muss man sich diese Ehre
erstmal verdienen, was eine spannende Mission sein konnte.

INFERI ALS GEGNER

Diese furchterregenden Untoten werden nur von den machtigsten
Schwarzmagiern und Nekromanten erschaffen und von ihnen als
hirnlose Mérdermarionetten eingesetzt - vielleicht vom mysteri-
6sen Magier mit Zylinder? In »Der Halbblutprinz« stoBen Harry
Potter und Dumbledore auf eine Horde von ihnen — unser Charak-
ter in Hogwarts Legacy scheint auch allein ganz gut mit ihnen fer-
tigzuwerden. Sie sind vollstandig immun gegen die meisten Zau-
ber, aber empfindlich gegeniber Feuer und Hitze.

UNSICHTBAR OHNE UMHANG

Eigentlich ist echte Unsichtbar-
keit ohne spezifischen Tarnum-
hang kaum zu erreichen. Nur
Dumbledore selbst verfiigt zu
Harry Potters Zeiten lber solch
machtige Magie — unser Fiinft-
klassler moglicherweise auch.
Wahrscheinlich benutzen wir
aber den simpleren Desillusionie-
rungszauber, der uns nicht kom-
plett tarnen oder zumindest nur
begrenzt haltbar sein durfte.

AUFTRITTE VON PHANTASTISCHEN TIERWESEN

Die Entwickler haben sich nicht nur an Harry Potter orientiert, sondern auch einige Kreaturen di-
rekt aus den neuen Filmen um Newt Scamander {ibernommen. Diese Phantastischen Tierwesen
sind uns natirlich sofort ins Auge gesprungen — mit einigen konnen wir uns im Spiel offenbar so-
gar selbst anfreunden. Etwa mit einem diebischen (und zuckersiiRen) Niffler, allerdings in Blau
statt in Schwarz wie in den Filmen. Oder auch mit mehreren Graphérnern, darunter offenbar eine
Mutter mit Kalb. Eigentlich sind sie fast ausgestorben, es konnte sich daher theoretisch um diesel-
ben Exemplare handeln, die im Film »Phantastische Tierwesen« vorkommen. Die glubschaugigen
und harmlosen Mondkalber tanzen am liebsten im Mondlicht und sind ansonsten extrem scheu.




PREVIEW

Farthest Frontier

AUFBAU MIT KURVEN

Genre: Aufbauspiel Publisher: = Entwickler: Crate Entertainment Termin: 2023

Farthest Frontier ist so etwas wie ein disteres Anno im Mittelalter. Gleichzeitig kdnnte es eine
nervige Kleinigkeit viel besser 16sen als das groB3e Vorbild. von fabiano usienghi

Friiher war das Leben schon hart. Simple
Biirojobs gab es nicht, da packte der Grof3-
teil der Bevolkerung noch richtig an. Da war
es auch noch ublich, produzierte Waren
eben per Handkarren zum Ziel zu schieben.
Und das Nervigste, was einem Menschen
von damals passieren konnte : Zickzack-
Straten. Davon konnten namlich zahlreiche
entstehen. Nein wirklich, spielt nur mal
Anno 1404 oder Anno 1800. Da machen
StraBBen viele 9o-Grad-Abzweigungen, und
die wackeren Stadtbewohner miissen ihre

vollgepackten Warenkarren unter diesen
Umstdnden bis zu ihrem Ziel lenken. Und je-
der weif3: Anno ist eine hundertprozentig re-
alistische Darstellung der Vergangenheit.

Ist natiirlich Quatsch. So sahen in der Ver-

gangenheit keine Stralen aus. Und auch da-

von abgesehen gehort zum Bau und der Ver-
waltung einer Stadt noch viel, was in Anno
Uberhaupt keine Rolle spielt. Unterschiedli-
che Krankheitsbilder zum Beispiel. Oder
Jahreszeiten — oder welche Felder zu wel-
cher Jahreszeit bestellt werden sollten.

34 Crate Entertainment hat zuvor Action-Rollenspiele a la Diablo gemacht.

Aber wieso auf so etwas verzichten? Far-
thest Frontier wird ein neues Aufbauspiel, in
dem genau das alles bedacht werden muss.
Im Kern erinnert es zwar sehr an ein typi-
sches Anno, nur mit einem noch grofBeren
Simulationsanspruch. Und dabei macht Far-
thest Frontier auch nicht vor den Stralen
halt, Zickzack soll es hier ndamlich nicht ge-
ben. Wir haben zum Gameplay-Reveal ein
weiteres Mal mit Studiogriinder und Lead
Designer Arthur Bruno {iber dieses faszinie-
rende Aufbauspiel gesprochen.

Rein optisch macht das Aufbauspiel
trotz des kleinen Teams auf jeden
Fall einen sehr guten Eindruck.

GameStar 05/2022



Was war das nochmal?

Sicher denken jetzt einige: »Moment, Far-
thest Frontier sagt mir gar nichts!« Und das
ist nicht verwunderlich. Dieses Aufbauspiel
steht nicht ganz vorne in der Reihe der be-
kanntesten neuen Spiele des Jahres 2022.
Aber gerade Fans des Genres sollten es auf
dem Radar haben. Auf GameStar.de haben
wir schon mal iber Farthest Frontier ge-
schrieben, nur war das vor tiber einem Jahr.
Schon damals erkldrte Arthur Bruno sehr de-
tailreich, was er sich fiir sein Spiel ausmalt,
das iibrigens auf einer Idee basiert, die Bru-
no bereits vor dem bekannten Banished mit
sich rumtrug. Farthest Frontier soll namlich
die Harte des Lebens in einer mittelalterli-
chen Siedlung zeigen. Mit allem, was dazu-
gehort. Anders als bei Anno beten wir je-
doch nicht nur zu den alles bestimmenden
Gottheiten Wachstum und Effizienz, sondern
missen unsere Untertanen vor dem Tod
durch Hunger, Krankheit oder Kdlte bewah-
ren. Das ist keine leichte Aufgabe, immerhin
hat Farthest Frontier einen hohen Simulati-
onsanspruch. Bewohner und Waren werden
einzeln simuliert, auRerdem gilt es, auf die
Gesetze der Landwirtschaft zu achten. Was-
serstand, Fruchtbarkeiten, welches Gemiise
welche Witterung mag und welches Getier
welches Gemiise stibitzt — alles wichtig fiir
den Erfolg. Sogar Krankheiten kénnen in un-
terschiedlichen Varianten vorliegen und di-
verse Ursachen haben. Von Fieber durch
Rattenbisse bis Durchfall durch verunreinig-
tes Grundwasser ist alles dabei.

Natiirliche StraBen trotz Raster
Komplett freudlos wird Farthest Frontier
aber natiirlich nicht. Die grofite Freude des
Aufbau-Fans ist immerhin das Bauen! Und
dem konnen wir hier ahnlich ausfiihrlich fro-
nen wie in Anno. Zwar sind keine Metropo-
len mit tausenden Einwohner angedacht,
doch etwas groBere Kleinstdadten sind
durchaus denkbar. Dafiir werden Hauser an
einem klassischen Raster ausgerichtet.
Sprich: Wir kénnen Gebdude zwar rotieren,
aber nicht komplett willkiirlich platzieren.
Stattdessen richtet sich jeder Bauplatz an
einem Schachbrettmuster aus. Wie bei Anno
eben. Auch wenn diese Restriktionen nicht
immer allen gefallen, hat ein solches Design
seine Griinde, wie Bruno selbst betont: »Wir
haben die freie Platzierung von Gebduden
ausprobiert, aberich finde es ehrlich gesagt
ein wenig nervig manchmal. Oft ist unklar,
wie nah beieinander Gebdude sein kénnen,
damit Menschen und Karren daran vorbei-
passen. Damit man eine StrafRe irgendwo
bauen kann.« Und weiter: »Manchmal muss
man sichergehen, dass man Spielern mit zu
vielen Freiheiten nicht schadet.«

Anno setzt ebenfalls auf ein festes Raster,
und hiibsche, organische Stadte sind damit
trotzdem méglich. Zumindest bis die Stra-
Ben diagonal verlegt werden sollen. Bei
Anno kénnen Wege beispielsweise keine
Kurven machen, sondern miissen sich am
rechteckigen Raster ausrichten. Was irgend-

GameStar 05/2022

Jahrzeiten machen das Leben der Menschen in

Farthest Frontier schwer. Sie miissen im Winter bei-
spielsweise auf die meisten Feldfriichte verzichten.

Das neue Aufbauspiel Farthest Frontier will ein hiib-

scheres StralRennetzwerk bieten als Anno 1800.

StraBen kénnen trotz Raster diagonal gebaut wer-

den und richtige Kurven haben.

wann unausweichlich StraBen nach sich
zieht, fiir die man den Baumeister eigentlich
auf die Nachbarinsel schiefien sollte. Far-
thest Frontier soll, was das angeht, eine Al-
ternative anbieten. Das Beste aus beiden
Welten vereinen, wie Bruno sagt. Strafien
konnen hier durchaus richtige Kurven ma-
chen, wofiir ein sogenanntes Spline-System
zum Einsatz kommt. Also die Moglichkeit,
zwei Punkte mit einer Linie zu verbinden
und einen Punkt iber die Mitte zu setzen,
der die Linie dann beugt. »Anfanglich hatten
wir das nicht. Deshalb musste man diagona-
le StraRen im Zickzack bauen. Was etwas

verrlickt ist und ziemlich seltsam aussieht.
Deshalb haben wir irgendwann das Spline-
Stralensystem eingebaut. (...) Ich versuche
immer, dass meine Stadte etwas natiirlicher
aussehen, und bau dann kurvige Stra3en,
obwohlich weif3, dass ich spater die leeren
Flachen irgendwie fiillen muss. Das kann
aber auch Spaf’ machen und gibt der Stadt
etwas Charakter.« Wahrend Bruno redet,
konnen der geneigte Anno-Fan und Freunde
von organischen Stadten wohl nur wissend
mit dem Kopf nicken. Alles wahre Wort, die
der Mann da spricht. Bleibt nur zu hoffen,
dass der Bau von StraBBen nicht zu fummelig

Konkret ist das Studio fiir Grim Dawn und seine Addons verantwortlich. 35
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wird. Das ist immer-
hin eine unter-
schatzte Aufbautu-
gend, bei derviel
schiefgehen kann.

Farthest Frontier hat
jetzt eine Geschichte
Die biegsamen StraBBen sind nicht erst im
Verlauf des letzten Jahres eingebaut wor-
den. Bei unserem letzten Gesprach kam die-
ses nette kleine Feature nur noch nicht zur
Sprache. Anders sieht es da mit der Hinter-
grundgeschichte aus. Denn vor einem Jahr
konnte Arthur Bruno noch gar keinen genau-
eren Grund dafiir nennen, was die Men-
schen in Farthest Frontier eigentlich dazu
bringt, mitten im Nirgendwo eine Stadt zu
bauen und sich Kélte oder Hunger auszuset-
zen. Jetzt ging Bruno etwas mehr ins Detail
und sprach von einem Story-Trailer, derin
den ndchsten Wochen veréffentlicht werden
soll. Das wird nun sicherlich kein erzahleri-
sches Meisterwerk voller Wendungen, das
uns die Trdnen in die Augen treibt. Aber man
versteht eben sehrviel besser, worum es
jetzt genau geht: »Die Menschen versuchen,
Armut und Gewalt in ihrer Heimat zu ent-
kommen und in der Wildnis ein besseres Le-
ben aufzubauen. Der Trailer zeichnet ein
Bild von klassischer, mittelalterlicher Unter-
driickung. Wo es einen tyrannischen Adel
gibt, der alles kontrolliert, sowie Unterta-
nen, die das Land bestellen und von denen
grof3e Anteile ihrer Ertrdge von den Adeligen
eingesammelt werden. Wo Menschen in
sehr harten Umstanden leben, die sich trotz
ihrer Arbeit kaum selbst versorgen kénnen.«
Was sich nicht gedndert hat, ist die Devi-
se, nicht zu historisch zu werden, wie es Ar-
thur Bruno nennt. Das alles hat keinen exak-
ten geschichtlichen Hintergrund, die Welt
fuhlt sich mittelalterlich an, aber mit kleine-
ren Einfliissen aus spateren Epochen. Kom-
plette Akkuratesse birgt laut Bruno oft die
Gefahr, sich einzuengen, da bestimmte
Technologien oder Ressourcen gar nicht vor-

Um leere Flachen zu fillen, soll es viele
Deko-Objekte wie Saulen geben.

kommen koénnten. Das
ist das alte Lied. Histori-
sche Prazision und Realis-
mus sind nicht immer auch das
Beste fiir die Art Spiel, die hier ent-

stehen soll. Was aber nicht heifit, dass die
Vorgeschichte von Farthest Frontier nur auf
dem Papier relevant ist. Es soll auch im spa-
teren Verlauf nochmal fiir uns geféhrlich
werden, wenn der verschmédhte Adel seinen
Anteil fordert. Arthur Bruno fiihrt aus: »Es
gibt einen Punkt gegen Ende des Spiels, zu
dem eine andere Art an Angreifern auf-
taucht. Das ist also eine ausldndische Ar-
mee, die nicht spezifisch aus dem Heimat-
land der Siedler kommt, aber einen anderen
Stil hat als davor. AuBerdem haben sie bes-
sere Waffen, Riistungen und Rammbdcke.
(...) Sie stellen dann meist eine Forderung,
einen Tribut, den ihr entweder bezahlen
kdnnt, oder ihr miisst gegen sie kimpfen.«

Dieser militdrische Aspekt von Farthest
Frontier ist und bleibt allerdings komplett
freiwillig. Habt ihr gar keine Lust auf Angriffe
von Banditen, Tieren oder des gewaltberei-
ten Adels, dann ldsst sich das Endlosspiel
ganz und gar friedlich weiterfiihren. Ein Sto-
rymodus mit verschiedenen Missionen ist
nach wie vor nicht geplant.

36 Arthur Bruno war zuvor bei Iron Lore Entertainment als Designer beschéftigt.

Richtig groRe Kampfe haben wir in Farthest
Frontier noch nicht gesehen. Hier versuchen
aber ein paar Soldaten, das Tor zu stiirmen.

Die Kl als
groBte Her-
ausforderung
Eigentlich hatte
Farthest Frontier be-

reits letztes Jahrim Som-
mer auf Steam im Early Access erscheinen
sollen. Das hat nicht geklappt, das Spiel war
einfach noch nicht so weit. Der Early Access
soll laut Bruno nicht dafiir da sein, dass
Spielerinnen und Spieler dem Studio von of-
fensichtlichen Bugs en masse berichten.
Ihm und seinem Team gehe es vor allem da-
rum, ob sie ihr Ziel erreicht haben und das
eigentliche Spielprinzip wirklich Spaf3
macht. Das sei der Bereich, den sie mit den
Infos aus dem Early Access optimieren wol-
len. Dafiir muss aber eben der harte Game-
play-Kern einwandfrei funktionieren.

Die grofite Herausforderung bleibt die Be-
wohner-KI — da sie laut Bruno deutlich kom-
plexer ausfallen soll als in vielen anderen
Aufbauspielen: »Bei Spielen wie Anno gibt
es immer ein gewisses Maf an Abstraktion,
aberin Farthest Frontier ist es sehr detail-
liert. Und wir hatten grof3e Probleme wah-
rend der Entwicklung, um herauszufinden,
was alles notwendig ist und ob wir noch
mehr Abldufe abstrahieren sollten. Je detail-

Farthest Frontier erinnert sehr an Ba-
nished, aber geht noch ein Stiick weiter.

GameStar 05/2022



lierter es ist, umso mehr Bediirfnis-

se missen die Einwohner erfiillen,

indem sie zu verschiedenen Orten

laufen. Etwa Essen holen, Wasser ho-

len, Feuerholz lagern, einfach nur Waren
fur die Wirtschaft transportieren. Aber es
gibt auch andere Probleme. Pl&tzlich brennt
es, lassen die Leute dann alles fallen, um
das Feuer zu l6schen? Was ist, wenn es kalt
ist und jemand erfriert, aber hat kein Feuer-
holz, wer geht das dann holen?«

Final merkt Bruno an, dass sie inzwischen
sehr zufrieden mit dem Ergebnis seien. Die
Komplexitdt sei nach wie vor gegeben, und
sie mussten keine allzu gro3en Kompromis-
se eingehen. Selbst komplizierte Bereiche
wie die unterschiedlichen Nahrungssorten
passen gut ins Spiel und sollen die strategi-
sche Herausforderung organisch erweitern.
Fiir eine gesunde, wohlgendhrte Bevolke-
rung missen wir ndmlich unterschiedliche
Nahrungsangebote bereitstellen. Jeden Tag
Bohneneintopf wollen wir ihnen schlieBlich
nicht antun, dann lieber die kulinarische
Auswahl noch um Brot, Kése, Eier, Fisch,
Niisse, Salat oder gar Schwertfisch erwei-
tern. Auch hier gab es anfangs Probleme mit
derKl, die Leute sind namlich immer einzeln
fiir jedes Nahrungsmittel von zu Hause los-

Einen groRen Marktplatz haben wir in Farthest
Frontier nicht gesehen. Anscheinend steuern die
Bewohner die Produktionsstatten direkt an.

gelaufen. Inzwi-
schen haben sie
aber gelernt, dass
sie gleich verschie-
dene Stationen an-
steuern konnen und eine
bunte Auswahl in ihren Warenkorb stecken
diirfen. Einen zentralen Marktplatz fiir alles
kennen die Menschen in Farthest Frontier
aber offensichtlich nicht.

Wie es weitergeht
Die ersten Spielszenen, Screenshots und
Brunos Ausfiihrungen lassen Farthest Fron-
tierin einem sehr guten Licht erscheinen.
Das klingt doch alles nach einem spannen-
den Aufbauspiel, das ausnahmsweise mal
nicht Anno heif3t und bei dem wir uns nicht
standig fragen miissen, ob das jemals er-
scheint. Bruno und sein Team scheinen gut
voranzukommen, wirken fast schon gelas-
sen und haben sich mit dem Action-Rollen-
spiel Grim Dawn bereits einmal bewiesen.
Ein Early-Access-Release 2022 scheint auf
jeden Fall realistisch. Spannend wird dann
vor allem zu sehen, was fiir Features sie fiir
die Vorabversion noch fertig kriegen. Bruno
spricht beispielsweise von einer Endgame-
Herausforderung, die an die Monumente

aus Anno 1800 erinnert. Und dann bleibt die
grofle Frage: Macht das Spaf3? Vor allem
muss sich zeigen, wir gut die komplexen Si-
mulationen tatsdchlich gelungen sind und
ob es zu Balanceschwierigkeiten oder gar
Langeweile kommt. Das alles wissen wir,
wenn wir es spielen kénnen. Gespannt sind
wir auf jeden Fall und hoffen, euch bald von
erstem Gameplay berichten zu kénnen. %

MEINUNG

Fabiano Uslenghi
@Stilladrony

Ich wiinschte, ich kdnnte Farthest Frontier
endlich selbst einmal spielen! Alles, was
mir Arthur Bruno in unseren beiden Ge-
sprachen zu seiner Vision erzahlte, klingt
einfach so verlockend. Zumal sich die Welt
der Aufbauspiele seit meiner letzten Pre-
view zu Farthest Frontier auch ein wenig
gewandelt hat. Entweder hdngen vielver-
sprechende Kandidaten in der Luft oder ha-
ben schon im Vorfeld enttduscht. Gleichzei-
tig habe ich aktuell unheimlich groBe Lust
auf ein richtiges Aufbauspiel im Mittelalter,
so wie damals bei Banished. Dem kommt
Farthest Frontier namlich sehr nah. Zumin-
dest wenn ich Bruno beim Wort nehme.
Denn was ich beim letzten Mal sagte, gilt
auch heute noch: Das wird kein Selbstlau-
fer. Fiir die Entwicklerinnen und Entwickler
bei Crate Entertainment ist das ihr erstes
Aufbauspiel, und sie planen es direkt so
komplex zu gestalten. Mit zahlreichen Res-
sourcen, mehrstufigen Warenketten und ei-
ner detaillierten Simulation der Bevolke-
rung. Das klingt super, dabei kann aber
eben auch viel schiefgehen. Noch habe ich
Vertrauen, aber fiir eine prazisere Einschat-
zung muss ich es einfach spielen. Und wer
weil, womoglich zeigt sich dann das Po-
tenzial zum Aufbau-Hit des Jahres. Allzu

Im Mittelalter war die Dreifelderwirtschaft ver-

grof ist die Aufbaukonkurrenz 2022 ndm-

breitet, auch in Farthest Frontier misst ihr gena > X
: uen ! : dsst I genau lich aktuell noch nicht.

planen, wann und wie ihre eure Acker bebaut.

GameStar 05/2022 Iron Lore kennt man vor allem fir Titan Quest. 37
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DAS TEAM

Erndhrt sich von unseren Kommafehlern

Team

Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GEWONNEN: Das Miinchner
Musikquiz, endlich mal wieder in der
Kneipe. In Sachen Siegquote ist unser
Team sowas wie der FC Bayern Miinchen
der Musikquizze. Und dhnlich beliebt.
ZULETZT GEHORT: T4glich abwechselnd
Radio Bob, Top FM und Bayern 1. Mein
patentiertes Musikquiztraining. Von nichts
kommt eben nichts.

ZULETZT GEDACHT: Stirbt man eigentlich
in Elden Ring, wenn man ins Feuer eines
Kamins lauft? Ich probiere das mal ...
EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Siehe oben: Meine verfluchte Neugierde.
Ich habe ein erstaunliches Talent, prazise
dorthin zu latschen, wo ich noch gar nicht
sein sollte. Bereits nach fiinf Spielstun-
den spazierte ich fréhlich pfeifend (und
sterbend) durch Caelid.

40

Christian Neffe,

freier Lektor
@chneffe

ZULETZT GESPIELT: Elden Ring, Weird West und ganz viel mit der
Katze, die nach dem Umzug eine Menge Aufmerksamkeit braucht.
ZULETZT GESCHAUT: The Card Counter, The Unbearable Weight of
Massive Talent und Staffel 3 von Snowpiercer — beachtlich, wie sie
diese Serie innerhalb weniger Folgen kaputtgeschrieben haben.
ZULETZT GEDACHT: Wie bekomme ich es jetzt (ohne grofen
Geldaufwand) hin, den Hall im neuen Arbeitszimmer zwecks
Podcast-Aufnahme zu ddmpfen?

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER? Radahn war bislang die
harteste Nuss, trotz Unterstiitzung. Die meisten Nerven rauben
mir aber selbst tiber Level 100 noch Ratten und Hunde — Kleinvieh
macht nicht nur Mist, sondern hiipft auch wie von der Biene
gestochen rum und sorgt fir dtzende Statuseffekte. Drei von den
Tierchen, und schon ist gern mal die halbe Lebensleiste weg!

UNSER

Petra Schmitz,

Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GEPUTZT: Den Balkon. Wie viele
Blatter der Gingko und die Kirsche im
Herbst gezielt darauf geschleudert haben!
Unterstelle inzwischen Absicht.

ZULETZT GEHORT: Project Hail Mary in der
englischen Version. Wenn ihr das schon
nicht schmokern wollt, dann hort es we-
nigstens. Es ist fantastisch vorgelesen.
ZULETZT GEDACHT: Habe Angst, dass ich
demndchst die ganzen anderen Spiele von
From Software nachholen will.

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Der NPC-Duellist oben kurz vorm finalen
Kampfin der Akademie von Raya Lucaria.
Den habe ich circa 20 Mal probieren
missen. Er wollte sich einfach nicht
wegzaubern oder von einer Kugel erschla-
gen lassen. Rennala habe ich dann im
Anschluss im ersten Versuch geschafft.
Weif3 ja auch nicht ...

Nach acht Jahren gab’s endlich einen léng.s;i;tl)irgél-
n sic!
‘oen Tapetenwechsel — da kann ma h
glgeich e?nen Greenscreen an der Wand gonnen.

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GEBASTELT: Fliegengitter fiir alle
Fenster in meiner Wohnung. Die Dinger
sind erstaunlich kompliziert!

ZULETZT GEHORT: Eine Blaskapelle in
meinem Garten. Einen runden Geburtstag
zu haben, ist gar nicht schlimm.

ZULETZT GEDACHT: Eigentlich kdnnte ich
auch schone, aufheiternde Dinge tun,
anstatt Elden Ring zu spielen.

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Der doofe Tree Sentinel (dieser goldene
reitende Ritter), der mich gleich zu Beginn
gnadenlos abserviert hat. Irgendwann bin
ich stark genug, dann nehme ich schreckli-
che, grausame Rache an dem Kerl!

WELCHE MUSIK WURDEST DU
NICHT EINMAL FUR (VIEL) GELD HOREN?

Ich behaupte ja gern von mir, einen weit gefacherten Musikgeschmack zu haben und in
nahezu jedem Genre — von Country {iber Trap und Glam-Rock bis hin zur Volksmusik — ein
paar Perlen zu finden. Mittlerweile lasse ich mich sogar manchmal wieder auf Musicals
ein, obwohlich in jungen Jahren von einer Uberdosis Andrew Lloyd Webber (Cats, Starlight
Express, Phantom der Oper — fragt nicht!) traumatisiert wurde. Meine absolute Hélle ist aber
der ultrabillig auf Bontempi-Heimorgeln produzierte italienische Disco-Pop der 8oer-Jahre
von musikalischen Schwerverbrechern wie Baltimora, Radiorama oder Linda Jo Rizzo.

Kennt ihr alles nicht? Seid dankbar!
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Géraldine Hohmann,

Redakteurin
@mighty_dinomite

ZULETZT GEHORT: Die drei Fragezeichen.
Dumm nur, dass ich dabei zuverldssig ein-
schlafe. Also auch in Situationen, in denen
das nicht gesellschaftlich anerkannt ist.
ZULETZT GESCHAUT: Ich stecke im ulti-
mativen Lost-Marathon mit Natalie fest.
Unfassbar, dass mir diese Serie so viele
Jahre entgangen ist!

ZULETZT GEDACHT: Nur noch ein paar
Folgen, dann kénnen wir endlich das
legendére Lost-Spiel genief3en.

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Mein unendliches Mitgefiihl. Verletzte
Drachen, die sich nicht wehren, aber
beim Erschlagen 100.000 Runen bringen?
Schwierig. Alle Handler umlegen, um

sich in der Tafelrundfeste ein Shopping-
Paradies aufzubauen? Die haben mir doch
gar nichts getan!

Marylin Marx,

Community
Managerin
@Zaizencosplay

ZULETZT GEPLANT: Hoffentlich endlich ei-
nen finalen Termin fiir meine neue Kiche.
Seit Mitte Dezember gibt’s nur Sachen
aus der Mikrowelle, dem Reiskocher oder
alles, was in einen Topf passt.

ZULETZT GEHAKELT: Einen fetten Vogel,
der mich an Songbird Symphony erinnert.
Das solltet ihr unbedingt spielen.
ZULETZT GEDACHT: Ich sollte weniger
Elden Ring spielen und dafiir wieder mehr
Japanisch lernen.

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Lava in Verbindung mit diesen Pferdewa-
gen-Automatons und jeder Ritter, den ich
bisher finden konnte. Diese Dosenraviolis
sind schlimmer als jeder Boss.
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Michael Graf,
Chefredaktion
@Greu_Lich

ZULETZT GETRAGEN: Einen Crosstrainer.
Das war Training genug, benutzen werde
ich ihn naturlich nicht.

ZULETZT GEHORT: Die Katze, die hinterm
Rechner an irgendeinem Kabel kaut. Ich
schaue schon gar nicht mehr nach.
ZULETZT GEDACHT: Wo ist die Katze ei-
gentlich? Was sind das fiir Kaugerdusche?
EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Meine eigene Ungeduld. Komm, einen
Zauber schaffe ich no... tot. Nur noch ein
Schlag, jetzt muss ich nicht mehr auswei...
tot. Oh, eine Schatzki... tot. An den
Viechern renne ich einfach vorb... tot. Wie
noch kein anderes Spiel lehrt mich Elden
Ring Ubertriebene Vorsicht bis an die
Grenze zur Paranoia. Alles will und kann
mich hier umbringen! Alles!

Natalie Schermann,
Redakteurin
@theycallme_lie

ZULETZT GEPUTZT: Meine Wohnung. Beim
diesjdhrigen Friithjahrsputz sind ungefahr

vier Tonnen Pollen und sechs Wagenladun-

gen Sahara-Staub zusammengekommen.
ZULETZT GELERNT: Koreanisch. Die
Grammatik ist leicht zu verstehen, weil
ich schon Japanisch kann. Aber diese
Aussprache!!

ZULETZT GEDACHT: Ich verstehe den
Unterschied bei der Aussprache der
Konsonanten immer noch nicht. Wie ver-
hindere ich, dass ich »Nasenbluten« sage,
wenn ich eigentlich »Kaffee« meine?!
EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Der Suchtfaktor. Ich kann einfach nicht
genug von dem Spiel bekommen und
flichte mich bei jeder Gelegenheit in die
Zwischenlande. Es hilft auch nicht, dass
ich jeden Winkel der Welt erkunden will
und so die Spielzeit kiinstlich strecke!

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESPIELT: UFC 4. Seit dem un-
saglichen Sifu-Test habe ich offenbar ein
Fighting-Game-Problem.

ZULETZT GELESEN: Leider mal wieder
schlechte Star-Wars-Comics. Ich lerne es
in diesem Leben auch nicht mehr.
ZULETZT GEDACHT: Die ndchsten zwei
Monate werde ich jeden Morgen um 7 Uhr
geweckt, als wollte das Leben sagen: Jetzt
leg dir endlich eine Morgenroutine zu.
EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Der fehlende Ultrawidescreen-Support,
der mich davon abhilt, das Spiel zu spie-
len. Ich kratze langsam an den Wanden.

Valentin
Aschenbrenner,

Redakteur

@valivarlow

ZULETZT GESPIELT: Fortnite. Spielt sich wie
ein entspanntes Warzone und erfiillt mit
seinen bunten Skins jeden Kindheits-
traum. Langsam verstehe ich, warum das
so gut lduft.

ZULETZT GEHORT: Die neue Platte von
Wet Leg. Indie ist eigentlich nicht so mein
Ding. Aber verdammt, ist das eine wand-
lungsfahige Band!

ZULETZT GEDACHT: Wie schaffen es zwei
nackige Wohnungskatzen, so schnell so
schmutzig zu werden?

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Der Unterschied zwischen Zauber und An-
rufungen. Hat ein bisschen gedauert, bis
ich den Unterschied festgestellt und die
richtige Ausriistung dafiir gefunden habe.

Fabiano Uslenghi,
Redakteur
@stillAdrony

ZULETZT GESEHEN: Die erste Folge Moon
Knight. Bin sehr, sehr angetan. Ist iiberra-
schend blutig fiir Disney Plus.

ZULETZT ENTDECKT: Im Mai kommt auf
Steam eine Visual Novel in Aventurien.
Waér nicht mein erster Wunsch fiir ein DSA-
Spiel, aber inzwischen nehme ich alles.
ZULETZT GEDACHT: Dieser Sahara-
Sandstaub in Minchen neulich muss ja
ein wortwdrtlicher Goldsturm fiir Waschan-
lagenbesitzer gewesen sein.

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Die Wiederholung. Ich kann damit leben,
von einem Boss 20 mal gepldttet zu wer-
den, aber dass besiegte Minions immer
wieder zurlickkommen und ich verlorene
Runen zuriickholen muss, saugt mir die
Freude aus der Seele.

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT OPERIERT: Den linken Mittelfin-
ger. Ich hatte mir die Sehne durchge-
schnitten. Liebe Kinder, Weingldser sind
gefdhrlich! Vor allem kaputte.

ZULETZT GEORDERT: Hochzeitseinladun-
gen und ein unerhort teures Eheféhig-
keitszeugnis. Geftihlt haben beide dhnlich
viel gekostet.

ZULETZT GEDACHT: Warum habe ich

nicht schon viel frither ein Hochbeet mit
Gemiise angelegt? Ach richtig, ich hatte ja
vorher keinen Balkon!

EURE NEMESIS IN ELDEN RING BISHER?
Der Installationsbutton. Ich habe Angst
davor, ihn zu driicken. Mit dem verletzten
Finger wére ich leichte Beute fiir Margit,
Margot oder wie der Typ sonst heif3t.
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Ist Distant Worlds 2 besser als Stellaris? Die-
se Frage hore ich in letzter Zeit hdufiger, und
ich mochte sie mit einer Gegenfrage beant-
worten: Hattet ihr lieber eine Boeing 747
oder einen Sportwagen? Bedenkt: Das Cock-
pit einer 747 hat knapp 1.000 Schalter,
Knopfe und Anzeigen; ein Sportwagen hat
Gaspedal, Bremse und eventuell Kupplung.
Dafiir kann die Boeing fliegen — aber bis ihr
es geschafft habt, sie in die Luft zu kriegen
(und wieder zu landen), seid ihr mit dem
Sportwagen schon hundertmal zum Pizzaes-
sen nach Catania gebrettert. Will sagen: Dis-
tant Worlds 2 kann ein enorm packendes
Weltraumstrategiespiel sein — woriiber wir
gleich ausfiihrlicher sprechen —, aber Stella-
ris ist im Gegensatz dazu viel geradliniger,
viel verstandlicher und klarer.

Ja, es klingt paradox, das ausgerechnet
liber ein Paradox-Strategiespiel zu sagen,

Slitherine gibt es nun schon mehr als 21 Jahre.
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das zu 80 Prozent aus Zahlen und Statisti-
ken besteht. Distant Worlds 2 ist einfach ein
anderes Spiel. Eines, das ich euch nicht mal
empfehlen wiirde, wenn ihr Stellaris bereits
in- und auswendig kennt. Nicht umsonst
habe ich bei Distant Worlds 2 zum ersten
Mal seit gefiihlten Jahrzehnten wieder ein
Handbuch gelesen. Nicht umsonst hat der
Publisher Slitherine dieses 102 Seiten star-
ke PDF-Werk direkt im Launcher verlinkt. Die
Lektire hilft, Zusammenhange zu erschlie-
Ben: Wie berechnen sich Steuern, wie senke
ich die Korruption, was zur Hélle passiert
gerade mit meinem interstellaren Imperium?
Distant Worlds 2 zu spielen ist, wie ins sinn-
bildliche Boeing-Cockpit zu steigen: erst mal
lernen, erst mal verstehen. Welcher Schalter
macht was? Welche Anzeige steht wofiir?
Dabei hilft — Palpatine sei gepriesen! — der
Autopilot. Auf Wunsch ldsst sich Distant

Gleich zwei Piratenclans attackieren eine Forschungsstati-
on, bekdmpfen sich aber zum Gliick auch gegenseitig.

Distant Worlds 2 kitzelt Michas Palpatine-Nerv mit schierer GréBe und lebendigen Imperien.
Uneingeschrankt empfehlen kann er es aber nicht mal Stellaris-Fans. von michael 6ra

Worlds 2 so einstellen, dass es sich kom-
plett von selbst spielt. Und dieser Wunsch
wird anfangs sehr stark in euch sein. Wobei
wir »anfangs« mal groiziigig definieren als
»in den ersten 20 Stunden und womoglich
dariiber hinaus«. Also alles paletti? Ein paar
Stunden Einarbeitung und los geht es? Nicht
ganz. Denn noch knirscht es im Getriebe der
Boeing — und das sollte wirklich nicht sein.

Erst mal eine Lehrstunde

Distant Worlds lauft wie Stellaris in pausier-
barer Echtzeit, fiihlt sich im Gegensatz zum
Paradox-Vetter jedoch wie ein riesiger Amei-
senhaufen an, in dem ich meinem galakti-
schen Imperium beim Wachsen und Gedei-
hen zuschauen kann, ohne selbst einen
Finger zu rithren. Denn jeder denkbare As-
pekt des Spiels ldsst sich automatisieren.
Neue Welten besiedeln? Kein Problem, das
macht die KI. Diese Kolonien ausbauen und
besteuern? Lasst mal den Gouverneur ran.
Design neuer Raumschiffe und Aufbau von
Raumflotten? Der Computer hat’s fiir euch
im Griff, eure Majestat. Auch Diplomatie,
Forschung, Spionage, Kriegsfiihrung, Pira-
tenjagd und alle weiteren Funktionen kon-
nen ohne mein Zutun ablaufen.

All das lasst sich auch im Detail konfigu-
rieren: Welcher Anteil meines Budgets soll
fuir die Forschung reserviert werden? Aus
welchen Schiffen muss meine Standardinva-
sionsflotte bestehen? Wie viele Kriegsschif-
fe, die keiner Flotte angehoren, werden zum
Eskort- oder Patrouillendienst abkomman-
diert? Welche Gebdude sollen auf Kolonien
ab welcher Bevilkerungsgrofie gebaut wer-
den? Ab welcher Qualitatsstufe wird eine
neue Welt tiberhaupt automatisch besie-
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gerne riesige Sternenreiche beherrscht.
... ihr bereit seid, euch ins Spiel einzuarbeiten.
... ihre gerne mikromanagt, wenn es nétig ist.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr ein schlankes, klares Interface bevorzugt.
... ihr coole SciFi-Geschichten erleben wollt.

... ihr technisch ausgereifte Spiele erwartet.

delt? Bei bestimmten Entscheidungen kann
ich zudem Berater zuschalten. Dann fragt
Distant Worlds 2 erst um Erlaubnis, bevor es
eine Bergbaustation baut (na ja) oder Kriege
erklart (wichtig!). Auerdem stelle ich fir je-
des Themenfeld getrennt ein, ob ein Vor-
schlag nach kurzer Wartezeit automatisch
angenommen oder abgelehnt werden soll,
falls ich gerade Besseres zu tun habe, als fiir
den KI-P6bel Hof zu halten. Sich mit diesen
Optionen auszukennen, ist enorm wichtig.
In eurer ersten Partie seid ihr allerdings gut
beraten, alle Automatisierungen einfach mal
vor sich hin schnurren zu lassen, in Ruhe zu
beobachten und zu lernen.

Der Triumph der Abschaltung

Damit das Spaf macht, muss man schon
ein, ich sage mal, spezieller Spielertyp sein.
Der ich zufdllig bin, weil ich gerne Systeme
durchsteige, Mechaniken durchdringe und
Zusammenhdnge erschlieBe. Um dann nach
und nach einzelne Automatisierungsoptio-
nen abzustellen und Dinge besser zu ma-
chen als die KI. Die Computeradmirile re-
agieren zu langsam auf die Piratenbedro-
hung? Dann schicke ich meine Flotte eben
selbst! Meine Diplomaten schlagen vor, die
Robo-Dinos von nebenan zu bekriegen, da-
bei ware ein Handelsabkommen lukrativer?
Wird prompt per Diplomatiemenii befohlen!
Jedes Abschalten einer Automatisierung, je-
der Aspekt, den ich selbst in die Hand neh-
men kann, fiihlt sich an wie ein kleiner Tri-
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Die Automatisierungsoptionen (links) sind wahnsinnig vielféltig. Hier haben
wir das Interface hochskaliert, damit ihr auch ohne Lupe etwas lesen konnt.

Angriff auf eine Piratenbasis. Wo haben schmie-
rige Freibeuter diese Hochtechnologie her?

umph: Sieh her, Distant Worlds 2! Ich habe
etwas verstanden! Und lernen muss ich
schnell, denn auf der normalen Einstellung
sind Piraten schon zu Spielbeginn sehr
stark, was erzdhlerisch keinerlei Sinn ergibt,
wo sollen die ungewaschenen Freibeuter
tberlegene Waffen herhaben? Allerdings
macht das auch die Anfangsphase spannen-
der, weil ich die Beuteziige entweder mit
Waffengewalt abwehren oder Schutzgeld be-
rappen muss, was meinen Staatshaushalt
anfangs ziemlich belasten kann — die erste
taktische Entscheidung!

Gleichzeitig verstehe ich immer mehr,
dass die KI manchmal absoluten Blodsinn
vorschldgt. Zum Beispiel wollen die KI-Gene-
rdle eine neutrale Kolonie (sowas wie ein
Stadtstaat in Civilization 6) mit Bodentrup-
pen einnehmen, »tibersehen« dabei jedoch,
dass eine Invasion meine eigene Bevolke-
rung verdrgert. Prompt rebellieren zuvor
friedliche Welten gegen meine Herrschaft.
Und ich lade den letzten Autosave, um die
Invasion samt nachfolgender Rebellion
rechtzeitig zu stoppen.

Der Entwickler und Publisher mit Sitz in Epsom, England ist auf Hardcore-Strategie spezialisiert.

Computergesteuerte Flotten wiederum dezi-
mieren sich gerne auf Selbstmordmissionen
gegen deutlich tiberlegene Weltraummons-
ter. Meine automatisierten Wissenschaftler
tufteln derweil in aller Seelenruhe an Tech-
nologien, die diplomatische Verhandlungen
erleichtern, wahrend ich dringend todlichere
Waffen brauchte (die Piraten!). Und KI-Kolo-
nieschiffe bewegen sich manchmal keinen
Meter, obwohl ich Welten zur Besiedlung
freigegeben habe. Bis ich die P&tte von
Hand mit Siedlern belade und zum Ziel bug-
siere. Das nervt und offenbart ein Problem:
Solche Automatisierungsfallstricke muss ich
namlich erst mal bemerken. Und das pas-
siert oft erst, wenn es schon zu spat ist, weil
mir das Interface wichtige Infos selten auf
dem Silbertablett serviert. Eigentlich nicht
mal auf einem Holzbrett.

Knoten in den Fingern

Okay, die Benutzeroberflache von Distant
Worlds 2 ist ein deutlicher Fortschritt gegen-
iber Distant Worlds Universe. Das mochte
ich ausdriicklich loben. Allerdings war die
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Benutzeroberflache von Distant Worlds Uni-
verse eine derartige Vollkatastrophe samt
unleserlichen Schriften (Hellbraun auf Dun-
kelbraun), dass Fortschritt nicht viel heiBen
muss. Ich ziehe den Hut vor allen, die den
Vorgdnger trotzdem und gerne gespielt ha-
ben. Man gewshnt sich wohl an alles.

Tatsdchlich merkt man Distant Worlds 2
an, dass sich die Entwickler redlich bemiiht
haben, ihr Spiel besser zu erkldren. Statt zu-
gekleisterter Kriimelbildschirme gibt’s nun
ein klarer strukturiertes Aufklappmenti am
linken Bildrand samt Textfenstertouren, die
erkldren, wozu welches Untermeni dient
und welche Infos drinstehen. Die kann ich
manchmal mit Tooltipps weiter vertiefen,
seltsamerweise aber nicht tiberall. Und so
genial vernetzt wie in Crusader Kings 3 sind
die Tooltipps leider auch nicht. Ein einge-
bautes Glossar erklart immerhin noch ein
bisschen mehr, die weiteren Zusammenhén-
ge — samt hilfreichen Hinweisen — kann ich
dann im Handbuch nachschlagen.

Dadurch wird Distant Worlds 2 grundsatz-
lich les- und nachvollziehbarer als der Vor-
gdnger. Ich erkenne schneller, wo fiir mich
wichtige Infos stehen und wie ich damit um-
gehen muss. Dass ich weif3, wo welche Info
steht, macht es aber nicht einfacher, sie
schnell aufzurufen. Beispielsweise kann ich
im Besiedlungsmenii zwar sehen, welches
Kolonieschiff zu einer neuen Welt unterwegs
ist, aber nicht, wo sich dieses gerade befin-
det. Das geht nur liber eine separate Liste
aller Kolonieschiffe, die zwar nicht anzeigt,
in welchem Sternensystem die P6tte gerade
sind, ich kann aber doppelt auf sie klicken,
damit die Kamera dorthin zoomt.

Das ist nur ein kleines Beispiel fiir viele,
viele Umstandlichkeiten. Oft muss ich meh-
rere Meniis aufrufen, um alle Infos zu be-
kommen, die ich fiir eine Entscheidung
brauche. Aha, die KI will Flotte X zu neutraler
Kolonie Y schicken, um sie zu erobern. Also

KM

Der Diplomatiebildschirm schlisselt nicht nur nachvollziehbar auf, warum uns ein ande-
res Volk mag oder verachtet (links), sondern zeigt auch unseren Verhandlungspartner.

Meine Heimatwelt mausert sich zum zweiten Coruscant: auf der
Oberfliche Akademien, im Orbit schwirrt der Flugverkehr.

erst mal im Flottenmeni nachgucken, ob der
Verband stark genug dafiir ist und wo er sich
gerade aufhalt. Dann im Diplomatiemenii
schauen, wo die zu erobernde Kolonie liegt
und ob ich sie nicht doch mit Geldgeschen-
ken friedlich vereinnahmen konnte. Fiir die
friedliche Ubernahme schicke ich daraufhin
ein Kolonieschiff hin, und zwar per Besied-
lungsmenii, wo liberdies die Erfolgschance
der Ubernahme angezeigt wird. Bl6d indes:
Ich kann potenzielle Kolonien zwar sortieren
nach Relevanz, Eignung fiir unterschiedliche
Spezies, Entfernung zum néchsten Raumha-
fen und so weiter. Trotzdem muss ich im
spateren Spielverlauf oft lange durch die
Liste scrollen, um die Welt zu finden, die ich
suche, weil es gerade in riesigen Galaxien
Unmengen bewohnbarer Felskugeln gibt.
Flotten zusammenzulegen ist ebenfalls
kein Vergniigen, denn dafiir gibt es keinen
gesonderten Button. Ich kann zwar per
Mausrahmen zwei Verbande gleichzeitig an-
wdhlen und dann vereinigen, das geht aber
nur, wenn sie sich direkt nebeneinander be-
finden, sonst wahle ich die halbe Galaxis

Das erste Spiel von Slitherine erschien bereits 2002, ein Jahr nach Griindung.

aus. Wenn die Flotten in unterschiedlichen
Sonnensystemen ankern, muss ich Schiff fur
Schiff anwdhlen und von einem Verband
zum anderen transferieren. Klar, das geht
schon. Aber es ist ein gutes Stiick entfernt
vom Bedienkomfort eines Stellaris.

Selbst die Hinweise, die am rechten Bild-
rand aufploppen, wenn beispielsweise Pira-
ten einen Frachter angreifen oder ein Spah-
schiff eine interessante Ruine oder ein
Raumschiffwrack aufstobert, sind nicht im-
mer hilfreich. Denn manchmal verpuffen die
Meldungen so schnell wieder, dass ich sie
gar nicht lesen kann. Und wenn ich sie an-
klicke, ist das entsprechende Ereignis hau-
fig schon vorbei. Wenn ich den Mauszeiger
im Mend iber eine Flotte oder einen Plane-
ten bewege, zeigt immerhin ein Ping auf der
Galaxiekarte den Standort. Zumindest falls
ich weit genug herausgezoomt habe, um
den Ping sehen zu kénnen.

Viel sehen, viel suchen
Diverse Overlays zeigen Infos zudem direkt
auf der Sternenkarte an, etwa den Trans-
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Die Flotte zerlegt ein Rudel Vordikar-Weltraummonster, die zu
Beginn eine ernsthafte Bedrohung darstellen.

Schiffe lassen sich per Editor mit Waf-
fen, Triebwerken und Co. ausstatten.

portweg bestimmter Ressourcen oder ob ein
System bereits vollstdndig oder nur teilwei-
se erforscht ist. Das kann sehr hilfreich sein,
um zum Beispiel schnell zu sehen, von wo
nach wo das elementar wichtige Caslon ver-
schickt wird. Caslon dient namlich als Treib-
stoff, und wenn ich davon an einem be-
stimmten Ort zu wenig habe, kdnnen meine
Flotten nicht mehr auftanken und diimpeln
durchs All wie lahme Enten. Das macht Lo-
gistik wichtig und interessant: Als ich im
Test eine grofRe Flotte zusammenstellte und
zur Piratenjagd in eine entlegene Ecke des
Reiches schickte, gab es dort einfach nicht
genitigend Benzin! Man stelle sich vor, Darth
Vaders Todesschwadron ware bei der Jagd
auf Prinzessin Leia der Diesel ausgegangen!
Bloderweise gibt’s im Ressourcen-Overlay
jedoch keine simplen Plus-Button (oder so-
was Ahnliches), um Treibstoff- oder andere
Rohstofflieferungen (Es gibt 79 kunterbunte
Ressourcen!) an einen bestimmten Punkt zu
priorisieren. Wdre auch zu schon gewesen:
Um fiir ausreichend Saft zu sorgen, muss ich
mich ins Rohstoffuntermenii einer Raumsta-
tion oder eines Planeten pfriemeln und von
Hand die Menge Caslon eingeben, die dort
eingelagert werden soll. Und zwar schon,
bevor ich meine Flotte losschicke, weil der
Treibstoff ja erstmal dorthin geliefert werden
muss. Klar, all das misste ich nicht machen,
wenn ich Distant Worlds 2 automatisieren
wiirde. Dann kilmmert sich die Kl ums Auf-
tanken, um die Flottenkomposition sowie al-
les Weitere. Aber die besten Ergebnisse er-
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ziele ich nun mal von Hand! Und »von
Hand« bedeutet oft mehr Klicks, als fiir mei-
nen Seelenfrieden gut ware.

Die schiere GroBBe

Ihr seid noch da und lest mit? Okay, dann
weise ich alle Schuld von mir: Ich habe alles
getan, um euch abzuschrecken — oder zu-
mindest zu erkldren, was euch an Distant
Worlds 2 abschrecken kénnte. Jetzt kann ich
euch verraten, warum ich Distant Worlds 2
gerade trotzdem rauf und runter spiele.
Denn das Spiel fasziniert schon alleine mit
seinen schieren Ausmafien: Die grofRtmogli-
chen Galaxien von Distant Worlds 2 umfas-
sen 2.000 Sterne, um die tausende Plane-

TIPP FUR NEULINGE R

Um das Spiel zu lernen, solltet ihr eine
kleine Galaxiekarte mit wenigen KI-
Gegnern wahlen, die starken Piraten
abschalten, alle Funktionen voll auto-
matisieren - und dann einfach zu-
schauen, wie es funktioniert. Wenn ihr
dann noch das Handbuch und die Me-
nii-Touren durchlest, kommt ihr recht
schnell an den Punkt, an dem ihr einzel-
ne Automatisierungen abschalten
konnt, um beispielsweise eine oder
zwei Flotten selbst zu kontrollieren und
gezielt Weltraummonster zu jagen.

ten, Monde und Asteroiden kreisen. Und in
diesem All tummeln sich neutrale Kolonien,
Piratenbasen sowie Weltraummonster (von
denen es leider nur drei Typen gibt),

Diese Grofe fangt auch die neue 3D-En-
gine prima ein, ich kann namlich von der
Galaxiekarte stufenlos hinabzoomen bis zu
einzelnen Welten, Asteroiden und sogar
kleinen Raumschiffen. Zwar ist die Grafik an
sich nicht die hiibscheste, dennoch faszi-
niert mich dieser Gréf3enfaktor stets aufs
Neue. Distant Worlds 2 simuliert die unfass-
bare Weite des Alls nicht nur, es zeigt sie
auch, wenn ich von der gesamten Galaxis
mit ihren tausenden Sternen bis zu einem
kleinen Raumfrachter zoome, der gerade
von Piraten zerlasert wird — wow!

