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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 06/2022.
Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelleo62022.

ACHTUNG!

Cardaclysm ist nicht auf dem Datentrdager enthalten!
Stattdessen Key der Codekarte auf GameStar.de/codes

VO L Lv E RS I O N E N gegen Spiel-Keys einldsen (giiltig bis 31.07.2023)!
06/2022 Es wird ein kostenloses Steam-Konto bendtigt.

CARDACLYSM SIG.NULL

Im Sammelkartenspiel Cardaclysm geht es darum, die vier Reiter der Sig.null ist ein kleines, aber forderndes Puzzlespiel, in dem ihr zundchst
Apokalypse zu bezwingen — die man selbst als etwas liberambitionierter einmal selbst herausfinden miisst, welchen Regeln es folgt, um diese
Zauberer gerufen hat. Die Spielwelt von Cardaclysm wird prozedural ge- dann zu verinnerlichen und in spateren Levels so miteinander zu kombi-
neriert, jeder Durchlauf ist deshalb ein bisschen anders. nieren, dass ihr die Aufgaben meistern konnt.

@® VIDEOS o06/2022

VIDEOS HIGHLIGHTS

The Day Before

Foundation

Vampire: The Masquerade - Swansong
Ruckblick 06/12

Distant Worlds 2

Lego Star Wars: The Skywalker Saga THE DAY BEFORE FOUNDATION
Humankind in 2022 Das MMO The Day Before sieht super aus und Das Aufbauspiel Foundation kénnte eine
klingt noch besser — aber gibt es dieses Spiel Alternative zu Die Siedler werden. Wir haben uns
Monkey Island 31Jahre spiter tiberhaupt? Wir sind skeptisch. die Early-Access-Version angeschaut.
XL-VIDEOS XL-HIGHLIGHTS
Hollow Knight: Silksong
Strategiespiele 2022
Skyblivion
Tiny Tina’s Wonderlands
Syberia: The World Before
The Witcher 4: Talk
HOLLOW KNIGHT: SILKSONG TINY TINA'S WONDERLANDS
The Witcher 4: Kolumne Metroidvania meets Souls-like: Wir haben uns den  Borderlands meets Tabletop: Das abgedrehte
Nachfolger des phdnomenalen Indie-Hits in einem  Spin-off der Loot-Shooter-Serie entfiihrt uns in eine
Serien zu Spielen Vorschauvideo vorgenommen. Fantasy-Welt mit speziellem Humor.
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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

UNENDLICHE
GESCHICHTEN

Sie ist fast schon Tradition, die Top-100-Hitliste eines jeden Game-
Star-Jahrgangs. lhr erinnert euch: Vor einem Jahr waren die Open
Worlds dran, 2020 die Strategiespiele. Und begonnen hatte der
Hitlistenwahnsinn 2019 mit den besten Rollenspielen. Wahnsinn
deshalb, weil diese Listen jedes Mal unseren Redaktionsalltag ge-
horig aufmischen. Unser Wahlverfahren mit Vorschlagslisten, einer
festen Anzahl Stimmen fiir jeden Redakteur (und kompetenten Kol-
legen anderer Abteilungen) sowie spannenden Stechen ist namlich
vielleicht im Detail unwissenschaftlich, sorgt aber unterm Strich auf
jeden Fall fiir jede Menge Diskussionen — und auf die kommt es
uns an! Wahrend Petra findet, dass Mass Effect unbedingt auf Platz
1 (und nicht auf 26) gehére, verzweifelt Kollege Heiko, weil sein ge-
liebtes Planescape Torment erst gar nicht in der Liste auftaucht. Am
Ende fiihrt das - ganz unabhdngig von einzelnen Platzierungen —
dazu, dass wir intensiv Uber Spiele reden, iber manche Titel auch
zum ersten Mal seit langer Zeit. Und genau das ist es schlieBlich, was
wir am allerliebsten machen: tiber Spiele reden! Wir freuen uns
sehr, wenn auch ihr euren Senf zu unserer Hitliste dazugebt, entwe-
der auf GameStar.de oder direkt an brief@gamestar.de.

Wir alten Romantiker

Auch wenn die Titelstory-Strecke satte 33 Seiten einnimmt, haben
natdrlich auch noch andere Themen in dieser GameStar-Ausgabe
Platz. Besonders ans Herz legen mdchten wir euch das deutsche
Knobelspiel Dorfromantik (Seite 78). Das ist namlich der ideale
Ausgleich zu den diisteren Abenteuern in Elden Ring, die aktuell
noch viele Kollegen und Spieler da drauBBen beschaftigen. Aber
wenn ihrvon From Softwares Schwermutgekloppe nicht genug be-
kommen konnt, haben wir auch was fiir euch: In unserer Analyse
(Seite 96) sezieren wir, wie uns Elden Ring erzieht und dadurch so
erfolgreich ist. Wir wiinschen euch auf jeden Fall ...

... viel Spaf} beim Lesen und Spielen!

GameStar 06/2022

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 fir 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 Fraktionen
und lernt, wie man das Jetpack beherrscht. Oben-
drein haben wir Tipps, wie Elex 2 auf eurem PC opti-
mal lauft, erkldren die Vorgeschichte und verraten
euch, warum die Elex-2-Toiletten eine fast schon philo-
sophische 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

DLC firs Anno-Heft

Es hort einfach nicht auf! Eigentlich dachten wir ja,
dass mit der Season 3 der Strom an Erweiterungen
fur Anno 1800 versiegen wirde — Pustekuchen! Mit
der jingst angekindigten vierten Season geht das
Aufbauwunder in die nadchste Runde, der erste DLC
Keim der Hoffnung ist auch schon erschienen. Wir
halten unser Versprechen: Besteller unseres Sonder-
hefts Anno 1800 bekommen auch zu diesem DLC
einen schick aufbereiteten Guide zu den neuen In-
halten als Gratis-E-Paper zugeschickt. Falls ihr das
Sonderheft zu Anno 1800 noch nicht haben solltet,
ist also jetzt der ideale Zeitpunkt. Denn zusatzlich
zum 148 Seiten starken gedruckten Heft bekommt ihr
noch mal 25 Seiten PDF-Guides zu allen bisher er-
schienen DLCs. Und die Garantie auf weitere Hefter-
weiterungen! Das GameStar-Sonderheft Anno 1800 —
jetzt gleich bestellen unter

www.gamestar.de/anno
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AKTUELL

AKTUELL

Nazralath

ALTE
RPG-TUGENDEN

Das kleine Entwicklerteam Euclidean Studios aus Belgrad hat es
sich mit seinem Erstlingswerk Nazralath: The Fallen World zur Auf-
gabe gemacht, »mit der Zeit in Vergessenheit geratene« Designtu-
genden klassischer Rollenspiele wiederzubeleben. Das offenbar
stark an Dark Souls angelehnte Action-RPG soll die Mechaniken je-
ner Lieblingsspiele wieder aufgreifen, mit denen wir aufgewachsen
sind, und diese mit der Erzahlkunst von H.P. Lovecraft sowie dem
makabren Stil des polnischen Malers Zdzistaw Beksifiski verweben.
Eines dieser Lieblingsspiele, dessen Einfluss auf der offiziellen Sei-
te prominent beworben wird, ist Planescape: Torment. Die ersten
Spielszenen im Ankiindigungstrailer bleiben allerdings vage, so-
dass zundchst nur der Souls-Bezug eindeutig bleibt. Wahrend die
Unreal Engine die opulenten Bilder liefert und allein so schon fiir
eine dichte Atmosphére sorgen diirfte, liegt der Fokus laut den Ent-

Nazralath ist nicht gerade lebensbe-
jahend farbenfroh, verspricht dafiir
aber solide Rollenspielkost.

wicklern ganz klar auf der Story. Diese soll nicht nur packend insze-
niert sein, sondern dabei auch die ein oder andere Abzweigung bie-
ten, die den weiteren Verlauf in eure Hande legt. Auch das
Erkunden der Umgebungen soll ein tragender Gameplay-Aspekt
sein, doch féllt auf, dass nirgendwo der Begriff »Open World« fallt,
womit der Titel schon mal nicht mit dem aktuellen Platzhirsch Elden
Ring konkurrieren diirfte. Stattdessen betrachtet das Studio sein
Werk als unverwechselbare und frische Neuinterpretation des Rol-
lenspielgenres, bezeichnet es selbst stellenweise aber auch als Ac-
tion-Adventure mit RPG-Elementen.

World of Warcraft: Dragonflight

DRACHENSTEIGEN

World of Warcraft ist nicht tot, und es riecht auch (frei nach
Frank Zappa) nicht komisch. Im Gegenteil: Im April hat Blizzard
die mittlerweile neunte Erweiterung Dragonflight angekiindigt.

Streets of Rage

VERFILMUNG KOMMT

Nach dem Erfolg der beiden Sonic-Filme hat Sega offenbar Blut
geleckt und will es mit einer weiteren klassischen Marke vom
Mega Drive an den Kinokassen versuchen. Die Spielereihe, die

Wie ihr euch vermutlich schon denken kdnnt, werden wir dort
von einigen alten Bekannten erwartet. Unter anderem auch
vom Roten Drachenschwarm und seiner Herrin Alextraza. Die-
ses Mal geht es in das Land der Drachen. Oder genauer ge-
sagt: auf die Dracheninseln. Die Dracheninseln bieten vier
neue Zonen: die wilde Kiiste des Erwachens, die gewaltigen
Ebenen von Ohn’ahra, das erhabene Azurblaue Gebirge und
das uralte, préchtige Thaldraszus. Als Maximallevel le-

gen die Macher 70 fest, als Klassenkombo

kommt der Rufer der Dracthyr (Ranged-DD

oder Heiler) dazu. Natiirlich gibt es Dra-

chen als Flug-Mounts (inklu-

sive Aufriistung und An-

passung des Tiers),

ein Uberarbeitetes Ta-

lent- und Berufssys-

tem sowie ein aufge-

frischtes Interface.

Einen Release-Ter-

min nannte Blizzard

bisher noch nicht. Im

Interview sagte Game

Director lon Hazzikostas,

man wolle aus den Fehlern

von Shadowlands lernen. N&-

here Infos zu einer Alpha- und

Beta-Phase sollen bald folgen.

Uberraschung: Im neuen WoW-Addon Dragonflight gibt’s Drachen!

als Ndchstes ihr Leinwanddebiit geben soll, ist keine geringere
als Streets of Rage. In dem Beat’em up, das vor kurzem erst ei-
nen (wirklich exzellenten) vierten Teil spendiert bekam, zieht
eine Gruppe Cops los, um das Gesetz in die eigenen Hande zu
nehmen und ein Verbrechersyndikat zu Fall zu bringen. Das ist
natiirlich eine komplett andere Marschrichtung als die bunten
Comicwelten eines Sonic the Hedgehog, doch man hat sich
entsprechende Unterstiitzung geholt. Fiir das Drehbuch ist
»John Wick«-Erfinder und »Nobody«-Regisseur Derek Kolstad
zustdndig. Produziert wird der Film genau wie »Sonic« von dj2
Entertainment und Escape Artists (»The Equalizer«). Wenn ihr
euch ubrigens fragt, warum »John Wick«-Regisseur Chad Sta-
helski nicht mit an Bord ist: Der ist fiir Sonys neues
Studio PlayStation Productions gerade mit der
Verfilmung von Ghost of Tsushima beschaéftigt.

Der 16-Bit-Klassiker Streets of Rage soll
demnachst lber die Kinoleinwand fegen.

GameStar 06/2022



Kingdom Hearts 4

DISNEY-SQUARE-FORTSETZUNG

Wahrend eines Geburtstags-Events hat Square Enix einen neuen
Hauptableger der Kingdom-Hearts-Reihe enthiillt. Kingdom Hearts 4
soll das Spiel hei3en, das mit einem ersten, optisch beeindruckenden
Trailer angekiindigt wurde. Zu Beginn sehen wir den bekannten Seri-
enhelden Sora, der in einem Apartment aufwacht und von einem
Madchen namens Strelitzia angesprochen wird. Wie sich wenige Mo-
mente spater herausstellt, befindet sich unser Held in der Welt Quad-
ratum, die wir bereits aus Kingdom Hearts 3 kennen. Im Anschluss er-
scheint ein riesiges Aschemonster, und Soras erster Kampf beginnt.
Hier sind auch erste Gameplay-Szenen zu sehen, die bereits jetzt
wirklich fantastisch wirken. Am Ende des Trailers sehen wir Donald
und Goofy, die sich offenbar auf der Suche nach Sora befinden, und
sich plotzlich erschrocken in die Arme fallen.

Disney in Unreal Engine 5

Die Geschichte beschreibt der japanische Entwickler und Publisher
Square Enix als »Lost Master Arc«. Am Ende des Trailers heifit es le-
diglich: »Magic in the Making«. Wann wir mit dem Spiel rechnen kén-
nen, bleibt offen. Auch ist nicht bekannt, fiir welche Plattformen das
Action-Rollenspiel erscheint. Wie japanische Quellen bestatigen, wur-
de das Material aus dem ersten Trailer mit der Unreal Engine 4 entwi-
ckelt, die weitere Entwicklung soll aufgrund des leichten Wechsels
aber wohl mit der Unreal Engine 5 geschehen. Wir gehen davon aus,
dass neben PlayStation 5 und Xbox Series S/X auch der PC versorgt
wird. SchlieBlich erschien bereits der Vorgéanger auch fiir den PC,
wenn auch erst zwei Jahre nach den Konsolenfassungen.

Flr Fans dirfte der neue, realistischere
Look des Spiels gewohnungsbediirftig sein.

PC-Spieler mussten 20 Jahre warten, bis
mit Teil 3 ein Kingdom Hearts fiir sie kam.




Zartliche Beruthrungen

VERLIEBT IN DIE

Gaming-Maduse sind so gut geworden, dass inzwischen ldngst andere Qualitaten als die
Prazision im Vordergrund stehen, meint unser Hardware-Redakteur Nils Raettig.

Bitte sagt mir, dass es nicht komisch ist, dass ich
meine Maus gerne anfasse! Klingt schrag, aber
hier ist die ganze Geschichte: Bei einer Ga-
ming-Maus steht die Prazision an erster Stelle,
keine Frage. Ich probiere aber seit einiger Zeit
eine neue Gaming-Maus in Form der Roccat
Kone Pro Air aus, die in einem anderen Be-
reich so gut ist, dass die Genauigkeit in den
Hintergrund riickt. Ich erwische mich da-
durch sogar manchmal bei einem Verhalten,
das mir spontan etwas peinlich ist. Aber
vielleicht muss es das gar nicht sein.
Wenn ich abends an meinem Biiro vorbei-
gehe, versplire ich teilweise den Drang, mich
an meinen PC zu setzen und die Maus in die
Hand zu nehmen. Den Rechner anschalten
muss ich dafiir nicht, stattdessen will ich nur
nicht bis zum ndchsten Tag warten miissen, um
die tolle Haptik wieder zu erleben. Es fiihlt sich ein-
fach gut an: Das liegt vor allem an der extrem geschmei-
digen Oberflache, die mich teils dazu verleitet, ohne beson-
deren Grund mit dem Daumen iiber die leicht geriffelte Ablage
zu streichen (siehe Bild). Die Form schmiegt sich auf3erdem
bestens an meine (rechte) Hand an, und der Mausklick ist satt

mit klarem Feedback. Kurzum: Es bereitet mir schon ganz unab-

hédngig vom eigentlichen Einsatzzweck »Mauszeiger bewegen/
PC und Spiele bedienen« grofie Freude, diese Maus zu benut-
zen. Die Oberflachen der Kone Pro Air fiihlen sich sehr gut an
und bieten dennoch zuverldssig Halt. An den Seiten tragt zu
diesem Eindruck auch die dezente Riffelung bei.

Prazision? Selbstverstandlich!
Auch wenn es mich etwas beruhigen wiirde, wenn ihr das
oben beschriebene Verhalten nachvollziehen kdnnt, steckt

ganz unabhédngig davon eine allgemeine Entwicklung auf dem

Markt fiir Gaming-Mduse dahinter, die sehr zu begriien ist.
Mittlerweile sind ndmlich auch giinstigere Modelle oft so ge-
nau und zuverldssig, dass andere Faktoren wie insbesondere
die Haptik in den Vordergrund riicken kénnen. Wenn es um

Trust-Tastatur im Test ndher angesehen habe.
Gefiihlt sind die Zeiten von fehleranfalligen La-
sersensoren, unprdzisen optischen Sensoren
und nur mit bestimmten Unterlagen funktionie-
renden Mdusen jedenfalls ohnehin vorbei. In
meinen Augen stellen dadurch mittlerweile die
Ergonomie und die Haptik die wichtigsten Un-
terscheidungsmerkmale von Mausen dar.

Ein Maus-Trend dominiert
Dazu passt ein schon ldnger andauernder posi-
tiver Trend bei Gaming-Mausen. Statt sich mit
immer absurd héheren DPI-Zahlen von der Kon-
kurrenz abzuheben, ist bei den Herstellern oft
weniger mehr — oder genauer gesagt: weniger
Gewicht. Auch die Roccat Kone Air Pro reiht sich
hier ein. Trotz Akku fiir den kabellosen Betrieb
kommt sie auf ein vergleichsweise geringes Ge-
wicht von 75 Gramm. Zum Vergleich: Der mehrfach
neu aufgelegte Logitech-Dauerbrenner G502, der erst-

mals vor acht Jahren erschien, wiegt deutlich schwerere 121
Gramm. Kein Monstrum, aber eben mehr.

Mittlerweile kommt es auch fiir mich nicht mehrin Frage, mit
einer so schweren Maus zu spielen. Da die Kone Pro Air aufler-
dem nicht nur leicht, sondern erwartungsgemaf selbst im ka-
bellosen Betrieb extrem prazise ist, kdnnen meine Hand und
ich uns auch in Zukunft an ihrer tollen Haptik erfreuen. Bleibt
nur eins zu hoffen: dass Aspekte wie die geschmeidigen und
dennoch guten Halt bietenden Oberflachen und das satte Klick-
gefiihl auf Dauer erhalten bleiben und mich auch weiterhin
dazu verleiten, der Maus selbst dann einen Besuch abzustat-
ten, wenn ich meinen PC gar nicht benutzen will. %

prdzise Maussensoren geht, kommt sofort ein Markenname in
den Sinn: Pixart. Gerade in Mdusen fiir Spieler werden fast nur
noch hochwertige Sensoren dieses Herstellers genutzt — oder

wie im Falle des Owl-Eye-Sensors der Roccat Kone Pro Air um-

benannte Varianten, die darauf basieren.

In den vergangenen Jahren hat mich keine Maus mit Pixart-
Sensor in puncto Genauigkeit und Verldsslichkeit enttauscht.
Das gilt auch fiir kabellose Budget-Produkte wie die GXT 980
Redex von Trust, die ich mir erst kiirzlich zusammen mit einer

Die Oberflachen der Kone Pro Air
fiihlen sich sehr gut an und bie-
ten dennoch zuverlassig Halt.
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NEU Samsung S22 +Watch

Mit 1&1 Flatrate fiir Smartphone und Uhr

Galaxy S22
+ Galaxy Watch4

0~

einmalig

1 Flatrate — 2 SIM-Karten*

Zur 1&1 All-Net-Flat erhalten Sie gratis I
eine herkdmmliche SIM sowie eine eSIM,

um Handy und Watch unabhangig zu nutzen.

Galaxy Watch und Smartphone fiir 0, € einmalig’

Die Galaxy Watch4 im sportlich-modernen Aluminiumdesign und die Watch4 Classic im Chronographen-Design mit hochwertigem
Edelstahlgehause vereinen mobile Produktivitat und praktische Fitnesstechnologie. Unter einer riesigen Auswahl an Armbéndern und
Ziffernblatt-Kombinationen wahlen Sie Ihre individuelle Smartwatch. Im 1&1 Premium-Paket: Die Galaxy Watch4 Classic zusammen
mit dem neuen Smartphone Galaxy S22 und einer 1&1 All-Net-Flat fiir 0,— € anstatt 1.298,— € UVP!*

MEMBER OF
united

internet

*Samsung Galaxy Watch4 und Samsung Galaxy 522, S22+ oder S22 Ultra inklusive 2 SIM-Karten (zweite SIM-Karte ohne Aufpreis als eSIM mit gleicher Rufnummer) fiir 0,— € einmalig, z.B. in
Verbindung mit der 1&1 All-Net-Flat S (5 GB Highspeed-Volumen pro Monat, danach unbegrenzt mit 64 kBit/s weitersurfen) die ersten 6 Monate fur 29,99 €/Monat (522), 34,99 €/Monat 1 u n d1 - d e
(522+) oder 39,99 €/Monat (522 Ultra), danach 49,99 €/Monat (522), 59,99 €/Monat (S22+) oder 64,99 €/Monat (S22 Ultra). Bereitstellungspreis je 39,90 €. Je 24 Monate Vertragslaufzeit.

Sonderkiindigung im ersten Monat. Die UVP setzt sich zusammen aus S22 UVP = 849 € + Galaxy Watch4 Classic 46mm UVP = 449 €. Anderungen und Irrtiimer vorbehalten. Preise inkl. MwSt.
1&1 Telecom GmbH, 56403 Montabaur. WEEE-Reg.-Nr. DE13470330 02602 I96 96



AKTUELL

FEEDBACK

Elden Ring:
Die beste aller Welten

Elden Ring erinnert mich an die Anfange der
Spiele. Es schmeif3t mich in seine Welt und
erkldrt so gut wie nichts. Nur das Notigste.
Ich habe keinen Drang, einer Story zu fol-
gen. Mein Ziel ist es, alles Stiick fiir Stiick zu
erforschen, und das in meinem Tempo ohne
Druck. Es ist trotz der Harte eine Wohltat. Er-
innert mich stark an die alten Spiele, die
noch wenig Komfort boten und bei denen
man sich auch alles selbst beibringen muss-
te oder bei denen man in Spielemagazinen
nach Losungen geschaut hat. Nugel1234

Okay, Frau Schmitz. Auf deine Meinung ist
Verlass, das weif3 ich seit den guten alten
Video-Games-Zeiten. Und dieser Artikel ist
fur mich der Grund, mir das elende Game
jetzt doch mal anzuschauen. Zumindest bis
Horizon: Forbidden West fiir den PC er-
scheint. Wann eigentlich? LeGrim

Die ersten circa 75 Prozent von Elden Ring
sind das Beste, was ich seit 20 Jahren beim
Spielen gefiihlt habe. Dermaflen eingenom-
men von einer Welt und einen vergleichba-
ren Drang, diese zu erkunden und kennen-
zulernen, hatte ich ansonsten nur bei den
ersten beiden Gothic-Teilen und vielleicht
noch bei Skyrim. Der Miillmann

Elden Ring: Es ldsst mich kalt

GroBter Kritikpunkt von mir, wie auch von
Fabiano formuliert: »Dass es keine offen-
sichtliche Handlung gibt, wurmt mich eben-
falls. Kleine Lore-Brocken in Item-Beschrei-
bungen geniigen mir nicht, um mich einfach
mal fallen zu lassen.« manfred4281

So ging es mir mit den ersten sechs Spiel-
stunden auch. Elden Ring mag ein tolles
Spiel sein, aber es zieht mich nicht in sei-
nen Bann. Als dann Elex 2 kam, war ich von
der ersten Minute an voll drin. Mittlerweile
habe ich Elex 2 durch und schon meinen
zweiten Durchgang gestartet. raven1386

Dass sich das Spiel sehr kiinstlich anfiihlt,
ist auch einer meiner Hauptkritikpunkte. Ich
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schiebe das vornehmlich auf die unnatdirli-
che Art, wie interessante Orte in die Welt
platziert wurden. Paradebeispiel: Tiiren in
Felswanden mitten im Nirgendwo. Das mag
einmal kurios. Wenn es hingegen standig
passiert und das Spiel keine Erkldrung dafiir
liefert, ist das halt nur noch merkwiirdig im
negativen Sinne. Cryotek

New Work

Das klingt nach guten Konzepten. Jetzt
misste man das nur noch fiir alle anderen
Branchen durchsetzen, damit auch ein sig-
nifikanter Anteil der Arbeiterschaft etwas
davon hat. Chefdachs

Danke fiir den wunderbaren Artikel! Als je-
mand, der selbst bald ein Studio zur Spiele-
entwicklung griindet, finde ich es super zu
lesen, dass diese Modelle mittlerweile bei
einigen gadngige Praxis sind und auch funkti-
onieren — da kann man sich definitiv ein
Beispiel nehmen! mchugoo2

Das sind schone Anfédnge, die hoffentlich
viele Nachahmer nach sich ziehen. Solange
sich aberin den grofien Studios nichts tut,
ist das jedoch nur ein Tropfen auf den hei-
Ben Stein. Der wichtige Hebel konnte aber
wirklich die Zufriedenheit der Angestellten
sein. Wenn auch konservative Geschaftsfiih-
rungen merken (in Zahlen), dass zufriedene
Beschaftigte einfach produktiver sind, sind
sie eher zu Verdanderungen bereit. Wir brau-
chen also ein paar Verkaufshits von so ge-
fiihrten Firmen. Stirrling

Homeoffice kann eine feine Sache sein, aber
wie es Crunch-Arbeiten verhindern soll, ist
mir schleierhaft. Auch Vertrauensarbeitszeit
fuihrt eher dazu, dass Beschéftigte mehr ar-

beiten, ohne Uberstunden machen zu kén-
nen. Uberlange Arbeitstage lassen sich nur
durch eine absolut konsequente Dokumen-
tation und Einhaltung der Arbeitszeit verhin-
dern. Auch wenn das nicht nach schickem
New Work klingt. Max Czipf

Gaming Virgin: Anno 1800

Ich weine nicht, ich habe nur Staub im Auge!
Sehr schoner Text. DannyTheDude

Eine schonere Liebeserklarung kann es doch
fast nicht geben. Sehr schoner Text, der
mich mit offenem Mund zuriicklasst. Urobe

Oh, das ist aber wirklich ein wunderschoner
Artikel mit dem zweifelsfrei besten Ab-
schlusssatz, den jemals ein GameStar-Arti-
kel getragen hat! Trontar

Lange nicht mehr so einen guten und span-
nenden Artikel gelesen. Mitten aus dem Le-
ben. An vielen Stellen musste ich schmun-
zeln, weil ich an meine Frau und mich
gedacht habe. Wahrscheinlich wére es bei
uns dhnlich verlaufen. chrisgo

Ein sehr schoner Artikel! Ich glaube sogar,
dass erin den Top 5 meiner liebsten Artikel
im Gaming-Umfeld landet. Er hat mich seit
langem auch mal wieder an meinen All-
Time-Favorite »Fathers and Sons« von Sean
Sands auf »Gamers with Jobs« erinnert. Falls
jemand mehr solche Texte lesen mochte,
dann fangt da mal an, aber Taschentiicher
bereitlegen nicht vergessen! Sloopy_DE

Danke fiir diesen Einblick in euer Eheleben,
sehrinspirierend. Und er zeigt, wie wichtig
es ist, sich immer wieder die Starken des
anderen bewusst zu machen. Dalumbus

Der Gaming-Virgin-Artikel Giber Anno
1800 hat viele Leser tief bewegt.

GameStar 06/2022



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 Rollenspiel 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 2. 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 2023
Diplomacy is not an Option Strategiespiel Door 407 04/22 2022

Dragon Age 4 Rollenspiel Bioware - 2023

Dune: Spice Wars Strategiespiel Shiro Games 06/22 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

Farthest Frontier Aufbauspiel Crate Entertainment 05/22 2023
Forspoken Action-Adventure Square Enix - 11.10.2022
Frostpunk 2 Aufbaustrategie 11 Bit Studios - 2022
Ghostbusters: Spirits Unleashed Actionspiel llifonic - 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 w2 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 Strategie Wild Forest Studio 12/21 2022

Outcast 2 Action-Adventure Appeal 21 -

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 12/12, 03/13, 10/13, 05/14, 07/14, 11/15, 10/16, -*

Star Citizen: Squadron 42

Weltraumsimulation

Cloud Imperium Games

02/17, 03/17, 08/17, 12/17, 10/18
12/15, 02/18 -

Starfield Rollenspiel Bethesda - 1.11.2022
Synced: Off-Planet Multiplayer-Shooter Next Studios - 2022
The Invincible Action-Adventure Starward Industries - 2022
=Y The Wandering Village Aufbaustrategie Stray Fawn Studio 06/22 2022
Two Point Campus Wirtschaftssimulation ~ Two Point Studios 08/21 9.8.2022
Valheim Survival-Spiel Iron Gate Studios 04/21 2022*
Wronged Us Ego-Shooter Delusional Studios - 2023

BUILDERS OF EGYPT

DIABLO 4

TWO POINT CAMPUS

UPDATE

Genre: Aufbaustrategie
Termin: 2. Quartal 2022

UPDATE

Genre: Action-Rollenspiel
Termin: 2023

UPDATE

Genre: Wirtschaftssimulation
Termin: 9.8.2022

Die (klassische) Aufbaustrategie von Strategy
Labs aus Litauen verschiebt sich um ein
Quartal in die Mitte des Jahres.

Lange hatten wir tiberhaupt kein Release-Da-
tum bei Diablo 4 vermerkt, inzwischen teilte
Blizzard mit, dass es 2023 werden wird.

Die launige Wirtschaftssimulation hatte ei-
gentlich bereits Ende Mai erscheinen sollen,
nun wird es doch erst August.

GameStar 06/2022 *Spiele in einer Early-Access-Phase. 13



24 MONATE GARANTIE

oder Finanzkauf? z. B. 33,78 €
mtl. Laufzeit: 72 Monate

24 MONATE GARANTIE

oder Finanzkauf? z. B. 52,05 €
mtl. Laufzeit: 72 Monate

TESTHN
TOP

AUSGABE 3/2021

Konsumentenbefragung
Kok ok kk 2021/22
ONE.DE

1. Platz

IN DER KATEGORIE

COMPUTER (ONLINEHANDEL)

Intel Core i7-11700K mit 8x 5.00 GHz
32 GB (2x 16 GB) DDR4 mit 3600 MHz RGB
GeForce RTX 3060 Ti mit 8 GB GDDR6

1TB M.2 PCle 3.0 x4 GIGABYTE NVMe SSD

MSI MPG CORELIQUID K360 SP
650 WATT MSI MPG A650GF
MSI MPG 2590 GAMING EDGE WIFI SP

Art-Nr. 24747

Intel Core i7-11700K mit 8x 5.00 GHz

32 GB (2x 16 GB) DDR4 mit 3600 MHz RGB

MSI MPG CORELIQUID K360 SP
850 WATT MSI MPG A850GF
MSI MPG Z590 GAMING EDGE WIFI SP

Art-Nr. 25057

) | JAHRE [

N 4

24 MONATE GARANTIE

oder Finanzkauf? z. B. 36,52 €
mtl. Laufzeit: 72 Monate

24 MONATE GARANTIE

oder Finanzkauf? z. B. 59,35€
mtl. Laufzeit: 72 Monate

ONE.DE

04461/7487-400

Google

| k| k| k| ok
4,8 / 5 Sternen

Intel Core i7-11700K mit 8x 5.00 GHz
32 GB (2x 16 GB) DDR4 mit 3600 MHz RGB
(3eForce RTX 3070 Ti mit 8 GB GDDR6X

1TB M.2 PCle 3.0 x4 GIGABYTE NVMe SSD

MSI MPG CORELIQUID K360 SP
750 WATT MSI MPG A750GF
MSI MPG 7580 GAMING EDGE WIFI SP

Intel Core i7-11700K mit 8x 5.00 GHz
32 GB (2x 16 GB) DDR4 mit 3600 MHz RGB
(zeForce RTX 3090 mit 24 GB GDDR6

1TB M.2 PCle 3.0 x4 GIGABYTE NVMe SSD

MSI MPG CORELIQUID K360 SP
850 WATT MSI MPG A850GF
MSI MPG Z590 GAMING EDGE WIFI SP

Art-Nr. 25058

) ) . 50 E23

ONE.de IT-Handelsgesellschaft mbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Informationen zu den Versandkosten findest Du unter: www.one.de/versandkosten

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich und von der gewahlten Konfiguration abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 1) Alle genannten Preise inkl. MwSt. zzgl. Versandkosten. Abbildung enthalt Sonderausstattung.
Der Kaufer erhalt ein 14-tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaB EGBGB. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsheispiel: Nettodarlehensbetrag von 499€. Effektiver Jahreszins von 9,9% bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht
einem gebundenen Sollzins von 9,47% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die BNP Paribas S.A. Niederlassung Deutschland, Standort Miinchen: Schwanthalerstr. 31, 80336 Miinchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 4 PAngV dar.




Full HD IPS-Level Display

Wi-Fi 6E, BT 5.2, USB 2.0, 2x USB 3.2 (Typ-A)

USB 3.2 (Typ-C), HDMI, Mini DP

Kopfharer + Mikrofon (Kombianschluss), Mikrofon

899,00€

Art-Nr. 25074

Full HD IPS-Level-Display
ACWLAN, BT 4.1,2x USB 2.0, USB 3.2 (Typ-A)
USB 3.1 (Typ-C), HDMI, Kopfharer, Mikrofon

399,00€

Art-Nr. 72883

Full HD 144 Hz IPS-Level Display

Wi-Fi 6E, BT 5.2, Thunderbolt 4, 2x USB 3.2 (Typ-A)
USB 3.2 (Typ-C), HDMI, Mini DP, DP

2x Kopfharer + Mikrofon (Kombianschluss)

2.799,00€

Art-Nr. 25087

A

Full HD IPS-Display

ACWLAN, BT 4.2, 2x USB 3.2 (Typ-A)
USB 3.2 (Typ-C), HDMI

Kopfhérer + Mikrofon (Kombianschluss)

629,00 €

Art-Nr. 73596

ONE.de IT-Handelsgesellschaft mbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens
Informationen zu den Versandkosten findest du unter: www.one.de/versandkasten

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich und von der gewahlten Konfiguration abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 1) Alle genannten Preise inkl. MwSt. zzgl. Versandkosten. Abbildung enthalt Sonderausstattung.
Der Kaufer erhalt ein 14-tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaB EGBGB. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehenshetrag van 499€. Effektiver Jahreszins von 9,9% bei einer Laufzeit van 36 Monaten entspricht
einem gebundenen Sollzins von 9,47% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die BNP Paribas S.A. Niederlassung Deutschland, Standort Miinchen: Schwanthalerstr. 31, 80336 Miinchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 4 PAngV dar.




TITELSTORY

Die GameStar-Redaktion kirt die 100 besten Story-Spiele —
nach vielen harten Diskussionen und Entscheidungen. Ist euer
Favorit in der Hitliste dabei? von Stephanie Schlottag

Wenn im Frithling die ersten griinen Blatter
sprieffen und es langsam wieder warmer
wird, dann sperrt sich die GameStar-Redak-
tion traditionsgema fiir 24 Stunden in ei-
nen dunklen Keller und streitet tiber die Top-
liste des Jahres. Und so viel schon vorweg:
Wir waren uns noch nie so uneinig wie dies-
mal. Denn es ging um ein besonders emoti-
onales Thema: Wir kiiren die 100 besten
Story-Spiele aller Zeiten!

Die ersten erbitterten Duelle brachen
schon auf den Biirogdangen und in Video-
Meetings aus, als es um die scheinbar simp-
le Frage ging: »Was ist eigentlich ein Story-
Spiel?« Papiergeschosse prallten auf
Tastaturen, Freundschaften wurden gnaden-
los auf die Probe gestellt, bis am Ende ein
Kompromiss im Raum stand: Wir fassen den
Begriff so weit wie moglich. Zur Wahl zuge-
lassen wurde also jedes Spiel, bei dem die

Story eine zentrale Rolle spielt
oder das uns einfach mit seinen
Geschichten mitgerissen hat. Und
diesmal gibt es sogar eine Welt-
premiere: Wir haben auch reine
Konsolenspiele nominiert. Aber da-
mit ging das Drama erst richtig los.

Irgendwas fehlt immer!

Jedes einzelne Redaktionsmitglied vermisst
mindestens ein Spiel, das unbedingt in die
Liste gehort hatte — und fasst sich an den
Kopf, warum ein anderes dafiir auftaucht.
Doch wir haben es trotzdem geschafft, die
Top 100 stehen fest. Und wir wissen jetzt
schon, dass sie fiir viele Diskussionen sor-
gen werden. Wahrscheinlich sogar noch
mehr als bei unseren 100 besten Open-
World-Spielen in der Ausgabe 06/2021. Und
ganz ehrlich? Wir freuen uns schon darauf,

16 Nur ganz wenige Genres kommen zur Not auch ganz ohne Story aus, etwa Knobel- oder Sportspiele.

eure Meinungen zu héren. Denn wenn es da-
rum geht, die beste Story zu finden, sind ob-
jektive Maistdbe manchmal ganz schon
schwierig anzulegen. Oft geht es einfach da-
rum, was eine Geschichte mit uns person-
lich anstellt, wie sie uns zutiefst beriihrt und
uns lange nach den Credits im Geddchtnis
bleibt. Wir wollen wissen, welche Story-
Spiele das bei euch geschafft haben,
schreibt uns doch einfach an brief@game-
star.de! Unser Redaktions-Ranking lest ihr
jedenfalls auf den nachsten 30 Seiten.

GameStar 06/2022
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Genre: Horror-Adventure Entwickler: Konami, Team
Silent Termin: 21.11.2001

SILENT HILL 2

Fabiano Uslenghi: Es gibt eigentlich kaum
ein Spiel, das so sehr von seiner Geschichte
gepragt ist, wie Silent Hill 2. Wahrend euch
andere Horrorspiele nur widerliche oder gro-
teske Monster vorsetzen, hat in Silent Hill 2
alles eine tiefere Bedeutung. Dabei werdet
ihrin den ersten Spielstunden gar nicht das
Gefiihl haben, eine durchdachte Geschichte
zu erleben. Immerhin wirkt die Spielfigur
James seltsam unberiihrt davon, dass er
durch eine monsterverseuchte, nebelver-
hangene Stadt lduft. Aulerdem fiihrt er ver-
wirrende Dialoge mit Charakteren, deren
Motivationen noch nebuldser erscheinen als
Silent Hill selbst. Silent Hill 2 kann interpre-
tiert werden, fordert uns heraus und ist viel-
schichtig. Es ist ein Spiel, bei dem ihr euch
noch Stunden nach dem Abspann mit dem
Erlebten auseinandersetzen konnt.

GameStar 06/2022

THE VANISHING
OF ETHAN CARTER

Genre: Adventure Entwickler: The Astronauts Termin: 26.9.2014

Dimitry Halley: The Vanishing of Ethan
Carter ist ein Spiel der falschen Féhrten. Vie-
le starteten mit falschen Erwartungen ins
Spiel. »Das ist doch so ein Lovecraft-Horror!«
oder »Das ist doch das Spiel mit dieser kras-
sen Grafik.« Ja, das Spiel schmiickte sich mit
der damals neuen Fotogrammetrie mit be-
eindruckenden Landschaften, aber letztlich
ist es ein Walking Simulator, in dem man mit

GONE HOME

den Landschaften nichts machen kann. Und
auch die Cthulhu-Anspielungen entpuppen
sich als falsche Fahrte. Ich bekomme hier
weder ein Horrorspiel noch eine Detektivge-
schichte. Aber ich liebe das Spiel fiir das,
was es ist: eine beklemmende Familienge-
schichte. Ich hore den Soundtrack mindes-
tens einmal im Jahr, verweile in Gedanken
nochmal an den Orten dieses Abenteuers.

90

Genre: Adventure Entwickler: The Fullbright Company Termin: 15.8.2013

Natalie Schermann: Gone Home weif3,

wie man die Spieler an der Nase herum-

fiihrt. Protagonistin Kaitlin kehrt nach
einer Europareise in ihr Elternhaus zu-
riick — doch niemand ist da, um sie zu
empfangen. Was ist passiert? Im Haus
herrscht eine gespenstische Leere, und
trotzdem fiihle ich mich nicht alleine,
wahrend ich von Zimmer zu Zimmer
schleiche und mich durch die Hinterlas-
senschaften meiner Familie wiih-

le. Gone Home hat kaum Spielmechani-
ken oder Ratsel, aber das braucht es
auch gar nicht, um eine einfiihlsame
und intime Geschichte zu erzdhlen. Und

A SHORT HIKE
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dann kommt alles anders, als man
denkt. Das Spiel liefert mir nicht die Auf-
l6sung, die ich erwarte. Es zeichnet viel-
mehr ein realistisches Familienportrait
und fuihrt uns vor, wie einfach wir uns in
die Irre leiten lassen.

Genre: Adventure Entwickler: Adamgryu Termin: 5.4.2019

Valentin Aschenbrenner: A Short Hike ist ein ganz besonderes Spiel, zu dem ich

immer wieder gerne zuriickkehre. Und das, obwohl oder gerade weil A Short Hike
mit einer Spielzeit von fiinf Stunden und absolut trivialen Aufgaben daherkommt.
Denn die grofle Stdrke des kleinen, pixeligen Indie-Spiels liegt in seiner Story. Ich
schliipfe in die Rolle von Claire — einem kleinen Vogel, der sich im Sommerurlaub

auf dem Land befindet. Claire erwartet einen
wichtigen Anruf, der wie ein Schatten tiber ihr
und ihrer Auszeit liegt. Empfang gibt es aber
nur auf der Spitze der Insel. Also bahne ich
mir meinen Weg zum Gipfel. Oder versuche
es, denn an allen Ecken und Enden der Insel
verstecken sich Geheimnisse oder NPCs, die
ich nicht kennenlernen muss, aber méchte.
Gehetzt oder gestresst werde ich davon nicht.