Nur die Blickrichtung, aus der Distant
Worlds 2 die unendlichen Weiten zeigt, ist
schwer einstellbar. Klar, drehen lasst sich
die Kamera problemlos bei gedriicktem
Mausrad. Wer aber die Idee hatte, ihren Nei-
gungswinkel standardméaRig mit den Tasten
T, G und B auszuwdahlen, muss zur Strafe
eine Buchstabensuppe mit der Pinzette es-
sen. Dafiir belebt Distant Worlds 2 den Welt-
raum wie kein zweites Strategiespiel! Wah-
rend mein Imperium in Stellaris (zumindest
ohne Mods) reichlich statisch bleibt und
sich allenfalls mal ein paar Militarflotten
und Konstruktionsschiffe bewegen, simu-
liert Distant Worlds 2 den kompletten zivilen
Flugverkehr. Frachter und Tanker tragen Roh-
stoffe (Ich hatte erwdhnt, dass es 79 davon

Wenn ich im Menii links einen Rohstoff anklicke, zeigt das Overlay, von
wo nach wo dieser gerade verschifft wird.

Legion, so der Name, ist ein rundenbasiertes Strategiespiel ums alte Rom.
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// DIE ZOOM-STUFEN gibt, oder?) von Minen zu Werften oder Planeten, Transportschiffe \
beférdern Umzugswillige oder Touristen zu neuen Heimatwelten
oder Freizeitraumstationen.

Damit wdren wir wieder beim Ameisenhaufen: Mein Sternenimpe-
rium wird immer mehr zum Gewimmel, Hunderte computergesteuer-
te Schiffchen schwirren durch die Leere. Und sie sind eben nicht nur
Deko, sondern lebensnotwendig, weil Distant Worlds 2 den Wirt-
schaftskreislauf tatsdchlich simuliert und nicht einfach Zahlenwerte
unsichtbarvon A nach B beamt. Diese zivile Wirtschaft stiitzt zudem
meinen Staatshaushalt, weil Unternehmen ihre Frachter, Tanker und
Co. bei staatlichen Werften kaufen missen. Als ich gréf3ere Fracht-
schiffe erforsche, beschert mir das auf einen Schlag 1,7 Milliarden
Credits an Schiffsverkdufen. Zuvor hatte ich rund 120.000 Credits
damit verdient. Pro Spieljahr. Ungewohnt ist jedoch, dass ich dieses
Zusatzeinkommen im Kopf zum Staatshaushalt addieren muss, weil
das Spiel dort offiziell nur Steuereinnahmen und staatliche Ausga-
...zum Uberblick tiber mein Imperium, dann ... ben (etwa den Geb&ude- und Militdrunterhalt) einflieBen ldsst. Auch
wenn mein Imperium Geld blutet, kann ich unterm Strich also doch
noch ordentlich Gewinn machen, falls der Schiffsverkauf floriert.

Damit das passiert, muss ich die Privatwirtschaft indirekt starken
— etwa durch den Bau neuer Bergwerkstationen und den Abschluss
von Handelsvertrdgen. Ich setze also nur die Rahmenbedingungen
fiirs Wirtschaftswachstum; selbst wenn ich alle Automatisierungen
abschalte, lduft der Privatsektor von alleine. Wer die komplette Oko-
nomie mikromanagen mochte, muss sich ans indirekte Wirtschafts-
system von Distant Worlds 2 erst gew6hnen. Fiir mich ist das aber
kein Nachteil, sondern ein wesentlicher Baustein der Faszination
Distant Worlds 2. Hier entsteht ein lebendiges Universum, grof3e Im-
perien fithlen sich dank des schwirrenden Fracht- und Passagierver-
kehrs auch wirklich gro und geschaéftig an, statt einfach nur die
Karte einzufarben. Und Palpatine betreut ja auch nicht von Hand je-
den einzelnen Frachter im Orbit von Coruscant! Das hat Distant
Worlds 2 auch Stellaris voraus. Und es ist noch dazu taktisch inter-
essant, weil ich die feindliche Logistik angreifen kann!

Von der Galaxie-Ansicht zoomt die Kamera stufenlos hinein ...

... zu einzelnen Sonnensystemen und deren ...

Verwirrende Kriege

Wobei Kriege ohnehin noch mal ein besonderer Irrsinn sind, weil
sich Schiffe im All frei bewegen diirfen. Es gibt keine Flaschenhdlse,
jedes Ziel in Reichweite meiner Treibstofftanks kann ich attackieren
und aus dem All blasen. So ldsst sich die feindliche Wirtschaft ge-
zielt zertrimmern: Wenn ich Frachter abschieBe, konnen sie keine
Rohstoffe mehr an Schiffswerften liefern, die folglich keine Flotten
mehr ausspucken. Dadurch entstehen keine klaren Frontlinien,
stattdessen stofen stdandig Feindflotten ins Hinterland vor, um dort
Unheil anzurichten — wovon die Computergegner auch regen Ge-
brauch machen. Ein eigentlich deutlich unterlegenes Nachbarvolk
tanzt meinem Militar auf der Nase herum, weil es immer wieder zu
Guerilla-Nadelstichen reinschneit, ein paar Bergbaustationen
sprengt und wieder abhaut. Das ist fiir mich kein Problem, im Ge-
genteil: Dieses Chaos macht Konflikte gerade so spannend, weil sie
hin und her wogen! Und auf dem Hohepunkt kommen dann natdir-
lich Piraten auf die Idee, meine Kolonie am anderen Ende der Gala-

... Planeten und Monden bis hin zu ...

... einzelnen Schiffen wie diesem Zerstorer.

Jedes Volk bringt seinen eigenen Raum-
schiffstil mit. Hier die Hakoonish.
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xis zu plindern! Distant Worlds 2 kann
durchaus schweif3treibend werden!

Um den Uberblick zu behalten, kann ich
meine Flotten ja erst mal automatisieren,
um zu beobachten, wie meine Computerad-
mirdle kampfen. Wobei sie dabei nicht im-
mer taktisch clever handeln. Bei groReren
Raumschlachten wirkt die Automatisierung
namlich oft wirr. So zerstreuen KI-Admiréle
ihre Flotten gerne mal aufs halbe Sonnen-
system, statt sich auf ein Ziel zu fokussie-
ren. Es bringt deutlich mehr, selbst das
Kommando zu tibernehmen, um mit gebiin-
delter Feuerkraft ein Feindschiff nach dem
anderen auszuknipsen. Bevorzugt anflie-
gende Transporter, bevor sie Bodentruppen
absetzen und meine Welten klauen. Wenn
die Mechs erst mal gelandet sind, kann mei-
ne Flotte im Orbit namlich nur noch zugu-
cken. Dieses Mikromanagement kann lastig
sein, aber auch das Ziinglein an der Waage.
Ich konnte mehrere Gefechte fiir mich ent-
scheiden, weil ich meine Flotte so platzierte,
dass sie Angreifer gebiindelt zuriickschlug.
Manchmal kommt es sogar darauf an, auf
der richtigen Seite eines Planeten zu warten,
um ihn nicht erst umfliegen zu missen, so-
bald der Feind anriickt. Und das trdagt dann
auch wieder zum schonen »lch bin besser
als die Kl«-Hochgefiihl bei, das mich bei Dis-
tant Worlds 2 stets von Neuem motiviert.

Kein Stellaris

Klar, auf alle Automatisierungen mochte ich
in Distant Worlds 2 gar nicht verzichten.
Wenn ich spdterim Spiel Dutzende Planeten
besiedelt habe, erscheint es mir nicht son-
derlich spafig, fiir jeden davon den Steuer-
satz manuell festzulegen. Aber Schritt fiir
Schritt lerne ich dann doch, die Spielmecha-
nik besser zu verstehen und Dinge selbst zu
regeln. Entweder komplett manuell wie bei
den Raumschlachten oder indem ich zumin-
dest die umfangreichen Automatisierungsre-
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Unten links editiert ihr die Rohstoffvorrate eines Planeten oder einer Raumstati-
on. Rechts: Fiir jede neu angetroffene Spezies gibt es einen Vorstellungstext.

GrofRe Imperien wimmeln vor zivilen Frachtern, Kolonien, Bergbaustati-
onen und so weiter. Das macht Distant Worlds 2 so faszinierend.

Hier seht ihr nur einen kleinen Ausschnitt aus dem
gigantischen Forschungsbaum von Distant Worlds 2.

geln anpasse. Einen Verwaltungsdistrikt erst
bei 150 Millionen Planetenbewohnern er-
richten? Von wegen, den brauche ich schon
ab 75 Millionen! Die Automatikspione verur-
sachen standig Zwischenfélle mit einem
Volk, das ich eigentlich als Verblindeten
brauche? Sofort die Diplomatieregeln um-

stellen! Vom Computer designte Zerstorer
sind zu langsam? Schiffseditor 6ffnen und
mehr Treibwerke dranschrauben! Fiir mich
ist es wahnsinnig motivierend, Distant
Worlds 2 immer mehr zu durchdringen und
von der Vielzahl an Optionen, die das Spiel
mir anbietet, immer mehr Gebrauch zu ma-

Panzer Corps 2 erschien erst 2020. Darin gab es ausschlielich deutsche Kampagnen. 47




TEST

MEINUNG

Michael Graf
@Greu_Lich

Es gibt so vieles, was man an Distant
Worlds 2 kritisieren kann, so viele Ecken
und Kanten. Von offensichtlichen Schwa-
chen wie dem Interface und dem Sound bis
zu kleinen Details wie den Instant-Regie-
rungswechseln. Ja, dieses Spiel ist keines-
wegs poliert, keineswegs rund, keineswegs
technisch der letzte Schrei. Zugleich packt
mich Distant Worlds 2 wie kein Weltraum-
strategiespiel seit Stellaris. Mich fasziniert,
wie mein Imperium wachst, wie immer

/_ mehr Frachter (und Militarflotten) durch
die Leere schwirren, die sich hier gar nicht
leer anfiihlt. So bringt Distant Worlds 2 das
Gefiihl, tatsachlich ein interstellares Reich
zu regieren, besser riiber als jedes andere
Weltraumstrategiespiel, das ich kenne. Und
dieses Lob solltet ihr nicht unterschatzen,
denn ich kenne so einige Weltraumstrate-
giespiele. Gut, wie im Genre ublich gibt es
auch in Distant Worlds 2 Leerlauf - etwa
wenn ich darauf warte, dass eine meiner
Flotten minutenlang von einem Ende mei-
nes Imperiums zum anderen kriecht. Dis-
tant Worlds 2 ist kein Spiel fiir Ungeduldi-
ge, hier dauert alles lange (wobei ich
zumindest die Aufbauphase abkiirzen
kann, indem ich gleich mit einem fort-
schrittlichen Imperium starte). Mich stort
der Leerlauf aber kaum, so kann ich neben-
her eben Let’s Plays schauen. Das mache
ich bei Stellaris ja auch. Was mich hingegen
stort, sind die technischen Probleme. Da
kaufe ich mir vor wenigen Wochen einen
nagelneuen Rechner, nur damit schon das
Midgame ruckelt wie Darth Vader beim Ro-
bodance? Klar, ich kdnnte natiirlich mit
kleineren Galaxien spielen — aber dann ver-
pufft doch ein Teil der Faszination! Das Tolle
an Distant Worlds 2 ist ja, dass es sich so
weitlaufig anfiihlt. Zum Gluick ist Slitherine
bekannt dafiir, seine Spiele lange zu unter-
stlitzen. Ich bin mir sicher, dass Patches
kommen werden, die Distant Worlds 2 so
polieren, wie es das Spiel verdient.

Ich schieBe gezielt die feindlichen Transportschiffe ab, um eine Bodenin-
vasion zu verhindern. Die Explosionseffekte sind, na ja, zweckmaRig.

DISTANT WORLDS 2 AUF DEUTSCH

Distant Worlds 2 gibt es offiziell nur auf Englisch. Fans arbeiten allerdings an deutschen
Texten, die erste Rohversion der Ubersetzung ist bereits als Mod verfiigbar. Sobald die
Ubersetzung komplett fertig ist, soll sie auch offiziell ins Spiel integriert werden.

chen. Ist Distant Worlds 2 deshalb besser
als Stellaris? Ich denke nicht. Denn auch ab-
gesehen von der steilen Lernkurve in Distant
Worlds 2 gibt es Dinge, die Stellaris besser
kann. Eine eskalierende Aufzahlung:

1. Sound und Musik: Reden wir nicht lange
um den heifen Brei: Viele Soundeffekte von
Distant Worlds 2 klingen, als waren meine
Lautsprecher kaputt. Ein Schwarzes Loch
etwa macht ein Gerdusch, das klingt, als
sauge man mit einem Metallstrohhalm am
Boden der Toilette. Auch die Musik ist wenig
bemerkenswert, kein Vergleich zum orches-
tralen Stellaris. Ich habe den Soundtrack
deshalb gleich abgeschaltet und durch Star-
Trek-Musik von YouTube ersetzt. Das macht
das Spiel gleich viel besser!

2. Storytelling: Stellaris steckt voller Quests
und Ereignisse, die sich zwar nach mehreren
Partien auch wiederholen, aber immer wie-
der schone, kleine SciFi-Geschichten auffah-
ren. In Distant Worlds 2 gibt es zwar eben-
falls SciFi-Geschichten, allerdings weniger
und eher im groBBeren Mafistab, namlich
eine Hintergrundstory fiir jedes spielbare
Volk sowie einen tbergreifenden Hand-

Der Bodenkampf lauft unten im Fenster ab, wir haben
gleich drei Generdle mitgebracht, die Boni bringen.

\48 Wir vergaben trotz der altbackenen Grafik beachtliche 82 Punkte.

lungsbogen iiber die Riickkehr einer uralten
Bedrohung. Beide finde ich spannend, weil
ich die Mysterien Stiick fuir Stlick zusam-
menpuzzle. Meine pelzigen Zeenox etwa flo-
hen vor tausenden Jahren von ihrer ur-
spriinglichen Heimatwelt — und ich finde
allmahlich heraus, was damals passiert ist.

Erzahlt wird das Ganze aber viel trockener
und weniger lesenswert als in Stellaris. Klei-
ne Quests samt Entscheidungen, die iiber
»Repariere ich das Schiffswrack oder zerlege
ich es, um Technologie zu bergen?« hinaus-
gehen, suche ich in Distant Worlds 2 zudem
vergebens. Die besten Geschichten, die Dis-
tant Worlds 2 hervorbringt, entstehen viel-
mehr klassisch aus dem Verlauf der eigentli-
chen Partie. Hey, wisst ihr noch, wie ich das
Echsenimperium niedergerungen habe, um
danach von den kapitalistischen Zwergen
vom anderen Ende der Galaxis angegriffen
zu werden? Nein? Och!

3. Vielfalt und Rollenspiel: Distant Worlds 2
punktet zwar mit gigantischen Galaxien, be-
flillt sie aber weniger abwechslungsreich als
Stellaris. Schon die Grundversion des Para-
dox-Strategiespiels (ohne DLCs) hatte viele
Elemente, die Distant Worlds 2 nicht bieten
kann — beispielsweise gefallene Imperien,
Ringwelten, mehrere End- und Midgame-Kri-
sen, Prda-Warp-Zivilisationen zum Experi-
mentieren und den galaktischen Senat samt
Abstimmungen. Natiirlich ist es nicht fair,
das seit 2016 kontinuierlich ausgebaute
Stellaris mit dem frisch erschienenen Dis-
tant Worlds 2 zu vergleichen. Aber beide
Spiele buhlen nun mal heute um die Gunst
eures Geldbeutels und nicht erst in fiinf Jah-
ren. Also solltet ihr jetzt wissen, was fiir das
eine oder das andere spricht.

Das soll nicht heifien, dass Distant Worlds
2 generell die Abwechslung fehlt, auch hier
konnt ihr auf immer neue Konstellationen
treffen, etwa wenn ihrin einer Galaxie mit
dichten Sternenhaufen ausgerechnet neben
einem mdchtigen Nachbarn startet und
schon friih in Kriege verwickelt werdet. Stel-
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/laris kann aber noch mehr Elemente aus
dem Sternenhut ziehen, um jede neue Par-
tie deutlicher von der letzten abzuheben.

Dieser Abwechslungsreichtum spiegelt
sich in der galaktischen Bevdlkerung wider.
Wiahrend sich Stellaris-Spezies aus einer
Vielzahl an Ethiken (militaristisch, spirituell,
etc.), Ursprungsgeschichten, Fahigkeiten
und Regierungsformen individuell zusam-
mensetzen lassen, fahrt Distant Worlds 2
nur sieben spielbare Vélker auf. Die bekom-
men zwar jeweils eine eigene Geschichte,
fiirs Rollenspiel sind die vielfdltigen Stella-
ris-Aliens jedoch geeigneter. In welchem an-
deren Weltraumstrategiespiel kann ich
schon gottglaubige Kapitalisten spielen, die
ihre Religion der Geldgier mit Filialen auf an-
dere Welten exportieren? Oder einen Todes-
kult, der Fanatiker auf Altdren opfert, um die
Moral zu heben? Oder fiirsorgliche Roboter,
die organische Lebensformen in Reservate
einsperren und zu Tode pflegen? Oder Pazi-
fisten, die moglichst schnell von ihrer Hei-
matwelt fliichten miissen, weil sie bald ex-
plodiert? Oder ein Volk, das von einem
alten, technologisch tiberlegenen Imperium
zum Erben auserkoren wurde, sich bei einer
Krise als Retter der Galaxis feiern ldsst und
dann nach Beilegung dieser Krise die Not-
standsrechte einfach behalt?

Ja, fiir viele solcher Geschichten braucht
ihr unterschiedliche DLCs, mit denen Para-
dox die mdoglichen Spielweisen deutlich ver-
tieft hat. Doch genau darin liegt ja eine
Grundstédrke von Stellaris: Es gibt so viel
auszuprobieren, dass ihrimmer wieder mit
einem anderen Volk von vorne anfangen
kdnnt. Bei Distant Worlds 2 hélt sich diese
Experimentierfreude derzeit in Grenzen. Ich
kann mich zwar eher friedlich oder aggressiv
ausbreiten und unterschiedliche Regie-
rungsformen ausprobieren, mehr Rollen-
spiel ist aktuell aber nicht drin.

Apropos: Seltsam ist, dass ich die Regie-
rungsform in Distant Worlds 2 jederzeit so-
fort wechseln kann, ohne die in Strategie-
spielen sonst iibliche Unruhe- oder zumin-
dest Ubergangsphase. Von der Monarchie
zur Demokratie tibergehen? Klick, erledigt.
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Die Partieeinstellungen sind vielfaltig. Wer mochte,
kann gleich mit einem etablierten Imperium einsteigen.

Die Demokratie zwei Tage spdter wieder ab-
schaffen zugunsten einer Militardiktatur?
Kein Problem. Regierungswechsel konnen
zwar sinnvoll sein, weil jede Staatsform ei-
gene Vor- und Nachteile bringt, die sich
auch spielerisch auswirken, die Sofortrevo-
lution wirkt aber unglaubwiirdig.

4. Performance und Technik: Zugegeben,
auch bei Stellaris war die Performance im
Endgame lange Zeit schlecht und hat sich
erst mit den letzten Patches gebessert. Dis-
tant Worlds 2 fangt auf grofien Galaxiekar-
ten aber sogar schon im Midgame an, deut-
lich zu ruckeln und zu laggen. Das ist zwar
nachvollziehbar, weil so viel Flugverkehr si-
muliert wird, aber es schadet dem Spielge-
fiihl enorm, wenn ich nach dem Zoomen auf
der Galaxiekarte erst wieder ein paar Herz-
schldge warten muss, bis sich die Framerate
erholt hat. Teils ruckeln auch die Raum-
schlachten, und Schiffe »hiipfen« von einem
Standort zum ndchsten, statt zu fliegen. Und
all das wohlgemerkt auf einem nagelneuen
PC mit Ryzen 7 5800X, 32 GB RAM und RTX
Geforce 3070. Dazu kamen eine Handvoll
Abstiirze. Auch wenn Distant Worlds 2 durch
die Performance-Probleme nie komplett un-
spielbar wurde, miissen wir zwei Wertungs-
punkte dafiir abziehen.

Teile der Steam-Community berichten zu-
dem davon, dass Distant Worlds 2 bei ihnen
nicht einmal starte. Zwar haben die Entwick-

Jede der sieben spielbaren Spezies hat
eine eigene Hintergrundgeschichte.

In diesem Jahr soll auBerdem ein Strategiespiel im Terminator-Universum erscheinen.

ler seit Release bereits eine Handvoll Mini-
Updates veroffentlicht, die das Problem bei
einigen lindern, aber nicht bei allen.

Also ja, es knirscht noch im Getriebe der
Boeing. Wer deshalb vorerst beim Sportwa-
gen bleibt, macht sicherlich nichts falsch.
Wenn der Vogel aber erst mal in der Luft ist,
das heifdt, wenn ihr gelernt habt, wie Distant
Worlds 2 funktioniert, werdet ihr den Sport-
wagen aber nicht vermissen. Zumindest
nicht ein paar Dutzend Stunden lang. %

DISTANT WORLDS 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 10100F / Ryzen 5 3400G
GTX 760 / Radeon 9 270x
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOO

stufenloser Zoom @ Ausriistung an Raumschiff-
modellen sichtbar @ veraltete Grafik @ teils fiirch-
terliche Soundeffekte @ profillose Musik

SPIELDESIGN DODDOD

Kl-Automatisierung @ Privatwirtschaft als
Erfolgsfaktor @ verzahnte Elemente @ Automati-
sierung nicht unfehlbar @ seltsame Mechaniken

BALANCE DOODD

Tutorial-Touren € Automatisierung erleichtert
Einstieg © verbessertes Interface @ hohe Einstiegs-
hiirde @ Interface verrat nicht immer alle Infos

ATMOSPHARE/STORY IO IO RO

Imperien fiithlen sich machtig an @ ziviler Flug-
verkehr € Hintergrundgeschichten @ langweilige
Zufallsereignisse und Quests @ wenig Inszenierung

UMFANG DO D

riesige Galaxien @ Forschung, Diplomatie, Krieg
Piraten, Monster, neutrale Kolonien @ keine gefal-

lenen Imperien @ (noch) keine Eigenbauvélker
dem Midgame die Performance, selbst E
auf neuen Rechner. AuBerdem haben

wir diverse Abstiirze erlebt. 2
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i7 9700 / Ryzen 7 2700X
GTX 1050 / Radeon R9 380
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

ABWERTUNG
In groBen Galaxien leidet schon ab

Weltraumstrategie mit riesigen
und lebendigen Galaxien, die
enorm motiviert — wenn ihr die
hohe Einstiegshiirde liberwindet.
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Guild Wars 2: End of Dragons

WIRKLICH DAS ENDE?

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: NCsoft Entwickler: Arenanet Termin: 28.2.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Online-Anmeldung) Enthalten in: -

Auf DVD: Test-Video

Das Addon tragt einen Namen, der Guild-Wars-2-Fans das Flrchten lehrt:
Ist nun wirklich Schluss mit der Geschichte um die Altdrachen? von petra schmitz

Zumindest in den sogenannten Themepark-
MMOs sind sie wichtig: die Handlungen.
Allein um der gespielten Figur eine Daseins-
berechtigung abseits von Mob-Verdreschung,
Crafting und Co. in den Welten zu geben.
Guild Wars 2 erzahlt nun schon seit 2012 die
Geschichte rund um eure Heldenfigur, die mit
ihrer NPC-Gang gegen die Altdrachen im Fan-
tasy-Reich Tyria antritt. Die Mdr war ganz zu
Beginn eine recht wirre Angelegenheit, und
im ersten Addon Heart of Thorns verlor die
Story allein schon wegen des Abrackerns fiir

die damals neuen Beherrschungen (speziel-
les Kénnen in mehreren Ausbaustufen, etwa
das Fliegen mit einem Gleitschirm) immer
wieder an Fahrt. Danach wurde die Geschich-
tein den kleinen Erweiterungen der Living
World stetig besser, das zweite groe Addon
Path of Fire war schlielich eine Art Glanz-
stiick der Erzéhlkunst im Kontext von Guild
Wars 2. Nun setzt End of Dragons da nochmal
eins drauf. Handlung und Dramaturgie sind
herausragend gelungen. Doch was leistet das
Addon dariiber hinaus? Lasst es mich hierin

In der Story spielt unser Ziehdrache
Aurene eine entscheidende Rolle.
Hach, wie grof sie geworden ist!

Und wer ist dieser Drache?

Findet es selbst heraus!

50 End of Dragons steckt voller Anspielungen auf Guild Wars Factions.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr als GW2-Veteran neues Futter braucht.

... ihr euch nach der Welt von GW-Factions sehnt.
... ihr eine gute Geschichte schatzt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr bei Kdmpfen lieber auf der Stelle steht.

... ihr ungern mitten in einer Geschichte beginnt.
... sich euch bei MMOs die N&gel hochrollen.

Kiirze zundchst einmal so ausdriicken: Es
héatte besser sein kdnnen.

Na, erschrocken? Gemach, denn End of
Dragons ist tatsachlich weit davon entfernt,
irgendwie schlecht zu sein, es hat nur ein
paar kleine und eine in meinen Augen ver-
gleichsweise groe Macke. Ich drosle das al-
les jetzt mal fiir euch auf.

GameStar 05/2022



Kaum Einstiegshiirden

Die Geschichte von End of Dragons dockt
ziemlich genau ans Ende der Eisbrut-Saga
und damit ans bis dato letzte Kapitel der
Living World an. Schon dabei: Wer die Eis-
brut-Saga ausgelassen hat, wird mittels
fluffig in die ersten Dialoge eingestreuter
Hinweise dariiber informiert, was gerade der
Stand der Dinge ist. Trotzdem empfehle ich,
einfach mal vorher im Internet nachzulesen,
was im Detail abgelaufen ist, bevorihr euch
auf nach Cantha macht, sollten euch Eisbrut
und Saga nichts bedeuten.

Noch schoner indes: Nichts von dem, was
in den anderen Addons wichtig war, wird
zwingend fiirs neue Addon bendtigt. Wer
Heart of Thorns ausgelassen hat, bekommt
den damals so essenziellen Gleitschirm in
der Basisversion einfach zugesteckt. Wer
Path of Fire ausgelassen hat, kann sich auf
Ausleih-Springer (mit Kaufoption) oder auf
Taxi-Raptoren mit festen Routen schwingen,
um schnell grofe Distanzen zu {iberbriicken.
Die sind (ibrigens auch fiir Besitzer der
Laufechsen praktisch, falls man mal schnell
zum Kiihlschrank oder auf die Toilette will,
aber nicht dodelig in der Landschaft rum-
stehen mochte: Tierchen trabt los, ihr auch,
nur eben in Richtung Kiiche oder Bad.

Die Drachen sind los

Gerade noch gammelt man am Auge des
Nordens ab und schnackt ein bisschen mit
dem eigenen Ziehdrachen (Aurene, tauchte
erstmals in Heart of Thorns auf) — und dann
ist es wieder 2006, und man steht nach ei-
nerirren Luftschiff-Action plotzlich in der
lieblichen Provinz Seitung. So wie sich Path
of Fire namlich an Guild Wars Nightfall an-
lehnt, so verschickt uns End of Dragons ins
asiatisch angehauchte Cantha aus Guild
Wars Factions. Nur dass es in Cantha inzwi-

Wer den finalen Kampf auf Drachen-
Ende im Meta-Event sehen will,
muss vorher ordentlich was tun.

GameStar 05/2022

DIE NEUEN ANGRIFFSMISSIONEN

Im bis dato letzten Kapitel der Living World (Eisbrut-Saga) hat Arenanet die sogenannten An-
griffsmissionen eingefiihrt. Dahinter verbirgt sich ein knackiger, mehrstufiger Kampf, der aber
nicht ganz so deftig und zeitaufwendig daherkommt wie ein Raid. Gespielt werden die Angriffs-
missionen mit zehn Teilnehmern und Teilnehmerinnen. Die vier Missionen kann man entweder
lber die jeweiligen Einstiegspunkte in der Welt betreten oder im Spieler-Hub Arborstein.

schen ein bisschen ... ach, was rede ich, es
sieht komplett anders aus. Zumindest in der
riesigen Stadt Neu-Kaineng. Wo frither tradi-
tionelle Bauten standen, wachsen nun mit
sogenannter Jadetechnik beleuchtete Hoch-
h&user in den Himmel. Uberall patrouillieren
Wachroboter, Jade-Bots schwirren durch die
Luft. Die technikbegeisterten Asura in mei-
ner NPC-Bande sind jedenfalls ganz aus
dem Héauschen. Und ein wenig neidisch.
Ohne jetzt zu viel zu verraten: Die Jade-
technik in Cantha kommt mit einem Preis.
Und der féllt erstaunlich hoch aus, wie sich
im Laufe der Geschichte immer weiter her-
auskristallisiert (Badum Tss!). Und dass die
Altdrachen da irgendwie drin hdngen, obwohl

die ja eigentlich nirgends mehr hdngen kon-
nen ...jaja, ich geh nicht weiter in die Tiefe.
Dass die Story so gut bei der Stange hilt,
liegt aber nicht nur an den grofien Entde-
ckungen und Aufgaben und den teils tber-
raschenden Mechaniken (etwa Jade-Bots
fernlenken), die sich Arenanet ausgedacht
hat. Fiir mich waren es vor allem die Dialo-
ge, die mich immer weiter nach Osten und in
Richtung Finale getrieben haben. Nie war
Guild Wars 2 so clever, so emotional und so
humorvoll wie in End of Dragons. Ganz weit
vorne in diesem Kontext: Detective Rama,
derin Neu-Kaineng fiir Recht und Ordnung
sorgt, unserer Truppe zundchst hdchst skep-
tisch gegeniibersteht, uns den einen oder

Allein, dass es auf einer dem Festland vorgelagerten Insel losgeht. 51



Neu-Kaineng Alt-Kaineng

Die Metropole verbliifft mit einem vergleichsweise modernen Look und im- Das ist keine eigenstandige Karte, sondern ein Relikt aus alten Guild-Wars-
mensen Hohen. Die kdnnen wir tiber Wege erklimmen oder mit Seilrutschen Tagen, das sich im Osten an Neu-Kaineng anschlieRt. Hier dominieren
und Teleportern. Einfacher wird’s, wenn man die Mounts aus Path of Fire hat. Ruinen, hier will uns auRerdem nahezu jeder verhauen.

W Arborstein

Den neuen Spieler-Hub Arborstein schalten wir im Laufe der Story frei. Das
2 gigantische Gebdude verfiigt liber mehrere Hohenstufen, die sich nach
- = und nach fiir uns individuell ausbauen lassen. Phasing kann Arenanet!

Die Echowald-Wildnis

Hier wird’s am Boden nie richtig hell, weil gigantische Baume die Sonne
abschirmen. Zwischen den Baumriesen alte Gemauer und Friedhofe, in und
auf denen es Uberall etwas zu entdecken gibt.

Provinz Seitung

Dort geht es fiir uns nach einem irren Luftschiffkampf los. Auf Seitung
sieht alles noch relativ normal nach Fantasy-Japan aus, wenn man nicht zu
genau hinschaut. Aber auch hier stehen schon Jade-Mechs rum.

[
Drachen-Ende
Die letzte Karte wird vom erstarrten Jademeer dominiert. Hier gibt’s sowohl
Ach das? Das ist tatsachlich nur die neue Gildenhalle, die mit End of einen gigantischen Steinbruch als auch eine Ebene, auf der ihr Faulniskreatu-
Dragons kommt. Die kann man auch liber die Weltkarte ansteuern. ren bekampfen misst. AuBerdem findet hier das Haupt-Meta-Event statt.

52 Das war schon in Factions so: Auf Shing-Jea beziehungsweise in der Provinz Seitung spielte man damals relativ lange. GameStar 05/2022



anderen Spruch reindriickt und sich dann
nach und nach zu einem wertvollen Verbiin-
deten mausert. Zwischenzeitlich wird auch
ein bisschen gestorben, das tragt aber zu-
mindest fiir mich auf eine angenehme Art
zum Drama bei. Unabhangig davon frage ich
mich aber nun, wie Arenanet Guild Wars 2
nach diesem Addon weiterfiihren will. End
of Dragons ist tatsdchlich mehr als nur eine
Zasur. Es ist ein Ende, ein sehr versohnli-
ches obendrein. Zumindest auf Storyseite.

Wunderschone Fallh6he
Ja, die Geschichte ist mein personliches
Highlight des Addons. Auf dem zweiten Platz
dahinter? Tatsdchlich die Optik. Allein in
Seitung gibt es derart viele unfassbar schone
Aussichten, dass ich halbe Nachmittage nur
damit verbracht habe, mit dem Greif Uiber die
Insel zu gleiten (die ddmliche Himmelsschup-
pe besitze ich noch immer nicht, weil meine
Lebenszeit mit jedem Jahr kostbarer wird).
Was ohnehin sinnvoll ist, weil auch End of
Dragons wieder mit Vistas und Points of In-
terest sowie Beherrschungs- und Helden-
punkten kommt. Die sind — wie es sich ge-
hort — oft sehr, sehr hoch auf den Maps
platziert. Will gar nicht wissen, wie das Men-
schen stemmen, die die ganzen Mounts aus
Path of Fire nicht griffbereit haben. Neue
Teleporter und Seilrutschen hin oder her.
Erstaunlicherweise sind auch die Karten
Neu-Kaineng und Echowald mit ihren Hauser-
und Baumschluchten ziemliche Hingucker,
aber die beiden vereinen fiir mich auch das
grofte Problem in End of Dragons. Weil’s dort
trotz einiger Wegpunkte so anstrengend ist,
von A nach B zu kommen, weil der Blick so
oft so schnell gebremst wird, weil sich gerade
in Neu-Kaineng vieles auf zig Hohenstufen
verteilt — wegen all dieser Begebenheiten
sieht man andere Spieler oft nur wahrend ir-
gendwelcher Events. Wie oft ich schon durch
die préchtige Hauptstadt von Cantha gestro-
mert bin, nur um irgendwann zu denken: »Wo
sind denn alle?« Dann trifft man sich schnell
zu einer der insgesamt recht anspruchsvollen
Event-Verkloppereien, sollte man denn
schnell genug vor Ort sein, bevor sie vorbei
ist. Und anschlieend verschwinden wieder
alle in irgendwelche Hauserschluchten oder
auf Kandlen, um zu angeln. Damit kannibali-
siert Arenanet eins der wichtigsten Heraus-
stellungsmerkmale eines MMOs. Selbst fiir
mich, die ich am liebsten mit mir allein unter-
wegs in Tyria unterwegs bin. Aber alleine
spielen oder sich alleine fiihlen, das sind
zwei grundlegend verschiedene Dinge.

Man muss nicht alles beherrschen
So, nachdem ich nun drei von den vier Kar-
ten schon namentlich genannt habe, addie-
re ich schnell auch noch die letzte. Die heif3t
passenderweise Drachen-Ende. Ja, mit Bin-
destrich, ich weif3 ja auch nicht. So wie wir
Seitung, Neu-Kaineng und auch den Echo-
wald bereits aus Factions kennen, so ken-
nen wir auch Drachen-Ende, allerdings eher
unter dem Titel Jademeer. Dort 6ffnet sich

GameStar 05/2022

Mit den Seilrutschen geht es in
Cantha in luftige Hohen.

In einer Sammlung geht es um alte
Wandteppiche derer zu Heltzer.

Fiir Menschen ohne Laufechse stehen
Raptoren-Taxis bereit.

Beim grol3en Event im Echowald geht
es gegen einen gigantischen Mech.

Néamlich idealerweise bis mindestens Stufe 15 von insgesamt nur 20.
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MEINUNG

Petra Schmitz
@Flausensieb

End of Dragons ist kein so groRes, so bahn-
brechendes Addon wie Path of Fire. Viel-
leicht war das nie die Absicht, vielleicht hat
die Pandemie Arenanet aber auch darauf
hingewiesen, dass man in diesen Zeiten bes-
ser mal kleiner stapelt, wenn man einen
Release-Termin halten will. Fiir GW2-Fans
steckt jedenfalls gut was drin, die Story-
kampagne fesselt, die Landschaften sind
wunderschon, Entdecker und Sucher werden
belohnt. Und in der kleinsten Ausgabe kos-
tet das Addon gerade mal schlappe 30 Euro.
Da kann man nicht viel verkehrt machen.

Ich finde es nur erstaunlich, dass die Ent-
wickler zumindest in Neu-Kaineng und im
Echowald ein kleines bisschen die Fehler
von Heart of Thorns reproduzieren. Ja, ganz
so irrsinnig verschlungen wie im ersten
Addon geht es auf den beiden genannten
Karten nicht zu. Und auch die Gegner sind
bei Weitem nicht so knackig und zah, aber
mir fehlt die Leichtigkeit beim Stromern
dort, mir fehlt das Gefiihl der Gemeinsam-
keit dort, auch wenn ich alleine unterwegs
bin. Und im Echowald fehlt mir zuweilen
auch der Drang nachzuschauen, was hinter
der nachsten Ecke liegt, weil dort bis auf
die wirklichen Eye-Catcher alles auf hohem
Niveau dhnlich aussieht.

Ich personlich finde auch schade, dass man
beim Addon mal wieder die PvP-Fraktion
vergessen hat. Natiirlich freut die sich liber
die neuen Spezialisierungen, weil die Tiift-
ler dann wieder was zu tun haben, aber es
gibt keine neue Map fiirs kleine PvP, keine
Anpassungen an der groRen WvW-Verklop-
pe (die befinden sich schon gefiihlte Jahre
in der Beta). Dabei hat Guild Wars 2 da irre
Starken, die aber fiir die Masse der Spieler
verborgen bleiben, weil’s dort inzwischen
so spezialisiert zugeht, dass es selbst sehr
neugierige Menschen verschrecken dirfte.
Immerhin: Mit den zusétzlichen Angriffs-
missionen hat Arenanet das Tor fiir die an-
spruchsvollen Raids noch ein bisschen wei-
ter aufgestoRRen. Vielleicht finden dort nun
mehr Menschen den Weg hinein.

die Karte wieder fiir unsere Augen. Und zwar
hauptsdchlich in einem satten Jadegriin.
Auf Drachen-Ende findet nicht nur das Fi-
nale der Story statt, dort will auch das gréfite
Event des Spiels gestemmt werden. Nach et-
lichen Vorbereitungsscharmiitzeln geht es in
eine letzte groRRe Anstrengung — die erstaun-
lich oft scheitert. Ob nun an den Spielern und
einem Unverstdndnis gegeniiber der Mecha-
nik oder an zu wenig ausgeteiltem Schaden,
ist dabei nicht erheblich, es ist drgerlich.
Noch &drgerlicher ist, dass man zumindest bis
zum 15. Méarz nur durch den erfolgreichen
Abschluss des Events das Schildkrotenei ver-
dienen konnte, das nach Sammelaufgaben
schliefilich in der neuen Belagerungsschild-

Detective Rama ist der beste neue Cha-
rakter in der Story von Guild Wars 2.

Hier missen wir in der korrek-
ten Reihenfolge Tasten driicken,
um das Event zu wuppen.

Bevor wir Arborstein ausbauen
durfen, mussen wir den Ort erst
in der Story erobern.

krote gipfelt. Die dann anschlieBend tiber die
libliche Beherrschungstretmiihle aufgelevelt
werden muss. Inzwischen kann man das Ei
fiir eine der neuen Wahrungen auch kaufen.
Und ich weigere mich zu zdhlen, wie viele
Wahrungen Guild Wars 2 inzwischen hat.

Das klingt jetzt negativer, als es in Wahr-
heit ist, denn die Schildkrote ist wie auch die
erwdhnte Himmelsschuppe ein optionaler In-
halt. Man braucht sie nicht zwingend, um
sich wohlzufiihlen. So wie man auch die
meisten anderen Beherrschungspfade nicht
maximal ausbauen muss, die mit End of Dra-
gons kommen. Innerhalb der Storyaufgaben
erhalten wir zum Beispiel den neuen Jade-
Bot, einen kleinen Flugroboter, der mit Aufla-

54 Erst dann ging es riiber nach Kaineng (noch ohne Neu davor) in den groBen Spieler-Hub.

dungen versehen werden will, damit wir mit
ihm etwa (fiir uns selbst) spezielle Truhen 6ff-
nen oder (fiir die Allgemeinheit) Abwehrvor-
richtungen aktivieren. In einer htheren
Beherrschungsstufe diirfen wir uns mit ihm
auflerdem einen personlichen Wegpunkt
platzieren. In der finalen Ausbaustufe fun-
giert der Bot wie das Pet des Waldldufers und
kann Herrchen oder Frauchen wieder auf die
FiiBe heben, wenn man im Kampf mal nicht
aufgepasst hat. Das allerdings ausschlieBlich
im PvE. Des Weiteren kommt End of Dragons
noch mit Beherrschungspfaden zum Angeln,
zum Schifffahren und fiir den Ausbau der ei-
genen Basis in Arborstein, einem im Echo-
wald gelegenen Spieler-Hub.

GameStar 05/2022



An Werkbanken werten
wir unseren Jade-Bot auf.

Sammeln, sammeln, sammeln
Abseits der optionalen Beherrschungspfade
ist End of Dragons vor allem ein Fest fiir Kom-
plettierer und Sammler. Einige der Sammlun-
gen fiihren dabei auch {iber die Grenzen von
Cantha hinaus, ich war beispielsweise schon
am Lonarpass in der Akademie, um dort nach
einem kleinen Hiipfpuzzle einen ollen Wand-
teppich aufzuklauben. Derartiges beherrscht
Arenanet ja tatsdchlich vorbildlich: die Spie-
lerimmer wieder auch in die alten Gebiete zu
locken, um die Gegenden dort nicht verwai-
sen zu lassen. Sei es nun durch Dailys oder
eben durch Sammlungen.

Wer es sich richtig hart geben will, der
macht sich daran, eine oder gleich mehrere
der neuen legenddren Waffen freizuspielen.
Die erfordern wie tiblich eine Vorstufe, die
man sich entweder selbst bauen kann, das
Rezept vorausgesetzt, oder in einer Beloh-
nungskiste findet. Und dann geht es ans
Eingemachte, um an den ganzen nétigen
Krempel fiir den Ausbau zur legendaren Waf-
fe zu gelangen. Faule und gleichzeitig wohl-
habende Menschen kdnnen sich die neuen
legenddren Waffen aber auch im Auktions-
haus kaufen, denn anders als die Legenda-
rys der zweiten Generation diirfen die der
nunmehr dritten wieder gehandelt werden.
Aktuell kostet die dritte Generation knapp
5.000 Gold im Auktionshaus, vor circa einer
Woche waren es noch {iber 7.000.

Nekro mit Pistolen?

Wie schon Heart of Thorns und Path of Fire
kommt auch End of Dragons wieder mit neu-
en Elitespezialisierungen, also mit neuen

GameStar 05/2022

Die Belagerungsschildkréte im Einsatz.

Arten, die Klassen zu spielen. Was beinhal-
tet, dass jede Klasse nun Zugang zu einer
weiteren Waffenart hat. Der Waldldufer
schwingt nun als Ungezahmter einen Ham-
mer. Der Ingenieur tragt in der Geschmacks-
richtung Mech-Lenker einen Streitkolben
und darf auRerdem einen — ihr ahnt es viel-
leicht bereits — Mech befehligen. Der Nekro-
mant kann nun auch Pistolen mit dem soge-
nannten Vorboten-Build benutzen. Nun ist
es aber nicht so, dass man zwingend eine
Knarre in die Hand nehmen muss. Man kann
auch weiterhin mit beispielsweise Stab und
Axt und Fokus herumlaufen und trotzdem
die Utility-Skills der neuen Spezialisierun-
gen nutzen. Diesbeziiglich bleibt Guild Wars
2 auch mit End of Dragons vorbildlich fiir
Tiftler, die sich an eigenen Herangehens-
weisen ausprobieren wollen.

Ich habe mich trotzdem mal am Hammer-
Waldi (allein schon wegen wohliger Erinne-
rungen ans erste Guild Wars) und Pistolen-
Nekro versucht. Mit dem Ergebnis, dass ich,
sollte ich die Klassen ernsthaft spielen wol-
len, deutlich mehr Eingewdhnungszeit bend-
tigen werde. Das liegt vor allem daran, dass
die von mir gespielten neuen Spezialisierun-
gen eine Winzigkeit zu kompliziert sind, um
intuitiv Spaf? zu machen. Ja, der Hammer-
Waldi (in Kombination mit dem Zweihand-
schwert) hat Mobilitdt gewonnen. Ja, wenn
man alle Skills perfekt miteinander platzieren
kann, haut er tolle Bursts raus, aber im nor-
malen PvE ist das selten notwendig. Und im
PvP ... ach, Timing und Gegnerverhalten und
Fingerverknoten und so. Unterm Strich bin
ich ein wenig unterwdltigt von den neuen

Mit den neuen Spezialisierungen
muss ich mich erst anfreunden.
Hammer-Waldi hin oder her.

Spezialisierungen. Denn warum sollte ich
beispielsweise nun einen Wachter als neuer
Willensverdreher wie einen Dieb spielen,
wenn ich auch einen Dieb spielen kann?

Aber unter uns: Ich war auch bei Heart of
Thorns zunédchst nicht begeistert von den
neuen Spezialisierungen, habe mich dann
aber tiber die Zeit in den Schnitter verliebt.
Vielleicht finde ich noch Zugang zum Ham-
mer-Waldi, wenn auch sicherlich nicht im
PVE. End of Dragons ist noch jung, Arenanet
diirfte gerade bei den Klassen noch nach-
bessern. So wie ich vielleicht mal meine Tas-
tenbelegung nachbessern sollte, um nicht
an den neuen Skills, Pet-Wechseln, der Ent-
fesselung des Waldis und Schwanzschlag
der Echse zugrunde zu gehen. %

GUILD WARS 2

END OF DRAGONS

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 2,8 GHz / Phenom 11 2,8 GHz| i5 4670K / FX-8370
GTS 250 / Radeon HD 5570 GTX 1060 / Radeon RX 580
6 GB RAM, 55 GB Festplatte | 8 GB RAM, 55 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

viele Hingucker @ fliissige Animationen
gute deutsche, fantastische englische Sprecher
mitreiBender Soundtrack @ Ruckler bei Events

SPIELDESIGN DOOOD

fetziges Kampfsystem € dynamische Events
einige Hilfen fiir Neueinsteiger & Story und Welt
gut verzahnt @ viel abseits des Weges zu tun

BALANCE DO OO

leicht zu erlernen @ Story problemlos durchspiel-
bar @ knackige Angriffsmissionen @ Spezialisierun-
gen nicht ausgereift ® Haupt-Meta oft frustrierend

ATMOSPHARE/STORY OO IO IOk

bisher beste Story € tolle neue Charaktere
Missionen mit cleveren Mechaniken € Emotio-
nen @ Neu-Kaineng und Echowald wirken oft leer

Wt Wk Wt Wk |
I © O S O«
€ vier neue Maps @ viele neue Sammlungen @ Be-
herrschungen optional € Elitespezialisierungen neu

@ keine Inhalte flirs PvP, keine neuen Raids
FAZIT /t\
h -

Nicht so wegweisend wie noch
Path of Fire, aber fiir Fans des
alten und neuen Guild Wars ein
Must-have-Addon.

Und von dort dann raus in die instanzierten Missionen der Stadt. 55
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr den Borderlands-Humor mégt.

... ihr nach einem spaBigen Story-Shooter sucht.
... euch die Jagd auf Loot motiviert.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr spielerische Neuerungen erwartet.
... ihr nicht auf Arenakampfe steht.
... ihr eure Fantasy lieber klassisch mogt.

1y 1d 5 VWOIdcriarndus

WU NDERLAND
PDERIDENI@ELIEINN DL

i™ ™
=

Mehr Rollenspiel, mehr Humor und eine richtig lange Kampagne: Tiny Tina's Wonderland
macht vieles richtig und wird dennoch fiir Diskussionen sorgen. von pennis zirkter

Vor rund neun Jahren erschien mit Tiny Tinas Sturm auf die Drachen-
festung nicht nur der beste DLC fiir Borderlands 2, sondern auch die
bis heute spaBigste Erweiterung unter den unzéhligen Addons der
gesamten Borderlands-Reihe. Nachdem dieses kleine Meisterwerk
im vergangenen Jahr nochmals als Standalone-Abenteuer veroffent-

Erstmals kdnnen wir einen eigenen
Helden erstellen und anpassen.

Mr. Torgue hat einen Cameo-Auftritt als
Barde und sprengt einfach mal den Ozean.

56 Der erste Teil der Borderlands-Reihe erschien bereits 2009. Ja, so lange ist das schon her. GameStar 05/2022



licht wurde, folgt mit Tiny Tina’s Wonderlands nun ein richtiger, rund
25 Stunden langer Story-Shooter, der die Idee rund um eine von
Serienliebling Tiny Tina geleitete Tabletop-Runde erneut aufgreift.

Doch kann der Ausflug in die D&D-Welt — pardon, natiirlich B&B-
Welt erneut ziinden? Oder geht der Borderlands-Reihe im mittlerwei-
le flinften Ableger so langsam die Luft aus?

Das Abenteuer beginnt

Statt serientypisch einen vorgegebenen Kammerjdger zu spielen
und das Universum vor einem fiesen Oberbdsewicht zu bewahren,
verschldgt es uns in Wonderlands in eine Runde des Tabletop-
Rollenspiels Bunkers & Badasses — quasi die Borderlands-Version
von Dungeons & Dragons. Als Spielleiterin der Kampagne dient na-
turlich erneut Tiny Tina, wahrend uns mit dem dickkopfigen Captain
Valentine und der regelversessenen Roboterdame Frette zwei char-
mante Begleiter zur Seite gestellt werden. Zwar diirfen diese auf-
grund einer kleinen Streiterei mit Tina nicht selbst am Spiel teilneh-
men, sie kommentieren und diskutieren aber fleiflig mit, was
wahrend des Spiels fiir viele witzige Momente sorgt.

Bevor wir die Reise in die Wonderlands antreten, miissen wir pas-
send zum Thema zundchst einmal einen Charakter erstellen — eine
Neuheit in der Borderlands-Reihe. Neben optischen Anpassungen
wie Frisuren und Make-up steht hier auch die Klassenwahl an. Und
diese Klassen fallen gliicklicherweise ziemlich abwechslungsreich
aus: Der Brrr-Serker ist etwa auf Frostschaden und Nahkampfangriffe
spezialisiert, der Sporenhiiter greift dagegen lieber aus der Ferne
an, wahrend sein Pilzgefdhrte die Aufmerksamkeit der Feinde auf
sich zieht. Wahrend in Borderlands 3 jede Klasse noch drei Skill-
trees hatte, haben sie in Wonderlands nur noch einen. Doch dafiir
konnt ihr im spdteren Spielverlauf eine Sekundarklasse wahlen, was
zu ausgiebigem Experimentieren einlddt.

Bunkers & Badasses

Der Einstieg in die Fantasy-Welt kdnnte klischeehafter kaum sein:
Spielleiterin Tiny Tina schickt uns zundchst in die Hauptstadt Pracht-
huf, die gerade von Skelettdienern des fiesen Nekromanten Dragon
Lord belagert wird. Haben wir die Bedrohung erledigt, geht’s an-
schlieBend auf einen Friedhof, um mit dem Seelenschwert ein tiber-
aus mdchtiges Relikt aus einer Gruft herauszuholen. Das klingt so
weit erstmal ziemlich unspektakuldr. Doch zum Gliick beweist Tina
grof3en Einfallsreichtum und mehr als nur einen Hauch von Wahn-
sinn, wenn sie uns durch ihre ersonnene Geschichte fiihrt: Immer
wieder prdsentiert sie uns abgedrehte Charaktere wie etwa die Kdni-
gin der Wonderlands: ein Pferd aus puren Diamanten, das auf den
Namen Arschgaul hort. Leider wird dieses recht zligig durch ein At-
tentat des Oberbdsewichts wortwdrtlich einen Kopf kiirzer gemacht,
sodass unser neues Ziel lautet, iibers Meer zu seiner Nekropole zu
reisen und dem Ubeltéter den Garaus zu machen.

Aus Spoiler-Griinden wollen wir euch an dieser Stelle natiirlich
nicht zu viel von der Story verraten. Doch so viel sei gesagt: Die Ge-
schichte an sich ist zwar nur mafig spannend, aber deutlich witziger
und besser geschrieben als etwa noch in Borderlands 3. Dazu
kommt, dass der Dragon Lord dank seiner selbstgefalligen Monolo-
ge deutlich charismatischer als die unheimlich nervigen Calypso-
Zwillinge daherkommt. Einem Handsome Jack aus Borderlands 2
kann aber auch er nicht das Wasser reichen.

Und auch wenn die Geschichte fiir unseren Geschmack nicht so
richtig ziinden will, gibt es in Tiny Tina’s Wonderlands doch einige
inszenatorische Glanzmomente. Insbesondere dann, wenn die
Spielleiterin unerwartet ins Geschehen eingreift. Beim Betreten des
Gebiets »Verrottender Moder« stehen wir anfangs in einem ziemlich
durchschnittlichen Wald. Da dieser unserem Mitspieler Valentine
nicht modrig genug ist, ldsst Tina daraufhin einfach alle Bdume ster-
ben und erschafft einen mit riesigen Pilzen tiberwucherten Sumpf.
Diese Situationen, in denen Tina auf die Diskussion mit euren Mit-
spielern reagiert und die Spielwelt spontan dndert, sind aufgrund
der witzig geschriebenen Dialoge und der hervorragenden Leistun-
gen aller Synchronsprecherinnen und -sprecher immer echte Hohe-
punkte. Da konnen dann auch mal plétzlich Storycharaktere an

GameStar 05/2022

DIE KLASSEN IN WONDERLANDS

Wer sich auf die neuen Zauber spezialisieren
will, sollte den Zauberschuss wahlen.

Der Brr-Serker besticht im Nahkampf und hat
sogar eine Wirbelwindattacke.

Fernkampf und Tank-Haustier: Der Sporen-
hiiter ist die Klasse fiir alle WoW-Jager.

Der Killomant erinnert an eine Diebesklasse.
Er meuchelt aus der Unsichtbarkeit heraus.

Und nochmal Zauberei: Der Grabspross opfert
seine Lebenspunkte fiir machtige Magie.

Wir bemangelten damals die Monotonie und vergaben lediglich 72 Punkte.
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Diese Zyklopen erinnern ziemlich stark
an die Goliaths aus Borderlands 2 und 3.

Skelette warten im ganzen Spiel auf uns,

selbst kurz vorm finalen Bosskampf.

Um im Spiel voranzukommen, miissen
wir diesen Snack aus dem Weg raumen.

Das Shooter-Gameplay ist Borderlands-
typisch effektreich.

spontaner Selbstentziindung sterben oder
Gegner auftauchen, die einfach nur »Ahmg,
»Ohm« oder »Hmme« heien. Sachen, die
halt passieren, wenn die Spielleitung in hit-
zigen Momenten etwas tberfordert ist.

Ein weiteres Highlight sind die vielen Ne-
benaufgaben: Diese haben zwar mit dem
Verlauf der Haupthandlung allesamt nichts
am Hut, erzahlen aber immer tolle Geschich-
ten. Schon frith im Spiel helfen wir etwa
einer einfachen Bauerin, die sich in eine eit-
le Alchemistin verliebt hat. Diese wiirde sich
aber erst mit der armen Landwirtin abgeben,
wenn Schweine fliegen lernen, Wasser berg-
auf flieit oder ein gepunkteter, dichtender
Kobold ihr ein Liebeslied vortragt. Also be-
sorgen wir ihr einen Kobold mit Liebeslied —
auf die wohl bekloppteste Art und Weise,
die man sich vorstellen kann.

Keine Gameplay-Experimente

Um diese ganzen Quests in Wonderlands
abzuschliefen, misst ihr natiirlich kdmp-
fen, kdmpfen und nochmals kampfen. Und
so kreativ sich die Entwickler beim
Storytelling auch zeigen: Beim Gameplay
setzen sie lieber auf Bewdhrtes. Wonder-
lands spielt sich namlich fast genauso wie
Borderlands 3. Das ist jetzt erstmal nichts
Schlechtes, schlieBlich hat sich die Border-
lands-Formel im Laufe der Jahre immer wie-
der bewdhrt. Dennoch fiihlen sich die Ge-
fechte fiir einen Serienveteranen an, als
hatte man sie schon tausendmal gesehen.
Daran dndern auch die neuen Zauber
nichts: Diese ersetzen die Granaten und
sind wunderbar effektreich inszeniert. Wir
lassen Eiszapfen aus dem Boden schiefien,
Meteoriten vom Himmel regnen und Kugel-
blitze zwischen Feinden hin und her sprin-

gen. Das sieht nicht nur cool aus, mit dem
richtigen Charakter-Build kdnnen diese
auch fir richtig viel Zerstorung sorgen. Al-
lerdings konnten die Granaten in Border-
lands 3 das genauso gut.

Ein dhnliches Bild zeichnet sich bei den
Waffen ab: Diese sind zwar teilweise auf das
neue Fantasy-Setting umgetrimmt worden,
spielen sich aber quasi genauso wie in Bor-
derlands 3. Manche Pistolen sehen jetzt etwa
wie Handarmbriiste aus und verschiefen
kleine Bolzen, spielerisch und am Gefiihl
andert das aber nichts Nennenswertes.

Die Nahkampfwaffen klingen ebenfalls
nurin der Theorie nach einer relevanten
Neuerung. In der Praxis kommen Schwert,
Axt und Co. lediglich beim Betatigen der alt-
bekannten Zuhauen-Taste kurz zum Vor-
schein. Wer auf ein echtes Nahkampfsystem
im Stil eines Dying Light 2 gehofft hat, wird
jedenfalls herb enttduscht.

Die Koboldin Glornesh ist nach unserem
Umstyling ein echter Augenschmaus.

58 Borderlands 2 (2012) konnte uns wesentlich mehr tiberzeugen: 86 Punkte.

Loot und Items fallen dafiir serientypisch
wieder sehr abwechslungsreich aus, an
kreativen Ideen mangelt es nicht: Eine der
witzigsten Waffen, die wir finden konnten,
war eine offensichtlich von PUBG inspirierte
Bratpfanne. Solange wir mit dieser nicht zu-
schlagen, bekommen wir 9o Prozent weni-
ger Schaden bei Schiissen in den Riicken.
Nicht nur eine witzige Anspielung, sondern
auch ziemlich nitzlich.

Dasselbe gilt auch fiir die Gegner: Zwar
sind die stinknormalen Skelettgegner fiir
unseren Geschmack etwas zu omniprasent,
doch als Ausgleich dafiir gibt’s mindestens
genauso viele witzige Einfalle. Haie mit Bei-
nen, sich einbuddelnde Riesenkrabben und
natiirlich haufenweise typische Fantasy-
Viecher wie Goblins, Naga, Kobolde und
Trolle. Einige Feinde sind allerdings lediglich
Reskins von Gegnertypen, die wir bereits
aus anderen Serienteilen kennen. Die Zyklo-
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MEINUNG

Dennis Zirkler
@YungWerner

Da ich sowohl Shooter-Fan als auch leiden-
schaftlicher Action-RPG-Spieler bin, liegt
mir die Borderlands-Reihe seit dem ersten
Serienteil besonders am Herzen. Nirgend-
wo sonst bekomme ich so eine gelungene
Mischung aus tollem Humor, einpragsa-
men Charakteren, motivierender Loot-
Spirale und grundsolidem Shooter-Game-
play. Tiny Tina’s Wonderlands ist zwar nur
ein Spin-off, gefallt mir personlich aber
deutlich besser als Borderlands 3, dessen
Handlung mich unheimlich genervt hat.
Wie Gearbox mit Maya - meiner Spielfigur
aus Borderlands 2 - umgegangen ist, habe
ich dem Studio bis heute nicht verziehen.
Ob ich mich aber in Wonderlands nochmal
dazu durchringen kann, stundenlang nach
der optimalen Ausriistung zu grinden? Ein
bisschen neugierig bin ich ja schon, welch
abgedrehte Waffen und Zauber die Entwick-
ler im Spiel versteckt haben. Aber wenn ich
fir die besten Chancen wirklich den lahmen
Chaoskammer-Modus spielen muss, warte
ich damit lieber bis zu den bereits angekiin-
digten DLCs. Auch generell bleibt die Preis-
politik von Tiny Tina Geschmackssache. Ich
kann alle verstehen, denen 60 Euro zu viel
erscheinen. Auf der anderen Seite liefern
nur die wenigsten Vollpreis-Shooter eine 25
Stunden lange und fast durchgehend unter-
haltsame Kampagne.

pen haben etwa ein grofes Auge als Kopf
und verfallen in einen Wutmodus, wenn wir
ihnen dieses wegschieBen — genau wie die
Goliaths aus Borderlands 2 und 3.

Unterirdische Oberwelt

Ebenfalls zum Setting passt die neue Ober-
welt: Diese stellt das Spielbrett der Table-
top-Runde dar, und wir reisen hier mit unse-
rem Charakter in einer Art Iso-Perspektive
zwischen den verschiedenen Gebieten um-
her. Die Oberwelt ist durchweg witzig gestal-
tet, iiberall liegen Wiirfel und Essensreste
herum. Als ein aufs Spielbrett gefallener
Erdnussflip uns den Weg versperrt, behaup-
tet Tina kurzerhand, dass dies ein Meteor
sei, der sich nur mit einem magischen
Schliissel beseitigen lasse. Situationskomik
vom Feinsten! Spielerisch bietet die Ober-
welt bloderweise aber keinen grofien Mehr-
wert. Um etwa an den besagten Erdnussflip-
schliissel zu gelangen, miissen wir uns in
eine Hohle begeben und einen prozedural
generierten Arenakampf absolvieren, an
dessen Ende wir uns das Ding aus einer Be-
lohnungstruhe fischen diirfen.

Ein Muster, das sich leider durch alle
Oberweltaufgaben zieht: Jede Quest ver-
langt von uns das Absolvieren stupider
Arenakdmpfe, in denen wir einfach wahllos

GameStar 05/2022

Die neuen Zauber kdnnen sich sehen lassen. Hier

spieRen wir einen Feind mit einem Eiszapfen auf.

zusammengewiirfelte Feinde niederballern
missen. Das ist auf Dauer nicht nur ziemlich
eintonig, sondern zieht sich durch die nur
langsam spawnenden Gegner auch unnotig
in die Lange. Auf der Oberwelt gibt es zwar
auch einige Kleinigkeiten zu entdecken und
freizuschalten, wie etwa die Schreine, die
uns kleine passive Boni verleihen. Aber wo
findet man die Bruchstiicke, um diese zu-
sammenzusetzen? Richtig, in den Kisten am
Ende von weiteren Arenakdmpfen. Dass es
beim Durchqueren von hohem Gras — Poké-
mon ldsst griBen — noch zu weiteren zufalli-
gen Arenakdmpfen kommen kann, macht’s
nicht besser. Ganz im Gegenteil.

Mehr vom Guten

Letztlich bleibt uns nur noch zu sagen, dass
wir trotz unserer Kritikpunkte einen Heiden-
spafl mit Tiny Tina und ihren verriickten Ein-
fallen hatten. Die Geschichte an sich ist
zwar nicht tiberragend, aber mit so viel Witz
und Charme erzdhlt, dass sie uns bis zum
Ende immer gut unterhalten hat. Beim
Gameplay bleibt das Spin-off extrem nah an
den vorherigen Serienteilen, was aber per
se keinen Negativpunkt darstellt. Zwar wir-
ken Gunplay und Mechaniken mit dem fiinf-
ten Shooter im Borderlands-Universum ein
wenig abgenutzt, da wir weiterhin eher
stumpf auf Bulletsponge-Feinde ballern, die
echtes Treffer-Feedback vermissen lassen.
Durch effektvolle Zauber, Explosionen und
die allgegenwartigen Schadenszahlen fiih-
len sich die Gefechte aber trotzdem wie ein
echtes Action-Feuerwerk an.

Fraglich ist allerdings, wie lange das Spiel
nach dem Beenden der wirklich unterhaltsa-
men Kampagne fesseln kann. Der neue End-
game-Modus Chaoskammer verspricht zwar
viel motivierende Beute, setzt sich aber aus
—ihr habt’s geahnt — einer Reihe zufallsge-
nerierter Kdimpfe zusammen.

Mit Wonderlands bekommen Serienvete-
ranen ein wirklich spaBiges neues Abenteu-
er im Borderlands-Universum, das auch mit
Fan-Service in Form von Cameo-Auftritten
beliebter Charaktere wie Claptrap oder Mr.
Torgue nicht geizt. Wer also Lust auf irrwitzi-

ges Storytelling und den typisch abgedreh-
ten Humor hat und die mittlerweile doch et-
was routinierte Borderlands-Formel aus
Looten und Shooten mag, wird den Kauf ga-
rantiert nicht bereuen. Ob euch das Gebote-
ne allerdings 60 Euro wert ist, miisst ihr
selbst entscheiden, denn unterm Strich
wirkt Tiny Tina’s Wonderlands mehr wie ein
(zweifellos umfangreiches und qualitativ
hochwertiges) Addon fiir Borderlands 3 statt
wie ein vollwertiger neuer Serienteil. %

TINY TINA'S

WONDERLANDS

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 3570/ FX-8350
GTX 960 / Radeon RX 470
4 GB RAM, 75 GB Festplatte

PRASENTATION Ok R RGORGk

hevorragende Synchronsprecher € stilvolle
Comic-Optik @ effektreiche Kimpfe @ steife Ani-
mationen @ kaum vorhandene Mimik

Csmeesion R

routinierter Loot-Shooter € viele coole Waffen
Klassen mit coolen Fahigkeiten @ angestaubtes
Gunplay @ Oberwelt ohne spielerischen Mehrwert

Coarance R

drei Schwierigkeitsgrade & ausbalancierte Klas-
sen @ Chaos-Modus fiir mehr Harte @ viel Loot-
Management @ Bedrohung durch Gegnermassen

IR © © © © ©

abwechslungsreiche Gebiete € einpragsame
Charaktere € witzige Nebenquests & viele Anspie-
lungen @ nur maRig spannende Haupthandlung

25 Stunden Spielzeit @ im Koop spielbar @ zahl- |

reiche Nebenquests @ dedizierter Endgame-Modus
© langweilige Arenakdampfe strecken Spielzeit

i7 4770/ Ryzen 5 2600
GTX 1060 / Radeon RX 590
6 GB RAM, 75 GB Festplatte

Wonderlands lockt mit Humor,
Charakteren und Umfang. Die

wenigen Neuerungen kénnen

aber nicht alle tiberzeugen.

Borderlands 3 (2019) stellt bis dato das Glanzlicht dar: 88 Punkte. 59
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GEISTEN
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Genre: Action Publisher: Bethesda Entwickler: Tango Gameworks Termin: 25.3.2022 Sprache: Deutsch, Englisch, Japanisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr japanische Mythologie und Kultur liebt.
... ihr unverbrauchte Schauplatze mogt.

... ihr Shooter ohne Waffen interessant findet.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr japanische Mythologie seltsam findet.

... ihr Open Worlds als Spielzeitstreckung anseht.
... ihr tiefgehendes Gunplay erwartet.

Der Bogen ist die einzige klassische Waffe. Er
eignet sich gut dazu, langsame oder statio-
nare Gegner aus der Ferne auszuschalten.



Wir finden Nahrungsmittel, die unsere
Lebenspunkte wiederherstellen und
manchmal auch als Buff wirken.

Hannya, der nette Herr mit
der Maske, ist sehr an unserer
Schwester interessiert.

Nicht alle Gegner sind trage:
Diese kopflosen Schulmadchen
sind ziemlich flink unterwegs.

Wir verfolgen eine Geister-
spur. Wo sie wohl hinfiihrt?

Mit sogenannten Katashiros
sammeln wir Seelen ein.
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Kein Bus-Simulator Tokyo ... aber irgend-
wie wiinschte ich mir, ich kénnte die Open
World von Ghostwire im Bus erkunden.

MEINUNG

Mario Donick
@GameStar_de

Als nachts kurz vor halb 4 der Abspann von
Ghostwire: Tokyo liber den Bildschirm flim-
merte, war ich wegen der spaten Stunde
zwar sehr mude, fiihlte mich aber seltsam
befreit. Gerade hatte ich das Ende der
Hauptstory erlebt, die mich durchgehend
unterhalten und am Ende sogar sehr be-
rithrt hatte. Ich litt mit den Charakteren
und teilte am Ende Akitos Katharsis. Ich
war zufrieden mit dem Ausgang der Ge-
schichte, die Stunden zuvor mit einer Pro-
zession von Yokai liber Tokios beriihmte
Shibuya-Kreuzung begann und mich sofort
mit der Atmosphare einer neonglanzenden
Geisterstadt einsog. Daher verzeihe ich
dem Spiel auch seine Schwachen, vor allem
den repetitiven Aufbau, den unnétigen
Skilltree sowie das schwammige Kampf-
system, das wenig von der Korperlichkeit
riiberbringt, die man mit den gezeigten RegelméRig sind wir auch iber
Handgesten verbinden miisste. den Déchern der Stadt unterwegs.

Schade ist, dass die Open World fiir die
Hauptgeschichte nur wenig Bedeutung
hat. Wenn ich will, kann ich der Story strin-
gent von Anfang bis Ende folgen und den
Rest der Karte ignorieren. Da hatten
schlauchigere Levels eigentlich gereicht.
Aber immerhin ist die Welt grafisch gut
umgesetzt, und die Nebenquests vertiefen
die mythologischen Hintergriinde. Damit
ist Ghostwire: Tokyo eine Reise in einen bei
uns weniger bekannten Teil der japani-
schen Kultur. Wer sich dafiir interessiert,
darf im Geiste gerne noch ein paar Punkte
auf meine Wertung draufpacken.



Dieser Gegnertyp beruht auf der Urban In engen Gassen finden wir auch diese

Legend von der Kuchisake Onna. kleinen traditionellen Imbisse.
Haben wir einen Gegner geschwacht, zie- Zu Spielbeginn fiihlt sich Ghostwire:
hen wir mit diesen gelben »Seilen« seinen Tokyo noch fast ein bisschen gruse-
Kern heraus, um ihm den Rest zu geben. lig an, aber das vergeht schnell.

GHOSTWIRE

TOKYO
SYSTEMANFORDERUNGEN
i7 4770K / Ryzen 5 2600 i7 6700 / Ryzen 5 2600
GTX 1060 / RX 5500 XT GTX 1080/ RX 5600 XT

12 GB RAM, 20 GB Festplatte | 16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOD

Stadt sehr gut umgesetzt @ schicke Effekte
wunderbar vertont € schéne Zwischensequenzen
© lasche Kampf- und Gegneranimationen

SPIELDESIGN DODDD

Shooter mit Magie & motivierendes Freischalten
der Karte @ Nebenquests bereichern Welt
© Open World nur Kulisse @ Ablaufe immer gleich

BALANCE DOYDDODD

immer Munition und Geld verfiigbar & Boss-
kdmpfe gut lernbar @ faire Schleichpassagen
© Hektik bei vielen Gegnern @ Skill-System ode

ATMOSPHARE/STORY GCEGCEGC EGONG)

beriihrende Geschichte € eingebettet in japa-
nische Mythologie € surreale Passagen @ blasse
Nebencharaktere @ Assets mehrfach benutzt

I & O & OO

14 bis 16 Stunden Hauptstory @ viele Neben-
quests @ offene Welt streckt die Spielzeit @ gerin-
ger Wiederspielwert @ unnétige Sammelaufgaben

FAZIT
Ghostwire: Tokyo fasziniert mit
japanischer Mythologie und ei-
ner schénen Open World, ist aber
spielerisch zu unausgegoren.
*
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Kontrollbesuch in Cities: Skylines

2022 IST ES

NOCH BESSER

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Colossal Order Termin: 10.3.2015 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 100 Stunden Preis: 30 Euro DRM: Ja (Steam) Enthalten in: -

Cities: Skylines hat inzwischen wahnsinnig viel zu bieten und sitzt fest auf dem Stadtebauthron.
Im Nachtest verraten wir, welche DLCs sich am meisten lohnen. von Luis Teschner

Luis Teschner

Luis saf% schon als Kind auf Papas Scho und guckte beim Stadtebauen
zu, damals noch in Sim City 2000. Seitdem hat er sich quer durch das
Genre gespielt und bleibt trotzdem immer wieder bei Cities: Skylines
hangen. Es hat einfach alles, was das Stadtebauerherz begehrt. Sogar fiir
ein Uniseminar hat er schon Cities: Skylines gespielt und dariiber nach-
gedacht, was die Cities-Skylines-Welt von der Realitat unterscheidet.

Einst war Cities: Skylines der letzte Nagel im
Sarg der Sim-City-Reihe, erhielt allgemeine
Zustimmung von Kritik und Publikum und
wurde zum neuen Regenten des Aufbau-

spielgenres gekront. Das war 2015, und seit-

dem ist viel passiert — doch Cities: Skylines
ist geblieben. Sieben Jahre spater ist die
Stadtebausimulation grafisch zwar etwas in
die Jahre gekommen, erfreut sich aber immer
noch einer groBen Community und wird oft

als Messlatte fiir neue Aufbauspiele heran-
gezogen. Die Macher aus Finnland haben
sich wahrenddessen nicht auf ihren Lorbee-
ren ausgeruht: Zehn Addons und zahllose
Mini-Erweiterungen sind erschienen, oft ver-
bunden mit Neuerungen fiir das Grundspiel.
Deswegen haben wir nochmal fleiig Stadte
gebaut und getestet, was das Spiel, das von
uns beim Release 88 Punkte erhielt, heute
kann. Das Ergebnis: eine ganze Menge.

Eine Stadt reicht nicht mehr
Wahrend wir in unserem urspriinglichen Test
von Cities: Skylines die eine, die ultimative
Grof3stadt bauten, wird 2022 schnell klar,
dass es das nicht mehr tut. Alle Erweiterun-
gen auf einmal, das bringt viel zu viele Mog-
lichkeiten und endet darin, dass wir die
Halfte davon gar nicht erst nutzen. Statt ei-
ner bauen wir diesmal also drei Stadte, und
unterschiedlicher konnten sie nicht sein.

e Die erste, in die wir die DLCs Campus,
Parklife und Green Cities mitnehmen, soll
ein Bildungs- und Okohimmel werden, in
der Schwerindustrie undenkbar und »CO2-
Ausstof3« ein Schimpfwort bdsester Art ist.

e Fiir die zweite Stadt, eine postapokalypti-
sche Schneestadt, packen wir Snowfall,
Natural Disasters und Industries ein.

Wer wiirde hier nicht
studieren wollen?

Unsere Forstwirtschaft lauft
erstmal wie von selbst.

64 Hauptdesignerin fur Cities: Skylines war die Finnin Karoliina Korppoo. GameStar 05/2022



Besonders schon ist unser Stadt-
wahrzeichen im Sonnenuntergang.

e Fiir die letzte Stadt haben wir ebenfalls
klare Vorstellungen: viel Party, viel Strand
und geschmacklos viel Tourismus — mit
After Dark, Airports und Sunset Harbor.

WELCHE DLCS LOHNEN SICH AM MEISTEN?

Uneingeschrankte Kaufempfehlung

L Mass Verkehr war schon immer das Herz von Cities: Skylines. Mass Transit lasst es
Bevor unsere Welt- und Zeitreise losgeht . ..
. . N Transit sogar noch hoher schlagen.
allerdings noch ein Wort zu den Neuzugén-
gen, die sich in allen drei Stadten tum- Parklife Die Pa:jrks ;/l\nd vit?ITeititg und hiibsch anzusehen und bieten die beste Umset-
meln. Mass Transit ist der einzige DLC, den zung des Minispielsystems.
wir in alle Stadte mitnehmen, denn die Industries Eine unverzichtbare Verbesserung der Industriegebiete. Produktionsketten

neuen StraBen und das breite Angebot an
Transportmoglichkeiten wie Seilbahn,
Fahre und Monorail m6échten wir in keiner

sind komplex und gut verzahnt.

Definitiv lohnenswert

Green Cities | Umfangreiche und griindliche Erweiterung mit einem spannenden Thema.

Stadt missen. Cities: Skylines tiberzeugt . - - -

. . .. Campus Folgt demselben Prinzip wie Parklife und Airports, macht aber optisch
uns schon immer durch sein kompliziertes, -

. ordentlich noch mal etwas mehr her.

aber einleuchtendes Verkehrssystem, das
zum stundenlangen Basteln und Herumpro- Airports Folgt demselben Prinzip wie Parklife und Campus, ist allerdings etwas
bieren einladt. Mit Mass Transit bekommen weniger vielseitig.
wir nun einen schicken Werkzeugkasten, After Dark Fiir den Tag-Nacht-Zyklus braucht man den DLC nicht, touristische Stadte

um uns im StrafSenwirrwarr auszutoben.
Dariiber hinaus waren da noch all die
iber die Jahre erschienenen Patches zu er-

Finger weg

bauen sich dennoch schon.

o Snowfall Schnee gibt es nur auf den DLC-Karten. Die zugehdérigen Mechaniken sind
wéhnen. Das Spiel lief in unserem Nachtest vor allem eins: mithsam.
nahtlos und fehlerfrei. Mit den Patches und

" Natural Fiir Hobbybrandstifter ein Muss, alle anderen finden das Wiederaufbauen
DLCs kamen oft kostenlose Neuerungen fiir . A -
. . Disasters der Stadte wahrscheinlich zu anstrengend.
das Grundspiel dazu wie der Tag-Nacht-
Wechsel. Tunnel. Biichereien oder der Kar- Sunset Alles, was Sunset Harbor kann, konnen andere DLCs besser.
’ ’ Harbor

teneditor. Zwar hat sich das Grundspiel

Nachts macht unser
Bootsmuseum am Strand
ordentlich was her.

Bis die riesige Elektro-
geratefabrik [duft, muss
einiges passieren.

GameStar 05/2022 Sie hat auBerdem als Designerin in wichtigen Positionen an den beiden Cities in Motion gearbeitet. 65
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MEINUNG

Luis Teschner
@GameStar_de

Schon bei Erscheinen war Cities: Skylines fiir
mich ein Hit und hat mich mit den ausge-
feilten Verkehrsmechaniken in seinen Bann
gezogen. Trotzdem fand ich schon immer
den kreativen Aspekt und die Frage span-
nender, was fur Stadte ich bauen kann. Des-
wegen reizt mich das Spiel heute noch viel
mehr. So viel ist moglich, und ich kann mich
vor Ideen fiir meine Stadte kaum noch hal-
ten. Zwar lassen manche DLCs ordentlich zu
wiinschen librig, andere sind dafiir umso
besser und halten mich bei der Stange.
Cities: Skylines ist fiir mich nach wie vor der
Status Quo im Genre, und ich erwische mich
regelmafig dabei, wie ich es anderen, neue-
ren Spielen vorziehe. Das liegt nicht zuletzt
auch an den sympathischen Entwicklern, die
es sich, abgesehen vielleicht von den schwa-
cheren DLCs, nie mit der Spielerschaft ver-
scherzt haben. Kein Wunder, dass so viele
ihnen die Treue halten.

nicht tiefgreifend verandert, trotzdem hat
Colossal Order es nicht zugunsten der DLCs
vernachldssigt und viele von Spielern ge-
wiinschte Features geliefert. Kostenlos sind
auBerdem die zahllosen Mods.

Auf geht’s ins Bioparadies

Unser erster Stopp bringt uns ins Land der
Kiefernfliisse, wo unser Traum in Griin ent-
stehen soll. Viel ist bei der Stadtplanung im
Vergleich zu 2015 gleich geblieben, vor al-
lem im frithen Spiel. Wir grenzen erste
Wohn-, Gewerbe und Industriegebiete ab

und platzieren nach und nach die freige-
schalteten Gebdude wie Feuerwehrhduser
und Schulen. Von unseren eigenen Idealen
motiviert, setzen wir von vornherein auf grii-
ne Alternativen wie Windkraft und Okoab-
flussrohre. Das hat Vorteile wie weniger Bo-
den- und Wasserverschmutzung, bringt uns
aber finanziell in echte Schwierigkeiten. Bio
ist — wie im echten Leben — teurer, und als
Biirgermeister kdnnen wir es uns nicht er-
lauben, die Finanzen zu vernachldssigen.
Schwupps sind die Steuern etwas hochge-
setzt, und das Problem ist vorerst aus der
Welt. Abgesehen davon funktioniert Green
Cities wunderbar: Unsere Stadt ist merklich
leiser, sauberer und dadurch gliicklicher.

Spatestens die von Parklife eingefiihrten
Zoos, Naturreservate, Freizeit- und Stadt-
parks l6sen unser Geldproblem. Meistens
spielt Cities: Skylines sich im groen Maf3-
stab ab. In den Parks hingegen bauen wir
jedes einzelne Detail Stiick fiir Stiick. Nach-
dem wir beispielsweise ein Freizeitpark-
hauptgebdude platziert haben, schalten wir
nach und nach die Fahrgeschéfte frei und
verbinden sie mit Wegen.

Mit Planet Coaster kann Parklife zwar
nicht mithalten, eine willkommene Ab-
wechslung bietet es trotzdem und fiigt sich
wunderbar in den Spielfluss ein. Verbringen
wir ein paar Minuten beim Bauen der Parks,
fiillt sich anschlieend wie von selbst unse-
re Stadtkasse, und wir kénnen uns ein paar
groflere Anschaffungen génnen.

Ein weiterer Schliissel zum Erfolg ist unser
umfangreiches Universitdtssystem. In drei
Hochschulen bilden wir unser Volk bis zum
Gehtnichtmehr. Das funktioniert dhnlich wie
in den Parks tiber ein Levelsystem: Je
attraktiver der Campus und je hoher die Stu-
dierendenanzahl, desto besser das Sterne-
Rating. Jeder neue Stern bringt neue Gebau-

66 Karoliina Korppoo ist seit 2021 bei Rovio angestellt.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gerne gigantische, realistische Stadte baut.
... ihr einfache und tbersichtliche Meniis mogt.
... ihr eurer Kreativitat freien Lauf lassen wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... Verkehrsoptimierung euch anstrengt.
... ihr Mittelalterdérfer bevorzugt.

... euch Zusatzinhalte nicht interessieren.

de wie zum Beispiel Fakultdten in unsere
Unis. Vor allem die geisteswissenschaftliche
und die allgemeine Universitat sind archi-
tektonisch sehenswert und bilden weitldufi-
ge Anlagen, auf denen die Studenten hin
und her huschen. Sind sie einmal fertig mit
dem Studium, wollen sie natiirlich nicht in
grof3en Fabriken arbeiten und fiigen sich so
wunderbar in unser Stadtbild ein. Spates-
tens jetzt reien wir unsere letzten Indus-
triegebiete ein und setzen auf Biirogebdude,
in denen unsere Birger fréhlich ihre Riicken
ruinieren, bevor sie sie im Yoga-Garten ne-
benan oder dem Nationalpark gegeniiber
wieder richten. Unsere Biostadt ist perfekt —
und fast schon zu realistisch.

Im ewigen Winter

Wie vielseitig Cities: Skylines geworden ist,
zeigt unsere nachste Stadt. Auf der schnee-
bedeckten und bergigen Frostland-Karte wim-
melt es nur so von Erdbeben und Tsunamis,
von nachhaltigem Anbau hat noch nie je-
mand etwas gehort. Der Snowfall-DLC bringt
nicht etwa Jahreszeiten, nein, es herrscht
ewiger Winter, und unsere Biirger haben ein
neues Bediirfnis nach Heizung.

Das ist teuer und ein bisschen mithsam,
auBerdem bringt Snowfall ansonsten vor al-
lem optische Anderungen mit und lohnt sich
deshalb unserer Meinung nach weniger als
viele andere DLCs.

Unsere Stadt hat es geschafft:
null Prozent Verschmutzung.
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Unsere Blirger beschweren sich liber
den katastrophalen Meteoriten.

Ganz anders sieht es mit dem Industries-
DLC aus. Simpel ausgezeichnete Industrie-
gebiete sind passé, ab jetzt platzieren wir
jedes Industriegebdude einzeln. Das ist auf-
wendig, aber wir werden mit umfangreichen
und profitablen Produktionsketten belohnt.
Von der einfachen Kuhweide bis zur giganti-
schen Autofabrik ist alles dabei.

Weil die Gebiete an Rohstoffvorkommen
gekoppelt sind, verteilen sie sich tiber die
ganze Stadt. Das Optimieren dieser Ketten
ist Verkehrstiiftelei vom Feinsten, und die
Freude ist gro3, wenn die Autofabrik dann
endlich lauft. Die Industrien sind wortwort-
lich der Motor, der unsere von der Natur ge-
plagte Stadt in Gang halt. Denn unsere Win-
termetropole ist nicht nur eisig, sie wird
regelmdfig von iiblen Naturkatastrophen
heimgesucht. Das ist leider wieder mehr an-
strengend als spafig. Wir bauen alle mogli-
chen Rettungs- und Schutzgebdude, aber
wenn alles in Schutt und Asche liegt, miis-
sen wir trotzdem jedes Mal selbst Hand an-
legen. Wahrenddessen ist das restliche
Spiel nahezu unverdandert.

Den meisten Spaf} hatten wir am Ende,
als wir unsere Stadt mit manuell ausgelds-
ten Naturkatastrophen selbst in die Luft ge-
jagt haben. Zum Gliick geht es fiir unser letz-
tes Testobjekt wieder in warmere Gefilde.

Eine tropische Touri-Falle

Auf der »Strand von Asanu«-Karte wachst
unsere ndchste Metropole. Schnellstméglich
verlagern wir all unser Gewerbe an den
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Strand, denn hier soll der neue Ballermann
entstehen. Dank After-Dark-DLC geht die
Sonne zwar unter, wir scheinen dafiir aber
umso heller am Partyhimmel. Nachts beein-
drucken unsere Tourismus- und Partyviertel
mit blinkenden Neonlichtern und gro3en
Hotelkomplexen ndamlich umso mehr. Und
spatestens wenn wir die Strandpromenade
mit Sand aufschiitten, um mit gigantischen
Monumenten noch mehr Touristen anzulo-
cken, ist die Dubai-Phantasie komplett.
Dabei wédre Dubai nicht Dubai und Mallor-
ca nicht Mallorca ohne Flughéfen, die mas-
senhaft Touristen einfliegen. Mit dem neu-
esten DLC Airports konnen wir das noch
besser steuern, bauen Landebahnen, Termi-
nals und griinden gar eine eigene Fluglinie.
Der ultramoderne Flughafen sieht schick aus
und passt gut in unsere prall mit Monumen-
ten gefiillte Stadt. Das Konzept funktioniert:
Touristen lieben unser Konsumparadies.
Die Mini-Erweiterungen Match Day und
Concerts sind zwar nicht weltbewegend, am
Strand aber bestens aufgehoben. Der Nacht-
club, das Festivalgelande und das Fuf3ball-
stadion ziehen den Touristen noch mehr
Geld aus den Taschen. Nur der Sunset Har-
bor ist eine kleine SpaBBbremse in unserer
Partyholle. Der Flugclub mag noch passen,
aber die Fischindustrie und die zusammen-
gewiirfelt wirkenden neuen Transportoptio-
nen sind nicht besonders inspirierend. Das
bringt uns zu unserem einzigen Kritikpunkt
an Cities: Skylines: Die DLCs schwanken
stark in der Qualitdt. Wahrend Industries,

Aus dem Naturreservat lasst sich
die restliche Stadt nur erahnen.

Der Meteorit hat von diesem Stadtvier-
tel nicht besonders viel librig gelassen.

Parklife und Mass Transit unsere Stddte
merklich bereichern, wirken Snowfall, Natu-
ral Disasters und Sunset Harbor im Vergleich
ideenlos und miihselig. An neuen Themen
mangelt es eigentlich nicht: Eine Erweite-
rung mit Altstadten und hybriden Zonen fan-
den wir spannend. Abgesehen davon
stimmt fast alles, und Cities: Skylines sitzt
sieben Jahre nach Erscheinen immer noch
zu Recht auf dem Genrethron. %

CITIES

SKYLINES

SYSTEMANFORDERUNGEN

E7600 / Athlon 64 X2 6400+
GTX 260 / Radeon HD 5670
4 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DO

Stddte unterschiedlich @ visuelle Highlights
Ubersichtliche Meniis @ seltene Grafikfehler
© Grafik nach sieben Jahren etwas altbacken

EES © 0000

intuitive Bedienung & funktionierende Simu-
lation @ Mechaniken greifen ineinander @ DLCs
kombinierbar @ alle Aspekte der Stadtplanung

BALANCE DOODOD

Verkehr folgt Regeln & Stadte werden komplexer
Stadte stark beeinflussbar € sehr seltene Simula-
tionsfehler @ DLCs schwanken stark in der Qualitat

ATMOSPHARE/STORY BOKIOX IR0

extrem hoher Zuguckfaktor @ beeindruckende
Sondergebdude @ Stadte lebendig @ Stadtplaner-
Feeling @ keine richtigen Altstadte

) A A A A
Luvrane GO
Millionenstadte @ Terraforming und StraRenar-

ten @ DLC-Minispiele € vom Entwickler unterstiitz-
te Mod-Community @ kostenlose Neuerungen

i53470T / FX-6300
GTX 660 / Radeon HD 7870
6 GB RAM, 50 GB Festplatte

AUFWERTUNG

Cities: Skylines lduft technisch
einwandfrei und hat sowohl im Grund-
spiel als auch durch die vielen DLCs das
Erlebnis nennenswert verbessert.

FAZIT

Cities: Skylines hat mittlerweile /
eine enorme Bandbreite, und der |
Kreativitat im Stadtebau sind

kaum noch Grenzen gesetzt.

Falls euch das nichts sagt: Das ist die Firma, die Angry Birds zu verantworten hat. 67
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Black Geyser: Couriers of Darkness

KEIN NEUER KLASSIKER

Genre: Rollenspiel Publisher: V Publishing Entwickler: Grape Ocean Technologies Termin: 17.3.2022 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein (GOG.com) Enthalten in: -

Black Geyser eifert Baldur’s Gate nicht nur nach, sondern erweitert auch dessen Mechanik. Da-
mit legt es das Fundament, selbst ein Hit zu werden, baut darauf aber zu wenig auf. von alexney

Stellt euch vor, die Bewohner einer Rollen-
spielwelt wiirden sich entsprechend eurer
Handlungen verandern. Black Geyser ver-

sucht genau das. Knapp gesagt: Je unfreund-
licher und habgieriger ihr agiert, desto feind-

seliger und raffsiichtiger werden auch die
NPCs. Das klingt doch ziemlich cool, oder?
Das war aber noch nicht alles, denn Black
Geyser will erkldrtermafen in die FuBstapfen
alter Hit-Rollenspiele der Marke Baldur’s

Gate und Planescape: Torment treten. Was
bedeutet: Isometrisch dargestellte High-Fan-
tasy-Welten, Point&Click-Steuerung, massig
Text und taktisch fordernde, rundendhnliche
Kampfe. Grape Oceans Spiel liefert in man-
chen dieser Punkte ab, es erschafft auch eine
absorbierende Mittelalteratmosphare. Es
konnte also alles sehr schon sein, wiirde
Black Geyser nicht ausgerechnet bei der Sto-
ry ins Straucheln geraten.

In Black Geyser spielt sogar Politik

eine Rolle. So werden wir in Ver-
handlungen um Rat gefragt.

Damit wir in der Hauptstadt von Isilmerald kei-

nen Unfug treiben oder Verbrechen begehen,
patrouilliert ein magischer Golem die Strallen.

Der Tag, an dem die Spannung starb
Black Geyser: Couriers of Darkness spielt in
einer Art Bibelrealitdt im Universum von
Yerengal. Hier wurde zwar keine Rippe aus
dem ersten Mann gerissen, es handelt sich
aber um eine dhnliche Entstehungsge-
schichte. Gern hatten wir diese von einer
schonen Einleitung erzahlt bekommen, doch
eine solche existiert weder in Bild noch Text.
Hintergriinde verstecken sich meist im Kom-
pendium unseres Quest- und Tagebuchs.
Der Ort der Handlung ist das mittelalter-
liche Konigreich Isilmerald, auf dem ein ma-
gischer Fluch der Gier lastet. Wir verkorpern
einen (nur rudimentdr anpassbaren) Helden
respektive eine Heldin, der oder die als Wai-

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr auf klassische Rollenspiele steht.

... ihr in Kdmpfen taktisch gefordert werden wollt.
... ihr euch Geschichten gern per Text erzahlen lasst.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr eine spannende, frische Geschichte erwartet.

... ihr blasse Rollenspielhelden untragbar findet.

... ihr High-Fantasy-Settings verabscheut.

Was hier zum Mitmachen einladt, ist
leider nur zum Glotzen gut - Black Geyser
enthalt keinerlei Nebenbeschéftigungen.

(1] Grape Ocean hat seinen Sitz in Budapest und Wien.

GameStar 05/2022



Black Geyser tritt in die FuRstapfen
von Baldur’s Gate und dhnlichen

Rollenspielklassikern. Auch Elemente
des Ur-Diablo sind vorhanden.

senkind von einem gewissen Lord Espen
groRgezogen wurde. Infolge des Fluchs wii-
tet ein Krieg zwischen den Reichen durch
Isilmerald, der an diesem Tag auch das An-
wesen der Espens erreichen soll. Bei einem
blutigen Uberfall feindlicher Truppen wird
unser Ziehvater durch unseren Halbbruder
Aldnar getotet (ja, er kdimpft auf der anderen
Seite), sodass wir eine personliche Fehde
samt Streit um das adlige Erbe beginnen.
Mit der Zeit stoBt die Geschichte in noch
viel groBere Dimensionen vor, schmeif3t da-
bei aber mit Rollenspielstereotypen um
sich, anstatt uns frische Ideen zu servieren.
Auflerdem wird das Storygrab von lahmen

englischen Dialogen mit deutschen Unter-
titeln und persénlichkeitsbefreiten Charak-
teren ausgehoben. Dennoch ist nicht alles
verloren, weil in der Story abwechslungs-
reiche Elemente verbaut wurden. Wir erkun-
den etwa eine morbide Eisenmine auf zwei
verschiedenen Zeitebenen, geraten in eine
neblige Traumwelt mit schwebenden Leichen,
und wir schauen in bester Diablo-Manier
beim »Teufelsgott« vorbei.

Geld oder Bildschirmleben

Das wohl interessanteste Feature von Black
Geyser ist die schon erwdhnte Gier-Mecha-
nik. Doch erweitert die auch den Spielstil,

wie uns die Entwickler mal in einem Inter-
view versprachen? Die Antwort ist so kurz
wie ernlichternd: Nein. Denn das Gefiihl,
dass wir mit unseren Aktionen Einfluss auf
die Spielwelt nehmen, stellt sich nur dann
ein, wenn wir zu einem offenbar festen Zeit-
punkt eine bestimmte Entscheidung treffen.
Nur dann steigert jeder Griff in die Taschen
eines Gefallen, jede nicht lammfromme Ant-
wort in Dialogen die Weltgier um eine gewis-
se Punktzahl. Ansonsten erhoht sie sich ein-
fach linear mit dem Spielfortschritt.

Die Weltgier hat Auswirkungen auf Hand-
lerpreise sowie die Feindschaft von Dorf-
bewohnern. Standesgemaf sind uns diese

BLACK GEYSERS SKILLS UND KLASSEN

Bei den Charakterklassen und Skills hat sich Black Geyser zwar von
Dungeons & Dragons inspirieren lassen, es handelt sich aber um
Eigenkreationen. Im Heldeneditor stehen fiinf Rassen zur Verfiigung:
Mensch, Rillow (eine Mischung aus Mensch und Elefant), Zwerg, EIf
und Feldegug (eine Art Schneeelf). Uber Eigenschaften verfiigen die
Rassen nur im Bereich der Resistenzen, ein EIf kann also ohne Ein-
buBen als Kimpfer geskillt werden.

Klassen hat Black Geyser genau zwolf zu bieten, wobei die stets vielfal-
tigen Waffenfertigkeiten Mischklassen ermdoglichen. Neben geldufi-
geren Herrschaften wie Druide, Hochlander und Nekromant sind auch
vermeintliche Exoten vertreten. Dazu zahlen zum Beispiel Spruchweber,
Schwindler und Einberufer, die allerdings nur Unterklassen von Dieben
oder Magiern bilden. Entsprechend erben sie auch deren Zaubersprii-
che und Fahigkeiten, verwenden aber nicht exakt die gleichen Paletten.
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Samtliche Klassen verfiigen tiber die Grundwerte Korperliche Verfas-
sung (Starke und Ausdauer in einem), Geschick, Intelligenz, Konzentra-
tion, Charisma und Ubernatirlichkeit - Letzteres nimmt Einfluss auf die
Resistenzen gegen Eis, Feuer sowie Gift und Saure. Sdmtliche Magier-
typen erhalten zusatzlich spezifische Attribute wie Magieabwehr, wah-
rend Diebe mittels »Zwielichtige Geschafte« bei Gesprachen mit ihres-
gleichen zusétzliche Dialogoptionen freischalten. Im Schldsserknacken
sind sie natiirlich gro, doch auch Kampfer konnen vielversprechende
Truhen kurzerhand mit roher Gewalt 6ffnen.

Wenn sich eine Klasse auf einen bestimmten Waffentyp fixiert (was sie
Ublicherweise tut), sind die entsprechenden Fahigkeitswerte etwas zu
schnell ausgebaut, sodass es im spateren Spiel zwangslaufig zu Misch-
klassen kommt, wenn es nicht langweilig werden soll. Deswegen muss
die Waffe freilich nicht gewechselt werden.

Black Geyser ist das erste Spiel des Studios. 69



BLACK GEYSERS AHNEN

Baldur’s Gate

Black Geyser: Couriers of Darkness ist laut den Entwicklern von Klassikern des Rollenspiel-
genres inspiriert, womit unter anderem das 1998 erschienene Baldur’s Gate gemeint ist. Das
isometrische Fantasy-Rollenspiel war der zweite Streich der Kanadier von Bioware, die spater
auch mit der Mass-Effect-Trilogie Erfolge feierten. Baldur’s Gate liegt das Regelwerk von
Dungeons & Dragons zugrunde, der Hauptschauplatz Baldur’s Tor ist eine Stadt aus der D&D-
Kampagnenwelt »Vergessene Reiche«. Besonders tat sich Biowares Z6gling durch seine nicht
lineare Handlung um den fatalen Konkurrenzkampf zweier Halbgeschwister sowie die her-
vorragend ausgearbeiteten Helden hervor. Im zweiten Teil, Baldur’s Gate: Schatten von Amn,
gewannen die personlichen Hintergriinde der Hauptcharaktere weiter an Bedeutung, der
Spielercharakter durfte auRerdem mit bestimmten Mitstreitern Romanzen eingehen. Kriti-
siert wurde an beiden Spielen die damals schon veraltete Infinity Engine.

Planescape: Torment

Neben Baldur’s Gate diirfte auch das 1999 veréffentlichte Planescape: Torment eine Vorbild-
funktion fiir Black Geyser eingenommen haben. Das heute legendare Werk aus dem Hause
Black Isle Studios basiert auf dem D&D-Regelwerk und spielt in dessen Kampagnenwelt
»Planescape«. Hier verkérpern wir einen namen- und gedachtnislosen Helden, der unvermit-
telt in einer fremdartigen Leichenhalle erwacht. Die Story entfaltet sich entlang von Erinne-
rungsschiiben sowie Dialogen mit NPCs, fiir Abwechslung sorgen taktische Partykampfe aus
der Iso-Perspektive. Wahrend unserer Reise durch die von Tod und Zerfall gepragten Ebenen
passt sich die Gesinnung unseres Charakters an unsere Handlungen an. Planescape: Torment
gewann seinerzeit mehrere Auszeichnungen und brachte nach Meinung der Kritiker das
Rollenspielgenre maRgeblich voran. Anders als viele damalige Genrevertreter legte Plane-
scape: Torment den Fokus namlich nicht auf die Raufereien, sondern auf die Interaktion mit
der Umgebung und die spannende Handlung. Vorsicht: massenhaft Text!

freundlich gesinnt, ist die Weltgier jedoch
besonders hoch, kriegen wir auch in ehe-
mals friedlichen Siedlungen etwas auf die
Miitze. Dagegen ldsst sich ironischerweise
mittels Goldspenden an lokale Tempel et-
was unternehmen, oder wir mimen in Ge-
spréchen brav den Moralisten. Im Ubrigen
existiert auch eine »Gruppen-Gier«, doch bis
sich unsere Begleiter gegen uns wenden,
haben die Isilmeralder wahrscheinlich das
Smartphone erfunden. Ja, das Moralsystem
von Black Geyser lddt zum Experimentieren
ein. Allerdings scheint das »Spiel mit der
Weltgier« an den gemeinhin weniger attrak-
tiven Weg des Drecksacks gebunden zu

sein. Davon ab zeigten unsere Konversati-
onspartner nur kurzweilig Arger oder Freude,
bevor es wieder zur Tagesordnung iiberging.
Einschneidenden Entscheidungen sind wir
exakt zweimal begegnet.

Baldur’s Gate ist ein bisschen zuriick
Der Streit mit dem vatermordenden Aldnar
fiihrt uns hinaus in eine authentische, op-
tisch aber stark aufgewertete Rollenspiel-
welt der frithen 2000er — man kénnte auch
Dungeons & Dragons dazu sagen. Mit der
(teils statischen) Schonheit der Umgebun-
gen konnen die hdlzernen Charaktermodelle
nicht mithalten, auch deswegen, weil ihnen

70 Von Black Geyser gibt es auch Versionen fiir Mac- und Linux-Systeme.

MEINUNG

Alex Ney
@AlexNey18

Ich bin gespalten. Den Preis fiir die beste
Rollenspieltreppe oder auch die groRartigste
Levelgrenze bekommt Black Geyser von mir
sicher (siehe Ostfliigel des Palastes im
Burgdistrikt). Einen Daumen hoch gebe ich
auch fiir den sehr guten Soundtrack, bei
dem sich der Komponist wirklich fabelhaft
in die Vorbilder eingefiihlt hat. So hat es
mir gleich noch mehr Spafl gemacht, zu er-
griinden, was sich hinter der unerforschten
Schwarze Isilmeralds verbirgt. Da ist es
echt schade, dass ich es nun so schreiben
muss, aber: Wenn mir Baldur’s Gate kurz
nach Spielbeginn die quirlige Imoen hinter-
herschickt und nur einen Satz sprechen
|asst, dann hat diese schon mehr Charisma
als alle NPCs in Black Geyser zusammen.
Kein Witz! Noch langer wurde mein Gesicht
im Verlauf von Black Geysers 08/15-Helden-
eops, da es mir nicht einmal halbwegs in-
teressante Dialoge anzubieten hatte. Wenn
namlich doch mal ansatzweise Spannung
aufkam, wurde das Gesprach gleich wieder
abgewiirgt. Aus diesem Grund werde ich
auch nicht nochmal zu Black Geyser, son-
dern zum grofRartigen Pillars of Eternity
greifen. Da stimmt ndmlich beinahe alles.

die Waffen in die gedffneten (!) Hande ge-
klebt wurden.

Mit bis zu flinf Waffengefahrten, die wir
jederzeit in die Pampas schicken und dort
auch wieder abholen kénnen, erkunden wir
eine halboffene, in zahlreiche Gebiete un-
terteilte Weltkarte. Den grofiten Teil fiillen
das lppig bewaldete Isilmerald sowie das
felsige Hochland des Siidreichs Deron-Guld;
an den Kartenrandern warten dagegen Ab-
schnitte des verschneiten Nordens und des
sandig dden Ostens auf ihre Entdeckung.