In Silent Hill 2 gibt es unterschiedliche Enden. Bei einem stellt sich heraus, dass ein stiRer Hund namens Mira ... pssst! 17



TITELSTORY

NIGHT IN
THE WOODS

Genre: Infinite Fall Entwickler: Adventure Termin: 21.2.2017

Steffi Schlottag: Hier versteckt sich eine aus Kindheitstagen, die inzwischen ihr ei- nungslos, aber trotzdem feinfiihlig und
unheimlich beriihrende Geschichte, die genes Leben fithren. Mit ihnen verbringen immer mal wieder mit einem aufmuntern-
ich mindestens einmal im Jahr von neuem wir die Herbsttage, konnen aberin einem den Augenzwinkern. Wenn ihr eine
anfange. Natiirlich im Herbst, passend Spieldurchgang nicht alles erleben. Fast Schwache fiir melancholische Geschich-
zum Setting. Teenagerin Mae kehrt in ihre  jede Figur aus Night in the Woods kdampft  ten habt, lasst euch Night in the Woods
verarmte Heimatstadt Possum Springs zu-  mit sehr realen Problemen — und das Ad-  nicht entgehen. Einige Momente werden
riick. Dort trifft sie ihre engsten Freunde venture geht meisterhaft damit um, scho-  euch nicht mehr loslassen.

FALLOUT 3 95

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda Softworks
Termin: 28.10.2008

Peter Bathge: Mehr Spiele sollten mit einer

ordentlichen Party beginnen! In Fallout 3 fei-

ere ich meinen Geburtstag, es gibt Kuchen,
bunte Dekorationen, Partyhiite, und ich darf
meine erste RAD-Kakerlake abknallen. Ja,
Bethesda weif3, wie man den Rahmen fiir
ein wochenlanges Abenteuer im virtuellen
Odland absteckt. Zwar geht der brillanten
Hauptstory nach der tollen Einfiihrung mehr
und mehr die Luft aus (das Ende ist dann
eher enttduschend), aber in seiner Ganze
steckt Fallout 3 voller cooler Ideen. Ab-
wechslungsreiche Vaults, die Rivalitat zwi-
schen Tenpenny Tower und Megaton, Skla-
ventreiber, Kannibalen, eine Siedlung voller
Kinder — Fallout 3 erzahlt so ziemlich alle
Geschichten, die ich mir erhofft habe, und
manche, die mich iiberrascht haben.

18 Bevor Bethesda die Rechte an der Fallout-Marke kaufte, arbeitete Interplay an einem eigenen Fallout 3. Codename: Van Buren.

VALIANT HEARTS: THE GREAT WAR 9 4

Genre: Adventure Entwickler: Ubisoft Montpellier Termin: 25.6.2014

Steffi Schlottag: Valiant Hearts erzahlt

von vier Menschen, die in die Wirren des

Ersten Weltkriegs geraten. Das Adven-

ture verzichtet auf Gewaltdarstellungen

und setzt auf simple Comicgrafik — das

macht einige Szenen aber nicht weniger

verstérend. Etwa wenn wir den Soldaten

Emille steuern, der mit seinen Kamera-

den immer weiter vor die Flinten der

Deutschen getrieben wird. Oder wenn

wir als Sanitdterin Anna Verletzte in Si- bei der Darstellung des deutschen Ober-
cherheit ziehen, wahrend um uns Bom-  bdsewichts wird es klischeehaft: Der Ba-
ben einschlagen. Valiant Hearts erzéhlt  ron sitzt in seinem Flieger, lacht oberbo-
sehr feinfiihlige Geschichten und gibt sewichtig vor sich hin und wirft Rohr-
uns auch den historischen Kontext. Nur  bomben auf uns runter.

93 L.A. NOIRE

Genre: Action-Adventure Entwickler: Team Bondi Termin: 20.5.2011

Natalie Schermann: Wie wichtig hier die Story ist, merkt man daran, dass das Spiel

einem vorschldgt, Situationen zu tiberspringen, sollte man zum drélfzigsten Mal

scheitern. L.A. Noire ldsst uns in die amerikanischen 4oer eintauchen und umman-
telt uns mit seinem Charme und Hollywood-
Glamour. Cop Cole Phelps wittert seine Chan-
ce, als er auf seiner Streife liber einen
Mordfall stolpert und zum Ermittler befordert
wird. Dabei wird Phelps von seinen Erinnerun-
gen an den Krieg und Schuldgefiihlen geplagt.
Die erwachsene Geschichte, ein glaubhafter
Protagonist, manipulative Charaktere und
eine Welt, die ihre hassliche Seite zu kaschie-
ren versucht, machen L.A. Noire zu einem un-
vergesslichen Erlebnis.

GameStar 06/2022
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BASTION

Genre: Action Entwickler: Supergiant Games Termin: 16.8.2011

Peter Bathge: Ich bin froh, dass Bastion

keine deutsche Sprachausgabe besitzt: Der

Erzdhler hitte in der Ubersetzung viel von
seinem Charme verloren. Sein Kommentar
begleitet ein Spiel, das wie ein Gemalde
die Sinne berauscht. Der kleine Kid er-
wacht eines Morgens in einer zerstorten
Welt und macht sich auf zu einer der letz-
ten Zufluchtsstdtten der Menschheit: der
Bastion. Das Monument muss allerdings
mit Hilfe von tberall auf schwebenden
Uberresten verteilten Fragmenten erst wie-
der neu errichtet werden. Jedes Level ent-
hallt neue, spannende Details dieses mys-

g1

02

teridsen Settings — und das Ende hat nicht
nur einen fantastischen Song, sondern ist
auch herrlich philosophisch.

MONKEY ISLAND 2: LECHUCK'S REVENGE

Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 1.12.1991

Gloria H. Manderfeld: Monkey Island 2 war eines der ersten Adventures, die ich
gemeinsam mit meinem Papa am PC gespielt habe. Und da es damals weder Inter-
net noch bequem erreichbare Losungshefte gab, mussten wir alle Puzzles selber
ausknobeln. Das war beim Radtseldesign von Chaospirat Guybrush Threepwoods
zweitem Abenteuer gar nicht so leicht, da wir einige Male so richtig um die Ecke
denken mussten. Aber dafiir fiihlte sich dann ein gelostes Ratsel mindestens so
belohnend an wie ein umgeklatschter Elden-Ring-Boss! Gerade die bissigen Spri-
che von Guybrushs Love-Interest, der Gouverneurin Elaine Marley, sind mir bis
heute positivim Gedéachtnis geblieben — und natiirlich der unverkennbare, durch-
geknallte Piratenhumor samt liebevoll gestalteten und total abgedrehten NPCs.

FAR CRY 3

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Ubisoft Montreal Termin: 29.11.2012

Valentin Aschenbrenner: Ohne Far Cry 3 wiirde Ubi-

softs Shooter-Reihe heute ganz anders aussehen. Das
ist aber nicht unbedingt der Story des Spiels zu ver-
danken, sondern dem Bosewicht: Vaas Montenegro.
Mit seinen Monologen pragte Vaas alle Far-Cry-Spiele,
die nach Teil 3 kommen sollten. Direkt ein bisschen
wahnsinnig, dass Ubisoft denselben Trick immer wie-
der versuchte, nicht wahr? Das mindert aber nicht die

9O

THE ELDER SCROLLS 3:
MORROWIND

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda
Termin: 1.5.2002

Soren Diedrich: Morrowind wird im-
mer einen besonderen Platz in mei-
nem Herzen haben. Denn es war eines
der ersten grof3en Rollenspiele, an die
ich mich getraut habe. Und ich hatte
keinen Plan, was ich eigentlich ma-
che. Dazu trug nicht nur die offene
Spielwelt bei, sondern auch die Story.
Die ist namlich vorhanden, man muss
sie aber wie ein Puzzle in Form von
Biichern, Schriftstiicken und Ge-
sprdachsfetzen zundchst finden. Im
Zentrum steht Dagoth Ur, der gemein-
sam mit seinen Anhdngern fiir Unruhe
sorgt. Sein Sitz: der Vulkan im Zent-
rum der Insel. Allein diese Entschei-
dung halte ich fiir genial, denn egal
was man anstellt, man fiihlt sich dem
Bosen immer nahe. Stets hat man den
feurigen Berg im Blick. Abseits der
Hauptstory waren es aber die Neben-
quests, die mich mit ihren vielen klei-
nen Geschichten unterhalten haben.

Bedeutung von Far Cry 3, der fiir viele Fans der Reihe
heute immer noch als einer der besten, wenn nicht
sogar als der beste Teil gilt. Far Cry 3 wurde offen-
sichtlich von der Vorlage zu Francis Ford Coppolas
»Apocalypse Now« inspiriert, was sich an allen Ecken
und Enden des Spiels widerspiegelt. Trotzdem bleibt
der psychopathische und faszinierende Schurke Vaas
das absolute Highlight des Spiels.

Bastion war das erste Spiel des Entwicklerstudios Supergiant, das damals aus gerade mal sieben Personen bestand. 19
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KINGDOM COME:
DELIVERANCE

Genre: Rollenspiel Entwickler: Warhorse
Studios Termin: 13.2.2018

37

MARVEL'S SPIDER-MAN

Genre: Action Entwickler: Insomniac Termin: 7.8.2018

André Baumgartner: Heinrichs Reise
durch die meiner Meinung nach bes-
ten Wdlder und mittelalterlichen Dor-
fer der Spielegeschichte war eine der
pragendsten Rollenspielerfahrungen,
die ich je machen durfte. Hier kann
man den Alltag vergessen und einfach
mal Mittelalter leben und atmen. Na-
turlich kénnte man die Rahmenhand-
lung als simples »Vom Tellerwdscher
zum Milliondr«-Marchen beschreiben,
aber das wird dem Effekt, den sie auf
den Spieler hat, nicht gerecht. Sie ent-
fuihrt uns in eine andere Zeit und er-
zeugt eine starke Sehnsucht nach der
Welt, ihren Charakteren und dem
sympathischen Dickschddel Heinrich.
So stark, dass man bereits kurz nach
Ende des Abspanns wieder Lust be-
kommt, sich erneut in den Mittelalter-
sattel zu schwingen.

Dimitry Halley: Trotz der ausufernden Open World verfolgt Spider-Man ein striktes
Konzept, das sich durch fast jeden Storystrang zieht und Vin Diesel ein Tranchen
aus dem Auglein driicken wiirde: Familie. Fast jeder Charakter durchlebt eine Form
von Eltern-Kind-Drama. Spidey gerat mit seinem Ersatzvater und Mentor Otto Octa-
vius aneinander, MJ leidet unter ihrem Vater, Black Cat will einer Legende gerecht
werden, mit der sie blutsverwandt ist. Alles in Spider-Man dreht sich irgendwie um
die schonen wie schattigen Ausmafie, die Familienbande fiir Eltern und Kinder an-
nehmen konnen. Und dann interagieren alle Figuren noch untereinander, mitein-
ander, gegeneinander — ein dichtes Netz aus personlichen Dramen, die dem Spiel
genau das geben, was vielen Open-World-Spielen fehlt: Herz.

THAT DRAGON, CANCER

Genre: Adventure Entwickler: Numinous Games Termin: 12.1.2016

06

Steffi Schlottag: Game Designer Ryan
Green erzdhlt hier die Geschichte seines
Sohns Joel, der mit zwolf Monaten eine
Krebsdiagnose bekam und nach vier Jahren
schwerer Krankheit starb. Es geht nicht nur
um das Leid von Joel, sondern auch darum,
wie der Stress und die Angst seine Familie
fast auseinanderreifen. Mutter Amy hadert
zum Beispiel mit ihrer Religion — wie kann

Gott zulassen, dass ein Kind so fiirchterli-
che Schmerzen erleiden muss und nie er-
wachsen werden darf? Mich personlich hat
eine Szene emotional Uberwaltigt, in der
echte Tonaufnahmen von Joels Weinen ein-

gespielt werden und sein Vater versucht,
ihn zu beruhigen. That Dragon, Cancer ist
ein mutiges und intimes Projekt, das zeigt,
wie man auch solche Geschichten im Medi-
um Spiel erzdhlen und verarbeiten kann.

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 85

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Infinity Ward Termin: 8.11.2007

Phil Elsner: Das Geheimnis von Modern Warfare war recht simpel: Die atmospha-
rischen und brachial orchestrierten Momente der Vorganger kehrten zuriick, wur-
den aber erstmals in einer durchgehenden Geschichte verkniipft. Das verlieh
nicht nur den Figuren mehr Bedeutung, sondern auch den Orten. Charaktere wie
Soap MacTavish, Captain Price oder Ghost waren keine Schiebudenfiguren, son-
dern wuchsen uns ans Herz und wurden die Gesichter der Marke Call of Duty, fiir
die auch 15 Jahre spater noch Skins im In-Game-Shop von Warzone gekauft wer-
den. Und genau wegen dieser engen Bindung wirkten auch die tiberraschenden
Wendungen in CoD 4 intensiver — etwa wenn nach einer Rettungsmission eine
Atombombe detoniert, deren Schockwelle einen unserer Helden in den Tod reift.

20 2008 zeigten sich Entwickler von Infinity Ward schockiert Giber die Menge der kursierenden PC-Raubkopien von Call of Duty 4. GameStar 06/2022



MONKEY ISLAND 3: DER
FLUCH VON MONKEY ISLAND

Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 31.10.1997

Fabiano Uslenghi: Monkey Island 3 wird
immer einen Ehrenplatz in meinem Re-
gal einnehmen. Denn es ist das erste
Spiel, das ich aktiv und bewusst ge-
spielt habe. Damals noch gemeinsam
mit meiner Schwester und meinem Va-
ter, da ich im Alter von fiinf Jahren eben
etwas liberfordert war. Fiir mich fiihlte
sich dieses Spiel an wie eine abenteuer-
liche Zeichentrickserie, weil es eben ge-
nau danach aussah. Die Geschichte
dreht sich dabei komplett um Guy-

32

brushs Suche nach
seiner Liebsten,
Elaine, die verschwin-
det, als er mit einem
verfluchten Diamant-
ring um ihre Hand an- 8
halt. Vom ersten Au- 3
genblick an stolpert

der tollpatschige Pirat von einer Misere

in die nachste und schafft es am Ende
trotzdem, einen untoten Zombie-Piraten

mit einem Pfefferstreuer zu besiegen.

METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER

Genre: Stealth Entwickler: Kojima Productions Termin: 4.3.2005

Mathias Dietrich: Mit Snake Eater begann mein Lieblingsteil von Metal Gear Solid:
die extrem tragische Geschichte von Naked Snake a.k.a. Big Boss. Einem Helden
der Vereinigten Staaten, der stets den Idealen seines Mentors The Boss nacheifert
und zu einem Kriegstreiber wird. Und wahrend viele Metal Gear Solid 5 dafir kriti-
sieren, dass Big Boss angeblich so urplétzlich zu ei-
nem Damon wird, zeigt das fiir mich nur, wie gut der
Charakter geschrieben ist. Denn als Spieler fiihlt man
so stark mit ihm mit, dass man gar nicht merkt, wie
man bereits seit Peace Walker einen Warlord verkéor-
pert, der die Welt mit seinen Atomwaffen in Schach

hélt. Und das
tal Gear Solid

passt so gut zu den Ereignissen aus Me-
3. Denn hier erkldrte The Boss: »Ein

Feind ist nur relativ betrachtet unser Feind.«

BATMAN:
ARKHAM CITY

Genre: Action-Adventure Entwickler: Rocksteady

Studios Termin: 21.10.2011

Peter Bathge: Ich habe Hunderte Bosewichte
verpriigelt! Ich bin mit ausgebreiteten
Schwingen iiber schmutzige Gassen und her-
untergekommene Hauserblocks geflattert!
Ich bin Batman! Wie, ihr habt diese Erinne-
rungen ebenfalls? Moment, das kann nicht
sein, das ist ein Trick. Scarecrow, hast du
hier deine Finger im Spiel? Oder ist es doch
der Joker? Ich habe euch doch alle hinter Git-
ter gebracht! Ich bin der Mann, der Dutzende

GameStar 06/2022

Riddler-Challenges in Arkham City gelost
hat. Ich bin Batman! Was, das war nur ein
Spiel? Eins der besten Action-Adventures,
die jemals entwickelt wurden? Mit einer
Open World, die zu erkunden nicht langwei-
lig wird? Ein Storymeisterwerk? Wunder-
schon anzusehen, mit liebevollen Details
vollgestopft, von mir im Laufe der Zeit vier
Mal durchgespielt? Nein, das ist unmaglich.
I-ich bin Bat...man?

Eine inhaltsgleiche Version von Chrono Trigger ist fiir iOS und Android erschienen und lasst sich fast ebenso gut spielen.

64

CHRONO TRIGGER

Genre: JRPG Entwickler: Square
Termin: 11.3.1995

Heiko Klinge: Chrono Trigger ist eines dieser
angeblich »besten Spiele aller Zeiten«, auf
die sich irgendwie alle einigen konnen. Es
erzahlt eine Geschichte, die genrelibergrei-
fend bis heute ihresgleichen sucht. Ihr er-
kundet die Rollenspielwelt nicht nur einmal,
sondern in den unterschiedlichsten Zeital-
tern. Von der Gegenwart iiber die Vergan-
genheit und Postapokalypse bis zum Ende
der Zeit. Das Ganze nicht nurin eine Rich-
tung, sondern fréhlich wechselnd. Selbstre-
dend hangt dabei alles mit allem zusam-
men, sodass sich im Verlauf ein immer
komplexeres Netz aus Ursachen und Wirkun-
gen entfaltet, das in zwolf Enden miinden
kann. Fiir 1995 unfassbar, aber selbst aus
heutiger Sicht noch beeindruckend.

21
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ORI AND THE WILL
OF THE WISPS

Genre: Metroidvania Entwickler: Moon Studios Termin: 11.3.2020

Heiko Klinge: Einerseits liberrascht mich die

hohe Platzierung von Ori and the Will of the

Wisps in unserem Ranking, denn die eigent-

liche Geschichte des Metroidvanias passt

auf einen Bierdeckel. Andererseits geht’s bei Metroidvanias zweifellos neue MaRstdbe ge- zdhlen, Mimik und Gestik transportieren
einem Ranking der besten Storyspiele nicht  setzt. Es entfiihrt uns in eine zauberhafte mehr Emotionen als bei den meisten Dialog-
nur um das »Was« einer Geschichte, sondern Marchenwelt, deren Animationsqualitat monstern. Und das Ende gehort definitiv
auch ums »Wie«. Und hier hat Ori and the manche Zeichentrickfilme alt aussehen zum BittersiiBesten, was ich in Computer-
Will of the Wisps zumindest im Genre der lasst. Deshalb muss Ori auch nicht viel er- und Videospielen je erlebt habe.

79 GUARDIANS OF THE GALAXY 78

Genre: Action-Adventure Entwickler: Eidos Montreal Termin: 26.10.2021

Valentin Aschenbrenner: Guardians of
the Galaxy kdut nicht einfach nur wie-
der, was wir bereits aus dem Kino oder
den Marvel-Comics kennen. Stattdessen
lernen wir vollig neue Facetten an Cha-
rakteren wie Star-Lord, Rocket, Groot,
Drax und Gamora kennen. Guardians of
the Galaxy ist tibrigens auch ein echter
Hingucker, denn Eidos Montreal schafft

eine bunte Galaxis voller unterschiedli- ~ Sponges werden auf Dauer arg mono-
cher Welten, die eine angenehme Ab- ton. Und auch die Entscheidungen, die
wechslung zum SciFi-08/15 darstellen. ich im Verlauf der Story treffe, konnten
Natiirlich ist Guardians of the Galaxy spirbarere Konsequenzen nach sich zie-

THE FORGOTTEN CITY nicht frei von Fehlern. Die hektischen hen. Aber dafiir hat Guardians of the Ga-

Kampfe gegen die immer gleichen Bullet laxy vor allem eins: Herz.

Genre: Adventure Entwickler: Modern Storyteller
Termin: 28.7.2021

Fabiano Uslenghi: The Forgotten City (ehe- STAR WARS: JEDI KNIGHT 2
mals eine Skyrim-Mod) muss erwahnt wer-

den, wenn es um wunderbare Videospielge-

schichten geht. Es versetzt uns in eine ver-
gessene romische Welt, wo wir eine grof3e

Genre: Shooter Entwickler: Raven Software Termin: 26.3.2002

Katastrophe verhindern miissen. Denn einer Soren Diedrich: Es war einmal vor langer Zeit in einer weit, weit entfernten Galaxis.
der Bewohner wird alle ins Ungliick stiirzen. Der kleine Soren konnte gerade so liber den Schreibtisch gucken, da startete er
Das klingt reichlich ominds und ist ein per- Jedi Knight 2 und hatte mit der Story rund um den Jedi-Ritter Kyle Katarn mehr Spaf}
fekter Aufhanger fiir eine hochinteressante als mit »Episode 1«. (Und das will was heien, denn als Bub habe ich den Streifen
Mystery-Geschichte. Das Tolle ist, wie gut geliebt!) Jedi Knight 2 hat eine in meinen Augen hervorragende Wechselwirkung
hier Interaktivitat und Storytelling miteinan- zwischen Handlung und Leveldesign. Ich will mich
der verkniipft sind. So gut wie jedes Game- an Desann flir den vermeintlichen Mord an meiner
play-Element ergibt vollstdandig Sinn. Zu- Partnerin rachen. Ich will wissen, welche Orte ich
sdtzlich setzt das Spiel darauf, dass wir dafiir besuchen muss. Und ich will endlich mit
jeden Bewohner der Stadt kennenlernen, dem Lichtschwert herumschwingen, verdammte
um den Missetdter zu finden. Dass man bei Axt! Diese Ausgangslage wird getragen von den

26 potenziellen Tatern trotzdem nicht die wirklich toll (und unlogisch) gebauten Arealen, die
Ubersicht verliert, ist den denkwiirdig ge- ich besuche. Das Finale ist zwar eher mau, aber
schriebenen Personlichkeiten zu verdanken. die Reise dorthin ist dennoch jede Minute wert.

22 Mit der Arbeitszeit fur die Mod mit eingerechnet befand sich The Forgotten City stolze zehn Jahre lang in der Entwicklung. GameStar 06/2022



SOMA

Genre: Adventure Entwickler: Frictional Games Termin: 22.9.2015 ; 6

Peter Bathge: Normalerweise sollte ich

Soma verabscheuen. Denn meine Bezie-

hung zu Horrorspielen ist kompliziert. In

Alien: Isolation habe ich mir vor dem Xeno-

morph selbst tagsiiber ins Hemd gemacht,

Dead Space konnte ich nur in der Redakti-

on spielen — alleine zu Hause hatte ich zu

viel Angst gehabt. Aber Soma ... bei Soma

habe ich die kleinen Schockmomente gern

in Kauf genommen. Das zeigt, wie span-

nend die Geschichte des Adventures ist,

wie interessant gestaltet die Meeresbasis,  Ende von Soma halte ich gar bis heute fiir
wie faszinierend die Dialoge zwischen Held einen der beeindruckendsten und clevers-
Simon und Begleiterin Catherine sind. Das  ten Schlussakte aller Zeiten.

74

HOTLINE MIAMI

Genre: Action Entwickler: Dennaton Games Termin: 23.10.2012

Dimitry Halley: Hotline Miami macht es einem leicht, tiberhaupt nichts von seiner
Story mitzubekommen. Schlieilich gibt’s kaum ein Spiel, das mir motorische Ge-
schicklichkeit in so einem Dauerfeuer abringt. Aber Hotline Miami ist mehr als
das. Falls ihr mir nicht glaubt, sucht mal auf YouTube die stundenlangen Analysen
der Geschichte. Wie beim Actionfilm »The Raid« baut der zweite Teil die Hinter-
grundgeschichte drastisch aus, fiigt zig neue Figuren und Zeitlinien hinzu. Was am

Ende wie ein Mix aus »John Wick« und »Squid Game« wirkt, ist eigentlich eine viel-

schichtige Verschwdrungsgeschichte. Aber auch die Story des ersten Teils bleibt
mit ihrer Erzahlweise bis heute einzigartig.

UNCHARTED 4

Genre: Action-Adventure Entwickler: Naughty Dog Termin: 10.5.2016

75

METRO EXODUS

Genre: Ego-Shooter Entwickler: 4A Games
Termin: 15.2.2019

Soren Diedrich: Metro Exodus war ein
Novum fiir die Reihe: Erstmals hat das
Spiel die Biicher tiberholt. Einerseits
konnte das Entwicklerteam so seine
eigene Vision besser umsetzen. Da-
durch hétte es aber auch passieren
konnen, dass sich Exodus im Ver-
gleich seltsam anfiihlt. Den Spagat
zwischen Freiheit und Glaubwiirdig-
keit im Serienkosmos hat 4A Games
aber astrein hinbekommen. Abgese-
hen von ein, zwei Ausnahmen hatte
ich wahrend meiner Reise stets das
Gefiihl, die Welt zu Gesicht zu bekom-
men, die ich mir beim Lesen der Bii-
cher in meinem Kopf vorgestellt hatte.
Mein personliches Story-Highlight hat
aber nichts mit Artjom selbst zu tun,
sondern mit seiner Mannschaft. Die
Figuren, egal ob Anna, Damir, Sam,
Duke und wie sie alle heiBen, sind mir
wirklich ans Herz gewachsen und fiihl-
ten sich wie echte Individuen an.

Soren Diedrich: Das vierte und letzte Abenteuer von Nathan Drake ist eine wilde Ach-
terbahnfahrt. Der sonst so lebensfrohe Schatzsucher ist zu Beginn unzufrieden mit
seinem Leben als Normalo und sehnt sich nach einem neuen Abenteuer. Dieser Wunsch
geht in Erfillung, als sein dlterer Bruder Sam auf der Turschwelle steht. Was darauf
folgt? Schieereien, Verfolgungsjagden, waghalsige Spriinge, exotische Schauplatze
und eines der fiir mich befriedigendsten Enden, das jemals eine Videospielfigur er-
halten hat. Wenn der letzte Schatz gefunden, der finale Schuss abgegeben und das
Familiengliick wiederhergestellt wurde, macht mich der Abschied von Nathan nicht
nur dufBerst traurig, sondern auch zugleich gliicklich. Uncharted 4 ist das Paradebei-
spiel dafiir, wie man einen liebgewonnenen Charakter gut in den Ruhestand schickt.

GameStar 06/2022 Die zwei beriichtigten Hausmeister in Hotline Miami wurden bewusst den beiden Entwicklern nachempfunden. 23
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DOKI DOKI
LITERATURE CLUB!

Genre: Visual Novel Entwickler: Team Salvato
Studios Termin: 22.9.2017

Dennis Zirkler: Bei Doki Doki Litera-
ture Club wird man mit einer Warnung
begriifdt: Dies sei kein Spiel fiir Kinder
oder Menschen, die leicht zu versto-
ren sind. Ziemlich verwirrend, denn
der Spielanfang strotzt nur so vor Ani-
me-Klischees. Ihr schliipft in der Da-
ting Sim in die Rolle eines High-
school-Nerds, der einfach keine
Freundin finden will. Zum Gliick wird
ervon seiner temperamentvollen Ju-
gendfreundin gezwungen, dem Litera-
turclub beizutreten. Zwar kann er mit
Biichern nichts anfangen, aber hier
warten gleich vier schnuckelige Ani-
me-Girls. Die ersten Spielstunden be-
stehen aus seichten Plaudereien iiber
Gedichte und Freunde. Die weitere
Entwicklung ist ein schleichender Pro-
zess, der in einem Ende gipfelt, das
gleichermafien erschreckend, emotio-
nal ergreifend und zudem ein echter
Mindfuck ist.

GTA 4

Genre: Open-World-Action Entwickler: Rockstar Games Termin: 28.4.2008

Dimitry Halley: Nach dem flippigen Hip-Hop-Chaos eines GTA San Andreas stiirze
ich in ein graues, abgeranztes Liberty City, in dem niemand irgendein Happy End
finden kann. Rockstar schiebt den klassischen Aufsteiger-Gangster-Helden der
Marke Tommy Vercetti beiseite, stattdessen ist Hauptfigur Niko Bellic ein verstorter
osteuropdischer Kriegsveteran, der den Hass in seinem Herzen nicht los wird. GTA
4 erzahlt keine American-Dream-Satire, sondern versteht sich als kaltes Verbre-
cherdrama. Ende der 2000er befindet sich die Welt zudem im Aufbruch ins digitale
Zeitalter und lasst den Optimismus der 8oer und 9oer hinter sich. Wo GTA 5 die
Sprache von Social Media und YouTube-Gurus spricht, bleibt GTA 4 ein kurioses
Zwischending, das man auch 2022 noch genief3en kann.

DEAR ESTHER

Genre: Adventure Entwickler: The Chinese Room Termin: 14.2.2012

70

Natalie Schermann: Dear Esther ist fiir
mich nicht einfach nur ein weiterer Walking
Simulator, es ist ein kleines Kunstwerk
Uber Trauer, Verlust, Schuldgefiihle und Er-
l6sung. Der beklemmende Soundtrack geht
mir unter die Haut, wahrend ich meine un-
gewohnliche Pilgerreise auf einer abgele-
genen Insel antrete. Die Strande, Berge,
Hduser und Hohlen sind von Symbolik

durchtrankt, und meine Magengrube zieht
sich zusammen, wenn ich geisterhafte Ge-
stalten um mich herum wahrnehme. Wah-
renddessen erzahlen mir die Briefe des Er-
zéhlers kryptisch von Esther und ihrer

Geschichte. Dear Esther ist gleichzeitig tra-
gisch und schon, simpel und vielschichtig.
Aber das Schone an Dear Esther ist auch,
dass es nicht die eine richtige Interpretati-
on, nicht nur eine Geschichte gibt.

THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM 69

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda Termin: 11.11.2011

24 Dear Esther war urspriinglich eine Mod fiir Half Life 2. Sie erhielt ein Remake und feierte im Februar 2012 ihren Release auf Steam.

Soren Diedrich: Diesen Platz in unserer Liste der besten Storys hat Skyrim nicht fuir
seine Hauptgeschichte erklommen. Der eigentliche Star sind serientypisch die Neben-
auftrage, die sich tberall in der riesigen Spielwelt tummeln. Ganz egal ob Gilden-
quests, Biirgerkrieg oder die Sorgen und Note vom Bauern nebenan, irgendwie kon-
nen wir uns in Skyrim darauf verlassen, dass selbst die kleinste Randgeschichte etwas
Spannendes fiir uns bereithdlt. Und dann gibt es natiirlich noch die Geschichten in
Skyrim, die wir selbst schreiben. Etwa weil wir unbedingt herausfinden wollen, ob un-
ser Pferd einen Sturz vom Berg libersteht. Oder weil wir unbedingt doch noch kurz vor
dem eigentlichen Ziel links in die Biische abbiegen miissen, um uns dutzende Spiel-
stunden spater zu fragen, wieso wir die Quest eigentlich nie beendet haben.
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GRIM FANDANGO
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Genre: Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 30.10.1998

Markus Schwerdtel: Manny Calavera ist
ein gliickloser Biirohengst, der in der
Welt der Toten dafiir sorgt, dass gute
Seelen schnell zur ewigen Ruhe kom-
men. Als der zu Lebzeiten grundanstan-
digen Mercedes Colomar nach ihrem
Tod der schnelle Weg ins Nirwana ver-
wehrt wird, wittert Manny Misswirt-
schaft und kommt einer Verschworung
im Totenministerium auf die Spur. lhr

PSYCHONAUTS 2

Genre: Action-Adventure Entwickler: Double Fine

sollt Grim Fandango ja selber spielen,
deshalb gibt’s hier keine Spoiler. Aber
man darf verraten, dass die sich iiber
mehrere Spieljahre ziehende Geschichte
einzigartig ist. Die Story ist mitrei3end,
zieht einen groen Bogen und entfiihrt
uns in eine ganz eigene Welt, eben die
mexikanische Welt der Toten. Vor allem
Letzteres verleiht der Geschichte eine
wunderbar melancholische Note.

66

Productions Termin: 25.8.2021

Peter Bathge: Psychonauts 2 ist fiir mich das erste Spiel von Double Fine, das nicht

nur verriickte Ideen besitzt, sondern diese

auch tiber die komplette Lange mit spa-

Rigem Gameplay unterfiittert. Psychonauts 2 iiberrascht von der ersten bis zur letz-
ten Minute, es baut clever auf bekannten Mechaniken auf und wird nicht langwei-

lig. Es ist aber
Weiterspielen

letzten Endes die Story, die mich zum
motiviert. Denn unter den knalligen Far-

ben, der verriickten Levelarchitektur und den cleveren
Wortwitzen zeichnen sich diistere Themen ab, die der
Geschichte einen erwachsenen Anstrich geben. Es
geht um Spielsucht, Alkoholismus, unerfiillte Liebe, ja
selbst Mord. All das sorgt dafiir, dass ihr Psychonauts
2 meiner Meinung nach unbedingt erlebt haben

musst. Selbst

ELDE

wenn es euch am Ende nicht gefallt.

N RING

Genre: Rollenspiel Entwickler: From Software Termin: 25.2.2022

Mary Marx: Uber die Story von Elden Ring
wird viel gestritten, denn auf den ersten
Blick wirkt sie fast bis gar nicht existent.
Als Befleckter gehen wir los, um Eldenfiirst
zu werden und die wahnsinnigen Halbgot-
ter aufzuhalten. Dass Elden Ring sich die-
sen Platz im Mittelfeld unserer Liste aber
trotzdem rechtmaflig verdient, liegt an
zwei Dingen. Einerseits erzahlt Elden Ring
Souls-typisch seine Geschichte durch sei-
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ne Umgebung, also durch Item-Beschrei-
bungen und kleinere Quest- und Ge-
sprdchsfetzen, die wir aufschnappen,
andererseits verstecken sich hinter diesen
Fetzen wirklich tragische und mitreiRende
Geschichten. Doch auch andere, auf den
ersten Blick unscheinbare NPCs wie der
Dung Eater oder Bruder Corhyn haben be-
sondere Geschichten zu erzdhlen, die sich
sogar auf das Ende auswirken konnen.

Die Remastered-Version von Grim Fandango von 2015 fangt den Charme des Originals perfekt ein - zugreifen!

TALES FROM THE
BORDERLANDS

Genre: Adventure Entwickler: Telltale Games
Termin: 25.11.2014

67

Steffi Schlottag: Ich habe fast alle Telltale-
Spiele geliebt, aber der Borderlands-Ableger
ist fiir mich das Meisterstiick. Wir beginnen
das Spiel, indem wir den Hyperion-Ange-
stellten Rhys zum Gesprach mit dem schlei-
migen Vorgesetzten Vasquez steuern. Durch
eine Reihe von ungiinstigen Umstdnden
sieht sich Rhys gezwungen, auf Pandora
nach einer Schatzkammer zu suchen, was
der Konkurrenz gar nicht in den Kram passt.
Begleitet wird er von einer bunten Truppe
Verbiindeter, die einander meistens nicht
tiber den Weg trauen. Gemeinsam geraten
sie in eine lebensgefdhrliche Lage nach der
anderen — und auch Bosewicht Handsome
Jack mischt mit. Die fiinf Episoden knallen
uns den besonderen Borderlands-Humor um
die Ohren. Ihr miisst die Vorlage aber nicht
kennen, um Spaf zu haben.

25
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CRUSADER KINGS 3

Genre: Strategie Entwickler: Paradox Development
Studio Termin: 1.9.2020

Gloria H. Manderfeld: Natirlich konntet ihr
in Crusader Kings 3 strikt historisch spielen
und bekannte Herrscher zum Erfolg fiihren,
beispielsweise als byzantinischer Kaiser,
Wikinger-Anfiihrer oder Sultan. Aber viel
mehr SpaB macht es, wenn ihr von der His-
torie abweicht, eigene Herrscher bastelt und
vorhandene Religionen und Kulturen an eu-
ren Geschmack anpasst. Ein reformiertes
Christentum mit ein klein wenig Kannibalis-
mus kann doch nicht schaden, oder? Dank
Herrscherbaukasten stellt ihr schon zu
Spielstart die Weichen: Wenn’s kein hochef-
fizienter Konig werden soll, lohnt sich ein
Griff in die Skurrile-Eigenschaften-Kiste. Da-
durch entstehen abwechslungsreiche Ge-
schichten, die nicht mehr viel mit dem ge-
schichtlichen Geschehen zu tun haben, aber
umso mehrim Geddchtnis bleiben.

Mary Marx: Ich weif3, ihr und der Grofiteil
meiner Kollegen stimmt mir nicht zu, aber fir
mich ist Mass Effect 3 der beste Teil der Rei-
he. Selten hat sich der Abschluss einer Ge-
schichte so gewichtig und so endgiiltig ange-
fuihlt. Denn es wird nicht nur das Problem der
Reaper-Invasion geldst. Auch viele andere

26 The Wolf Among Us basiert auf einer Comicreihe namens »Fables, die von 2002 bis 2015 bei DC Comics verdffentlicht wurde.

THE WOLF AMONG US

Genre: Adventure Entwickler: Telltale Termin: 11.10.2013 63

Fabiano Uslenghi: Von The Wolf Among

Us hatte ich vor dem Telltale-Adventure

absolut gar keine Ahnung. Und inzwi-

schen liebe ich die auf einer Graphic

Novel basierende Welt. Ich habe einen

seltsamen Faible fiir diistere Interpreta-

tionen klassischer Marchen, und The

Wolf Among Us treibt das auf die Spitze.

Hier ist kein Platz fiir Heldenfiguren. Das bei ist es gar nicht so sehr der Kriminal-
zeigt sich schon allein daran, dass aus-  fall, der zum Weiterspielen motiviert. Es
gerechnet der bose Wolf als Noir-Detek-  sind die Charaktere, die versuchen miis-
tiv flir Ordnung sorgen muss. Trotz sei- sen, sich in einer fremden Welt zurecht-
ner marchenhaften Grundlage ist es ein  zufinden und dabei an der Realitadt nach
Spiel mit einer diisteren Geschichte. Da- und nach verzweifeln.

62 CALL OF JUAREZ: GUNSLINGER

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Techland Termin: 22.5.2013

Steffi Schlottag: Call of Juarez: Gunslinger hat eine glasklare Vision, was es sein

mochte, und setzt diese absolut meisterhaft um. Kopfgeldjager Silas Greaves stapft

eines Tages in einen Saloon und erzdhlt seine wilde Lebensgeschichte. Wir spielen

die Episoden nach, wahrend Silas das Geschehen farbenfroh kommentiert und

sein Publikum skeptische Fragen stellt. Und weil der Revolverheld es mit der Wahr-
heit nicht so genau nimmt, werden wir mit halsbre-
cherischen Wendungen iiberrascht. Zum Beispiel
wenn wir uns ein Gefecht mit Apachen-Kriegern lie-
fern, unserem Helden aber einféllt, dass es ja ei-
gentlich Cowboys waren. Die Szene spult zuriick,
und wir schief3en jetzt auf Huttrdger. Jede Anekdo-
te, die Silas erzahlt, hat aber eine tiefere Bedeu-
tung, die erst zum Finale hin klar wird.

61

MASS EFFECT 3

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 6.3.2012

Geschichten der Trilogie finden ihr Ende.
Und das auf so wundervolle, tranenreiche
oder sogar regelrecht niederschmetternde
Weise, dass wir irgendwann gar nicht mehr
wissen, wohin mit diesem Emotions-Cock-
tail. Wir nehmen Abschied von unserer Crew,
lernen die Konsequenzen unserer Taten ken-

nen und fragen uns, was passiert wdre, wenn
wir andere Entscheidungen getroffen hatten.
Das ganze Spiel ist eine Art Ende. Mass Ef-
fect 3 schafft es bis heute, mich immer wie-
der zu Tranen zu rithren oder mir ein freudi-
ges Lacheln auf die Lippen zu zaubern. Das
schaffen nicht viele Geschichten.
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THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS

Genre: Rollenspiel Entwickler: CD Projekt Red Termin: 17.5.2011

Valentin Aschenbrenner: Man kann guten
Gewissens behaupten, dass die Story von
dem Verzicht auf eine Open World profi-

tiert. In Spielen mit offenen Welten tendiert

man verdammt leicht dazu, sein Ziel aus
den Augen zu verlieren. Auch Assassins of
Kings erzahlt teilweise seine besten Ge-
schichten in Nebenmissionen. Mit dem
Verzicht auf eine Open World geht man
aber moglicherweise etwas fokussierter
vor. Wir heften uns an die Fersen eines Ko-

nigsmorders und werden dabei in den Kon-

flikt zwischen Menschen und Anderlingen
hineingezogen. Wie ublich kdnnen wir den

Verlauf durch unsere Handlungen beein-
flussen. The Witcher 2 liefert hier sogar ei-
nen besonders spannenden Kniff: Je nach-
dem wie wir uns im ersten Akt entschei-
den, bekommen wir komplett andere
Schaupldtze zu Gesicht.

60
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OUTER WILDS

Genre: Action-Adventure Entwickler: Mobius
Digital Termin: 30.5.2019

Petra Schmitz: Ein bisschen tiber 20
Minuten. Genau gesagt sind es nur la-
cherliche 22 Minuten, die ich in Outer
Wilds habe, um hinter das Geheimnis
dieses kleinen groen Sonnensys-
tems zu kommen. Denn dann explo-
diert der Lichtspender — und alles be-
ginnt wieder von vorne. So oft ich will.

Die Nomai sind offenbar dafiir verant-
wortlich, dass ich in dieser vermale-
deiten Zeitschleife festhdnge. Nun
geht es auf Spurensuche. In diesem
kleinen Sonnensystem, das aber voll-
gepackt mit coolen Ideen ist. Etwa die
...ich nenne sie mal Sanduhrenplane-
ten. Und so entspannt sich langsam
vor mir eine Geschichte um GroRen-
wahn und eine grofie Tat am Ende. Die
Geschichte muss man sich erarbeiten,
aber weil die Planeten und ihre Be-
wohner und die Ideen so gelungen
sind und die Story toll unterfuttern,
fuihlt es sich nicht wie Arbeit an.