Sobald wir einen der isometrisch darge-
stellten Schaupldtze betreten, kénnen wir
mit der Kamera begrenzt hinein- oder her-
auszoomen und die geschwarzte Gebiets-
karte aufdecken, indem wir sie per
Point&Click erforschen. Eine spannende
Sache, da sich hinter dem Dunkel mehr als
dauerhaft entfernbare Viecher oder lineare,
aber geschickt eingefddelte Quests verber-
gen. Das kdonnen ein magisches Hexenhaus
sein, eine Menschengruppe in Not oder ein
Pliinderer mit Gewissensbissen. Schon ist
auch, dass sich das Wetter dynamisch &n-
dert, genauso wie die Tageszeit.

Dorfer konnten uns da weniger iiberzeu-
gen, trotz netter Ideen wie patrouillierender
Wachtergolems und feuerspuckender
Schausteller. Wenn einem ndmlich schein-
bar funktionelle Zerstreuungen wie Schau-
kampfzelte vor die FiiRe gestellt werden,
dann mochte man damit ja etwas tun kon-
nen. Denkste: Nur zugucken ist erlaubt.
Selbst hinter der Magierakademie von War-

GameStar 05/2022




Auch klassische Marchen-

riesen machen unserer
Heldencombo zu schaffen.

denhaft verbirgt sich blof3 ein iberdimen-
sionaler Trankeladen — so etwas wie Gilden
gibt es nicht, auch keine Fraktionen.

Zwei weitere Probleme ergeben sich aus
der Uberschaubarkeit der Maps. So warten
Gebietsbosse oft nur 5o Meter vom Start-
punkt entfernt, noch dazu starren durchrei-
sende Abenteurer hdufig auf lange Ladebild-
schirme. Als Dreingabe produziert schlechte
Programmierung lange Interaktionszeiten
beim Handel. Hier gilt: Je voller das Handler-
inventar, desto ldnger dauert der (Ver-)Kauf.

Taktisch aufs Maul

Um der bunten Gegnervielfalt aus verschie-
denen Ghulen, anthropomorphen Echsen
und knarzenden Kampfbdaumen etwas auf
die Mappe hauen zu kdnnen, stellt Black
Geyser uns Magie und ein klassisches Waf-
fenarsenal bereit. hr wisst schon: Schwer-
ter, Axte, Bégen, Himmer, Zauberstibe et
cetera. Freilich ist auch ein (etwas klein gera-
tener) Satz an klassenspezifischen Schutz-
klamotten sowie Accessoires verfiigbar. Dass
wir Gegenstande weder verbessern noch ver-
zaubern diirfen, wird sehr gut von einer regel-
rechten Loot-Flut aufgewogen.

Scharmiitzel werden zwar in Echtzeit, aber
rundendhnlich ausgefochten. Das bedeutet,
dass alle Beteiligten in zeitlichen Intervallen
angreifen, deren Ldnge die jeweils ausge-
riistete Waffe bestimmt. Accessoires oder
Riistungen mit Statuswerten beeinflussen
die Angriffszeit nicht, stattdessen erhdhen
oder verringern sie die Klassen-Skills (siehe
Kasten) und Charaktergrundwerte wie die
Intelligenz. Per Tastendruck lassen sich die

Gefechte jederzeit pausieren, was uns takti-
sches Vorgehen ermoglicht. Welche Resis-
tenzen haben die Gegner? Kénnte hier viel-
leicht der Zauber »Unertragliche Hitze« das
Richtige sein? Oder lassen wir die Magierin
besser ein paar Ghule aus dem Boden zau-
bern, weil die der Klerikerin Zeit verschaffen,
sich selbst zu heilen? Andererseits wiirde
unser Krieger mit »Herausfordernder Schrei«
den gefahrlichsten Gegner von der Klerikerin
weg- und zu sich hin locken, sodass sie
nicht nur sich selbst, sondern auch die
frisch vergiftete Magierin heilen konnte.

Die Magie macht's

Uberlegungsstiirme sind vor allem in Boss-
kampfen ganz normal, wenn wir gegen
Monstrositdten wie Riesenmantikore be-
stehen missen. Hier empfiehlt es sich, die
méchtigsten verfiigbaren Zauber aus dem
Hut zu ziehen. Zum Gliick sind zusatzlich
feste Kampfpausen einstellbar, etwa kurz
bevor ein Partymitglied abnippelt, was auf
einem hoheren Schwierigkeitsgrad {ibrigens
den Tod fiirimmer bedeutet, auch wenn ein
Kampf gewonnen wird. Sollte die Sache in
die Hose gehen, stehen manuelle Spielstdn-
de und faire Autosaves bereit.

Das Kampfsystem hat uns am meisten
SpaB gemacht, nicht zuletzt wegen der gro-
Ben Menge an abwechslungsreichen Angriffs-
und Statuszaubern wie Léhmen und Schlaf.
Die lassen sich auch nicht blof alle paar Stu-
fenaufstiege aus einer Liste wahlen, sondern
kdnnen aus Schriftrollen erlernt werden.

Spéter sind die Kloppereien selbst auf
dem einfachsten der vier Schwierigkeitsgra-

Mit unserer Party von bis zu fiinf

Helden sind wir in mehreren ver-
schiedenen Biomen unterwegs.
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Dialoge gibt es in Black Geyser reichlich, manchmal miis-

sen wir in diesem Rahmen auch Entscheidungen treffen.

de fordernd, Heiltranke gibt’s nur wenige.
Grind? Ja, vor grof3en Priigeleien sollten ein
paar Krduter extra eingetiitet werden — Mit-
tel gegen Effekte existieren nicht.

Fazit: Kein Brett, aber ...

Das technisch etwas wackelige Oldschool-
Rollenspiel liefert ein solide ausgearbeitetes
Universum, wirft dort aber uncharismatische
Hauptfiguren hinein und ldsst sie eine ste-
reotype Geschichte durchleben. Trotzdem
schafft es Black Geyser, den Entdeckergeist
zu aktivieren und Abenteurer der alten Schu-
le mit taktischen Kampfen zu versorgen. In
diesen Punkten wie auch bei der atmospha-
rischen Dichte kann sich der Titel beruhigt an
Baldur’s Gate messen lassen.

BLACK GEYSER
COURIERS OF DARKNESS

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 3220/ FX-4300 i7 4770K / Ryzen 5 1500X
GTX 750Ti / Radeon HD 7770 | GTX 1050 Ti / Radeon RX 460
8 GB RAM, 40 GB Festplatte 16 GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION

schone Effekte & hervorragender Soundtrack
gute Sprecher @ meist statische Umgebungen
© héssliche, leblose Charaktermodelle

ErT © O

taktische Kampfe @ originelle Zauberspriiche
vielfaltige Charakterentwicklung @ Entscheidun-
gen ohne Auswirkungen @ nutzlose Pols

Comance ———— JIORR

vier Schwierigkeitsgrade @ niitzliche Tutorials
wird am Ende fordernder @ nur wenig Heiltranke
© vor harten Kdmpfen etwas Grind nétig

ATMOSPHARE/STORY JOCROCRX)

tolle Mittelalteratmosphare @ Welt [adt zum
Erkunden ein @ humoristische Einlagen @ lahme
Hauptgeschichte @ personlichkeitsbefreite Figuren

angemessen lang @ zahlreiche Nebenquests
etliche Schaupldtze @ etwas wenig Ausriistung
S viele lineare Quests mindern den Wiederspielwert

Technisch wackeliges CRPG mit
dichter Atmosphare und Taktik-

kdmpfen. Story und Charaktere
sind austauschbar.

Die Kickstarter-Kampagne im August 2019 sollte 50.000 Euro erreichen, es wurden {iber 100.000. 71
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Shadow Warrior 3

UBERLASST
NICHTS DEM ZUFALL

Genre: Action Publisher: Devolver Digital Entwickler: Flying Wild Hog Termin: 1.3.2022 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 5 Stunden Preis: 40 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -

Lo Wangs neuestes Abenteuer setzt auf weniger, dafiir qualitativ bessere Inhalte als sein
Vorganger. Doch der Wang ist zu kurz und befriedigt uns nur zum Teil. von sascha penzhom

»Weniger, dafiir besser« ist das Motto von
Shadow Warrior 3. Die {iber 70 Waffen, Zu-
fallsbeute, zuféllig generierten Levels und
Heerscharen verschiedenster Gegner von
Ninjas tiber Yakuza bis zu Cyborgs und Da-
monen aus dem Vorganger weichen hier ei-
ner vergleichsweise tiberschaubaren Menge
an Inhalten, die sich dafiir noch eine Ecke
besser und wertiger anfiihlen. Meister-Ninja
und Mochtegern-Superheld Lo Wang kdampft
in seinem neuesten Abenteuer gegen Krea-
turen aus der japanischen Mythologie und
verwendet dabei ein auf sieben Waffen ein-
gedampftes Arsenal. Kimpfe finden in ab-
geschotteten Arenen statt. Zwischen den
SchieBBereien bewegt ihr euch in rasanten
Sprungpassagen durch Schlauchlevels.
Auch Entdeckungen wurden stark redu-

ziert, viele Upgrades fiir eure Waffen und eu-

ren Wang schaltet ihr nun tber Erfolge im
Spiel frei, beispielsweise durch Kills mit Fal-
len, Explosionen oder bestimmten Knarren.

Nach fiinf Stunden habt ihr den Endboss be-

siegt, was Shadow Warrior 3 zu einem recht
kompakten Abenteuer macht. Multiplayer,
New Game Plus oder groBBartig Wiederspiel-
wert gibt’s hier nicht, dafiir ist das Gebo-

tene qualitativ sehr gut — besonders dann,

wenn ihr auf die fiir die Reihe liblichen Pim-
melwitze und visuelle Gags wie Zensurbalken
auf Tanuki-Genitalien steht.

Geschrumpfte Welt

In Shadow Warrior 3 macht ihr Jagd auf einen
Drachen, der grof3e Teile der Welt vernichtet
hat. Wangs Verbiindete sind alle tot, am Dra-
chen beifit er sich zu Spielbeginn die Zdhne
aus, er hat sein Mojo verloren. In seiner
Verzweiflung verbiindet er sich mit seinem
Erzfeind Orochi Zilla in der Hoffnung, das
Ungetiim doch noch irgendwie aufzuhalten.
Fiirchterlich spannend ist die Story nicht,
aber sie erkldrt, weshalb ihr diesmal tiber-
wiegend durch malerische japanische Walder
voller steiler Klippen und an schicken Son-
nenaufgangen vorbeirast und keine Stadte

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Spiele kurz und knackig mogt.

... euch Shadow Warrior 2 zu tiberladen war.
... ihr auf Flachwitze steht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr Schlauchlevels hasst.
... ihr viel entdecken und erforschen wollt.

... ihr mit Yokai-Monstern nichts anfangen kdnnt.

oder Cyberpunk-Umgebungen wie im Vor-
gdnger zu sehen bekommt, denn die sind ja
jetzt alle zerstort. Zudem sind die Levels
nun streng linear. Vereinzelt gibt es abseits
des Weges mal winzige Sprung- und Schalter-
ratsel fuir versteckte Upgrades, ansonsten
spielt sich das Teil aber wie auf Schienen. Auf
eine Arena folgt immer eine Sprungpassage,
dann die ndchste Arena, dann wird wieder
geklettert und gesprungen und so weiter.
Die Arenen laufen genau so ab, wie ihr es
beispielsweise aus Doom (2016) kennt: Um
euch herum erscheinen Monster, die wollen
eine Abreibung, dann erscheinen grofere,
starkere Monster, und wenn die alle besiegt
sind, 6ffnet sich der Weg nach vorne. Um zur
nachsten Arena zu gelangen, flitzt ihr jetzt
im Affentempo tber Klippen und Abhénge.
Dazu nutzt ihr Doppelspriinge und einen
Dash und rennt seitlich an Wanden entlang.
Zudem verfligt Wang nun auch iiber einen
Kletterhaken. Den werft ihr auf Knopfdruck
aus, wenn ihr euch in der Ndhe spezieller
Ringe befindet, an denen sich der Haken
befestigen ldsst. Klingt kompliziert, ist aber
kinderleicht und dank der hervorragenden
Steuerung schnell gemeistert. Diese Sprung-
segmente sehen spektakuldr aus und spie-

Waffen erbeutet ihr nicht langer als zu-
falligen Loot. Stattdessen entdeckt ihr sie
an fest vorgegebenen Stellen im Spiel.

So ausgefallene Monster wie in Sha-
dow Warrior 3 haben wir in einem
Shooter lange nicht mehr gesehen.

72 Das erste Shadow Warrior von 1997 war hierzulande bis 2016 indiziert. GameStar 05/2022



Der Ancient Cock ist ein Konfettigockel und einer
von gerade mal zwei richtigen Bossen im Spiel.

len sich prima, aber man muss sie natiirlich
mogen. Wer keine Lust hat, in einem Shoo-
ter zwischen zwei Ballerorgien an irgendwel-
chen Wanden hochzurennen und Kletterha-
ken auszuwerfen, wird hier nicht gliicklich.

Verriickte Viecher

In den Kdmpfen bekommt ihr es mit einigen
sehrausgefallenen Kreaturen zu tun. Von
grabenden Monstern mit wortwértlichen
Bohrkopfen tber fliegende Kabutos mit La-
serkanonen bis zu vielarmigen Schwert-
kampfern, die eure Geschosse einfach zu-
riickschlagen, ist alles dabei. Ihr bekdampft
auch mal Springkasper und Feinde mit R&-
dern. Ausgerechnet einer der (gerade mal

Macht ihr Monster mit einem blutigen
Finisher platt, erhaltet ihr dafiir voriiber-
gehend Buffs und Spezialwaffen.

GameStar 05/2022

zwei) Bosse im Spiel ist ein riesengrofier
Gockel, der auf den Namen »Ancient Cock«
hort und maximal unspektakuldr ist. Die
Monster reagieren allesamt gut sichtbar auf
Waffentreffer. Nicht nur das Treffer-Feedback
ist hervorragend, die Gegner sind auch
sichtbar angeschlagen, wenn ihr sie verwun-
det. In die riesigen Onis konnt ihr klaffende
Lécher schieBen, und sie greifen trotzdem
weiter an. Erledigt ihr Feinde mit einem Fini-
sher, kénnt ihrihre Uberreste voriibergehend
als Spezialwaffe einsetzen und so beispiels-
weise mit der grofien Oni-Keule Gegner zu
Brei klopfen. Begleitet wird das von Wangs
pausenlosen Spriichen und fetziger Musik.
Die Waffen sind {iberwiegend Genrestan-
dardkost, machen aber allesamt SpaR. Selbst
der einfache Revolver erzeugt méachtige
Einschlage, hat satten Sound und eine ver-
dammt coole Nachladeanimation. Akimbo-
Maschinenpistolen, eine Shotgun, einen
Granatwerfer und die obligatorische Railgun
gibt es auch, zudem bekommt ihr einen Piis-
terich, der riesige Shuriken verschieft. Alter-
native Schussmodi gibt es diesmal aber lei-

Wir haben die Gatling-Gun eines
Monsters als Power-up aufgesam-
melt und radieren damit alles aus.

der keine, die meisten Waffen-Upgrades sind
relativ unspektakuldr und bescheren euch
beispielsweise mehr Munition oder sorgen
dafiir, dass der Schuss eurer Railgun Feinde
durchdringt. Per Rechtsklick schwingt ihr das
Katana, wenn die Munition mal knapp wird.
Mit dem Schwert erlegte Feinde hinterlassen
Munition, mit Schusswaffen besiegte Mons-
ter hinterlassen Heilkram. So hat man einen
Grund, beides zu nutzen.

MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Ich mag Lo Wang lieber als Typen wie Duke
Nukem oder Sam Stone. Wang ist ein Nerd,
er geht seinem Umfeld auf die Nerven, hat
immer den schlimmstmoglichen Spruch
fiir jede Situation parat und zitiert einige
meiner liebsten Comics und Filme. Ich habe
SpaR an den Witzen in Shadow Warrior 3,
die teilweise so schlecht sind, dass man mit
ihnen problemlos ein kleineres Tier téten
konnte: »Ich habe gerade ein braunes Baby
zur Welt gebracht!« Ich mag es auch, L6-
cher in japanische Oger zu schieBen, die
das anscheinend tberhaupt nicht juckt. Das
Gunplay ist hervorragend, das Treffer-Feed-
back ist prima, die Action macht ordentlich
Laune. Auch die Sprungpassagen sind okay,
weil sie gut aussehen und sich sehr ange-
nehm spielen. Aber irgendwann beherrscht
du sie im Schlaf, irgendwann hast du auch
jeden Gegner gefiihlt hundert Mal besiegt,
und du fragst dich, ob jetzt noch irgendwas
kommt oder ob es bald vorbei ist. In einem
Spiel, das eh nur fuinf Stunden dauert. Fir
40 Euro ist mir das zu mager.

Das stammte auch noch nicht von Flying Wild Hog, sondern von 3D Realms. 73
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Zwischen den Kampfen schwingt
ihr euch am Kletterhaken durch
die Levels. Sieht cool aus und pas-
siert ganz easy auf Knopfdruck.

Die Waffen sind Standardkost,
ihre Modelle sind aber spekta-
kuldr und sehr detailliert.

Schoéne neue Welt

Shadow Warrior 3 sieht toll aus. Von den
malerischen Panoramen in der Spielwelt
iber die wirklich sagenhaft abartigen Krea-
turen bis zu den sehr detaillierten Waffen
ist das Teil einfach sexy, auch wenn es hier
keine Optionen fiir HDR oder Raytracing
gibt. Wer den Vorgdnger gespielt hat,
merkt aber auch, dass die Umgebungen aus
der ersten Spielhélfte nicht wirklich neu
sind. Sonnenuntergang, Klippen, viele klei-
ne Hohlen, Pagoden und Bambuswalder —
sieht alles noch so super aus, wie wir es
aus Shadow Warrior 2 in Erinnerung hatten.
Und dann dndert sich an diesen Umgebun-
gen bis auf den Stand der Sonne lange Zeit
nichts. Spater wird der Wald auch mal dich-
ter, es gibt eine Eislandschaft, so abwechs-
lungsreich wie im Vorganger wird es aber
nie. Immerhin gibt es ganz am Ende noch
mal ein richtig abgedrehtes Level, das wol-
len wir hier aber nicht spoilern.

Generell ist der recht tiberschaubare Con-
tent unser groBter Kritikpunkt am Spiel. So
toll die schicken Landschaften, die spafBigen
Sprungeinlagen und die abgedrehten Geg-
ner auch sind, hatten wir uns etwas mehr
von allem gewiinscht. Wir hdtten gerne eine
dervom Drachen verwiisteten Stddte gese-
hen, hatten uns mehr und vor allem
interessantere Upgrades fiir Wang und seine
Waffen gewiinscht und uns auch sicherlich
nicht tiber einen oder zwei zusatzliche Boss-
kdampfe beschwert. Ja, es ist ein AA-Spiel
zum AA-Preis, aber fiirimmerhin 40 Euro

Wangs Waffenarsenal ist deutlich kleiner als
zuvor, fiihlt sich aber durchweg machtig an.

Wang findet sonderbare neue
Verbiindete wie diesen Tanuki.

sind flinf Stunden SpielspaB einfach recht
diinn, zumal sich die Spielmechaniken ge-
gen Ende etwas ziehen. Gerade auf den ho-
heren Schwierigkeitsgraden sind die letzten
Arenen mit bereits bekannten Kugel-
schwdammen vollgestopft, wo doch neue
(Boss-)Monster einfach angemessener und
damit spaRiger gewesen wadren.

Derb, flach, lustig

Unterm Strich fiihlt sich Shadow Warrior 3
fast wie eine Standalone-Erweiterung oder
eine Art Spin-off und weniger wie ein voll-
wertiges Spiel an. Was drinsteckt, funktio-
niert und macht SpaB, aber es nutzt sich ge-
gen Ende ab, wiederholt sich etwas zu oft,
ist eine Spur zu diinn. In einem Sale kann
man das Teil immer noch bedenkenlos ab-
greifen, besonders dann, wenn man auf Lo
Wang und seine herrlich damlichen Spri-
che steht. Die wiederholen sich mit der Zeit

74 3D Realms gehort seit 2021 zur Embracer Group. Der gehdrt auch THQ Nordic.

zwar auch oft, sind aber witzig und haben

nicht selten einen gewissen Fremdschdam-
faktor, im positivsten Sinne. Es hilft, wenn
man Fakalhumor lustig findet.

Technisch ist das Spiel fast einwandfrei.
Dank Nvidia DLSS und AMD FSR lduft Sha-
dow Warrior 3 mit entsprechender Hard-

ware auch in 4K mit Bildraten im dreistelli-
gen Bereich. Jedoch sorgen die an und fiir
sich tollen, zahlreichen Render-Videos im
Spiel fuir gelegentliche Nachladeruckler. Das
Spiel wechselt regelméfiig zwischen Game-
play und Videosequenzen, dann bekommt
die Bildwiederholrate fiir einen Augenblick
Schluckauf. Abstiirze oder auffallige Bugs
hatten wir mit dem mittlerweile verdffent-
lichten Day-One-Patch aber keine. %

SHADOW WARRIOR 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 3470 / Phenom Il X4 965
GTX 760 / Radeon R7 260X
8 GB RAM, 31 GB Festplatte

i7 6950X / Ryzen 7 2700
GTX 1080 / Radeon RX 5700
8 GB RAM, 31 GB Festplatte

PRASENTATION DO

schicke Umgebungen @ fetzige Musik
coole Yokai-Gegner € sexy Knarren
© wenig visuelle Abwechslung

SPIELDESIGN D OO

geiles Waffen-Handling @ tolles Treffer-Feedback
hervorragende Steuerung @ spaRige Kdmpfe und
Sprungpassagen @ nutzt sich gegen Spielende ab

BALANCE O OO W

gutes Waffen-Balancing @ reichlich Checkpoints
drei Schwierigkeitsgrade @ keine Frustmomente
© gegen Ende etwas zéh

ATMOSPHARE/STORY OO ECRCRG

lustige Gags und Spriiche & coole Render-
Sequenzen @ Story eher uninteressant
© lahme Bosse @ schwaches Ende

Wk Wk Wk
I © O & O ¢
gutes Waffenarsenal @ gute Gegnervielfalt

© kurze Spielzeit @ kaum interessante Upgrades
© kaum Entdeckungen

FAZIT

Spafiger Shooter mit derbem

Humor, rasanten Sprungpassa-
gen und exotischen Monstern,
dem spater die Puste ausgeht.

GameStar 05/2022
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New Work
L

SO VERANDERT SICH
DIE SPIELEBRANCHE

Die Arbeitsbedingungen in der Spielebranche gelten als schlecht. Doch einige Studios gehen als
Beispiel voran und sagen Nein zu Crunch, Arbeit im Biiro und 9-to-5-Arbeitsrhythmus. vonNorageyer

Der einstige Traumjob Spieleentwickler hat
zuletzt stark an Ansehen verloren. Sexis-
musklagen gegen weltweit fithrende Spiele-
schmieden, toxische Arbeitskulturen und
eine Industrie, in der Crunch-Arbeit mittler-
weile mehr Regel als Ausnahme ist. Junge
Talente werden in zahllosen Uberstunden
verheizt, Menschen als blo3e Ressource
ausgebrannt. Dass es auch anders geht, be-
weisen ein paar mutige Vorkampfer. Sie
nehmen Abstand vom starren 9-to-5-Biiroge-
sitze, 6ffnen sich fiir Vier-Tage-Woche,
Homeoffice, Vertrauensarbeitszeit. Die Pan-
demie hat den Wandel beschleunigt.

Wenn Lea Schénfelder morgens zur Arbeit
geht, muss sie kein langes Pendeln in sticki-

Felix Falk, Geschaftsfiihrer des Branchenver- Das Problem: »New Work ist ein Trendbegriff«, gen Vorstadtbahnen hinter sich bringen.
bands Game eV., meint: »Die Corona-Pan- meint Prof. Dr. Carsten Schermuly, einer der Kein Hetzen ins Office in letzter Minute, weil
demie hat die Entwicklungen der vergange- flihrenden Experten zum Thema Neue Arbeit, im mal wieder Stau auf der EinfallstraRe war.
nen Jahre zusatzlich beschleunigt.« Gesprach mit GameStar.

Sie steht einfach auf, geht die paar Schritte

78 Auch bei GameStar, insbesondere im Printteam, hat Corona ein Umdenken angestoRRen. GameStar 05/2022




Dontnod Entertainment stellt es den Mitarbeitenden frei, ob
sie im Biliro oder von zuhause aus arbeiten wollen. Das haben
die Beschaftigten hier selbst entschieden. (Quelle: Dontnod)

zu ihrem Laptop und schaltet ihn ein. Es ist
9 Uhr Ortszeit in London, wo sie derzeit
wohnt. Und 10 Uhrin Berlin, wo der GroBteil
ihres Spielestudios Fein sitzt. Man trifft sich
zum taglichen Guten-Morgen-Meeting. Es
wird besprochen, was ansteht, wer was bis
wann macht. Komplett remote, also digital.
Fiir Lea bringt das klare Vorteile: sMan kann
frei entscheiden, wo man leben willk, er-
zahlt sie uns im Telefoninterview aus ihrer
englischen Wahlheimat.

Bei Dennis Quaisser ist der Weg zur Arbeit
dhnlich kurz. Auch er kann von daheim aus
arbeiten. Sein zusammen mit Studienkolle-
gen erst 2021 — mitten in der Pandemie —
gegriindetes Studio Suspicious Games
kennt gar keinen anderen Modus. Aber:
»Manchmal brauche ich einen Tapetenwech-
sel.« Dafiir hat er sich in einem Coworking-
Space in der Nachbarstadt eingemietet. So
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kann er frei entscheiden, wann er unter Leu-
te gehen will und wann nicht. »Die Wahl zu
haben, das ist das, was das Remote-Arbei-
ten so vorteilhaft macht.«

Der Spielebranche gehen

langsam die Mitarbeitenden aus
Fein und Suspicious Games sind dabei
langst keine Einzelfédlle mehr. Humane(re)s
Arbeiten ist Thema auch bei gro3en Studios.
Zuletzt fiihrte etwa das zu Square Enix geho-
rende Eidos Montreal die Vier-Tage-Woche
ein. Ein Versuch, qualifizierte Mitarbeiter
anzulocken — und moglichst lange zu hal-
ten. Denn die Fluktuation ist hoch: Fiir eine
Umfrage der International Game Developers
Association (IGDA) gab ein GrofBteil der be-
fragten Entwickler an, dass sie nicht erwar-
ten, langer als drei Jahre bei demselben Ar-
beitgeber beschdftigt zu sein. Das Spielege-

Unser kleines, auf Papier spezialisiertes Team wird auch nach Ende der Pandemie ...

schaft ist eine Branche auf dem Sprung, die
fiir Familie und Freizeit wenig Raum ldsst.
Das ist ein Problem, das vor allem in der
Branche beschéftigte Frauen trifft, die sich
oft noch zwischen Kind und Karriere ent-
scheiden miissen und ohnehin nach wie vor
in der Minderheit sind. Laut IGDA sieht das
typische Arbeiterprofil in der Spielebranche
immer noch folgendermafien aus:
mannlich, Mitte 30, Universitadtsab-
schluss, keine Kinder.
Die Co-Founder Lea Schon-
felder und Franziska Zeiner
wollten dazu eine Alter-
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»Wir haben das Studio auch mit der Vision gegriindet, ein guter
Arbeitgeber zu sein.« Das Team von Studio Fein. (Quelle: Fein) |

native schaffen und haben sich mit ihrem
Studio Fein auf Casual Games fiir Frauen
spezialisiert. Schonfelder: »Wir haben das
Studio auch mit der Vision gegriindet, ein
guter Arbeitgeber zu sein. Ich bin iiberzeugt,
dass beides zusammen geht — Top-Arbeit
und Familie. Es muss kein Entweder-Oder
sein.« Die Uberzeugung, dass die Arbeitsbe-
dingungen, die die Branche bislang diktiert,
nicht in Stein gemeielt und schon gar nicht
lebenswert sind, greift um sich. Und wird
auch mehr und mehrvon den Beschiéftigten
selbst eingefordert. Als etwa Epic Games im
Oktober vergangenen Jahres die wahrend
der Pandemie eingefiihrte Vier-Tage-Woche
wieder kippte, ging ein Protestschrei durch
die Reihen der Beschaftigten. Die Mitar-
beiter der Quality-Assurance-Abtei-
lung von Entwickler Raven Soft-
ware machten jiingst durch die
Griindung einer Gewerkschaft

auf sich aufmerksam; Stu-
diobesitzer Activision Bliz-

zard tut derweil alles, um

die Arbeit der Arbeitnehmer-
vertreter zu behindern.

80 ... grotenteils aus dem Homeoffice arbeiten.

Der Corona-Umbruch
Die Pandemie hat das (Selbst-)Verstdndnis

von Arbeit in vielen Studios grundlegend ge-

andert. Weltweit und auch in Deutschland.
Dabei war sie aber eigentlich nur Brandbe-

schleuniger einer bereits langer stattfinden-
den Entwicklung. Das erzdhlt uns Renee Git-

Das nagelneu gegriindete Studio Gar-
dens um Chris Bell und andere erfah-
rene Entwickler will seine Mitarbeiter
hegen und pflegen wie die Garten im
Studionamen. (Quelle: Gardens)

tins, ehemalige Executive Director der Inter-
national Game Developers Association, im
Interview: »Die Pandemie hat als Booster fiir
die Flexibilitat vieler Entwicklerteams ge-
wirkt. Studios waren gezwungen, ihre tech-
nischen Standards auf Remote-Work umzu-
riisten. Es konnte aufRerdem viel experimen-
tiert werden, was die Kommunikation und
Kollaboration anbelangt. Das, was sich da
nun als besonders wirksam fiir die Arbeits-
prozesse herauskristallisiert hat, das wollen
viele behalten — auch nach der Pandemie.«
Mehr Studios wiirden Remote-Work anbie-
ten und manche sogar ihre gesamte Arbeits-
weise auf digital umstellen. In Deutschland
zeigt sich ein dhnliches Bild. Felix Falk, Ge-
schéftsfiihrer des Branchenverbands Game
e.V., meint: »Die Corona-Pandemie hat die
Entwicklungen der vergangenen Jahre be-
schleunigt.« Denn bereits davor habe die
Branche vor Herausforderungen gestanden:
»Auch die deutsche Games-Branche kampft
schon seit Jahren mit dem Fachkrafteman-
gel. Daher steigern die Unternehmen ihre
Attraktivitat als Arbeitgeber mit MaBnahmen
wie Homeoffice-Regelungen, flexiblen Ar-
beitszeiten und Fortbildungsmaglichkei-
ten.« Bundesweit wie international gelte:
»Nur wer als Arbeitgeber besonders attraktiv
ist, kann die besten Mitarbeitenden fiir sich
gewinnen. Und das entscheidet langfristig
ganz mafigeblich tiber den Erfolg.«

Aufgewachsen in der Apokalypse
FlieRend sind die Uberginge dabei nicht.
Spiele mussten wegen der Umstellung auf
die neuen Arbeitsschritte im Homeoffice ver-
schoben oder ganz auf Eis gelegt werden.
Wenn das nicht geschah, kam es zu Bug-Ka-
tastrophen wie bei Battlefield 2042 oder der
Konsolenversion von Cyberpunk 2077. Mitt-
lerweile scheint sich die Industrie aber auf
ihren neuen Modus Operandi eingespielt zu
haben. Es gibt aber auch noch die Apokalyp-
senkinder, also Studios, die wahrend der
Pandemie das Arbeiten angefangen haben
und es gar nicht anders kennen. So wie Den-
nis Quaisser vom deutschen Studio Suspi-
cious Games. Er hat gemeinsam mit zwei
Studienkollegen mitten in der Pandemie
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eine Firma gegriindet. Ihr Action-Adventure
Saligia wird vom FilmFernsehFonds (FFF)
Bayern und vom Bundesministerium fiir Ver-
kehr und digitale Infrastruktur geférdert. Die

drei arbeiten komplett remote. Ein Miteinan-

der gibt es trotzdem, nur eben ganz digital.
Das virtuelle Biiro ist iber Discord-Channels
organisiert. Da kann simpel versinnbildlicht
werden, wer wo gerade ist, zum Beispiel in
der »Cafeteria« — also in der Mittagspause.
Oderim »Deep Focus«, wenn man gerade
nicht gestort werden will.

Auf die Frage nach ihrer Arbeitskultur ant-
wortet Dennis im Gesprédch mit uns augen-
zwinkernd: »Ein familidrer Hackerspace —
das wiirde uns derzeit ganz gut beschrei-
ben.« Frisch aus dem Studium, dann gleich
rein in die Studiogriindung. Und das mitten
in der weltweiten Pandemie. Keine einfache
Aufgabe. Aber: Welche Arbeitskultur sie ha-
ben wollen, dariiber haben sich die drei von
Anfang an Gedanken gemacht. »Uns ist es
nicht wichtig, wie viele Stunden in der Wo-
che gearbeitet wird. Wichtig ist, dass jeder
seine Aufgaben schafft. Wir arbeiten nicht
um der Stunden Willen. Da ist viel auch ge-
sunder Menschenverstand.«

Fein: Frauenpower

Es geht also auch anders. Wir haben uns in
der Entwickler-Community umgehort, und
da sind die Arbeitsbedingungen der Bran-
che natiirlich Thema Nummer eins. In einem
Dev-Meetup-Discord bekommen wir ein in-
offizielles Google-Doc geschickt, in dem
sich eine umfangreiche Ubersicht tiber Stu-
dios und ihrer Arbeitsbedingungen findet —
wer Remote-Work anbietet und wer nicht.
Gute Arbeitgeber sprechen sich in der Bran-
che schnell herum — schlechte aber auch.

Fir diesen Artikel haben wir mit Studios
gesprochen, die alternative Arbeitsmodelle
bereits nutzen. So wie das bereits erwdahnte
Studio Fein um Lea Schonfelder und Franzis-
ka Zeiner. Schonfelder erzahlt uns: »Wir ar-
beiten 32 Stunden in der Woche, verteilt auf
finf Tage. Wir hatten urspriinglich mal mit
einer Vier-Tage-Woche angefangen, aber da
haben wir dann gerade im Homeoffice ge-
merkt, dass acht Stunden Arbeit am Stiick
einfach nicht realistisch sind.«

Von 10 bis 14 Uhr ist die Kernarbeitszeit
bei Fein. Alles davor oder danach ist grof3-
tenteils dem Leben und den Bediirfnissen
der einzelnen Beschaftigten tiberlassen.
Das ermdglicht vieles: »Sport zum Beispiel,

oder dass Angehdrige
gepflegt werden kon-
nen, egal ob Kinder
oder Eltern.« Von
Crunch halt man
bei Fein nichts:
»Zusétzliche Zeit
wird immer be-
zahlt. Nur
dann eben
mit dem

Wohlerge-

hen der
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Kreatives »Chaosmodell«: die Miinchner
Kombo SenAm Games im Gruppenchat bei
der Arbeit. (Quelle: SenAm Games)

Beschéftigten, wenn die ausgelaugt sind
und nicht mehr kénnen.«

Derzeit arbeitet das sechskopfige Team
komplett remote, fast alle in Berlin, Schon-
felder in London. Ihr Tipp fiir funktionieren-
des Remote-Arbeiten: »Eine regelmafige
und lebendige Kommunikation aufrechter-
halten, in der es auch nicht immer nurum
Arbeit geht, sondern um den Menschen und
was ihn gerade bewegt.« Und: »Die gemein-
same Vision ist wichtig. Es funktioniert nur,
wenn man lber die Vision spricht, auch
wenn sie noch kein Streitthema ist.«

Gardens pflegt Mitarbeiter

Ein interessantes Arbeitskonzept hat auch
Gardens. Das nagelneue Studio mit hochka-
rdtiger Besetzung hat eine grofie Vision. Wie
Suspicious Games wurde Gardens wahrend
der Pandemie 2021 gegriindet. Das Team
besteht aus Entwicklern und Designern, die
an Titeln wie Fallout, The Elder Scrolls 5:
Skyrim, What Remains of Edith Finch und
Journey beteiligt waren. Die Idee: ein Studio,
das Transparenz, Diversitat und Inklusivitat
wirklich lebt und nicht nur gute Spiele
macht, sondern das Wohlergehen der Be-
schaéftigten in den Vordergrund stellt. Daher
stamme auch der Name, erklart uns CEO
Chris Bell: »Wir haben uns mitten in der
Pandemie gegriindet mit der Vision eines
Studios, das sich um seine Beschaéftigten
wirklich kiimmert. Deswegen auch der
Name. Garten gedeihen am besten, wenn
man sie hegt und pflegt und ihnen Raum,
Zeit und die Ressourcen gibt, aufzubliihen.
Bei Menschen ist das ganz dhnlich.«

Das zehnkdpfige Team arbeitet 35 Stun-
den in der Woche, derzeit vollstandig re-
mote. Die Skandale und Unmenschlichkei-
ten rund um die Spieleindustrie, die derzeit
Schlagzeilen machen, waren auch ein Grund
daftir, das Studio zu griinden: »Toxizitdt und
Missbrauch ziehen sich leider quer durch
die Branche. Einiges davon haben wir am ei-
genen Leib erlebt. Auch deswegen haben
wir Gardens gegriindet: um einen Ort zu
schaffen, der sicherist und an dem man ge-
meinsam wachsen kann.« Bell kann aus sei-

ner Zeit bei anderen Studios tber schlim-
men Crunch berichten: »Nach dem Launch
eines meiner letzten Spiele war ich vollig am
Ende. Das ging so weit, dass ich monatelang
nicht mehr richtig arbeiten konnte.« Dass
das jetzt bei Gardens nicht passiere, darauf
gebe man hier gemeinsam acht.

Ein festes Zuhause:

Chucklefish und One More Game
Gegen die Fluktuation und das Nomaden-
tum arbeitet das in London ansdssige, aber
ebenfalls remote arbeitende Studio Chu-
cklefish. Fiir die derzeit 18 Beschftigten
wurde vor ein paar Monaten die Vier-Tage-
Woche eingefiihrt, wie uns Chief Operating
Officer Donna Orlowski erzdhlt: »Wir wollen
Kreativen ein festes Zuhause bieten.« Was
bei Chucklefish groigeschrieben werde:
»Uns ist eine wirklich gelebte Work-Life-Ba-
lance wichtig, auBerdem gibt es bei uns kei-
nen Crunch.« Wenn es mal zu Uberstunden
komme, zum Beispiel bei Branchen-Events,
dann miissten die Beschaftigten vorher oder
nachher bezahlte Auszeiten nehmen.

Das Kreativteam um One More Game
(OMG) hat derweil noch im Biiro in Seattle
angefangen. Wahrend der Pandemie wech-
selte die Belegschaft komplett in die Re-
mote-Arbeit. OMGs Spezialitdt sind Online-
Spiele. Das Knowhow dafiir haben sie von
langen Jahren in der Branche fiir Spiele wie
Warcraft, Diablo, Starcraft und Guild Wars.
CEO und Griinder Pat Wyatt erzdhlt uns,
dass sich nach all den Jahren im Business
bei ihm eine so simple wie wirkméachtige Er-
kenntnis durchgesetzt habe: »Gliickliche
Entwickler machen bessere Spiele.« Daraus
ergebe sich fiir OMG das entsprechende ar-
beitskulturelle Konzept: »Wir wertschdtzen
und respektieren unsere Mitarbeitenden
und geben ihnen die Freiheit, wie, wann und
wo sie arbeiten wollen.« Das Remote-Arbei-
ten bringe Unternehmen wie Beschaftigten
viel, davon ist Wyatt iiberzeugt: »Wir konnen
Leute von tiberall einstellen. Das vergrofRert
nicht nur unseren eigenen Talent-Pool dra-
matisch — das ist auch fiir die Menschen
selbst von Vorteil. Sie sind gliicklicher — kei-

Arbeitsabldufe flutschen inzwischen, die Konzentration ist daheim groRer als im Groraumbiiro. 81



ne Umziige, keine langen Pendelwege und
mehr Freiheit und Flexibilitat darin, wo man
leben und arbeiten will.« Das komme am
Ende auch den Spielen selbst zugute.

Kreatives »Chaosmodell«

Als »Chaosmodell« bezeichnet Senad Hrnja-

dovic den Arbeitsansatz seines Miinchner
Indie-Studios SenAm Games, das vom FFF
Bayern gefordert wird. Hier arbeitet das

Team seit seiner Griindung 2018 »internatio-

nal, remote und asynchron«, so CEO Hrnja-
dovic. Bei SenAm ist nur noch wenig zu spii-
ren von klassischen, konservativen Arbeits-
kulturen: »Wir kommunizieren grofitenteils
schriftlich und haben selten Meetings. Da-
durch kann jeder in seinem eigenen Tempo
und Rhythmus arbeiten.« Eine kreative Ent-
wickler-Combo, die weiter geht als viele an-
dere: »Als absolute Obergrenze haben wir
uns die Vier-Tage-Woche gesetzt.«

Anders arbeiten funktioniert

Anders arbeiten scheint also zu funktionie-

ren. Und das kommt nicht nur den Beschaf-

tigten zugute, sondern auch den Arbeitskul-

82 AuBerdem bleibt vor und nach der Arbeit mehr vom Tag, weil das Pendeln in den Miinchner Westen entfallt.

Auch das Studio Chucklefish arbeitet remote effizi-
ent. Links ein Bild aus dem Gruppenchat und oben
das Endergebnis. (Quelle: Cheucklefish)

turen. Eine von Bloomberg zitierte Studie
bestdtigt das, was uns die unterschiedli-
chen Studios in den Interviews berichten:
Nach einer Phase des Um- und Eingewdh-
nens im Zuge der pandemiebedingten Ver-
dnderungen arbeiten die Studios so effizient
wie davor. Und vielerorts sogar effizienter,
mit gliicklicheren Mitarbeitern.

Da ist es kein Wunder, dass die Internatio-
nal Game Developers Association in einer
Umfrage im Sommer 2021 feststellte, dass
mehr als die Halfte der Studios ihren Be-
schéftigten Remote-Arbeitsangebote auch
nach der Pandemie ermoglichen wolle. Ha-
ben wir es also geschafft? Haben wir dank
der Pandemie eine Revolution im Arbeitsver-
standnis? Hin zu einer Arbeitskultur, die den
Menschen in den Mittelpunkt stellt?

Trend New Work

Klar ist: Der bislang gefahrene profitfokus-
sierte Ansatz verspricht zwar zumindest
kurzfristig kommerzielle Vorteile, ist
menschlich aber verheerend und auf lange
Sicht auch fiir die Unternehmen schédlich.
So sehen das nicht nur die von uns befrag-

ten Studios, sondern auch Experten vom
Fach, die sich mit alternativen Arbeitsmo-
dellen befassen. Hier vor allem wichtig: die
New-Work-Bewegung. Deren Selbstver-
standnis: Der Mensch will arbeiten, aber so,
dass er dabei Mensch sein darf. Also in ei-
ner sinnhaften Beschaftigung, bei der er
sich kompetent fiihlen kann. New Work ist
gerade in aller Munde, viele Unternehmen
holen sich New-Work-Coaches ins Haus, las-
sen sich beraten. Denn der Ansatz ver-
spricht, Probleme zu l6sen, mit denen nicht
nur die Spielebranche zu kdmpfen hat:
Fachkraftemangel, liberlastete Mitarbeiter,
krankheitsbedingte Ausfille.

Das Problem: »New Work ist ein Trendbe-
griff. Wie in einen Container wird da alles
Mogliche hineingeworfen, und dann fischt
man sich das raus, was einem reinpasstx,
erzdhlt uns Prof. Dr. Carsten Schermuly. Er
ist deutschlandweit einer der fiihrenden Ex-
perten zum Thema und fasst New Work im
Kern so zusammen: »Wir definieren New
Work in unserer wissenschaftlichen Pers-
pektive als MaBnahmen, die dazu geeignet
sind, das psychologische Empowerment von
Menschen zu férdern.«

Das setze sich zusammen aus
dem Erleben von Bedeutsam-
keit, Selbstbestimmung, Ein-
fluss und Kompetenz am Ar-
beitsplatz. »Diese vier
Dimensionen gemeinsam
l6sen das Empowerment-
Gefiihl aus.« Es reiche
also nicht, einen neuen
Tischkicker ins Biiro zu
stellen oder fiir alle ei-
nen Gaming-Team-
abend tiber Discord zu
organisieren.
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Mebhr als nur griine Apfel

Schermuly meint: Einzelmafinahmen seien
nicht genug. Wenn man Menschen etwa nur
autonom arbeiten lasse, ohne dass sie sich
dabei kompetent fiihlen oder ihre Arbeit als
bedeutsam wahrnehmen, dann gehe das
schief. Ist das denn aber tiberhaupt mess-
bar? Ja, sagt Schermuly: »Man kann Indivi-
dualmessungen, aber auch Teammessungen
durchfithren und vergleichen. Das machen
wir. Um herauszufinden, welche Mafinah-
men wo {iberhaupt ansetzen miissen.«

Der Teufel steckt also mal wieder im De-
tail: »Wenn ich mir eine Sache rauspicke,
dann ist das noch nicht New Work. Mit ein-
mal ein paar griine Apfel hinstellen oder
auch eine Vier-Tage-Woche einfiihren ist es
noch nicht getan. (...) New Work ist auch
nicht deckungsgleich mit Homeoffice. Das
wird ja gerade gerne mal synonym verwen-
det.« Oft wiirden EinzelmaBnahmen ergrif-
fen, und hinterher werde postuliert, dass
man es jetzt geschafft habe. Schermuly sieht
das kritisch: »Da fangt es ja eigentlich erst
an. Das ist ein komplexes Gefiige von Digita-
lisierung, Demokratisierung und Dezentrali-
sierung.« Sein Rat: »Die Unternehmen miis-
sen an die substanziellen Fragen herange-
hen, vor denen man sich oft noch scheut.«
Manche Unternehmen bieten Achtsamkeits-
kurse an und denken, sie hdtten damit das
Thema New Work abgehakt. An den wirkli-
chen Strukturen @ndere sich dabei aber
nichts: »Es miissen andere Fragen gestellt
werden«, so Schermuly: »Etwa: Wie kénnen
wir Macht teilen oder Entscheidungsprozes-
se gestalten? Wie kdnnen wir es schaffen,
dass sich die Mitarbeitenden wirklich kom-
petent fiihlen?«

Demokratisch: Dontnod
Beim franzosischen Spieleentwickler Dont-
nod Entertainment konnen Mitarbeiter Teil-

One More Game sieht einen deutlichen Vorteil im
Remote-Arbeiten. (Quelle: One More Game)

habe wirklich erleben. CEO Oskar Guilbert
beschreibt das Studio im Interview als »Un-
ternehmen, bei dem der Mensch im Mittel-
punkt steht«. Ihrem Remote-Arbeitskonzept
haben sie sogar einen eigenen Namen gege-
ben: FROG - eine Abkiirzung fiir Fully Re-
mote Organization. Also ein komplett in
Fernarbeit agierendes Unternehmen. Das
Besondere: »FROG wurde nicht einfach iiber
die Kopfe der Beschaftigten hinweg be-
schlossen, sondern in einem demokrati-
schen Prozess verabschiedet. Mit 87 Prozent
entschied sich die Mehrheit der Beschéftig-
ten in einem Referendum im Herbst 2020 fiir
das Arbeitskonzept, erkldrt uns Matthieu
Hoffmann, HR-Director bei Dontnod.

FROG sieht zwei Modi vor, »Remote-Mo-
dus« und »Office-Modus«, zwischen denen
sich die Mitarbeitenden entscheiden kon-
nen. Im Remote-Modus wird vorrangig von
zuhause aus gearbeitet. Dabei stellt das
Studio die fiir ein optimales Homeoffice not-

Aus dem Studium in die Studiogriindung wahrend der
Pandemie: Suspicious Games haben einen guten Remote-
Modus fiir sich gefunden. (Quelle: Suspicious Games)
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wendige Ausstattung wie Schreibtische,
Stiihle und Technik. Im Office-Modus findet
die Arbeit vor allem im Prdsenzbiiro mit ei-
nem festen Arbeitsbereich statt. Aber das
Studio setze auch hier auf Flexibilitat, so
Hoffmann: »Die Entscheidung kann immer
riickgdngig gemacht werden, die Modi sind
nicht starr.« Etwa 70 Prozent der Beschéftig-
ten wiirden das Remote-Modell nutzen, das
Feedback sei bislang durchweg positiv.

Transparent und fair: Triple Topping
Noch ungewdhnlicher arbeitet das dédnische
Studio Triple Topping. Oberstes Prinzip hier:
»Transparenz und Vertrauen, erzdhlt uns
CEO und Co-Griinderin Astrid Refstrup: »Den
Mythos um geheimgehaltene Gehdlter und
Betriebsgeheimnisse habe ich noch nie ver-
standen.« Auf der Webseite kann man Ar-
beitsmodell, Gehaltstabellen und Werte des
Studios nachlesen — 6ffentlich. Das Arbeits-
modell: mixed remote. Also teils im Biiro,
teils im Homeoffice. Alle verdienen den glei-
chen Grundlohn, egal in welcher Position.
Boni gibt es nicht fiir Manager, sondern fiir
Beschaftigte mit Kindern. Und: »Arbeiten
nach 4 Uhr nachmittags ist nicht erlaubt.
Weil wir glauben, dass das einen unfairen
Wettbewerb erzeugt. Die Mitarbeitenden, die
Kinder oder dltere Familienmitglieder betreu-
en, ziehen da den Kirzeren. Und das sind ja
meistens die Frauen«, meint Refstrup.

So progressiv wie in ihrem Arbeitsansatz
ist das Studio auch bei den Spielen. Der
Erstling 2018 war das Jump&Run Spitkiss.
Thema des Spiels: Polyamorie, wenn man
also mehr als einen festen Partner hat. Ihr
zweites Spiel Welcome To Elk, das von den
Grenzgebieten zwischen Humor, Trauma und
Ausgrenzung handelt, wurde mehrfach aus-
gezeichnet. Darunter in der Indie Arena
Booth auf der gamescom 2019. Zum Thema
Crunch hat Refstrup eine klare Meinung: »lst
uns zu teuer. Langfristig sind die Kosten von
Crunch immens. Neue Leute einzustellen, ist
teuer. Leute wegen Stress und Krankheit zu
verlieren, ist teuer. Sei einfach kein Arsch-
loch. Behandle deine Leute mit Respekt.« %

Wer will, kann allerdings auch ins Biiro fahren und dort arbeiten, unsere Schreibtische bleiben dort stehen. 83



Zehn Jahre Spec Ops: The Line

MAKING OF ... SAND,
MORAL UND GEWALT

Yagers Antikriegs-Shooter ist 2022 bereits zehn Jahre alt.
GamesStar sprach mit seinen Entwicklern und zeichnet den Entstehungsprozess nach.  von benis iesler

ACHTUNG, SPOILER!

In diesem Artikel geht es unter anderem um eine bestimmte (und
sehr berlihmte) Szene aus Spec Ops: The Line. AuBerdem werden die
allgemeinen Themen und Motive der Geschichte genauer aufgedro-
selt. Das Ende der Story ist nicht Bestandteil dieses Artikels.

Unter gestapelten Zeichnungen und Skizzen
liegt die blaue Tupperbox begraben. Ihr Bo-
den ist mit rotlichem Wiistensand bedeckt.
2008 hat ihn Yagers Art Director Matthias
Wiese heimlich aus den Diinen um Dubai

abgeschopft, als er Eindriicke fiir einen neu-

en Shooter sammelte. Ein Shooter, der das
Entwicklerteam von Yager Nerven kostete
und der sich schlecht verkaufte. Aber auch

ein Shooter, der dem Genre den Spiegel vor-
hielt und es mit seiner Story revolutionierte.