A WAY OUT

Genre: Adventure Entwickler: Hazelight Studios Termin: 23.3.2018

Soren Diedrich: Ich weifl noch, was mir durch den Kopf ging, als ich 2017 den ers-
ten Trailer zu A Way Out gesehen hatte: »Nett.« Dieser Eindruck sollte sich bis zum
Release auch nicht @ndern. Erst 2019 ergab sich eine prima Gelegenheit, mit dem
Titel endlich mal anzufangen. Damals tibernachtete ein Freund bei mir, und wir
schlossen kurzerhand einen zweiten Controller an. A Way Out beschreitet vollig
neue Pfade des Storytellings. Das betrifft nicht nur die gelungenen Koop-Mechani-
ken, sondern auch die Handlung. Die Protagonisten sind auf ihre Weise sympa-
thisch, glaubwiirdig, und wir fiihlen mit ihnen. Das Ende trifft einen dann umso
mehr und stellt so manche Freundschaft vor eine harte Priifung.

57 ENDERAL: FORGOTTEN STORIES

Genre: Rollenspiel Entwickler: SureAl Termin: 14.2.2019

Gloria H. Manderfeld: Die Total Conversion Enderal: Forgotten Stories stellt alles, was ihr
bislang von The Elder Scrolls: Skyrim kennt, auf den Kopf. Die Hauptstory fiihrt euch in
ein albtraumbeladenes Geschehen, in dem ihr die Geschichte der Insel erkundet. Reich-
lich Nebenquests, die von witzig bis gruselig die ganze Palette bieten, runden das Rol-
lenspielerlebnis ab. In Enderal ist bis auf die Grafik fast alles neu: Hintergrundwelt,
Grundkonflikt, Gottersystem. Abseits der Nebenquests und der Hauptgeschichte tretet
ihr zwei Fraktionen bei und verfolgt deren Auftragsketten oder erfreut euch einfach an
der detailliert gestalteten Landschaft, den realistisch simulierten Tagesabldufen der Be-
wohner oder lest euch durch unzahlige Biicher. Das Ganze ist vollvertont, tiber 8o ver-
schiedene Sprecher und Sprecherinnen verleihen den NPCs ein ganz eigenes Flair.

28 Outer Wilds begann 2012 als Masterarbeit. GameStar 06/2022



SYSTEM SHOCK 2

Genre: Rollenspiel Entwickler: Irrational Games Termin: 11.8.1999

Michael Graf: Aufer fiir ein paar alte Sacke
wie mich hat System Shock 2 keine Strahl-
kraft. Und das ist schade, denn es setzte sei-
nerzeit atmosphdrische Mafistdbe. Die
klaustrophobisch engen Gange des havarier-
ten Raumschiffs Von Braun, dessen Crew
zum Mutantenkollektiv verschmolzen ist. Die
Schreie der Psi-Affen in den blutverschmier-
ten Fluren. Das Wehklagen der Cyborg-Kran-

55

RIMWORLD

Genre: Aufbaustrategie Entwickler: Ludeon Stories
Termin: 17.10.2018

Gloria H. Manderfeld: Gliicklose Kolonisten
stiirzen mit einem Raumschiff irgendwo am
Arsch der Galaxis ab. Dort bauen sie sich ein
Zuhause und forschen so lange, bis sie sich
selbst ein Raumschiff basteln konnen, um
den Planeten zu verlassen. So weit, so un-
spektakuldr — dennoch hat Rimworld seinen
Platz unter den besten Storyspielen absolut
verdient. Denn zuféllige Events wie ein
Uberfall menschenfressender Eichhdrnchen,
durchdrehende Kolonisten, reichlich Stress
durch benachbarte Planetenbewohner und
mal eine Aurora am Himmel, mal frischer
Giftregen bringen reichlich Abwechslung in
den Koloniealltag. Diese Zufdlle werden von
einer Erzahler-KI nach gewahltem Schwierig-
keitsgrad und Kl-Ausrichtung ausgespielt
und durch die Eigenschaften eurer Kolonis-
ten sowie euren Erfolg bestimmt.
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kenschwestern, das Tapsen der Assassinen.
Und dann ist da noch Shodan, diese kalte
kiinstliche Intelligenz mit Gottkomplex, die
mich als »Insekt« verhéhnt und durch die
Weltraumhdlle treibt. Dann noch der famose

Erzahlstil Uber die zunehmend verzweifelten
Audiotagebiicher der Crew, aus denen ich
mir zusammenreime, was vor meinem Erwa-
chen an Bord passiert ist. System Shock 2 ist
ein Meisterwerk, das man kennen sollte.

THE BANNER SAGA

4

Genre: Rundentaktik/Rollenspiel Entwickler: Stoic Studios Termin: 14.1.2014

Peter Bathge: Ich kann leider nicht be-
haupten, dass The Banner Saga einzig-

artig sei. Denn es gibt eine andere Spie-

leserie, die genauso ist: Mass Effect.

Drei Spiele mit einer zusammenhdngen-

den Geschichte, bei denen ich meinen
Spielstand importieren darf, Entschei-

dungen, gestorbene Gefdhrten und Aus-

riistung inklusive. Da {iberrascht es

nicht, dass Entwickler Stoic von ehema-

ligen Bioware-Mitarbeitern gegriindet
wurde. Das Ergebnis ist ein Fantasy-Ro-
man zum Mitspielen. Dass die grandio-

se Story fast nur iiber Texte transportiert
wird, diirfte nicht jedem gefallen. Aber
wenn ihr das akzeptiert, wird euch der
Plot von einem dramatischen Hohe-
punkt zum ndchsten treiben.

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: Lucasfilm Games Termin: Juni 1992

Petra Schmitz: Indiana Jones and the Fate of Atlantis lebt von diesem ganz beson-

deren Indy-Vibe (ein bisschen Ernst, sehrviel Humor, Peitschenblédsinn), den Lu-

casfilm Games damals ziemlich toll eingefangen haben: Tempel, Ausgrabungsstat-

ten, Hei3luftballons! Ich will gar nicht im Detail auf die Handlung eingehen, aber

sie transportiert super all das, was wir an den Filmen mégen. In dem, was man da-
mals Zwischensequenzen nannte, aber auch
in heute noch fantastischen Scum-Ratseln.
Naturlich geht es um eine mythische Super-
macht und darum, sie vor den Nazis zu be-
wahren. Kollege Michael Obermeier hat sich
vor etlichen Jahren mal eine Orichalcum-
Nur-Ab-Sal-Halskette bestellt — und mir eine
mit. Die ist in irgendeiner Kiste verstaut. Ich
sollte sie mal suchen, entstauben und deko-
rativ irgendwohin dekorieren.

Der Soundtrack zur Banner Saga stammt aus der Feder von Austin Wintory, bekannt fiir seine Arbeit an Journey. 29
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MAX PAYNE 2

Genre: Action Entwickler: Remedy Termin: 14.10.2003 5

Dimitry Halley: Wiirde ich ein Ranking aller

Spiele machen, die mich mafgeblich ge-

pragt haben, dann stiinde Max Payne 2 UNDERTALE

miihelos in den Top 10. Als Teenie steckte

ich in einer sehr langen Gangster-Noir-Mat- Genre: Rollenspiel Entwickler: Toby Fox
rix-Hong-Kong-Genrefilm-Phase, und Max Termin: 15.9.2015

Payne 2 brachte wirklich all das zusam-
men. Es hat alles: Drama, Romantik, Verrat,

Hingabe, Verschwdrungen, Liebe, Rache. zwar nicht ganz die emotionale Tiefe des Dennis Zirkler: Undertale erzahlt ei-
Es trifft miihelos alle Tone der Noir- und Vorgédngers, aber es ist eine grandiose Fort- gentlich ein ziemlich durchschnittli-
Gangster-Klaviatur. Max und Mona, der ge-  setzung. Es nimmt lose Faden, Charaktere, ches Geschichtchen: Nachdem die
beutelte Cop und die knallharte Killerin, offene Fragen und webt daraus eine kom- Monster einen Krieg gegen die Men-
haben mich mitgerissen wie kaum ein an- plett neue Geschichte, die sich wirklich an- schen verloren haben, werden sie in
deres Heldenduo. Max Payne 2 erreicht ders anfiihlt als der erste Teil. der Unterwelt eingesperrt. Der einzige

Zugang liegt auf einem Berg, in den
euer Spielcharakter — ein kleines
Menschenkind — direkt zu Beginn hin-
einfallt. Ziel ist es, lebendig wieder
rauszukommen. Die diinne Handlung
I wird durch das grof3artige Worldbuil-
ding aber wettgemacht. Dazu kom-
men die abwechslungsreichen und
unvergesslichen Charaktere, die fiir
so ein kurzes Spiel gut ausgearbeitet
wurden. Nach Undertale veroffentlich-
te Toby Fox 2018 das erste Kapitel von
Deltarune, 2021 folgte dann das zwei-
te von sieben geplanten Kapiteln. Ob-
wohl sich beide Spiele viele Charakte-
HALF'LIFE 2 re teilen, ist noch nicht klar, wie sie
verbunden sind. Viele gehen davon
Genre: Ego-Shooter Entwickler: Valve Termin: 16.11.2004 aus, dass Deltarune ein Prequel zu
Undertale sein konnte.

Soren Diedrich: Die eigentliche Handlung von Half-Life 2 ist spannend, aber gar
nicht mal so besonders. Nach den Geschehnissen im ersten Teil haben die aufier-
irdischen Combine die Erde in einem Blitzkrieg erobert und pferchen die Mensch-
heit in riesigen Stadten zusammen. Eine davon ist der Schauplatz fiir Gordon Free-
mans zweiten Auftritt. Das Besondere an Half-Life 2 ist die Tatsache, dass ich von
Anfang bis Ende das Gefiihl habe, ein ununterbrochenes Abenteuer zu erleben.
Dafiir sorgt eine ausgekliigelte Ladetechnik der damals brandneuen Source En-
gine. Auch die Figuren, denen ich begegne, gehoren fiir mich zur oberen Liga im
Shooter-Genre. Alyx ist mittlerweile Kult, aber auch mein Kumpan Barney oder der
mechanische Dog sind unvergesslich. Gepaart mit dem genialen Leveldesign ent-
steht ein fesselndes Erlebnis, das ein Hohepunkt meiner Zockerjugend war.

PERSONA 5

Genre: Rollenspiel Entwickler: Atlus P Studio Termin: 15.9.2016

Heiko Klinge: Es gibt wohl kaum ein Storyspiel mit krasseren erzahlerischen Gegen-
sdtzen als das JRPG Persona 5. Einerseits verwandelt sich meine Katze in einen Bus,
mit dem ich eine verzerrte Version der U-Bahnschéachte Tokios erkunde, andererseits
tiberfiihre ich einen perversen Sportlehrer, der seinen Schiilerinnen nachstellt. Einer-
seits durchlebe ich tagsiiber den Alltag eines Schiilers — samt Hausaufgaben, Priifun-
gen, Nebenjobs und der ein oder anderen Flirterei —, andererseits stiirze ich mich
nachts als Phantomdieb in die Gedankenpaldste meiner Widersacher und tauche in
ihre menschlichen Abgriinde ab — egal ob Sadismus, Spielsucht oder Eitelkeit. Ja, das
gab es so dhnlich auch schon in den Vorgdngern, aber nie griffen diese Elemente so
logisch, motivierend und virtuos ineinander wie im flinften Teil.

30 Der Undertale-Soundtrack ist immer noch beliebt. Auf Spotify hat Toby Fox doppelt so viele Horer wie Gronemeyer. GameStar 06/2022
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THE ELDER
SCROLLS 4: OBLIVION

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda Game
Studios Termin: 24.3.2006

Géraldine Hohmann: Die Hauptstorys
der Elder-Scrolls-Reihe sind oft eher
fur MittelmaBigkeit bekannt. Aber die
Geschichte um den verlorenen Kai-
sererben, die Hollendimension Oblivi-
on und die erléschende Drachenflam-
me hat mich damals einfach gepackt.
Und fuir wen das nichts ist, der kann
sich jaimmer noch im Schlaf von Pira-
ten entfiihren lassen, in ein Gemalde
eintauchen oder aus dem Albtraum
eines Fremden ausbrechen. Oblivion
erzdhlt in seinen Nebenquests einige
der beeindruckendsten Geschichten,
dieich je in Spielen erleben durfte.
Kein Wunder also, dass ich heute
noch laut das Intro mitspreche, wenn
ich mal wieder nach Tamriel aufbre-
che: »Dies sind die letzten Tage des
dritten Zeitalters. Und die letzten
Stunden ... meines Lebens!«

PORTAL

Genre: Action Entwickler: Valve Termin: 10.10.2007

47

BROTHERS: A TALE OF TWO SONS

Genre: Adventure Entwickler: Starbreeze Studios Termin: 28.8.2013

Natalie Schermann: Die Indie-Perle erzihlt von Bruderliebe, Verlust und Angsten.
Doch noch mehr als die beriihrende Story haut mich ein anderes Element vollkom-
men aus den Socken. Brothers: A Tale of Two Sons schafft es auf einzigartige Art
und Weise, die Story und das Gameplay zu verbinden. Als Spieler steuert man bei-
de Briider gleichzeitig mit jeweils eigenen Tasten. Das unterstreicht den familiaren
Zusammenhalt und zeigt, dass ich beide Briider gleichermaf3en brauche, um vor-
anzukommen. Gleichzeitig lerne ich die grofite Angst des kleinen Bruders kennen
— er kann nicht schwimmen. Wie komme ich jetzt auf die andere Seite, wenn mein
Charakter doch Angst davor hat, ins Wasser zu gehen? Indem ich den Knopf des al-
teren Bruders driicke, der dem Kleinen den nétigen Mut schenkt. Nie hat sich ein
Knopfdruck so emotional und tiefgriindig angefiihlt.

HALF-LIFE

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Valve Termin: 19.11.1998
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Petra Schmitz: 1998 hat Half-Life die Shoo-
ter revolutioniert. Den Begriff »environmen-
tal storytelling« gab es noch nicht, aber die
Reviews waren voll von Umschreibungen
dafiir. Wahrend andere Spiele auf Zwi-
schensequenzen setzten, ging Valve einen
anderen Weg. Man erzahlte die Story um
Gordon, das Experiment und die Aliens in
den Levels. Wir fuhren mit der Bahn in die

Black-Mesa-Forschungsstation, sahen da-
bei schon Abschnitte, die wir spater durch-
queren sollten. Wir erlebten, wie Aliens vor
unseren Augen Wissenschaftler verspeis-
ten. Wir interagierten mit Schaltern, Roh-

ren, Forschern. Wir erzdhlten nicht unsere
eigene Geschichte, aber wir fiihlten uns in
unserer, weil die Umgebung auch dann auf
uns reagierte, wenn wir nicht gerade Ku-
geln in irgendwelche Gegner pumpten.
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Markus Schwerdtel: Das Konzept des »environmental storytelling« gab es schon vor
dem Portal-Release 2007 (siehe Platz 46), doch Valves Action-Knobelei nutzte das
Werkzeug, um in der sauberen Welt der Aperture Laboratories Abgriinde aufzurei-
Ben. Denn wahrend sich die Heldin Chell mit ihrer Portalkanone durch die Testkam-
mern ratselt, stof3t sie immer wieder auf die Hinterlassenschaften anderer Testsubjek-
te. Mal sind das warnende Kritzeleien an der Wand, mal Nahrungsvorrate und
manchmal einfach Pfeile, die den Weg zum Ausgang weisen. Schnell lernen wir: Das
hier ist kein normales Labor, hier kdmpften Menschen um ihr Leben. Endgiiltig klar
wird das durch die Spriiche der Kl GlaDOS, die mal emotionslos, mal hamisch, mal
hinterfotzig und auch mal offen feindselig unseren Ausbruchsversuch kommentiert.

Portal startete seinen Werdegang als Narbacular Drop vom Studententeam Nuclear Monkey Software.
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TITELSTORY

FINAL FANTASY 7

Genre: JRPG Entwickler: Square Termin: 31.1.1997

44

Heiko Klinge: Final Fantasy 7 und meine phorie stiirzte ich mich ins Abenteuer,
Wenigkeit pflegen eine sehr intensive bis ich nach rund 30 Stunden auf einen
Hassliebe, die nun schon seit 25 Jahren  Bug stief3. Seitdem versuche ich, diesen
anhalt. Es begann in meiner Grundwehr- Meilenstein endlich zu beenden. Auf
dienstzeit, als Kameraden in der Nach-  iPad, Xbox, zuletzt auf der Switch. Aber
barstube jeden Feierabend dieses Spiel  es ist nicht gut gealtert, weshalb ich je-
in ihre PlayStation warfen. Final Fantasy des Mal abbrach. So ist Final Fantasy 7
7 sah mit seiner Render-Grafik einfach das Spiel, das ich am haufigsten begon-
umwerfend aus. Im Juni 1998 erschien nen und am langsten gespielt habe,

es endlich auch fiir den PC. Voller Eu- ohne je die Endsequenz zu sehen.
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A PLAGUE TALE: 42
INNOCENCE

Genre: Action-Adventure Entwickler: Asobo Studio
Termin: 14.5.2019

TO THE MOON

Genre: Adventure Entwickler: Freebird Games
Termin: 1.11.2011

Natalie Schermann: Inmitten einer atmo-
spharischen Inszenierung des Frankreichs
des 14. Jahrhunderts lernte ich das Highlight
des Stealth-Spiels kennen: das Geschwister-
paar. Was zundchst wie eine iberzogene Es-
kortmission wirkte, entpuppte sich bald als
eine emotionale Reise. Ich schliipfe in die
Rolle der 14-jahrigen Amicia, die nach einem
Besuch der Inquisition auf sich allein ge-
stellt ist und sich um ihren kranken Bruder
Hugo kiimmern muss. Zu Beginn des Spiels
hat Amicia allerdings kaum Bezug zu Hugo.
Diese Beziehung bauen wir gemeinsam auf,
wadhrend wir nach einem Heilmittel suchen
und den Jungen vor der Inquisition verteidi-
gen. Die Story von A Plague Tale: Innocence
wird von den tollen Charakteren und eben
dieser entstehenden Beziehung getragen.

Steffi Schlottag: Das kleine Adventure stammt aus

der kreativen Feder von Entwickler Kan Gao und be-

steht eigentlich nur aus pixeligen Szenen, simplen

Réatseln und Dialogen in Textform. Und trotzdem er-

zeugt die Story einen gewaltigen Sog. Es geht um
zwei Wissenschaftler, die einen ganz besonderen Service anbieten: Sie verandern
die Erinnerungen von Sterbenden, damit sie glauben, ihre grofte Hoffnung ware in
Erfiillung gegangen. lhr Einsatz fiihrt sie zu Johnny, der zum Mond fliegen will, aber
selbst nicht mehr weif}, warum. Um das herauszufinden und ihm seinen letzten
Wunsch zu erfiillen, reisen wir durch seine Erinnerungen bis in seine Kindheit. To
The Moon stellt uns vor schwierige Fragen: Wo genau liegt die Grenze zwischen Re-
alitdat und unseren Gedanken — und ist das wirklich wichtig? Muss die wahre Liebe
perfekt sein? Was macht ein gliickliches Leben aus?

DIVINITY:
ORIGINAL SIN 2

Genre: Rollenspiel Entwickler: Larian Termin: 14.9.2017

32 Mittlerweile tragen elf Filme und Spiele den Namen »Final Fantasy 7« im Titel, inklusive eines Handy-Snowboard-Spiels.

Petra Schmitz: Ich weif gar nicht, wie oft
ich bei Original Sin 2 laut aufgelacht habe.
Klassische Rollenspiele, die tief auf der
spielerischen Ebene sind, eine nette Ge-
schichte erzahlen, aber auch viel Humor

beweisen, sind selten. Meine Lieblingssze-

ne ist nach wie vor die mit dem Echsen-
prinzen und dem Skelett, die sich mal
schnell hinter einen Paravent zuriickzie-
hen, um dort miteinander Dinge zu tun. Ich

spielte den Prinzen, und es war sowohl fiir
ihn als auch fiir mich vor dem Monitor sehr
intensiv, wahrend Fane (das Skelett) die
ganze Sache ziemlich analytisch und unbe-
eindruckt abhandelte. Ich lachte Tranen.
Divinity 2 steckt so voll mit irren Situatio-
nen, dass man bei Schwarmereien dartiber
fast vergessen kann, wie gut es sich spielt
und welche Fiille an Moglichkeiten man
hat, Kdmpfe fiir sich zu entscheiden.
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BIOSHOCK INFINITE

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Irrational Games
Termin: 25.3.2013

Dennis Zirkler: In Bioshock Infinite spielen
wir Booker DeWitt, einen New Yorker Privat-
detektiv, der bei den falschen Leuten tiefin
den Schulden steckt. Also schickt man uns
in den fliegenden Stadtstaat Columbia mit
folgendem Auftrag: »Bringen Sie uns die
Kleine und tilgen Sie lhre Schuld.« Infinite
beginnt genau wie die {ibrigen Teile ziemlich
kryptisch. Und auch wenn vieles zu Spielbe-
ginn noch keinen Sinn ergibt, hat mich das
Spiel damals an den PC gefesselt. Genau
wie Rapture aus den Vorgangern besitzt Co-
lumbia dank seines wunderschdnen De-
signs und der vielen akribisch gestalteten
Details eine faszinierende Atmosphére. Aber
der Ort und seine Geschichte werfen auch
viele Fragen auf, die in einem brillanten
Ende aufgeklart werden. Auch wenn ich da-
mals vielleicht nur die Hélfte auf Anhieb
richtig verstanden habe, hat mich dieses Fi-
nale tagelang fertiggemacht.

39 ASSASSIN'S CREED 2

Genre: Action-Adventure Entwickler: Ubisoft Termin: 17.11.2009

Mary Marx: Assassin’s Creed 2 ist fiir
mich bis heute der beste Assassin’s-
Creed-Teil, den Ubisoft je erschaffen
hat, und schuld daran ist Ezio Auditore
da Firenze. Seine Familiengeschichte ist
so tragisch passend, dass ich ihm den
Weg in den Assassinenbund direkt ab-
kaufe. Ich meine: Was wiirdet ihr tun,
wenn eure gesamte Familie hingerichtet
wird? Dass die Story aber so gut funktio-
niert, liegt nicht nur an der logischen Er-
klarung, warum Ezio die Schnauze ge-
strichen voll hat, es liegt auch an Cha-
rakteren wie dem Erfinder Leonardo Da
Vinci, die der Vendetta-Story noch mehr
Facetten und Tiefe geben. Es ist eben
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mehr als nur der Weg zur Rache, es ist
gleichzeitig auch die Erzahlung, wie Ezio
sich sein Leben wiederaufbaut. Also bis
auf das komische Ende.

GHOST OF TSUSHIMA

Genre: Action-Adventure Entwickler: Sucker Punch Termin: 17.6.2020

Dimitry Halley: Ghost of Tsushima bekommt fiir seine Story weniger Liebe, als es

verdient. Und das nicht mal wegen der fantastischen Samurai-Stimmung, den un-

vergesslichen Landschaften, der dichten Atmosphadre — klar, all das macht Ghost of

Tsushima super, keine Frage, aber der wahre Geniestreich ist das Zusammenspiel

aus Open World und Story. Jin Sakais drastischer Fall vom ehrenvollen Samurai
zum beriichtigten Geist von Tsushima ist das Herz-
stiick von Ghost von Tsushima. Wenn ich das letzte
Gebiet erreiche, hat sich das Open-World-Gefiihl
von Tsushima spurbar verdndert: Jin ist nicht mehr
der Gejagte, sondern der Jager. Auch die Neben-
quests trumpfen mit Klasse statt Masse. Ich rette
nicht hinter jeder Ecke irgendeinen am FuB verletz-
ten Einwohner aus feindlichen Festungen, sondern
bestimme die Schicksale einiger weniger Begleiter
iber das ganze Spiel hinweg.

DAY OF THE TENTACLE

Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 25.6.1993

Gloria H. Manderfeld: Wenn ein lila Tentakel

giftigen Schleim aus einem Fluss neben ei-
nem verddchtigen Labor schliirft, kann das
nicht gut ausgehen: In Day of the Tentacle

fuhrt es dazu, dass das lila Tentakel die Welt-

herrschaft an sich rei3t. Da es in der Gegen-
wart nicht klappt das Tentakel zu entmach-
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ten, reisen Bernard, Laverne und Hoagie
unterstiitzt vom friedfertigen griinen Tentakel
in die Vergangenheit, um die Ereignisse zu
verhindern. Natirlich hat die Zeitmaschine
eine Fehlfunktion, und die drei landen an
unterschiedlichen Zeitpunkten der Historie.
Ihr trefft auf irre NPCs, teils sehr knackige

Ratsel und reichlich Gelegenheit zum La-
chen. Als eines meiner ersten Adventures
nimmt Day of the Tentacle einen besonderen
Platz in meiner Erinnerung ein: Gerade die
Begegnung mit den skurril aufgeblasenen
Griindungsvatern der USA und das Réatselde-
sign sind mirim Geddchtnis geblieben.

Wenn ihr Ezios Onkel Mario zum ersten Mal trefft, sagt er »It’s a me, Mariol« - als Anspielung auf unseren Lieblingsklempner. 33



TITELSTORY

HADES

Genre: Action-Rollenspiel Entwickler: Supergiant Games Termin: 6.12.2018 36

Géraldine Hohmann: Wie erzahlt man eine
Geschichte, die schon tausendfach erzahlt
wurde? Wie wird aus einer altbekannten
Mythologie eine der spannendsten Action-
Rollenspielstorys, die ich je erleben durfte?
Die Antwort darauf: Hades! Die Geschichte
um die Unterwelt, Hades und seinen Sohn
Zagreus, der mit den Gottern im Olymp le-
ben will, wird durch die Rogue-lite-Struktur
auBBergewdhnlich erzdhlt. Mit jedem neuen
Durchgang entfaltet sich Schritt fiir Schritt
eine Story um Liigen, Verrat und tiberra-
schende Wendungen. In der Unterwelt hat
jeder ein Geheimnis — sogar ich selbst. Ha-
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des packt wunderbar frische, humorvolle
und eigene Ideen in den altbekannten grie-
chischen Goétterkosmos und erzahlt seine
ganz eigene Version der Geschichte. Die er-
lebe ich ganz organisch durch meine Erfol-
ge und mein Scheitern in den Kadmpfen.

TELLTALE'S THE WALKING DEAD

Genre: Adventure Entwickler: Telltale Games Termin: 10.5.2013

Valentin Aschenbrenner: Selten habe ich auf den ndchsten Teil eines Spiels so
sehr gefiebert wie bei The Walking Dead. Ahnlich zur Struktur einer TV-Serie wurde
das Adventure hdappchenweise veroffentlicht. Das angespannte Warten darauf, wie
die Geschichte um Lee und Clementine weitergeht, bereitete mir mehr schlaflose
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FIREWATCH

Genre: Adventure Entwickler: Campo Santo
Termin: 9.2.2016

Géraldine Hohmann: 1988, Yellow-
stone-Nationalpark, Wyoming. Mehre-
re Monate wiiteten hier Brande, die
von tausenden Feuerwehrleuten be-
kampft werden mussten. Nun werden
zahlreiche neue Kréfte zur Brandwa-
che gesucht — und unser Held ist einer
von ihnen. Warum er diesen Job an-
nehmen wollte und woher er kommt,
finden wir in den folgenden Stunden
heraus — und formen eine Beziehung
mit ihm und dem Park. Wahrenddes-
sen formt sich auch eine Beziehung
zwischen unserem Helden und seiner
vorgesetzten Feuerwdchterin, deren
Gesicht wir nie zu sehen bekommen.
Denn sie ist am anderen Ende des
Parks stationiert, wir kommunizieren
nur tiber Funk — und manchmal tiber
Dinge, die wir irgendwo zuriickgelas-
sen haben. Was als meditatives Ad-
venture beginnt, in dem wir banale
Aufgaben erfiillen, formt sich nach
und nach zu etwas Grof3erem. Die
wunderschone Mischung aus intimer
Zwischenmenschlichkeit und einer

Ndchte als es die TV-Version je konnten. Ihr merkt schon, ich eiere relativ erfolg-
reich darum herum, um was genau es in Season 1 von The Walking Dead iber-
haupt geht. Und das aus gutem Grund. Denn je weniger ihr Giber die Odyssee von
Lee und Clem durch die Zombie-Apokalypse wisst, desto besser. So viel sei jedoch
verraten: Stellt euch darauf ein, eine tiberraschend enge Bindung zu gar nicht mal
so ansehnlichen Spielfiguren im Cel-Shading-Look einzugehen, herzzerreiende
Entscheidungen zu treffen und beim Abspann erbdarmlich zu heulen.

grofien Geschichte machen Firewatch
zu einem unvergesslichen Erlebnis.

3 4 ALAN WAKE

Genre: Action-Adventure Entwickler: Remedy Entertainment Termin: 14.5.2010

Natalie Schermann: Alan Wake gehort zu den erinnerungswiirdigsten Horrorabenteuern,
die ich je erlebt habe. Als sich der von einer Schreibblockade geplagte Schriftsteller fiir
eine Weile nach Bright Falls zurlickziehen mochte, ahnt er nicht, dass erin seinen ganz
personlichen Albtraum stolpern wird. Die Geschichte wird in sechs Episoden erzahlt und
ist aufgeteilt wie eine Fernsehserie — die sofort zum Bing-Watching einlddt! Das Grusela-
benteuer vereint die atmospharische Mystik von David Lynchs »Twin Peaks« mit einer
Stephen-King-esken Erzahlung und einem fantastischen Soundtrack. Die lyrische Insze-
nierung, das Spiel mit Licht und Dunkel, die fantastischen Dialoge und Vertonung bilden
die perfekte Ergdnzung zur groflartigen Handlung. Ich kdnnte einfach ewig tiber Alan
Wake schwdrmen. Schade ist nur, dass es bis jetzt keine gelungene Fortsetzung gab.

34 Naturlich konnt ihr in Hades auch euren flauschigen, dreikopfigen Hollenhund Kerberus streicheln. GameStar 06/2022



IT TAKES TWO

Genre: Action-Adventure Entwickler: Hazelight Studios Termin: 26.3.2021

Soren Diedrich: Auf dem Papier klingt die
Handlung gar nicht mal so spannend: May

und Cody gehdren zu den Ehepaaren, die

sich nichts mehr zu sagen haben. Jeder lebt

sein eigenes Leben, und das Einzige, was die

beiden augenscheinlich noch verbindet, ist

ihre kleine Tochter Rose. Es ist nur noch eine

Frage der Zeit, bis die Trennung erfolgt. Das

will die kleine Rose verhindern und schafft

es durch etwas Hokuspokus, dass ihre Eltern  her, wenn zwei Hitzkopfe gemeinsam an ei- Das hat auch Auswirkungen auf die Hand-
plotzlich in den Korpern zweier kleiner Figu-  nem Strang ziehen miissen — innerhalb wie lung. Denn nicht nur May und Cody wachsen
ren gefangen sind. Das Gegenmittel kennt auBlerhalb des Spiels. It Takes Two nimmt die wieder zusammen und lernen, miteinander
nur der sehr geschwatzige Dr. Hakim — ein Koop-Spieler und wirft sie pausenlos in neue statt gegeneinander zu arbeiten, sondern
Buch liber Beziehungstherapie. Es geht heif  Situationen mit frischen Gameplay-ldeen. auch die Menschen vor dem Bildschirm.

31 GTAS 30

Genre: Action Entwickler: Rockstar Termin: 17.9.2013

Dimitry Halley: Grand Theft Auto 5 ist in
meinen Augen eines der gro3ten Story-
meisterwerke aller Zeiten. Aus der Com-
munity gab’s damals wie heute Kritik,
dass sich GTA 5 mit seinen drei Hauptfi-
guren zu sehrverfahre, ein klarer Sto-
rystrang fehle, zu viel Action-Komadie,
zu wenig hartes Gangsterdrama, zu we-

THE LAST OF US PART 2

Genre: Action-Adventure Entwickler: Naughty Dog
Termin: 19.6.2020

Fabiano Uslenghi: Dass sich Part 2 nicht da-
vor scheut, eine klare Aussage zu féllen,
rechne ich diesem Spiel extrem hoch an, ich
halte die Kritik an diesem Titel fiir falsch.
Insbesondere beim grofen Aufregerthema,
namlich dem friithzeitigen Ableben einer be-
stimmten Figur. Ich bleibe hier bewusst
vage, aber muss dariiber einfach ein biss-

chen sprechen. Denn fiir mich war diese Ent-

scheidung an Brillanz kaum zu {ibertreffen.
Dass dieses Ereignis in so vielen Fans so
groRe Wut ausgelost hat, zeigt, wie machtig
dieser Kniff war. Denn darum geht es ja in
diesem Spiel. Um Verluste, die wir nicht ver-
kraften konnen. Um Rache, die alles nur
schlimmer macht. Diese Geschichte wird
ganz sicher nicht jedem gefallen, aber so ist
das einfach, wenn eine Story mehr sein soll
als seichte Unterhaltung.
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nig Aufstieg zum Gangsterboss. Aber
das ist ja genau der Punkt: GTA 5 will all
das gerade nicht sein, weil es sich als
riesige Abrechnung mit ... na ja ... allem
versteht. GTA 5 dreht die grofie Runde.

29 MAX PAYNE

GTA 5 ist durch und durch postmodern.
Es erschafft keine echte Alternative zu
all den Dingen, die es auseinander-
nimmt — aber wer weif} ... vielleicht
macht das ja recht bald GTA 6.

Genre: Shooter Entwickler: Remedy Termin: 25.6.2001

Dimitry Halley: Der Anfang von Max Payne jagt mir 20 Jahre spdter noch einen
Schauer iiber den Riicken. Max Payne ist nicht perfekt. Max’ schiefes Grinsen wirkt
in jeder Szene ein bisschen daneben, die Rachegeschichte eines Ex-Cops, der sei-
ne Familie durch Junkies verliert, war auch damals schon ausgetreten. Aber die In-
szenierung, Vertonung, das kernige Writing, die stimmungsvollen Comicstrips ...

Selbst heute reichen die ersten 15 Sekunden
des Spiels, um zu merken: Max Payne ist be-
sonders. Max Payne driickt dich mit dem Ge-
sichtin die New Yorker Gosse. Dieser Max
war zu grof3en Teilen dafiir verantwortlich,
mir fiir alle Zeiten im Hirn zu verankern, dass
Videospiele das verdammt nochmal coolste
Medium tiberhaupt sind. Und das lag wiede-
rum zu grofen Teilen an seiner unvergessli-
chen Noir-Geschichte.

Max Payne bekommt tatsachlich ein Remake! Dimi rastet aus! 35



TITELSTORY

PORTAL 2

Genre: Action Entwickler: Valve Termin: 18.4.2011

283

Heiko Klinge: Nach allen Regeln der Kunst
hatte das Storytelling von Portal 2 furcht-
bar in die Hose gehen miissen. Schlielich
lebte das erste Portal (Platz 45) von seinem
Minimalismus. Portal 2 hingegen feuert
aus allen Storyrohren: Es gibt jede Menge
Zwischen- und Skriptsequenzen, ich erfor-
sche nicht nur die Hintergriinde von Aper-
ture Science, sondern auch meine Her-
kunft, und mit Wheatly bekomme ich sogar
einen Sidekick an die Seite gestellt. Vor al-
lem aber gibt es kaum eine Hauptstory, die
mich so hdufig tiberrascht und zum Lachen
gebracht hat. Angefangen beim wirklich
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MASS EFFECT

schweinewitzigen Tutorial (»Say Apple!«)
tiber das sensationelle Slapstick-Timing und
zahlreiche iiberraschende Wendungen bis
zum ebenso spektakuldren wie emotionalen
Finale mit dem wohl herzerwarmendsten
Schluss-Gag der Spielegeschichte.

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 23.11.2007

Petra Schmitz: Mass Effect hat mich in Sachen Erzdhlung irrsinnig beeindruckt.
Und das nicht mal so sehr auf der inhaltlichen Ebene. Vielmehr habe ich mich
beim Spielen an den Storyverlauf eines gut komponierten Buchs erinnert. Die Be-
gleiter, die ich nach und nach einsammle, werden mir nicht via Auftrag reinge-
driickt wie etwa in Mass Effect 2, sie schlie3en sich mir unterwegs an, weil sie zu-
fdllig zur rechten Zeit am rechten Ort sind. Es fiihlt sich niemals gewollt, sondern
natiirlich an. Und so ist es fiir mich auch letztlich einfacher, mich mit ihnen ausei-
nanderzusetzen, weil ich sie als Personen wahrnehme und nicht als Werkzeuge,
die ich mir besorge. Das Spiel sagt: Das kdnnten Freunde und Freundinnen wer-
den. Und hey, das werden sie auch. Bis auf Ashley natiirlich.

WHAT REMAINS OF EDITH FINCH
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THE STANLEY PARABLE

Genre: Adventure Entwickler: Galactic Cafe
Termin: 17.10.2013

Peter Bathge: Stanley safd an seinem
Schreibtisch und las den Artikel der
GameStar zu den 100 besten Story-
spielen aller Zeiten. Stanley kannte
die meisten der vorgestellten Spiele
gut. Er liebte Spiele. Aber seit einer
Weile hatte Stanley dieses komische
Gefiihl, wenn er sich an seinen PC
setzte, um den neuesten Triple-A-
Blockbuster zu spielen. Die Mechani-
ken kamen ihm vertraut vor, die Story
war unoriginell, und irgendwie hatte
er gefiihlt schon hundert andere Spie-
le gespielt, die genauso funktionier-
ten. Stanley war gelangweilt. Aber als
er die Nummer 27 in der Liste erreich-
te, setzte sich Stanley auf: Da war ein
Spiel mit seinem Namen im Titel! Und
der Text kam ihm merkwiirdig bekannt
vor, so als ob er sich schon einmal in
derselben Situation befunden hétte.
Stanley wunderte sich, aber er war
auch neugierig. Stanley entschied
sich dazu, The Stanley Parable zu kau-
fen. Und wir wissen: Er hat diese Ent-
scheidung nicht bereut.
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Genre: Adventure Entwickler: Giant Sparrow Termin: 25.4.2017

Tillmann Bier: Die Geschichte selbst ist schnell erklart: Als letztes lebendes Familien-
mitglied kehren wir zum Finch-Anwesen zuriick und erforschen die Vergangenheit un-
sere Ahnen. Wir erkunden jeden Winkel des Hauses, entdecken die Zimmer unserer
Vorfahren und erfahren ihre Geschichten, die immer mit ihrem tragischen Tod enden.
Diese werden nicht nur auf emotionale, sondern auch kreative Weise erzadhlt. Als Mol-
ly verwandeln wir uns in eine Eule auf der Jagd nach Kaninchen und in ein Monster,
das sich an nichtsahnende Seeleute anschleicht. Die Geschichte von Barbara erleben
wir als interaktiven Comic, und mit Lewis tauchen wir wahrend der Arbeit in der Do-
senfabrik in eine Fantasiewelt ab. Alle Kapitel spielen sich dabei komplett unter-
schiedlich und erzdhlen die ergreifenden Geschichten von einzigartigen Charakteren.

36 In der englischen Version von Mass Effect wird Matriarchin Benezia von Marina Sirtis gesprochen. GameStar 06/2022
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BALDUR'S GATE 2:
SCHATTEN VON AMN

Genre: Rollenspiel Entwickler: Black Isle
Studios / Bioware Termin: 21.10.2000

Peter Bathge: Es gibt einen Grund,
warum ich Baldur’s Gate 2 inzwischen
15 mal durchgespielt habe. Schatten
von Amn bietet so viele tolle Momen-
te, jede Stunde in seiner herrlichen
Fantasy-Welt hilt eine neue Uberra-
schung parat. Hinter jeder Ecke gibt
es einzigartige Geschichten, denn ge-
nau das sind die unzahligen Quests:
Geschichten, die ich erleben mochte.
Und die Abwechslung, die in diesen
Storys steckt! Da taucht eine mysteri-
0se Magiersphdre in den Slums der
Handelsstadt Athkatla auf, die im In-
neren gefullt ist mit den absonder-
lichsten Kreaturen aus allerlei Paral-
leldimensionen. Noch heute denke
ich gerne an die vielen hundert Stun-
den zuriick: Wie sich der bose Magier
Edwin durch einen Fluch in eine Frau
verwandelt hat, wie der bose Halbbru-
der meines Hauptcharakters zum ge-
lduterten Kdmpfer Sarevok wurde, wie
ich den Schattendrachen mit Halb-
lingskdampferin Mazzy an meiner Seite
niedergerungen habe.

THIS WAR OF MINE

Genre: Action-Adventure Entwickler: 11 bit Studios Termin: 14.11.2014

Steffi Schlottag: Dieses Anti-Kriegsspiel stellt nicht mutige Soldaten in den Mittel-
punkt, sondern zeigt auf, wie sich Krieg auf die Zivilbevdlkerung auswirkt. Wir len-
ken eine Gruppe Uberlebender, weisen ihnen Aufgaben zu und treffen fiirchterli-
che Entscheidungen. Wen schicken wir weg, wenn das Essen nicht reicht? Geben
wir unsere Medikamente an jemanden, der kaum Uberlebenschancen hat? Je nach
Szenario erzahlt This War of Mine eine andere Geschichte, die wir mit unseren Ent-
scheidungen mafBgeblich beeinflussen. This War of Mine ist kein Spiel, das Spaf
macht, und es kann die wahren Schrecken des Krieges auch nicht vollstandig wie-
dergeben. Trotzdem wurde es zu Recht vielfach fiir seine schonungslosen Erzah-
lungen ausgezeichnet und hat eine starke und wichtige Botschaft zu vermitteln.

VAMPIRE: THE MASQUERADE - BLOODLINES

Genre: Rollenspiel Entwickler: Troika Games Termin: 19.11.2004

Gloria H. Manderfeld: Auch nach bald 20
Jahren bleibt Bloodlines fiir mich eines der
gruseligsten und gleichzeitig beeindru-
ckendsten Spiele. Die Story startet mode-
rat. Als frisch erschaffener Vampir werdet
ihr vom Vampirprinzen von L.A. als Hilfs-
kraft rekrutiert, um allerlei Probleme in
dessen Domadne zu losen. Schlie3lich stol-
pertihrin eine ziemlich blutige Verschwo-

rung um uralte Begierden und grenzenlos nis allerdings auf der Suche nach einer

scheinende Macht. Neben den exzellent
geschriebenen NPCs und der packenden
Hauptgeschichte mit so mancher Uberra-

schung lauerte fiir mich das fieseste Erleb-

21 Gob oFwar

Genre: Action-Adventure Entwickler: Santa Monica Studios Termin: 20.4.2018

Halskette, die sich in einem verlassenen
Hotel befinden sollte. So schweifgebadet
wie nach dieser Mission saf} ich danach
lange nicht mehr vor dem PC!