Abtriinnige US-Soldaten haben es
sich in Dubai bequem gemacht. Sie
verstehen nur eine Sprache: Gewalt.

GameStar konnte mit sechs Entwicklern
sprechen, die 2006 die Reise ins Herz der
Finsternis antraten und sich auch zehn Jahre
nach dem Release 2012 noch genau an die
turbulente Zeit erinnern. Das ist die Ge-
schichte von Spec Ops: The Line.

Aus Berlin nach Dubai

Wir schreiben das Jahr 2005. Das iPhone
gibt es noch nicht, Grand Theft Auto: San
Andreas erobert die Verkaufscharts, und

84 Walt Williams lie8 Walkers Erfahrungen in Afghanistan bewusst offen.

Duke Nukem Forever ist bereits ein Running
Gag. Das kleine Berliner Studio Yager hat
seit zwei Jahren kein neues Spiel mehr her-
ausgebracht. Neue Auftrage sind nichtin
Sicht, und das Geld wird langsam knapp.
»Das war eine schwierige Zeit fiir uns da-
mals, wir brauchten moglichst schnell einen
Dealk, erinnert sich Timo Ullmann. 1999
griindet er mit Freunden Yager, die Wurzeln
liegen in der ehemaligen DDR in Ostberlin.
Das Team besteht 2005 aus etwa einem Dut-
zend Mitarbeitern und tiiftelt an verschiede-
nen ldeen, darunter einem Action-Adventure
im Star-Wars-Universum, das Star Wars:
Battlefront dhnelt. Doch LucasArts ist nicht
interessiert, blockt ab. Die Zeit wird knapp.

Ein Gameplay-Prototyp namens Stealth
Ranger soll das Blatt wenden. Yager hat
mehrere Monate an dem SciFi-Shooter ge-
schraubt, darin befehligt der Spieler ein
Squad durch ein verwiistetes Dubai. »2006
haben wir den Prototypen 2K prédsentiert,
und die waren sofort interessiert«, sagt Ull-
mann. Besonders vom Dubai-Szenario sind
die US-Amerikaner fasziniert. Die Wiisten-
Metropole in den Vereinigten Arabischen
Emiraten ist vielen in den USA damals noch
weitgehend unbekannt. Das ehemalige Fi-
scherddrfchen ist durch den Ol-Boom in die
Hohe geschossen und trieft vor Dekadenz
und GréRenwahn. Mitten in der Wiiste ste-
hen Aquarien, Skipisten und Malls. Im Zent-
rum der Stadt thront das hdchste Gebdude
der Welt, das Burj Khalifa. Es ist der perfekte
Schauplatz fiir einen Shooter.

2K bietet Yager an, den Prototypen auf Ba-
sis der Spec-Ops-Lizenz weiterzuentwickeln.
Spec Ops: Rangers Lead the Way war 1998
der Auftakt der Reihe von Militdrsimulatio-
nen fiir den PC. Take-Two Interactive kaufte
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die Marke Anfang der 2000er Jahre, ein Re-
boot durch das ehemalige Studio Rockstar
Vancouver scheiterte. Nun will man mit Ya-
ger einen neuen Versuch wagen.

2006 unterzeichnet das Studio den Ver-
trag mit 2K. Der Publisher hat zu diesem
Zeitpunkt mehrere Shooter in der Entwick-
lung, die das Genre revolutionieren sollen.
2006 erscheint Prey mit einem Native Ameri-
can als Protagonist. 2007 folgt Bioshock,
das in der Unterwasserstadt Rapture spielt
und zum Meilenstein wird. 2K ist bereit, eine
Menge Geld fiir Ideen zu investieren, die
sich vom Shooter-Einheitsbrei abheben.

Stealth Ranger, der SciFi-Shooter

In den ndchsten Monaten entwickelt Yager
den SciFi-Prototypen weiter und legt den
Schwerpunkt aufs Schleichen. Tarnanziige
dhnlich wie in Crysis sollen den Spieler un-
sichtbar machen, auBerdem soll man Wande
erklettern konnen. Auch groBere Auf3enle-
vels mit Fahrzeugen und Luftschiffen sind
geplant. Vom spéteren Spec Ops: The Line
ist Anfang 2007 in der Blaupause bis auf die
Dubai-ldee kaum etwas zu erkennen. »Das
Gameplay hat gut funktioniert und Spaf} ge-
macht, war aber noch generisch, hatte kei-
nen roten Faden, und eine Story gab es auch
noch nicht«, sagt Ullmann im Riickblick. 2K
schldgt vor, den neuen Spec-Ops-Shooter
mit einer starken Story zu verbinden.

Fiir ein AAA-Spiel braucht das 2007 noch
kleine Yager-Team viele neue Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeiter. Innerhalb weniger Jah-
re arbeiten beim Berliner Studio fast 100
Menschen, die interne Teamsprache wech-
selt von Deutsch auf Englisch. Yager zieht in
sein heutiges Biiro an der Spree in Kreuz-
berg, direkt an der friiheren innerdeutschen
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Yager residiert bis heute in einem Biirokomplex unmittel-
bar an der Spree im Berliner Stadtviertel Kreuzberg.

Walt Williams st63t zum Yager-Team dazu, um
Mathias Wiese in Dubai beim Dii- die Story von Spec Ops: The Line zu schreiben.
nenrollen. (Quelle: Yager/2K Games) (Quelle: Katie Williams)

Protagonist Walker zieht es immer
tiefer in einen Strudel der Gewalt.

Florian Zender opferte mehrere Wochenenden, um zerstérbare Glasscheiben zu platzieren. 85
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Bis der Look des virtuellen Dubais steht, fertigt Yager zahllose Skizzen an. Urspriinglich sollte Dubai auch griine Flecken aufweisen und insge-
samt ein bisschen freundlicher wirken. Der allgegenwartige Sand kam erst spater.

Grenze. Vom Meeting-Raum aus sieht man
die sogenannte East Side Gallery, ein erhal-
tenes Stiick Berliner Mauer, das gleichzeitig
als Open-Air-Galerie genutzt wird.

Um das Studio bei der Story zu unterstiit-
zen, bringt 2K eigene Autoren mit, darunter
Walt Williams, der als Lead Writer am Spiel
arbeitet. »Die Geschichte in Dubai anzusie-
deln, war sehr spannend, auRerdem konn-
ten wir so eine Seite des Nahen Ostens zei-
gen, die im Genre der Militar-Shooter nur

Jorg Friedrich arbeitete als Game
Designer bei Yager an Kl und Level-
design. (Quelle: Sebastian St. Schulz)

selten vorkommtx, sagt Williams. Der Ameri-

kaner pendelt wahrend der Entwicklung zwi-
schen den USA und Berlin und wohnt fiir ein
paar Monate in einer Wohnung in Berlin-
Friedrichshain (siehe Lesetipp-Kasten).
2007 beginnt das Genre der Militdr-Shoo-
ter aus dem Boden zu schieBen. Call of Duty
wechselt mit Modern Warfare vom Zweiten
Weltkrieg in ein Zukunftsszenario, Battle-
field spielt seit dem zweiten Teil bereits in
der Moderne, viele weitere Shooter sind in

Timo Ullmann ist einer der Griinder
von Yager und bis heute Geschafts-
fiihrer. (Quelle: Yager)

86 WeiRe Einblendungen im Spiel stehen fiir Halluzinationen, die Walker erlebt.

der Entwicklung. »Das Genre war damals
sehr liberlaufen. Um herauszustechen,
suchten wir uns eine eigene Nische darin,
sagt Williams. Die Nische, von der er spricht:
den Krieg so wahrheitsgetreu wie méglich
darzustellen, anstatt ihn zu feiern.

Gewalt hinterldasst Spuren

Krieg und Gewalt sind ein wesentliches Ele-
ment von Computer- und Videospielen. In
Strategiespielen bestreiten wir als Feldher-
ren riesige Schlachten, in Ego-Shootern er-
schieflen wir Hunderte von Gegnern, ohne
weiter darliber nachzudenken. »Gewalt ist
die vorherrschende Art und Weise, wie Spie-
ler seit Jahrzehnten mit digitalen Welten in-
teragieren, sie wird erwartet und ist finanzi-
ell und moralisch sicher«, sagt Williams. Das
neue Spec Ops soll anders werden. Die Ent-
wickler wollen den Spieler mit den Folgen
seiner Taten konfrontieren. »Gewalt ist kein
leerer, sinnloser Akt. Sie hinterldsst bei je-
dem eine Spur, und das wollten wir zeigen.«
Das neue Spec Ops soll den Spieler auf eine
Reise schicken. Als Inspiration nutzt Yager
den Roman »Herz der Finsternis« von Joseph
Konrad. Das Buch erscheint Ende des 19.
Jahrhunderts und spielt in Belgisch-Kongo,
einer Kolonie in Zentralafrika. Der Seemann
Charlie Marlow berichtet von seiner Reise
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Hinter dem unscheinbaren AuReren eines
Third-Person-Shooters gahnen bei Spec
Ops: The Line erstaunliche Storyabgriinde.

als Dampferkapitdn, der die Grdauel des eu-
ropdischen Kolonialismus miterlebt. Auf
dem Kongo fahrt Marlow immer tiefer hinein
ins das namensgebende Herz der Finsternis
auf der Suche nach dem Elfenbeinhdndler
Kurtz. 1979 greift Francis Ford Coppola die
Idee in seinem Antikriegsfilm »Apocalypse
Now« auf und verlegt sie in den Vietnam-
krieg. Yager will das Herz der Finsternis nun
nach Dubai verpflanzen. »Alle im Team wa-
ren von der Idee sofort iberzeugt und woll-
ten sie auf Spec Ops lbertragen. Die Frage
war nur, wie wir das genau anstellen soll-
ten, erinnert sich Jorg Friedrich. Er arbeitete
als Game Designer bei Yager, kiimmerte sich
um die kiinstliche Intelligenz und wechselte
dann zum Leveldesign.

Eine Flussreise wie in den Vorbildern
kommt bei Spec Ops nicht in Frage. Zwar
gibt es in Dubai den Dubai Creek, der ist
aber nur 14 Kilometer lang, weshalb das
Spiel dann ziemlich schnell zu Ende gewe-
sen wdre. Stattdessen entscheidet sich Ya-

Der Einsatz von weillem
Phosphor stellt im Spiel
einen Wendepunkt dar.
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Creative Director Cory Davis nahm
an einem Schusswaffentraining teil.
(Quelle: Yager/2K Games)

ger fiir die Sheikh Zayed Road, die grofite
und bekannteste StrafRe Dubais. |hr soll der
Spieler folgen auf seiner Reise, an dessen
Ziel das hochste Gebdude der Stadt steht,
das Burj Khalifa. Die Reise dorthin soll der

Spieler in einem Delta-Force-Squad antre-
ten, einer Eliteeinheit der US-Army. Der
Spieler steuert Captain Martin Walker, ihm
folgen Lieutenant Alphonse Adams und Staff
Sergeant John Lugo. Lead-Writer Williams
iberlegt sich die Namen und die Personlich-
keiten der Figuren. »Adams und Lugo wur-
den nach Freunden von mir benannt, die
beim Militar waren. Einige Leute nehmen
an, dass Walker nach mir selbst benannt
wurde, aber die Wahrheit ist viel banaler.«
Williams beruft ein Treffen ein, um den Na-
men der Hauptfigur zu besprechen. »Nun, er
lauft viel, also nennen wir ihn Walker.« Bis
die Figuren ihre endgiiltige Form erreichen,
dauert es noch mehrere Jahre.

Die griinen Wiesen von Dubai

Auch Dubai wechselt als Schauplatz seine
Gestalt im Laufe der Entwicklung. In friihen
Versionen erreicht der Spieler eine Wiisten-
stadt, in der saftige Wiesen wachsen, wie Il-
lustrationen von Art Director Mathias Wiese
zeigen. Erst im Spielverlauf tiberrollt ein

Fiir Dubais kiinstliche Inseln muss Meeressand herangeschafft werden, weil sich Wiistensand dafiir nicht eignet. 87




LESETIPP:
SIGNIFICANT ZERO

Walt Williams, der bei Spec Ops: The Line
als Lead Writer fiir die Story verantwortlich
war, hat tiber seine Erlebnisse in der Spiele-
branche ein Buch geschrieben. Das aus-
schlieBlich in Englisch erhaltliche »Signifi-
cant Zero« (Atria Books, 304 Seiten, ca. 20
Euro) wirft ein Schlaglicht auf die Ar-
beitsumstande in der Branche und insbe-
sondere bei Publisher Take-Two Interactive.
Mit viel Witz zeigt Williams die Fallstricke
der Spieleentwicklung auf und entzaubert
den Beruf des Autors, unter anderem in-
dem er die chaotische Entwicklung von
Spec Ops: The Line zitiert.

Sandsturm Dubai. »Dabei entstanden tolle
Lichtstimmungen und bizarre Formen, sagt
Wiese, der Bildhauerei studiert hat. In den

ftinf Jahren Entwicklungszeit zeichnet er tau-

sende Skizzen und Storyboards, pro Mee-
ting manchmal bis zu zwei Stiick, die sich
danach im Firmenkeller stapeln.

Um die Wiistenstadt realistisch abzubil-
den, reisen Wiese und Lead Artist Jason
Flanagan 2008 in die Vereinigten Arabi-
schen Emirate. Sie lassen sich Sanddiinen
herunterrollen und schitten sich Sand tber
die Kopfe, um zu sehen, wie er auf der Haut

Matthias Wiese ist bis heute Art
Director bei Yager.
(Quelle: Matthias Wiese)

88 In einer friihen Bioshock-Version waren die Little Sisters keine Madchen, sondern gepanzerte Schnecken.

Die Gameplay-Mechaniken
von Spec Ops: The Line sind
Cover-Shooter-Standard.

Die blaue Tupperbox mit
echtem Sand aus Dubai steht
immer noch im Yager-Biiro.

aussieht. »Wir haben in diesen Luxushotels
schon tberall die Sanddiinen gesehen,
sagt Wiese. Die beiden fliegen mit hunder-
ten Fotos von Hotellobbys und Hochhdusern
im Gepack zuriick nach Berlin. Wiese kramt
in seinen Erinnerungen und ldsst die Fanta-
sie spielen: Spec Ops soll optisch abwechs-
lungsreicher werden als andere Shooter zu
jener Zeit, klassische Lagerhallenlevels sind
also fiir die Entwickler ein No-Go.

Wiese zeichnet Luxuslobbys, die mit gol-
denen Pfauen verziert sind, Malls und ver-
trocknete Schwimmhallen und versucht sei-

ne Ideen an die Leveldesigner zu verkaufen.
»Als Art Director besteht dein ganzer Tag da-
raus, andere Leute von deinen Ideen zu
iberzeugen.« Um die Levels mit Leben zu
fiillen und die richtige Stimmung zu treffen,
knipsen die Entwickler hunderte Screen-
shots, die die Concept Artists anschlieend
ibermalen. »Damit kann man in die Zukunft
schauenk, sagt Wiese.

Parallel lduft der Nachbau der Stadt in ei-
ner stark modifizierten Unreal Engine 3.
Friedrich und die Leveldesigner achten dar-
auf, dass die Spieler wissen, wohin sie ge-
hen missen. Friih ist klar, dass Spec Ops
ein lineares Spiel wird. Special Effects Lead
Florian Zender ist fiir die Sandstiirme und
Sandlawinen im Spiel verantwortlich und
achtet darauf, dass die vielen Sandpartikel
die Performance des Spiels nicht zu stark
belasten. Besonders wenn Art Director Wie-
se mal wieder mit lllustrationen an seinem
Schreibtisch steht, die technisch nur sehr
schwer umsetzbar sind.

Zerstorbare Fensterscheiben platziert Zen-
der mithsam per Hand, allein fiir die Intro-
Sequenz opfert er mehrere Wochenenden.
Auch die Animationen der Sandlawinen sind
technisch anspruchsvoll.

Yager arbeitet von 2007 bis 2009 an Spec
Ops: The Line, ohne dass das Spiel offiziell
angekiindigt wird. Viele im Team sind be-
sorgt, dass das Projekt wieder eingestellt
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Das ungewdhnliche Szenario war einer der
Hauptgriinde, warum Take-Two Interesse an Yagers
Shooter-Experiment Stealth Ranger zeigte.

wird, weil es Publisher 2K woméglich doch
zu teuer geworden ist. Die Arbeit ist stressig,
es wird gecruncht: »Arbeitswochen von 60
bis 80 Stunden gab es immer wieder«, sagt
Ullmann. Als Geschéftsfiihrer von Yager
muss er einen standigen Ausgleich finden
zwischen kreativen Wiinschen und den Ide-
en, die umsetzbar sind.

Die Stimmung im Team ist angespannt,
auch wegen der ernsten Thematik des
Spiels. »Unser Fokus lag auf einer diisteren,
reifen und zum Nachdenken anregenden Er-
zdhlungk, sagt Cory Davis. 2008 stof3t er zu
Yager und arbeitet als Creative Director am
Spiel. Uber Jahre wird er die grundlegende
Idee des Spiels sich und dem Team immer
wieder vor Augen fiihren, die inmitten der
kontroversen Inhalte verlorengehen kann.

Geschmacklosigkeit als Marketing

Spec Ops zeigt nicht nur Gewalt an Solda-
ten, sondern auch an Zivilisten. Ein kontro-
verses Thema, an dem andere Spiele zuvor

Der damalige Special Effects Lead Florian
Zender arbeitet heute bei Machinegames in
Schweden an der Wolfenstein-Reihe.
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gescheitert sind. Eidos bringt 2004 den Viet-
nam-Shooter Shellshock: Nam 67 heraus,
der die »Schattenseiten des Krieges« zeigen
soll. Das Spiel bietet gesichtslose Charakte-
re und ergief3t sich in geschmacklosen Grau-
samkeiten, die allein schockieren wollen.
Der Shooter wird indiziert und gerdt zu Recht
in Vergessenheit. Auch der Shooter Six Days
in Falluja steht in der Kritik. Der Titel bezieht
sich auf ein Gefecht im Zweiten Irakkrieg
Ende 2004, bei dem im Hauserkampfin der
gleichnamigen irakischen Stadt mehr als
1.800 Menschen sterben, darunter 8oo Zivi-
listen und mehr als 100 US-Soldaten. Kona-
mi will die Schlacht als ultra-realistischen
Shooter umsetzen, wegen eines 6ffentlichen
Aufschreis um die Geschmacklosigkeit des
Settings stampft der Publisher das Spiel im
April 2009 schlie3lich ein. Nun soll es aber
doch noch Ende 2022 erscheinen, wird von
Historikern aber wegen des fehlenden politi-
schen Kontextes kritisiert.

»Zu schockieren, ist einfach«, sagt Wil-
liams. »Wir wollten bei Spec Ops liber das
blofe Schockieren hinausgehen.« Um die-
ses hohe Ziel zu erreichen, verkniipft Yager
jede Szene im Spiel mit der Geschichte: Wal-
ker — und damit auch der Spieler - glaubt,
das Richtige zu tun, wahrend er seine Grup-
pe auf den falschen Weg fiihrt. Dabei tiber-
schreitet er mehrere Grenzen, nach denen
es danach kein Zuriick gibt. Der Titel von
Spec Ops ist geboren: The Line.

Auch Yager sto3t bei der Entwicklung an
seine Grenzen. Viele Arbeitsstunden, der
ungewisse Ausgang, ob das Spiel iiberhaupt
erscheinen wird, und die belastende Thema-
tik um Kriegsverbrechen zehren an den Ner-
ven. Bilder von Kriegsverletzungen und Na-
palmopfern aus dem Vietnamkrieg dienen
als Vorlage, »das waren wirklich verstérende
Aufnahmenc, erinnert sich Ullmann.

Bioshock spielte in den ersten Gameplay-Demos auf einer Raumstation.

Allméahlich beginnen die Figuren und die Ge-
schichte ein Eigenleben zu entwickeln, das
die Entwickler bei Yager in ihren Bann zieht.
Sie versuchen, sich in die Situation der Figu-
ren hineinzuversetzen. »Walker, Lugo und
Adams haben mich in meinen Traumen ver-
folgt und tun es immer noch, sagt Creative
Director Davis. Er verliert seine Hemmun-
gen, taucht in die Geschichte ein und driftet
in die Dunkelheit ab, wie er selbst sagt: »Sie
fiihlen sich an, als wéren sie ein Teil von mir,
es ist schwer zu beschreiben. Das kann eine
sehr dunkle und geradezu traurige Erfah-

Sieht aus wie Urlaub, ist aber Re-
cherche: Lead Artist Jason Flanagan
vor dem Burj al Arab.

(Quelle: Yager/2K Games)
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rung sein, aber es ist eine echte Erfahrung,
die ich sehr schétze und die ich nicht gegen
ein gliicklicheres Ende eintauschen wiirde.«
Auch Williams taucht tief in die Geschichte
und die Figuren ein, er verliert an Gewicht
und kann nicht schlafen. Fiir die Ladebild-
schirme schreibt er kurze Texte, die direkt
an den Spieler gerichtet sind: »Na, fiihlst du
dich schon wie ein Held?« und »Wie viele
Amerikaner hast du heute schon getotet?«
Das Storyteam ldsst das Squad allmahlich
durchdrehen. Die Figuren werden im Spiel-
verlauf unprofessioneller, schreien herum
und exekutieren gegnerische Soldaten. Die
Kleidung ist zerfetzt, und ihre Gesichter sind
blutverschmiert. Nicht nur fiir Walker und
das Squad, auch fiir Yager ist Spec Ops: The

Friihe Konzeptzeichnungen zeigen
den fiir Stealth Ranger geplanten
Science-Fiction-Look der Riistungen.

Line eine Reise ins Herz der Finsternis. Eine
der fiir viele Spieler eindriicklichsten Szenen
von Spec Ops entsteht liber mehrere Jahre:
die mit dem weif3en Phospor.

Derverbotene Kampfstoff setzt weiflen
Rauch frei, der hochentziindlich ist und
schwere Verbrennungen verursacht. Men-
schenrechtsorganisationen stufen die Waffe
als Kriegsverbrechen ein. Friedrich will wei-
Ben Phosphorim Spiel haben, weil es eine
kontroverse Waffe ist. In einer ersten Idee
sollte der Spieler Morser und Phosphorgra-
naten im Spiel umhertragen und an ver-
schiedenen Stellen einsetzen konnen. »Aber
wir haben uns schlieBlich dagegen entschie-
den, weil es nicht zur Erzdhlung gepasst hat-
te«, sagt Friedrich. Es ist eine Gratwande-

90 Der Radio-DJ im Spiel ist vom Fotografen aus »Apocalypse Now« inspiriert.

Ein Trip nach Dubai (rechts) entfacht
die Fantasie des Grafikteams, die
Hotel-Levels sind im Spiel entspre-
chend farbenprachtig (links).

(Quelle: Yager/2K Games)

rung, Gewalt zu zeigen, um eine Botschaft
zu vermitteln, dabei aber nicht zu explizit zu
werden. So wird auch der Flammenwerfer
als Waffe aus dem Spiel entfernt, weil er laut
Davis »zu verheerend« war.

Vom weiflen Phosphor bleibt nur das ur-
spriingliche Tutorial-Level im fertigen Spiel,
das den Umgang mit dem Morser erklart.
»Dann hatte jemand die Idee, eine Drohnen-
perspektive einzusetzen und den Spieler
anschlieBend durch das Massaker laufen zu
lassen, das er angerichtet hat«, sagt Fried-
rich. In der drastischen Szene bemerkt der
Spieler, dass er dutzende unschuldige Zivi-
listen ermordet hat, darunter viele Frauen
und Kinder. Vielen, die Spec Ops spielen,
brennt sich die Sequenz bis heute ein. Spie-
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ler und Spielerinnen sitzen entsetzt vor dem
Monitor, sie fiihlen sich schlecht, schuldig,
dabei hatten sie geglaubt, das Richtige zu
tun. Nach vielen Monaten und zahlreichen
Iterationen ist damit eine der besten Szenen
von Spec Ops: The Line entstanden.

Doch lieber ein simpler Shooter?

2009 wird der Shooter bei den Spike Video
Game Awards angekiindigt. Yager zweifelt
immer wieder an seiner Idee: Kann ein Anti-
kriegs-Shooter mit moralischen Entschei-
dungen tiberhaupt funktionieren? »Jahre-
lang haben wir untexturierte Mannchen in
grauen, untexturierten Umgebungen plat-
ziert. Wir hatten Zweifel im Team und tber-
legten, ob wir nicht einfach einen einfachen
Shooter machen sollten«, sagt Friedrich. Es
sei auch véllig unklar gewesen, ob die mora-
lischen Entscheidungen im Spiel tiberhaupt
eine Wirkung erzielen wiirden. Schon in vor-
herigen Spielen wie Bioshock konnte sich
der Spieler entscheiden, ob er das Adam
vollstdandig aus den Little Sisters heraus-
saugt oder die Mddchen rettet.

In Spec Ops: The Line sind Entscheidun-
gen zwiespdltiger: Ist es wirklich besser,
den CIA-Agenten am Leben zu lassen, nur
damit er ein paar Minuten spater grausam
verbrennt? »Bei Gameplay wei3t du irgend-
wann, ob es funktioniert oder nicht. Aber ob
dir eine Entscheidung nahegeht oder nicht,
ist viel schwieriger umzusetzen, so Fried-
rich. Yager ladt deshalb immer wieder Play-
tester ein, erkldrt den Spielern den Kontext,
den es teilweise noch gar nicht gibt, und be-
obachtet genau die Reaktionen.

2010 und 2011 biegt Spec Ops: The Line
auf die Zielgerade ein. »Das war eine sehr
anstrengende Zeit«, sagt Ullmann. »Zu Be-
ginn der Entwicklung hatte noch das Game-
play die Produktion bestimmt, nun war es
die Story.« Levels miissen umgebaut wer-
den, weil sie nicht zur Erzdhlung passen.
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Schauspieler werden per Motion Capture in
die Zwischensequenzen eingefiigt, die
Sprachaufnahmen laufen, man kdnnte den-
ken, Spec Ops: The Line wird ein Antikriegs-
film. 2K hat zu diesem Zeitpunkt bereits Mil-
lionen in das Spiel gesteckt, nach fast fiinf
Jahren soll es nun endlich fertig werden. Bis
zum Schluss fragen sich alle: Passt das wirk-
lich alles gut zusammen?

Spate Genugtuung

Am 26. Juni 2012 schlieBlich erscheint Spec
Ops: The Line. Mathias Wiese ist an diesem
Tag in Italien und holt sich eine auslandi-
sche Spielezeitschrift an der Tankstelle. Auf
dem Cover ist Spec Ops: The Line abge-
druckt. »Wir waren alle sehr stolz, als das
Spiel dann erschienen war, und warteten ge-
spannt auf die ersten Wertungen.«
Gamespot schreibt als erstes Medium ei-
nen Testbericht. Die moralischen Entschei-
dungen seien nett, aber nicht wegweisend,
und das Gameplay sei nicht mehr zeitge-
maf. Die Website gibt eine 6,5. Die Game-
Star hingegen zieht 85 Punkte und lobt ex-

Matthias Wiese ist bis heute Art Director bei
Yager. (Quelle: Matthias Wiese)

plizit die unter die Haut gehende Handlung,
die Szene mit dem weien Phosphor wird
als Einstieg in den Artikel beschrieben,
ohne Details zu verraten. Nutzt nur nichts.
Die Verkaufszahlen sind enttduschend, laut
Schatzungen verkauft sich das Spiel bis Mai
2013 nur etwa 770.000 mal, Publisher Take-
Two spricht davon, dass es unter den Erwar-
tungen bleibe. Spec Ops: The Line ldsst sich
nur schwer vermarkten, weil es als gewodhn-
licher Shooter beginnt und seine Geschichte
erst im Spielverlauf entfaltet. Doch siehe da:
die Wertungen werden besser. Insbesondere
in der wichtigen Geschmacksrichtung der
Spielerwertungen auf Steam.

Im Februar 2022 hat Spec Ops: The Line
noch immer nur einen Metascore von 76
Punkten, auf Steam wird es hingegen als
»dufderst positiv« eingestuft. Grafik und
Gameplay sind zwar mittlerweile gnadenlos
veraltet, doch das Spiel iiberzeugt immer
noch durch seine Geschichte. Es kommen-
tiert den Zustand des Shooter-Genres, in
dem Spieler iber Jahre konditioniert worden
sind, auf alles zu schief3en.

Spec Ops: The Line zeigt, welche emotio-
nalen Moglichkeiten das Medium Computer-
spiel bietet. Auch Call of Duty setzt mittler-
weile den zerstorerischen weifen Phospor
als Waffe ein. In Modern Warfare kann man
den Kampfstoff im Multiplayer nutzen. Von
den schrecklichen Auswirkungen der chemi-
schen Waffe ist im Spiel aber nichts zu se-
hen. Spielfiguren fallen einfach tot um,
mehr als ein Husten ist nicht zu horen.

Andere Shooter machen es besser und er-
zdhlen packende Geschichten: In der Metro-
Reihe beispielsweise tiberleben wir in der
Postapokalypse, in Wolfenstein: The New
Order erleben wir in aller Brutalitat die Ty-
rannei des Nazi-Regimes.

Yager ist durch Spec Ops: The Line welt-
weit bekannt geworden und hat sich stark
weiterentwickelt. Einen Nachfolger soll es
nicht geben. »Die Geschichte ist auser-
zahlt«, sagt Williams. Viele ehemalige Yager-
Entwickler arbeiten immer noch bei dem
Berliner Studio. Timo Ullmann ist immer
noch Geschéftsfiihrer, Mathias Wiese zeich-
net Skizzen als Art Director und erweitert
den SciFi-Shooter The Cycle. Jorg Friedrich
verldsst das Studio 2015, griindet mit Se-
bastian Schulz Paintbucket Games und ver-
offentlicht das preisgekronte antifaschisti-
sche Indie-Game Through the Darkest of
Times. Cory Davis griindet 2018 das Spiele-
studio Eyes Out zusammen mit Robin Finck,
dem Gitarristen der Band Nine Inch Nails.
Florian Zender ist zu Machinegames nach
Uppsala in Schweden gewechselt, den Ma-
chern der Wolfenstein-Spiele.

Walt Williams arbeitet heute als Story Wri-
ter bei Insomniac Games, die zuletzt Ratchet
& Clank: Rift Apart fiir die PlayStation 5 her-
ausgebracht haben. An seine Erfahrungen
mit Spec Ops: The Line denkt er oft zuriick:
»Das Spiel spricht die Leute immer noch an.
Allein deshalb bin ich stolz darauf, daran
gearbeitet zu haben.« %

In Spec Ops hort man viele lizenzierte Songs, darunter von Deep Purple. 91



Gaming Virgin: Anno 1800

DIE ENTDECKUNG
DER LANGSAMKEIT

Kann man Anno 1800 heute noch anfangen, wenn man es nie gespielt hat?
Unser Autor hat seine Frau als Versuchskaninchen eingesetzt. von aexanderkitzfeldt

Alexander Kriitzfeldt
Alexander, 36, schreibt fiir Zeitungen und Magazine. AuBerdem einmal im Jahr die Ge-
burtstagseinladungen fiir seine Mutter. Dank Anno 1800 hat er gemerkt, warum er nie eine
Modelleisenbahn besitzen oder mit dem Ernst eines Spatberufenen Oberstromleitungen
fotografieren wird. Handwerklich ist er auch nur so mittelbegabt, und die meisten seiner
Fehler sind ihm hinreichend bekannt. (Foto: J6rg Singer)

Ich habe meine Frau betrogen. Vielleicht
habe ich auch die Redaktion {ibers Ohr ge-
hauen. Natiirlich weif ich, dass das nicht
okay ist. Die Geschichte geht so: An einem
Wochenende fragte mich Peter Bathge, ob
ich je Anno gespielt hatte. Ich sagte Nein.
Daraufhin gab Peter mir ein bisschen zu
freudig Anno 1800 samt allen sieben Millio-
nen DLCs und meinte, ich solle bitte einen
Text dariiber schreiben. Ob man als Anfan-

ger noch reinkommen kdnne. Das war natiir-

lich eine Falle, warum sonst sollte er so be-
seelt sein von dieser Idee?

Drei Tage habe ich Anno 1800 auspro-
biert. Ich habe Hauser in Rastern gezogen
und geklont. Wirtschaftszweige schnell eta-

bliert und in Windeseile positive Bilanzen
gehabt. Es war fordernd, keine Frage. Aber
es fehlte das, was Peter sich offensichtlich
wiinschte: komplette Uberforderung. Also
kam ich auf eine Idee. Barbara saf auf dem
Sofa, strickte verloren an ihrem weinroten
Pullover. »Liebling«, sagte ich, »ich muss dir
etwas zeigen.« Sie hob milde lachelnd den
Kopf und meinte: »Grad keine Zeit.« Ich sag-
te: »Es dauert nur fiinf Minuten!« Und da
war dieses sauschlechte Gewissen.

Die Erbstinde

Dazu muss man wissen, dass meine Frau
Barbara Civilization ausschlieBlich auf
episch spielt. Alles andere ist ihr namlich zu

Alexander ist besonders gut darin, anderen beim Spielen zuzuschauen.

hektisch. Gut, eine Runde dauert dafiir drei-
einhalb Monate, aber hey. Zeit ist kein Fak-
tor. Sie startet auch neu, wenn es keine Zit-
ronen gibt. Tundra besiedelt sie
grundsatzlich nicht. Mir schoss deshalb so-
fort in den Sinn, dass sie das perfekte Ver-
suchsobjekt fiir Anno 1800 wére. Keine an-
dere Person, die ich kenne, kann sich so
hoffnungslos in Details verlieren.

Einmal haben wir Fahrrader in Trinidad ge-
liehen, und der Mechaniker sagte noch,
wdhrend er sich die Hdnde an einem Lappen
abputzte, die Stadt sei so gebaut worden,
dass Piraten, die vom Meer kommen, sich
darin verirren, und Barbara so: Hold my
beer! Einmal bog sie falsch ab, und fiir den
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So sieht ungefahr jede Stadt von mir aus. Raster.
Vierecke. Immer vier oder sechs Hauser. Und dann
bis Ende des Spiels das Clone-Tool.

Rest des Tages war sie verschwunden. Ge-
gen Abend kam sie in einem weiten Bogen
um die Ecke gefahren, in die StraBBen unse-
rer kleinen Wohnung, und als ich fragte, wie
es so war, legte sie priifend die Hand an die
bunten Fassaden und seufzte: »Diese Hau-
serl« Andere Leute hatten sich vielleicht vor
Gangs gefiirchtet. Aber wenn du zu ergriffen
bist, kannst du dich nicht fiirchten.

Ein anderes Mal schlug ich ihr ein kleines
Sushi-Lokal im Rotlichtviertel von Paris vor.
Wir saen unter dem Deckenventilator mit
unseren laminierten Speisekarten. Barbara
hatte sich erst stundenlang gegen den La-
den gewehrt, Sushi moge sie vermutlich so-
wieso nicht, und als sie sich nach 40 Minu-
ten fiir ein Gericht entschieden hatte, und
als wir dann rausgingen an die Luft und die
Pariser Theater leuchteten in der Nacht, da

steckte sie ihren Arm unter meinen und sag-

te: »Einfach eine gute Idee.«

So lief es auch bei Civilization, bei Ba-
nished und bei allen anderen Aufbauspie-
len, dieich ihr je gegeben hatte, wobei sie
vieles auch profan fand. Wenn man nicht je-

Wie zu Beginn so ungeféahr
jeder Beziehung: Am An-
fang ist noch alles drin.
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den Garten und jede Laterne gestalten
konnte, mochte sie es nicht. Man muss sich
Barbara als hochsensibles Wesen vorstel-
len, deren empfindliche Antennen sich in
schonen Details verfangen. Sie wire, so
dachte ich, komplett tiberfordert mit Anno
1800, diesem Mammut von einem Spiel.

Startbedingungen

Natiirlich wusste sie nicht, was da auf sie
zukommt. Sie hatte Anno nie gespielt. In der
Vergangenheit musste ich sie auch immer
iberzeugen und kam mir vor wie in einer
Feeding-Beziehung. Das ist nicht okay, ich
weif} das. Barbara brauchte ein paar Minu-
ten, dann zog sie sich langsam den Stuhl
ran. Nachdem sie fiinf Minuten im Hauptme-
nii mit dem Wegklicken von Extra-Inhalten
beschaftigt war, erstellte sie einen Charak-
ter. Daflir brauchte sie schon mal ewig. Auf
das Aussuchen der Fahne, des Avatar-Bildes
sowie des Namens entfielen in Gdnze locker
20 Minuten. Sie fragte, ob man das notfalls
wieder dndern konne, und ich sagte: »Be-
stimmt.« Dann wurden wir an der Kiiste

Barbara wahrenddessen: »Vor meiner
Kirche miissen unbedingt Baume stehen.
Oh, Moment. Es gibt viele Baumel«

rausgeworfen, die Wellen rollten sanft gegen
die Klippen, und Barbara seufzte und mein-

te: »lch liebe es jetzt schon.« Ich dachte: Pe-
ter wiirde seinen Text kriegen.

Ich brachte ihr Schokolade und Tee, weil
sie praktisch meine Arbeit machte. Sie frag-
te, wie viel das Spiel koste, und ich sagte:
»In dieser Variante bestimmt tiber 100
Euro.« Barbara baute einen Marktplatz, wie
jemand teures Geschirr einrdumt. Jedes
Haus drehte sie im Schnitt 14 mal, wahlte es
neu an, damit es einen anderen Skin be-
kam, und nach einer halben Stunde hatte
sie ein Bauernhaus gebaut.

Ich dachte an die Anno-Metropolen mit
Millionen Einwohnern, die ich im Internet
gesehen hatte. In diesem Tempo wiirde zu-
erst der Fotograf fiir die Goldene Hochzeit
im Gasthaus »Zur Miihle« vorbeikommen,
ehe es in Barbaras Anno nur eine Kirche
gab. Ungeduldig trommelte ich mit den Fin-
gern auf der Stuhllehne. Vollig vertieft sagte
Barbara, wahrend die Maus iiber den Bild-
schirm hetzte, dass Peter sicher ein netter
Typ ist, wenn er uns sowas schenkt.

Das hat er unter anderem schon bei Phasmophobia (02/21) bewiesen, das er mit einem Geisterjager spielte. 93




Im Gegensatz zu mir nutzt Barbara den Platz
einfach besser. Damit der Kai unten genau gerade
verlauft, hat sie mehr als eine Stunde geschoben.

Einen Tag war Barbara mal damit beschéftigt, Quarz zu
suchen: »lst das nicht komisch? Es gibt auf der gesamten
Karte kein Quarz!« (Quarz baut man im Meer ab.)

lhre Stadt wachst und gedeiht
Wéhrend Barbara ihr zweites Bauernhaus
drehte, rief ich beim Italiener an. Holte Geld
von der Bank. Fuhr zum lItaliener. Suchte
hektisch tiber die Schulter blickend einen
Parkplatz. Wartete. Hielt Smalltalk an der
Antipasti-Vitrine. Als ich mit den suppenden
Pizzaschachteln durch die Tur kam, schaute
Barbara nicht mal auf. »Du hast in dieser
Zeit drei Bauernhduser gebaut, gratuliere,
sagte ich und stellte die Pizzen ab. »Faultie-
re bewegen sich auch nurvier Meter die Mi-
nute.« »lch habe entdeckt«, sagte Barbara,
»dass ich alles, was ich gebaut habe, kos-
tenlos umsetzen kann. Das ist fantastisch.«
»Wie findest du es?«, fragte ich. »Ich liebe

es jetzt schon.« Bis Mitternacht hatte Barba-

ra eine Feuerwehr gebaut, einen Holzfaller,
ein Lagerhaus sowie das Sdagewerk. Was bei
mir vermutlich innerhalb von zehn Minuten
passiert wdre. Ich verliere, sobald etwas
funktioniert, wahnsinnig schnell die Lust
dran. Denn ich mag eigentlich nur, neue Ge-
bdude freizuschalten. Puzzeln ist absolut
nichts fir mich. Ich setze einfach zwei, drei
Holzféller hin, direkt daneben véllig un-

schon die Sagewerke, das Lagerhaus. Und
dann baue ich Bauernhduser, damit die Ar-
beiter kommen. Ich bin ein kalter Pragmati-
ker. »Ich gehe jetzt ins Bett, sagte ich, und
als Antwort kam nur: »Mhm, mhm.« Als ich
mir die Decke bis ans Kinn gezogen hatte
und so auf der Seite lag, betrachtete ich
noch eine Weile den blauen Schimmer an
der Wand. Ab und an horte ich es klicken,
dann schlief auch schon ich ein.

Weniger angefangene Spielstande
Im Laufe der Woche verbrachte Barbara jede
freie Minute in dem Spiel. Die Mittagspau-
sen, alle Abende. Wenn sie nicht spielte,
spielte ich. In meinem Tempo war ich jedes
Mal total iberfordert, wenn ich die dritte Be-
volkerungsschicht erreicht hatte oder die Ex-
peditionen mit weiteren Inseln losgingen.
Nach einer Woche hatte ich acht angefange-
ne Spielstdande, und Barbara hatte einen.
Sie kolonisierte gleichzeitig die Neue Welt.
Fiir Quests anderer Leute hatte sie keine
Zeit. Sie suchte Quarz. Als die ersten Hand-
werker bei ihr einzogen und ihre schdnen
Fachwerkhduser errichteten, horte ich sie

94 Oder bei Project Hospital (2/19), bei dem er einem Arzt tiber die Schulter schaute.

bis ins Badezimmer quietschen vor Begeis-
terung. Wahrend meine Stdadte aussahen
wie lieblose Schachbretter, entwickelten
sich bei ihr organische kleine Ortschaften,
die langsam zusammenwuchsen. Als ich die
Schweinemast baute und die Metzger und
die Eisenerzminen und Fabriken, bemerkte
ich anschlieffend, dass die Bevilkerung das
héasslich fand und sich iiber den Qualm be-
schwerte. Barbara baute das, ohne jedes
Wissen, automatisch auf eine andere Insel
oder ganz weit weg, mit der Begriindung,
dass etwas so Héassliches nicht in die Ndhe
ihrer Fugdngerzonen komme. Minutenlang
schaute sie Bewdsserungsgrdben an. Und
als das Land der Léwen auftauchte, brauch-
te sie eine ganze Weile, um sich vom Schock
der tiefstehenden Sonne, der neuen Gebdu-
de, der Giraffen in der Savanne zu erholen.

»Uberfordert dich das nicht?«, fragte ich.
»Doch, schon, sagte sie. »Es ist wirklich zu
viel von allem. Aber ich liebe es so sehr, ich
glaube, es ist jetzt mein Lieblingsspiel. Ich
mag einfach diese Spiele nicht, die einem
alles vorgeben und wo man selbst nichts
mehr zu entscheiden hat.«

Immer wieder schob sie Geb&ude hin und
her, ordnete alles mit einer Sorgfalt neu an,
die ich nie hatte. Wahrend ich ihr so liber
die Schulter schaute und ihre Geduld be-
wunderte, dachte ich auch dariiber nach,
was das eigentlich iber unsere Beziehung
aussagt. Wenn sie das kleine Faultier ist,
das immer bei schénen Dingen stehen blei-
ben mdchte, um sie eine Weile zu betrach-
ten, und wenn ich der Typ bin, der sie an der
Hand schon weiter rei3t; miisste ich dann
nicht aus Respekt mal langsamer machen?
Uberfordere ich sie vielleicht, wie dieses
Spiel mich tberfordert?

Erschaffung einer neuen Welt
In den ndchsten Tagen, wenn Barbara spiel-

te, raumte ich mein Arbeitszimmer auf, dann
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die Abstellkammer. Ich schichtete all den
hédsslichen Trodel weg, der sich bei mir so
angesammelt hatte. Alle Zimmer, die Barba-
ra in ihrer Obhut hat, sehen immer aus, als
wolle man sie jemandem verkaufen.

Nach anderthalb Wochen hatte Barbara
ein stattliches Stadtchen entwickelt. Schiffe
querten die Meere, um alles mit Waren zu
versorgen. Alles griff harmonisch ineinan-
der. Ich checkte heimlich meine Spielstan-
de. Bei mir war alles Kraut und Riiben, daftir
blieben meine Bilanzen satt positiv, wah-
rend Barbara nie Geld hatte. Mir fiel auf,
dass ich die Grundnahrungsmittel immer
beim Discounter kaufe. Und dass Barbara
mir Einkaufswiinsche schickt, wenn ich ge-
rade unterwegs bin, die man nur beim Rewe
kriegt. Und ich hatte mich schon tiber meine
negative Bilanz gewundert. Vielleicht ist sie
so eine Art Verzierungsministerin?

Als ich an einem anderen Tag abends
nach Hause kam, saf} Barbara im Halbdun-
kel und baute die Speicherstadt. »Ich finde
es so gut, dass dieses Spiel wenigstens mal
Leute belohnt, die einfach schon bauen wol-
len«, sagte sie. »Wo gibt es das noch?« Au-
Berdem moge sie, dass das Spiel so gar kein
Tempo habe. Dass man sich Zeit lassen kon-
ne, wenn man mochte. AnschlieRend plante
sie zwei Stunden einen kleinen Park.

Sie sorgte sich ehrlich um ihre Bevélke-
rung. Alle ihre Bedirfnisse mussten voll-
kommen erfiillt sein. Als Journalistin wolle
sie auch die turnusmagRig erscheinende Zei-
tung nicht zensieren, erzahlte sie mir, wah-
rend ich an ihrem Stuhl lehnte und sinnge-
maf sagte: »Du musst tun, was notig ist.«
Eine Weile sah sie mich schockiert an. Dann
zensierte sie die Zeitung. Sagte aber, dass
sich das irgendwie nicht gut anfiihle. Dann
stellte sie ihren Leuchtturm um, wobei sie
ihre gesamte Speicherstadt neu sortieren
musste, und das reichte dann auch wieder
fiir einen ganzen Abend. Ich fragte mich, ob
es Tiere geben konnte, die noch langsamer
als Faultiere sind. Barbaratiere.

Auf zu neuen Ufern

»Was haben wir also gelernt?«, fragte ich
meine Frau, als ich am Text saf3, mit dem ich
mich ebenfalls schwertat. »Vielleicht«, sagte
Barbara, »dass du wenig Geduld hast.« Ich
notierte: »Wenig Geduld.« »Und dass es dir
vollig egal ist, wie es um dich rum aussieht.
Auch wenn Chaos ist«, sagte Barbara. »Hey.
Das hat Giberhaupt nichts mit dem Spiel zu
tun, intervenierte ich. »Doch, klar«, antwor-
tete sie. »Unter anderem.«

»Wenn wir also gerade schon bei person-
lichen Anschuldigungen sind: Gibt es auch
nette Dinge, die du im Rahmen so eines Ar-
tikels duBern mochtest?«, fragte ich. »Mal
schauen, sagte Barbara. »Du bist effizient.
Du machst Kasse. Du durchdenkst alles sehr
genau und verlierst schnell den Spaf, wenn
du es verstanden hast.« »Aber das ist doch
gut«, sagte ich, »nicht jeder kann sich stun-
denlang mit einer einzelnen Briicke aufhal-
ten. Stell dir mal vor, wie dieses Land aussa-
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he.« »Hilibsch«, sagte Barbara. »Eindeutig,
sagte ich. »Vielleicht entgehen dir so die
vielen kleinen Wunder, auf die du dich nicht
einldsst.« »Konnte natiirlich sein.«

»Und was ist dir an mir aufgefallen?«,
fragte Barbara, und all das hatte spatestens
jetzt den Duktus einer Ehetherapie. Ich tipp-
te mir mit dem Kuli an die Lippe. »Du bist
griindlich. Sehr griindlich. Und du kannst
dich auf Dinge einlassen wie ein kleines
Kind. Wie du dich freust, wenn du diese Brii-
cke endlich gebaut hast. Wie es dich regel-
recht iberrennt.« Ich iberlegte weiter.

Lang lebe die Kénigin!
»Du kannst dich um alles zeitgleich kiim-
mern, und es scheint dir nichts auszuma-
chen. Oder jedenfalls ldasst du es dir nicht
anmerken. Du baust drei Inseln gleichzeitig,
und wenn was misslingt, machst du es ein-
fach noch mal. Du bist sehr geduldig.« »Bin
ich nicht«, sagte Barbara. »Doch, bist du.
Und du bist eine Asthetin, deshalb bist du
auch immer schon angezogen, wahrend ich
neben dir rumlaufe, als hétte sich Bernie
Ecclestone an den Arm von Grace Kelly ver-
irrt. Ich meine, stort dich das nicht?«
»Manchmal«, gab Barbara zuriick und press-
te die Lippen aufeinander.

»Und du schenkst immer tolle Sachen.
Wenn Weihnachten ist und mein Geburtstag,
dann hast du wochenlang tiberlegt, und so-

In der Neuen Welt geht es unter anderem um Rum.

Bis dahin habe ich es leider nicht geschafft.

Wie oft Barbara wohl die Weltausstellung neu
positioniert, weil sie sich falsch anfiihlt?

gar die Verpackungen sind mit einer Liebe
handgemacht, dass man sie bei so einem
Hygge-Laden ins Fenster stellen konnte.«
Barbara sagte gar nichts. »Und ich ...« Ich
hielt inne. »lch schenke gar nichts Schones.
Meine Kdufe sind Spontankaufe, die ich
dann irgendwann wiederfinde, dezent hin-
ten in den Schrank gerdaumt. Warum ... war-
um hast du mir das nie gesagt?« Sie wartete
eine Weile und sagte dann: »Weil ich dach-
te, dass du vielleicht selbst draufkommst.«
»Oh Mann, sagte ich. »Es tut mir leid.« »Ist
schon gutk, sagte sie. »Wir kennen uns ja
auch nicht erst seit vorgestern.«

Und dann sah ich sie eine Weile an. Und
dachte an alles, was ich mit dieser Frau er-
lebt hatte. Und wie oft ich nicht an sie ge-
dacht hatte. Und was sie mir bedeutet. Und
dann sagte ich: »lch finde es toll, wie schon
du die Dinge machst, ganz ehrlich. Auch
wenn ich mich manchmal frage, wie man ein
Haus 14 Mal drehen kann und wie man eine
halbe Stunde nur fiir eine einzelne StraBe
brauchen kann. Aber gut.«

Barbara lachelte. »Schon wieder«, sagte
sie dann. »Was denn?«, fragte ich. Sie: »Du
kriegst es einfach nie mit.« »Was denn?«,
versuchte ich es nochmal. Sie: »Wenn ich
schon 40 Jahre fiir eine Strafie bei Anno
brauche, hast du dich nie gefragt, wie lange
ich gebraucht haben muss, um dich sorgfal-
tig auszusuchen?« %

Oder bei Green Hell (6/19), das er versuchte mit einem Outdoor-Fan zu tiberleben. 95



Wie gut gefallt Elden Ring einem Souls-Profi?

KEINE SAUBEREN

TASSEN

MEHR IM SCHRANK

Sascha hat Hunderte von Stunden in die

Spiele von From Software versenkt. Eine Ana-
lyse, warum ihn Elden Ring trotz anfanglicher
Open-World-Skepsis begeistert. vonsaschapenzhom

Sascha Penzhorn

Sascha wuchs mit einem japanischen Sega Mega Drive und einer japanischen PC-Engine auf. In seiner Kindheit verstand
er die Halfte seiner Spiele nur schlecht, denn die waren komplett auf Englisch. Die andere Halfte verstand er gar nicht,
denn die kam aus Japan. Im Alter von neun Jahren brachte er sich komplexe japanische Spiele wie Nectaris oder Herzog
Zwei durch Spielen und Experimentieren selbst bei. Mit bewusst kryptischen Titeln wie den Spielen von From Software
hat er deswegen auch keine grol3en Probleme. Als von Natur aus kompetitiver Spieler, der sich gerne mit fiesen Bossen,
aber auch mit feindlichen Mitspielern anlegt, begriit er den vergleichsweise hohen Schwierigkeitsgrad der Souls-Spiele.