Steffi Schlottag: Vor allem zwei Punkte machen God of War herausragend:
Noch nie war die Beziehung zu einem KI-Begleiter so ausgefeilt wie die zu At-
reus. Beispiel gefallig? Wir steuern ihn im Kampf, was uns so manches Mal
aus der Patsche hilft. Doch als der Junge durch eine Trotzphase geht, verwei-
gert er unsere Befehle, und wir geraten immer wieder in Gefahr. Hier verwebt
God of War Gameplay und Story zu einer Einheit. Der zweite Punkt betrifft die
Inszenierung. God of War ist ein One Shot, wirkt also wie mit einer einzigen
Kamerafahrt gefilmt. Es gibt keine Cuts, keine Blenden, nichts, was uns aus
der Immersion rei3t. Stattdessen verstarkt dieser Kunstgriff das Gefiihl der
Ndhe zum Geschehen — und ldsst uns noch tiefer in der Story versinken.
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Es gibt eine zweistiindige Doku lber die turbulente Entwicklung von God of War, die ihr kostenlos bei YouTube schauen kénnt.
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THE SECRET OF MONKEY ISLAND

Genre: Adventure Entwickler: Lucasfilm Games Termin: 15.10.1990
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Dimitry Halley: Monkey Island hat mich an den Rand der Ver-

zweiflung gebracht. Ich war damals keine zehn Jahrchen

und hatte eh schon den tranenreichen Pfad hinter mir, das
Spiel ohne Internet und Englischkenntnisse via DOS zu instal-

alt

PAPERS, PLEASE

Genre: Adventure Entwickler: Lucas Pope Termin: 8.8.2013

lieren, um endlich Spielstande speichern zu konnen. Und dann

hocke ich als Guybrush im Wald von Melee Island, will in

Baumstumpf klettern, und das Spiel sagt mir: »Lege Diskette

22 ein und driicke Enter, um fortzufahren.« Wo zum Geie

denn bitte Diskette 22?! Game over? Game over! Irgendwann

hat dann selbst mein naives neunjahriges Kopfchen ge-
schnallt, dass das Spiel mich mal wieder verappelt.

Aber Monkey Island ist mehr als eine Gag-Parade. Kein an-
deres Adventure hat mich so tief in seine Welt gezogen. Als
Knirps habe ich mir einmal sogar die Spieleschachtel mit in
den Urlaub genommen, weil mich die Screenshots auf der Pa-
ckung so wunderbar zum Traumen brachten. Tun sie iibrigens

heute noch. Guybrush, Elaine, LeChuck, Stan, der blinde
Leuchtturmwarter, Meathook, der Loom-Mann in der Scu

Bar, Bill und Alfredo Fettucini, die Piranha-Pudel ... jede Figur,

jeder Schauplatz, jedes Gesprdach von Monkey Island ist

bleibt denkwiirdig. Falls ihr das Spiel noch nicht gespielt habt:

Tut es. Manche Spiele bleiben zeitlose Meisterwerke.
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38

einen Peter Bathge: So
gerne wie in Pa-
pers, Please bin ich
noch nie stempeln
gegangen — und so
unwohl war mir da-
bei auch noch nie.
Als Passkontrolleur
an der Grenze des
fiktiven Ostblock-

rist

staates Arstotzka entscheide ich liber das Schicksal von Men-

schen: Wer einreisen will, tiberreicht mir seine Papiere, und

mm-

und

ich tiberpriife Aufenthaltsgenehmigung, Visum und Ausweis
auf fehlerhafte Daten und gebrochene Regularien. Gewissen-
haft versuche ich, méglichst schnell méglichst viele Touris-

ten, Immigranten und zuriickkehrende Einheimische an mei-

nem kleinen Grenzposten vorbeizuschleusen. Doch das ist
gar nicht so einfach, Fehler werden bestraft: Bezahlt werde
ich nur, wenn ich einen sauberen Job erledige und etwa die
schwangere Frau mit dem abgelaufenen Visum abweise.
Auch wenn es mir das Herz zerreifit, weil sie ja eigentlich nur
ihren Mann besuchen will. Das Problem: Mitleid geht auf Kos-
ten meiner eigenen Familie, die zu Hause auf mich wartet
und auf meinen Lohn fiir Nahrungsmittel und Heizkosten an-
gewiesen ist. Papers, Please ist hochpolitisch und regt zum
Nachdenken an — es ist aber auch ein hochst unterhaltsames

Spiel, dessen Mechaniken durchdacht und spafig sind. Je-
denfalls so lange, bis man erkennt, dass einem als effizienter

Grenzbeamter die eigene Menschlichkeit schon vor einigen
Spielstunden abhandengekommen ist.

WARCRAFT 3

Genre: Echtzeitstrategie Entwickler: Blizzard Entertainment Termin: 3.6.2002

Michael Graf: Nachdem Starcraft mit Kerri-
gans Auferstehung und Tassadars Opfer
schon gut vorgelegt hatte, wechselte War-
craft 3 vollends auf die erzihlerische Uber-

holspur. Die Kampagne jagt mich von ei-
nem denkwiirdigen Moment zum ndchs-
ten: die Ausloschung Stratholmes, Arthas’
Verrat, der Kampf gegen den orcischen Da-
monenfluch, die Zerstérung des Sonnen-
brunnens, die Belagerung des Weltbaums!
Getragen wird die dramatische Story von
den Charakteren — denn die Heldinnen
und Helden spielen nicht nur mechanisch
(Stichwort: Rollenspielelemente) groBere
Rollen als in handelsiiblicher Echtzeitstra-

Wer genau hinschaut, erkennt in The Secret of Monkey Island auf dem Mond liber Melee Island einen Mann.

tegie, sondern auch erzahlerisch. Ich fiebe-
re mit Jaina, bin entsetzt tiber Arthas, grin-
se boshaft mit Kel’'Thuzad, weine um Syl-
vanas. Kaum zu glauben, dass Warcraft 3
der direkte Nachfolger eines Spiels ist,
dessen dramaturgischer Hohepunkt darin
bestand, dass ein Ritter-Sprite (Lothar) von
Oger-Sprites umgekloppt wird. Und dann
folgt mit Frozen Throne noch ein Addon,
das nicht nur eine Rollenspielkampagne
fiir Orc-Boss Thrall nachliefert, sondern
auch noch mehr Drama rund um Arthas
und den gefallenen Damonenjdger lllidan,
das schlie3lich die Biihne bereitet fiir
World of Warcraft.

GameStar 06/2022



MAFIA

Genre: Action-Adventure Entwickler: lllusion Softworks Termin: 4.10.2002

Wolfgang Rabenstein: Anders als heutige Open Worlds ist Mafia ein
lineares, storygetriebenes Actiondrama, das seine Open World le-
diglich als Kulisse nutzt. Auch die Definitive Edition von 2020 bleibt
dieser Linie treu und zeigt, dass eine Open World, die ganzlich ohne
Nebenquests auskommt und seinen Fokus auf die Story und Ent-
wicklung seiner Charaktere legt, tiberaus erfrischend sein kann. So
gelingt es, mit der Geschichte aus Freundschaft, Liebe, Intrigen,
Hass und Verrat nach wie vor in mir das Gefuihl zu erwecken, als be-
fande ich mich inmitten eines Scorsese-Films im New York oder Chi-
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RED DEAD REDEMPTION

Genre: Action-Adventure Entwickler: Rockstar San Diego
Termin: 21.5.2010

Valentin Aschenbrenner: Ich muss nur an den ersten Ritt
nach Mexiko mit den Kldngen von José Gonzalez’ »Far
Away, an die unzdhligen Showdowns am Wegesrand
oder den Abschluss von Johns Bigfoot-Jagd denken. Aber
klar, wenn es um Red Dead Redemption geht, darf man
das markerschiitternde Finale natirlich nicht zu kurz
kommen lassen. Und ohne hier zu viel zu verraten, denn
das sollte jeder Spieler fiir sich selbst erleben: So konse-
quente Enden wiirden einer ganzen Palette an konkurrie-
renden Titeln guttun. AuBerdem darf man an dieser Stel-
le nicht vergessen, was Red Dead Redemption mit
Undead Nightmare fiir einen fantastischen Singleplayer-
DLC spendiert bekommen hat! Hach, waren das noch Zei-
ten, als sich Rockstar um neue Inhalte fiir die Storykam-
pagne bemiihte! Was nach unfreiwillig komischem Trash
klingt, stellt sich als eine unerwartet kreative Vertiefung
von liebgewonnenen Charakteren der Haupthandlung
heraus. Mit Zombies wird zwar nicht immer alles automa-
tisch besser, aber manchmal eben schon.
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cago der 1930er-Jahre — dem Zeitalter der Prohibition. Ich leide mit
Tommy Angelo, ich freue mich fiir ihn, als er seine kiinftige Frau Sa-
rah kennenlernt, und kdmpfe mit seinen inneren Konflikten, als er
seine Geschichte Detective Norman anvertraut. Dieses Gefiihlscha-
os war damals gadnzlich neu fiir mich und ist mir bis heute sehr gut
in Erinnerung geblieben. Selbst 20 Jahre nach seinem Erscheinen
und auch dank der hervorragend umgesetzten Definitive Edition hat
Mafia nichts von seiner Atmosphére und seinem Charme verloren
und ist das Referenzspiel fiir jeden »Der Pate«-Liebhaber.

CYBERPUNK 2077

Genre: Action-Rollenspiel Entwickler: CD Projekt Red Termin: 10.12.2020

Steffi Schlottag: Cyberpunk

2077 und ich haben eine kom-

plizierte Beziehung. Es gibt

vieles, was ich daran liebe,

und einiges, was ich beim ers-

ten Durchspielen schmerzlich

vermisst habe. Inzwischen

sieht die Lage ganz anders

aus, nicht zuletzt dank Patch

1.5 — und ich kann endlich die

groBartige Story geniefien,

ohne dauernd rausgerissen zu

werden! Spannende, komple-

xe Charaktere und World Buil-

ding sind die ganz grof3en

Stdrken von CDPR, wie sie

auch in Night City wieder unter

Beweis gestellt haben. In je-

der Geschichte, auch in der

kleinsten Nebenmission, stellt

Cyberpunk 2077 immer eine

Frage: Was macht Menschlich- ]:5
keit aus? Sind Konstrukte wie Johnny Silverhand noch

echte Menschen? Wie sehr kann man einen Kérper mit

Technologie verbessern, bevor er zum Roboter wird? Kann ein Mor-
der durch ein selbst auferlegtes Martyrium seine Schuld wiedergut-
machen? Antworten darauf miissen wir selbst finden. Das Spiel
schreckt auch nicht vor wirklich tiblen Momenten zuriick, um uns mit
grofBen Fragen zu konfrontieren. In einer Szene, in der ich jemanden
an ein Kreuz nageln und dabei filmen soll, musste ich abbrechen
und erstmal zur Beruhigung eine Verschnaufpause auf dem Balkon
einlegen. Ganz dhnlich ging es mir nach dem Ende, das je nach eu-
ren Entscheidungen ziemlich anders ausfallt.

Das Museum der letzten Mission in Mafia (Der Tod der Kunst) ist ein direkter Nachbau des »Kunsthistorischen Museums« in Wien. 39
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DEUS EX

Genre: Rollenspiel Entwickler: lon Storm
Termin: 23.6.2000

HELLBLADE: SENUA'S SACRIFICE

Genre: Action-Adventure Entwickler: Ninja Theory Termin: 8.8.2017

Dimitry Halley: Deus Ex ist alles, was
ich an Cyberpunk liebe. Konzernver-
schwdrungen, Hightech-Experimente,
grofRe philosophische Fragen, knall-
harte moralische Entscheidungen, po-
litische Gedankenspiele, Intrigen,
hach ... ich liebe neben dem ersten
Monkey Island kein Spiel so sehr wie
Deus Ex. Klar, das liegt auch zu gro-
Ben Teilen an der fantastischen spie-
lerischen Freiheit, aber um die soll’s
nicht gehen, wir reden hier schlie3lich
iber die besten Storys. Und die von
Deus Ex ist grofiartig, obwohl sie ab-
solut lahm anféngt. Ich bin Hightech-
Superpolizist JC Denton und muss Li-
berty Island von Terroristen befreien.
Gdhn. Aber der Schein triigt. Deus Ex
ist eh das Spiel der triigenden ... dh ...
Scheine? Es zwingt mich, selbst zu
denken, Figuren und Geschehnisse
selbst einzuordnen, jeden Satz zu
hinterfragen und jede Entscheidung
sorgsam abzuwagen. Aber auch die
Welt drumherum erzdhlt unvergessli-
che kleine Geschichten. Von den Sii-
Bigkeitenautomaten-Intrigen rund um
Gunther Hermann bis hin zu den
Nachrichten, Zeitungsausschnitten
und Gesprachen, die eine der faszi-
nierendsten Cyberpunk-Welten jemals
erschaffen. Ich will hier iberhaupt
nichts spoilern. Auch 22 Jahre spater
sage ich: Lasst euch selbst auf Deus
Ex ein, denn bis heute miissen sich
Spiele zu Recht daran messen. Auch
ein Cyberpunk 2077.

Petra Schmitz: Senua reist nach Helheim
ins Reich der Toten, um dort die Seele ih-
res Geliebten von Hel zuriickzufordern.
Als sei das nicht schon Aufgabe genug,
wird die junge Frau in Helheim auch
noch von Monstern, Halluzinationen und
den Geistern ihrer (wenig schéonen) Ver-
gangenheit gemartert, im Grunde geht
es ndmlich um psychische Erkrankungen
wie Depression und Schizophrenie. Die
Geschichte als solche ist schon eine in-
tensive, sie gewinnt aber noch mehr
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durch die brillante Darstellung der Hel-
din. Urspriinglich sollte Melina Jiirgens
(damals Video Editor bei Ninja Theory)
nur mal flott fiir einen Test des Motion-
Capture-Set-ups vor die Kamera treten,
daraus wurde dann eine zweite Karriere.
Hellblade: Senua’s Sacrifice ist spiele-
risch ein nettes Action-Adventure, das
manchmal mit seinen Ratseln nervt. Wer
das abkann, der wird mit einem fantasti-
schen Einblick in die Innenwelt einer ge-
marterten Frau belohnt.

KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 15.6.2003

Fabiano Uslenghi: Was Knights of the Old Republic geschafft hat, ware
zuvor undenkbar gewesen. Das erste Videospiel, das uns in eine kom-
plett andere Epoche des Star-Wars-Universums fiihrt. Das war ein gro-
Bes Ding! Denn pldtzlich musste Bioware eine Geschichte erzahlen und
ein Universum ausarbeiten, ohne sich allzu sehr auf bekannte Bilder
und Figuren stiitzen zu konnen. Dariiber hinaus ist KotOR fiir seinen
wunderbar herbeigefiihrten Twist beriihmt, der unserer Figur eine ganz
neue Richtung und uns als Spielern viele Dinge gibt, iiber die wir nach-
denken kdnnen. Beispielsweise was das fiir unsere Beziehung zu ver-
schiedenen Begleitern bedeutet. Die Bioware-typisch {ibrigens eben-
falls herausragend sind. KotOR erzdhlt eine der spannendsten
Geschichten im Star-Wars-Universum und hat gezeigt, wie viel Potenzial
abseits der bekannten Filmepochen auf der Hyperraumroute liegt.

40 Deus Ex lasst sich komplett durchspielen, ohne eine Schusswaffe zu ziehen.
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HORIZON ZERO DAWN

Genre: Action-Adventure Entwickler: Guerrilla Games Termin: 1.3.2017

Heiko Klinge: Manche von uns schétzen eine stringent erzahl-
te Geschichte, manche verlangen nach spektakuldren Plot-
Twists, andere wollen sympathische Charaktere oder auch ein
interessantes Environmental Storytelling. Der Trick von Hori-
zon Zero Dawn: Es liefert einfach alles auf einmal! Die Idee ei-
ner postapokalyptischen Steinzeit, die von dinosaurierartigen
Maschinenwesen bevolkert wird, ist nicht nur fiir sich gesehen
schon genial, sondern liefert auch die perfekte Kulisse fiir ei-
nen Storytelling-Alleskonner. Denn natiirlich entdecke ich

beim Erkunden der Open World tiberall die Hinterlassenschaf-
ten einer untergegangenen Zivilisation, die mir verdachtig be-
kannt vorkommt, fiir Heldin Aloy anfangs aber ein grofies Mys-
terium darstellt. V6llig anders sieht es bei den Maschinensau-
riern aus: Fiir Aloy sind sie gefahrlicher Alltag, fiir mich ein
Faszinosum, das ich mir erst erschlieen muss. Umgekehrte
Vorzeichen, gleicher Effekt. Das alles wird zusammengehalten
von einer Heldin, die ich im wahrsten Sinne des Wortes von
Kindesbeinen an kennenlerne und die ihrem harten Schicksal
mit einer solch positiven und mutigen Ausstrahlung ins Auge
blickt, dass ich gar keine andere Chance habe, als sie in Re-
kordzeit ins Herz zu schliefen. Das funktioniert auch deshalb
so gut, weil Entwickler Guerrilla es mit einer Blockbuster-Kom-
petenz umsetzt, die wir in den vergangenen Jahren in dieser
Perfektion nur bei ganz wenigen Titeln gesehen haben. Ange-
fangen beim Open-World-Design iiber spektakuldre Zwischen-
sequenzen bis hin zu perfekt choreographierten Kimpfen mit
den Maschinen. Seine hohe Platzierung verdankt Horizon
aber meiner Meinung nach vor allem, wie es all diese Zutaten
logisch mischt. Horizon fiigt alles in einer ebenso schliissigen
wie faszinierenden Story zusammen, die ich mir Schicht fiir
Schicht erschlieBe und die im Kern einen der besten Plot-
Twists der Gaming-Geschichte verbirgt.

(19 SPEC OPS: THE LINE

Genre: Shooter Entwickler: Yager Termin: 26.6.2012

Dimitry Halley: Manchen Spielen siehst du direkt an, was sie sein
wollen. Aber Spec Ops: The Line hat mich eiskalt erwischt. Spec Ops
setzte im Marketing vor allem auf Gameplay. Ich wiirde im verwiiste-
ten Dubai als knallharter US-Soldat Glasfassaden aufschieRen kdn-
nen, um meine Feinde unter Sand zu begraben. Deckungsmechani-
ken, moderne Schiefieisen, rudimentdre Squad-Befehle — Spec Ops
war 2012 ein Malen-nach-Zahlen all der Zutaten, die im Shooter-
Genre in jeden Topf gehdrten. Und genau das war das Problem: Spec
Ops istin puncto Gameplay so unerheblich. Nichts daran setzte
neue Mafistdbe, im Gegenteil. Geschiitzturmpassagen, Hitscan-Ge-
fechte, automatische Regeneration, das war damals alles schon
ausgelatschter als alte Turnschuhe. Aber genau deshalb schnappt
die Spec-Ops-Falle zu! Die Story des Spiels weif’ genau, welche Mili-
tarfantasie sie mirin den Schof wirft. Sie weif} genau, dass ich die-
se Art Shooter schon rauf- und runtergespielt habe. Denn nur so
kann sie die Frage aufwerfen: Weif3t du eigentlich wirklich, was du
hier tust? Uber Spec Ops wurde schon so viel gesprochen. Ich muss
euch nicht nochmal erzdhlen, wie fassungslos mich die Phosphor-
szene gemacht hat. Ja, ich kann die kritischen Stimmen nachvollzie-
hen, die sich mehr Entscheidungsspielraum innerhalb der Story ge-
wiinscht hatten, aber uff ... diese Phosphorszene. Der gesamte Tag
war danach gelaufen. Spec Ops hat mich damals bewegt wie kaum
ein anderer Shooter. Und das gilt auch zehn Jahre spéter noch.

GameStar 06/2021 Horizon Zero Dawn ist mit einem Budget von 47 Millionen Euro die teuerste Medienproduktion aller Zeiten aus den Niederlanden. 41
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MASS EFFECT 2

Genre: Action-Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 28.1.2010

Steffi Schlottag: Die eigentliche Hauptgeschichte von Mass Ef-
fect 2 passt auf ein ziemlich kleines Stiick Papier: Kollektoren
entfiihren Kolonisten, und irgendwas haben die Reaper damit
zu tun. Also missen wir die Kakerlaken-Aliens stoppen und uns
aufBerdem mit den Fanatikern von Cerberus rumschlagen. Soli-
de Storykost eben — wenn da nicht unsere Crew ware! In kei-
nem anderen Mass Effect lernen wir so viele spannende Figu-
ren kennen, die wir auf die Normandy rekrutieren diirfen. Und
die tragischen, lustigen und manchmal verstérenden Momen-
te, die wir mit ihnen gemeinsam durchleben, machen Mass Ef-
fect 2 zu einem herausragenden Storyspiel. Wer sich gerne und
viel mit dem Team beschaftigt, wird nicht nur mit tollen Ge-
schichten belohnt, sondern auch mit handfesten Boni. Immer-
hin kdmpft es sich besser, wenn man einander vertraut und
den Riicken freihdlt! Gar nicht so leicht, sich auf einen Lieb-
lingsbegleiter festzulegen. Okay, Garrus ist natiirlich unange-

fochten. Aber dann ist da ja noch der philosophische Assassi-
ne Thane oder die kiinstliche Intelligenz Legion. Und Jack! Und
Mordin! Und! Viele der Geschichten werden erst im ndchsten
Teil aufgedroselt. Ohne die Grundlagenarbeit und die tiefen
Verbindungen, die ich im zweiten Teil mit meiner Crew knipfe,
ware die Trilogie nicht mal halb so stark. Fiir mich ist der Platz
unter den Top 10 der besten Storyspiele allein deswegen ge-
rechtfertigt. Einziger Wermutstropfen: Die Selbstmordmission
am Ende war so verdammt gut, dass ich wiinschte, Bioware
hatte so was haufiger eingesetzt. Also eine Mission, bei derich
nur dann alle lebend durchbringe, wenn ich die richtigen Ent-
scheidungen treffe — und das geht nur, wenn ich mein Team ge-
nau kenne. Fiir das ndchste Mass Effect wiinsche ich mir mehr
davon! Und wenn ein paar bekannte Gesichter auftauchen, wie
der Teaser andeutet, dann sperre ich mich eine Woche lang ins
PC-Zimmer und verschwinde zwischen den Sternen.

LIFE IS STRANGE

Genre: Adventure Entwickler: Dontnod Entertainment Termin: 30.1.2015

Géraldine Hohmann: Motten fliegen im Schein der
Straf’enlaternen, aus der Halle klingt der dumpfe Bass
zu lauter Musik. Die Leute vor der Party sind alle ein
wenig zu betrunken, und in der Luft liegt etwas Elektri-
sierendes. Mein Blick wandert gen Himmel, und da
sehe ich es. Plotzlich bin ich sicher — die Welt endet
heute Nacht. Wenn ich an Life is Strange denke, dann
schieflen mir direkt Dutzende unvergessliche Szenen
durch den Kopf, die mich zum Lachen, Weinen oder

42 Die Nummernschilder der Autos in Life is Strange enthalten zahlreiche Referenzen auf Serien.

Erschaudern gebracht haben. Aber ganz besonders
diese eine Szene beschert mir noch sieben Jahre spa-
ter eine Gansehaut. Denn sie reiRt mir den Boden un-
ter den Fiien weg, den die Geschichte iiber viele
Stunden liebevoll aufgebaut hat.

Ich erinnere mich noch, dass ich Life is Strange da-
mals das erste Mal startete, als ich noch etwa eine
halbe Stunde bis zu einer Verabredung totschlagen
wollte. Was dann passierte, weif’ ich nicht mehr genau
— aber sicherist, dass diese Verabredung nie zustan-
de kam. Ich erlebte die volle emotionale Wucht von
funf Episoden, die eigentlich auf den Zeitraum von
zehn Monaten ausgelegt war, in nur wenigen Stunden,
und seitdem hat jeder einzelne Charakter und auch
die Stadt Arcadia Bay einen besonderen Platz in mei-
nem Herzen. Keine andere Spielstory konnte mir seit-
dem ein dhnliches Gefiihl geben.

Auch wenn die finale Entscheidung nicht jedem ge-
fallen wird, da sie einem das Gefiihl geben kann, dass
vorherige Entscheidungen keine Rolle mehr spielen —
ich habe noch nie so sehr mit dem Schicksal einer tro-
ckenen Zimmerpflanze mitgefiebert. Denn fiir mich
ging es am Schluss nicht darum, wo meine Geschichte
in Arcadia Bay endet. Sondern was ich auf meiner Rei-
se zu diesem Moment erleben durfte.
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DRAGON AGE: ORIGINS

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 3.11.2009

al iberlebt habe, mit dem zweiten, dritten und dreizehn-
ten Mal, habe ich dieses verdammte Rollenspiel nur noch
mehrin mein Herz geschlossen. Als adeliger Zwerg, als
zwangsverheiratete Elfe, als reicher Mensch oder als an-
gehender Magier habe ich mich wieder und wieder in die
Geschichte gestiirzt — nur um jedes Mal eine vollig neue
Version zu erleben. Keine Ahnung, warum viele Entwickler
sich nach Dragon Age: Origins offenbar dachten: »Oh, das
mit den individuellen Herkunftsgeschichten ist eine richtig
gute Idee gewesen, das machen wir nicht nochmal.« Aber
die Origins in Origins sorgen dafiir, dass ich noch heute
leuchtende Augen bekomme, wenn ich liber eines meiner
liebsten Spiele sprechen darf. Je nachdem wo ich meine
Geschichte starte und je nach gefallten Entscheidungen,
kann auch die Hauptstory drastisch andere Wendungen
nehmen. Momente, die mit einem anderen Charakter nur
wenig Bedeutung hatten, sind plotzlich ein emotionaler
Schlag in die Magengrube. Selbst nach unzéhligen Spiel-
durchldufen und unzahligen erlebten Geschichten in Dra-
gon Age: Origins habe ich nicht das Gefiihl, alle Seiten der
Story erlebt zu haben — und das ist absolut grofartig.
Denn alle fiihlen sich gleichermafRen wahr an, keine von
ihnen ist weniger mitreiBend als die andere. Aber ja, der
Witz mit dem pinkelnden Zwerg ist auch ziemlich lustig.

Géraldine Hohmann: Nie werde ich diese ganz besonde-
ren Worte in Dragon Age: Origins vergessen: »Ein Mensch,
ein Elf und ein Zwerg gehen auf einem Weg an einem Fluss
entlang und halten an, weil sie pinkeln missen ...« Ach,
Moment. Das waren die falschen. Ich meine natirlich:
»Siegreich im Krieg. Wachsam in Friedenszeiten. Opferbe-
reitschaft im Tode.« Seit meinem ersten Aufnahmeritual
als Grauer Wachter bin ich das wohl stolzeste Mitglied und
trage die Kunde mit wehenden Flaggen in die ganze Welt
hinaus. Und mit jedem Mal, das ich dieses Aufnahmeritu-
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(® siosHOCK

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Irrational Games Termin: 21.8.2007

Michael Graf: Wenn ich gemein ware,
und das bin ich zuweilen, dann konn-
te ich Bioshock den »Sixth Sense«-Ef-
fekt unterstellen: Wenn man den ei-
nen grofen Twist kennt, ist die
Geschichte abgehakt. Klar, ich kann
es dann nochmal durchspielen und
nach den Stellen fahnden, an denen
besagte Wendung vorher angedeutet
wurde, und dann kann ich krachzen:
»Bei der Geldbdrse von Ayn Rand, wie
konnte ich das nicht bemerken?!«
Aber das war’s dann. Nein, das war’s
eben nicht. Der Twist mag der Hohe-
punkt sein, meisterhaft ist aber, wie
ihn das Spiel aufbaut, indem es sein
Setting darauf ausrichtet: Rapture,
dieses libertare Unterwasser-Utopia,
das Freiheit und Individualismus tber
alles erhebt und dessen Bewohner
sich im hyperkapitalistischen Wettbe-
werbsrausch gegenseitig die plasmid-

mutierten Fauste in die Schadel don-
nern. Mittendrin Charaktere wie
Sander Cohen, fiir den Kunstfreiheit
zugleich die Freiheit bedeutet, Leben
zu nehmen. Oder Dr. Steinmann, der
Chirurg, der sein Schnittwerk als gott-
liche Berufung versteht, die Mensch-
heit umzugestalten. Und tiber allem
schwebend das Motiv der Freiheit.
Wenn das keine gesellschaftlichen
Auseinandersetzungen widerspiegelt,
weif} ich auch nicht. Wir haben seiner-
zeit im Bioshock-Test kritisiert, dass
die Wabhlfreiheit im Spiel selbst nicht

besteht: Bioshock ist ein linearer Ego-
Shooter mit linearer Handlung, und
das hat seinen Grund. Denn der Twist
erklart genau das: Ich selbst hatte gar
keine Wahl. Wenn ich Bioshock kriti-
sieren muss, dann fur alles, was da-
nach kommt. Ein uninspirierter Boss-
kampf und ein Ende, das meine
Entscheidungen arg vereinfacht be-
ziehungsweise lberinterpretiert: Weil
ich im Uberlebenskampf kleine Mad-
chen zu meinem eigenen Vorteil aus-
gesaugt habe, bin ich direkt ein
kriegsliisterner Atomdiktator? Hm.

Thedas, das Land, in dem Dragon Age spielt, ist ein Akronym fiir »The Dragon Age Setting«. 43



TITELSTORY

FALLOUT: NEW VEGAS

Genre: Rollenspiel Entwickler: Obsidian Entertainment Termin: 20.9.2011

Natalie Schermann: Der Obsidian-Ableger der Reihe ist mein
liebster Riickzugsort, und ich kehre jedes Mal gerne in die
Postapokalypse der Mojave-Wiiste zuriick. Grund dafiir sind
die spannenden Geschichten, die mir das Spiel bietet. Ob ich
mich von einer Omi-Gang mit Nudelhdlzern verpriigeln lasse,
Ghule (fast) ins Weltall schieBe, im Vault 11 einem grausamen

Opferritual auf den Grund gehe oder meine ganzen hart erklau-

ten Kronkorken im Black Jack verspiele: New Vegas bietet mir

genug Freiraum, mein ganz eigenes und individuelles Abenteu-

er zu erleben. Aber auch die Hauptstory bietet mir unheimlich
viel Freiheit. Es geht ausnahmsweise mal nicht um die Rettung
der Welt oder die Wiederherstellung des Gleichgewichts zwi-
schen Gut und Bose. Es geht um mich. Meine personliche Ra-
chegeschichte, nachdem mir Blei in den Kopf gejagt wurde.

Und so beginnt meine Odyssey durch Nevada. Fallout: New Ve-

gas sitzt mir nicht standig im Nacken, um vorzugeben, wohin

ich denn als Nachstes soll. Stattdessen schlendere ich mehr
oder weniger gezielt durch die Wiiste, stobere durch den Privat-
besitz unterschiedlichster NPCs, schleiche mich an Supermu-
tanten und Ghulen vorbei oder erledige Auftrage fiir die zahlrei-
chen Fraktionen. Ich kann mich zudem zu jedem Zeitpunkt
entscheiden, in welche Richtung ich das Spielgeschehen len-
ken mochte und wie sich die Welt und ihre Gesellschaft veran-
dern soll. Lasse ich mich von der Grausamkeit von Ceasar’s Le-
gion beeindrucken? Kann ich tber die fragwiirdige Vergangen-
heit der White Glove Society hinwegsehen? Schlie3e ich mich
vielleicht mit dem omindsen Mr. House zusammen? Selbst au-
Berhalb der vorgegebenen Geschichten bietet mir Fallout: New
Vegas unglaublich viel Story. Fiir mich ist es das perfekte Kopf-
kinospiel, weil mich das Setting und das Environmental Story-
telling derart faszinieren, dass ich mich immer tiefer in der Lore
und dem Setting verliere. Ein verdienter fiinfter Platz!

THE WITCHER 3

Genre: Rollenspiel Entwickler: CD Projekt Red Termin: 19.5.2015

44 Die englische Sprecherin von Anna Henrietta spielt auch in der Witcher-Serie mit: MyAnna Buring spielt Tissaia DeVries.

Maurice Weber: Tiefschiirfende Story oder riesige
Open World? Geht kaum beides, denn wenn man so
eine dicke Welt fiillen will, dann kann halt nicht jede
Quest eine schone Geschichte erzahlen. Qualitat oder

Quantitat, da muss man sich eben entscheiden! Dach-

ten wir. Und dann kam Witcher 3. Gut, auch hier gibt’s
Fullmaterial. Aber selbst wenn man die alle weg-
streicht, bleiben genug hochwertige Quests tibrig, um
gleich mehrere Rollenspiele zu fiillen. The Witcher 3

zeigte, dass Open World und Story iberhaupt nicht so
unvereinbar sind, wie bis dahin gedacht: In einer
Open World geht es ja ums Entdecken ... aber was,
wenn die Entdeckungen einfach haufenweise kleine
und grofle Geschichten sind? Von kleinsten Auftragen
bis hin zu riesigen mehrstufigen Questketten — man
weif3 nie, wo in The Witcher 3 die ndchste packende
Story wartet. Aber man wei3 immer: Sie ist nicht weit.
Von Ronvid vom Siimpfle tiber den Kdsedungeon bis
zum Blutigen Baron, The Witcher 3 bringt uns zum La-
chen oder zum Weinen, wo andere Spiele sich schon
schwertun, genug Sammelquests fiir ihre Welt zusam-
menzukriegen. Nun konnte Witcher 3 nicht alle Wider-
spriiche zwischen Story und Open World auflosen:
Selbst diesem Spiel gelang es nicht perfekt, eine drin-
gende Hauptgeschichte schliissig mit den Nebenaktivi-
taten einer groBen Spielwelt zu verheiraten. Dass Ge-
ralt seine Zeit in einem Kartenspielturnier verschwen-
det, wahrend Ciri um ihr Leben flieht, hat nie wirklich
Sinn ergeben, und entsprechend war ausgerechnet die
Haupthandlung um Eredin einer der schwacheren
Punkte. Nur: Das tut dem Spiel kaum Abbruch. Denn
am Ende verbleiben wir trotzdem mit einem unglaubli-
chen Schatz. Mit beriihrenden Momenten, mit iberra-
schenden Entdeckungen, mit dramatische Konflikten.
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Markus Schwerdtel: Als The Last of Us 2013 erscheint, habe ich ei-
gentlich gar keine Lust drauf. Zombies (ja ja, Infizierte) kann ich
schon lange nicht mehr sehen, mein Bediirfnis nach Stealth-Action
ist befriedigt, und auf Crafting mit ewig knappen Rohstoffen kann
ich auch verzichten. Und zu allem Uberfluss lese ich im Test bei den
GamePro-Kollegen auch noch was von klischeehafter Story, auch
wenn da durchaus schon was von »Vater-Tochter-Beziehung« steht.
Und gerade die ist es schlie3lich, die mich auf The Last of Us neu-
gierig und das Spiel fur mich so einzigartig macht.

Ich bin Joel
Denn als The Last of Us erscheint, kommt auch meine eigene Tochter
gerade ins Teenager-Alter. Unwillkiirlich ziehe ich Parallelen: Wie
wiirde ich an Joels Stelle mit dem Verlust aus dem Prolog des Spiels
umgehen? Denn der hat mir — ich schame mich nicht — die Tranen in
die Augen getrieben, und ich wollte erst mal gar nicht weiterma-
chen. Und wiirde ich Ellie dann spéter so ins Herz schlieBen konnen
wie Joel? Hatte ich in jeder Situation so entschie-
den wie er? Man muss es Naughty Dog zugutehal-
ten, dass sich die Macher fiir diesen Aspekt der
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Genre: Action-Adventure Entwickler: Naughty Dog Termin: 14.6.2013

Story alle Zeit der Welt nehmen. Langsam, ganz langsam kommen
sich Joel und Ellie naher, zum Beispiel in der berlihmten Giraffensze-
ne (einfach mal auf YouTube suchen). Aber auch direkt im Spiel,
wenn die beiden von lebensechten Kommentaren begleitet zusam-
men Rétsel l6sen oder sich im Kampf gegenseitig beschiitzen miis-
sen. Hier sind nicht einfach nur zwei Heldenfiguren gemeinsam auf
einem gefahrlichen Roadtrip, hier entsteht eine Familie.

Ich alte Heulsuse

Natirlich spiele ich The Last of Us fast in einem Rutsch durch. Auf
einmal bin ich gefangen in dieser melancholischen Welt, in der zwei
vom Schicksal gebeutelte Menschen zueinander finden miissen, um
zu iberleben. Und zueinander finden wollen, weil sie einander
schlieBlich doch auch emotional brauchen. Im Riickblick erinnere
ich mich kaum noch daran, was ich in The Last of Us eigentlich ge-
macht habe, etwa an besonders spektakuldre Kimpfe oder harte
Rétsel. Aber ich erinnere mich an eine emotionale Reise und
schlieSlich den dramatischen Schluss, bei dem ich wie schon zu
Spielbeginn mit Augenpipi kimpfen musste. Und das ist doch das
grofite Kompliment, das man der Story eines Spiels machen kann.

HBO hat sich die Rechte fiir eine Serienadaption gesichert, an der ist auch TLoU-Chef Neil Druckmann beteiligt. 45
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TITELSTORY

RED DEAD
REDEMPTION 2

Genre: Action-Adventure Entwickler: Rockstar Termin: 26.10.2018

Heiko Klinge: Eigentlich habe ich ein fundamentales Problem mit
den Rockstar-Titeln: Ich will keine Arschlocher spielen! Bei GTA 4
wollte ich Nico Bellic fast schon im Minutentakt anbriillen: »Was
bist du eigentlich fuir eine Napfsiilze!?« Auch die drei Charaktere
aus GTA 5 fand ich weder spielenswert noch witzig. Vielleicht fehlt
mir dafiir eine gewisse emotionale Distanz, aber ich kann und will
mich nicht mit einem psychopathischen Sadisten wir Trevor iden-
tifizieren. Trotzdem oder gerade deswegen ist Red Dead Redemp-
tion 2 die grofRe Ausnahme meiner Rockstar-Regel und steht fiir
mich vollig zu Recht auf dem Podium unseres Rankings. Der ent-
scheidende Unterschied: Arthur Morgan ist kein Arschloch.

Der Anti-Arschloch-Trick

Interessant ist, wie Red Dead Redemption 2 meine verbrecheri-
schen Handlungen legitimiert und dabei sogar eine eigentlich in
Stein gemeifielte Rockstar-Regel bricht. Sdmtliche GTAs und mit
Abstrichen auch das erste Red Dead Redemption erzdhlen eine
Geschichte des Aufstiegs. Die Protagonisten werden mal mehr
mal weniger aus Versehen (wieder) zum Outlaw oder S6ldner und
erklimmen im Zuge der Story quasi eine Verbrecherkarriereleiter.
Spielmechanisch ergibt das durchaus Sinn, allerdings denke ich
mir bei jeder weiteren Eskalationsstufe: »Hor doch einfach auf mit
dem Schei!« — auch weil meine Auftraggeber in den seltensten
Fallen echte Sympathietrdager sind. Red Dead Redemption 2 hin-
gegen erzahlt eine Geschichte des Ausstiegs. Bereits zu Spielbe-
ginn befindet sich meine Gang eigentlich schon auf der vorletzten
Eskalationsstufe. Ein Coup ging machtig in die Hose, die Gruppe
ist auf der Flucht vor den Gesetzeshiitern. Mein charismatischer
Ziehvater und Gang-Anfiihrer Dutch Van Der Linde will nur noch

ein letztes groBBes Ding drehen, um genug Kohle fiir den endgiilti-
gen Ausstieg aus dem Sumpf des Verbrechens einzusammeln. Ge-
betsmiihlenartig verspricht er mir und den anderen ein ruhiges
Leben als Farmer im Paradies. Ein Traum, dem ich als Arthur Mor-
gan wesentlich bereitwilliger folge als dem Streben nach Ruhm,
Geld oder Rache anderer Rockstar-Protagonisten.

Eine Familie fiirs Leben

Red Dead Redemption 2 tiberzeugt mich auch deshalb vom
Gangster-Leben, weil es mirimmer wieder clever vor Augen fiihrt,
fiir wen ich das alles tue. Denn meine Gang besteht eben nicht
nur aus Schwerverbrechern, sondern auch aus Ehefrauen und Kin-
dern, die sich (zumindest teilweise) genauso nach einem ruhigen
und angstfreien Leben sehnen wie der Typ vor dem Bildschirm.
Dafiir betreibt Red Dead Redemption 2 einen bis heute unerreich-
ten Aufwand. Ich fiihre im Camp unzdhlige Gesprache iiber die
kleinen Freuden und Probleme des Alltags, unternehme Angel-
oder Jagdausfliige oder singe am Lagerfeuer. Obwohl oder gerade
weil das Camp regelmafiig umziehen muss und mit seinem betont
banalen Familienleben einen krassen Gegensatz zur knallharten
Gangsterarbeit bildet, fiihlt sich jeder Besuch fiir mich wie ein
Nachhausekommen an. So kniipfe ich enorm enge Beziehungen,
schlieBe manche Menschen ins Herz, hinterfrage die Motive an-
derer oder entwickle auch Abneigungen. So oder so: Die Men-
schen in Red Dead Redemption 2 sind mit nicht egal, was auch an
den herausragenden schauspielerischen Leistungen des Casts
liegt. Also erledige ich, was von mir verlangt wird. Fiir die Familie.
Damit Red Dead Redemption 2 seine volle Storywucht entfalten
kann, muss ich mich freilich auf sein fast schon schmerzhaft ruhi-
ges Erzdhl- und Spieltempo einlassen. Aber ich hetze ja auch im
echten Leben nicht im Laufschritt von Questmarker zu Questmar-
ker. So schafft Red Dead Redemption 2 bei seinem Helden etwas,
das ich noch nie iiber eine Spielfigur gesagt habe: Arthur Morgan
war fiir mich wie ein Freund. Und ich werde ihn nie vergessen.