Ich bin eine wandelnde Festung mit Resis-
tenzen von 45 Prozent und mehr. Das ist toll,
trivialisiert aber auch viele Inhalte.

96 From Software gibt es schon sehr lange, das Studio wurde 1986 gegriindet. GameStar 05/2022



Im Zweifelsfall kann man NPCs,
Geister oder Mitspieler herbeirufen,
um Bosse schneller zu platten.

Fiir Schilde gibt es in
Elden Ring endlich neue
offensive Méglichkeiten.

Nach rund 8o Stunden Spielzeit habe ich in-
zwischen nicht nur das Ende von Elden Ring
(also eines davon), sondern auch die ver-
steckten Bosse und Gebiete gesehen. Ein
paar kleinere Dungeons aus der offenen
Welt, ein paar NPC-Geschichten und Klein-
kram sind noch offen, die 100 Stunden wer-
de ich wohl vollkriegen. Ich bin immer noch
geschockt, wie unvorstellbar schnell die Zeit
beim Spielen vergeht und dass mich das
Spiel selbst jetzt noch, nach so vielen Dun-
geons, Bosskdampfen und weit tiber 100 Le-
vel-ups fesselt. Seit Jahren hat mich kein
Spiel so stark in seinen Bann gezogen — und
das nicht wegen, sondern trotz seiner offe-
nen Welt, denn die hétte ich in einem From-
Software-Spiel niemals gebraucht.

Gefiihlte zehn Prozent meiner Spielzeit
brachte ich damit zu, irgendwelchen Riesen
eine Fumassage zu verabreichen. Ich habe
jeden Zentimeter eines optionalen Dun-
geons abgegrast, nur um in Monsterstimme

»Wonderfull« sagen zu kdonnen. Ich habe op-

tionale Bosskdampfe absolviert, die derzeit
nur o,2 Prozent aller Spieler auf Steam ge-
wonnen haben. Ich habe meiner Freundin
im Koop geholfen und dabei eindringende
PvP-Spieler verpriigelt. Ich habe ein vollig
banales Starterschwert in Limgrave gekauft
und tber Elementarwetzsteine, Schmie-
desteine und Kriegsasche in eine Superwaf-
fe verwandelt. Deshalb verzeiht mir meine
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Bescheidenheit, wenn ich sage: Hier geht’s
um die Perspektive eines absoluten Souls-
Checkers, der das erste Dark Souls nach
mittlerweile 30 Runs im Schlaf und auf der
linken Arschbacke durchkloppt.

Ich hétte keinen Komfort
gebraucht, aber ich liebe ihn

Das klingt jetzt vielleicht erst mal etwas pa-
radox, aberich liebe die Souls-Games, gera-
de weil sie tiberdurchschnittlich schwer
sind. Und obwohlich Elden Ring im direkten
Vergleich leichter als die Dark-Souls-Spiele

Ich brauche keine Open Worlds, aber wenn
ich irgendwo in der Welt eine Festung
sehe, reite ich hin und pliindere sie aus.

finde, begriie ich die meisten Vereinfa-
chungen und neuen Komfort-Features. Da ist
zum Beispiel die neue Option, bei vielen
Bossen nach dem Scheitern einfach direkt
am Boss und nicht meilenweit entfernt wie-
derbelebt zu werden. Ganz ehrlich, die Tat-
sache, dass ich fiir bestimmte Endgegner
nicht langer mehrere Minuten an irgendwel-
chem Trash vorbeirennen oder schlimmsten-
falls Tranke verbrauchen muss, bevorich
iberhaupt meinen ndchsten Versuch starten
darf, macht das Spiel einfach angenehmer.

Mit wenigen Klicks austauschbare Kriegs-
aschen und Elementarwetzsteine? Geil, her
damit! Endlich kann ich nach Lust und Lau-
ne mit Spezialattacken, aber auch Gift,
Frost, Blutung und anderem Krempel experi-
mentieren und muss nicht langer fiirchten,
dass ich etliche Ressourcen vergeude.

Hier ist eine Vereinfachung, von der wis-
sen die meisten von euch iberhaupt nichts:
Ihr kdnnt véllig bedenkenlos im Online-Mo-
dus spielen und misst nicht langer fiirch-
ten, dass ihr per Invasion gegen euren Wil-
len von feindlichen Spielern tberfallen
werdet. Die tauchen namlich nur noch auf,
wenn ihr gerade aktiv mit jemandem im
Koop spielt oder sie bewusst iiber entspre-
chende Items herbeiruft. Es gibt zwar immer
noch feindliche NPCs, die an fest vorgegebe-
nen Stellen und auch offline angreifen, ihr
miisst euch aber langst nicht mehr offline
verstecken, wenn ihr nicht wollt, dass frem-
de Spieler auftauchen und angreifen.

Allein die vielen einander sehr dhnlichen
Mini-Dungeons mit den fiir Souls-Verhaltnis-
se fast schon ldcherlich einfachen Bossen
hétte ich nicht gebraucht, darum habe ich
einige davon einfach ausgelassen. Gleich-
zeitig bieten sie weniger erfahrenen Spie-
lern eine Moglichkeit, starker zu werden, an
neue Items zu kommen und das Kampfsys-
tem zu lernen, wahrend sie sich auf die
Hauptstory vorbereiten.

lhr nennt es Freiheit,

ich Balancing-Macke

Wer in Elden Ring irgendwo festhangt, er-
forscht einfach eine andere Stelle der riesi-
gen Spielwelt und kommt spéter zuriick.

Das erste eigene Spiel erschien allerdings erst 1994: King’s Field. 97



Zu Spielbeginn kaufe ich mir einen ganz normalen
Zweihander. Damit spiele ich das komplette Spiel

durch und mache ihn nach und nach zur Superwaffe.

Man kann Mini-Dungeons spielen, bis der
Arzt kommt, aufleveln wie bekloppt und die
Hauptbosse dann einfach so véllig tiberle-
velt wegfrdsen. Spater funktioniert das nicht
mehr ganz so gut, der Schwierigkeitsgrad
steigt irgendwann dann doch rapide an,
aber auch hier gibt es immer Moglichkeiten
wie bestimmte Beschwdrungen, von denen
einige richtig eingesetzt so libermachtig
werden, dass sie Bosse teilweise fast schon
im Alleingang erledigen kdnnen.

Vieles kann man regelrecht trivialisieren,
was sich in Spielen mit massig Content und
riesigen Welten schwer vermeiden ldsst,
wenn man nicht auf umstrittene Methoden
wie Level-Scaling setzt. Bei mir lag der erste
richtige Boss Margit recht kurz nach Spielbe-
ginn im Staub, Stormveil Castle hatte ich am
ersten Spieltag komplett durch. Bei uns im
GameStar-Forum berichten einige davon, 20
oder sogar 30 Stunden in Limgrave zuge-
bracht zu haben, bevor sie iberhaupt erst in
die Richtung des Schlosses gegangen sind.

An den Minibossen in optionalen Dungeons
kann man prima liben und hochleveln,
wenn man in der Hauptstory festhangt.

Ich mag Optionen und Freiheiten. Ich per-
sonlich habe mich erst mal auf die Haupt-
story konzentriert und hatte sie nach rund
60 Stunden erledigt, wahrend sich andere
Spieler in der offenen Welt austoben. Hier
hast du eben die Maoglichkeit, erst mal hau-

fenweise andere Inhalte zu spielen und star-

ker zu werden, wenn dir ein Hauptboss oder
ein Legacy Dungeon zu schwer ist.

In Dark Souls hast du diese Moglichkeit
nicht und wirst mit Sicherheit nicht die
nachsten zehn oder 20 Stunden irgendwel-
chen Trash grinden, um stark genug fiir den
ndchsten Boss zu werden. Dort bist du ent-
weder gut genug, oder du bleibst eben auf
der Strecke. Ich hétte nicht gedacht, dass
die offene Welt und die vielen kleinen Dun-
geons und leichteren Minibosse fiir so viele
Spieler so wichtig sind, weil sie mir person-
lich keinen grofRen Spaf machen. Doch die
Spielerzahlen von Elden Ring sind gewaltig
und fallen auch bisher entgegen meiner Er-
wartungen immer noch nicht ab.

98 Die King's-Field-Hauptreihe umfasst inzwischen vier Teile. Der letzte erschien 2001.

Auch Souls-Checker

hatten gern mehr Infos

Bei aller Begeisterung fiir das Spiel gibt es
Dinge, die kriegen die Entwickler bei From
Software einfach nie richtig in den Griff, an-
gefangen bei der Kamera. Uber die habe ich
mich hier weniger gedrgert als in Dark Souls,
trotzdem nervt sie gerade bei Kadmpfen in
engen Raumen oder gegen iiberdimensional
grofle Bosse. Oder wenn sich in Stormveil
Castle eine gewisse Tiir schlieft, du mit ei-
nem Ritter in der Besenkammer steckst und
die Kamera beschlief3t, dass eine Ecke des
Raums oder irgendein dekorativer Waffen-
stander ganz furchtbar interessant ist, und
du dazu verdammt bist, bis zu seinem Tod
einen Stdnder zu bestaunen.

Manche Bossmonster sind so grof3, dass
du kaum deren Zehen iiberragst, gleichzei-
tig sollst du aber bitte irgendwelchen Spezi-
alattacken ausweichen, wahrend du deinem
Widersacher eine Pedikiire verabreichst.
Wiirde ich ja gern, aber wenn die Action
nicht in meinem Sichtbereich stattfindet, ist
es halt nicht ganz einfach, auf diese zu re-
agieren. Und wenn du dann malim New
Game Plus ankommst, skaliert das derma-
3en lausig, dass Bosse in wenigen Sekun-
den den Loffel abgeben. Sinnlos.

Mir fehlen aber auch ein paar ganz einfa-
che, banale Dinge: Wenn ich im Inventar
Ristungsteile anschaue, zeigt mir das Spiel
an, wie diese beim Anlegen meine Werte
verdndern. Schaue ich Riistungen beim
Héndler an, gibt es diesen Vergleich nicht.
Ich darf irgendwelche Icons auf meine Karte
kleistern, darf sie aber nicht beschriften
oder irgendwie Notizen setzen. Apropos No-
tizen: Ich will gar keine Markierungen, Pfeile
oder irgendwelche Hilfestellungen fiir
Quests. Aber wdre es fiir ein From-Software-
Game echt zu leicht, wenn meine Hauptfigur
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Manchmal gibt es echt Kurioses zu
beobachten. Etwa dieser Fihrmann,
der formlich durchs Gras rudert.

eine Art Tagebuch fiihrte? »Liebes Tagebuch,
vor Schloss Dingsbums steht so ein Typ, der
will, dass ich seiner Tochter im Gebiet So-
undso eine magische Apfeltorte tiberbrin-
ge.« Oder so. Es gibt diesmal so viele NPCs,
versteckte Nebenaufgaben, Dienstboten-
gdnge und Zeug, ich wiirde mich echt nicht
beschweren, wenn irgendwo ein klitzeklei-
nes Log existiert, ganz ohne Losungshilfen
oder irgendwelche Markierungen. Einfach
damit ich den Scheif3 nicht dauernd von
Hand aufschreiben muss.

Verbesserungen fiir Profis

Neben seinem absolut grandiosen Art Style
(nach Limgrave) und dem fiir das Studio ge-
wohnt diisteren, deprimierenden Setting ist
der Hauptgrund, weshalb ich Elden Ring lie-
be, das Kampf- und Charaktersystem. Das
Spiel bietet mehr Freiheiten und Mdglichkei-
ten als Dark Souls, erlaubt mehr Spielwei-
sen und gibt mir das Gefiihl, dass ich zu je-
dem Zeitpunkt machen kann, was ich will.
Dank Guard Counter gibt es endlich eine
neue offensive Moglichkeit fiir Schilde, die
iber den unsédglichen Parry-Spam hinaus-
geht. Dank Power Stance kann ich nicht nur
effektiv mit zwei Waffen gleichzeitig kamp-
fen, sondern auch nach Lust und Laune un-
terschiedliche Elementareffekte miteinander
kombinieren. Dank zuverldssiger Poise-
Breaks selbst gegen richtig fette Bosse —
also dem In-die-Knie-Gehen nach sehr viel
Schaden in sehr kurzer Zeit — werden auch
sehr offensive Spielweisen belohnt und ma-
chen unglaublich viel SpaB. Auch das ist na-
turlich ein zweischneidiges Schwert (h6ho!)
—ich habe das komplette Spiel ohne Schild,
Zauberei oder Fernkampf durchgespielt, bis
ich gegen Ende mit meiner Spielweise ir-
gendwann so stark war, dass ich selbst Ma-
lenia, den angeblich schwersten optionalen
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Boss im gesamten Spiel, pausenlos kampf-
unfdhig gepriigelt habe und so fast véllig
wehrlos machte. Nach meinem Sieg hatte
ich noch elf Heiltrdanke tbrig. Darliber kon-
nen Darkeater Midir und Sister Friede nur
mitleidig lacheln. Auf der einen Seite ist das
irgendwie cool. Auf der anderen Seite werde
ich diesen Bosskampf ndchste Woche ver-
gessen haben, wahrend mir mein erster Tag
im Kampf gegen Ornstein und Smough wohl
flirimmer im Geddchtnis bleiben drfte.

Leben wird zur Nebensache

Seit meiner ersten Spielstunde beherrscht
Elden Ring mein Leben. Manchmal erinnere
ich mich noch kurzzeitig daran, wie sich
Schlaf anfiihlt. Das Prasseln von Wasser auf
meiner Haut. Wie unsere Fufboden aussa-
hen, bevor sie tiber und tiber von Wollmdu-
sen und Kriimeln bedeckt waren. Als wir
noch saubere Teller und Gldser in den
Schranken und nicht verdreckt und meter-
hoch gestapelt in der Spiile hatten.

Der Art Style in Elden Ring gefallt mir
wahnsinnig gut. Das Gemotze {iber die
Grafik kann ich kaum nachvollziehen.

Ich kann mich ganz ehrlich nicht daran erin-
nern, wann mich ein Spiel das letzte Mal so
vereinnahmt hat. Die unbeschreiblich bizar-
ren und Uberraschenden Momente in die-
sem Spiel, einige komplett abgedrehte
Bosskampfe, sehr viele tolle Entdeckungen,
spafige Kampfe, hier kommt einfach wahn-
sinnig viel zusammen, was fesselt. Ich bin
aber auch irgendwie froh, dass das New
Game Plus aufSer Skalierung anscheinend
nicht viel zu bieten hat. Ich habe jetzt alle
Hauptbosse und die groBen optionalen End-
gegner gesehen, kenne die Spielwelt, hatte
ein fiir mich sehr beeindruckendes Ende
und greife immer noch gerne meiner Freun-
din bei ihrem Abenteuer unter die Arme.
Aber irgendwie habe ich auch die Befiirch-
tung, dass sich meine Dinos in Ark: Survival
Evolved kaum noch an mich erinnern. Meine
Type 10 in Elite Dangerous braucht dringend
ein paar neue Upgrades. Ein wenig bin ich
dankbar, dass ich den Suchtfaktor jetzt eini-
germaRen iiberwunden habe. %

King’s Field war fiir seinen Schwierigkeitsgrad bekannt - und dafiir, dass es das erste Rollenspiel fiir die erste PlayStation war. 99



Uber 1.000 Stunden Minecraft

RUCKKEHR INS
KLOTZCHENLAND

Unser Autor hatte Minecraft zeitweise abgeschrieben, doch jetzt findet er:
So faszinierend wie im Jahr 2022 war es schon lange nicht mehr. von enrico marx

Enrico Marx

Mit seinen zarten 20 Jahren gehért Enrico zu der Generation, die ihre
Jugend zu erheblichen Teilen mit Minecraft und YouTube verbracht hat.
Erstmals gekauft hat er sich das Spiel vor ziemlich genau einem Jahr-
zehnt, kurz nach Veréffentlichung der Vollversion 1.0. Beim Schreiben
dieses Autorenkastens ist ihm dann aufgefallen, dass Minecraft ihn
schon sein halbes Leben lang begleitet. Jetzt fiihlt er sich pl6tzlich sehr
alt und fragt sich, wann wohl seine Midlife-Crisis anfangt.

Jede Beziehung hat bekanntlich ihre Héhen Klotzchen-Look, die nie dagewesene spiele-  von 1.000 Stunden Spielzeit

100 Die erste (Java-)Version von Minecraft wurde Mitte Mai 2009 veréffentlicht. GameStar 05/2022



Seit Village and Pillage wieder spannend: Die
ersten Wellen eines Uberfalls bestehen noch
aus schwachlichen Armbrustbanditen.

Das Combat Update krempelte die Kampfme-
chanik von Minecraft gehorig um.

Kennt ihr das, wenn euch Kleinigkeiten unver-
héltnismaRig stark aufregen? So geht es mir
mit den hasslichen Gesteinsarten.

Mod-Packs wie Feed the Beast Revelation

fligen tonnenweise neuer Blocke hinzu. Auch
heute noch sehr zu empfehlen.

biiBte. Und auch ich verlor in dieser Zeit das
Vertrauen in und die Lust an Minecraft.
Doch dann erschien ein Licht am Ende des
Tunnels: Entwickler Mojang lieferte wieder
grof3e, umfangreiche Updates und horte im
Vorfeld wieder mehr auf die Wiinsche der
Community. Zuletzt ist das sehr positiv auf-
genommene Caves and Cliffs erschienen.
Minecraft feiert eine triumphale Riickkehr.
Aber wie feiert es denn eigentlich? Nicht nur
mit irgendeiner kleinen Fete, oh nein! Das
Spiel schmeif3t eine megamafige Come-
back-Party — und ich bin mit dabei.

Das dunkle Zeitalter

Was war denn eigentlich der Grund, dass ich
Minecraft beinahe abgeschworen hitte? Es
lag an den Updates, die das Spiel erhalten
hatte. Oder besser gesagt: nicht erhalten
hatte. Zwischen Version 1.8 (September
2014) und 1.9 (Februar 2016) vergingen bei-
spielsweise stolze anderthalb Jahre. Ohne
signifikante inhaltliche Neuerungen verlor
Minecraft fir mich an Reiz. Die Landschaf-
ten waren zwar zuféllig generiert, aber mit
genug Spielzeit begann ich, die Strukturen
hinter dem Algorithmus zu erkennen. Vor al-
lem die Hohlensysteme wirkten auf Lang-
zeitspieler wie mich sehr formelhaft.

Wenn tatsdchlich einmal Updates kamen,
waren diese entweder belanglos oder inner-
halb der Community sehr umstritten. Neh-
men wir doch einmal die bereits angespro-
chenen Versionsnummern: 1.9 baute das
Kampfsystem gewaltig um, was vor allem
bei PvP-Spielern auf Unmut stie3. Bis heute
setzen viele PvP-Server noch auf die Préd-1.9-
Mechanik. Nun war ich allerdings nie der
grofte PvP-Fan, weshalb ich diese Anderung
einigermafBen verschmerzen konnte. Viel
schlimmer fand ich zum Beispiel die mit 1.8
eingefiihrten neuen Gesteinsarten Granit,
Diorit und Andesit, die fiir mich komplett die
Asthetik der Hohlen zerstérten.

Weil mir die Vanilla-Version von Minecraft
nach einer Weile nichts Neues mehr bieten
konnte, wich ich schlieBlich auf Modifikatio-
nen aus. Vor allem die Feed-the-Beast-Mod-
Packs habe ich in dieser Zeit sehr zu schat-
zen gelernt, da sie wirklich massenhaft neue
Inhalte ins Spiel einfligten.

Mod-Packs dieser Art werden allerdings
nur ganz selten — wenn {iberhaupt — auf
neue Minecraft-Versionen aktualisiert, und
daich mit meinen Mods vollkommen zufrie-
den war, beschéftigte ich mich erst gar nicht
mit den neuesten Minecraft-Versionen.
Wenn es mir dann doch irgendwie zu Ohren
kam, dass ein neues Update verdffentlicht
wurde, entlockte mir das maximal noch ein

GameStar 05/2022 Im Laufe der Jahre haben sich die unterschiedlichen Versionen des Spiels weit iiber 200 Millionen Mal verkauft. 101



Das Seelensandtal ist eines der neuen Nether-
Biome. Hier liegen riesige Gerippe herum,
auBerdem leuchten alle Feuer blau.

gleichgiiltiges Schulterzucken. Wahrend die-
ser Phase entdecke ich auch eine weitere Ei-
genheit von Minecraft: Man kann es wunder-
bar auf Autopilot spielen und nebenbei
Musik, Podcasts und sogar Videos konsu-
mieren. Das eigentliche Gameplay riickt da-
bei aber immer weiter in den Hintergrund —
ich brauche lediglich etwas, um meine
Hande zu beschaftigen, wahrend sich mein
Kopf auf andere Dingen konzentriert.

Der Bosskampf gegen den Enderdrachen spielt
sich noch repetitiv und antiklimaktisch.

Die Riickkehr des Konigs

Nicht nur mir ging es so, viele Spieler
schworen dem Klotzchenspiel sogar kom-
plett ab. Ein Blick auf Google Trends zeigt,
dass Minecraft Ende 2018 den Tiefpunkt sei-
ner Popularitdt erreichte. Doch jetzt kommt
das grofie Aber! Seit 2019 geht es mit Mine-
craft wieder bergauf. Das liegt vor allem dar-
an, dass die Entwickler endlich substanziel-
le Updates verdffentlicht haben.

Mit Village and Pillage (April 2019) wurde
alles iiberarbeitet, was mit den Dorfbewoh-
nern zu tun hat: neue Berufe, gewinnbrin-
gender Tauschhandel und sogar Dorfiiberfal-
le, die wir a la Tower Defense abwehren
missen — ein guter Anfang fiir das Come-
back. Das und eine neue Generation von
YouTubern (und auch einige reuige Riickkeh-
rer aus alten Glanzzeiten) sorgten dafiir,
dass Minecraft an die Spitze der medialen
Aufmerksamkeit zuriickkehrte.

So fand ich dann auch meinen Weg zuriick
zu Minecraft, namlich mit einem YouTube-Vi-
deo, das das 2020 erschienene Nether-Up-
date vorstellte. Mit diesem wurde die Unter-
welt um vier neue Biome sowie zerstorte
Bastionen bereichert. Es mangelte aber
auch nicht an tiefgreifenden Anderungen an Die Endsiedlungen sind architektonisch
der bisherigen Spielmechanik: Der Handel interessant. Sie werden von tiblen Monstern
mit den Piglins wertete Gold enorm auf, und namens Schulkern bewacht.
Netherit fand als neues starkstes Material
Einzug ins Spiel. Ich war davon extrem be-
geistert, denn der Nether war viele Jahre
lang von Mojang bestenfalls stiefmiitterlich
behandelt worden. Die ganzen Neuerungen
musste ich mit eigenen Augen sehen! Und
so geschah es, dass ich nach vielen Jahren
Minecraft endlich wieder in seiner unge-
moddeten Fassung startete.

Geschichten eines
Minecraft-Wiedereinsteigers
Seitdem komme ich von dem Spiel nicht
mehr los — ich hatte ja auch viel nachzuho-
len. Ich stiirzte mich kopfiiber in meinen
ersten Dorfiiberfall, wo ich Welle um Welle
der fiesen Pillager zuriickschlug. Ein einzel-
ner Angreifer fliichtete jedoch in den Unter-

Die gewaltigen Cheese Caves werden von
nicht minder gewaltigen Steinsaulen gestiitzt.

102 Die kostenlose China-Version wurde tiber 300 Millionen Mal heruntergeladen. GameStar 05/2022



Hier seht ihr den Anfang meines nachsten Bauprojekts. Ob
hieraus einmal ein prachtiges Reich erwachsen wird?

grund, was fiir mich ein grof3es Problem dar-
stellte. Damit eine Welle als {iberstanden
gilt, muss man namlich erst jeden einzelnen
Angreifer besiegen. Ich verbrachte viel zu
viel Zeit damit, den Fliichtigen aufzuspiiren,
bis ich ihn endlich in einer tiefen Héhle
fand. Dafiir war die Befriedigung umso gro-
er, als sich der Pillager nach einigen Axt-
hieben meinerseits endlich in Luft aufloste.

Im End wiederum machte ich mich auf die
Suche nach den Endsiedlungen — ein Fea-
ture von Minecraft, das ich bis dato stets ig-
noriert hatte. Ich warf eine Enderperle durch
das Portal und erkundete die duf3eren In-
seln. Doch von einer Siedlung keine Spur.
Um mich herum erstreckte sich nur diese
trostlose Welt, unter mir der endlose Ab-
grund. So einsam hatte ich mich in einem
Spiel nur selten gefiihlt. Doch dann am Hori-
zont: eine Endsiedlung. Halleluja!

Ganz besonders gespannt war ich auf den
Nether. Ich wusste zu diesem Zeitpunkt
schon, dass ich ein goldenes Ausriistungs-

teil brauchen wiirde, um die Piglins nicht ag-

gressiv zu machen. Gesagt, getan, und so
wahnte ich mich in Sicherheit, als ich eine
der neuen Bastionen betrat.

Ich erspahte eine Truhe, meine Augen ver-

wandelten sich in Dollarzeichen. Was ich da-

mals noch nicht wusste: Selbst mit goldener
Rustung bekleidet reagieren die Piglins auf
Kleptomanen wie mich recht ungehalten.
Und so begab es sich, dass mich die
Schweinemenschen durch den halben
Nether verfolgten, nachdem ich ihre Kisten
leergeraumt hatte. Das erinnerte an die be-
rithmte Szene aus dem zweiten »Fluch der
Karibik«-Teil, wo Jack vor den Eingeborenen
flieht — oder zumindest mutete es in mei-
nem Kopf so an. Denn natiirlich sah das al-
les in der tatsdchlichen Grafik von Minecraft
wesentlich unspektakuldrer aus. Das war fiir
mich aber nie ein Problem, denn meine Fan-
tasie fiillt eben die Liicken des Spiels.
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Die Frischzellenkur

Wo wir gerade davon sprechen: Ich gehore
zu den Leuten, die in Minecraft am liebsten
mittelalterliche Fantasy-Welten der Marke
Skyrim oder Gothic bauen. Bei alten Versio-
nen des Spiels hatte ich jedoch stets das
Problem, dass die Landschaften einfach
nicht fantastisch genug aussahen. Mit Caves
and Cliffs, dem aktuellsten Update, gehen
die Entwickler genau dieses Problem an.
Und was soll ich sagen? Mojang hat mit die-
sem Update wirklich den Vogel — oderim
Fall von Minecraft: den Enderdrachen — ab-
geschossen. Caves and Cliffs erweitert das
Spiel namlich in beide Richtungen: Die Ge-
birge sind nun deutlich imposanter, gleich-
zeitig wird der Untergrund noch tiefer, diis-
terer und verwinkelter. In diesem Zusam-
menhang wurde auch das vertikale Baulimit
von 256 Klotzchen um insgesamt 128 Blocke
angehoben, woriiber sich vor allem ambitio-
nierte Hochbau-Architekten freuen.

Die Oberwelt mit ihren schneebedeckten
Berggipfeln und riesigen Schluchten sieht
nun klasse aus, vor allem mit Shader-Mods
gibt es hier wirklich schéne Panoramen zu
entdecken. Fast noch wichtiger ist aber,
dass die Erkundung der Hohlen endlich wie-
der aufregend geworden ist, weil ich immer
wieder auf neue unbekannte Strukturen tref-
fe. Caves and Cliffs belebt diesen naiv-kind-
lichen Entdeckerdrang wieder, den ich seit
vielen, vielen Jahren so nicht mehr verspirt
habe. Da die Landschaften nun auch ange-
messen anmuten, steht meinen prachtigen
Fantasy-Welten nichts mehr im Weg. Zumin-
dest nichts auBBer meinen sehr tiberschau-
baren architektonischen Fahigkeiten.

Ein Blick in die Zukunft

Bei aller Begeisterung bin ich aber immer

noch ein notorischer Norgler — und als sol-
cher kann ich nicht tlber Minecraft schrei-

ben, ohne zumindest einige der Probleme

Noch in diesem Jahr soll ein von Warner produzierter Minecraft-Film in die Kinos kommen.

anzusprechen, die nach wie vor bestehen.
So brduchte der Enderdrachen-Bosskampf
(und eigentlich auch das Kampfsystem im
Allgemeinen) dringend eine Uberarbeitung,
der Terraingenerator ist immer noch nicht
perfekt, und dass Mojang zuletzt mit Kupfer
das wohl unnétigste Mineral der gesamten
Minecraft-Geschichte eingebaut hat, muss
ich wohl nicht verstehen.

Aber Minecraft hat das Ende seiner Ent-
wicklung noch lange nicht erreicht, es kann
und wird sich noch viel @ndern. Fiir dieses
Jahr ist beispielsweise das Update The Wild
angekiindigt, einen ersten kleinen Teil kén-
nen wir bereits jetzt spielen. Angesichts der
Qualitdt der letzten Updates bin ich optimis-
tisch, dass Mojang seinen Meilenstein wei-
terhin konsequent iiberarbeiten und aus-
bauen werden. Vielleicht schreibe ich ja in
ein paar Monaten einen Artikel dariber,
dass Minecraft jetzt noch besser ist.

Die Zukunftsaussichten sind vielverspre-
chend, aberich muss dabei auch an meine
absurd hohe und trotzdem vermutlich noch
zu niedrige Zahl von 1.000 Stunden Spielzeit
denken. Wie viele andere Spiele ich in die-
ser Zeit hatte erleben konnen! Wenn sich
der positive Trend aber weiter fortsetzt, wer-
deich in den kommenden Jahren dennoch
Stunde um Stunde in Minecraft versenken,
bis eine noch viel verriicktere Gesamtspiel-
zeit dabei herauskommt. %

<
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Storys in Spielen

Zentraler Bestandteil oder doch bloB Uberflissiges Zierdeckchen? Wir fragen Entwickler, Wissen-
schaftler und Psychologen, warum wir Geschichten in Spielen brauchen. von nora geyer

Hand aufs Herz: Wie oft habt ihr schon
»Uberspringen« gedriickt, wenn es mal wie-
der ldnger dauerte bei der Zwischense-
quenz? Und laut geseufzt, wenn Spiele wie
Planescape: Torment oder Pathfinder: Wrath
of The Righteous euch mit einer Textmauer
im Dialogfenster erschlugen? Das Verhaltnis
zwischen Spielern und Storys in Spielen ist
schizophren: Irgendwie gehoren sie dazu,
und doch kénnen es viele kaum erwarten,
sie hinter sich zu bringen. Schlimmer noch:
Die Spiele selbst scheinen oft nicht viel Ge-
duld zu haben, ihre Geschichten zu erzdh-
len. Beispiel Fallout 4: Eigentlich sind wir

Spiele wie Fallout 4 scheinen oft selbst

nicht viel Geduld zu haben, ihre eigenen
Geschichten zu erzahlen.
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auf der Suche nach unserem entfiihrten
Baby. Enormes Dramapotenzial. Eine posta-
pokalyptische Story mit viel Chance auf Tief-
gang. Und dann: Hey, lass mal in unserem
Dorf-Crafting-System lieber das Kaff ums Eck
mit einem Basketballfeld ausstatten. Oder
der 164. Nebenquests hinterherhecheln.
Baby wer? Dieser Widerspruch liegt einer-
seits in der Interaktivitdt des Mediums Spiel
begriindet, andererseits sind Storys in Spie-
len auch oft altbacken ausgelutscht (Wie oft
haben wir die Welt mittlerweile vor dem Bo-
sen gerettet?), schlampig erzahlt oder ein-
fach nur lahm und uninspiriert. Muss das

Donkey Kong (1981) gilt als das erste Spiel, dessen Story man auf dem Monitor anschauen konnte.

sein? Anstatt sich mit halbgaren Plotversatz-
stiicken herumzuschlagen, ware es nicht fiir
alle Beteiligten besser, einfach mal ganz auf
die Handlung zu verzichten? Warum brau-
chen wir Storys in Spielen? Und: Brauchen
wir sie eigentlich Giberhaupt?

Sind Storys uberfliissig?
»Nein, Spiele brauchen keine Storys, er-
zdhlt uns Josh Sawyer, Game Designer bei
Obsidian. »Aber Menschen brauchen sie.«
Sawyer war an Klassikern wie Planescape:
Torment, Icewind Dale und Neverwinter
Nights beteiligt, danach war er Lead Desig-
ner bei Fallout: New Vegas und Project Di-
rector von Pillars of Eternity. Alles Spiele, in
denen die Handlung im Zentrum stand. Laut
Sawyer muss die Story dem Spiel aber nicht
fertig eingeschrieben sein. Sie muss nicht
einmal Teil des Spiels selbst sein: »Denken
wir doch nur mal daran, wie uns jemand be-
geistert von einem legenddren Spielzug in
einem Spiel berichtet.« Da wiirden Ge-
schichten entstehen, die sich aus der emoti-
onalen Welle des Spiels speisen, ohne je in
dessen Code geschrieben worden zu sein.
Trent Oster, ebenfalls Urgestein im Story-
telling, einer der Griinder von Bioware und
CEO bei Beamdog (Baldur’s Gate: Enhanced
Edition), sieht das im Interview mit uns ganz
dhnlich: »Meiner Meinung nach kann ein
Spiel ohne Story existieren, Schach oder
auch Tetris sind da wunderbare Beispiele.
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Es braucht nicht unbedingt eine Story fiir ein
gutes Spielerlebnis — wenn die Gameplay-
Mechaniken spaf3ig sind und gut ineinan-
dergreifen.« Aber: »Eine Story macht alles
so viel besser.« Sind Storys in Spielen also
wie die Schlagsahne auf den Erdbeeren? Ei-
gentlich nicht notwendig, aber potenziell so
viel besser? Wenn wir fragen, ob Spiele Sto-
rys brauchen, miissen wir uns zuallererst
mal fragen, was wir denn mit Storys meinen.
Und was Spiele eigentlich ausmacht. Auf der
Suche nach den Wurzeln allen Spiel-und-
Story-Seins hilft uns Dr. Christian Stein. Der
Informatiker und Linguist forscht an der
Humboldt-Universitdt zu Berlin zu Games-
und Digitalthemen und ist Project Lead beim
gamelab.berlin, der interdisziplindren For-
schungs- und Entwicklungsplattform an sei-
ner Universitdt zum Thema Videospiele.

Wurzel allen Spiel-und-Story-Seins
»In der Frage, was Spiele sind und was sie
ausmacht, gibt es historisch gesehen ja den
Kampf zwischen zwei Erklarmustern: der Lu-
dologie und der Narratologie«, erklart uns
Stein. Das Lager der Narratologie begreife
Spiele als textuelle Gréf3en, die sich ent-
sprechend wie Texte beschreiben und ver-
stehen lassen. Selbst ein Spiel wie Pong
oder Schach sei als Erzdhlung begreifbar.
Dagegen meint das Lager der Ludologen:
»Spiele sind weniger Texte als interaktive Si-
mulationen, einem Handeln »als ob«.« Fiir
die Ludologen ist es nicht das Spiel selbst,
sondern vor allem die Spieler, die Erzdhlung
schaffen. Spiele sind den Ludologen zufolge
mehr als nur die von Autoren und Narrative
Designern geschriebene Story. Es reiche
nicht, eine nett geschriebene Geschichte in
fulminanten Zwischensequenzen zum Bes-
ten zu geben. Spiele seien mehr und wollen
entsprechend auch anders erzahlt werden.
So sieht das zumindest Christian Stein: »Ich
personlich glaube, Spiele sind flichtige und
wunderbare Strukturen, die nicht statisch
erzeugt wurden, sondern sich zwischen
Spielern und Spielsystem immer wieder neu

nSpiele sind als interaktives Medium ein
Kulturgut«, meint Sebastian Hollstein vom

deutschen Studio Fizbin.
(Quelle: Sebastian Hollstein)
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Es wird diverser. Etwa mit Studios wie Upper One Games, die in der Inuit-

Geschichte Never Alone die Geschichten indigener Menschen erzahlen.

ereignen. Sie sind auch ein Dialog zwischen
Spielern und Game Designern, vermittelt
durch Code.« Ein Dialog, der auch auf3er-

halb des Spiels selbst stattfindet, »liber Ear-

ly-Access-Games, Mods, Let’s Plays und ak-
tive Gaming Communitys.«

»Geschichten begleiten den
Menschen von alters her«

Hat es also soziale Griinde, warum wir Sto-
rys in Spielen brauchen? Wir haben bei Jes-

Christian Stein von der Humboldt-Universitat
zu Berlin findet: »Wir Menschen brauchen

Storys wie den Sauerstoff zum Leben.«
(Quelle: Christian Stein)

Donkey Kong nutzte namlich als erstes Spiel Zwischensequenzen.

Storytelling im Spannungsfeld zwischen Spie-
ler und Spiel: The Stanley Parable.

sica Kathmann nachgefragt. Die Psychologin
forscht und spricht zum Thema Spiele und
Psychologie. »Geschichten begleiten den
Menschen von alters her. Sie wurden schon
immer erzahlt, um Wissen weiterzugeben,
Zeit zu vertreiben und Beziehungen zu pfle-
gen. Tradierte Geschichten spielen auch im
Kontext von Religionen, aber auch in ge-
meinsamen Erzahlungen wie Mythen und
Marchen eine grof3e Rolle.« Bestimmte
Grundmuster von Storys wiirden sich dabei
in den Kulturen tiberall auf der Welt finden
lassen. Allen voran die Heldenreise: Ein
Held muss losziehen, um ein Unheil abzu-
wenden, dabei Priifungen bestehen und tritt
danach die Heimreise an. Klingt wie der Plot
quasi samtlicher Spiele von Dragon Age bis
hin zu Horizon: Forbidden West? Das liege
daran, dass das schlicht funktioniere, so
Kathmann: »Solche Grundmotive nennen
wir in der analytischen Psychologie »archety-
pische Motive«. Man geht davon aus, dass
diese in einer Art kollektivem Unbewussten
in der Gesellschaft verankert sind.« Greift
ein Spiel solche Geschichten auf, werden
quasi un- und unterbewusste Mechanismen
in Gang gesetzt: »Dann stehen die Chancen
gut, dass uns das Spiel beriihrt.« Und natiir-
lich: Spiele wiirden uns dariiber hinaus tiber
ihre Geschichten und Charaktere auch Iden-
tifikationsangebote bieten, meint Kath-
mann. Die Geschichten in Spielen erfiillen
insofern grundlegend soziale Aufgaben.
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Der erzahlte Mensch

Zwischenfazit: Spiele konnen also ohne Sto-
rys auskommen. Wir Menschen aber nicht.
Meint auch Prof. Dr. Hartmut Koenitz. Koe-
nitz ist Associate Professor an der Séder-
torn-Universitdt und war Professor of Inter-
active Narrative Design an der HKU Universi-
tat der Kiinste in Utrecht: »Narration ist eine
grundlegende Funktion von uns Menschen.
Unsere Spezies kdnnte auch als homo nar-
rans —»narrative Wesen« — bezeichnet wer-
den.« Entsprechend brauchen wir Storys in
Spielen — zumindest wenn wir von diesen
angesprochen werden wollen.

Aber warum sind wir dann doch so oft ge-
nervt von Zwischensequenzen, Textwdanden
und Dialogoptionen? Koenitz meint:
»Stimmt, Narration wird von manchen Spie-
lern und Entwicklern als Problem wahrge-
nommen.« Der Grund dafiir liege aber in ei-
nem Missverstdandnis. Und zwar davon, was
Narration eigentlich sei: »In der Schule ha-
ben wir gelernt, dass Narration das ist, was
in Biichern, Filmen und TV-Serien stattfin-
det. Narration wird als statisch wahrgenom-
men. Damit gibt es dann automatisch einen
Zielkonflikt zwischen statischer Narration
und dynamischer Interaktion im Spiel.« Das
Problem: »In vielen Spielen findet Narration
nurin Form {iberlanger Cutscenes statt.«
Aber ldsst sich denn iberhaupt anders er-
zdhlen? Ja, meint Koenitz: »Narration war
immer auch schon interaktiv, beispielsweise
in der langen Tradition von Formen miindli-
chen Erzdhlens.« Es gibt also sehr viel mehr
Formen und Moglichkeiten des Erzdhlens,
die Spiele noch gar nicht ausschopfen.

Der Mann, der das

Narrative Design erfand
Verantwortlich fiir die Story im Spiel ist
meist der Narrative Designer. Aber: So lange
gibt es die Berufsbezeichnung noch gar
nicht. Dass es sie heute iiberhaupt gibt, ver-
danken wir einem damals jungen Uniabsol-
venten. Der hat die Berufsbezeichnung nam-
lich 2006 erfunden: im Keller seines
Elternhauses. Stephen E. Dinehart, Spiele-
designer, Screenwriter und allgemeines
Multitalent sowie Netzwerkprofi an den
Schnittstellen zwischen Spiel- und Filmin-
dustrie, erzdhlt uns im Interview: »lch
brauchte einen Job, und THQ hat mich einen
fiir mich selbst erfinden lassen.« Damals
war Dineharts Fokus an der Schnittstelle
zwischen Storytelling und Spiel noch bei-
spiellos. Als der Kollege, mit dem er zuvor
bereits bei Electronic Arts gearbeitet hatte,
ihn fiir THQ gewinnen wollte, lie er ihn sei-
ne Jobbeschreibung kurzerhand selbst
schreiben: »Mein Kollege meinte, er wolle
eine neue Rolle schaffen, die sich ganz auf
das Storytelling konzentriere. Also habe ich
mich im Keller meiner Eltern hingesetzt und
mir die Jobbeschreibung ausgedacht. Meine
Eltern haben mir beim Korrekturlesen gehol-
fen — die wollten unbedingt, dass ich einen
Job bekam.« Das Ergebnis: der Narrative De-
signer. Mit Schnipseln aus allem, worin
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Blockbuster wie Pathfinder: Wrath of the Righ-

teous sind in Charakterdesign und Storytelling
diverser als friihere Spiele.

Dinehart ein Experte ist: »Kino, Screenwri-
ting, Interaktivitdt und Game Design.« Zum
ersten Mal gab es nun jemanden, der sich in
»Vollzeit« um die Story kimmern sollte.
Kaum verwunderlich — fiir Dinehart ist die
Story ganz zentral: »Storytelling ist ein Sur-
vival-Skill. Genauso wie Spielen.« Spielen
und Geschichtenerzdhlen sei, so Dinehart,
beides dem Menschen eingeschrieben.

Wie die Lyrics fir ein Lied
Spiele mit Storys kommen also an, da sie ir-
gendwas Ur-Menschliches in uns triggern.
Umso mehr, wenn die Geschichte uns auch
anspricht. Und Spiele, die besonders gut
ankommen, werden ofter verkauft. Zwingen-
de Logik, die die Entwickler umtreibt? Wir
haben bei deutschen und internationalen
Studios nachgefragt: Warum tberhaupt Zeit
und Ressourcen fiir Storys aufwenden, wel-
chen Nutzen haben sie in Spielen?
Sebastian Hollstein vom deutschen Stu-
dio Fizbin, bekannt durch die Adventure-Se-
rie The Inner World und den Puzzle-Plattfor-
mer Minute of Islands, stellt grundlegend
klar: »Spiele sind als interaktives Medium
ein Kulturgut wie auch Film oder Literatur.
Da von einem Nutzen oder Zweck zu spre-
chen, fiihrt in die Irre. Ein Stuhl hat einen

»Nein, Spiele brauchen keine Storys«, erzahlt
uns Josh Sawyer, derzeit Game Designer bei

Obsidian Entertainment.
(Quelle: Josh Sawyer)

Die Trennung von erzéhlenden Zwischensequenzen und Spielmechanik war lange Zeit der Standard.

Nutzen, aber ein Spiel existiert einfach —
und findet Leute, die es erleben wollen.« Es
gebe eben Spiele, die konzentrieren sich
mehr auf die Story, und dann wieder andere,
bei denen die Geschichte mal keine Rolle
spielt. Hollstein: »Alle diirfen in ihrer Vielfalt
existieren, und niemand kann was dagegen
tun. Das finde ich auch schon.«

Was ist mit den Spielen, die den Fokus
auf die Story legen? Warum machen sie das?
Wir haben bei einem der Studios nachge-
fragt, die Narration und Storytelling in ihrer
DNA tragen: Quantic Dream. Der franzdsi-
sche Spielehersteller ist bekannt fiir seine
Storys, die die Komplexitdt des Menschli-
chenin all ihrer Ab- wie Hintergriindigkeit
einfangen, aber steht auch in der Kritik we-
gen toxischer Arbeitsbedingungen. Quantic
Dreams Spiele wie Fahrenheit, Heavy Rain
oder Detroit: Become Human stellen den
Menschen, seine Entscheidungsfreiheit und
die Konsequenzen dieser ins spielerische
Zentrum, erschiittern und erstaunen. Mit
uns im Interview: Lead Writer Adam Williams
und Narrative Designer Baptiste Ellequain.
Williams meint: »Storys sind wichtig, weil
sie ein Weg sind, Dinge zu verbinden, um
diesen Sinn zu geben. Wenn jemand leidet,
will man dieses Leid in einem grofieren Kon-

Trent Oster: »Meiner Meinung nach kann ein
Spiel ohne Story existieren. Aber: Eine Story
macht alles so viel besser.«

(Quelle: via Twitter)
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text verstehen — etwa in einer Erlésungser-
zdhlung, in der der Schmerz nur ein zeitlich
begrenzter Abschnitt ist auf dem Weg hin zu
etwas Besserem.« Hier liegt fiirihn der
Grund, warum wir Storys in Spielen brau-
chen: »Ohne Geschichten ist das Leben nur
eine Abfolge zusammenhangsloser Ereignis-
se. Storys ordnen die Welt fiir uns und unse-
ren Platz in dieser. Sie geben den Dingen ei-
nen Sinn. Das gilt so genauso in Spielen.«
Baptiste Ellequain fligt hinzu: »Storys sind
fiir Spiele wie die Lyrics fiir ein Lied. Sie sind
nicht notwendig, aber sie geben dem Gan-
zen eine Bedeutung.«

Evolution und Renaissance
Storys haben fiir Spiele also eine enorme
Bedeutung. Das war aber langst nicht immer
so0. Baptiste Ellequain erzdhlt: »Da liegt
auch eine Entwicklung hinter uns. Mehr und
mehr Studios haben verstanden, dass Story-
telling ein integraler Bestandteil im kreati-
ven Prozess der Spieleentwicklung sein soll-
te — und zwar so frith wie méglich.« Eine Zeit
lang standen die technischen Aspekte im
Vordergrund. Das berichtet auch Beamdogs
CEO, Trent Oster: »Die Industrie konzentrier-
te sich fiir eine Zeit auf die Technologien wie
Grafik, Performance und neue Spielmecha-
niken. Da ist die Story unter die Rader ge-
kommen. Aber es wird mehr und mehr offen-
sichtlich, wie méchtig die Story ist als Motor
fiir das Spielerlebnis und den Einbezug der
Spielenden.« Ein aktuelles Beispiel dafiir
seien auch ganz neue Formen des Meta-Sto-
rytellings bei Online-Spielen wie Fortnite mit
seinen Events. Storytelling in Games findet
also neue Formen. Zugleich ist der derzeiti-
ge Trend hin zu mehr Geschichten aber ei-
gentlich auch eine Riickbesinnung, wie Os-
ter anmerkt: »Storytelling war immer ein
wichtiger Teil von Spielen. Das hat ja bei
Text-Adventures wie Zork begonnen.«
Wissenschaftler Hartmut Koenitz sieht
das dhnlich: »Historisch betrachtet sehe ich
eine Renaissance von Game Narration.
Schon sehr friih — das erste Text-Adventure

Jessica Kathmann: Greift ein Spiel archetypi-
sche Motive in seiner Story auf, ndann stehen
die Chancen gut, dass uns das Spiel beriihrt.«
(Quelle: Jessica Kathmann)
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Adam Williams und Baptiste Ellequain von Quantic Dream sind sich einig: »Storys sind wichtig, weil

sie ein Weg sind, Dinge zu verbinden, um diesen Sinn zu geben.« (Quelle: Quantic Dream)

istvon 1976 — gab es einen Fokus auf Narra-
tion. Mit Einflihrung der CD-Rom kam es
dann zur kurzen Bliitezeit der Full Motion Vi-
deo Games, die Videoszenen integrierten
und zum Teil bekannte Schauspieler enga-
gierten.« Mit dem Aufkommen der 3D-Grafik
in Doom und Co. fand diese Episode ihr
Ende. Storyfokussierte Adventure-Spiele
verkauften sich schlechter. Inzwischen, so
Koenitz, andere sich das wieder. Wegwei-
send dafiir, seiner Meinung nach: Spiele wie
Telltales The Walking Dead.

Zugleich befindet sich das Verstandnis
von interaktiver Narration im Wandel. Es
wird experimentiert — wie in The Stanley Pa-
rable, in dem Spieler und Erzdhler in Konflikt
geraten. Und: Es wird diverser. Josh Sawyer
von Obsidian Entertainment halt das fiir
eine begriiRenswerte Entwicklung: »Viele
Spieleschaffenden wollen jetzt Geschichten
mit neuen Perspektiven erzdhlen, die ihre
personlichen, oft marginalisierten Erfahrun-
gen widerspiegeln.« Dazu gehdren Studios
wie Upper One Games mit dem Inuit-Adven-
ture Never Alone, das Geschichten indigener
Menschen in den Vordergrund riickt. Oder
Fein Games, die Casual Games fiir Frauen

»Narration ist eine grundlegende Funktion
von uns Menschen.« sagt Hartmut Koenitz,
Associate Professor an der Sédertorn-Universi-
tat. (Quelle: Hartmut Koenitz)

Das erste Half-Life begeisterte Spieler nicht nur mit Waffen, Gegnern und Leveldesign, sondern auch damit ...

entwickeln. Auch Blockbuster wie Horizon:
Zero Dawn und Pathfinder: Wrath of the
Righteous sind in Charakterdesign und Sto-
rytelling spiirbar diverser als friihere Spiele.

Wir brauchen Storys - aber anders
Aber es ist noch Platz nach oben. Meint
auch Game Designer David Szymanski, der
mit dem auf Steam gefeierten Indie-Spiel
Dusk sein Debiit hinlegte: »Im Storytelling
hat sich seit den 1990er und 2000er Jahren,
als Spiele wie Planescape: Torment, Fallout
und Deus Ex wirklich was Neues machten,
eigentlich nicht viel gedndert.«

Wie eine solche Veranderung aussehen
kann? Uberraschend vielleicht. Oder empa-
thisch. Klar ist: Ob wir wollen oder nicht, wir
brauchen sie, die Storys, die unsere Welt zu-
sammenhalten. Das ist weniger eine spieleri-
sche als eine menschliche Notwendigkeit.
Oder wie es Christian Stein ausdriickt: »Wir
Menschen brauchen Storys wie den Sauer-
stoff zum Leben. Storys helfen uns, unsere
Welt jenseits des unmittelbaren subjektiven
Erlebens zu verstehen. Sie explorieren Mog-
lichkeitsraume, Emotionen, logische Struktu-
ren und machen sie vorstell- und fiihlbar.« %

Hat die Berufsbezeichnung des Narrative
Designers Anfang der 2000er Jahre erfunden:
Stephen E. Dinehart.

(Quelle: Stephen Dinehart)
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Storys in Spielen am Beispiel von The Witcher 3

Eine gute Story in einem Videospiel zu erzahlen, ist fir die Entwickler
alles andere als einfach. Wie man Plot und Open World zusammen-

bringt, Zeigt The Witcher 3. vontena Falkenhagen

Lena Falkenhagen

Lena arbeitet als freischaffende Schriftstellerin und
Computerspielautorin und wechselt flieRend zwischen
Genres und Formaten hin und her. 2015 gewann sie fiir
Drakensang Online: Rise of Balor den deutschen Ent-
wicklerpreis fiir das beste Browsergame, und von ihren
vier historischen Romanen wurde »Die Lichtermagd«
mit dem DeLiA-Preis 2010 ausgezeichnet. lhr neuestes
Spiel als Narrative Director ist Beholder 3 (Paintbucket
Games/Alawar). Sie ist Studiengangsleiterin Game De-
sign an der UE Germany in Hamburg und lehrt dort mit
Schwerpunkt Content/Narrative Design. Lena ist auBer-
dem Bundesvorsitzende des Verbandes deutscher
Schriftstellerinnen und Schriftsteller sowie Mitgriinde-
rin des Phantastik-Autoren-Netzwerks (PAN) eV. Sie ar-
beitete vier Jahre im PAN-Vorstand und ist Mitgriinde-

rin des Netzwerks Autorenrechte.

Warum gibt es so wenige gute Storys in
Spielen? Auf der Suche nach einer Antwort
auf diese Frage muss man sich zuallererst
eines vergegenwadrtigen: Geschichten wer-
den meist linear erzahlt. Eine der beste-
chenden Eigenschaften von Computerspie-
len ist jedoch ihre Interaktivitdt. Videospiele
sind ein interaktives Medium. Das Spiel
muss Auswahlmomente anbieten, damit es
iberhaupt als Spiel anerkannt wird. Die Un-

terschiede zu anderen Medien sind offen-
sichtlich — denn mehr Verzweigungen einer
linearen Geschichte heit einerseits, dass
mehr Inhalte geschaffen werden miissen

(die ein Teil der Spieler im Zweifel nie zu se-

hen bekommt), und andererseits, dass der

Prozess, die Erzdhlung zu erstellen, komple-

xer wird. Wenn aber die Spielenden selbst
tiber den Handlungsverlauf entscheiden
kénnen, kann ja keine (gute) lineare Ge-

Assassin’s Creed Valhalla fiillt seine Welt mit vie-

len kleinen Geschichten, sogenannten Events.

108  Der Vorginger The Witcher 2 war so angelegt, dass man sich ...

schichte erzahlt werden. Oder? Beim Blick
hinter die Kulissen der Spieleentwicklung
wird schnell klar, dass es nicht ganz so ein-
fach ist. Erst recht nicht, wenn auch noch
eine Open World ins Spiel kommt. Das per-
fekte Beispiel? The Witcher 3.

Story in Spielen:

Die eierlegende Wollmilchsau

Story heif3t, dass Inhalte inszeniert werden
missen. Das bringt einen Aufwand in Grafik
und im Gameplay mit sich, das entworfen
und programmiert werden muss. Je mehr In-
halte die Geschichte also benotigt, um er-
z3hlt zu werden, desto mehr miissen sich
Autoren und Autorinnen fiir die Zeit und das
Produktionsbudget rechtfertigen, das eine
dichte Story mit sich bringt. Gleichzeitig
setzt Hollywood auch fiir Spiele Maf3stabe.
Sowohl die Grafik und die Spezialeffekte als
auch das Erzdhlen von Geschichten werden
vom Publikum oft automatisch mit den viel-
konsumierten Film- und Serienerzahlungen
mit gro’em Budget verglichen. Als Publikum
sind wirvon so vielen so professionell er-
stellten Unterhaltungsangeboten umgeben,
dass oft in allen Bereichen der Spieleent-
wicklung Perfektion erwartet wird. Spiele
missen unterhaltsame Spielmechaniken,
Hollywood-artige Grafik- und Erzdhlqualitat
besitzen und dann auch noch bugfrei sein.
»Mach es so wie die Marvel-Filme« ist auf
keiner Ebene ein kleiner Anspruch.

Wir unterscheiden in Spielen auch die li-
neare oder geskriptete Story von der soge-
nannten emergenten Story, jener Story nam-
lich, die entsteht, wenn man mit seiner Figur
durch eine offene Spielwelt zieht oder zum
hundertdreifigsten Mal in ein World-of-
Tanks-Gefecht auszieht. Meine Handlungen
ergeben die Geschichte, die ich erlebe. Da-
fiir reicht mir das Spiel nur das Handwerks-
zeug; eine Reihenfolge fiir die Ereignisse
oder die Handlung gibt es nicht.

Die Frage ist also: Was ist eine »gute Sto-
ry«? Meinen wir damit das eigene Erleben
und die Kontrolle tiber die Handlung? Oder
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meinen wir eben eine lineare Story, die uns
von den Entwicklern erzadhlt wird? Beides
sind legitime Herangehensweisen, und wer
mit dem Anspruch an eine emergente Hand-
lung in einer offenen Spielewelt an ein Tell-
tale-Spiel wie Game of Thrones oder The
Wolf Among Us herangeht, wird ebenso ent-
tauscht werden, wie wenn er an World of
Tanks mit dem Anspruch an eine lineare, gut
erzdhlte AAA-Story herantritt. In einer offe-
nen Spielewelt ist eine »gute Story« oft ver-
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Typischer Fall einer spat veran-
derten Story: das letzte Thief.

gleichbar mit gutem Weltenbau und exzel-
lentem Conflict Design — also der Antwort
auf die Frage, wo die Konflikte in der Welt
angesiedelt sind, wie emotional sie aufgela-
den sind und wie man dort als Spieler oder
Spielerin eingreifen kann.

In einer hybriden Spielewelt wie The Wit-
cher 3, die sowohl eine offene Spielewelt
wie auch geschriebene Erzahlung anbietet,
liefert die Tiefe der Welt ausreichend Kon-
flikte. Dartiber sind aber noch mehrere Er-

aren Staat.

gen einen

... fir zwei groBe Handlungsstrange entscheiden konnte.

zdhlebenen angesiedelt, die verzweigende
Erzdhlstrange mit Einflussmoglichkeiten in
unterschiedlichem Umfang gestatten.

Wie Spielestudios

eine Story entwerfen

Narrative Design ist einer der wichtigsten
Bestandteile der Spielentwicklung. Es um-
fasst vom Genre des Spiels tiber den Wel-
tenbau, das Konzipieren der Handlung (also
gemeinhin die Geschichte oder der Plot),
das Entwerfen der Figuren im Spiel, der
Handlungsbogen (also der Quests) bis hin
zum Schreiben der Dialoge alles, was eben
mit dem Konzept der Erzahlung zu tun hat.
Narrative Design greift daher immer auch
mit dem Gameplay ineinander; denn was
man im Spiel fiir Handlungen vollfiihrt (das
sogenannte Core Gameplay) erzéhlt ja nun
ganz wesentlich auch die emergente Ge-
schichte des Spiels mit.

Vor gut zehn Jahren galt in der Spieleer-
stellung der Grundsatz »Gameplay first, sto-
ry second« (oder sogar »Story last«). Story
galt (und gilt) besonders im Bereich Free-
2Play als hiibsche Verpackung fiir die Mone-
tarisierungsmechanik im Hintergrund. Die
dahinterstehende Einstellung war, dass man
wohl schon eine Geschichte benétigt, um
die Leute zu interessieren und am Ball zu
halten, aber in der Entwicklung sollte sie
keine Rolle spielen. Denn mit Geschichten
lasst sich (angeblich) kein Geld verdienen.
Eine etwas merkwiirdige Einstellung ange-
sichts der Geschafte, die mit Filmen, Bu-
chern und Fernsehserien gemacht werden.

Inzwischen wird die Gewichtung mehr als
»Gameplay first, everything else first too«
gelesen. Und — das sei nochmal ausdriick-
lich gesagt — das Gameplay muss stimmen
und das Spiel Spaf’ machen. Die Story wur-
de und wird also von vielen Producern in der
Spieleerstellung immer noch als nachrangig
eingeschdtzt, obwohl sie mit einer der
meistrezensierten Aspekte in Spieletests ist.
Im Gegensatz zur Film-, Serien- und Buch-
produktion ist Handlung und Geschichte in
der Spieleentwicklung aber eben nur ein Be-
standteil von mehreren. Die Prioritét ver-
schiebt sich, je nachdem was fiir ein Spiel
man macht und wie viel Budget fiir Perfekti-
on auf allen Ebenen zur Verfiigung steht. Ein
Game of Thrones von Telltale legt eindeutig
mehr Wert auf die Handlung und die Charak-
terisierung von Figuren als auf Gameplay-
Elemente. Bei Elden Ring ist es umgekehrt.

Texte gelten im Unterhaltungsmedium fiir
Spieler und Spielerinnen auRerdem oft als
storend. Was nicht mit Sprachausgabe da-
herkommt, wird oft weggeklickt. Umso wich-
tigerist das Erzdhlen von Hintergrund und
Charakterisierung tiber das sogenannte »In-
dexical Storytelling« oder »Environmental
Storytelling«, also Charakterisierung von
Welt und Figuren durch per Leveldesign ar-
rangierte personliche Gegenstdnde und Si-
tuationen. Da Story als eher »weich« und
veranderbar gilt (im Gegensatz zu bereits
programmierten Systemen zum Beispiel),
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werden Widerspriiche meist dadurch aufge-
|6st, dass die Story verdndert wird. Tatsdch-
lich lassen sich viele Dinge durch Story »re-
parieren«, man muss nur entsprechende
Zeit investieren, diese Reparaturen auch
durchzufiihren. Denn leider fithren solche
nachtrdglichen Produktionsentscheidungen
von als »klein« empfundenen Bestandteilen
der Story dazu, dass die Narration im Ge-
samtzusammenhang oder im Bezug zum
Spiel oftmals keinen Sinn mehr ergibt. Denn
das ist ein wichtiger Zweck, den Spielestorys
erfiillen: Sie miissen auf einer Bedeutungs-
ebene gelesen alles »rund« machen und
Sinn ergeben. Ein Fall, in dem das nicht ge-
lang, ist meines Erachtens das Narrative De-
sign von Rhianna Pratchett in Thief (4). Die
Rahmenhandlung — man kommt in der Stadt
von Thief an — passt nicht zur Binnenge-
schichte und dem, was man im Spiel tat-
sdchlich macht. Es gibt einen »ludonarrati-
ven Disconnectk, also einen Konflikt oder
Widerspruch zwischen der in Cutscenes er-
lebten, geskripteten Erzahlung und der
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durch das Gameplay erlebten Handlung. Die
mentale Auflosung der Situation ist schwie-
rig, das Spiel fiihlt sich nicht rund an.

Gliicklicherweise haben sich die Zeiten in
den letzten Jahren in vielen Entwicklungs-
studios gedndert. Dass man mit hervorra-
genden Storys gute Spiele machen kann,
beweisen von gro3en bis hinunter zu Indie-
Studios Spiele wie The Witcher 3, Ifon a
Winter’s Night: Four Travelers oder Beholder
3, an dem ich als Narrative Director mitwir-
ken durfte. Hier wird Story nicht nur als Ver-
packung, sondern als bestechendes Ver-
kaufsargument angesehen.

SchlieBen sich offenes Gameplay
und dichte Story aus?

Gameplay und Story konnen exzellent mitei-
nander verwoben werden, es kommt nur da-
rauf an, auf welchen Ebenen man welche

Handlung erzahlt und wie viele Einflussmog-

lichkeiten man fiir Spielende schafft. Denn
mit der Skalierung der Einflussnahme auf

mehreren Ebenen der Erzahlung kann die er-

Die Wilde Jagd ist in The Witcher

3 die grof3e Bedrohung.

Das fiihrte dazu, dass man The Witcher 2 problemlos zweimal spielen konnte, ...

Die Beziehung zwischen Geralt und Ciri zieht

sich in The Witcher 3 durch das gesamte Spiel.

wiinschte »player agency, also die Hand-
lungsoffenheit fiir Spielende, sehr gut mit
einer geskripteten Story verkniipft werden.
Die Faustregel heif3t: Je mehr Einfluss der
Spieler auf die Handlung hat, desto kleiner
muss das Erzdhlte werden. Man denke in
der Vertikalen auf mehreren Ebenen der Er-
z&dhlung, zum Beispiel Meta-Plot (also die
das ganze Spiel iiberspannende Handlung)
iber Makro-Plot tiber Mikro-Handlung. Ich
mache das an einem griffigen Beispiel fest:
The Witcher 3 von CD Projekt Red. Der Meta-
Plot ist die Rahmenhandlung rund um Ciri
und ihr Erbe. Die Suche des Helden des
Spiels, Geralt von Riva, nach seiner Zieh-
tochter Ciri und ihrem Schicksal sowie ihre
Beziehung zur Wilden Jagd ist die hochste
Ebene der Erzahlung. Sie ist daher auch die
linearste Handlungsebene. Das muss sie
auch sein, denn hier zieht sich die Span-
nungsebene tiber das ganze Spiel und muss
von vorne bis hinten rund sein. Das bedeu-
tet, das Was der Erzdhlung muss von den
Entwicklern festgelegt werden, das Wie aber
konnen die Spielenden bestimmen. Tiefgrei-
fende Anderungen an dem groRen Hand-
lungsbogen wiirden den Charakter des
Spiels grundlegend verdndern. Das ldsst
sich in einem Spiel mit Videosequenzen aus
Budgetgriinden oft nur schwer einrichten.
Die Einflussmoglichkeiten der Spieler (die
die »player agency« herstellen) sind hier
klein. Wir definieren Ciris Charakter, ihre
Weltansicht, wie hart sie ist — und ob sie
zum Schluss lieber in die Freiheit ziehen
mochte, anstatt ihr Erbe anzutreten.

Die Makro-Handlung von The Witcher 3
spielt sich darunter ab. Hier sprechen wir
iber einen langen, den Kontinent iiberspan-
nenden Erzdhlbogen. Die berlihmte Haupt-
quest um den Blutigen Baron in Velen zum
Beispiel ist so eine Makro-Handlung. Immer-
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hin fiihrt sie uns durch die ganze Region.
Wir entscheiden in der Héhle unter der Eiche
dariiber, wer lebt und wer stirbt, ob der Ba-
ron mit seiner Frau und seiner Tochter wie-
dervereint wird oder nicht. Keine der Ent-
scheidungen flihrt zu einer simplen Ge-
schichte — ein klassisches Dilemma —, doch
wir haben die Kontrolle tiber die verzweigte
Handlung. Die Enden sind natiirlich auch ge-
skriptet, sie werden wiederum von Zwi-
schensequenzen begleitet und miissen also
im Vorhinein festgelegt werden, haben aber
gerade dadurch einen hohen emotionalen
Mehrwert. Die Makro-Ebene beeinflusst
nicht den Hauptspannungsbogen des
Spiels. Daher kdnnen wir hier tiefgreifende-

re Entscheidungen treffen und den Ausgang
der Handlung in gréBerem Umfang kontrol-

lieren. Und doch ist die Geschichte um zwei
Véter, die einfach auf der Suche nach ihren

Kindern sind (Geralt und der Blutige Baron),
thematisch das Herz der Spielehandlung.

Kleine Geschichten

Die Mikro-Handlung auf der untersten
Erzahlebene bildet das klassische offene
Gameplay und die dort zu findenden kleinen
Quests ab. Wir ziehen durch die Welt des
Spiels und begegnen am Wegesrand Men-
schen mit Geschichten. Zum Beispiel treffen
wir Bauern, die einen Deserteur am Baum
aufhangen mochten. Wollen wir eingreifen?

Mehrere verzweigte Story-Strange

gestatten Interaktivitat und Einfluss-
nahme in unterschiedlichem Umfang.
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... ohne grolRe Teile des Spiels auch zweimal sehen zu missen.

Die Welt von The Witcher 3 steckt
voller kleiner Geschichten.

Wenn ja, helfen wir den Bauern oder verhin-
dern wir den grausamen Tod des Deser-
teurs? Die Geschichten sind klein, daher be-
sitzen wir die volle Kontrolle dariiber, wie
sie ausgehen. Wir kénnen auch einfach weg-
reiten und die Situation ignorieren.

Die Strukturierung der Handlung auf diese
unterschiedlichen Erzdahlebenen mit ver-
schiedenen Handlungsoptionen fiir Spieler
sorgt einerseits durch die Bindung an die
gut entworfenen, nahbaren Charaktere und
ihr Schicksal fiir ein hohes Identifikations-
potenzial. Man erzadhlt hier aber anderer-
seits mit eingeschranktem Entscheidungs-
potenzial folgerichtig die Geschichte
anderer Figuren statt der eigenen, namlich
zum Beispiel Ciris. Doch darunter liegt eine
offene Spielewelt, in der man das Schicksal
der eigenen Spielfigur — ndmlich Geralt von
Riva —in die Hand nehmen und selbst be-
stimmen kann. Wegen dieser drei Erzahle-
benen, die The Witcher 3 meisterhaft mitein-
ander verbindet, gilt das Rollenspiel auch
sieben Jahre nach Erscheinen immer noch
als Meisterstiick der Erzahlkunst in Spielen.

Fazit

Es gibt also sehrviele gute Storys in Compu-
terspielen— es ist nur eben nicht immer die-
selbe Art des Erzdhlens, die hier die gute
Story ausmacht. Was zum einen Spiel her-
vorragend passt, mag beim ndchsten fremd
und iiberladen wirken. So wie Biicher nicht
eine Form des Erzdhlens besitzen, sollten
wir uns bei Spielen auch daran gewdhnen,
dass es nicht mehr »die Spiele« und »die
gute Spielestory« gibt. Spiele sind ein viel-
faltiges Medium, das von Erzahlkunst auf
vielen Ebenen und in verschiedenen Weisen
profitieren kann. Die Kunst liegt darin her-
auszufinden, welche Form der Erzahlung fiir
das jeweilige Spiel die richtige ist. %
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Storys in Spielen - und ihre Figuren

The Witcher, Mass Effect, Gothic: Sie alle liefern uns denkwiirdige Auftritte
ikonischer Helden und Bosewichter. Doch was macht Figuren so charismatisch?
Und wieso scheitern so viele Spiele daran, sie zu erschaffen? von christian schwarz

Was haben Vaas Montenegro, Geralt von

Riva und Arthur Morgan gemeinsam? Sie Der Hype um Lady Dimitrescu war grol3.
alle sind ikonische Videospielcharaktere, Allerdings verpuffte er auch schnell.

die trotz ambitionierter Versuche der Spie-
lerschaft und diverser In-Game-Bedrohun-
gen einfach nicht totzukriegen und seit vie-
len Jahren aus dem kollektiven Geddchtnis
der Gaming-Popkultur nicht mehr wegzuden-
ken sind. Doch gleichzeitig gibt es immer
wieder prominent platzierte Figuren in Block-
bustern, denen aller bombastischen Insze-
nierung und schier endloser Werbebudgets
zum Trotz nur ein kurzes Leben auf unseren
Bildschirmen vergonnt ist, bevor sie eher
frither als spdter wieder in der digitalen Ab-
stellkammer landen (ja, Lady Dimitrescu
aus Resident Evil Village, wir meinen Dich!).
Das sind zwei Extreme, wie wir Figuren in Vi-
deospielen wahrnehmen. Entweder als der-
art herausragend gut oder schlecht, dass sie
in Erinnerung bleiben. Oder als Fast Food,

das nur dick auftragt, aber weder satt macht  der greifen, haben wir mit Leuten gespro- Charaktere? Dazu haben wir ein Interview
noch unsere Geschmacksnerven kitzelt. Zwi-  chen, die es wissen miissen. Herausgekom- mit Bjorn Pankratz, Creative Director von
schen diesen Extremen existieren jedoch men ist ein Einblick in den Prozess hinter Piranha Bytes (Elex 2), und Nicolas Lietzau
tatsdchlich jede Menge Stufen mit Figuren, der Frage: Wie schreibt man interessante (Enderal, Gothic Remake) gefiihrt.

die fiir Story und Spielfortschritt auch gar
nicht herausragend sein missen, weil sie

etwa in dem spieleigenen Kontext eine ganz
andere Aufgabe haben oder den uibrigen Fi- ﬁ‘

guren eine Biithne bereiten.

Das allein ist nur ein verschwindend
kleiner Teil der riesigen Maschinerie
zur Erstellung ikonischer Figuren in
Videospielen. Um herauszufinden,
wie diese genau funktioniert
und welche ihrer Zahnrdder
auf welche Weise ineinan-

112  SureAl, das Team hinter Enderal, hat friih mit dem Modden begonnen. GameStar 05/2022



Keine leichte Antwort

Um faszinierende Figuren zu entwerfen, ist
zuerst einmal das Handwerk des Schreibens
entscheidend, das ein jeder gute Autor be-
herrschen muss. Ein mindestens genauso
grofier Teil des Prozesses ist aber durchaus
eine »Glaubensfrage«, denn wie einzelne
Autoren die Grundziige ihrer Figuren erschaf-
fen und sie in den (bis dahin) bestehenden
Kontext der Spielwelt einbauen, ist hochst
individuell — was natiirlich auch den Weg
zu den Vaas Montenegros und Lara Crofts
dieser Welt individuell macht. Daherist es
sinnvoll, zundchst die Frage zu stellen, wie
Figuren in Videospielen grundsétzlich ent-
stehen, anstatt dass wir uns sofort auf die
herausragenden Exemplare konzentrieren.
Bevor wir aber unsere Experten Nico und
Bjorn zu Wort kommen lassen, unternehmen
wir noch einen kleinen Ausflug in die auch
als »Zeichentheorie« bekannte linguistische
Semiotik. Die hilft uns zum einen dabei, uns
dem Thema anzundhern und die komplexe
Frage zu prézisieren. Zum anderen ordnen
wir damit gerade von Marketingabteilungen
inflationdr verwendete Begrifflichkeiten rea-
listisch ein, was auch der Erwartungshaltung
auf Spielerseite zugutekommt.

Von ikonischen Charakteren und
linguistischer Zeichenlehre

Glauben wir der Werbung nahezu aller ak-
tuellen Videospiele, sind die erzahlten Ge-
schichten fast immer »episch« und die darin

UNSERE EXPERTEN

Nicolas Lietzau

Nicolas entschied nach einem katastrophal schiefge-
laufenen »Aktivistenjahr« in Guatemala, dass er fiir
das Leben eines Weltverbesserers nicht geeinigt ist,
und wandte sich stattdessen dem Geschichtenerzah-
len zu. Seither leitete er das Writing fir die Skyrim
Total Conversion Enderal und fiir Spellforce 3, inklusive
der beiden Addons Soul Harvest und Fallen God. Er
verdffentlichte 2020 mit »Dreams of the Dying« sein
im Enderal-Universum angesiedeltes Buchdebiit und
arbeitet seit vergangenem Sommer fiir Alkimia Inter-
active in Barcelona am Gothic-Remake.
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Red Dead Redemption 2 erschien 2018

und brillierte wie schon der Vorganger
mit erstklassigen Charakteren.

auftretenden Charaktere mindestens ge-
nauso oft »ikonisch«. Aber was heif3t das
iberhaupt? »lkonisch« bedeutet laut Duden
zunachst einfach nur »bildhaft« oder »an-
schaulich«. Bleiben wir trivial — und schau-
en nebenher auf diverse Top-Listen im Inter-
net —, zdahlen wir dieser Bedeutung weitere
Attribute wie »beliebt«, »unvergessen« oder
auch »einzigartig« hinzu.

An dieser Stelle ist schon grob zu erken-
nen, wohin die Reise geht: Hans Landa
(Christoph Waltz) aus »Inglourious Basterds«
erfuillt diese Kriterien ebenso wie Heath
Ledgers Joker in »The Dark Knight« oder
Johnny Depp als Captain Jack Sparrow in

Freunde der Semiotik leben in

Spielen (hier Kingdom Come: De-
liverance) moglicherweise langer.

Das erste Projekt (2005) war Myar Aranath: Relicts of Kallidar, eine Mod zu Morrowind.

»Fluch der Karibik«. Schauen wir uns aber
die urspriingliche Bedeutung von »ikonisch«
als »bildhaft« an, landen wir bei besagter
Zeichentheorie und dem amerikanischen
Semiotiker Charles Sanders Peirce (1839-
1914). Der unterteilte alle Arten von Zeichen,
also sprachliche und nichtsprachliche, in
die drei Gruppen Ikon, Index und Symbol
(siehe Kasten). Sprechen wir von ikonischen
Charakteren, meinen wir also zum einen Fi-
guren, die auf trivialer Ebene die genannten
Attribute mitbringen. Zum anderen stehen
ikonische Charaktere auch immer fiir ein
Ahnlichkeitsverhiltnis zwischen Zeichen
und Bezeichnetem. Das Zeichen sind die
Figuren selbst, und das Bezeichnete ist die
Rolle, fiir die sie im Kontext der Spielwelt
sowie der Geschichte stehen. Dieser Gedan-
ke flihrt uns zu den sogenannten »Archety-
pen, also grundlegenden Figurenschablo-
nen, die sich in der Tiefenpsychologie und
Mythologie herausgebildet haben. Figuren
wie »der gute Held« oder »der hinterlistige
Betriiger« sind zwei Beispiele solcher Scha-
blonen, die neben einer eindeutigen Rolle
auch klar definierte moralische Werte mit-
bringen. Das macht sie gerade in der An-
fangsphase fiir Autorinnen und Autoren als
Blaupause einer neuen Figur interessant.

Aller Anfang ist ... unspektakular

Wer jetzt glaubt, ein Autor fiir ein neues Spiel
nimmt sich einen Zettel und schreibt munter
Dialoge drauflos, dem miissen wir diese ro-
mantisierte Vorstellung direkt kaputtmachen.

Bjorn Pankratz

Der Creative Director von
Piranha Bytes arbeitet seit
den Tagen von Gothic vor
der Jahrtausendwende an
der beliebten Rollenspiel-
serie und ihren (geistigen)
Nachfolgern. Als Head of
Story entscheidet er tiber
die Geschichten, die das
deutsche Traditionsstudio
in seinen Spielen erzahlt.
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Oder wie Bjoérn Pankratz von Piranha Bytes
es sagt: »Ein Charakter besteht aus unheim-
lich vielen Bausteinen. Das Erste, was da ist,
istimmer die Welt und wie sie zusammen-
gesetzt ist: Welche Lander gibt es? Welche
Bedrohung hat man? Welche Gesellschafts-
strukturen herrschen dort? Und so weiter.
Ein NPC existiert nie im luftleeren Raum.
Man nimmt sich kein leeres Blatt Papier und
designt einen Charakter, sondern man
nimmt die ganzen Ressourcen und Parame-
ter, die man hat, und tut die zusammen.«
Was auf den ersten Blick zundchst sehr
analytisch klingt, ist tatsdchlich schon ein
immenser Teil der kreativen Arbeit der Auto-
ren, denn allein der Bedarf nach einer be-
stimmten Figur definiert in der Regel schon
einen Teil ihrer Eigenschaften: »Ein Typ, der
mit einem Klemmbrett vor einem Lagerhaus

SEMIOTIK ERKLART

Die unterschiedlichen Zeichenarten der Se-
miotik bedeuten im Einzelnen:

- Ikon: Hier liegt ein Ahnlichkeitsverhaltnis
zwischen dem Zeichen und dem Bezeich-
neten vor. Wenn jemand beispielsweise
eine rote Frucht auf ein Blatt Papier malt
und ihr darin einen Apfel erkennt, dann
handelt es sich bei der Zeichnung auf dem
Blatt um ein ikonisches Zeichen.

« Index: Bei diesem Zeichen liegt ein Folge-
verhdltnis vor, beziehungsweise es kann
auch als »Anzeichen« verstanden wer-
den. Rauch ist beispielsweise in der Regel
ein Anzeichen fiir Feuer oder ein torkeln-
der Gang fuir Alkoholkonsum.

 Symbol: Bei symbolischen Zeichen gibt
es weder ein Ahnlichkeits- noch ein Folge-
verhaltnis. Die Verbindung zwischen Zei-
chen und Bezeichnetem ist vollig will-
kiirlich und muss von uns erst erlernt
werden. Beispiele dafiir sind etwa Ver-
kehrsschilder oder auch unsere Sprache.
Denn es ist absolut willkiirlich, dass aus-
gerechnet das Wort »Zebra« ein mittel-
grolRes gestreiftes Tier bezeichnet — und
nicht etwa das mindestens ebenso pas-
sende Wort »Blumenkohlohren«.
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Fiir Elex 2 erschuf Piranha Bytes erneut eine

liebevoll gestaltete Open World mit einzigar-
tigen Figuren und Geschichten an jeder Ecke.

steht, der hat schon auf eine gewisse Art
und Weise seinen Charakter vorgegeben.
Der passt auf, derist sehrvorlaut, der hat
ein durchgedriicktes Riickgrat, steht da und
ist oberlehrerméafig drauf und so weiter,
fithrt Bjorn fiir uns weiter aus.

Piranha Bytes unterteilt auerdem ganz
klar in wichtige und unwichtige Charaktere:
»Mit den wichtigen fangt man an und
schaut, dass man eine Gesellschaftsstruktur
oder eine Population aus einer Handvoll
Charakteren erstellt, bei denen man sagt,
die sind jetzt pradestiniert. Die kriegen ei-
nen Namen, eine entsprechende Gildenzu-
gehdrigkeit und so weiter. Das sind alles
Dinge, die muss man ganz am Anfang fest-
legen, bevor man liberhaupt die erste Zeile
Dialog schreiben kann.« All diese Informati-
onen werden bei Piranha Bytes zundchst in
einem Charakterbogen erfasst und anschlie-
Bend vom Team weiter ausgearbeitet. Dabei
haben alle Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
sowohl die Méglichkeit Mechaniken als auch
Charaktere sowie Dialoge einzubringen,
wenn sie es denn wollen.

Nach einem ersten Austausch beziiglich
der Wiinsche der Belegschaft fiirs neue Spiel
gibt Bjorn als Creative Director (O-Ton: »Sup-
penkasper, der die ganzen Sachen zusam-
menriihrt«) eine gewisse Struktur vor, »wie

Tharael Narys (Enderal) entwi-

ckelte sich trotz vieler Ecken und
Kanten zum Publikumsliebling.

2006 folgte bereits das zweite: Arktwend: The Forgotten Realm, ebenfalls fiir Morrowind.

das ungefdhr laufen kdnnte«. Von dort geht
es ins sogenannte »detailed design«, wo ent-
weder alleine im stillen Kimmerlein oder in
kleinen Gruppen detaillierte Ausarbeitungen
entstehen und alle Ergebnisse von dort direkt
ins firmeninterne Wiki wandern.

Mit Koks und Absinth zu starken
Charakteren?

Fiir die ersten Schritte zu glaubhaften
Charakteren in Videospielen geht sprudeln-
de Kreativitat also Hand in Hand mit »lang-
weiliger« Struktur und Ordnung. Ein saube-
res Handwerk sowie eine pragmatische
Methode sind fiir Autoren unerldsslich, um
in der Branche arbeiten zu kénnen. Doch
wie kann letztere aussehen? Gibt es dafiir
iberhaupt eine pauschale Antwort?

Nicolas Lietzau, Autor im Team der Sky-
rim-Mod Enderal, hat dazu eine sehr tref-
fende Antwort parat: »Schreiben ist ebenso
Handwerk wie Glaubensfrage. Schreibratge-
ber, die behaupten, die perfekte Formel™
gefunden zu haben, gibt es ebenso viele wie
obskure Selbsthilfebiicher, und wahrend
davon einige vielleicht niitzlich sein mogen,
ist der Grofteil davon ebenso dubios wie
die Biographie des selbsternannten sExper-
ten< bei einem zweiten Blick. Was ist also
die Antwort? Ist der Weg zu ikonischen Cha-
rakteren tatsdchlich, sich in waschechter
Early-Stephen-King-Manier mit einer Flasche
Absinth und einer Prise Koks bewaffnet ins
Hotelzimmer zu sperren und die Muse die
Arbeit machen zu lassen? Oder sind Storys
und Charaktere etwas, das sich mit prazisen
Planen, effektiver Maschinerie und techni-
schem Know-how ebenso zuverldssig er-
schaffen ldasst wie ein Mikrochip oder ein
Auto? Mein Ansatz liegt ganz klar (und un-
sexy) in der Mitte. Meine besten Storys
schreibe ich dann, wenn ich meine analy-
tische und intuitive Seite vereine.«

In Nicos Aussagen finden sich auch Paral-
lelen zum Vorgehen von Piranha Bytes wie-
der. Fiir ihn ist es wichtig, vor dem »aufre-
genden und kreativen Teil« seiner Arbeit
zundchst ein paar wichtige pragmatische
Fragen zu klaren. Unter anderem: Welche
Funktion erfiillt der Charakter im Rahmen
der Handlung? Ist er ein Antagonist, ein
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Protagonist oder ein Sidekick? Wie viel
Raum hat erin der Story? Und wie soll der
Rezipient den Charakter erfahren? Handelt
es sich bei seinem aktuellen Projekt um ein
Videospiel — wie etwa das Gothic Remake,
an dem er gerade mitschreibt —, erweitert
sich dieser Fragenkatalog nicht nur um die
Punkte Budget fiir Screentime und Dialoge,
sondern auch um die Interaktionsmaglich-
keiten mit der Spielfigur.

»Schreibe ich ein Mitglied der Helden-
gruppe, mit dem der Spieler eine emotio-
nale Bindung aufbauen soll, einen wichti-
gen, aber distanzierten Charakter,
der hauptsdchlich in Cutscenes auftritt,
oder vielleicht nur einen Nebencharakter,
der eine Quest vergeben soll?«, erklart er.
»Da fast all diese Aspekte Auswirkungen
auf die anderen Departments des Spieles-
tudios haben, miissen sie frith in der Ent-
wicklung geklart sein.«
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Ist komplexe kreative Entfaltung bei der Er-
schaffung von Videospielfiguren also erst
im zweiten Schritt notig, nachdem zunachst
Parameter und Regeln der Welt bereits eine
Charakterzeichnung vorgeben? »Das ist
falsch gefragt«, entgegnet ein leicht entriis-
teter Bjorn Pankratz und fiigt an: »Das ist
schon ssich entfalten<«.

Auch fiir Nico sind diese Arbeitsschritte
untrennbar miteinander verbunden und fin-
den parallel statt: »Wahrend ich mich aber
mit all diesen Fragen auseinandersetze, tritt
meine intuitive Seite langsam in Aktion: Aus
|deenfetzen, Gefiihlen und Assoziationsket-
ten formt es langsam eine Art Lehmfigur des
Charakters, derimmer mehr Kontur annimmt.
Hier ist es teilweise schwer fiir mich zu be-
griinden, warum ich manche Entscheidungen
treffe: Meistens lauft es auf eine Art Bauch-
gefiihl heraus und was sich eben richtig an-
fuihlt. Das mag der Albtraumsatz eines jeden

The Forgotten City ist ein Beispiel
dafiir, wie Figuren in einem per

Definition schwierigen Zeitreise-
szenario funktionieren konnen.

Cube Experimental von 2009 entstand auf Basis von Fallout 3.

Nicolas Lietzau schreibt seit Som-
mer 2021 fiir das Gothic Remake.

Producers sein, aber erfahrungsgemaf ist ein
wenig Vertrauen in das eigene Unterbewusst-
sein hier essenziell. Meiner Meinung nach
resonieren gute Charaktere deshalb so tief
mit uns, weil sie auf packende Art und Weise
menschliche Erfahrungen und Facetten ab-
bilden — und so nitzlich unsere bewusst-
analytische Seite auch sein mag, wenn es um
solche Themen geht, ist ihr unsere Intuition
meiner Erfahrung nach haushoch tiberlegen.«

In dieser Phase seiner Arbeit beginnt Nico
dann damit, erste Notizen zum Charakter
aufzuschreiben. Dabei handelt es sich etwa
um lose Dialogfetzen oder einzelne Stich-
worter. Wichtig ist ihm dabei, dem Weg der
eigenen Intuition zu folgen, selbst wenn
sich die auf diese Art gesammelten Frag-
mente auch fir ihn selbst erst zu einem
spdteren Zeitpunkt zu einem stimmigen Ge-
samtbild zusammensetzen.

Um diesen Prozess — beziehungsweise
diese beiden permanent parallel ablaufen-
den Prozesse - fiir euch greifbarer zu ma-
chen, bleiben wir noch einen Moment bei
Nicos Bild der Lehmfigur, aus der mal ein
Videospielcharakter werden soll, und ver-
setzen uns gleich in eine Topferwerkstatt.
Wahrend Nicos Intuition fréhlich vor sich
hin topfert, steht seine analytische Seite in
Gestalt des kritischen Betrachters »Herr
Lietzau« ein Stiick abseits der Szenerie und
unterwirft den bis hierhin geschaffenen Ton-
klumpen immer wieder einem Realitadtstest:
»Passt diese Skizze immer noch in den Rah-
men oder habe ich mich davon treiben las-
sen? Ist diese Story mit der anvisierten
Wortzahl und den Inszenierungsmoglichkei-
ten gut umzusetzen? Eignet sich der Charak-
ter wirklich fiir das Rollenspiel, fiir das ich
ihn schreibe, oder wére er doch in einem
franzosischen Kurzfilm oder verschwurbel-
ten Bildungsroman besser aufgehoben?«
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CHARAKTERE MIT ABNUTZUNGSERSCHEINUNGEN

Seit 2012 erschienen vier Teile der Hauptreihe von Far Cry mit jeweils einem fiir sich genommen sehr gelungenen ikonischen Bésewicht. Die
gleiche Machart der Charaktere sowie des iibrigen Spiels fiihrt aber auch zu einer verwasserten Wahrnehmung auf Rezipientenseite, was dem

eigentlich sehr guten Charakterdesign der eigentlich gut ausgedachten Widersacher schadet.

Vaas Montenegro
(FarCry 3)

Joseph Seed
(Far Cry 5)

Recherche auf dem Ton-Tandem
Halt der Charakter dieser kritischen Priifung
stand, geht auch Nico in die Phase uber, die
Bjorn flir Piranha Bytes als »detailed design«
bezeichnet. Erst mit einer umfassenden Re-
cherche sowie wirklich tiefgreifender Aus-
arbeitung hat die Figur eine Chance darauf,
von uns Rezipienten als besonders, profiliert
oder originell — eben ikonisch — wahrge-
nommen zu werden: »Gerade wenn ich einen
Charakter schreibe, der eine ganz bestimmte
menschliche Erfahrung abbilden soll oder
eine bestimmte Expertise besitzt, ist tiefge-
hende Recherche unverzichtbar. Meistens
sieht das bei mir so aus, dass ich Autobio-
graphien lese oder Menschen interviewe.«
Mit diesen Informationen bewaffnet, geht
es sogleich wieder auf die Topferbank res-
pektive in das Notizbuch, in dem Nico sei-
tenweise Ausarbeitungen tiber den Charak-
ter erstellt. Das reicht von oberfldchlichen
Informationen wie Familienverhéltnissen
iber Zusammenfassungen der Lebensab-
schnitte bis hin zu originellen Details wie der
Lieblingsbeleidigung. Gerade Letzteres mag
trivial klingen, ist aber aus zwei Griinden
wichtig: Wer von euch schon einmal als
Spielleiter bei einem Pen&Paper-Rollenspiel
aktiv war, weif3, dass es nie zu viele Informa-
tionen liber Charaktere, deren Eigenheiten,
die Gestaltung der Welt und ihre Geschichte
geben kann, obwohl die Spielergruppe nur
einen winzigen Bruchteil davon wirklich er-
zahlt bekommt oder erfahrt. Den zweiten
Grund beschreibt Nico so: »Wenn ein Cha-
rakter andere gerne als >Loser« bezeichnet,
offenbart das eine kompetitive, egoistische
und meistens unsichere Seite, wahrend
»Heuchler« fiir ein starkes Gerechtigkeits-
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Pagan Min
(FarCry 4)

Antdn Castillo
(FarCry 6)

empfinden spricht. yMonster< hingegen zeugt
von einer hypermoralistischen Weltsicht.«
Klingt so, als wdren wir schon recht weit
in diesem Prozess, an dessen Ende ein aus
Analyse und Intuition geformter Charakter
mit einem dedizierten Profil und breitem
Hintergrund steht, der »nur« noch seinen
Text braucht. In einer idealen Welt ware das
tatsdchlich so. In der Gaming-Branche ist
das leider meist nicht der Fall. Dieser Pro-
zess, der in den vergangenen Schritten zur
perfekten Rohskulptur fiihrte, muss wah-
rend der weiteren Entwicklung standig wie-
derholt werden. Und das aus zwei Griinden,
wie Nico anfligt: »Nicht nur weil sich gerade
in der Spieleentwicklung oft in letzter Minu-
te Queststrukturen dndern, ganze Storyab-
schnitte eingekiirzt werden oder die
Screentime eines Charakters gestaucht wird,
sondern auch weil man selbst oft erst wei-
ter hinten in der Geschichte merkt, dass
einem Fehler unterlaufen sind oder man im

Jespar (Enderal) begegnet uns als charmanter

Schurke, seine zynische, verbitterte und me-
lancholische Seite offenbart sich erst spater.

Das hochgelobte Nehrim: At Fate’s Edge (Oblivion) kam 2010 raus.

schlimmsten Fall die >Essenz« des Charak-
ters missverstanden hat. In diesen Féllen
heif3t es dann im Kontext der Moglichkeiten:
improvisieren und nicht verzweifeln.«

Fiir die eingangs gestellte Frage nach der
Erschaffung ikonischer Charaktere ist hier
eine ganz wesentliche Information enthal-
ten: Die Entwicklung von Videospielen ist
dynamisch, und Einsatz sowie Prdsentation
des Charakters hangen nicht vom Autor ab.
Wenn wir uns also in kommenden Titeln
iber vermeintlich schlechte Arbeit der schrei-
benden Zunft aufregen, sollten wir auch im
Hinterkopf behalten, dass hier andere Stell-
schrauben zur unbefriedigenden Spielerfah-
rung beigetragen haben kdnnten.

Was ikonische Charaktere brauchen
Beherrschen Autoren ihr Handwerk, haben
sie bis hierhin die Miihe fiir die aufwandige
Ausarbeitung der Hintergriinde ihrer Figuren
auf sich genommen, und steht die Entwick-
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lung des gesamten Projekts generell unter
einem guten Stern, haben die entworfenen
Figuren bereits sehr gute Chancen, uns
Spielern langer im Geddchtnis zu bleiben
und sich einen Platz im Olymp der Popkultur
zu erkdmpfen. Dariiber hinaus gibt es fir
Autoren noch Moglichkeiten, ihre Figuren
»ikonischer« zu gestalten, von einem Pa-
tentrezept will Nico aber nichts wissen:
»Hier gibt es meiner Meinung nach keine
klare Antwort. Und wie bei allen kreativen
Prozessen ist das auch irgendwo Glaubens-
frage. Ich personlich empfehle Junior-Writern
immer, ihre Figuren auf funf fiir mich sehr
wichtige Kriterien zu priifen.« Diese Kriterien
wollen wir uns natiirlich auch anschauen
und sie von Nico ndher beleuchten lassen:

e Kontraste: »Der Punkt bezieht sich auf die
Tatsache, dass Menschen komplexe We-
sen sind. Diese Komplexitat variiert, aber
selbst die aalglatteste Personlichkeit hat
in der Regel zwei Seiten, die im Wider-
spruch stehen. Weil diese Widerspriiche
uns menschlich machen, hauchen sie
Charakteren Leben ein.«

o Extreme: »Wir lieben sie! Ob dieses Extrem
nun eine Charaktereigenschaft oder eine
Fahigkeit ist, von extremen Figuren geht
eine gewisse Faszination aus, ob nun ne-
gativ oder positiv. Extremer Hunger nach
Gerechtigkeit ist eine ebenso interessante
Pramisse wie extreme Intelligenz.«

e Schwdchen: »Der flir mich jedoch wich-

tigste Punkt sind Schwachen. Vielleicht

hat es mit meiner eigenen Lebensgeschich-
te zu tun, aberich fand es oft schwer, mich
mit quasi unantastbaren Helden wie dem
klassischen Superman oder, um ein jin-
geres Beispiel zu nehmen, Brie Larsons

Captain Marvel zu identifizieren. Charak-

tere sind Destillate, aber fiir mich verlie-

ren sie an ldentifizierbarkeit, wenn sie zu
glatt sind: plumpe und statische Idealfigu-
ren, deren Probleme ausschlieBlich in der

Auflenwelt stattfinden.«

Dunkelheit: »Sie arbeitet mit unserer Faszi-

nation flir die Schattenseiten der Mensch-

heit. Es muss aber nicht immer ins Krimi-
nelle gehen, wie es bei fantastischen

Charakteren wie Vaas Montenegro aus

Far Cry 3, Dexter Morgan aus >Dexter< oder

Patrick Bateman aus »American Psycho«

/_-’
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Tealor Arantheal (Enderal) ist eine Inversion
des Jung’schen Archetyps des »Konigs«.

der Fall ist. Oft geniigt schon ein kleiner
dunkler Fleck, um einen Charakter deut-
lich spannender zu machen. Nicht zuletzt
existiert mit Film Noir ein ganzes Genre,
deren Protagonisten auch mit ihren eige-
nen Schatten zu kampfen haben.«

e Authentizitat: »Das ist der nebuldseste
Punkt. Wie bereits im Erstellungsprozess
erwdhnt, bin ich der Uberzeugung, dass
es einen Teil des Schreibens gibt, der nur
schwer analytisch zu greifen ist. Was ich
oben als »es muss sich richtig anfiihlen<
beschrieben habe, kénnte man vermutlich
auch als »Echtheit« beschreiben.«

Allerdings kann auch Folgendes passieren:
Der Autor macht alles richtig, arbeitet seine
Figur nach diesem oder einem &hnlichen
Gusto vorbildlich aus, und die weitere Ent-
wicklung beschert dem Charakter mehr und
mehr Bildschirmzeit. Dennoch kann es sein,
dass dieser fast schon per Definition ikoni-
sche Charakter nicht die gewiinschte Wirkung
erzielt und nur als oberfldchlich und aus-
tauschbar wahrgenommen wird. Warum?
Weil es immer auch einen Kontext auBBerhalb
des Spiels gibt. Beispielsweise haben wir
den schon erwdhnten Vaas Montenegro aus
dem 2012 erschienenen Far Cry 3 als einen
solchen ikonischen Charakter benannt. Diese
Figur war fiir Ubisoft so erfolgreich, dass das
Studio die »Charakterstarker wie faszinie-
render Antagonist fiihrt in einer Open World
einen personlichen Kleinkrieg mit dem

Spieler«-Karte seitdem in drei weiteren Tei-
len der Hauptreihe mit minimalen Anderun-
gen spielte. Das geht zulasten der Qualitt,
denn obwohl sowohl Vaas als auch Pagan
Min aus Teil 4 und Joseph Seed aus Far Cry 5
fiir sich genommen tolle und faszinierende
Charaktere sind, nutzen sie sich durch die
immer gleiche formelhafte Machart von Ubi-
soft sehr stark ab. Das fiihrt dann so weit,
dass wir Far Cry 6, bei dem Giancarlo Espo-
sito den Antagonisten Anton Castillo mimt,
schon gar nicht mehr ernst nehmen und es
als »Open-World-Hotspots abklappern mit
Gus Fring« abspeichern. Mit Sicherheit tra-
gen das Uberangebot an Spielen sowie die
schnelle Verfligbarkeit und auch die »Fast-
Food-Mentalitdt« der Rezipienten zu einer
kritischeren Bewertung von Figuren bei. An-
gewendet auf die oben genannten Punkte
bedeutet das: Wenn jeder Antagonist in Far
Cry nach einem so dhnlichen Muster ent-
steht, kann er dann noch authentisch sein?
Dunkelheit wird erwartbar und verliert somit
ihre Faszination. Auch der Punkt »Extreme«
nutzt sich stark ab, wenn die Kontrahenten
alle extrem sind und sich diesbeziiglich von
Teil zu Teil sogar steigern miissen.
Selbstredend ist die Wahrnehmung auch
ein Stiick weit immer etwas Individuelles
und der Grat zwischen »sich wiederholen«
und dem »unverkennbar eigenem Stil« sehr
schmal. Bose Zungen stellen sich beispiels-
weise in jedem neuen Titel von Piranha Bytes
die Uhr, wann sie auf den »Xardas-Charak-
ter« treffen, wahrend Fans sich tiber die Treue
zur liebgewonnenen Tradition freuen.
Apropos Piranha Bytes: Zum Thema Gestal-
tung von Bésewichten haben wir natdirlich
auch Bjorn Pankratz befragt. Fiir einen erfolg-
reichen Antagonisten haben sich bei ihm in
mehr als 20 Jahren Entwicklungserfahrung
folgende drei Faktoren herausgebildet:

¢ Nachvollziehbarkeit: »Heute ist keiner
mehr einfach so bose. Die Menschen sind
ein bisschen anspruchsvoller geworden
und finden Geschichten langweilig, die
platt sind. Das heift, sie brauchen viel
mehr Hintergrundwissen tiber den Antago-
nisten. Wenn ich ihn nachvollziehen kann,

Zu ikonischen Charakteren der jlings-

ten Vergangenheit zahlt definitiv
Johnny Silverhand in Cyberpunk 2077.

Enderal in seiner Ursprungsversion erschien 2016. 117



dann kann ich auch im Endeffekt gewisse
Sympathien fiir einen Bdsewicht empfin-
den. Das heif3t, einen gelungenen Bose-
wicht muss ich zwar als gefdhrlich einstu-
fen, ihn aber gleichzeitig auch auf eine
gewisse Art und Weise irgendwie mégen.«
Umkehrbarkeit: »Eine der interessantes-
ten Geschichten, die man erzédhlen kann,
und Triebfeder eines Spielers oder eines
Zuschauers ist, dass sie gerne den Bose-
wicht umkehren wollen, weil er ja eigent-
lich cool ist. Wenn ich etwa als Luke Sky-
walker Darth Vader sehe und mich frage,
wer eigentlich der Typ hinter dieser Maske
ist, und ihn so gerne erreichen will, dann
bringe ich da Emotionen rein. Das heift,
der Wunsch muss beim Zuschauer/beim
Spieler da sein zu versuchen, den Bose-
wicht umzudrehen.«

Allgegenwirtige Bedrohung: »Die Bedro-
hung durch diesen Charakter muss allge-
genwadrtig sein. Ich muss standig daran er-
innert werden, dass dieser Bosewicht da
ist und lberall seine Finger im Spiel hat.
Wie Voldemort, der so prasent ist, dass
man Angst davor hat, seinen Namen aus-
zusprechen. Man redet nicht von Volde-
mort sondern von >Du-weif3t-schon-wemc.
Warum? Weil die Todesser zuhdren.«

Zum einen sehen wir in Bjérns AuBerungen
eine Schnittmenge zu Nicos Philosophie.

Zum anderen wird aus diesem Vorgehen ein-

mal mehr deutlich, dass Autoren mit festen
Séaulen arbeiten, die sich individuell im Lau-
fe der Jahre und der gemachten Erfahrung
herausbilden. Schauen wir uns exempla-
risch die Figur des Inquisitor Mendoza aus
Risen (2009) an, finden wir die genannten
Punkte wieder: Die Bedrohung durch die In-
quisition, die Mendoza anfiihrt, ist allgegen-
wartig und auch fiir unseren Charakter viel
greifbarer als die Gefahr durch irgendwelche
abstrakten Titanen: Fallen wir ihren Ha&-
schern in die Hande, war es das zundchst
mit spielerischer Freiheit. Trotz dieser Be-
drohung ist das Handeln des Inquisitors
nachvollziehbar, da er aus seiner Perspekti-
ve im rechten Sinne zu handeln glaubt.
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2019 folgte die Erweiterung Forgotten Stories.