»Ich liebe Red Dead Redemption 2

alleine schon dafiir, weil ich keinen

strahlenden Supersoldaten spiele.« Marfus

Es diirfte kaum ein Spiel geben, in dem ihr derart viele kuriose Easter Eggs finden konnt wie in Red Dead Redemption 2.

Schwerdrel im GameStar-1est
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DISCO ELYSIUM

Genre: Rollenspiel Entwickler: ZA/UM Termin: 15.10.2019

Steffi Schlottag: Beinahe hétte ich das wichtigste Spiel meines (bis-
herigen) Lebens verpasst: In den ersten Stunden verstand ich tiber-
haupt nicht, was Disco Elysium eigentlich von mir will und warum
alle das so toll finden. Ich war verwirrt vom ausgefallenen Skill-Sys-
tem, das mir so gar nicht erklart wird. Simple Quests zum Abklap-
pern gab es auch nicht, ich wusste nicht mal, womit ich anfangen
sollte. Und dann diese seltsame Zeitmechanik, in
der Minuten nur dann vergehen, wenn ich mit je-
mandem rede oder etwas lese.

Ein Wunder

Zum Glick bin ich ziemlich stur und wollte nicht
auf mir sitzen lassen, dass ich mit diesem sperri-
gen Rollenspiel einfach nicht zurechtkam. Immer-
hin bin ich mit Gothic gro3 geworden, Zefix! Und
es gab ja durchaus einiges, das mich lockte: der
fantastische Sprecher zum Beispiel. Die wunder-
schone Musik. Nicht zu vergessen Kim Kitsuragi,
der weltbeste Kl-Begleiter seit Garrus. Und nach
etwa zehn Spielstunden geschah ein Wunder: Als
hatte ich zum ersten Mal die Augen geoffnet, er-
kannte ich, wie genial Disco Elysium ist. Wie es
meine anfangliche Verwirrung genau beabsichtigt
hatte, damit ich mich so fiihle wie die Hauptfigur,
ein elender Alkoholiker, der sich sogar seinen ei-
genen Namen aus der Birne gesoffen hat. Auf ein-
mal ergab alles Sinn. Die Entwickler haben mit ih-
rem Erstlingswerk exakt ins Schwarze getroffen:
Jede noch so kleine Mission, jeder Nebencharak-
terist komplett durchdacht und fiigt sich nahtlos
ins Gesamtkunstwerk ein. Das merkt man aber
nicht unbedingt sofort — also gebt dem Spiel ru-

hig nochmal eine zweite Chance, wenn es euch bisher nicht gepackt
hat. Der Final Cut biigelt aufierdem die restlichen Falten aus. Ich
wiinsche euch, dass es euch noch iiberzeugen kann, denn die Ein-
stiegshiirde ist recht hoch, doch dahinter wartet ein Goldschatz.

Veranderung

Es klingt kitschig, aber Disco Elysium hat etwas an mir verandert, so
wie ein ganz besonderes Buch einen zutiefst pragen kann. Das liegt
fiir mich vor allem an der Sprachgewalt und Poesie: Ich wiirde mir je-
den zweiten Satz titowieren lassen (wenn ich den Platz noch hétte),
weil er in mir Freude, Trauer oder tiefste Melancholie auslost. Be-
sonders die inneren Stimmen Empathy und Shivers haben es mir
angetan. Wie oft ich zum Beispiel immer noch tiber das Gesprach
mit einer Frau nachdenke, der ich sagen muss, dass ich ihren Mann
tot aufgefunden habe. Und dass er schon ziemlich lange dort lag,
wadhrend sie dachte, er sei wieder mal auf Sauftour. Oder wie sehr
ich griible, was es mit der »heiligen« Dolores Dei auf sich hat. Und
dann ist da ja noch dieses beunruhigende Kérnchen Nichts unter
dem Dach einer kleinen Kirche ...

Und auch spielerisch ist es herausragend, ldsst mir unglaubliche
Entscheidungsfreiheit und schafft das Kunststiick, dass Scheitern
Spafl macht. Jede versemmelte Probe er6ffnet mir andere Méglich-
keiten, statt mich in eine Sackgasse zu schicken. Kein anderes Spiel
aus unserer Liste hat in meinen Augen so sehr den ersten Platz der
Top 100 Storyspiele verdient. Und ich bin gliicklich, dass die Redak-
tion das bei der finalen Abstimmung genauso gesehen hat.

»[ch erlebe hier eine Welt, die so komplex und tief ist, wie ich es zuletzt in eunent
Pillars of Eternity erlebt habe — allerdings nicht zum x-ten Mal mit emnem
Fanasy-Minelalter.« Elena Schulz im GameStar-1est



Der groRte Fehler in den 100 besten Storyspielen
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Petra kritisiert niemanden, zeigt auf niemanden mit dem Finger,
mochte aber noch mal ausfiihren, was die meisten der Kollegen beim Ranking
(natirlich versehentlich) wieder nicht beachtet haben.

Petra Schmitz

Petra mag Rollenspiele, die eine interessante Handlung mit einer fesselnden Me-
chanik verquicken. So wie in Divinity: Original Sin 2 etwa. Lustigerweise krankt aus-
gerechnet eines ihrer Lieblingsspiele an einer echt nervigen Mechanik. Zumindest
in der urspriinglichen Version. Wenn sie gekonnt hatte, hatte sie viele Kimpfe im
ersten Mass Effect gerne libersprungen, um wieder auf die Normandy zu diirfen.
Immerhin hat sie simtliche Nebenmissionen ausgelassen, was aus einem sehr gu-

ten Spiel ein fiir sie brillantes gemacht hat.

Die 100 besten Storyspiele. Das ist mal eine Ansage, das muss
man sich als Redaktion auch erst einmal trauen. Denn nur we-
nig auf dieser Welt ist so subjektiv wie die Wahrnehmung von
Geschichten: Gut? Schlecht? Mir egal? Marcel Reich-Ranicki bei-
spielsweise hat jahrelang im deutschen Abendprogramm mehr
als eindringlich gepredigt, wie eine gute Geschichte auszuse-
hen habe, wie sie kunstvoll in Worte gegossen sein sollte. Und
hat es irgendetwas geniitzt? Trotz all seiner Anstrengungen sind
irgendwann sehr viele Menschen losgelaufen, um maximal
schlimm formulierte Biicher liber eine junge Dame zu kaufen,
die sich gerne von einem Mann mit Kontrollzwang den Popo ver-
hauen ldsst. Ach, ich weif} ja auch nicht. Ich weif} aber, dass das
erste Mass Effect nicht hinter Mass Effect 2 in unserem Ranking
stattfinden sollte. Das habe ich weiter vorne schon komprimier-
terund 2019 im Rahmen der 100 besten Rollenspiele auch be-

48

Nattirlich sah meine Jane im
zweiten Teil besser aus, aber das
konnte ich ja wohl auch erwarten.

reits auf GameStar.de ausgefiihrt, mochte hier aber noch mal
einen meines Erachtens wichtigen Aspekt vertiefen.

Die Klaviatur der Gefiihle
Geschichten funktionieren fiir uns vor allem dann, wenn sie
eine gewisse Nahe aufbauen kdnnen, wenn sie irgendeine Art
von Gefiihlin uns erwecken. Emotionen also: Liebe, Angst,
Sehnsucht, Neugier, Abscheu ... die Klaviatur, auf der sie spie-
len kdnnen, ist sehr grof3; Geschichten greifen auf den Fundus
menschlicher Erfahrung zuriick, nur so kénnen sie entstehen.
Ah, ich hore euch schon fragen: »Wann hast du denn jemals
gegen eine auflerirdische Superrasse gekampft, Petra?« Und:
»Was unterscheidet Mass Effect denn so maigeblich von Mass
Effect 27« Ich entgegne: »Zundchst zur auflerirdischen Superras-
se: Ich wohne seit knapp zwei Jahren mit zwei Kindern ...«
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Natiirlich habe ich auch in der Legen-
dary Edition mit Kaidan angebandelt.

Scherz beiseite. Auf der vordergriindigen Handlungsebene hat
Mass Effect selbstredend nichts mit mir zu tun. Aufier dass ich
mit der klassischen Heldenreise sehr vertraut bin. Die Helden-
reise ist eine Erzahlform, die wir alle relativ bald nach der Mut-
termilch einsaugen. Weil sie dlter als die Zeit scheint. Weil sie
uns auf einer ganz archaischen Ebene anspricht: Meistere ich
die kommenden Hiirden, um am Ende grofier, besser oder ein-
fach nur lebend zu bestehen? Die Frage lasst sich fiir Spiele in
den meisten Fallen mit einem klaren Ja beantworten, unter an-
derem deswegen spielen wir so gerne. Denn fiir das echte Le-
ben gilt dieses klare Ja eben nicht.

Der richtige Zeitpunkt

Was Mass Effect fiir mich in diesem Kontext so besonders
macht, ist der Zeitpunkt, an dem ich es das erste Mal spielte.
Spatestens hier wird die erwdhnte Subjektivitat wieder sehr
wichtig. Ich befand mich damals in einem Limbo, mitten in einer
tiefen Phase des Zweifelns und Verzweifelns. Zu Beginn war
Shepards erstes Abenteuer lediglich ein willkommener Eskapis-
mus fiir mich. Recht bald aber wurde es zu einem Ort, an dem
ich mich aus vielen Griinden lieber aufhielt als in meinem wah-
ren Umfeld: Ich fiihlte mich wichtig, meine Entscheidungen hat-
ten eine immense Tragweite, ich rannte zwar gegen Wande,
wusste aber, dass ich sie alsbald wiirde einreiRen konnen. Und
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Mass Effect 2 hat viele kleine bril-
lante Handlungsschnipsel auf dem
Weg, im GroRen versagt es aber.

um mich herum Menschen und Aliens, zu denen ich Bindungen
schaffen konnte und teilweise auch wollte und die zumindest
fir die Zeit des Spiels (und Wochen danach) Bedeutung hatten.

Die Blaupausen-Eindringlinge

Ja, auch Mass Effect 2 bringt das mehr oder weniger gut zustan-
de. Die Momente, in denen man Garrus oder Wrex wiedertrifft,
sind in Gold nicht aufzuwiegen. Mein Herz war voll mit Liebe.
Fiir die Figuren, fiir die Autoren, fiir die Inszenierung, fiir die
Komponisten der Musik. Dem gegeniiber standen jedoch die
Neuzugdnge, die sich zuallererst einmal wie Eindringlinge in
meine Welt anfiihlten. Und dariiber hinaus — und das ist in der
Retrospektive noch viel wichtiger — wie zu sehr gewollt. Als wa-
ren sie nach Blaupausen entstanden, die maximal zwei starke
Charaktereigenschaften fiir Mordin und Miranda und Jack und
so weiter vorsahen, um mir genau diese auch recht bald reinzu-
driicken. Damit bloB kein Irrtum entsteht, welche Figur fiir wel-
che Art der Unterhaltung, fiir welche Emotion zustandig ist.
Diesbeziiglich ist das erste Mass Effect feinfiihliger, echter und
damit nachvollziehbarer vorgegangen, auch wenn es weit hinter
der optischen Inszenierung des zweiten Teils zuriickblieb. Aber
dass Bildgewalt nicht mit einer guten Handlung kongruent ist,
wissen wir alle spatestens seit Michael Bay.

Haken dran

Das Verriickte daran? Dass mir Teil 2 diesen Eindruck der Blau-
pausencharaktere vermittelte, obwohl es sich tiber weite Stre-
cken auf die Begleiter fokussierte: Zundchst musste ich sie an-
hand einer Liste einsammeln und ihnen dann auch noch bei
ihren personlichen Problemen helfen, um sie loyal zu stimmen.
Diese Formelhaftigkeit hat in der Nachbetrachtung viel von dem
zerstort, was ich wahrend der Einsdtze als mitreiend empfun-
den hatte. Denn natiirlich habe ich mitgefiebert, als ich Thane
half, seinen Sohn vor einem gro3en Fehler zu bewahren. Oder
als ich Jacob auf der Suche nach seinem Vater unterstiitzte.
Aber als das jeweils erledigt war: Haken dran, Nachster!

So funktioniert aber das echte Leben nicht, das wei3 man,
wenn man ein paar Jahre darin verbracht hat. Im echten Leben
trifft man sich zufallig, so wie ich Tali zufdllig auf der Citadel in
die Arme gelaufen bin. Und dann entstehen Bindungen. Oder
nicht. Und dann erlebt man grofe Momente miteinander. Oder
nicht. Und dann setzt man sich nach diesen groBen Momenten
und l&sst sie Revue passieren. In kunstvollen Worten. Und des-
wegen wird Mass Effect fiir mich immer besser als Mass Effect 2
bleiben. Und weil niemand irgendwem den Popo verhaut.
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Crossfire: Legion

EIN MODERNES RTS
DER ALTEN SCHULE?

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Prime Matter Entwickler: Blackbird Interactive Termin: 2022

Wir haben die Singleplayer-Kampagne und den Mehrspielermodus gespielt: Wie viel
Command & Conquer Generals steckt wirklich im neuen RTS? von peter Bathge

Die Brechstange ist ein faszinierendes Werk-
zeug. Gordon Freeman und Valve hat sie je-
denfalls zum Erfolg verholfen. In Half-Life ist
sie Allzweckmittel: Ihr wollt eine Kiste mit
Munition 6ffnen? Schlagt sie mit der Brech-
stange in Holzsplitter! Eine Headcrab méch-
te sich mit Gordons Gesicht paaren? Brech-
stange her! Ohne Zweifel sehr niitzlich, aber

auch nicht gerade subtil, dieses Stiick Eisen.

Aus diesem Grund diirft ihr es gerne als
gute Neuigkeiten verstehen, wenn ich euch
sage, dass es im neuen Echtzeitstrategie-
spiel Crossfire: Legion nicht reicht, mit der
Brechstange gegen feindliche Stellungen
vorzugehen. Moglichst viele Einheiten zu
bauen und in die gegnerische Basis zu schi-
cken, ist weder im Multiplayer noch in der

erstaunlich umfangreichen Einzelspieler-
kampagne eine valide Taktik.

Woher wir das wissen? Wir haben es aus-
probiert, in einer weit fortgeschrittenen Versi-
on, die schon fast dem Early-Access-Release
entspricht und die ersten vier von insgesamt
15 Solomissionen umfasst. Unser Anspielfa-
zit: Was im ersten Moment wie ein actionrei-
cher, aber wenig fesselnder Abklatsch von
Command & Conquer Generals wirkt, konnte
tatsdchlich ein richtig gutes Echtzeitstrategie-
spiel mit modernem Militar-Setting werden,
wie es sich Fans seit Jahren wiinschen.

Dass wir beim Probespielen positiv tiber-
rascht waren, konnte auch damit zusammen-
hédngen, dass mit Blackbird Interactive die-
selben Entwickler hinter Crossfire: Legion

stehen, die zuletzt der Homeworld-
Reihe neues Leben eingehaucht haben.

Ein Uiberraschender
Hoffnungstrager

Aktuell arbeiten bei Blackbird Interactive die
meisten Beschaftigten an Michael Grafs
Traumweltraumspiel Homeworld 3, doch ein
kleines, separates Team von zwolf Mitarbei-
tern bleibt mit beiden FiiBen auf der Erde.
Statt in die weiten Spharen des Kosmos vor-
zudringen, haben sie sich bodenstdndigere
Echtzeitstrategiespiele wie Act of War, Star-
craft oder auch Command & Conquer zum
Vorbild genommen. Crossfire: Legion orien-
tiert sich an diesen Klassikern und verbindet
das mit einem Setting, dessen Urspriinge zu

In Crossfire: Legion gehen drei Fraktionen mit meh-
reren Dutzend Einheiten gleichzeitig aufeinander
los. Die Grafik ist dabei schick, vor allem die Effekte.

50 Crossfire: Legion wird von Prime Matter Games verdffentlicht. GameStar 06/2022



einem hierzulande fast unbekannten Multi-
player-Blockbuster reichen. Denn der in Siid-
korea veréffentlichte Multiplayer-Shooter
Crossfire ist weltweit eines der erfolgreichs-
ten Spiele tiberhaupt, zwischen 2007 und
2020 sollen eine Milliarde Spieler den kos-
tenlosen Free2Play-Titel ausprobiert haben.
Durch Mikrotransaktionen hat Entwickler
Smilegate (das MMO Lost Ark stammt von
der Tochtergesellschaft Smilegate RPG) bis
2018 zwolf Milliarden Dollar eingenommen.

Dieses Geld flie3t nun teils zuriick an die
Spieler: Ahnlich wie bei League of Legends
existieren zu Crossfire inzwischen mehrere
Spieleableger (etwa Crossfire X), auch eine
TV-Serie gab es, »Arcane« ldsst griiien.
Crossfire: Legion ist jetzt eines der ersten
dieser Nachfolgeprojekte, das seinen Weg in
die westliche Hemisphdre findet, und das
sind tatsdchlich gute Nachrichten fiir alle
Echtzeitstrategiespieler.

Allein schon weil Legion namlich eben
kein weiteres Free2Play-Spiel wird, son-
dern am 26. April 2022 im Early Access auf
Steam fiir einen noch nicht festgelegten
Preis erscheint und dann irgendwann als

normales Vollpreisspiel mit Solokampag-

ne, Multiplayer-Modus und einem Karten-
editor fiir MP-Nachschub erhdltlich ist.

Crossfire: Legion spielt zudem in einer an-
deren Zeitepoche als die Vorlage, libernimmt
aber die zwei groRen Widersacher Black List
und Global Risk. Diese fast schon allméachti-
gen Soldnergruppen schlagen sich in futuris-
tischen Grof3stddten, eisigen Tundren oder
sonst wo gegenseitig die Nase blutig, dazu
gibt’s in den Zwischensequenzen ein biss-
chen Charakterdrama, das aber eher auf dem
Niveau eines Laienschauspiels rangiert. Viel
wichtiger: Mit New Horizon werfen die Ent-
wickler noch eine weitere Fraktion in den
Kampf um Rohstoffe und die Weltherrschaft,
denn alle RTS-Fans wissen seit Starcraft,
dass es sich zu dritt einfach besser taktiert.

So spielt sich Crossfire: Legion
Anhand der ersten vier Kampagnenmissio-
nen kdnnen wir uns bereits ein sehr gutes
Bild von Crossfire: Legion machen. Zwei Auf-
trdage sind linear, superschnell vorbei und
vollgestopft mit geskripteten Szenen, sie
dienen eher als Tutorial. Doch dann dreht

Mikromanagement ist notwendig, denn neben allge-
meinen Commander-Skills wie Heilen oder EMP-Schlag

gibt’s auch einheitenspezifische Skills.

GameStar 06/2022

DIE FRAKTIONEN

Wer auf Science-Fiction steht, ist bei der
fortschrittlichsten Fraktion von Crossfire:
Legion an der richtigen Adresse.

Global Reach

Als eine »Combined Arms«-Streitkraft setzt
die sinistre Megacorporation auf starke
Panzer und Luftiiberlegenheit (rechts).

Black List

Die Freiheitskampfer (oben) verfiigen tiber
ein zusammengekldppeltes, leicht einge-
rostetes Arsenal, haben aber Zugriff auf
Stealth-Technologie und kdnnen Einheiten
Uber das Schlachtfeld teleportieren.

Entwickler Blackbird auf: Die Karten werden
groBer, der Basisbau wird freigeschaltet,
und es gibt mehr Einheiten, der Schwierig-
keitsgrad zieht an, die Zusammenstellung
eurer Truppe spielt eine gréRere Rolle als
zuvor. Auf Seiten von Black List, den Guten
in der Story, schleicht ihr euch mit einer ge-
tarnten Spezialeinheit an Wachtiirmen vor-
bei und hackt Geschiitztiirme. Dann wieder
musst ihr Abschnitte einer Map fiir zwei Ver-
biindete freirdaumen und eure Angriffe auf
die gegnerische Basis mit den automati-
schen Konvois der Kl-Alliierten zeitlich ab-
stimmen, um eine Chance zu haben.

Plotzlich funktioniert das oben erwdhnte
Prinzip Brechstange nicht mehr, Crossfire:
Legion verlangt Mikromanagement und die
Anwendung des Stein-Schere-Papier-Prin-
zips. Gegnerische Flieger beschiefien wir
mit explodierenden Drohnen oder ziehen sie
mittels Greifhakensonderfahigkeit unserer
Buggys auf den Boden. Ein klug gesetzter
EMP-Schlag reifit eine Liicke in die Verteidi-
gungslinien. Und dank der Teleportpunkte
von Black List ldsst sich Verstarkung blitz-
schnell an die Front schaffen.

Prime Matter ist Koch Medias sogenanntes Premium Gaming Label. 51
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Ganz klassisch: Mir Arbeitern errichtet
ihr Gebdude und bildet Einheiten aus.

EINHEITEN SCHNELL RUFEN

Der »Ghost Core« kann direkt an die Front
gesetzt werden und heilt Einheiten im
griinen Wirkungskreis. Er kann allerdings
vom Feind zerstort werden.

Mit »Ghost Recall« |dsst sich ein Portal zum
Ghost Core 6ffnen. Dort platzierte Einheiten
werden nach einigen Sekunden ...

...zum Ghost Core teleportiert und sind
dort sogar noch kurzzeitig unsichtbar. Wie
alle Commander-Spezialfahigkeiten kostet
das aber spezielle Energie, die sich durch
Abschiisse und mit der Zeit wieder aufladt.

Wichtig: Obwohl es keine klassischen For-
mationen gibt, ist es dennoch sehr wichtig,
eure Truppen richtig zu positionieren. Am
besten organisiert ihr die Einheiten in Kon-
trollgruppen und achtet darauf, dass ihr
eure Infanterie nicht sinnlos verheizt oder
eure Flugzeuge versehentlich zu weit ins
Feindgebiet vorstofien und von den Flaks
abgeschossen werden.

Nicht alles ist dabei eitel Sonnenschein,
das wollen wir nicht verschweigen. Weil die
kiinstliche Intelligenz und Wegfindung noch
ausbaufahig sind (wir spielen eine Pre-Alpha-
Version), kommt’s schon mal zu unnétigem
Gerangel zwischen verbiindeten Einheiten.
AuBBerdem bewegen sich Fahrzeuge und Sol-
daten auch dann mit unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten, wenn sie sich in einer Grup-
pe befinden, statt sich an das langsamste
Mitglied der Truppe anzupassen. Wir haben
uns daher schnell angewohnt, mit den Befeh-
len »Attack Move« und »Hold Position« zu ar-
beiten, um Einheiten besser zu kontrollieren.
Der Basisbau ruft derweil zwar nostalgische

Die Zwischensequenzen sind wie lebendige Ge-

malde animiert und riicken einzelne Charaktere in
den Vordergrund. Der Einstieg in die 15 Missionen
lange Kampagne ist aber klischeehaft.

52 Darunter werden auch Payday 3 und Dolmen veréffentlicht.

Gefiihle hervor, ist aber bei weitem nicht so
komplex, wie er sein kdnnte. Laut Game De-
signer Maurice Grela ist man diesen Kom-
promiss bewusst eingegangen. Wir klicken
uns Upgrades flir Hauptgebdude und die Ka-
sernen oder Fabriken zusammen, wodurch
wir neue Einheiten freischalten. Abwehrtiir-
me nehmen Feinde automatisch aufs Korn,
Mauern lassen sich nicht errichten. Nervig:
Die Bauschlange erlaubt maximal fiinf Ein-
heiten gleichzeitig im Voraus zu ordern.
Die Rohstoffbeschaffung verlauft nahezu
automatisch. Die zwei Rohstoffe werden
von euren Arbeitern wie in Starcraft abge-
baut, ab und zu stehen in der Gegend
Nachschubkisten herum. Dazu gibt’s ganz
klassisch ein Bevolkerungslimit.
Befremdlich bei Missionen, die in dicht
besiedelten Stadten spielen: Gebdude las-
sen sich nicht mit Infanterie besetzen, es
existiert auch keine Bunkermechanik wie
in C&C Generals. Ein weiteres Manko will
Blackbird Interactive wahrend der Early-Ac-
cess-Phase beheben: Aktuell gibt es wahrend
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der Missionen noch keine Speicherfunktion.
Dies stehe aber schon auf der Agenda und
habe »hohe Prioritdt«, beschwichtigt uns
Maurice Grela im Interview.

Bis zum vierten Quartal 2022 wollen die
Entwickler mit dem Spiel fertig sein, dann
soll Version 1.0 erscheinen. Das wirkt fiir
uns sehr ambitioniert, allerdings fiihlt sich
Crossfire: Legion bereits ausgereift an,
etwa bei Interface und Steuerung.

Bis zum fertigen Release sollen nach und
nach die noch fehlenden drei anderen Akte
der Singleplayer-Kampagne in Crossfire: Le-
gion integriert werden, auerdem wollen die
Entwickler anhand von Fan-Feedback im Mo-
natsrhythmus Veranderungen an Missions-
design, Multiplayer-Balance und PvP-Spiel-
modi umsetzen, wie es heifit.

Der Multiplayer soll das Spiel tragen
Drei Modi sind bislang bestétigt, neben dem
tiblichen PvP (1v1 und 3v3 auf zwei Maps)
gibt’s mit Payload eine taktischere Variante,
in der drei Kisten zur gegnerischen Basis
transportiert werden miissen. Und dann ist
da noch Operation Thunderstrike, ein Koop-
Modus fiir drei Spieler, die gegen KI-Horden
antreten. Die Kampagne ldsst sich tibrigens
nicht kooperativ bestreiten. Laut eigener
Aussage arbeitet Blackbird aber bereits an
anderen Modi und Maps, der Editor fiir letz-
tere soll der Community noch im Early Access
zur Verfuigung gestellt werden. Allerdings
lassen sich damit wirklich nur Mehrspieler-
karten erstellen, keine neuen Singleplayer-
Inhalte. Dennoch hoffen die Entwickler, eine
lebendige Community auf die Beine zu stel-
len, die wie bei RTS-Klassikern der Marke
Warcraft 3 oder Age of Empires noch viele
Jahre nach Release neue Maps erstellt.

Als wunder Punkt in der ansonsten soli-
den Riistung von Crossfire: Legion kdnnte
sich jedoch etwas Anderes erweisen. Denn
die Entwickler denken aktuell noch dariiber
nach, ob und wie das Spiel nach Release
monetarisiert werden soll. Klar ist bislang:
Legion wird kein Free2Play-Spiel, ihr miisst
ganz normal bezahlen, um zu spielen.

Aber im Interview spricht Maurice Grela
auch sogenannte »harte Wahrung« an, die

Die Solokampagne ist zumindest zu
Beginn stark geskriptet. Hier folgen
zwei Luftangriffe hintereinander.
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man fiir Mikrotransaktionen im In-Game-
Shop ausgeben wird kénnen, also echte Eu-
ros. Durch das Abschlie3en von Operations,

also Daily Quests, sammelt ihrim Mehrspie-

lermodus eine Ingame-Wahrung, mit der ihr
nach und nach neue Einheiten und Com-
mander freischaltet. Letztere funktionieren
wie in Command & Conquer: Generals und
ermoglichen bestimmte Spielstile. Derzeit
debattieren die Entwickler noch, was davon
auch mit echtem Geld zu erwerben sein
wird. Pay2Win-Mechaniken wolle man dabei
vermeiden, allerdings diirfte das schwer
werden, wenn sich Spieler mit dicker Brief-
tasche etwa durch einen XP-Booster schnel-
ler Truppen vom oberen Ende des For-
schungsbaums oder einen besonders
starken Commander angeln kénnen. Game
Designer Grela sagt, dass das Matchmaking

solche Spieler ausschlielich mit Konkurren-

ten zusammenbringen wird, die einen ver-
gleichbaren Level im Fortschrittssystem ha-
ben. Und natiirlich muss man letztendlich
auch erstmal lernen, mit den dicksten Pan-
zern umzugehen, selbst wenn man sie sich
sofort fiir ein paar Euro einkauft. Grela: »Bei
der Diskussion liber die Bedingungen fiir
den Kauf unserer Wahrung priifen wir aktiv
andere Beispiele in der Branche, um zu se-
hen, was sie richtig machen. Und was sie
falsch machen, um daraus zu lernen. [...] Es
ist eine schwierige Gratwanderung.«

Unsere Agentin (rechts) kann getarnt
eine feindliche Basis auskundschaften.

Ein Kartendecksystem erfordert taktische
Entscheidungen vor Spielstart: Neun Slots
stehen euch zur Verfiigung und ihr miisst
wadhlen, auf welche Einheiten ihr im Match-
Verlauf Zugriff haben wollt. Damit sollen
noch weitere Mechaniken einhergehen, aber
welche, das verrdt Grela nicht. Angespro-
chen auf die Moglichkeit, Einheiten zu ver-
bessern oder Karten a la Hearthstone fiir
Ressourcen zu zerstdren, um damit wieder-
um andere Karten per Crafting herzustellen,
reagiert er uns gegeniiber verhalten: »Wir
sind da sehr, sehrvorsichtig. Das geht auf
die angesprochenen Pay2Win-Mechanismen
zurlick. Da gibt es eine Menge Punkte, die
gerade westlichen Spielern Bauchschmer-
zen bereiten, und das erstreckt sich auch
auf diese Art von Systemen.« %

MEINUNG

Peter Bathge
@GameStar_de

Ich vertraue Maurice. Also nicht unserem
Maurice, der ist ein verschlagener Gottim-
perator, der einen unbarmherzig in einen
Hinterhalt lockt und sich anschlieRend wun-
dert, warum Blizzard nicht das Dark-War-
hammer-Fantasy-Siedler-Aufbau-Diablo sei-
ner Traume entwickelt. Nein, ich rede von
dem ANDEREN Echtzeitstrategieexperten
namens Maurice: Maurice Grela. Der Game
Designer hatte im Interview die richtigen
Antworten parat und will Crossfire: Legion
so groRartig machen, wie es das Genre in
seiner und meiner Erinnerung mal war.
Entgegen meinen Vorurteilen bin ich nach
Mission 4 von 15 extrem gespannt, ob ihm
und seinen Teamkollegen bei Blackbird In-
teractive das gelingen wird. Denn was ich
hier gespielt habe, ist tatsachlich ein RTS al-
ter Schule, das enorm spaBig daherkommt,
obwohl (oder weil?) es nicht viel anders
macht. Fragezeichen bleiben beziiglich der
Mikrotransaktionen und wie sich der Mul-
tiplayer im Hartetest schlagt. Ansatze fur
einen uberraschend gelungenen Vertreter
sind auf jeden Fall reichlich vorhanden.

Und das neue System Shock oder The Last Oricru. 53
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anespreewva

DI= WUSTE 3237

Frontlinie: Die har-
konnische Raketen-
batterie rechts
unten feuert in
unseren Sektor.



In Spice Wars kommen fast ausschlieRlich Infanteristen
zum Kampfeinsatz. Die Gefechte sind nur mittelmaRig
inszeniert — aber spannend, weil jedes Dorf zahlt.

Theoretisch kénnt ihr Dune: Spice

Ein Sandwurm Wars auch in der strategischen Sek-
schnappt sich den hin- torenansicht spielen, verpasst dann
teren Infanterietrupp. aber viel Wiistenatmosphare.

Wir bauen unsere Atreides-Haupt-
stadt Arrakeen distriktweise aus.



PREVIEW

Infiltration, Gegenspionage, Sabotage: Agenten Mit Stimmrechten und Einfluss stimmen wir regelmaRig
haben viel drauf, aber ihr Einsatzfenster ist so liber Landsraads-Beschliisse wie bessere Spice-Kurse oder
spektakuldr wie ein Busfahrplan. Am Sonntag. glinstigere Rekruten ab - natiirlich véllig uneigenniitzig!

MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

Eigentlich musste ich langsam einen Wiis-
tenkoller bekommen: »The Mandalorian«
spielt immer wieder auf Tatooine, »Boba
Fett« sowieso, und zwischendrin kam der
neue »Dune« in die Kinos. Und jetzt noch
Spice Wars? Na klar! Denn auch hier ist die
Wiiste quicklebendig und fast der eigentli-
che Hauptdarsteller. Ich muss aufpassen,
dass ich genug Wasser ranschaffe, meine
Infanteristen beim Marsch ordentlich ver-
sorge, permanent die Oberflache mit mei-
nen ikonischen Ornithoptern absuche.
Dabei ist standig was zu tun, und genau
das ist momentan Fluch und Segen gleich-
zeitig: Spice Wars braucht dringend eine
automatische Pause, sobald etwas Wichti-
ges passiert. Forschung fertig, ein neuer
Agent steht parat, die nachste Abstimmung
startet — da ware eine konfigurierbare (!)
Pause besser als kleine Buttons, die man
schnell ibersieht. Zum Gliick ist sowas
schnell implementiert, sodass sich Entwick-
ler Shiro Games aufs Wesentliche konzen-
trieren kann, vor allem auf die angekiindigte
Kampagne und das Balancing der geplanten
flinf Fraktionen. Denn die miissen sich
trotz ihrer Gegensatze am Ende wirklich
rund spielen - schlieBlich sind allein schon
die Harkonnen und Fremen vollig unter-
schiedlich ausgerichtet. Mit den geplanten
neun bis zwélf Monaten bis zum offiziellen
Release inklusive Multiplayer-Modus hat
das Team aber ausreichend Zeit dafiir. Ich
freue mich schon darauf!

Forschung betreibt ihr in Politik,
Militar, Wirtschaft sowie einem Mix
aus Volks- und Naturkunde.



The Wandering Village

ANNO HAT RUCKEN

Genre: Aufbauspiel Publisher: = Entwickler: Stray Fawn Studio Termin: 2022

Wer denkt, Aufbaustrategie sei durcherzahlt, hat noch nie eine Siedlung
auf dem Buckel eines gigantischen, lebenden Tieres errichtet! von Heikoiinge

Im wandernden Dorf erwartet euch
durchaus komplexe Aufbaukost.

Reinzoomen, rauszoomen, reinzoomen,
rauszoomen, reinzoomen ... Eigentlich sollte
ich langst die ersten Gebdude meiner Sied-
lung errichten, aberich kann in der Gratis-

Demo von The Wandering Village einfach mi-

nutenlang nicht aufh6ren, am Mausrad zu

drehen! Irgendwie auch kein Wunder: In wel-

chem anderen Aufbauspiel darfich von der

Weltkarte tiber ein gigantisches Monster bis
zum auf dessen Riicken wachsenden Bee-
renstrauch zoomen? Eben!

The Wandering Village spielt in einer
postapokalyptischen Welt, die durch myste-
riose giftige Pflanzen zunehmend unbe-
wohnbar wird. Eine kleine Gruppe Uberle-
bender sucht deshalb Schutz auf dem

WO IST DIE DEMO?

lich unscheinbar in der rechten Infospalte.

Zur rund zwei bis vier Stunden langen Demo gelangt ihr liber die Steam-Produktseite von The
Wandering Village. Der eigentliche Download-Button ist etwas versteckt, ihr findet ihn ziem-
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Stray Fawn ist ein Aushangeschild der eher kleinen Entwicklerszene in der Schweiz.

Riicken einer gigantischen, wandernden
Kreatur, die sie Onbu nennen. Mein Job ist
es, gleichermaBen ihr Uberleben zu sichern
wie das von Onbu. Aus dieser faszinieren-
den Grundidee macht das Schweizer Indie-
Studio Stray Fawn (Niche, Nimbatus) ein
noch faszinierenderes Spiel, das wunderbar
klassisches Aufbautiifteln im Siedler-Stil mit
genau der richtigen Prise Frostpunk-Survival
und FTL-Rogue-like mischt, ohne dass eine
dieser Zutaten dominiert. Stattdessen erge-
ben sie schon vor dem Start der Early-Ac-
cess-Phase im Sommer ein ebenso harmo-
nisches wie erstaunlich umfangreiches
Aufbauspiel-Ganzes, fiir das ich aktuell so-
gar Anno 1800 links liegen lasse.

Was ist so besonders?
Die anfdangliche Begeisterung {iber das Rein-
und Rauszoomen weicht schon nach weni-
gen Minuten der Erkenntnis, dass es sich
nicht nurum einen optischen Gag handelt,
sondern tatsdchlich um eine wichtige Spiel-
funktion. Denn The Wandering Village be-
steht aus drei Komponenten,
auch wenn die klassische Auf-
baustrategie klar dominiert:
1. Siedlungsbau und Ver-
waltung: Auf dem Riicken
von Onbu platziere ich Hau-
ser, Farmen, Tischler und La-
ger, aber auch ungewohnlichere
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Gebdude wie ein Futterungs-Trebuchet, das
Onbu artgerechte Riesenviehnahrung in den
Schlund schleudert. Beim Platzpuzzeln freut
sich der Annoholiker in mir: Transportwege
spielen eine wichtige Rolle, Farmen verlan-
gen nach unterschiedlichen Bodenbeschaf-
fenheiten, und das Nahrungskatapult gehort
selbstverstdndlich in Maulndhe.

Durch den geringen Platz und die be-
grenzte Bewohnerzahl muss ich erstaunlich
viel mikromanagen, was wiederum ange-
nehm an die ersten Siedler-Spiele erinnert.
Wege beschleunigen das Tempo meiner Tra-
ger und Arbeiter, immer wieder muss ich
Prozesse priorisieren, weil sich auch die Ge-
gebenheiten und Herausforderungen meiner
Siedlung standig andern. Weil der Bauplatz
auf Onbus Riicken naturgemaf stets gleich
bleibt, geht The Wandering Village im Kam-
pagnenverlauf anders als zum Beispiel
Anno 1800 weniger in die Breite, sondern
mehrin die Tiefe. Ich bekomme zunehmend
mehr Optionen, um aus dem begrenzten
Bauplatz das Maximum herauszuholen.

2. Rogue-like-Erkundung: Wihrend ich
baue, stapft Onbu durch eine prozedural ge-
nerierte Spielwelt. Habe ich einen Hornbla-
serturm gebaut, darfich ihm dabei sogar
Kommandos geben, etwa in welche Richtung
es bei der nachsten Abzweigung gehen soll.
Auf3erdem schicke ich wie in Frostpunk Ex-
peditionen in zufallsgenerierte Walder, Mi-
nen oder Siedlungsruinen, um wertvolle

Onbu bewegt sich liber eine
Weltkarte und durch unter-

schiedlichste Biome.

Mit dem Turm (links) auf dem
Riicken konnt ihr Onbu Befehle zu-
rufen, die er vielleicht sogar befolgt.

Hier verbringt man die meiste Spiel-
zeit, errichtet Gebaude und weist
den Nomaden neue Aufgaben zu.

Ressourcen oder auch mal neue Uberleben-
de zuriickzukarren. Die Welt besteht zudem
aus unterschiedlichen Biomen, die massiv
Einfluss auf meine Siedlung nehmen. Wer in
den gemafiigten Dschungeln nicht fleifBig
Wasser sammelt und Feldfriichte anbaut, er-
lebt in Wiistenregionen sein hungriges Wun-
der. Und die eingangs erwdhnten Pflanzen
verteilen ihrerseits immer wieder giftige
Sporen auf Onbus Riicken, um die ich mich
schleunigst kiimmern sollte.

3. Pokémon-Survival: Onbu ist eben nicht
nur ein schick animierter Ort fiir meine Sied-
lung, sondern ein fithlendes Wesen, um
dessen Wohlergehen ich mich genauso
kiimmern muss wie um das der Uberleben-
den. Er benotigt ebenso Nahrung wie Schlaf,
und wenn er stirbt, habe ich automatisch
die Partie verloren. Je weiter ich meine Sied-
lung ausbaue, umso mehr Interaktionsmog-
lichkeiten bekomme ich mit dem guten
Onbu. Und je weiter ich in die postapokalyp-
tische Welt voranschreite, desto gréRer wer-
den auch die Gefahren fiir ihn. Dadurch ver-
meidet The Wandering Village sehr geschickt
die Routinefalle der meisten anderen Auf-
bauspiele, die zunehmend einfacher wer-
den, wenn ich erstmal alles gebaut habe.

Viel Liebenswertes

The Wandering Village mag auf Standbildern
optisch eher simpel wirken, entfaltet in Be-
wegung aber schnell einen zauberhaften, an

58 Das Ziircher Studio beschaftigt sich gern mit prozedural generierten Spielwelten.

die Filme von Studio Ghibli erinnernden Zei-
chentrick-Charme, dem sich selbst ein Ani-
me-Skeptiker wie ich kaum entziehen kann.
Vor allem wirkt alles wunderbar lebendig
und organisch: Im Hintergrund zieht die
Landschaft des jeweiligen Bioms vorbei, im
Vordergrund verfolge ich das detailverliebte
Gewusel meiner Untertanen, die wie in Die
Siedler Baume fdllen, Riiben ernten und
jede Ressource nachvollziehbarvon A nach
B zu C transportieren. Einzig einige nicht
animierte Produktionsgebdude mindern
den »Macht schon beim Zusehen Spaf«-Ef-
fekt. Hier will Stray Fawn im Verlauf der Ear-
ly-Access-Phase aber noch nachbessern.

Anfangs jongliere ich in The Wandering
Village lediglich mit vier Rohstoffen, zwei
Handvoll Gebdudetypen und mageren 16
Uberlebenden. Und das im ebenso griinen
wie fruchtbaren Dschungel. Doch je weiter
Onbu voranschreitet, umso mehr verstehe
ich, wie gut hier ein Rddchen ins andere
greift. Der Kniff: Ich habe stets mehr Aufga-
ben als Arbeitskrafte zur Verfligung. AuBBer-
dem wachsen Bdume und Beeren auf Onbus
Ricken nur sehr langsam nach. Wer einfach
nur wild drauflos abholzt und aufbaut, wird
deshalb spatestens in der ersten Wiistenre-
gion Probleme bekommen. Stattdessen
muss ich clever priorisieren und meine Stra-
tegie flexibel den jeweiligen Umweltbedin-
gungen anpassen. Und da ist ja noch der
Forschungsbaum mit 30 weiteren Gebdu-
den, die meinen Handlungsspielraum im
gleichen Maf3e erweitern, wie ich mich neu-
en Herausforderungen stellen muss.

Sauber gemacht
Die Demo beschéftigt je nach Spielweise
rund zwei bis vier Stunden pro Durchgang,
wirkt jetzt aber schon polierter als viele In-
die-Aufbauspiele zum Release. Klar leshare
Icons verraten mir prazise, wel-

che Probleme ein Siedler oder
Gebdude hat. Ich darf das Ge-
schehen jederzeit beschleu-
nigen, verlangsamen und so-
gar anders als in Anno 1800
auch im Pausemodus Befehle
erteilen, sodass trotz der Sur-
vival-Thematik nie Stress auf-
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STRAY FAWN STUDIO

Stray Fawn ist kein neues Studio und hat seit seiner Griindung 2016 durch Philomena Schwab und Micha Stettler schon eine Reihe erfolgreicher
Spiele veroffentlicht. Im Weltraumspiel Nimbatus (links) baut ihr aus Einzelteilen eine moglichst kampfstarke Drohne und schickt sie in einem
prozedural generierten Universum in Gefechte mit anderen Drohnen. Etwas friedlicher geht es im Evolutionsstrategiespiel Niche zu (nur fiir An-
droid und iOS): Zwar wird auch hier (rundenweise) gekampft, im Vordergrund steht jedoch das Uberleben eurer eigenen Tierspezies. Mit ge-
schickter Genetik passt ihr die an Umweltgegebenheiten, Krankheiten und Raubtiere an.

kommt. Die restliche Bedienung flutscht bis
auf ein paar Kleinigkeiten ebenfalls vorbild-
lich, weshalb sich das Entwicklerstudio in
der geplanten einjahrigen Early-Access-Pha-
se »nur noch« aufs Balancing und das Er-

gdnzen weiterer Inhalte konzentrieren kann.

So sollen Dschungel-, Wiisten- und Berg-

region noch um ein Wasser- und ein Ruinen-
biom ergdnzt werden. AuBerdem stehen flie-

gende Handler, zahmbare Vogel und
zusatzliche Storyelemente auf der Update-
Liste. Der eigentliche Kern von The Wande-
ring Village funktioniert aber jetzt schon
blendend und motiviert immens.

Was ist noch unklar?

Uber die Storyhintergriinde l4sst das Spiel
einen momentan noch ziemlich im Dunkeln.
Was hat die Umweltkatastrophe verursacht?
Woher stammt mein Nomadenvolk? Was ist
Onbu fiir ein Wesen, und gibt es noch mehr
wie ihn? Oder ist er gar eine sie? Es spricht
fiir die Atmosphére von The Wandering Vil-

lage, dass mir derart viele Fragen beim Spie-

len durch den Kopf schieen. Aber es ware

eben groflartig, wenn die Rogue-like-Kampa-

gne diese auch beantworten wiirde. Story-
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elemente fehlen bis auf ein kurzes Intro so-
wie ein paar Tutorial-Textboxen komplett,
sollen im Verlauf der Early-Access-Phase
aber noch nachgeliefert werden. Zum einen
tiber das Verteilen von Lore-Objekten in der

Spielwelt, zum anderen iiber einen dedizier-

ten Storymodus. Hier ist allerdings laut Stu-
diogriinderin Philomena Schwab noch un-
klar, wie dieser aussehen wird.

Das grundsétzliche Zusammenspiel aus
ganz viel Aufbaustrategie, ein bisschen
Rogue-like und einer Prise Survival klappt
bereits prima, die groBen Balancing-Fragen
muss Stray Fawn allerdings erst noch l6sen.
Wie vermeiden sie im Kampagnenverlauf
frustrierende Sackgassen, falls ich mich mal
verplant habe? Wie fair wirken sich die vie-
len Zufallselemente auf den (bislang einzi-
gen) Schwierigkeitsgrad aus? Und vor allem:
Wie viel Lust habe ich auf einen neuen
Durchgang, falls ich den Tod meines so lieb-
gewonnen Onbus erleben muss?

Denn schon jetzt ist klar: Eine Kampagne
in The Wandering Village wird deutlich lan-
ger dauern als die von Rogue-like-Kollegen
wie FTL, Hades oder Slay the Spire. Das
spricht einerseits fiir Umfang und Spieltiefe,

Wechselnde Biome wie hier die
Wiiste bringen neue Herausfor-
derungen mit sich.

erhoht andererseits aber massiv die Frustge-
fahr bei einem spaten Scheitern. Das konnte
selbst einem Zoomfetischisten wie mir die
Laune verderben, auch wenn ich bis dahin
noch sehrviel rein- und rauszoomen werde.
Reinzoomen, rauszoomen, reinzoomen,
rauszoomen, reinzoomen ... %

MEINUNG

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

The Wandering Village mdgen noch nicht
viele auf dem Schirm haben, aber es konnte
tatséachlich die groRte Aufbauspieliiberra-
schung seit Frostpunk werden. Die Idee mit
der wandernden Riesenkreatur als Baufla-
cheist schlicht genial und so viel mehr als
nur ein optisches Gimmick. Zum einen po-
tenziert es die Identifikation mit meiner
Siedlung: Sie soll eben nicht nur effizient
arbeiten und schon aussehen, sondern ver-
dammt nochmal das Uberleben meines
Nomadenstammes und natirlich des herz-
allerliebsten Onbus sichern!

Zum anderen |6st es das klassische Routi-
neproblem vieler Aufbauspiele: Meine Sied-
lung wandert hier im wahrsten Sinne des
Wortes durch eine sich standig andernde
Spielwelt. Was vor ein paar Minuten noch
effizient war, kann plétzlich das Uberleben
meines Stammes gefahrden. Der schon
jetzt sehr runde Zustand von The Wande-
ring Village macht mich zudem zuversicht-
lich, dass die Early-Access-Phase hier eben
nicht nur reines Marketing ist, sondern
wirklich zum Polieren eines Rohdiamanten
verwendet werden kann. Wie sehr der letz-
ten Endes glanzen wird, steht natiirlich
noch in den Sternen. Aber wer ein Herz fiir
intelligente Aufbauspiele hat, sollte min-
destens die Gratis-Demo ausprobieren und
das wandernde Dorf im Blick behalten.

Stray Fawn hat auch den Spieleentwickler-Inkubator »Swiss Game Hub« mitbegriindet. 59



PREVIEW

Retro Commander

UND NOCHMAL C&.C

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: = Entwickler: Noble Master LLC Termin: 2022

Retro Commander ist ein
kleiner Titel, der sich die Echt-
zeitstrategie auf die post-
apokalyptischen Fahnen
geschrieben hat. Inspiriert ist
er vor allem von Red Alert.

Von Reiner Hauser

Bekanntlich teilt sich die Welt in drei Grup-
pierungen: Age-of-Empires-Fans, Starcraft/
Warcraft-Fans und diese anderen, die komi-
schen Leute, die Command & Conquer lie-
ben. Und ausgerechnet um die geht es heute,
denn wir haben uns fiir euch Retro Comman-
der angesehen. Das Spiel soll am 11. Mai in
den Early Access starten und dabei nicht nur
klassische Skirmish-Partien und Multiplayer-
Matches im Stile von Command & Conquer
abliefern, sondern auch eine Kampagne mit
Story und gezeichneten Comic-Zwischen-
sequenzen bieten! Grund genug also, dass
wir die Demo des Spiels einmal ausprobiert
und danach dem Entwickler noch ein paar
Informationen entlockt haben.

Hier kommt ihr also auf eure Kosten,
wenn ihr wissen wollt, ob hinter dem Retro-
Look noch mehr steckt und ob alte C&C-
Hasen sich Hoffnungen auf eine lohnens-
werte Reise durch die Zeit machen diirfen.

Richtig klassische Echtzeitstrategie
Retro Commander ist also ein Echtzeitstrate-
giespiel in einem postapokalyptischen Set-

Wir nehmen zur Sicherheit ein paar
dicke Kriegsschiffe und Landungsein-
heiten mit auf Gebietserkundung.

ting, gepaart mit einem Retro-Look. Im
Single- und Multiplayer kdmpft ihr mit einer
der fiinf Fraktionen gegen die Kl oder gegen
andere menschliche Spieler. Dazu kommen
eine Kampagne sowie zusatzliche Spielmodi
wie Capture the Flag und King of the Hill. Im
Rahmen seiner Spielmechanik ist Retro
Commander so weit sehr klassisch angelegt.
lhr baut eine Basis auf, bildet Einheiten aus
und plattet den Gegner (oder der euch, je
nachdem). Gemé&f dem grof3en Vorbild
Command & Conquer liegt der Fokus dabei
weniger auf dem Basenbau im Gegensatz
etwa zu Age of Empires. Es geht vielmehr um
die Kontrolle {iber die Karte, Truppenbewe-
gungen und die Schlachten.

Auch die Wirtschaft zahlt

So ganz ohne Wirtschaft und Logistik kommt
ihr allerdings nicht aus, was die meisten
aber ohnehin freuen diirfte. Das vergangene
Jahrzehnt hat schlie3lich eindrucksvoll ge-
zeigt, dass Echtzeitstrategiespieler eben
nicht nur konstante Action wollen. Es gibt
daher zweierlei zu beachten: Gebdude mis-

60 Noble Masters LLC hat sich auf kleinere RTS-Spiele spezialisiert.

Wenn das Startgebiet
ausgereizt ist, solltet
ihr den Sprung auf eine
andere Insel wagen.

sen ausreichend mit Strom versorgt werden,
was neben Stromerzeugern auch ein Strom-
netz voraussetzt. lhr nutzt Wind und Sonne,
die billig und standortunabhéngig sind,
oder ihrfindet héchst effektive geothermale
Risse oder Uran fiir Atomenergie.

Daneben gibt es das sogenannte Thau-
rium, das als Geldeinheit dient. Ihr kénnt es
bei speziellen Kristallspots mit Minen oder
Sammlern gewinnen. Die Hauptaufgabe bei
der Wirtschaft besteht also darin, zwischen
Expansion und Produktion abzuwé&gen: Trup-
pen bauen, mehr Produktionsfabriken errich-
ten oder lieber mehr Minen, um das Einkom-
men zu erh6hen? Gleichzeitig miisst ihr aber
mehr Land unter eure Kontrolle bringen, um
iberhaupt neue Minen bauen zu kdnnen.
Doch mehr Land bedeutet eine gréfiere An-
griffsflache fiir eure Feinde, die tiber Land,
Luft und Wasser kommen konnen. Jede der
funf Fraktionen verfligt namlich tiber ein sat-
tes Arsenal an Waffen. Sie haben individuel-
le Starken und besondere Einheiten, so
etwa Drohnen oder gar Luftschiffe. Es lduft
aberimmer auf dieselben Zusammenhédnge
hinaus. Jede Einheitengattung, also Solda-
ten, Panzer, Flugzeuge und Schiffe, hat je ei-
nen Truppentyp, der eine der anderen Gat-
tungen auskontert. Dazu kommen dann
noch ein paar Spezialwaffen wie Minen, U-
Boote und Langstreckenraketen, wahlweise
mit Atomsprengkdpfen bestiickt.

Einheiten haben keine Fahigkeiten
Am Anfang lohnt es sich aufierdem, ein paar
schnelle Aufklarungseinheiten zu bauen,
denn auf der Karte verstecken sich neben
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neuen Ressourcenfeldern auch spezielle Ge-
bdude, etwa ein Warp-Knotenpunkt, an den
sich Einheiten teleportieren konnen. Oder
ihr findet eine zivile Stadt, in der ihr zusatz-
liche Truppen ausheben konnt, wenn ihr sie
unter eure Kontrolle bringt.

Fiir den einen oder anderen mag es ent-
tauschend klingen, fiir andere ist es ein Se-
gen: Die Truppen haben in der Regel keine
Sonderfahigkeiten. Es geht ganz klassisch
darum, die richtigen Einheiten zum richtigen
Zeitpunkt zu bauen, sie an den gewiinsch-
ten Ort zu bringen und den Gegner nach
Moglichkeit durch pure Masse oder weise
Truppenzusammensetzung zu iiberwdltigen.

Damit die Partien im Multiplayer auch fair
bleiben, soll es ein Ranking-System geben.
Die Community darf sich tibrigens auch be-
teiligen, Modding-Méglichkeiten, vor allem
fir neue Maps, sind fest eingeplant.

Stiick fur Stiick

Wer aber keine Lust auf normale Matches
hat, findet vielleicht in der Kampagne seine
Wiinsche befriedigt. Die gesamte Kampagne
soll sieben Kapitel mit jeweils drei bis vier
Missionen umfassen. Zum Start des Early
Access sollen davon die ersten beiden Mis-
sionen des ersten Kapitels bereitstehen. Der
Rest wird nach und nach wahrend des Early
Access verdffentlicht. Die Geschichte von
Retro Commander wird in gezeichneten Co-
mic-Zwischensequenzen erzahlt und dreht

Die Lufthoheit zu haben, kann extrem mach-
tig sein - allerding auch extrem teuer.

sich wohl um die neue Ordnung in der Welt
nach der Apokalypse. Uber deren Qualitit
kdnnen wir jedoch noch nichts sagen.

Es macht SpaB

Das normale Spiel macht dagegen schon
jetzt einen recht passablen Eindruck. Es ist
spafig, die Kriegsmaschinerie in Gang zu
werfen, Invasionsflotten von einer Insel zur
anderen zu schicken oder gro3e Flugzeugge-
schwader in Angriffsreichweite zu bringen,
um dann mit etwas Raketenunterstiitzung
liber den Gegner herzufallen.

Allerdings braucht Retro Commander noch
etwas Zeit. Zum einen fehlt es an internen
Erkldarungen und vor allem einem Tutorial.
Eine Ubersicht iiber die Besonderheiten der
einzelnen Fraktionen wére genauso hilfreich
wie etwa eine verniinftige Anzeige iiber den
aktuellen Stromverbrauch. Auch eine Mini-
Map geht uns ein wenig ab. Zum anderen
braucht es beim Sounddesign noch deutlich
mehr Abwechslung, denn die Einheiten ha-
ben bislang nur eine Voice-Line pro Befehls-
typ, was ziemlich schnell ermiidend wird.

Eine lange Roadmap

Aber dafiir ist der Early Access freilich da.
Auf Nachfrage hat uns der Entwickler Noble
Master sogar eine sehr genaue Auflistung
der Ziele fiir den Early Access geschickt, die
einen guten Einblick in die geplante Ent-
wicklung des Retro-Spiels gibt:

Da die Kl den ersten und zweiten Angriff
noch abwehren konnte, haben wir aufge-
ristet und einen Haufen Panzer verschifft.
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MEINUNG

Reiner Hauser
@HauserRJ

Ich personlich habe keine besondere Bin-
dung zu Command & Conquer, ich war eben
immer schon ein kleiner Age-of-Empires-
Fanboy. Dennoch ist mir natiirlich klar, dass
genau wie bei den anderen groRen RTS-Mar-
ken auch bei Command & Conquer viele
nostalgisch an wohlige Zeiten zuriickdenken
und sich wahrscheinlich tiber ein kleines, ge-
lungenes Indie-Game in diesem Stil freuen
werden. Wie gut Retro Commander dann
aber wirklich wird, wie ausgefeilt die Me-
chaniken und die Balance sind, wenn hun-
derte knallharte Tiiftler darauf losgelassen
werden, das muss sich im Early Access erst
einmal zeigen. Und natiirlich ist der ganze
Retro-Charme Fluch und Segen zugleich.
Denn wahrend einerseits die Nostalgie kraf-
tig mitspielt, kommt bei so manchem wo-
moglich auch schnell das Gefiihl auf, das al-
les schon etwas zu oft gespielt zu haben. Fiir
diejenigen mag dann die Kampagne eine
gute Ablenkung sein, doch die steht und
fallt mit dem Missionsdesign und der Quali-
tat der Geschichte. Doch darlber erfahren
wir erst bei Start des Early Access mehr. Bis
dahin solltet ihr Retro Commander definitiv
auf dem Radarbildschirm behalten.

e die Kampagne fertigstellen

e zusdtzliche Multiplayer-Szenarien

¢ Balancing der Fraktionen

e Kl verbessern

e Bugfixing

e Updates basierend auf Feedback

e verbesserte Dokumentation des Spiels

e moglicherweise ein Forschungsbaum

e falls sich das Spiel gut verkauft, eine wei-
tere Fraktion: Aliens mit ganz eigenen
Truppen und Technologien

Insgesamt klingt das alles nach einem moti-

vierten Entwicklerteam, das ein relativ simp-

les, aber durchdachtes Echtzeitstrategie-

spiel herausbringen und dabei den Flair von

Command & Conquer: Red Alert aufleben

lassen will. Und hey, es gibt schlechtere Ide-

en. Immerhin finden das dann doch einige

Leute ziemlich gut. %

Besonders wertvoll sind die pinken Kristall-
kegel (oben rechts), auf ihnen konnt ihr Mi-
nen errichten, die euer Einkommen erhéhen.

Und die erscheinen nicht nur auf dem PC, sie werden oft hauptsachlich fiir Android oder iOS entwickelt. 61
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DAS TEAM

Unser Mann fiir Sonderhefte

Team

Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESCHAUT: Die dritte Staffel

von LOL. Kann normalerweise wenig mit
Comedy anfangen, aber das treibt selbst
mir die Lachtrdnen in die Augen.

ZULETZT GEHORT: Endlich mal wieder live
Metal! Und zwar die wahnsinnig virtuosen
Dynazty. Was habe ich Konzerte vermisst!
ZULETZT GEDACHT: Mirko Nontschew wird
dem deutschen Humor fehlen.

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Was fiir ein Release-Loch?
Man muss sich nur Spiele suchen, die lang
genug sind! Stecke inzwischen 105 Stun-
den in Elden Ring, ohne dass ein Ende in
Sicht wére. Ahnliches gilt fiir Pathfinder:
Wrath of the Righteous und Total War:
Warhammer 3.

64

Martin Deppe,

freier Autor
@GameStar_de

ZULETZT ENTSCHIEDEN: Den 16-jdhrigen Sohn einer ukrainischen
Radiojournalistin bei uns aufzunehmen, die weiter aus der Westu-
kraine berichtet. Fiir die Menschen in den Tiefgaragen und Kellern,
die sonst nichts empfangen konnen. Was fiir eine mutige Frau!
ZULETZT GEKAUFT: Gran Turismo 7 — ich bin zwar noch nicht allzu
weit, freue mich aber schon auf Laguna Seca. Corkscrew you!
ZULETZT GEDACHT: Wo ist eigentlich mein Korkenzieher?

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN RELEASE-LOCH? War-
hammer 40K: Chaos Gate — Daemonhunters! Nach dem drogen
Battlesector ist das eine super Mischung aus XCOM 2 und Table-
top-Knights. Ich bin sonst eher Fernkdampfer, aber die Nahkdampfe
hier sind die Wucht! Und weil unser neuer Mitbewohner Brettspie-
le liebt, habe ich endlich einen Mitstreiter fiir Gloomhaven.

UNSER

Petra Schmitz,

Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT ENTSCHIEDEN: Nun ist es auch
bei mir so weit, ich brauche eine Brille.
ZULETZT GEKAUFT: Einen neuen Control-
ler. Mein alter hatte gefiihlte 100 Jahre auf
den Analogsticks, der neue hat Paddles.
Paddles! Das ist die Zukunft!

ZULETZT GEDACHT: Mit dem neuen
Controller kriege ich Malenia auch solo ge-
packt. Ganz bestimmt! (Und siehe da: Ja.)
WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Siehe oben. Ich versump-
fe nach wie vor in Elden Ring. Habe tiber
200 Stunden auf der Uhr und finde im
NG+ noch immer Orte, die mir neu sind.
AuBerdem backseatgame, dh ... coache
ich gerade den Freund durch Stormvale.

n Aktionskarten von Gloc:jmhave;
U ir eine App, die auc
u Uibersetzen, verwen.d(?n wire
T;xte auf Fotos ins Ukramlsche_ iibersetzt. Und dann
gleich ins Bild einbaut.

Um die deutsche

Dimitry Halley,
Redaktionsleiter GS.de
@dimi_halley

ZULETZT GESPIELT: Endlich Xenoblade
Chronicles 2. Bin bei iiber 100 Stunden
und nicht im Ansatz durch, ich liebe es!
ZULETZT GEKAUFT: Einen Anzug. Ich kom-
me jetzt in das Alter, in dem alle heiraten
und man einen Anzug haufiger braucht als
Jogginghosen im Homeoffice.

ZULETZT GEDACHT: Selbst zwei neue An-
zlige sind aktuell nicht so teuer wie eine
PlayStation 5. Seufz.

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Xenoblade, Call of Duty
Vanguard, Assassin’s Creed Odyssey — wir
haben doch eh alle gentigend Spiele im
Backlog ... wer braucht neue Releases?

WAS SIND DEINE AUFGABEN ALS NEUER
REDAKTIONSLEITER VON GAMESTAR.DE?

Weil die GameStar grofRe Plane fiir die Zukunft verfolgt, wird sich Heiko als Chefredakteur
kiinftig weniger auf das redaktionelle Tagesgeschaft und mehr auf gesamtstrategische
Prozesse konzentrieren. Meine neue Aufgabe: dafiir zu sorgen, dass wir als Redaktion euch
jeden Tag ungestort die bestmoglichen neuen Inhalte auf GameStar.de liefern kénnen.
Insgeheim plane ich natiirlich, dass kiinftig alle nur noch tiber Hunt: Showdown schreiben
durfen — aber das wiirde ich nie irgendwo 6ffentlich festhalten.
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Markus Schwerdtel,
Chefredaktion
@kargbier

ZULETZT INSTALLIERT: Fliegengitter vor den
Fenstern. Mein Blut kriegt ihr nicht!
ZULETZT GESCHAUT: Das Staffelfinale von
Severance auf Apple TV+. Jetzt kann ich
Staffel 2 nicht mehr erwarten.

ZULETZT GEDACHT: Und wenn ich diesen
ganzen neuen Mobile-Titeln von Blizzard
doch mal eine Chance gebe?

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Ich laufe immer noch
durch Horizon: Forbidden West. Und viel-
leicht bekommt Elden Ring noch mal eine
Chance, wenn draufien zum Stimmungs-
ausgleich das Wetter besser ist.

Marylin Marx,

Community
Managerin
@Zaizencosplay

ZULETZT GEKOCHT: Japanisches Curry! Ich
habe wieder eine Kiiche, es ist ein Traum.
ZULETZT GEBUCHT: Reise nach Diisseldorf
zur Dokomi. Endlich wieder Convention!
ZULETZT GEDACHT: Muss noch weifien
Stoff fiir das Cosplay bestellen.

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Zu viel. Neben Elden Ring
wollen die Overwatch-2-Beta, WoW und
Final Fantasy 14 auch Aufmerksamkeit.
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Michael Graf,
Chefredaktion
@Greu_Lich

ZULETZT GESPIELT: Jede Menge Spiele,
um Videomaterial fiir das Live-Programm
unseres ersten Podcast-Festivals aufzu-
nehmen. Das ist jetzt schon vorbei, aber
ihr kdnnt unsere weltschweren Debatten
als Podcast-Folgen nachhdren unter
www.gamestar.de/podcast.

ZULETZT GEBAUT: Einen groen Kéfig,
damit die Katzen auf der Dachterrasse
rumspringen konnen.

ZULETZT GEDACHT: Mit einer Glatze und
einer der Katzen auf dem Schof konnte
ich Dr. Evil aus Austin Powers cosplayen.
Schon notiert fiir spater.

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Master of Orion 2. Den
Grund lest ihr oben.

Natalie Schermann,
Redakteurin
@theycallme_lie

ZULETZT GESCHAUT: Twin Peaks. Ich weif
nicht, wann ich zuletzt so viel Kaffee in
mich reingekippt habe ...

ZULETZT GESPIELT: Laura Palmer’s

Theme auf Klavier. Unfassbar, wie viele
unterschiedliche Emotionen in diesem
Musikstiick stecken!

ZULETZT GEDACHT: Wie oft kann ich das-
selbe Stiick auf dem Klavier spielen, bis
die Nachbarn die Nase voll von mir haben?
WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Deadly Premonition auf
der Switch. Ich hatte Lust auf Twin Peaks
in Videospielform. Der Cringe macht es
noch tausend Mal besser!

Géraldine Hohmann,
Redakteurin
@mighty_dinomite

ZULETZT GESCHAUT: Die gesamte Disney-
und Pixar-Filmparade. Unglaublich, wie
gut Findet Nemo immer noch ist.
ZULETZT GESCHOSSEN: Einen flauschigen
Wiirfel auf dem Miinchner Friihlingsfest.
ZULETZT GEDACHT: Klar kann ich 25 Euro
fiir die Chance auf ein kratziges Stoffnil-
pferd ausgeben. Oder... ich kaufe halt
einfach eines fiir halb so viel Geld. Macht
aber auch nur halb so viel Spaf3.

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Im Zweifel geht halt immer
eine zweitausendste Runde Oblivion!

Nils Raettig,

Redakteur Hardware
@nraettig

ZULETZT GESEHEN: Wenig tiberraschend
die ersten Folgen der neuen Staffel von
Better Call Saul. Unbekannter diirfte The
Affair sein, kann man aber schon gucken.
ZULETZT GEHORT: Geriichte {iber eine
sogenannte Team-Seite, auf der man als
Redakteur bei der GameStar auftauchen
und Kram von sich selbst erzéhlen kann.
ZULETZT GEDACHT: Wie bitte was, unsere
Zwillinge sind jetzt schon drei Jahre alt?
Das meinen also alle mit »Die Kleinen
werden so schnell grof3«.

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Es hat einen groRen Vor-
teil, wenn man praktisch nur noch League
of Legends spielt: Es gibt einfach keine
Release-Locher mehr fiir mich!

Fabiano Uslenghi,
Redakteur
@stillAdrony

ZULETZT GESCHAUT: Rogue One. Das ge-
hort ndmlich mittlerweile fest dazu, wenn
der ndchste Star-Wars-Marathon ansteht.
ZULETZT GETRUNKEN: Eine Cola in einem
Bierzelt. Ihr kénnt mir gar nichts!
ZULETZT GEDACHT: Es ist so verriickt,
dass ich seit fast zwei Jahren direkt an
der Theresienwiese wohne und jetzt

erst mitbekomme, wie so ein bayrisches
Volksfest ablduft.

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Ich halte es wie Heiko und
hdnge an langen Spielen wie Pathfinder
oder Warhammer 3, probiere mich neuer-
dings aber auch an Resident Evil 7 aus.

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT ABGENOMMEN: Die Gipsschiene
an meinem linken Arm nach der Finger-OP.
ZULETZT VERDUMMT: Bei Star Trek: Picard
— Season 2. Nach der ersten Episode
versplirte ich noch Hoffnung.

ZULETZT GEDACHT: Okay, was kann ich mit
einer Hand im Gips alles spielen?

WAS SPIELST DU IM AKTUELLEN KLEINEN
RELEASE-LOCH? Ich denke gerade dariiber
nach, einen 16. Durchlauf von Baldur’s
Gate 2 anzufangen. Ist mir noch zu helfen?
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Endlich ist es fertig. Lego Star Wars: The Skywalker Saga geht dahin zuriick, wo die Lego-
Lizenzspiele einst ihren Anfang nahmen. Das bewdhrte Konzept wird komplett neu zusam-
mengebaut, aber nicht jeder Stein passt. von fabiano ustenghi

Ich baue Star-Wars-Raumschiffe aus Lego,
seit ich sieben Jahre alt bin. Ich besitze noch
einige der ersten Generationen von Sets,
die von Lego jemals hergestellt wurden. Na-
mentlich den allerersten X-Wing von 1999.
Danach gab es weitere Sets wie den Millen-
nium Falken oder die coole Kombination aus
Y-Wing und Darth Vaders TIE-Fighter. Den
TIE-X1-Turbosternenjdger, um prdzise zu sein.
Man kann also sagen: Lego Star Wars war
ein bestimmender Teil meiner Kindheit. Und
auch noch, als ich eigentlich schon etwas
zu alt war, um mit den Raumschiffen aktiv
zu spielen. Inzwischen sind sie mehr Aus-
stellungsstiicke als Spielsachen. Obwohl
ich gelegentlich schon mal eins in die Hand
nehme, durch die Luft trage und die typi-
schen Pew-Pew-Gerdusche mache.

Doch irgendwann musste ich nicht mehr
mit meinen Lego-Sets spielen, sondern konn-
te die komplette Trilogie in Form der unerwar-

Nicht alles in den Prequels ist gut, aber
der Kampf zwischen Obi-Wan und
Anakin wurde meisterlich umgesetzt.

tet unterhaltsamen Star-Wars-Lego-Spiele
durchleben. Der Erfolg dieser Spiele war der
bunte Stein des Anstof3es, der allerlei lizen-
zierte Lego-Software nach sich zog, die alle
mit leichten Anderungen das Prinzip von
Lego Star Wars kopierten.

Nun ist es wieder an Star Wars, ein Vor-
reiter zu sein. Denn Lego Star Wars: The
Skywalker Saga soll nicht nur alle drei Trilo-
gien in sich vereinen, sondern legt die be-
wdhrte Anleitung beiseite und baut etwas
freigeistiger drauflos. Folglich war ich die-
ses Jahr mehr als hibbelig bei dem Gedan-
ken, das endlich selbst anfassen zu kon-
nen. Und, na ja, das Ergebnis lasst mich
dhnlich zwiespaltig zuriick wie ein cooles
Lego-Set zu den Episoden 7 bis 9. Denn
Lego Star Wars: The Skywalker Saga verbaut
mir viel von dem, was ich mir eigentlich ge-
wiinscht habe, findet aber trotzdem neue
Wege, um mich zu faszinieren.

Das Gameplay umgebaut

Die Vorgdnger von Lego Star Wars: The Sky-
walker Saga sind erfrischend bunte Mischun-
gen. Im Kern sehr lineare Story-Adventures,
die sich dabei an der Handlung aus den ers-
ten sechs Filmen entlanghangeln. Nur beste-
hen hier eben Helden und Feinde aus Lego,
auch Teile der Inneneinrichtung waren aus
bunten Steinchen zusammengestellt. Raum-
schiffe sowieso. Feinde werden mit Licht-
schwertern und Blastern zerlegt, das Mobiliar

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Star Wars euer Herz geschenkt habt.

... euch Sammeln groBe Freude bereitet.

... ihr schon immer die ganze Saga spielen wolltet.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr von leichtherzigem Humor nichts haltet.

... euch anspruchslose Spiele keinen SpaB machen.
... ihr nach einem guten Koop-Spiel sucht.
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wird verwiistet, um so tausendfach kleine
Steinchen einzusammeln. Gelegentlich wer-
den die Steine dann auch wieder neu zu-
sammengesetzt, um Radtsel zu l6sen und
neue Wege zu 6ffnen. Im Kern bleibt The
Skywalker Saga diesem Grundprinzip treu,
trotzdem fiihlt es sich von der ersten Minu-
te an ganz anders an. Denn die Kamera be-
findet sich im neuen Adventure die gesamte
Zeit Uber sehr dicht hinter der Spielfigur. Er-
innern die Vorgdnger mit festen Kamerawin-
keln und einer distanzierten Draufsicht noch
an Hack&Slays, hat The Skywalker Saga das
Flair eines Third-Person-Adventures. Das
hat mich zwar einerseits viel direkter in die-
ses fantastische Universum gezogen und er-
leichtert Sprungpassagen, macht dafiir das
Auffinden von versteckten Objekten etwas
umstandlicher. Wobei die Lego-Spiele ohne-
hin nicht fur ihren Anspruch beriihmt sind
und ein klein wenig mehr Sucharbeit dem
Erlebnis gar nicht so sehr schadet.

Jede der neun Episoden hat jeweils fiinf individu-
elle Levels, aber unterschiedlich viele offene Areale.

Im Fernkampf spielt sich das Adventure
wie ein Deckungs-Shooter. Sogar inklu-
sive Bullet Time beim Ausweichen!

Am spiirbarsten unterscheidet sich das
Gameplay bei den Kdmpfen. Vorbei ist die
Zeit, in derich stupide auf eine Taste ham-
mere und hochstens ab und zu mal einen
Sprungangriff ausfiihre. The Skywalker Saga
bietet jetzt ein vollwertiges Kombosystem
fiir Nahkampfe und spielt sich mit Blastern
wie ein waschechter Third-Person-Shooter.
Inklusive Deckungsmechanik! Es gibt so-
gar ein Kombometer, das ich durch ab-
wechslungsreiche Angriffe (leichte Atta-
cken, Sprungattacken, Spezialattacken)
auffiille und so fiir besiegte Gegner mehr
Steine einheimse, die ich als Wahrung fiir
so ziemlich alles Freischaltbare bendétige.
Das spielt sich tatsdchlich sehr, sehr unter-
haltsam. Wobei weder Deckung noch Kom-
bos wirklich notwendig sind, um die Klemm-
baugegner zu iberwinden. The Skywalker
Saga bleibt beim Hartegrad so weich wie
Banthafell und sollte selbst einen Ewok mit
Rechts-Links-Schwdche vor keine grof3e Her-
ausforderung stellen.

Tode werden weiterhin nur mit dem tempo-

raren Verlust einiger Steinchen vergolten,
und iberhaupt zu sterben, ist schon eine
grof3e Kunst. Doch um die Herausforderung
geht es bei Lego so gut wie nie. Gerade des-
halb ist es immens wichtig, dass ich in den
Kampfen etwas kreativer agieren kann, mit
Kombos experimentiere und sogar aktiv die
Macht einsetze, um Tische oder Feinde durch
die Gegend zu schleudern. Das bereitet auch
ohne Anspruch jede Menge Spaf!

Das Universum ausgebaut
Neben dem neuen und verbesserten Game-
play hat das Entwicklerstudio TT Games ein
paar strukturelle Anderungen vorgenommen.
Solltet ihr bereits Trailer oder dhnliches Pro-
momaterial zu The Skywalker Saga gesehen
haben, hat euch vielleicht folgender Satz ver-
wundert: Erforscht die Galaxie! Das klingt
namlich nach einem Open-World-Ansatz,
der nicht so richtig zur stringenten Erzahl-
weise der Lego-Spiele passen will. Eigent-
lich ging es stets darum, alle Episoden am
Stiick durchzuspielen und nicht Parsec-weit
vom Kurs abzukommen, um irgendeinen
Planeten hinter dem Outer Rim zu erkunden.
Hat The Skywalker Saga nun also eine
Open World? Nein, nicht so richtig. Aber an-
ders als in den Vorgédngern besteht das Uni-
versum nicht mehr aus linearen Levels,
sondern aus insgesamt 52 Hub-Welten. Mal
groBer, mal kleiner, mal luftleerer Raum. In
der Regel gibt es auf jedem Planeten, derin
der Kinosaga vorkommt, mindestens ein of-
fenes Areal. Wichtige Planeten wie Tatooine
oder Coruscant haben sogar mehrere. Wenn
ihr der Story folgt, konnt ihr die einzelnen

Jedi kdnnen mit ihren Lichtschwertern
an bestimmten Tiiren Locher einbrennen.

Selbst mit Legofiguren wirkt
der Jedi-Tempel von aufRen
wirklich ehrfurchtgebietend.
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Das Pod-Rennen ist eines der wenigen aus-
flihrlicheren Levels in Episode 1, aber fangt den
Temporausch der Vorlage nicht richtig ein.

Lichtschwertduelle sind in The Skywalker
Saga richtig gut choreographierte Kampfe,
anders als noch in den Vorgangern.

Nicht alle Ratsel sind
knackig, meistens sind es
optionale Herausforde-

rungen wie hier.

Auch wiéhrend der Story kdnnen wir in den offenen Are-
alen die Charaktere tauschen und so zum Beispiel neben
Anakin und Padmé als Kampfdroide Ratsel 16sen.

Welten allerdings nicht nach Gusto erkunden,
sondern misst sie erst durch Storymissionen
freischalten. Beispielsweise miissen Qui-Gon
Jinn und Obi-Wan Kenobi die Stadtwelt Co-
ruscant erst einmal erreichen, bevor ihr den
Planeten freiwillig ansteuern diirft. Je nach-
dem mit welcher Trilogie ihr loslegt, stehen
euch dadurch spdter andere Planeten offen.

Innerhalb dieser Hub-Welten finden im-
mer wieder Storymissionen statt, die meis-
tens etwa 15 Minuten dauern, gelegentlich
aber auch nur zwei. Da ein offenes Areal al-
lerdings nicht zu jeder Filmszene passt, wird
die Auswahl zusatzlich um klassische Levels
ergdnzt. Also 45 abgeschlossene Bereiche,
die mehran die individuellen Spielabschnit-
te der Vorganger erinnern. Dazu gehoren
beispielsweise Luftschlachten oder klassi-
sche Lichtschwertduelle. Und das ist der
Moment, an dem ich sagen muss: Hey, Lego
Star Wars ... wir miissen reden.

Die Prequels abgebaut
Denn es hat einen Grund, warum ich insbe-
sondere in meinen ersten Spielstunden mit

Die Galaxie umfasst 24 Planeten, die
wir im Verlauf der Story freischalten
und danach frei bereisen dirfen.

68 Die Spice Girls hingen dort mal fiir ein Jahr rum, und der Autor Nick Hornby (»High Fidelity«) wurde dort geboren.

Lego Star Wars wirklich derbe enttduscht war.
Als kultivierter Mensch habe ich natiirlich mit
Episode 1 angefangen, wobei es ebenfalls
moglich wdre, mit Episode 4 zu starten, und
sogar Episode 7 ist von Anfang an freige-
schaltet. Der Rest wird erst nach Abschluss
der direkten Vorganger eroffnet. Und aus ir-
gendeinem Grund sind die Prequels in The
Skywalker Saga furchtbar umgesetzt. Schon
klar, gerade éltere Jahrgdnge werden witzeln:
»Das liegt nicht an The Skywalker Saga!« Nur
soll hier keine Qualitdtsdebatte um die Pre-
quels entbrennen. Rein spielerisch betrachtet
stehen die Prequels in The Skywalker Saga
ndmlich in keinem Verhéltnis zu den ande-
ren beiden Trilogien. Und es ist nicht so, als
hatten die Sequels einen glanzvolleren Ruf.
Doch wahrend die Level- und Open-World-
Abschnitte in Episode 4 bis 9 allesamt moti-
vieren, sind die Spielabschnitte von Episode
1, 2 und (zum Teil) 3 meistens lachhaft kurz
oder uninspiriert. So umfangreich wie in fri-
heren Lego-Spielen ist keines der Levels.
Das gilt zwar ebenso fiir die spateren Episo-
den, aber zumindest wird dort etwas kreati-

Die Auftragsliste platzt aus allen Nahten.

ver die Handlung erweitert. Beispielsweise
darfich mit Han Solo bei der Suche nach
Luke auf Hoth mit meinem Tauntaun die
ganze Umgebung absuchen, muss dabei
kleinere Ratsel ldsen, um die Spitzen von
drei Funktiirmen zu erreichen, und lege mich
in der Zwischenzeit mit imperialen Suchdroi-
den an. Kommt in den Filmen so nicht vor,
macht aber Laune! In den Prequels werden
dagegen selbst entscheidende Schlachten
wie der Kampf um den Palast von Theed
komplett in Cutscenes abgehandelt. Dafiir
darfich in einem lahmen Unterwasserlevel
mit meinem Bongo rumtuckern und auf Fi-
sche schieflen. Wer sich in Episode 1 nicht
dazu zwingt, die Story freiwillig kurz ruhen zu
lassen und stattdessen die offenen Areale
zwischen den Levels ausfiihrlich zu erkun-
den, hat diese Episode schneller durchflo-
gen als Han Solo die Kesselroute. Doch
selbst wenn ihr erkunden wollt, geben diese
Bereiche anfanglich nicht allzu viel her, da
ihr fiir die meisten Ratsel der Hub-Welten
neue Charaktere freischalten misst.

Hunderte Unlocks eingebaut

Um die Story von The Skywalker Saga durch-
zuspielen, braucht es nicht mehr als zehn
Stunden Zeit. Dann seid ihr aber auch mit
Lichtgeschwindigkeit durch die Kampagne
geflogen und habt alles in den offenen Wel-
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Helden wie Leia benutzen
Blaster, konnen Enterhaken
verschieflen und bestimmte
Konsolen bedienen.

Schurken wie Han Solo
erkennen Schwachstellen
von Tirkonsolen. Auf3er-
dem diirfen sie in der offe-
nen Welt Schmugglerauf-
trage annehmen.

R2-D2 ist der beriihmteste aller Astro-
mechs. Diese Figuren kdnnen Konsolen
hacken oder sich wie Helden eines En-
terhakens bedienen.

ten ignoriert. Hier gibt es ndmlich wahrlich
viel zu entdecken. Die Langzeitmotivation
von Lego Star Wars besteht im Sammeln.

Nicht nur der unendlichen kleinen Wahrungs-

steinchen, sondern auch diverser weiterer

Das Minispiel zum Hacken passt
wunderbar dazu, wie R2 in den
Filmen die Steckdosen knackt.
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Kopfgeldjager konnen mit
ihren Waffen als einzige
Goldsteine zerstéren. Der
Mandalorianer hier ist tib-
rigens nur als Vorbesteller-
DLC verfiigbar.

Jedi wie Obi-Wan Kenobi haben das groRte Set an Fahig-
keiten. Sie kdnnen Objekte verschieben, NPCs manipu-
lieren, Wande durchschneiden, Schiisse abblocken und
Lichtschwerter werfen. Das macht sie zur Allzweckwaffe.

Granaten werfen.

Protokolldroiden wie C-3PO diirfen
mit allen NPCs sprechen und kénnen
sich in zwei Halften teilen, um durch
kleine Liicken zu schluipfen.