Die Herausforderung, einen Charakter mit Vorge-

schichte auch fiir ein neues Publikum zu gestal-

Zwar entwickelt die Figur erst im Laufe der
Handlung ihren Wahn und stellt sich als tat-
sdchlicher Antagonist heraus, allerdings mer-
ken wir auch Grundziige der Umkehrbarkeit.
Wenn unser namenloser Held zusammen mit
Mendoza den Vulkan erforscht, haben wir
die Hoffnung, dass durch diese Zusammen-
arbeit am Ende alles gut wird. So bleiben wir
emotional mit unserem Konterpart verkniipft,
bis das unvermeidliche Finale beginnt.

Fazit

Nachdem wir uns nun die Vorgange zur Cha-
raktererstellung in Spielen haargenau ange-
schaut haben, wollen wir natiirlich auch un-
sere Erkenntnisse herausstellen. Dazu haben
wir elf Thesen aufgestellt:

e Jeder gute Autor muss sein Handwerk meis-
terhaft beherrschen, allerdings ist die An-
wendung individuell. Folglich gibt es kein
Patentrezept zum ikonischen Charakter.

® Bevor die erste Zeile Dialog geschrieben
wird, braucht es viele Uberlegungen und
Ausarbeitungen zur Figur, deren Fiille
der Spieler so wahrscheinlich nie zu Ge-
sicht bekommt.

¢ Die umfassenden Ausarbeitungen erfol-
gen zu einem frithen Zeitpunkt in der Ent-
wicklung, weil viele andere Abteilungen
mit diesen Daten arbeiten.

In der Figur des Inquisitors Men-
doza aus Risen finden sich alle

Faktoren wieder, die Piranha
Bytes fiir einen guten Schurken
fur unerlasslich halt.

ten, hat CD Projekt Red mit Bravour gemeistert.

e Wirklich gute Charaktere erzeugen eine
starke Resonanz in den Rezipienten, weil
sie auf packende Art und Weise mensch-
liche Erfahrungen und Facetten abbilden.

e Videospielentwicklung ist dynamisch,

sodass sich Budgets oder Prioritdten in

der Bildschirmzeit fiir Charaktere dandern
konnen. Das kann sich negativ auf die
urspriingliche Vision des Autors und so-
mit auf die Wahrnehmung der Figur bei
der Spielerschaft auswirken.

In der Anfangsphase gemachte Fehler kon-

nen spdter nur schwer korrigiert werden,

und auf neue Umstédnde in der Entwick-
lung ldsst sich nur bedingt reagieren, was
moglicherweise zu Substanzverlust bei
den Charakteren fiihrt.

Der Prozess, sich der Figur zu ndahern, sie

zu hinterfragen und gegebenenfalls neu

auszurichten, bedarf standiger Iteration.

Fiir Autoren ist es hilfreich, sich eine Liste

von Faktoren anzulegen, auf die sie ihre

Figuren immer wieder abklopfen, um ihnen

so konsistent Tiefe zu geben.

Videospielcharaktere funktionieren nicht

ohne realweltlichen Kontext. Eine fiir

sich sehr gut ausgearbeitete Figur ver-
liert an Wirkung, wenn nach dem gleichen

Schema schon altbekannte Figuren in den

zwei Vorgangern auftreten.

Das Uberangebot von Spielen sowie die

schnelle Verfiigbarkeit in Kombination mit

einer gewissen »Pflicht zum kommerziel-
len Erfolg« fiir Publisher und Entwickler —
sprich: die Gestaltung der aktuellen Spiele-
landschaft — verhindern zu einem gewissen

Teil die Entfaltung von Figuren auf Rezipien-

tenseite. Das fiihrt zu einer oberflachliche-

ren Wahrnehmung.

Der Weg von einer fliichtigen |dee oder ei-
nem ersten Bedarf hin zu einem wahrlich
ikonischen Charakter ist weder ein leichter
noch sieht er jedes Mal gleich aus. Die Auto-
ren tragen eine groBBe Verantwortung, haben
aber bei Darstellung und Einsatz oft nicht
das letzte Wort. Letztlich sind es Attribute
und Fahigkeiten wie Handwerk, Kreativitat,
Beharrlichkeit und (Selbst-)Reflexion, aber
auch eine gute Prise Gliick, die schlielich
zu einer perfekten Figur fiihren. %
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HARDWARE

Hardware-Praxis: Neuer Rechner

VOR DEM

START

Ein neuer PC bedeutet nicht automatisch beste Performance oder dass alles perfekt [auft.
Dafiir musst ihr selbst Hand anlegen und Einstellungen vornehmen. von alexander kpf

Im BIOS/UEFI lassen sich die
Lifterkurven anpassen.

lhr habt einen neuen Rechner? Bei der Inbe-
triebnahme gibt es einiges zu beachten. An-
sonsten kann es gut sein, dass ihr Perfor-
mance liegen lasst. Hier unsere Checkliste:

Lufterkurven einstellen

Das Mainboard respektive das BIOS ist in
den meisten Féllen fiir die Steuerung der
Lifter verantwortlich. Die entsprechenden
Optionen sind ab Werk hdufig auf »Leis-
tung« oder »Ausbalanciert« voreingestellt
und die Liifter entsprechend laut, obwohl es
auch deutlich leiser, wenn nicht sogar un-
horbar ginge. Normalerweise findet sich im
BIOS ein Meniipunkt wie beispielsweise
»Fan Info« auf Mainboards des Herstellers
MSI. Darunter habt ihr dann die Méglichkeit,
die Kurven fiir Gehduse-, CPU- und, falls vor-
handen, auch Chipsatzliifter manuell zu
konfigurieren oder aus vorgefertigten Set-
tings zu wahlen. »Leise« ist dann oftmals
eine gute Wahl und fiir normales Arbeiten
und Spielen vollig ausreichend. Ihr misst
allerdings beachten, dass bei niedrigerer
Umdrehungszahl die Temperaturen etwas
steigen werden. Je nach Board-Hersteller
konnt ihr diese Einstellungen auch von Win-
dows aus vornehmen, sofern es eine ent-
sprechende Software gibt.

XMP-Profil aktivieren
Eine weitere und oftmals iibersehene Ein-
stellung im BIOS betrifft den Arbeitsspei-

cher. Viele moderne RAM-Riegel bieten ndm-
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lich ein sogenanntes XMP-Profil. Damit lasst
sich der Arbeitsspeicher mit ein paar weni-
gen Klicks und vor allem recht sicher tiber-
takten. Die Folge sind mehr Leistung und
teils sptrbar mehr FPS in Spielen. Grund-
satzlich ist die Taktrate des Arbeitsspeichers
an eine Norm gebunden, die sogenannten
JEDEC-Spezifikationen. Das ist wie eine Art
einheitliche Mindesttaktfrequenz. Viele Rie-
gel konnen jedoch deutlich mehr leisten,
weshalb die Hersteller dann auf ein entspre-
chendes Ubertaktungsprofil zuriickgreifen.
Im BIOS/UEFI findet ihr entweder XMP (In-
tel) oder DOCP (AMD) meist unter dem
Mentpunkt »Overclocking«. Dort konnt ihr
dann aus einem oder mehreren Profilen
wahlen. lhr misst dann eigentlich nur noch
speichern und neu starten — das war’s.

Treiber installieren

Ist das BIOS/UEFI einmal richtig konfigu-
riert, gibt es auch unter Windows noch ein
paar grundlegende Dinge zu beachten, um
das Maximum aus eurem System herauszu-
holen. Dabei gehen wir lediglich auf die un-
serer Ansicht nach wichtigsten Aspekte ein.
Dinge wie die Benutzerkontensteuerung, mit
wie vielen Kernen Windows startet und an-
dere Feineinstellungen lassen wir in diesem
Artikel bewusst auBen vor. Windows aktuell
zu halten, fithren wir auch nicht explizit an,
da sich das Betriebssystem grundsatzlich
automatisch selbst aktualisiert, sofern die
Funktion nicht ausdriicklich deaktiviert res-

MP respektive DOCP solltet ihr nicht
vergessen. Damit kénnt ihr viel
Performance herausholen.

pektive die Updates angehalten wurden.
Dennoch bleiben wir direkt beim Thema Trei-
ber. So offensichtlich es auch scheinen mag,
aber gerade PC-Neulingen ist oft nicht be-
wusst, dass sie fiir ihre Grafikkarte einen ei-
genen Treiber herunterladen und installieren
sollten. Zwar bietet Windows ebenfalls ei-
nen funktionierenden Treiber fiir GPUs von
Nvidia und AMD, allerdings handelt es sich
dabei meist um eine veraltete Version. Ein
alter Treiber kann nicht nur Performance in
Spielen kosten, manche Titel lassen sich un-
ter Umstanden gar nicht erst starten. Haltet
eure Grafikkartentreiber daher immer aktu-
ell. Schaut selbst bei Nvidia und AMD nach
der neuesten Version fiir euren Beschleuni-
ger. Grundsatzlich gilt das auch fiir alle an-
deren Systemkomponenten, obwohl es hier
erfahrungsgemaf seltener zu Problemen
kommt und Windows von Haus aus gute
Treiber bietet. Gerne machen jedoch die
Netzwerktreiber Probleme, egal ob fiir LAN,
WiFi oder Bluetooth. Diese Treiber findet ihr
auf der Produktseite eures Mainboards.

Bildwiederholrate

und Bildsynchronisation

Auch das klingt fiir erfahrene Nutzer viel-
leicht banal, ist uns in vielen Jahren PC-Er-
fahrung aber immer wieder begegnet: So
mancher Neuling oder weniger affine Nutzer
kauft sich einen Bildschirm mit hoher Hertz-
Zahl und Unterstiitzung fiir AMD Freesync
oder Nvidia G-Sync, stellt es dann jedoch
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nicht richtig ein. Bei der Bildwiederholrate
gilt es, zwei Aspekte zu beachten:

e Bildschirm ibertakten: Manche Monitore
lassen sich tibertakten. Das heif3t, sie bie-
ten im Grundzustand beispielsweise eine
Wiederholrate von 100 Hertz, beherrschen
jedoch bis zu 120. Im Meni des Displays
findet sich eine entsprechende Einstel-
lung. In seltenen Fallen kommt es mit
Ubertaktung zu Anzeigefehlern. Dann die
Einstellung wieder zuriicknehmen.

* Bildwiederholrate einstellen: Mit wie viel

Hertz euer Monitor letztlich lauft, entschei-

det sich jedoch in Windows respektive in
der betreffenden Treiber-Software des Gra-
fikkartenherstellers (Nvidia, AMD oder In-
tel). In Windows gelangt ihr mit einem
Rechtsklick auf den Desktop in ein Men,
wo ihr anschlieBend die Anzeigeeinstel-
lungen auswdhlen kénnt. Dort wiederum
navigiert ihr zu Erweiterte Anzeige und
kdnnt nun den Monitor und eine passende
Bildwiederholrate einstellen.

Bildsynchronisation findet sich heutzutage in
vielen auch recht giinstigen Monitoren. Dann
aber meistens AMD Freesync. Gerdte mit Un-
terstiitzung fiir G-Sync kosten oft etwas mehr.
Beiden Techniken ist jedoch gemein, dass sie
das Spielerlebnis enorm verbessern und lds-
tiges Einzelbildzerreifien verhin-
dern kdnnen. Dazu wird die Fre-
quenz eures Monitors an die Bildra-
te eurer Grafikkarte dynamisch an-
gepasst. Bei Nvidia konnt ihr die
Einstellung in der Nvidia-System-
steuerung vornehmen:

e Rechtsklick auf das Nvidia-Sym-
bolin der Infoleiste und System-
steuerung auswahlen.

e Navigiert in der Spalte links zu G-
SYNC einrichten, setzt nun das
Héakchen bei G-SYNC, G-SYNC-
Kompatibilitat aktivieren und be-
statigt mit Ubernehmen.

e Falls ihr einen Monitor mit AMD
Freesync an eurer Geforce-Grafik-
karte angeschlossen habt und
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Normalerweise konntet ihr hier nun
die BIOS-Datei auswahlen und die
Installation starten.

G-Sync einrichten via Nvi-
dia Systemsteuerung.

dieser mit G-Sync kompatibel ist, seht ihr
unter dem Monitorsymbol einen zusatzli-
che Meniipunkt »Zeigen Sie spezifische
Einstellungen an«. Dort setzt ihr nun das
Hakchen bei Einstellungen fiir das ausge-
wahlte Anzeigemodell und bestétigt an-
schlieBend mit einem Klick auf Uberneh-
men. Es kann sein, dass ihr die Bildsyn-
chronisation zuvor noch separat an eurem
Monitor aktivieren miisst. Die Einstellung
findet sich in der Regel unter Spieleinstel-
lung und wird dort meist Freesync oder
Freesync Premium genannt. Manchmal
steht dort auch nur Adaptive-Sync.

Bei AMD geht das in der AMD-Software: Ad-
renalin Edition:

e Rechtsklick auf das Symbol in der Infoleis-
te und AMD Software: Adrenalin Edition
offnen auswdhlen.

e Klickt nun auf das Zahnradsymbol rechts
oben und dann auf Anzeige.

e Nun konnt ihr entweder AMD Freesync
oder VRR (je nachdem, was euer Monitor
anbietet) aktivieren.

Um auf Nummer sicher zu gehen, dass die
Bildsynchronisation auch funktioniert, bie-
ten die meisten Monitore die Moglichkeit,
den Wert auf dem Display einblenden zu las-

sen. Auch diese Funktion finden sich gerne
in den Spieleinstellungen des Bildschirm.

BIOS updaten

Das BIOS respektive UEFI steuert die grund-
legenden Funktionen eines Computers.
Selbst bei neuen Rechnern kann es sein,
dass nicht die aktuellste Version des BIOS/
UEFl installiert ist. Das liegt daran, dass die
Komplettsysteme und/oder Mainboards oft
schon eine Weile bei den Handlern liegen
und sich in der Zwischenzeit etwas getan
hat. Grundsaétzlich gilt zwar, dass ein BIOS/
UEFI nicht aktualisiert werden sollte, solan-
ge alles einwandfrei lduft, es gibt jedoch
gute Griinde, das dennoch zu tun:

e Sicherheitsliicken: In den vergangenen
Jahren machten immer wieder Meldungen
zu Sicherheitsliicken in CPUs Schlagzeilen.
Diese werden in der Regel tiber BIOS-Up-
dates behoben, da der entsprechende Mi-
crocode dadurch aufgespielt wird.
CPU-Leistung: Gerade AMD-Prozessoren
waren in jlingerer Vergangenheit immer
wieder von Problemen mit der Leistung re-
spektive zu geringen Taktraten betroffen.
Auch diese lassen sich via ein entspre-
chendes BIOS-Update in der Regel losen.
Windows 11: Falls ihr Windows 11 installie-
ren und samtliche Sicherheitsfunktionen
von Microsofts neuem Betriebssystem nut-
zen wollt, kann ein BIOS-Update ebenfalls
erforderlich sein.

Resizable Bar: Habt ihr eine aktuelle CPU
und GPU von Intel, AMD und/oder Nvidia
verbaut, die Resizable Bar unterstiitzen,
kann ein BIOS-Update ebenfalls notwen-
dig sein. Die Technik gewdhrt der CPU Zu-
griff auf den Grafikspeicher und kann fiir
mehr FPS in Spielen sorgen.

BIOS-Updates unterscheiden sich je nach
Mainboard-Hersteller etwas. Es ist daher rat-
sam, sich direkt auf der zu eurem Mainboard
passenden Produktseite umzusehen. In vie-
len Fillen konnt ihr vom BIOS/UEFI aus direkt
auf normale Festplattenlaufwerke und damit
die entsprechende Datei zugreifen. Manch-
mal misst ihr das neue BIOS aber auf einen
USB-Stick kopieren, es kann
teilweise auch iiber das In-
ternet aktualisiert werden.
Aber egal wie, es gibt ein
paar Dinge zu beachten,
denn ungefadhrlich ist das
Verfahren nicht — zumin-
dest nicht fiir unerfahrene
Nutzer. So solltet ihr nicht
den Rechner vom Strom
nehmen oder einen Kalt-
start durchfiihren, solange
das Update nicht abge-
schlossen ist, da so das
BIOS zerstort werden kann
und ihr euren Rechner viel-
leicht nicht mehr starten
konnt. Seid also beim BIOS
besonders vorsichtig. %
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Hardware-Mythen: The Return

STIMMT DAS
WIRKLICH?

Ein Selbstbau-PC ist glinstiger als ein Komplettrechner? Die
Windows-Registry muss aufgeraumt werden? Wir stellen
weitere Hardware-Mythen auf den Priifstand. von ssren biedricn

Weit verbreitete Hardware-Mythen rund um den PC gehen uns auch nach mehreren Aus-
gaben dieses Formates nicht aus. Dieses Mal haben wir in der Redaktion herumgefragt,
welche Behauptungen die Kollegen bis heute immer wieder zu horen bekommen: Die
Windows-Registry muss immer aufgerdumt sein, sonst lahmt dein System! Bau deinen
PC lieber selbst, dann sparst du Geld! Doch wie viel Wahrheit steckt in diesen Sdtzen?
Oder sind sie gar komplett falsch? Wir haben die (echt langen) Antworten.

@ Mythos 1

Die Windows-Registry muss
regelmdBig entmistet werden.

Um kaum einen Bestandteil von Windows
ranken sich derart viele Mythen: der Regis-
trierungseditor, fiir gewohnlich einfach nur
Registry genannt. An diesem sagenumwobe-
nen Ort speichern sowohl das Betriebssys-
tem als auch installierte Programme unzéah-
lige detaillierte Einstellungen. Das geschieht
in Form von sogenannten Schliisseln, die
eine Bezeichnung tragen und mit einem be-
stimmten Wert versehen sind, etwa einer 1
fiir Ja und einer o fiir Nein.

Im Laufe mehrerer Jahre kommt natiirlich
einiges an Schliisseln zusammen, und es
dauert auch nicht lange, da umfasst die vir-
tuelle Registratur bereits zigtausend Eintra-
ge. Dem zur Ordnung neigenden Menschen
kommt da natiirlich schnell der Gedanke:
Sollte ich dort mal aufraumen?

Antwort: Nein, blof3 nicht! Ich kann es gar
nicht stark genug betonen: In der Registry
hat der geneigte User in der Regel nichts zu
suchen, vor allem dann nicht, wenn er gar
nicht so genau weif3, was er da eigentlich
anstellt. Windows ist komplex und vor allem
unberechenbar. Selbst scheinbar nutzlose
Eintrdge von Programmen, die bereits deins-
talliert wurden, konnten doch noch benétigt
werden, und schon entstehen die Probleme.

Aber professionelle Tools diirfen doch da
rein, oder? Nein, auch Tools wie der sehr be-
liebte CCleaner, die laut eigener Aussage fiir
einen Performance-Boost dank Ordnung in
der Registry sorgen, solltet ihr nicht so ein-
fach Hand an euer Windows-Heiligtum legen
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lassen. Diese Programme zeigen euch nam-
lich oftmals im Rahmen ihrer Analyse unzah-
lige Fehler an, die man ganz bequem per
Mausklick beheben konnte. Das Problem:
Haufig steckt hinter den vermeintlichen Feh-
lern eben doch ein Sinn und Zweck.

Es ist zwar sehr unwahrscheinlich, dass
ihr mit einem solchen Reinigungsvorgang
euer Windows komplett an die Wand fahrt,
dennoch kann es passieren, dass sich im
Anschluss einst zugeordnete Dateitypen
nicht mehr problemlos 6ffnen lassen oder
Programme nicht mehr starten. Bezugneh-

mend auf die Ordnungsliebe sollte man es
bei der Windows-Registry daher wie mit dem
heimischen Keller oder Dachboden halten:
einfach nicht reinschauen.

Ein wichtiger Hinweis noch: Reinigungs-
Tools konnen euch natiirlich abseits der Re-
gistry dennoch dabei helfen, Ordnung auf
eurem System zu halten. Zum Beispiel konnt
ihr damit auf Knopfdruck tempordre Datei-
en, angesammelte Browser-Altlasten und
mehr entfernen und dadurch mehr freien
Speicherplatz erhalten. Das oft beworbene
Leistungsplus bleibt aber dennoch aus.

Auch wenn sie neugierig macht: An der Windows-
Registry solltet ihr besser nicht herumdoktern.
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@ Mythos 2

Ohne Bildschirmschoner
brennt der Monitor ein.

Kennt ihr noch Bildschirmschoner? Diese
kurzen, animierten Szenen, die nach einer
bestimmten Zeit der Systeminaktivitdt tiber
euren Monitor flimmerten? Wenn eure Ant-
wort auf diese Frage Nein lautet, dann ge-
hort ihr vermutlich einer jiingeren Generati-
on an. Denn diese einst wichtige Funktion
findet in der heutigen Zeit kaum noch Ver-
wendung — und das zu Recht. Der Mythos
entstammt einer Zeit, in der noch keine
hochauflosenden Ultra-Wide-4K-Hokuspo-
kus-Monitore auf den Schreibtischen stan-
den, sondern die guten alten R6hrenmonito-
re, die auf die CRT-Technik setzten. Die
Abkiirzung steht fiir Cathode Ray Tube und
beschreibt die Funktionsweise fritherer Bild-
ausgabegerite, bei denen ein gebiindelter
Elektronenstrahl auf eine Leuchtschicht ge-
lenkt wurde. Und damit sind wir auch be-
reits beim Grund angelangt, weshalb es fri-
her bei CRT-Monitoren zum gefiirchteten
Einbrennen kommen konnte: Bei langanhal-
tender Bestrahlung einer bestimmten Regi-
on der Leuchtschicht, etwa durch ein immer
gleiches Bild, wird der dargestellte Inhalt
vereinfacht ausgedriickt in die Schicht ein-
gebrannt. Dadurch konnte der liebgewonne-
ne Bildschirm schnell futsch gehen.

Heutige Monitore funktionieren hingegen
vollig anders. Hier kommen in der Regel
Flussigkristalle zum Einsatz, die von einer
LED-Hintergrundbeleuchtung erhellt werden.
Den klassischen Einbrenneffekt gibt es hier
nicht mehr, auch wenn es in der Theorie
noch immer passieren kann, dass durch
stunden- oder besser gesagt tagelangen
Dauerbeschuss ein gewisser Ghosting-Effekt
entsteht. Aufpassen miisst ihr aber weiter-
hin bei den beliebten OLED-Panelen, die
aufgrund ihrer sagenhaften Bildqualitat
nicht nur bei Fernsehgeraten, sondern im-
mer hdufiger auch in Gaming-Monitoren ver-

gewachsen ist, hatte nie Langeweile am PC!

Wer mit den Windows-95-Bildschirmschonern auf-

baut werden. Hier kann es wegen der ver-
wendeten organischen Materialien noch
immer recht schnell zu einer Art Einbrennef-
fekt kommen, auch wenn die Hersteller die
Lebensdauer der OLED-Zellen in den letzten
Jahren stark erhéht haben. Was heif3t das
fiir unseren Mythos? Dass erin 99 Prozent

der Félle als falsch bezeichnet werden kann.

@ Mythos 3

Selbstbau-PCs sind giinstiger
als fertige Rechner.

Das ist ein Mythos, den man vor allem unter
Hardware-Bastlern immer wieder hort. Nicht
jederist gelibt im Einbau von CPU, Grafik-
karte und den anderen Bauteilen des Ga-
ming-Rechners. Dennoch wird Ratsuchen-
den im Internet schnell davon abgeraten,
einfach einen Komplett-PC zu kaufen, da
man durch den Selbstbau eine Menge Geld
sparen konne. Hatten wir diesen Artikel vor
zwei Jahren verfasst, konnten wir an dieser
Stelle mit einem knappen »Stimmtl« ab-
schliefen und uns dem nachsten Mythos
widmen. Doch die Corona-Pandemie hat be-
kanntlich die komplette Hardware-Industrie
auf den Kopf gestellt und die

Preise fiir Chips und

Befindet sich Windows im Ruhezustand, scha-
det das in keinster Weise eurer Hardware.
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andere Bauteile in die Hohe schnellen las-
sen. Dadurch ist der Kauf von Komponenten
fiir euren PC exorbitant teuer geworden.

Friher war der Selbstbau vor allem des-
halb kostensparend, weil ihr so den Ratten-
schwanz eines Komplett-PCs vermeiden
konntet. Damit sind Zusatzleistungen ge-
meint, die vom Hersteller auf den eigentli-
chen Kaufpreis der Hardware aufgeschlagen
und vom Kunden mitbezahlt werden: Garan-
tie, Kundensupport, Lieferung, Zusammen-
bau, Windows-Lizenz und natdrlich ein ge-
wisser Komfortaufschlag sowie gegebenen-
falls die Exklusivitdat der Marke. Wer sich die
Komponenten bestellt und im Gehduse ver-
schraubt, bezahlt nur fiir das, was er auch
wirklich méchte. Dadurch lassen sich durch-
aus mehrere hundert Euro sparen. Diese
Aussage gilt aber derzeit nicht oder nur
stark eingeschrankt. Man munkelt, dass
sich die Situation sogar erst in einem hal-
ben Jahrzehnt bessern konnte.

Auch die regelmaBigen Angebote im Inter-
net oder bei Discountern lassen die Kom-
plett-PCs lukrativer denn je erscheinen. Da-
her miissen wir diesen Mythos schweren
Herzens aus aktuellem Anlass als falsch und
wahr zugleich betiteln. Wenn ihr derzeit mit
einem Hardware-Upgrade liebdugelt, miisst
ihr beim Kauf eines Fertigrechners eventuell
sogar weniger aus eurem Sparschwein ho-
len, als wenn ihr selbst schraubt.

@ Mythos 4

Der PC nimmt Schaden, wenn man
ihn in den Ruhezustand versetzt,
anstatt ihn herunterzufahren.

Es gibt gute Griinde, weshalb ihr euch dafiir
entscheiden konntet, euren PC nicht mehr
komplett herunterzufahren, sondern nur
noch in den sogenannten Ruhezustand zu
versetzen. Aus diesem Standby-Modus
wacht Windows namlich deutlich schneller
wieder auf, man kann schneller damit arbei-
ten, vor allem im Zeitalter der SSDs. Von
Smartphones und Tablets sind wir es
schlielich auch gewohnt, dass sie auf
Knopfdruck sofort einsatzbereit sind.
Aber schadet unsere Bequemlichkeit
letzten Endes sogar der Hardware?

%
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Dieser Mythos basiert vor allem auf dem Irr-
tum, dass im Ruhezustand weiterhin alle
Komponenten des PCs aktiviert bleiben, da-
?)) durch deutlich mehr Strom verbraucht wird
und zudem eine gewisse Dauerlast entsteht.
Das ist bei Windows-Rechnern aber iiber-
| haupt nicht der Fall, mal ganz abgesehen
davon, dass auch ein komplett herunterge-
fahrener PC noch rund o,5 bis zwei Watt
Strom verbraucht, solange ihr euer Netzteil
nicht ganz ausschaltet. Der Ruhezustand
\ von Windows funktioniert so, dass die fliich-
9 tigen Daten aus dem Arbeitsspeicher, die
. beim klassischen Herunterfahren verloren-
gehen, auf einen Bereich der Festplatte be-
ziehungsweise der SSD gespeichert werden.
Setzt man sich spdter wieder vor den Rech-
ner, stehen diese Daten viel schneller zur
Verfiigung. Die Konsequenz: Windows ist in
4 Windeseile wieder einsatzbereit.
\ Da nach der Ubertragung der Daten auf
® die Festplatte alle Komponenten wie ge-
habt ausgeschaltet werden, steigt auch der
Stromverbrauch nicht nennenswert an.
Auch die Lebenszeit eurer Hardware wird
B nicht reduziert. Es kann allerhéchstens
a passieren, dass vor allem dltere Program-
’ me beim Neustart abstiirzen oder Probleme
.” damit haben, ihre Arbeit an dem Punkt fort-
zusetzen, an dem sie unterbrochen wur-
den. Moderne Software sollte damit aber
problemlos zurechtkommen.

Ganz anders sieht die Sache hingegen
beim Modus »Energie sparen« aus, den
euch das aktuelle Windows 11 sogar durch
eine prominente Platzierung bei den Aus-
schaltoptionen schmackhaft machen méch-
te. Hierbei werden eure Daten aber nurim
Arbeitsspeicher, also im RAM abgelegt, be-
vor sich das System ein Nickerchen gonnt.

Technisch gesehen lauft der PC aber noch

' und verbraucht auch weiterhin Strom —
zwar weniger als im normalen Betrieb, aber
deutlich mehr als im Ruhezustand.

)

?
2

Noch nie war das Basteln am PC so
kostspielig wie in der heutigen Zeit.

N

7
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In der heutigen Zeit miisst ihr euch keinen Kopf mehr um
eine manuelle Defragmentierung eures Systems machen.

Wenn wie hier alle vier Slots belegt
sind, bestimmt der kleinste Baustein.

@ Mythos 5

Eine defragmentierte Festplatte
macht den PC schneller.

Die Defragmentierung des Dateisystems ist
in den vergangenen Jahren fast schon in Ver-
gessenheit geraten. Friiher ein wichtiger und
von den meisten PC-Nutzern in gewissenhaf-
ter Regelmafiigkeit ausgefiihrter Vorgang,
hat selbst Windows sein Bordmittel mit je-
der neuen Ausgabe immer weiter in den Hin-
tergrund geschoben. Dabei ist der Sinn und
Zweck einer Defragmentierung nach wie vor
gegeben — unter gewissen Umstanden.
Zundchst werden wir wieder etwas tech-
nisch, damit ihr den Prozess nachvollziehen
kdnnt: Mechanische Festplatten und auf
Speicherzellen basierende SSDs funktionie-
ren vollkommen unterschiedlich. Eine Fest-
platte mit ihren Lese- und Schreibkdpfen
legt die Daten irgendwo auf ihrer Magnet-

scheibe ab, gerne auch in einzelne Fragmen-

te unterteilt. Jedes Mal, wenn die Daten an-
gefordert werden, miissen die Kopfe also
alle Einzelteile auf der Scheibe zusammen-
fligen, was Zeit und somit Leistung kostet.

Im Inneren einer SSD hat der sogenannte
Controller das Sagen. Der speichert die Da-
ten in die einzelnen Flash-Speicherzellen
und merkt sich, wo er was verstaut hat. Er
hat deshalb die angeforderten Informatio-
nen immer sofort parat.

Wahrscheinlich konnt ihr euch die Ant-
wort auf diesen Mythos nun bereits zusam-
menreimen: Eine mechanische Festplatte
profitiert stark von einer Defragmentierung,
da die separierten Dateifragmente bei die-
sem Vorgang zusammengefiigt werden oder
naher beieinander liegen. Eine SSD benotigt
diese Unterstiitzung nicht, da der Controller
als Oberstreber immer genau Bescheid
weif}, wo die Daten liegen.

Ein Tipp zum Schluss: Ihr misst als Nutzer
von klassischen HDDs nun nicht sofort pa-
nisch eine Defragmentierungs-Software kau-
fen, um das Versaumnis mehrerer Jahre
nachzuholen. Denn die Windows-eigene De-
fragmentierung lduft permanent im Hinter-
grund und sorgt somit dafiir, dass sich der
Performance-Verlust eurer Festplatten auch
nach langerer Zeit noch in Grenzen halt. Wer
auf Nummer sicher gehen mochte, sollte
aber mindestens einmal im Monat einen
manuellen Durchlauf starten. %
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Hardware-Retro

GRAFIKTECHNOLOGIEN
VON GESTERN

In den vergangenen beiden Jahrzehnten ist so manch revolutionare Technik fur Grafikkarten
erschienen. Manch eine davon jedoch langst wieder verschwunden. von aiexanderkspr

Wenn es heutzutage um das Thema Grafik-
karten geht, werden schnell Begriffe wie
Raytracing oder DLSS genannt. Seit einigen
Jahren sind die beiden Technologien respek-
tive Techniken nicht mehr wegzudenken,
auch wenn langst nicht alle Spieler davon
profitieren. Neben den hohen Preisen fiir
die Beschleuniger stehen sie immer wieder
wegen des realistischeren Looks und der

Der Vergleich zeigt sehr deutlich, wa-
rum Kantenglattung so wichtig ist.
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besseren Performance im Rampenlicht. Un-
denkbar, dass es sie einmal nicht mehr ge-
ben kénnte oder dass sie einfach keine Rol-
le mehr spielen kénnten. Doch die PC-
Geschichte lehrt uns, dass das dennoch der
Fall sein kann. Das belegen auch die folgen-
den Beispiele von Technologien, die einmal
angesagt waren, mittlerweile aber langst in
der Versenkung verschwunden sind.

Multi-Grafikkartensystem:

SLI und Crossfire

SLI und Crossfire waren gerade ab Mitte der
2000er- bis weit in die 2010er-Jahre der letz-
te Schrei. Die beiden Technologien von Nvi-
dia (SLI) beziehungsweise AMD (Crossfire)
machten es moglich, die Rechenleistung von
zwei, drei oder gar vier Grafikkarten zu kop-
peln und so teils deutlich mehr FPS in einem
Spiel zu erhalten. Mittlerweile sind SLI und
Crossfire jedoch kaum mehr anzutreffen.
Und das hat natiirlich triftige Griinde:

e Hoher Aufwand fiir Entwickler: Zwei Grafik-
karten miteinander zu verbinden und da-
von zu profitieren, hort sich einfacher an,
als es ist. Entwickler miissen ihre Spiele
extra dafiir optimieren. Und das kostet
Geld. Geld fiir eine Technik, die auch zu ih-
ren besten Zeiten langst nicht jeder nutz-
te. Aulerdem mussten nicht nur Game De-
veloper Arbeit in die Entwicklung stecken,
sondern zusatzlich auch noch die Grafik-
kartenhersteller selbst. Schlief3lich musste
auch der Grafiktreiber die Funktion in ei-
nem Spiel unterstitzen.

e Mikroruckler: Der Grafikkartenverbund
hatte aber auch Nachteile fiir die Perfor-
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mance, selbst wenn ein Spiel darauf zuge-
schnitten war. Eines der hdufigsten Prob-
leme waren sogenannte Mikroruckler.

¢ Hoher Performance-Gewinn nicht garan-
tiert: Und selbst die Performance-Gewinne
hielten sich teils in Grenzen. Wahrend sich
die FPS in manchen Spielen tatsédchlich
fast verdoppeln lie3en, konnte man in an-
deren oft nicht mehr als 30 Prozent und
teils sogar weniger herausholen. Kosten
und Nutzen standen hier oftmals in einem
schlechten Verhiltnis.

e Grafikspeicher: Ein Problem von SLI und
Crossfire war zudem, dass sich zwar die
Rechenleistung teilweise aufaddieren lief3,
die Menge des Grafikspeichers aber nicht.
Trotz grundsétzlich guter Leistung war der
VRAM oftmals der limitierende Faktor.

Ganz verschwunden sind SLI und Crossfire
{ibrigens nicht. Nvidia bietet SLI in Form von
NVLink weiterhin an, allerdings nur fiir das
Topmodell Geforce RTX 3090. Bei AMD un-
terstiitzen auch die kleineren Grafikkarten-
modelle noch immer Crossfire. Allerdings ist
die Liste an Spielen mit entsprechendem
Support mittlerweile recht kurz.

Kantenglattung MSAA

Anti-Aliasing ist aus Spielen so gut wie nicht
mehrwegzudenken. Die sogenannte Kan-
tengladttung verbessert den Look erheblich,
da sie unschone Treppchenbildung vermin-
dert. Bildschirme sind in quadratische Pixel,
also ein Raster unterteilt, weshalb Kanten
nur dann glatt dargestellt werden konnen,
wenn sie exakt dem Raster entlang verlau-
fen — was so gut wie nie der Fall ist.

Es gibt etliche unterschiedliche Methoden
zur Kantenglattung. Eine der dltesten ist
MSAA, das sogenannte Multisample-Anti-
Aliasing. Dabei handelt es sich um eine spe-
zielle Form des Supersamplings, bei dem
Bildinhalte in einer hoheren Auflésung ge-
rendert und die so gewonnenen Daten fiir
die Berechnung der Farbgebung der Pixel
der eigentlichen Auflosung mit einflieBen
lassen. Das ist jedoch sehr rechenaufwan-
dig, weshalb beim Multisampling-Ansatz
nur bestimmte Bildbereiche verwendet wer-
den. MSAA liefert dabei weniger gute Ergeb-
nisse als beispielsweise das ebenfalls sehr
alte SSAA (Supersampling Anti-Aliasing).
Heutzutage trifft man diese Technologie we-

gen der benétigten Rechenleistung nur mehr

selten an. Viel geldufiger sind sparsame Me-
thoden wie FXAA und TAA. Nvidias Kl-ge-
stiitzter Upscaler DLSS kann ebenfalls zur
Kantenglattung eingesetzt werden.

Nvidia HairWorks

Haare, so wichtig! Vor allem in Spielen of-
fenbar. Kaum ein neuer Titel, in dem die
Wallemdhnen der Helden oder Heldinnen
nicht im Wind flattern. Bei Nvidias Hair-
Works handelt es um eine Physik-Engine. Al-

lerdings ist sie, wie der Name bereits andeu-

tet, ausschlieflich auf die physikalisch
korrekte Bewegung und den Schattenwurf
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Die Rechenleistung zwei oder mehrerer Grafikkarten miteinander zu verbinden, klingt zwar sinnvoll,
hat sich aber aus nachvollziehbaren Griinden nicht dauerhaft durchgesetzt.

von Haaren und Fell spezialisiert. Eingefiihrt
wurde Nvidia HairWorks 2013. Das erste
Spiel mit entsprechender Unterstiitzung war
Call of Duty: Ghosts. Ihr erinnert euch? Der
Schéaferhund namens Riley, der sogar einen
eignen Twitter-Account bekam? Danach folg-
ten Far Cry 4 und spdter Geralt aus The Wit-
cher 3. Final Fantasy 15 nutzt die Technik
ebenfalls, weitere Spiele fallen uns aber
nicht mehr ein. Dass generell so wenige

Monster und Geralt haben die Haa-
re schon dank Nvidia HairWorks.

Riley aus CoD: Ghosts musste nicht
nur Menschen retten, sondern auch
Werbung fiir Haar machen.

Games davon Gebrauch machten, lag vor al-
lem an dem relativ geringen optischen
Mehrwert bei gleichzeitig deutlich spiirba-
ren Performance-Einbuf’en. Wegen Haaren!

Nvidia 3D-Vision

Vor bald 13 Jahren ist der letzte gro3e Hype
um stereoskopisches 3D ausgebrochen. Und
das nicht nurin den Kinos durch den Sci-
ence-Fiction-Film »Avatar«. Etwas zuvor, ge-
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2019 verschwand 3D Vision aus den
Treibern von Nvidia. Die Brille kann
man hier und da noch kaufen.

nauer gesagt Anfang 2009 hat Nvidia mit
3D-Vision versucht, ein echtes stereoskopi-
sches Erlebnis in Spielen zu etablieren. Da-
fiir brauchte es eine sogenannte Shutter-
Brille, die Inhalte mit speziell dafiir
ausgelegten Bildschirmen synchronisierte.
Auf Ebay ldsst sich die Brille tibrigens noch
kaufen, Preis zwischen 30 und 60 Euro.

So funktioniert die Technik: Wahrend der
Bildschirm jeweils abwechselnd ein zuein-
ander leicht versetztes Bild fiir das rechte
und das linke Auge ausgibt, verdunkelt die
Shutter-Brille das Glas des jeweils anderen
Auges. Auf diese ziemlich umstandlich er-
scheinende Art entsteht der Tiefeneindruck.

Um 3D-Vision zu nutzen, musste man
auch noch Einstellungen im Treiber der Gra-
fikkarte vornehmen. Mittlerweile ist die
Technik jedoch in der Versenkung ver-
schwunden. Der letzte Treiber mit entspre-
chender Unterstiitzung erschien vor ziemlich
genau drei Jahren. Was fiir Besitzer der Nvi-
dia-Brille sicherlich eher ungliicklich ist.

Im Kino kdnnen wir stereoskopisches 3D
immer noch bestaunen. Hier kommt in den
meisten Féllen jedoch nicht die aufwéndige
Shutter-Technik, sondern ein Polarisations-
system zum Einsatz. Dabei werden die Bil-
der ebenfalls fiir jedes Auge extra ausgege-
ben, allerdings in jeweils entgegenge-
setztem polarisierten Licht. Jedes der bei-
den Brillengldser ist daher ebenfalls entge-
gengesetzt polarisiert und ldsst nur das
Licht des passenden Bildes durch.

Physik-Engine Nvidia PhysX

Genau wie das zuvor schon genannte 3D-Vi-
sion und HairWorks ist auch PhysX eine
Technik von Nvidia. Obwohl das so nicht
ganz richtig ist, denn urspriinglich wurde
PhysX als Physik-Engine NovodeX bei dem
gleichnamigen Schweizer Unternehmen ent-
wickelt. Nach einer Ubernahme durch den
Halbleiterhersteller Ageia im Jahr 2004 er-
warb Nvidia den Physikbeschleuniger An-
fang 2008. Nvidia implementierte PhysX in
die sogenannte CUDA-Programmierschnitt-
stelle. Damals wurde diese Technik als Re-
volution verkauft. Einsatz fand und findet
(wir erklédren gleich) sie bei der Simulation
von physikalischen Effekten:
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Das erste Spiel, das mit 3D-Vi-
sion-Unterstiitzung erschien,
war Grid Legends.

o Fliissigkeiten

e die korrekte Berechnung der Bewegung
von Kleidung und generell Textilien

e Explosionen und Triimmer

® Nebel und Rauch

PhysX kann unter anderem von der bekann-

ten Unreal Engine und Unity genutzt werden.

Aber warum ist die Technik dann tiberhaupt
in einer Liste fiir Funktionen, die es nicht
mehr gibt? Ganz einfach: PhysX wurde von
Nvidia explizit zur Verwendung mit seinen
Geforce-Grafikkarten respektive CUDA vor-

Um das Verhalten von Fliissigkeiten und
Stoffen korrekt wiederzugeben, braucht es
komplexe Physikberechnungen.

gesehen. Da es sich durch diese Exklusivitat
niemals wirklich durchsetzen konnte, hat
Nvidia bereits 2015 Teile der Software offen
zugdnglich gemacht. Allerdings nur jene Tei-
le, die von Hauptprozessoren, sprich CPUs
ausgefiihrt werden kénnen. Die Berechnung
mit einer CPU kostete damals sehrviel Leis-
tung. Mittlerweile sind diese Probleme je-
doch gel6st, und physikalische Berechnun-
gen werden daher nicht mehr von der Gra-
fikkarte, sondern vom Prozessor ausgefiihrt.
In seinem urspriinglichen Sinne wurde
PhysX also zu Grabe getragen. %
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Die Vorletzte

Fit im Friihling!

Ihr habt in eurer Bude den Boden gewischt, die Fenster geputzt und die Spinnweben
weggesaugt? Dann ist jetzt euer PCdran! von markus schwerdtel

Was viele PC-Besitzer nicht wissen: Es ist
kein teurer Werkstattbesuch nétig, um eure
Spielemaschine fit fiir den Sommer zu ma-
chen — mit unseren Empfehlungen kommt
ihr bis zum Herbst gut durch.

Tipp 1: Wasser wechseln

Wahrend es im Winter durchaus sinnvoll ist,
das Kiihlwasser eures PCs mit Frostschutz-
mittel anzureichern, empfehlen wir fiir den
Sommer den Umstieg auf die passende
Kiihlfliissigkeit. Die sorgt nicht nur fiir die
richtige Temperatur im PC-Gehduse, sondern
entfernt auch zuverladssig Insektenreste von
Prozessor und Grafikkarte. Ein ordentlicher
Spritzer Essig oder Zitronensdure verhindert
zudem das Verkalken. Wer auf Nummer si-
cher gehen will, bestellt sich bei uns im
GameStar-Shop einen Kanister »Eau de
Nils« fiir nur 19,99 Euro pro Liter (zzgl. Ver-
sand). Das ist ein von unserem Hardware-
Kollegen Raettig liebevoll handgemischtes
Spezialkiihlwasser mit dem Duft frisch aus-
gepackter Elektronik. Aaaah!

Tipp 2: Mauspad

Profispieler wissen: Ein gutes Mauspad ist
entscheidend fiir den Erfolg! Deshalb lohnt
es sich, im Frihling das Winter-Mauspad
einzumotten (vorher unbedingt mit dem
Dampfstrahler von Feinstaub wie Keksbro-
seln und Hautabrieb reinigen!) und die Som-
merunterlage rauszuholen. Priift aber vor
dem ersten Spielstart auf jeden Fall die Pro-
filtiefe eures Mauspads! Faustregel: lhr soll-
tet mindestens so viel Gummi auf dem Pad
haben wie die Entfernung vom Rand einer
3,5-Zoll-Diskette bis zum Schreibschutzloch.
Nichts ist drgerlicher, als loszuspielen und
gleich im ersten Menu mit dem Mauszeiger
vom Bildschirm zu segeln. Wer auf Nummer
sicher gehen will, holt sich bei uns im Shop
das Profi-Mauspad »Slick Grip 3000« aus
originalen Recycling-Rally-Reifen von Colin
McRae selig und mit nur 4,99 Euro pro Qua-
dratzentimeter unerhort giinstig.

Tipp 3: SSD saugen

»Eine SSD hat keine beweglichen Teile und
ist deshalb wartungsdrmer.« Wer diese Liige
der Hardware-Industrie glaubt, ist selbst
schuld! Es stimmt zwar, mangels Motor und
Kugellager fallen bei SSDs die typischen
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Tipp 1: Mit dem
richtigen Kiihl-
wasser kommt
ihr sicher durch
den Sommer.

Tipp 2: Achtet
auf die Min-
destprofiltiefe,
sonst motzt der
Computer-TOV.

Tipp 3: Mit dem
Staubsauger
entfernt ihr
lose Elektronen
(und Staub).

Tipp 4: Rudiger
vertraut nur
dem Liifterol
aus dem Game-
Star-Shop.

Tipp 5: Griind-
liches Polieren
verleiht eurem
PC-Gehause
neuen Glanz.

neuralgischen Punkte von Festplatten weg.
Dennoch sammeln sich vor allem im winter-
lichen Dauerbetrieb jede Menge loser Elek-
tronen in und am Gehduse an, die ihr tun-
lichst entfernen solltet. Die storen sonst vor
allem bei schnellen Cache-Zugriffen und
Raytracing den Signalfluss. Falls ihr nicht si-
cher seid, ob euer Staubsauger der Heraus-
forderung gewachsen ist: In unserem Shop
findet ihr mit »Heikos Rohr« einen fiir alle
Modelle passenden Aufsatz mit speziellem
Elektronenkollektor (UVP: 99 Euro).

Tipp 4: Liifter 6len

Sie sind die heimlichen Héchstleister in eu-
rem PC: die Lifter von Prozessor, Netzteil
und Grafikkarte. Tut deshalb den Rotoren
nach den Wintermonaten in trockener Hei-
zungsluft was Gutes und spendiert ihnen ei-
nen Tropfen Lifterdl. Aber Moment, wieso
Tropfen? Kippt ordentlich rein, das Zeug!
Wichtig ist dabei nur, dass ihr das extra Spe-
zial-Lufterol aus dem GameStar-Shop be-
nutzt. Das ist nicht nur 100 Prozent Fracking-
frei und mit erneuerbaren Energien
raffiniert, obendrein wird jeder formschone
Flakon (10 ml, 19,99 Euro) von Petra hand-
verpackt und mit einer Widmung versehen.
Wenn es danach im Liifter immer noch kratzt
und rattert, braucht ihr einfach mehr davon.
Bestellt am besten gleich fiinf Fladschchen
auf einmal, dank Geschenkverpackung auch
ein ideales Prdsent fiir die bessere Halfte!

Tipp 5: Gehduse polieren

lhr kennt das: Euer hand- und maBgeschrei-
nertes PC-Gehduse aus seltenen tropischen
Edelholzern ist in den kalten Wintermonaten
stumpf und matt geworden. Wohl dem, der
unsere exklusive GameStar-Gehdusepolitur
aus 100-prozentigem Amazonas-Bienen-
wachs (30 ml, 69,99 Euro) im Haus hat!
Tragt das Wachs einfach mit einem Natur-
schwdammchen in kleinen, kreisenden Bewe-
gungen auf und lasst es 30 Minuten einwir-
ken. Danach tiberschiissiges Pflegemittel
abwischen und den Vorgang zehn bis zwolf
Mal wiederholen. Wie, ihr habt ein schnodes
Plastikgehduse vom Kistenschieber? Ja gut,
dann reicht auch ein Billo-Cockpit-Spray.
Das konnt ihr euch einfach fiir dreifuffzich
beim Autozubehor-Discounter holen, sowas
hat bei uns im Shop nix zu suchen.
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VORSCHA

Die GameStar-Ausgabe 06/2022
erscheint am 18.5.2022.

Dorfromantik

Ende April soll Dorfromantik endgiiltig fertig werden. Das wird
der entspannendste Test, den wir je gemacht haben.

Lego Star Wars: The Skywalker Saga
Nach Verschiebungen kann’s endlich mit Bauklotzhelden in
die weit, weit entfernte Bauklotzgalaxie gehen.

Negative Steam-Reviews

Im Report schauen wir uns an, wie Steam-Reviews das Kauf-
verhalten beeinflussen und wie schadlich sie sein kénnen.
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RTX 3090 Ti
Sie kostet fast 2.300 Euro: Die Geforce RTX 3090 Ti soll die

neue Vorzeigekarte von Nvidia werden. Wir benchmarken.
In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:
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DAS GROSSE KOMPENDIUM ZUM LANDWIRTSCHAFTS-SIMULATOR 22

JETZT BESTELLEN

XXL
DOPPEL-

POSTER

WIR MACHEN EUCH DEN HOF STARKES GERAT

Perfekter Einstieg plus Profi-Tricks
Baumodus und neue Helfer

VON PROFIS FUR ALLE!

Fahrzeuge und Ausristung erklart Guides & Tipps fur Ackereinsteiger
Optimales Werkzeug fiir jeden Job  und -Veteranen von LS-Kennern

Jetzt bestellen 1 Formular ausfillen 2 Fotomachen 3 Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das Sonderheft »Landwirtschafts-Simulator 22« fiir nur 9,99€ zzgl. Versand®

Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich zahle per Rechnung
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oder online bestellen: www.gamestar.de/Is22

* Versandkosten innerhalb Deutschlands 2,90 Euro + Versand auBerhalb Deutschlands 4,90 Euro « Alle Preise inkl. Mwst. « Anbieter: Webedia Gaming GmbH,
Ridlerstr. 55, 80339 Mulnchen, Registergericht Miinchen, HRB 99187, Geschéftsflihrer: Marc-Andrea Albert « Kundenservice: kundenservice@gamestar.de




PROFIL SPEICHERSLOTS / KRAFTPAKET

SERIES

MAGNUS EN173080C BAREBONE MAGNUS EN BAREBONE SERIE
DAS STECKT DRIN WEITERE MODELLE

INTEL CORE i7-11800H (8-Core 2.3 GHz, bis zu 4.6 GHz) MAGNUS EN173070C MAGNUS EN153060C
NVIDIA GeForce RTX 3080 | 16 GB GDDR6 256-bit INTEL CORE i7-11800H INTEL CORE i5-11400H
Thunderbolt 4 USB 3.1 | Killer Wifi 6 AX1650 | Killer 2.5Gbit LAN NVIDIA GeForce RTX 3070 NVIDIA GeForce RTX 3060
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