Gegenstande. Vor allem in den Planeten-
arealen verbergen sich jede Menge optiona-
le Rétsel, Quests, Kdmpfe und versteckte
Orte, an denen sich besondere Gegenstéan-
de finden lassen. Die haufigsten davon sind

Bosewichte sind im Grunde die
FuBsoldaten der Antagonisten.
Also alles Pack vom Sturmtrupp-
ler bis zum Kampfdroiden. Sie
konnen Waffenkisten 6ffnen und

Schrottsammler wie die junge Rey nutzen
Werkbanke, um Werkzeuge zu bauen. Da-
mit kénnen sie kurzzeitig fliegen, Wande
erklettern oder Bruchstellen zerstoren.

Sith nutzen die dunkle Macht,
aber unterscheiden sich ansons-
ten nicht grof3 von Jedi. AuRer
dass es deutlich weniger gibt.
Anakin Skywalker oder Darth
Vader gehort natiirlich dazu.

Unter »Andere« fallen alle Figuren, die sich nicht
ganz einordnen lassen. Der kleine Anakin hier
zum Beispiel. Sie haben je nach Figur ganz unter-
schiedliche Fahigkeiten oder gar keine.

blassblaue Kybersteine. Es gibt aber auch
neue Sternenschiffe, Mini-Kits, Datenkarten
und eine riesige Menge an spielbaren Cha-
rakteren. Insgesamt 380 Stiick, einen Teil
davon schaltet ihr aber immerhin durch das
Spielen der Kampagne frei.

Serientypisch werdet ihr nicht gleich von
Beginn in jedem Areal jedes Ratsel [6sen
konnen. Dabei sind die 380 Figuren wie ge-
habt in Charakterklassen unterteilt. Jede da-
von hat ihre eigenen Fahigkeiten. Jedi oder
Sith lassen Steine fliegen und konnen NPCs
fremdsteuern, Helden benutzen Enterhaken,
Schrottsammler craften Waffen, Kopfgeld-
jager tiberhitzen Goldblocke, Astromechs
hacken Terminals, Protokolldroiden {iberset-
zen fremde Sprachen, Bdsewichte sprengen
Stahl, und Schurken erkennen Schwachstel-
len von Tirsteuerungen.

Fiir viele Ratsel ist immer der Einsatz einer
bestimmten Charakterklasse notwendig.
Folglich kénnt ihrin den Arealen der Trilogie,
mit der ihr anfangt, noch nicht sonderlich
viel freispielen. Was vor allem bei Episode 1

Aber das Bemerkenswerteste an Maidenhead ist wahrscheinlich, dass es dort einen Bahnhof namens Furze Platt gibt. 69
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Neben Charakteren macht
das Freischalten neuer Raum-
schiffe mit am meisten SpaR.

und 2 wehtut, wo es in den Arealen sonst
kaum etwas zu erledigen gibt und die ein-
zelnen Levels kaum spielerische Vielfalt bie-
ten. Mein Tipp: Startet lieber mit Episode 4,
weil es dort sofort deutlich spannendere
Aufgaben fiir euch gibt. Dass die Hub-Wel-
ten sich zu Beginn so wenig entfalten, kann
zwar nerven, hat aber einen sehr guten
Grund. Es motiviert dazu, alle Charaktere
freizuschalten und an Orte zuriickzukehren,
die vorher verschlossen blieben. Und genau
damit will Lego Star Wars uns selbst nach
der letzten Episode noch zum Weiterspielen
bringen. Allerdings miisst ihr den Willen in
euch tragen, die kleinen Ratsel auch zu 16-
sen. Denn besagte Kyberkristalle sind fiir
sich genommen kein sonderlich grofier
Anreiz. Damit kdnnt ihr ndmlich lediglich
die einzelnen Charakterklassen aufstufen
und so mehr Schaden verursachen oder
neue Fahigkeiten erhalten. Astromechs wie
R2-D2 diirfen dann beispielsweise Gegner
mit einem Jar-Jar-Binks-Hologramm ablen-
ken. Das ist nett, nur braucht es diese Up-
grades schlichtweg nicht. Das Spiel ist ab-
gesehen von einigen knackigeren Ratseln
ohne jede Schwierigkeit zu meistern. Ich
personlich hatte deshalb kein Interesse da-
ran, noch mehr Schaden anzurichten. Die
Kampfe waren mirvon Anfang an zu leicht,
und Schwierigkeitsgrade gibt es abseits ei-
niger Spieleinstellungen zur Wegfiihrung
oder Regeneration tiberhaupt nicht. So ha-
ben sich irgendwann die Kybersteine gesta-

Lego Star Wars nimmt sich nie ernst.
Selbst Count Doku bringt zur Hinrich-
tung der Helden eine Eistiite mit.

pelt, da ich gar nicht mehr aufleveln wollte.

Dass ich trotzdem den Drang verspiirte, mehr

und mehr davon zu sammeln, spricht fiir
das Réatseldesign und den Sammelwahn,
den The Skywalker Saga in mir ausldste.
Die Suche nach neuen Charakteren und
Raumschiffen motiviert zudem ganz unab-
hdngig vom Skill-System.

Auf der Liebe zu
Star Wars aufgebaut

Das Ganze hinterldsst den Eindruck, als hitte

sich TT Games bei der Entwicklung zu sehr
darauf konzentriert, die Hub-Welten mit in-

teressanten Aktivitdten und Sammeleien zu

fuillen, wahrend eine ausfiihrliche Nachbil-
dung der Filme eher gelitten hat. Und es ist
tatsachlich sehr drgerlich, wenn grofartige
Momente wie der Flug in den zweiten Todes-
stern, die Schlacht um Theed oder das Duell
zwischen Sidious und Mace Windu nicht

spielbar sind. Dabei hatte ich mirvon dieser

Sammlung erhofft, dass sie wirklich alle le-

genddren Filmmomente spielerisch abdeckt.
Gliicklicherweise schaden diese Mangel wie
erwdhnt nur den ersten Episoden so richtig,
wdhrend es spater zu verschmerzen ist. Dazu

tragt auch die liebevolle Inszenierung ihren

Teil bei. Hier waren wahrhaftig Menschen am
Werk, die sich die Worte Star Wars mit einem

Lotblaster ins Herz gebrannt haben.

Die Zwischensequenzen stellen duerst
charmant und mit viel Witz die Ereignisse
der Filme nach und schaffen es dank der

Es gibt sogar eine Schleichmechanik mit
Sichtfeldern. Hier kann Ben Kenobi die Truppler
aber auch mit Gedankentricks ausschalten.

Sprachausgabe in aller Kiirze, die Handlung
verstandlich aufzubereiten. Nach wie vor
bleibt der Slapstick dabei ein zuverlassige-
rer Garant fiir Schmunzler als die Dialoge,

MEINUNG

Fabiano Uslenghi
@StillAdrony

Ich finde es sehr ratselhaft, wieso ausge-
rechnet die Prequels und Episode 1 im
Besonderen qualitativ so stark vom Rest ab-
weichen. Denn eigentlich sollte man mei-
nen, die Entwicklerinnen und Entwickler
hatten ein Interesse daran, direkt vom Fleck
weg einen guten Eindruck zu hinterlassen.
ZugegebenermaRen drangt The Skywalker
Saga mich ein bisschen dazu, mit Episode 4
anzufangen. Beispielsweise ist diese Episo-
de als Erstes angewahlt, wenn ich das Spiel
starte. Aber mal im Ernst: Das ist doch an
der Zielgruppe vorbei! Ich verstehe die Argu-
mente, wieso jemand mit Episode 4 anfangt,
der Star Wars noch nicht kennt. Aber alle
anderen wollen die Geschichte doch in den
meisten Fillen chronologisch erleben. Was
ich sagen will: Die Gefahr, dass jemand mit
Episode 1 (EINS) anféangt, ist doch unheim-
lich hoch. Zumal sich dieses Spiel sehr stark
an Star-Wars-Fans richtet und nicht an Neu-
linge. Aber gut, ich hang mich daran auch
etwas stark auf. Ich persénlich habe mich
namlich sehr darauf gefreut, mich mal wie-
der durch die Prequels zu spielen. Und im-
merhin wird Lego Star Wars: The Skywalker
Saga so auch stetig besser! Denn Episode 2
ist schon unterhaltsamer. Episode 3 noch
etwas mehr. Und ab Episode 4 wird die Kam-
pagne richtig gut. Ja, auch Episode 7,8 und 9
machen SpaR. Aligemein soll nochmal be-
tont werden, wie viel besser sich The Sky-
walker Saga spielt als friiherer Teile. Und so
umfangreich wie jetzt wurden die Filme
noch nie in einem Spiel abgebildet. Es ware
allerdings noch sehr viel mehr méglich ge-
wesen, und man splirt, dass das Team wah-
rend der Entwicklung phasenweise ge-
schwommen ist, denn man ist an einigen
Stellen Kompromisse eingegangen. Aber
am Ende des Tages ist es dann doch gelun-
gen, ein Action-Spiel fertigzustellen, das
voller Liebe fiir Star Wars steckt.



Im Nahkampf fiillen wir rechts die Komboleiste
auf und kdnnen so mehr Steine verdienen.

die aber ebenfalls fiir witzige Momente sor-
gen. Wenn Padmé Anakin auf seinen Alp-
traum angesprochen fragt, ob darin viel
Sand vorkam, dann hat sich das schon ei-
nen Lacher verdient. Solche und andere
Szenen zeigen die Detailliebe und das Ver-
standnis fiir die Fan-Kultur hinter Star Wars.
Und sie machen deutlich, wie viele Insider-
Gags und Memes seit den ersten Lego-Star-
Wars-Spielen inzwischen hinzugekommen
sind. Noch besser wdre das alles, wenn die
deutsche Sprachausgabe nicht teilweise
zum Zdahneknirschen verleiten wiirde. Im-
merhin kdnnt ihr aber auch jederzeit auf
Englisch wechseln oder sogar stattdessen
den Nuschelmodus aktivieren. Dann brab-
beln die Figuren wieder so unverstandlich
wie in den ersten Lego-Star-Wars-Spielen.
Mehr als ein nettes Gimmick ist das aber
nicht, da die Zwischensequenzen anders
als friher nicht davon ausgehen, dass ihr
die Figuren nicht verstehen konnt.

Den Koop-Modus verbaut

The Skywalker Saga nimmt sich bei der
Handlung meistens dann groBere Freihei-
ten, wenn eigentlich nur eine spielbare Fi-
gur denkbar wdre. Luke kdmpft beispiels-
weise zusammen mit R2-D2 gegen Vader
auf Bespin, und wenn Anakin die Sandleute
niedermacht, nimmt er dafiir aus irgendei-
nem Grund C-3PO mit. Denn Lego Star Wars
lebte bislang immer auch von seinem Koop-
Modus, und deshalb musste es stets einen

Die Weltraumschlachten
machen SpaR und bieten
kurzweilige Action.

Die Kdmpfe sind seicht,
aber immerhin nutzen einige

Gegner auch fiese Taktiken.

Grund geben, zwei Charaktere spielbar zu
machen. Argerlich nur, dass der Koop in The
Skywalker Saga im Vergleich zu friher deut-
lich abféllt. Da die Kamera jetzt direkt hinter
den Figuren klebt, gibt es im Koop keinen
gemeinsamen Bildschirm mehr, sondern
stattdessen einen perspektivisch arg limi-
tierten Splitscreen, wodurch der Bildaus-
schnitt viel zu klein wird und die Ubersicht
komplett verschwindet. Vermutlich auch
aus diesem Grund bieten die offenen Areale
und Levels deutlich weniger Moglichkeiten,
um bei Ratseln und Kampfen zusammen-
zuarbeiten. Ein Online-Multiplayer-Modus
kénnte zumindest bei der Ubersicht Abhilfe
schaffen, aber der fehlt unversténdlicher-
weise. lhr diirft lediglich im lokalen Koop
miteinander spielen, was wegen der fehlen-
den Ubersicht einfach deutlich weniger
Spaf’ macht als in den Vorgdngerspielen.
Damit verbaut sich The Skywalker Saga wie
an so vielen Stellen sein gigantisches Poten-
zial. Im Grunde zeigt das Action-Adventure
groflartige neue Ansétze, viel Liebe zur Vor-
lage und motiviert mit zahlreichen Sam-
meloptionen. Gleichzeitig fiihlt sich jede Un-
zugdnglichkeit wie ein Legosteinchen unter
der nackten Fuf3sohle an.

Es ist nicht einmal moglich, die Storykam-
pagne nach dem Durchspielen mit dem glei-
chen Spielstand und den freigeschalteten
Figuren erneut zu durchleben. Stattdessen
diirftihr lediglich die fiinf linearen Levels pro
Episode wiederholen, die nur einen Bruch-

teil des Spiels und dessen Faszination aus-
machen. Selbst die Storyaufgaben in den
offenen Welten bleiben euch verwehrt. Wer
zur Hélle hat das fiir eine gute Idee gehalten?
Es sind solche unverstandlichen Designent-
scheidungen, die mich Bauklotze staunen
lassen und mich immer wieder aus meinem
Lego-Traum reiBen. The Skywalker Saga ist
zumindest ab Episode 4 und fiir Solisten ein
charmantes, actionreiches und umfangrei-
ches Abenteuer, mit dem ihr eine ganze Wei-
le viel Spaf} haben konnt. Nur eben nicht so
viel, wie moglich gewesen ware und wie ich
es mir als langjahriger Fan von Raumschiffen
mit Lego-Noppen gewiinscht hitte. %

LEGO STAR WARS:

THE SKYWALKER SAGA

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 2400 / Ryzen R3 1200 i5 6600 / Ryzen 3 3100
GTX 750Ti / Radeon HD 7850 | GTX 780 / Radeon R9 290
8 GB RAM, 40 GB Festplatte | 8 GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION DO

hochwertiger Lego-Look € Filme groRartig umge-
setzt @ Star-Wars-Soundtrack € tolle Soundeffekte
© schwiéchelnde deutsche Synchronisation

SPIELDESIGN D RO RGORS

Kampfe mit coolen Kombos & gelungene Boss-
kdmpfe € motivierende Suche nach Collectibles
© wenig Koop-Anreize @ Skill-System uiberfliissig

BALANCE Ok 0K BGORGONG

ein paar anspruchsvolle Ratsel @ kein Frust
© kaum Herausforderungen @ einige Levels sehr
anspruchslos @ Prequel-Episoden langweilig

ATMOSPHARE/STORY AR X XK

Geschichte der Saga @ Liebe zu Star Wars @ Pla-
neten und Figuren perfekt umgesetzt @ viel Humor
© spannende Storypassagen nicht spielbar

Luvrane GGG
380 Charaktere @ jede Menge freischaltbar

neun Charakterklassen @ viel abseits der Kam-
pagne @ gelegentlich sehr kurze Storymissionen

FAZIT

Lasst die Herzen von Star-Wars-
Fans héher schlagen, kann sein

Potenzial aber aufgrund einiger
Patzer nicht ausschopfen.
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Der Director’s Cut von Death Stranding fordert Gelegenheitskuriere und Veteranen
gleichermalBBen zu einer neuen Reise, geizt aber mit Neuerungen. von alexney

Sam Porter Bridges ist ein besonderer Liefer-
kurier, aber nicht deswegen, weil er sich mit
»The Walking Dead«-Star Norman Reedus
ein Gesicht teilt. Nein, denn um einen Ziel-
ort zu erreichen, baut die Hauptfigur von
Death Stranding sogar Briicken, physische
genauso wie zwischenmenschliche. Und das
in einer Welt, in der gestrandete Tote durch
die letzten Uberreste unserer Zivilisation
spuken — und dabei schleppt Sam auch
noch ein Baby mit sich herum.

Doch das alles diirften die meisten von
euch schon wissen, schliefilich ist 2020 das
originale Death Stranding fiir PC erschienen.
Der Director’s Cut will es nun noch besser
machen und fiigt dem kontrovers diskutier-
ten »DHL-Simulator« ein neues Gebiet mit
entsprechender Missionskette, Trainings-
stunden und einer Nebenbeschéftigung hin-
zu. Neu dabei sind auch optionale Hilfsmit-
tel, die den Botenalltag erleichtern, etwa

Stromwummen und Unterstiitzungsskelette.
Das alles kostet fiir Besitzer des Originals
auf Steam zehn Euro, fiir alle anderen 4o.

Wem Death Stranding bei Release zu be-
schwerlich erschien, der erhdlt mit dem
Director’s Cut eine vertrdaglichere Fassung

Wer geniigend Material gesammelt hat,
kann mithilfe von StraBenbaugeraten

bequeme Lieferwege errichten.

72 In Death Stranding verkorpern nicht nur enorm viele bekannte Schauspieler Schliisselrollen.
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr das Original zu schwierig fandet.

... ihr Nebenbeschaftigungen vermisst habt.

... ihr mehr Uber Fragile und Sam erfahren wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr lange Filmsequenzen als Folter empfindet.
... ihr Autorennen doof findet.

... euch ereignisloses Laufen langweilt.

des Spiels, ohne dass Elitepostboten des-

halb auf geputzten Pfaden wandeln miissen.

Dennoch hat die Schnittfassung ein Problem:
Sie enthdlt nur wenige Neuerungen.

Menschheit am Abgrund
Death Stranding Director’s Cut spielt wie ge-
habt im Gebiet der USA einer nicht ndher
bestimmten, postnuklearen Zukunft. Die Na-
tur hat hier langst Gras {iber den einst so
stolzen Staatenbund wachsen lassen, lbrig
sind nur eine Handvoll Lager und Prepper-
Bunker. Einige davon bilden die Vereinigten
Stadte von Amerika (UCA), die friih im Spiel
den Tod ihrer Prasidentin zu beklagen ha-
ben. So droht der neue Staat nun auseinan-
derzubrechen, auch weil Separatisten die
Nachfolgerin und Tochter der Verblichenen,
Amelie Strand, entfiihrt haben. Tja, und als
wiirde das noch nicht geniigend Arger be-
deuten, werden die neuen Amerikaner
obendrein durch Leerestiirze bedroht. Das
sind von gestrandeten Seelen (genannt GDs)
herbeigefiihrte, zerstérerische Phdanomene,
die ganze Landstriche in Krater verwandeln.
Wiirdet ihrin einer solchen Welt freiwillig
einen Fuf’ vor die Tiir setzen? Unser Alter Ego
Sam Porter Bridges, Adoptivsohn der toten
Prdsidentin, tut es. Auch aus diesem Grund
iberreden ihn Vertreter der vermeintlichen
Regierungsorganisation dazu, neben seinem
Botenjob das Werk der UCA zu verrichten.
Sam soll fiir sie Lager um Lager ans chirale
Netzwerk — quasi das Intranet der UCA — an-
schlieflen. Natrlich ist auch die Befreiung
von Amelie Strand Postbotensache.

Mit Sprungschanzen sind Spriinge

liber Fliisse oder Klippen moglich.

Dass wir es mit dem Director’s Cut von
Death Stranding zu tun haben, bemerken
wir bis zu diesem Punkt nicht. Denn weder
die filmische Einleitung noch der Prolog
unterscheiden sich vom Original, was be-
sonders fiir Riickkehrer schade ist. So muss
ihnen namlich das bloe Wissen um die
neuen Inhalte als Motivation fiir die aber-
malige Rettung der Welt reichen.

Im Westen nichts Neues,

aber im Osten

Viele Neuerungen des Director’s Cut verber-
gen sich hinter Nebenauftrdgen, fir die ers-
te Anderung miissen wir allerdings »nur« bis
in die zweite Episode spielen. Hier erhalten
wir einen Missionsruf vom Bridges-Komman-
danten Die-Hard Man, dem wir ins Verteiler-
zentrum westlich von Capital Knot City fol-
gen. Der seltsame Typ mit der schwarzen
Totenkopfmaske beordert uns daraufhin zu
einer von MULEs eingenommenen Fabrikrui-
ne unweit von Mamas Labor im Osten. Dort
gilt es, in knisternd geheimnisvoller Atmo-
sphdare verschiedene Datenquellen zu be-

schaffen, vorbei an patrouillierenden MULEs
in Kampfanziigen. Ihr wisst vielleicht noch:
MULEs sind neben den GDs die liefersiichti-
gen Hauptfeinde des Spiels. Die insgesamt
nur drei Fabrikmissionen fiihren uns jedes
Mal tiefer in den klaustrophobischen Rund-
bau, wo wir uns im Stil von Metal Gear Solid
durch verstaubte Biirordume und stdhlerne
Depots schleichen. Oder auch schiefien —
das steht uns in der Regel frei.

Unabhdngig vom Spielstil ist dieses span-
nende, aber nicht allzu lange Aufgabentrio
der triftigste Grund, auf den Director’s Cut
zu upgraden. Es gibt aber einen Beige-
schmack: Um auch die letzte der Fabrikmis-
sionen spielen zu konnen, miissen wir uns
tatsdchlich bis zum Abspann vorarbeiten.
Das kann problemlos 6o Stunden dauern.
Wer auch die Dutzenden optionalen Liefer-
auftrage erledigen mochte, sollte sich einst-
weilen bei seiner Familie abmelden.

Springen mit Fragile
In der verlassenen Fabrik werden uns nicht
nur packende Infiltrationsmissionen ser-

Die Uiberarbeiteten Landschaften
des Director’s Cut sind stellenweise

richtig schick und echte Hingucker.
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MEINUNG

Alex Ney
@AlexNey18

Zwei Dinge haben mich an Death Stran-
dings Director’s Cut enttduscht. Zum einen
war der Auftakt nur das, was ich vor drei
Jahren auf der PS4 gesehen habe, wenn
auch in schéner. Und zum anderen die Au-
torennen. Sicher, die Entwickler haben es
nicht versdumt, den Rennzirkus an die Ge-
gebenheiten anzupassen. Und ja, das spielt
sich wie ein passabler Arcade-Racer. Viel
lieber ware mir aber eine Nebenbeschafti-
gung gewesen, die dem Einfallsreichtum
des Spiels gerecht wird. Die neuen Hilfsmit-
tel fand ich dagegen in Ordnung, von mir
aus hatte Death Stranding gleich in dieser
Form erscheinen kénnen. Nicht weil mir
das Original zu fordernd gewesen ware,
sondern weil mir derlei Neuerungen das
Spielgeschehen interessanter gemacht ha-
ben. Ein Kraftskelett etwa kann infolge des
Zeitregens den Dienst quittieren — und
dann muss ich mir etwas einfallen lassen,
um mein Gepdck ans Ziel zu bekommen.
Auch so nitzliche Spielereien wie der Kum-
pel-Bot trafen bei mir ins Schwarze. Der
schafft zusatzliche Herausforderungen bei
der Bewaltigung von unwegsamem
Gelande. Damit werde ich mich bestimmt
auch noch eine Weile beschaftigen.

In diesem Trainingsbereich miissen

wir alle darin befindlichen MULEs per
Maser-Gewehr ausknipsen.

All diese Ziele mit Blutgranaten treffen?
Das ist nicht ganz so leicht, wie es auf

dem Screenshot aussieht.

viert, sondern wir erfahren auch zusatzliche
Storyhintergriinde. So verraten uns ein neu-
er holografischer Charakter, verstreute Noti-
zen und (ausnahmsweise einmal kurze) Film-
sequenzen mehr Details zu Sams Mission,

den Bridges-Babys und Fragiles Vergangen-

heit. Wir erinnern uns: Fragile ist die mit ei-
nem Tech-Regenschirm bewaffnete Leiterin
des Lieferdienstes Fragile Express, ein Kon-
kurrenzunternehmen zu Bridges. Genau wie
Sam leidet auch die kurzhaarige Blondine
unter DOOMS, eine mit Albtraumen einher-

gehende Allergie gegen die jenseitige Chira-
lium-Materie, die durch die Totenstrandung
ins Diesseits gelangt ist. Im Director’s Cut
kommt Fragile Sam nahe genug, dass sie
den Laufburschen von ihrer Spezialfahigkeit
profitieren ldsst. Um genau zu sein, erhalten

Sam vor der neuen Fabrik-
ruine, die er nur deshalb

so stolz prasentieren kann,
weil er zuvor alle MULE-
Wachter ausgeschaltet hat.




wir eine eingeschrankte Schnellreisefunkti-
on. Unsere jeweilige Fracht darf nicht mit-
springen, sie wird automatisch in Sams pri-
vatem Spind deponiert. Und das ist auch gut
50, so wird es nicht zu einfach.

Training macht den Meister
Nachdem wir im frithen Spiel einen be-
stimmten Nebenauftrag in Capital Knot City
erledigt haben, wird an den Terminals der
UCA-Verteilerzentren die neue Option
»Schief3stand« verfiigbar. Was auf den ers-
ten Blick tatsdchlich wie ein Schiefistand
aussieht, ist in Wahrheit ein Hub, wo wir auf
verschiedene Kampftrainings zugreifen.
Davon stehen uns zundchst fiinf zur Verfi-
gung, im weiteren Verlauf des Spiels kom-
men mehr hinzu. Die meisten Trainingsein-
heiten finden in praparierten Bereichen
statt, die mit ihren kastenartigen Aufbauten
an Indoor-Parkouranlagen erinnern. Hier
missen wir mit Sam innerhalb eines Zeitli-
mits diverse Aufgaben erfiillen, zum Bei-
spiel Blutgranaten auf bewegliche Zielschei-
ben oder GDs werfen. Manche Anlagen
geben jeweils einen kleinen Trupp von
MULEs zum Abschuss beziehungsweise zur
Fesselung frei, was wir entweder mittels der
exotischen Bola-Gun oder handelsiiblicher
Packseile bewerkstelligen. Da samtliche
Ubungen auch als wechselnde Events ver-
packt wurden, ist der »Schie3stand« ebenso
fir ausgewiesene Elitefrachttrager interes-
sant, sofern sie ihre Leistungen iiberhaupt
mit denen anderer Spieler vergleichen wol-
len. Dank der verspielt designten Kurse und
zuweilen schlau versteckter Ziele sind die
Trainingseinheiten ein netter Nachschlag, der
allerdings schnell verputzt ist. Denn bis ir-
gendwann die ndchsten Lektionen nach-
rutschen, sind wir im Spiel schon auf hinrei-
chend viele MULEs und GDs gestof3en.

Fracht liefern leicht gemacht?
Auch fernab von neuen Storyinhalten,
Kampfiibungen und Autorennen (siehe Kas-
ten) hat sich in der Welt von Death Stranding
manches verdndert. Dass die gesamte Optik
im Director’s Cut effektreicher wirkt, fallt
angesichts grofitenteils interessanter Game-
play-Neuerungen unter den Tisch. Dabei
sprechen wir vorrangig liber optionale Hilfs-
mittel, die wie immer aus Ressourcen wie
Keramik, Metall und chiralen Kristallen ge-
fertigt werden. Konkret sind das:
¢ Kumpel-Bot: Eine interaktive Version des
schon bekannten Liefer-Bots. Wir kénnen
den Kumpel-Bot mit Fracht beladen und
ihn dann entweder anweisen uns zu folgen
oder den ganzen Krempel an einen be-
stimmten Ort zu bringen — allein vor Ber-
gen oder stark unebenem Geldnde macht
unser Lastenesel Halt. Die Fracht diirfen
tibrigens auch wir selbst sein, doch fiir
diesen Spaf miissen wir eine ganze Weile
— bis in die siebte Episode — spielen.
e Maser-Gewehr: Der Strahl aus dieser neu-
en Stromknarre paralysiert einen MULE
kurzzeitig, mehrere Kérper- oder ein Kopf-
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Ein Blick von oben auf den
rechten Teil der Renn-
strecke. Genau wie alle

anderen Bauten in Death
Stranding verfallt der Kurs
mit der Zeit und muss
ausgebessert werden.

Im Director’s Cut wurde Death Stranding um eine waschechte Nebenbeschéftigung erweitert.
Es handelt sich allerdings nicht um etwas Naheliegendes wie das wettbewerbsmaRige Durch-
trennen von GD-Nabelschniiren - nein, die Entwickler hielten vielmehr Auto- und Motorrad-
rennen fir die Endzeitzerstreuung der Wahl. Die maRig schnellen PS-Jagden werden auf einer
gesonderten Asphaltrennstrecke dhnlich dem Valencia Street Circuit ausgetragen, den man
sich wie eine krakelig geschriebene Acht vorstellen kann.

Doch zundchst muss der Kurs via entsprechendem Baugerat gedruckt werden, was ab der
dritten Episode in der zentralen Region (nahe der Zeitregenfarm) maglich ist. Genau wie fiir
den Wiederaufbau von StraRen braucht es dafiir groRere Mengen an Ressourcen.

Damit das »im Kreis fahren« nicht ganz so schnell langweilig wird, fahrt Sam neben der regu-
laren Strecke auch eine abgekiirzte Fassung sowie deren deutlich schwierigere Riickwarts-
varianten. Im Grunde gibt es nur einen einzigen Renntyp, bei dem Sam in Ermangelung von
Mitmenschen ganz einfach gegen die Uhr fahrt. Dies tut er entweder gegen seinen eigenen
Geist, der die jeweils letzte Runde reproduziert, oder gegen die Bestzeiten anderer Spieler. In
manchen Rennen spielt dartiber hinaus die Akkuladung des Fahrzeugs eine Rolle, da sich Ak-
kus durch den Gebrauch des Turbos schneller entladen.

Insgesamt stehen drei Typen von Rennvehikeln zur Wahl, deren Fahrverhalten sich immerhin
merklich unterscheidet. Eine akkurate Simulation und ausgefeilte Fahrphysik diirft ihr natiir-
lich trotzdem nicht erwarten. Im Einzelnen besteht die Renngarage aus:

Threewheeler: Das Fahrgefiihl
des dreiradrigen Motorrads
weicht nicht von dem des stan-
desgemalen Threewheelers ab.
Zwar ist das surrende Gefahrt
annehmbar schnell, per Tasta-
tur lenkt es sich in Kurven aber
wie ein Panzer mit Stimmungs-
schwankungen.

Truck: Oje, Autorennen mit
den lahmen Bridges-Trucks?
Das ist tatsachlich herausfor-
dernder, als es klingt, denn
spatestens in Kurven macht
sich das hohe Gewicht des Las-
tenbrummers gut bemerkbar.
In diesem Fall hatten wir an
der Tastatursteuerung nichts
auszusetzen.

Roadster: Mit diesem Auto
hatten wir im Test am meisten
SpaR auf der Piste. Sein AuRe-
res erinnert an den Jaguar
XK-SS von 1956/57, er fahrt
sich jedoch eher wie ein Rallye-
Wagen und driftet ansténdig
durch die Kurven. Anders als
beim Threewheeler fiihlt sich
die Tastatursteuerung hier so-
gar recht solide an.

Als Belohnungen fiir gefahrene Wettbewerbe winken unter anderem niitzliche Objekte und
Rohstoffe, trotzdem leidet der »Death Stranding Grand Prix« deutlich unter den abwesenden
Konkurrenzfahrern. Hat man nach einer halben Stunde namlich alle Vehikel und Streckenvari-
ationen gesehen, flacht die Motivationskurve dramatisch ab.

Oder Regisseur Edgar Wright (»Baby Driver«, »Shaun of the Dead«). 75
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Der Roboter rechts ist der »Kumpel-

Bot«. Er kann mit Fracht beladen und
mit auf Reisen genommen werden.

Im Director’s Cut wird
natirlich auch das
Bekampfen von GDs

trainiert. Hier fesseln
wir eine gestrandete
Seele mit der Bola-Gun.

Mit ein paar Leitern und
Kletterverankerungen

im Gepack bewaltigen
wir selbst hohe Berge.

treffer lassen ihn schliefilich ein Nicker-
chen einlegen. Damit ist das Maser-
Gewehr méachtiger als ein Sturmgewehr,
andererseits gibt es Einfacheres, als die
agilen MULEs am Kopf zu treffen. Wir er-
halten die Waffe nach unserem ersten
Besuch in der Fabrikruine.

¢ Unterstiitzungsskelette: Roboterbeine,
die sich an Sams Hiiften befestigen las-

sen. Mit ihrer Hilfe bewegen wir uns
schneller durch ebenes Gelande, buckeln
noch groBBere Lasten oder {iberwinden fast
mihelos Schlamm und Schnee. Jedes Ske-
lett bietet wohlgemerkt nur einen dieser
Vorteile, verfighar werden sie zur selben
Zeit wie das Maser-Gewehr.

¢ Frachtkatapult: Eine weitgehend frei plat-
zierbare Frachtkanone. Sie feuert ab der

sechsten Episode eine mit Objekten befill-
te Kapsel mehrere hundert Meter in die Fer-
ne, wobei wir das Projektil im Flug steuern
kdnnen. Fiir eine sanfte Landung sorgt der
integrierte Mini-Fallschirm. Aufgrund der
eher geringen Schussweite mussten wirim
Test nicht lange nach abgefeuerten Kapseln
suchen. Den Nutzen der skurrilen Gepack-
schleuder suchen wirindes noch immer.

Was dieser MULE gerade zu spii-

ren bekommt, ist der Strom aus
dem neuen Maser-Gewehr.




¢ Personalisierter Rucksack und BB-Behdl-
ter: Wer mag, verdndert nach der zweiten
respektive dritten Episode das Aussehen
des BB-Behdlters und des Rucksacks. Hier
darf aus 23 Farben sowie, beim Rucksack,
15 Aufndhern gewdhlt werden. Er verfiigt
iber 20 eng beieinanderliegende Slots,
wo sich neben Aufndhern auch Zusatzge-
rdte wie ein Stabilisator befestigen lassen.
Damit kommt Sam nicht mehr so schnell
aus dem Gleichgewicht.
Auerdem neu hinzugekommen sind schma-
le, fast durchsichtige Briicken aus chiraler
Materie sowie Sprungschanzen. Die eignen
sich gut fiir tollkiihne Spriinge iiber Fliisse
und Abgriinde, bescheren uns dabei aber
keinen Hohenrausch wie etwa in GTA 5.
Obwohl diese Fiille an Erleichterungen an-
deres vermuten ldsst, ist Sam im Director’s
Cut keineswegs auf Stiitzradern unterwegs.
Dafiir sorgen fiinf teils fordernde Schwierig-
keitsgrade und eine nahezu perfekte Dosie-
rung der Helferlein. Wann immer wir also
glauben, das Schwierigste tiberstanden zu
haben, stolpern wir metaphorisch tber ei-
nen groRen Stein. Es ist, als hatten die Ent-
wickler an alles gedacht — auf3er an genii-
gend neuen spannenden Inhalt fiir ein
mindestens 60 Stunden langes Spiel.

Wenig Neues bis zum Schluss

Kojima Productions hat Death Stranding im
Director’s Cut so gezdhmt, dass sowohl Neu-
einsteiger als auch Experten auf ihre Kosten
kommen. Denn keine der zahlreichen Spiel-
hilfen muss zwingend genutzt werden, zu-
sitzlich kénnen geborene Uberlebenskdmp-

Die gelegentlichen Bosskampfe sind beson-

ders imposant und fordernd. Manchmal ist es
aber moglich, vor einem Obermotz zu fliehen.

Das Frachtkatapult ist weitgehend

frei platzierbar und schie3t Objekte
aus Sams Inventar in die Ferne.

Sobald sich ein GD zeigt, emp-
fiehlt es sich, die Luft anzuhalten
und ihn zu passieren.

fer den Schwierigkeitsgrad entsprechend
dem kompromisslosen Originalkonzept jus-
tieren. Fraglich ist aber die Idee, das relativ
kleine Kontingent an neuen Inhalten {iber
das gesamte Spiel zu verteilen. So werden
die Trainingslektionen wahrend der rund 60
Stunden Spielzeit viel zu zégerlich mit Nach-
schub versorgt — und die nur drei Auftrage
umfassende Fabrikmissionskette findet ih-
ren Abschluss erst am Ende des Spiels. Da
kdnnen auch die Geistrennen mit Autos und
Motorrddern nicht viel retten, zumal der
Nachschub hier nur aus immer gleichformi-
gen Renn-Events besteht.

Die von uns erwartete volle Packung
Director’s Cut ist das Spiel so also nicht ge-
worden; unterm Strich bleibt es eine ledig-
lich zuganglichere Fassung eines hochatmo-
sphéarischen Ausnahmespiels. %

Der Director’s Cut erlaubt die op-
tische Anpassung des Rucksacks.
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DEATH STRANDING
DIRECTOR'S CUT

SYSTEMANFORDERUNGEN

i53470 / Ryzen 3 1200
GTX 1050 / Radeon RX 560
8 GB RAM, 70 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOO

eindrucksvolle Landschaften @ dichter, volumetri-
scher Nebel & imposante Bosskampfe
herausragender Soundtrack @ gute Sprecher

SPIELDESIGN ODODOOO

durchdachte Reisemechanik @ BB beeinflusst
Spielverhalten @ verschiedene Spielstile € asyn-
chroner Multiplayer @ neue Inhalte zu breit verteilt

BALANCE DODODOOD

Tutorials @ flinf Schwierigkeitsgrade @ freies
Speichern auBerhalb von Missionen & faire Check-
points @ durchwachsene Steuerung per Tastatur

ATMOSPHARE/STORY GGG NK)

fesselnde Endzeit @ wendungsreiche Geschichte
Multiplayer unterstiitzt Story @ vielschichtige
Charaktere € umfangreiches Kompendium

Luvrane IO

riesige Spielgebiete @ lange Hauptgeschichte
zahlreiche Nebenauftrage @ groRes Ausriistungs-
arsenal @ fleischlose Markenkooperationen

FAZIT
Weniger beschwerliche Fassung
des Kurier-Epos mit sinnvollen
Neuerungen fiir Unbedarfte, aber
zu wenig Zucker fiir Kenner.

i7 3770/ Ryzen 5 1600
GTX 1060 / Radeon RX 590
8 GB RAM, 70 GB Festplatte

Auch etliche andere bekannte Personen tauchen in Cameo-Auftritten auf. 77
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Dorfromantik

SELBSTBAU-IDYLLE

Genre: Puzzlespiel Publisher: Toukana Interactive Entwickler: Toukana Interactive Termin: 28.4.2022 Sprache: Deutsch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 100 Stunden Preis: 13 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -

Kein Stress, keine Hektik, nur einfach vor sich hin bauen? Nicht ganz, denn einfach ist Dorfro-
mantik nicht unbedingt. Und damit aufzuhdren, ist regelrecht schwierig. vonwolgang Ravenstein

Vor etwas mehr als zwei Jahren entschloss
ich mich dazu, der Hektik der Grof3stadt Le-
bewohl zu sagen, um sie gegen das romanti-
sche Landleben einzutauschen. Denn ich
hatte eine Vision: Eines Tages wiirde ein
Spiel mit dem Namen Dorfromantik erschei-
nen, und ich stiinde dann bereit, um euch
einen addquaten Test mit Erfahrungsberich-
ten aus erster Hand zu liefern. Man kdnnte
auch sagen: Ich habe es nur fiir euch getan.
Dorfromantik mochte ein durch und durch
friedliches Aufbaustrategiespiel sein, in
dem die Spieler in entspannter Atmosphére
wunderschéne Dorflandschaften errich-
ten, diese immer weiter wachsen las-

sen und so ihre eigene Vorstellung

einer Idylle verwirklichen.

Taglich griiBt der Gockel

Die ersten Spielminuten verbrin-
ge ich ganz bewusst mit dem Tu-
torial, in dem mir die einfache -

Mithilfe des Wasserbahnhofs lassen
sich Schienen und Gewasser prob-
lemlos verbinden.

&

Steuerung sowie das Legen der sechsecki-
gen Kdrtchen ndhergebracht werden. Dass
es in Dorfromantik doch nicht nur um das
schone Bauen geht, sondern die Art und
Weise, wie man die Pldttchen positioniert,
durchaus Einfluss hat und wohl auch Quests
zu erfiillen sind, erklart mir das Tutorial an-
hand von Texteinblendungen kurze Zeit spa-
ter. Und prompt taucht auch ein Punktezah-
ler rechts oben im Bild auf. Hier hat sich
also die Strategie versteckt! Trotzdem lasse
ich mich davon nicht aus der Ruhe bringen.
Stattdessen lausche ich dem Vogelgezwit-
scher und den meditativen Klangen,
deren unaufdringlicher Mix aus Kla-
viermusik und Gitarrengeklimper es
schafft, mich regelrecht einzulullen,
wadhrend irgendwo weiter hinten
Hithner gackern und Hunde bellen.
Ich schrecke auf und sehe nach,
ob ich das Fenster offen gelassen
habe. Nein, das ist tatsachlich die

78 Dorfromantik wurde von vier Studenten entwickelt.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr euch im meditativen Puzzeln verlieren kdnnt.
... ihr von Reizliberflutung in Spielen genug habt.
... ihr euch Uber Highscores freut.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr gerne unter Zeitdruck steht.

... ihr nur mit 4X-Strategie glticklich werdet.

... ihr Multiplayer-Modi fiir unverzichtbar haltet.

Soundkulisse im Spiel. Nach dem Tutorial
teilt mir ein Pop-up freudestrahlend mit,
dass ich nun die Windmiihle freigeschaltet
habe. Ahm... cool! Dann finde ich mich an
einem leeren Spielbrett wieder.

Ein erstes Dorfchen wéachst heran
Ich beginne also zu spielen, lege ohne viel
nachzudenken Feld an Feld und Baum an
Baum. Genau genommen habe ich trotz des
guten Tutorials aber immer noch keine Ah-
nung, worauf ich mich fokussieren soll, und
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DIE UNTERSCHIEDLICHEN MODI

Meine Freundin liebt den Kreativmodus: Hier lasst es sich nach Be-
lieben drauflos bauen. Und dabei entstehen tolle Dinge.

Einschrankungen gibt es im schwierigen Modus zwar keine, aller-
dings muss man hier mit komplexeren Kartchen klarkommen sowie
einer reduzierten Anzahl an Quests ordentlich haushalten.

kreiere stattdessen ein Dorf, so wie es mir
gefallt. Mir kommt in den Sinn, dass das He-
xagon ja tiberall in der Natur wiederzufinden
ist (und langst nicht nur bei Bienenwaben)
und diese Form das Naturgefiihl noch unter-
streicht. Passend auch, dass es in Dorfro-
mantik genau sechs Geldandetypen gibt —
Hauser, Schienen, Wassersegmente,
Wiesen, Wald und Felder. Besonders gut ge-
fallen mir die vielfdltigen Wasserkacheln,
die entweder als Fluss mit bereits festgeleg-
tem Flussbett erscheinen oder als Teil eines
Sees, dessen Ufer sich sanft an die benach-
barten Sechsecke anschmiegen.

Hoppla, beim gedankenverlorenen Kame-
raschwenk mit der Maus habe ich verse-
hentlich ein Kartchen platziert. Zum Gliick
kann ich mit der Riickgangigfunktion das zu-
letzt gelegte Plattchen wieder auf den Sta-
pel nehmen. Je langer ich vor mich hin baue,
umso mehr achte ich dann doch auf den
Highscore und frohlocke bei jedem beloh-
nenden »Blop« und »Bling« und jubelnd
hiipfendem Nachbarplattchen. Immerhin
bekomme ich pro passend an-

gelegter Kante (zum Beispiel
Haus an Haus) zehn Punk-
te; passen alle sechs
Kanten perfekt zu-

sammen, erhalte
ich zusatzlich

zu den 60
Punkten
| noch ein
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Kartchen fiir meinen Stapel. Diesen habe ich
wohl zu sehr vernachldssigt, denn erist be-
reits rapide gesunken. Perfekte Kartenplat-
zierungen werden zum Auffiillen fiir eine
langere Partie hier nicht mehr reichen.

Man muss mit

Dingen abschlieBen kénnen

Gut, dann fokussiere ich mich von nun an
eben auf Quests! Ich habe ja gelernt, dass
abgeschlossene Quests sich mit 100 Beloh-
nungspunkten nicht nur positiv auf meinen
Punktestand auswirken, sondern auch mei-
nen Kartenstapel um fiinf Kdrtchen weiter
anwachsen lassen. Die Vorschau auf die

Dank der soeben abgeschlossenen Herausfor-
derung habe ich einen neuen Skin fiir meine
Dampflok erhalten. Tschuu, Tschuuu!

Im schnellen Modus bleiben einem hingegen nur 75 Ziige — danach
ist Schluss. Und der Highscore steht!

Besonders gut gefallt mir der monatliche Modus: Hier kann man
sich aufgrund eines einheitlichen Seeds prima mit anderen Spielern
duellieren. Natiirlich geht es nur um Zahlen.

nachsten drei Puzzleteile ermdglicht mir ein
strategischeres Vorausplanen. Mit Ausnah-
me der Wiesen gibt es fiir jeden der Land-
schaftstypen dazugehdrige Quests, die zu-
fdllig im Stapel auftauchen, wobei die
Aufgaben beispielsweise eine genaue An-
zahl an Feldern oder eine gewisse Min-
destanzahl an Gewdssern verlangen.

Ist das Questsymbol zusédtzlich mit einem
kleinen Pfeil im Eck markiert, taucht nach er-
fullter Hauptquest eine Fahne auf, bei der
die Gruppe aus gleichen Geldndetypen ge-
schlossen werden soll, damit diese nicht
mehr erweiterbar ist. Meine Sandbox-lastige
Spielweise wird damit auf die Probe gestellt,

Das Medienboard Berlin-Brandenburg unterstiitzte das Team dabei mit 110.000 Euro. 79
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MEINUNG

Wolfgang Rabenstein
@GameStar_de

Dorfromantik lebt von seiner minimalisti-
schen Mannigfaltigkeit und erweckt in mir
bestandig den Eindruck, als fande ich mich
im impressionistischen Nord- oder Mittel-
europa rund um die 1890er-Jahre wieder.
So bewege ich mich durch die Landschaf-
ten Renoirs oder Monets, wahrend Debus-
sys unverwechselbare Klange meinen Ge-
hornerv kitzeln. Meine Freundin vergleicht
die Landschaft librigens mit ihren Lieb-
lingskinderserien »Nils Holgersson« und
»Niklaas, der Junge aus Flandern«. Kleine
optische und akustische Erfolgs-Feedbacks
und ein Gliicksgefiihl, mit dem Spiel zu
wachsen, die Mechanik immer besser aus-
zureizen, perspektivisch und strategisch vo-
rauszudenken, éfter perfekte Platzierungen
zu schaffen, meinen eigenen Highscore zu
Ubertreffen ... durch diese Suchtspirale ge-
lingt es Dorfromantik, dass so gut wie nie
Leerlauf entsteht und ich standig noch eine
weitere Quest erledigen und eine neue He-
rausforderung meistern méchte. Belohnt
werde ich mit immer abwechslungsreiche-
ren Landschaften, neuen Kartchen und Bio-
men. Das treibt die Suchtspirale nur immer
weiter an, sodass ich mich stets schon auf
die nachste Partie freue, um die freige-
schalteten Errungenschaften auch auszu-
probieren und einzubauen.

Trotz der neuen Modi sind die Entwickler
der Kernmechanik von Dorfromantik treu
geblieben und haben diese fiir den Full Re-
lease stetig verfeinert und weiter ausge-
baut. Diese Modi sind wiederum eine cleve-
re Erganzung zum bisherigen »Klassischen
Modus« und werden mich mit der richtigen
Balance fiir abermals Hunderte Stunden an
den Bildschirm fesseln. Und was mich an-
geht, so ist es nun wohl an der Zeit, dem
Landleben Lebewohl zu sagen - ich habe
jetzt ja Dorfromantik.

allerdings gibt’s hierfiir nochmal 50 Punkte
und fiinf weitere Stapelkéartchen.

Gerade als ich meinen grof3en Wald
schlieBen will, schmeifit mir der Stapel die
ndchste Waldquest hin. Ich schlucke. Doch
dann freut sich der Aufbauspieler in mir, da
dies ja bedeutet, dass ich meinen Wald nun
weiter aufforsten darf. Ich bemerke aber,
dass die Schwierigkeit der Quests (also die
Anzahl der geforderten Elemente) offenbar
steigt, je mehr Quests ich parallel am Lau-
fen halte. Das erinnert mich daran, dass ich
auch im echten Dorfleben ein paar unerle-
digte Dinge abschliefien sollte ...

Drauf3en geht gerade die Sonne auf und
schiebt sich tber die sanften Hiigelketten
im Stidosten. Ich 6ffne wieder das Fenster

und geniefle den Morgentau, der so wunder-

schon auf den Wiesen glitzert. Dann lasse
ich mir per Tastenkdirzel »H« die aktuellen
Quests am Bildschirm hervorheben.

Der klassische Modus ist das eigentliche Herzstiick
des Spiels: Hier baut man ohne jede Hektik und
schaltet nach und nach Belohnungen frei.

Von Biodiversitat

und Zen-Meditation

Mittlerweile stecke ich bereits im nédchsten
Spiel und erfreue mich an meiner immer
grofier und vielfdltiger werdenden Land-
schaft, als ich plétzlich das aus meiner vor-
herigen Partie freigeschaltete Pldttchen »Lo-
komotive« in meinem Stapel wiederfinde.
Genial: In der hochsten Zoomstufe pfeift
und tutet die sogar, wahrend sie iber meine
Schienen brettert — fast wie eine echte
Dampflok. Ich strahle wie ein kleines Kind,
wadhrend ich die Lokomotive mit der Kamera
aufihrer Fahrt begleite.

Das im Dezember 2021 hinzugefiigte
Winter-Biom verwandelt meine Spielstdnde
in schneebedeckte Winterlandschaften.

80 Dorfromantik hat 2021 zwei Preise beim DCP gewonnen: bestes Gamedesign und bestes Debiit.

Nun nehme ich auch die vielen kleinen wei-
teren Details zum ersten Mal ganz bewusst
wahr: Abgesehen vom Dampf, den sich dre-
henden Windmiihlen und dem Rauch aus
den Schornsteinen beobachte ich Baume,
die sich leicht im Wind wiegen, und sanfte
Wasserbewegungen, welche die Ufer um-
spiilen. Ich zoome wieder heraus, etwas zu
weit, und bemerke nun eine weif} hervorge-
hobene Kachel auBerhalb meines bebauten
Bereiches. Als ich mit dem Mauszeiger dari-
ber gleite, verfiihrt mich Dorfromantik, ich
solle bis hierhin bauen, um ein spezielles
Kartchen zu entdecken. Gesagt, getan. Be-
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lohnt werde ich mit einer Quest, auf der ein
kleines Kronchen thront, und die mindes-
tens 15 angrenzende Gewdsser von mir ver-
langt. Ah, Wasserkacheln!

Schliele ich die Kronenquest ab, schalte
ich damit im Belohnungsmenii eine neue
Herausforderung wie »Sammle 120 Punkte
mit einem einzigen Kdrtchen« frei. Will ich
gezielt darauf hinarbeiten, kann ich sie mir
anpinnen. Ansonsten zeigt mir das Spiel
jene drei mit dem hochsten erfiillten Anteil
an. Gemeisterte Herausforderungen sorgen
wiederum fiir einzigartige optische Anpas-
sungen, also neue Biome, Skins und Son-
derkdrtchen — wie eben vorhin beschrieben
meine Dampflok, die ich mittlerweile in drei
unterschiedlichen Ausfiihrungen besitze.
Das motiviert zuséatzlich und sorgt dafiir,
dass meine Landschaft immer reichhaltiger

und voller Leben wirkt —
hat ansonsten jedoch kei-
nerlei spielerische Aus-
wirkungen. Das finde ich
fast ein bisschen scha-
de, erkenne aber an,
dass irgendeine Form
von Ziel- oder Zeitvorga-
be nur den fast schon
zenartigen Spielfluss sto-
ren wiirde. Meditation, Qi-
gong oder Yoga? Alles
Quatsch! Gebt mir einen
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Relativ friih im Spiel schalte ich das Laven-
del-Biom frei, das meinen Landschaften
einen slidfranzésischen Charme verleiht.

Das diistere Fjord-Biom sorgt statt-
dessen fiir karge Steppen, bunte
Baume und Felder.

PC, gebt mir ein paar Runden Dorfromantik,
und schon finde ich mich in allerhéchsten
spirituellen Spharen wieder.

Indes ist es draufien laut geworden, und
ein Traktor fahrt vor meinem Fenster vorbei.
Er zieht eine Ladung Mist und Giille, die nun
grof¥flachig auf dem Feld verteilt wird. Fens-
ter also wieder zu, heute wird keine Wasche
gewaschen. Einen Moment lang bin ich froh,
dass Gerliche nicht vom Spiel Uibertragen
werden. Dann spiele ich frohen Mutes wei-
ter, denn ich will ja auch noch Kornspeicher,
Biberburg, Boot, Bdr und Co. in meinem
Dorfchen verbauen. Und auch wenn vor dem

Das Bliitezeit-Biom ist irre lieblich.

Fenster gerade Frithling ist: Wann schalte ich
endlich das Winterbiom frei?

Die Mischung macht'’s

Inzwischen hat meine Freundin Gefallen dar-
an gefunden, mir bei Dorfromantik zuzuse-
hen, und will es in meinen Testpausen un-
bedingt auch mal probieren. Sie entdeckt
den Kreativmodus fiir sich, in dem sie mit
einem endlosen Kartenstapel ohne Quests
und Punkte einfach drauflos baut. Ohne Un-
terlass tiiftelt sie ihre Ideen aus, wirft Platt-
chen weg, die sie nicht will, kopiert bereits
platzierte Teile fiir eine andere Stelle auf ih-

Beim Deutschen Entwicklerpreis 2021 wurde es als bestes deutsches Spiel ausgezeichnet. 81
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DA IST ETWAS VERSTECKT

Ein spezielles Kartchen
will entdeckt werden.

Je naher ich komme, umso
deutlicher wird das Gelande, ...

... bis ich die Kronenquest
durch das direkte Anbauen
eines Kartchens freischalte.

Der Abschluss der Kronenquest
wird mit einer freigeschalteten
Herausforderung belohnt, ...

... die ich Gibersichtlich mit allen
offenen Herausforderungen im
Belohnungsmenii finde.

Eine perfekte Platzierung bekommt man, wenn alle
sechs Seiten perfekt zueinander passen. In diesem
Fall hier habe ich gleich vier auf einen Streich.

rer Karte oder ldsst sich ein perfekt passendes Puzzleteil fiir eine
Liicke erstellen. In den Einstellungen zum Kreativmodus wahlt sie
noch aus, mit welchen Biomen sie ihr Dorf gestalten will und wie
hdufig welche Gelandetypen erscheinen sollen. Gleich beiihrem
ersten Versuch kommt Folgendes dabei raus: ein irrsinnig beeindru-
ckender Dorfromantik-Schriftzug!

Bald will sie einen Ausschnitt unseres
Wohnortes in Dorfromantik nachbauen,
und dazu hat sie sich schon einen
Screenshot aus Google Maps vorbe-
reitet. Sie wédre pradestiniert dafir,
bei den Steam-Community-Events
namens »Creative Showcase« teilzu- ~ |,
nehmen und mit ihren Kreativddrfern
um eine Top-3-Platzierung zu wetteifern.

Alle Questarten auf einen Blick: Mindestens 68 Hauser (rechts
oben), exakt 18 Hauser mit Folge-Fahnenquest (rechts unten),
exakt 28 Hauser (links unten), offene Fahnenquest (links oben).

82 Auf Steam hat Dorfromantik bereits fast 13.000 User-Reviews dank der EA-Phase. GameStar 06/2022



Apropos Platzierungen: An kompetitive

Spieler wie mich haben die Entwickler eben-

falls gedacht und dem Spiel die Modi
»Schneller Modus« und »Schwieriger Mo-
dus« verpasst. Wahrend ich in ersterem mit
exakt 75 gelegten Kadrtchen an meinem per-
sonlichen Highscore tiiftle, muss ich im
schwierigen Modus wesentlich mehr Wert
darauf legen, strategisch vorauszuplanen,
und mit einem kleineren Startstapel sowie
einer reduzierten Anzahl an Quests ordent-

lich haushalten. Perfekt also fiir analytische-

re Spieler, die sich gern den Kopf zerbre-
chen. Beide Modi befinden sich derzeit
allerdings noch in der Testphase und sollen

GameStar 06/2022

erst endgiiltig ins Spiel integriert werden,
sobald die Balance stimmt — was gut ist, da
es gerade beim schwierigen Modus im Test
derzeit noch hier und da hakt.

Unabhangig vom gewéahlten Modus finde
ich nach jeder Partie die eigene Platzierung
neben einer Reihe weiterer Statistiken wie-
der. Die ist wohl direkt verknipft mit mei-
nem Steam-Account, denn bei einem Klick
darauf 6ffnet sich die Seite von Steam und
zeigt mir den Highscore aller Spieler, gefil-
tert nach den unterschiedlichen Modi.

Bei Bedarf kann ich auch nur meine
Freunde anzeigen lassen, was ein richtig
cooles Feature ist. Gerade hier sehe ich aber
auch Verbesserungsbedarf und wiirde es
schon finden, wenn die Entwickler diese Lis-
ten direkt im Spiel und plattformiibergrei-
fend darstellen kénnten. Denn dann wiirden
beispielsweise GOG-Nutzer auch nicht
durchs Raster fallen.

Besonders spannend finde ich vor allem
den monatlichen Modus, in dem sich alle
Spieler mit dem gleichen einzigartigen Seed
und denselben Regeln duellieren und ihre
Ergebnisse miteinander vergleichen kén-
nen, ganz nach dem Motto »Gleiche Chance
fur alle«. Zur Verdffentlichung wird dies ein
schnelles Spiel mit 150 zu platzierenden
Kartchen sein. Die Entscheidung fiir einen
Monatsmodus anstelle von taglichen oder
wochentlichen Wettkdmpfen begriife ich
sehr, denn so wird der Zen-Effekt trotz Wett-
bewerb nicht zerstort, und es bleibt genug
Zeit fiir entspannte Partien.

Jubelspriinge beim
gemeinsamen Bauen
Ich blicke aus dem Fenster und sehe die ers-
ten Blumen in der Wiese und Knospen auf
den Bdumen — die spontan fiir Schockat-
mung sorgen. Denn bei mir als Pollenallergi-
ker rufen die sprieenden Grdser das Ge-
genteil von Entspannung hervor — trdnende
Augen und eine triefende Nase statt roman-
tische Frithlingsgefiihle. Manchmal bereue
ich den Umzug aufs Land dann ... nein, Un-
fug. Aber gut, dass meine Freundin mittler-
weile ihren eigenen Key fiir Dorfromantik er-
halten hat, um mit mir gemeinsam den
»Eigenen Modus« mit teilbarem Seed aus-
giebig zu testen. Sollen die Grédser doch
drauBen bliihen, ich sehe die Welt sowieso
nur mehr durch die Dorfromantik-Brille.
Im eigenen Modus ist alles individuali-
sierbar: Die Einstellungen reichen von der
Grofle des Anfangsstapels und des
zu legenden Kartchenlimits tiber
o die Haufigkeit und Dichte der
Geldnde bis hin zu Schwierig-
keit und Haufigkeit von
Quests und Fahnen. Ich ko-
piere meinen erstellten
Seed-Code und teile ihn
iber ein beliebiges Medi-
um, um mit meiner Freun-
din denselben Kartensta-
’ pel spielen zu kénnen.
Gerade hier waren unse-

re Erwartungen ganz besonders grof: Wel-
che Ergebnisse und Statistiken wiirden sich
wohl miteinander teilen und vergleichen
lassen? Wiirden wir unsere Ergebnisse gar
spiellibergreifend einsehen kénnen, um so
beispielsweise in einer Best-of-Five-Serie
gegeneinander anzutreten? Nein, bloder-
weise (noch) nichts davon. Fiir die Ergebnis-
se und Statistiken nach einer Partie muss-
ten wir unsere selbsterstellten Screenshots
im Steam-Chat miteinander teilen, anders
war ein schneller Vergleich nicht méglich.
Erniichternd, gerade hier wére noch so viel
mehr Potenzial rauszuholen.

Trotz alledem macht meine Freundin Ju-
belspriinge, als ich nicht anders kann und
sie frage, ob wir nicht gleich noch eine Par-
tie versuchen wollen. »Diesmal mit ganz viel
Wasser fiir unsere Biber und Schwane, und
ohne die Fahnenquests?«, blickt sie mich
mit flehenden Augen an. »Ja, und mit jeder
Menge Schienen, denke ich mir mit einem
verschmitzten Lacheln und freue mich be-
reits auf die nachste Fahrt meiner kleinen
Dampflok - tschuu, tschuuu!

Die Motivationsspirale aus Eisenbahn-
und Dorfromantik hat uns nun vollends ge-
packt. »Wie sich unsere Dorfer diesmal wohl
voneinander unterscheiden werden?«, frage
ich meine Frau und klicke dann — mal wie-
der — auf »Spiel starten«. Von drauen hore
ich den Trecker iibers Feld tuckern. %

DORFROMANTIK

SYSTEMANFORDERUNGEN

E6600 / Athlon Il M300 i52520M / Athlon 64 X2
GT550M / Radeon R7 GT740M / Radeon R8
3 GB RAM, 500 MB Festplatte | 4 GB RAM, 500 MB Festplatte

PRASENTATION DOOOO

malerische Landschaften @ unaufdringlicher
Soundtrack @ lebendig wirkende Welt @ kein eige-
ner Sound bei Basiskartchen @ technisch simpel

SPIELDESIGN QOO D

tolle Puzzlemechanik € motivierende Quests und |
Herausforderungen € jede Partie anders @ noch
unfertige Modi @ teils hakeliger Controller-Support

BALANCE DOOOD

leicht zu lernen @ zunehmend knifflig
Puzzeln und Kopfniisse @ fiir viele Spielertypen
© schwieriger Modus mit vielen Sackgassen

ATMOSPHARE/STORY [GCEGCEGC I NG

kein Zeitdruck @ kleine Details € Animationen
und Feedback verspriihen Charme @ Diversitat
steigt im Spielverlauf @ kein Tag-Nacht-Wechsel

Luvrane OGO

sechs Modi € fiinf unterschiedliche Biome
viele Herausforderungen @ Stats, Highscore-
Listen @ Highscores nicht plattformiibergreifend

FAZIT

Charmante Puzzlestrategie, die
man wie ein gutes Brettspiel
immer wieder gerne spielt.

Die Wertung auf Steam steht auf »AuRerst positiv«. 83
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Weird West

IM WESTERN
WAS NEUES

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Devolver Digital Entwickler: Wolfeye Studios Termin: 31.3.2022
Sprache: Englisch, deutsche Texte USK: nicht gepriift Spieldauer: 40 Stunden Preis: 40 Euro

DRM: nein (GOG) Enthalten in: Xbox Game Pass

Desperados meets Original Sin meets »Cowboys & Aliens«
— so ungefahr flihlten wir uns beim Test eines der ungewdhn-
lichsten Action-RPGs, das wir je gespielt haben! von martin peppe

»lhr miisst mehr Vieh liefern!«, fordert der
geheimnisvolle Fremde. Doch der angespro-
chene Bandenfiihrer will sich nicht rumkom-
mandieren lassen und wird patzig. Boser
Fehler! Der Fremde mutiert in Sekunden-
bruchteilen zu einem sirenenartigen Wesen,
fallt iber den Outlaw her, zerlegt ihn fach-
gerecht und verschwindet in der Nacht.
Wetten, dass der entsetzte Rest der Bande
bald ganz viel Vieh liefern wird?

Diese gruselige Szene haben wir mit un-
serer Ex-Kopfgeldjdgerin Jane Bell heimlich
beobachtet. Gruselig vor allem deswegen,
weil wir da schon wissen, wer mit »Vieh«
gemeint ist: Menschen! Denn immer mehr

Vom Bankhausdach feuern wir mit
Jane auf Stillwater-Bandenmitglieder.

Bewohner der Dark-Fantasy-Wildwestwelt
verschwinden plotzlich, darunter Janes Ehe-
mann. Auf der Suche nach ihm wird klar:
Dahinter steckt nicht einfach nur eine ge-
meine Bande aus Waffenschmugglern und
Viehdieben, sondern viel mehr...

Wilder Westen mit Dark Fantasy
Das Action-Rollenspiel Weird West mischt
ein klassisches Western-Szenario (staubige
Stadtchen, tapfere Sheriffs, garstige Outlaws
und so) mit Dark Fantasy. Ihr trefft auf Wer-
wolfe, Sirenen, Hexen und verfluchte Pig-
men, die aussehen wie eine Mischung aus
Minotaurus und Bison. Der Clou: lhr spielt

84 Wenn ihr einen »Ubermittlografen« im Inventar habt, bekommt ihr unterwegs aktuelle Meldungen.

auch selbst mal einen Werwolf und so einen
Pigman, denn die Ex-Kopfgeldjdgerin Jane ist
nur eine von funf Hauptfiguren, die ihrin je
einem Kapitel hintereinander steuert.

Alle fiinf haben eine eigene Motivation
und Hintergrundgeschichte. Als Pigman
Cl’erns Qui’g (sic!) zum Beispiel versucht
ihr, euer Leben vor dem Fluch zu rekonstru-
ieren und herauszufinden, warum harmlose
Menschen in Monster verwandelt werden.
Dabei miisst ihr viel schleichen, denn der
arme Cl’erns wird oft gejagt, wenn er irgend-
wo auftaucht. Manche der Geschichten sind
eng an die echte Historie angelehnt, ihr spielt
beispielsweise einen Ureinwohner, dessen
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Im Spielverlauf Gibernehmt ihr finf véllig
verschiedene Charaktere. Der »Pigman«
will sein Leben als Mensch rekonstruieren.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr ein Desperados mit mehr Action wollt.

... ihr Physikeffekte a la Divinity: Original Sin mogt.
... ihr offen fiir ein abgefahrenes Setting seid.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... Western fiir euch klassisch erzahlt sein missen.
... ihr ausschlieBlich ballern wollt.

... ihr mit Konsolensteuerung nicht klarkommt.

Volk von den neuen Siedlern immer mehr
zuriickgedrangt wurde. Auch die Spielweise
dndert sich je nach Figur: Wahrend Jane vor
allem auf Revolver, Gewehr, Schrotflinte und
gelegentlich einen Bogen setzt, ist der Pig-
man-Minotaure ein brutaler Nahkampfer.

Vertraut und fremd zugleich
Anfangs sind die Story und die Welt hinter
Weird West noch dezent verwirrend. Da
fallen unbekannte Namen wie »Jeb« oder
Ausrufe wie »Bei den Fluten, holt mich hier
raus!« Aber weil das Spiel eben klassische
Western-Elemente mit einer alternativen
(Geister-)Geschichte mischt, werdet ihr
nicht in ein vollig fremdes Universum ge-
schmissen, sondern stof3t auf viel Bekann-
tes. Beim Sheriff hdngen beispielsweise
Steckbriefe fiir Kopfgeldjagden, im Waffenla-
den gibt’s logischerweise Donnerbiichsen,
und der General Store verkauft Schaufeln,
Dietriche und Handwerkszeug, etwa zum
Gerben von Tierfellen, mit denen ihr wieder-
um eure Weste schussfester aufpeppt.
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Es gibt keine Erfahrungspunkte. Stattdessen
schaltet ihr mit Relikten eure Talente frei.

Ihr kdmpft gegen traditionelle Wildwestbose-
wichte wie eine Gro3familienbande, einen
machtgierigen Tycoon samt Privatarmee oder
diverse Revolverhelden und ihre Gangs. Aber
eben auch gegen Fantasy-Monstren wie die
eingebuddelten Hohlenviecher, die plotz-
lich aus dem Boden hervorbrechen — bleibt
dann am besten auf Felsboden wie in Dune!
Und dann sind da noch Fraktionen wie die
»Absolutisten«, die den Wilden Westen vom
Ubernatiirlichen befreien wollen, oder die

Auf der Weltkarte reist ihr frei zu den
Haupt- und Nebenschauplatzen. Ent-
weder zu FuRB oder auf einem Pferd.

»Wanderer«, die mit magischen Artefakten
handeln. Klar, dass sich diese Gestalten un-
tereinander nicht griin sind.

Von der Geisterstadt zum
Einkaufszentrum
Auf einer separaten Weltkarte reist ihr frei zu
den verschiedenen Schauplatzen wie Stad-
ten, Banditencamps, einem Bergwerk oder
anderen Missionsgebieten. Auf eurer Route
deckt ihr nahe Locations auf, zum Beispiel
eine kleine Farm oder eindrucksvolle Hazi-
enda. Und manchmal gibt’s unterwegs Zu-
fallshegegnungen wie fahrende Handler, fet-
te Baren (Fellnachschub fiir eure Weste!)
oder einen Banditenhinterhalt. Diese
»halboffene« Welt funktioniert prima, denn
ihr konnt selbst entscheiden, wie ihr was
wo spielen wollt: Straff der Hauptstory fol-
gen (und viel verpassen!), jeden Ort genau
erkunden oder einfach mal einen Abend
lang nur Kopfgeldmissionen abklappern?
Sehr cool: Schauplétze verandern sich
auch. Wenn ihr anfangs das Stadtchen
Grackle besucht, liegen dort tiberall Leichen
herum, die Gebdude sind verrammelt oder
verwiistet. Aber wenn ihr nach einiger Zeit
zuriickkehrt, sind die meisten Schaden be-
seitigt, die Ladenbesitzer wieder im Einsatz,
im Saloon bieten sich Revolverhelden als

Der US-Erfinder Samuel Morse baute 1837 den ersten Schreibtelegrafen — den Morseapparat. 85
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Ihr konnt Waffen zerlegen und
upgraden und mit gegerbten
Tierfellen eure Weste verbessern.

Firr ziemlich viele Handvoll Dollar schlieBen
sich euch bis zu zwei Revolverhelden an.

Begleiter an. Auch eure Taten beeinflussen
den Spielverlauf: Wenn ihr zum Beispiel ei-
nen Gefangenen befreit oder einen Gegner
verschont, wird er zum »Freund fiirs Leben«
und sich irgendwann revanchieren, indem er
plotzlich in einem Gefecht auftaucht und an
eurer Seite kampft. Andersrum geht’s aber
auch, denn wenn ihr Unschuldige umnietet
oder euch mit der Obrigkeit anlegt, werdet
ihr schnell zum Kopfgeldgejagten!

Munitionskistensammelwahn
Und wie spielt sich das jetzt genau? Grund-
sdtzlich wie ein klassisches Action-Rollen-
spiel: Mit den WASD-Tasten oder per Game-
pad bewegt ihr eure aktuelle Hauptfigur
durch die jeweilige Map. Wir haben meist in
der Schrdg-von-oben-Perspektive gespielt,
die einfach am uibersichtlichsten ist, und ha-
ben in Gebduden oder Hohlen ndher heran-
gezoomt, um zum Beispiel Dialogpartner
besser zu sehen oder Kisten zu durchsuchen.
Letzteres tibertreibt Weird West tibrigens:
Uberall stehen Fésser, Regale, Truhen und
Kadsten rum, die wir einzeln durchsuchen
mussen. Klar, konnten wir ignorieren, aber
gerade anfangs ist zum Beispiel Munition
wertvoll, und die versteckt sich gern im Mobi-
liar. Aber statt in einem Haus fiir vier Schrot-
patronen satte zehn Kisten abzuklappern,
hatten auch zwei Kisten mit je zwei Schuss
gereicht. Viele Behdlter sind auch leer — das
wird zwar vor dem Offnen angezeigt, trotz-
dem muss man erst hinstapfen!

Mit dem Skill »Hochspringer« und
ein paar Sacken kommt Jane auch
an ganz besondere Items.

Zieh!

Auch die Gefechte sind anfangs gewoh-
nungsbediirftig, weil die Steuerung mehr auf
Konsolen schielt, weniger auf PC-Standards.
Eure Waffen wechselt ihr umstdndlich per
Meniirad, das zudem fummelig zu bedie-
nen ist, da der Mauszeiger viel zu hibbelig
herumhuscht. Durchschalten per Mausrad
geht nicht (das wird schon zum Zoomen ge-
braucht), und die Zifferntasten sind fiir frei-
geschaltete Spezial-Skills reserviert, etwa
Sprengfallenlegen oder kurzzeitiges Schrot-
flintendauerfeuer ohne Nachladen. lhr
konnt den Waffen zwar Tasten zuweisen,
aber da die meisten bereits belegt sind, ist
das einiger Aufwand. Dann doch lieber beim
kleineren Ubel Waffenrad bleiben.

Auch die Schieflereien selbst sind klar fiir
Controller mit zwei Sticks designt: Mit einem
Stick bewegen, mit dem anderen
zielen — das funktioniert
mit Gamepad richtig
gut, mit WASD-Tasten
plus Maus weniger. Nach
etwas Ubung klappt das
zwar ordentlich, trotzdem
wdre hier eine PC-optimierte
Steuerung deutlich besser
gewesen. Alles, was mit
ruhigem, prazisem Zielen
oder Werfen zu tun hat,
ist fiir den PC wiederum
besser umgesetzt.

Wenn ihr etwa aus

86 Aber erst 1861 waren West- und Ostkiiste miteinander verbunden.

dem Hinterhalt eine Dynamitstange oder ei-
nen Molotow-Cocktail schleudern wollt, seht
ihr den Wirkungsradius vorab und kénnt die
Wurfweite per Mausrad feinjustieren. Wir
haben beim Testen daher je nach Situation
immer wieder mal zum Controller gegriffen.
Der fliegende Wechsel wird vorbildlich auto-
matisch erkannt, man muss in den Optionen
nichts umstellen.

MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

Ich mag es total, wenn ein neues Spiel Ele-
mente meiner Lieblingsspiele geschickt
kombiniert, aber noch was Eigenes drauf-
packt. Und wenn ein Spiel ein vertrautes
Setting stimmig verandert, bin ich auch so-
fort neugierig. Weird West ist so ein Fall:
Ich kann wie in der Desperados-Reihe eine
Ubermacht heimlich dezimieren, indem ich
Wachen umhaue, Sprengfallen lege, ganze
Hauser niederbrenne. Aber eben ohne die
vielen fummeligen Details wie Charakter-
wechsel, dauerndes Bewusstlose-Knebeln
oder pixelweises, zehntelsekundengenaues
Vorriicken. Und die Physikeffekte funktio-
nieren genauso gut wie in Divinity: Original
Sin 2. Breites Grinsen inklusive, wenn aus
der Kombination Ollampe + Dynamitfass
+ Giftfass + gezielter Schuss ein flammen-
des, toxisches Inferno wird. Aber Weird West
bringt neben der Wildwest-Gruselstory
eben auch eigene Elemente mit, zum Bei-
spiel spannende Kampfe mit kleinen, aber
feinen Details wie das nervenzerreibende
Nachladen einer doppelldufigen Schrot-
flinte, die machtig austeilt - aber eben nur
zweimal. Bei groReren Gefechten, so ab
etwa flinf Gegnern plus eigene Begleiter,
wird’s allerdings schnell chaotisch. Zumal
ich konsolige Waffenwechsel per Waffen-
rad hasse und Weird West das auch nicht
gut umsetzt. Vor lauter Hektik habe ich
schon mal eine Vogelscheuche mehrfach
erschossen! Tipp: Es gibt eine Zeitlupen-
funktion, der in unserer Testversion aller-
dings keine Taste zugewiesen war. Das
konnt ihr in den Optionen nachholen, zum
Beispiel mit der Komma-Taste.

GameStar 06/2022



Unfriendly Fire

Die Gefechte selbst sind so spannend wie
taktisch, denn Weird West setzt die Starken
und Schwdchen eurer Waffentypen gut um.
Eine Schrotflinte fuhlt sich wirklich wie eine
Schrotflinte an — viel Bumms, aber wenig
Reichweite und quédlend langsames Nach-
laden. Ein Revolver ist schneller, richtet aber
weniger Schaden an, und ein Gewehr ist we-
gen seiner Reichweite und Prazision super
fiir fiese Trickschiisse auf Ollampen und Dy-
namitfdsser. Pfeile werden zu Brand- oder
Giftgeschossen, wenn ihr sie durch offene
Feuer oder Giftwolken verschieft.

Aber Obacht: Physik und Chemie machen
bei euch keine Ausnahme! Beim Testen ha-
ben wir mal einen Outlaw mit Karacho ge-
gen einen Kistenstapel gekickt. Bloderweise
stand da eine brennende Lampe drauf, und
schon standen wir beide in Flammen. Und
die meist cleveren KI-Cowboys lauern nur da-
rauf, dass wir hinter einer explosiven Kiste
Deckung nehmen. AuSerdem werfen auch

GameStar 06/2022

eure Gegner gern mit Dynamit nach euch.
Wenn ihr schnell genug seid, kénnt ihr so
eine Stange im Flug abschief3en!

Todlicher Santa

Auch schon: Weird West kaut uns nicht alles
vor, sondern ladt zum Experimentieren mit
verschiedenen Taktiken ein. Als wir zum
Beispiel auf einem Dach herumturnen und
hinter dem Schornstein Deckung nehmen,
ploppt eine Info auf: Abseilen? Zufallig haben
wir ein Seil dabei, hangeln uns abwarts —
und erwischen im Kaminzimmer zwei ver-
dutzte Outlaws auf dem falschen Fuf3. Kommt
davon, wenn man nur die Tur bewacht! Und
das war nur eine von vielen Hauserkampf-
taktiken: Ihr konnt auch durchs Fenster rein
oder eine Sprengfalle vor der Tiir platzieren
und dann das Haus in Brand setzen.

Auch die Tageszeit wirkt sich aus. Tagsiiber
limmeln Banditen gerne drauf3en rum. Dann
sehen sie euch zwar friiher, doch mit ange-
heuerter Verstdrkung, guter Deckung und Dy-

Kopfgeldjagden bringen or-
dentlich Geld, Ruf und Beute.

Nachts konnt ihr oft schlafende Gegner beklauen
oder gleich richtig umhauen. Und dann verstecken.

namitstangen nehmt ihr es auch mit einer
Ubermacht auf. Nachts hingegen verkriimeln
sich Gegner gern in Gebdude, und wenn ihr
geschickt schleicht, erwischt ihr einzelne so-
gar beim Matratzenhorchdienst. %

WEIRD WEST

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 2380/ FX-6100 i7 6950X / Ryzen 7 2700
GTX 650 Ti / Radeon HD 7770 | GTX 1050 / Radeon RX 460
6 GB RAM, 16 GB Festplatte 12 GB RAM, 16 GB Festplatte

PRASENTATION DOODOD

lebendige Spielwelt € Tag-Nacht-Wechsel
eigener Grafikstil @ Portréts passen oft nicht zum
3D-Modell @ merkwiirdige NPC-Voiceovers

SPIELDESIGN Dl 0RO k)

gute Mischung aus Kdmpfen, Questen und RPG
viele Losungswege @ belohnt Experimentieren
spannende Kampfe @ Gefechte teils chaotisch

BALANCE DO OO

vier Schwierigkeitsgrade @ gute Texte und
Skill-Videos @ Zeitlupenfunktion @ zeitraubender
Waffenwechsel @ zu viel Durchsuchen

ATMOSPHARE/STORY IO IO IO X0k

Handlungen wirken sich spiirbar aus & kein Leer-
lauf @ viele Nebenquests & man will immer wis-
sen, wie’s weitergeht @ Setting anfangs verwirrend

Luvrane GO
€ fiinf spielbare Charaktere @ je nach Spielweise |

lange Kampagne @ coole Skills & viele Upgrades
Vendetten, Kopfgeldjagden, Schatzsuchen

FAZIT

Mischt Wildwest und Dark Fan-
tasy. Die Spielwelt verandert sich
durch eure Aktionen. Leichte
Steuerungsmacken.

Die erste Nachricht ging von Kalifornien an Abraham Lincoln. 87
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Terrorbane

MACHT ES

KAPUTT!

Genre: Action-Adventure Publisher: Whisper Games Entwickler: Bitnine Studio
Termin: 1.4.2022 Sprache: Englisch, deutsche Texte USK: nicht gepriift Spieldauer: 10 Stunden Preis: 16 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

In Terrorbane sucht ihr nach Fehlern und absichtlichen Bugs und nutzt diese aus, um das Spiel
zu gewinnen. Das ist total clever, aber nicht flir jeden geeignet. von saschapenzhom

Wenn ihr erst mal nur die Screenshots be-
trachtet, wirkt Terrorbane wie ein JRPG, das
an klassische Rollenspiele auf dem SNES
oder Megadrive erinnern soll. Vielleicht

etwas aus dem RPG-Maker. Doch dann (iber-

fallt euch beim Spielstart erst mal der Ent-
wickler, der euch dartiber vollschwallt, wie
stolz er auf sein Spiel sei, fiir wie perfekt er
es halte und dass er kaum noch abwarten
konne, bis ihr endlich damit loslegt. Also
wortwdrtlich. Es ploppt ein Fenster auf, der
Entwickler spricht euch an, komplett mit
englischer Sprachausgabe und deutschen
Bildschirmtexten, falls ihr sie braucht.

Um in Terrorbane
siegreich zu sein,
miisst ihr mit allen
Mitteln versuchen,
das Spiel zum Aus-
setzen zu bringen.

Auf eurer Reise stoBt ihr auf
Bekanntes wie eine Fallout-
Vault und den Fortnite-Bus.

88 Bitnine ist ein kleines Entwicklerteam aus Italien.

Ein paar Augenblicke spater stellt sich der
Dev als wahrer Kontrollfreak heraus. Intro
ibersprungen? Dann rastet er komplett aus
und setzt das Spiel zuriick. Sagt ihm der
Name nicht zu, den ihr fiir euren Helden ver-

wenden mochtet, tiberschreibt er ihn kurzer-

hand. Kommt am besten gar nicht erst auf
die Idee, an dieser Stelle irgendwas Anstofi-
ges einzugeben! Nebenher stellt sich her-
aus, dass das Spiel wohl noch ein paar
Macken hat und noch nicht ganz rundlauft.
Der Herr Entwickler mdchte natdirlich, dass
ihr das moglichst ignoriert. Es wére doch ein
Jammer, wenn ihr jetzt damit anfangt, ge-

zielt nach Fehlern zu suchen und das Spiel
mit allen Mitteln entgleisen zu lassen, oder?

Einmaliges Spielprinzip

Statt Terrorbane wie ein herkémmliches Rol-
lenspiel anzugehen, verlassen wir also in vol-
ler Absicht umgehend das Startgebiet und er-
kunden Orte auf der Karte, an denen wir noch
gar nichts verloren haben. Wir stellen die
Kollisionsabfrage auf die Probe, klicken alle
Menipunkte durch und verursachen so aller-
lei groBe und kleine Probleme im Spiel, wah-
rend der Entwickler komplett den Verstand
verliert. Das fangt relativ harmlos an, indem
wir beispielsweise durch eine Wand spazie-
ren, um einfach den Level zu verlassen, und
wird mit der Zeit immer abgedrehter. Zum
Beispiel indem wir so lange Krempel auf die
Benutzeroberflache fallen lassen, bis die »8«
in unserer Mana-Anzeige umkippt und zum
Symbol fiir Unendlichkeit wird und wir fortan
uneingeschrankt Zauber einsetzen kénnen.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr ausgefallene Spielmechaniken méogt.
... ihr gerne die Spielregeln ignoriert.

... ihr experimentierfreudig seid.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr es einfach nur »korrekt« spielen méchtet.
... ihr keinen Meta-Humor mogt.

... ihr hier ein richtiges Rollenspiel erwartet.

Terrorbane sieht oft wie
ein klassisches JRPG aus,
spielt sich aber fast nie so.
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MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Ich beneide die Terrorbane-Entwickler fiir
ihre Kreativitat. Wenn die gerettete Dame in
Not tiberhaupt keinen Bock mehr darauf
hat, ihre Rede zu halten oder irgendwie
Dankbarkeit vorzuspielen, weil sie eh direkt
wieder entfiihrt wird, sobald jemand das
Spiel neu startet. Oder wenn du im obligato-
rischen Luftschiffbosskampf mal kurz auf
die Bremse trittst und dir der Endgegner mit
dem Gesicht voran ins Heck klatscht. Fehler
und Aussetzer als Spielprinzip, die man fin-
den und maximal zu seinem Vorteil ausnut-
zen muss - eigentlich sollte das jeder spie-
len, der sich irgendwo als QA-Tester bewirbt.
Die Fehlersuche erfordert einiges an Ge-
duld und Experimentierfreudigkeit, die
Rollenspielelemente im vorgegaukelten
JRPG sind hauchdiinn und kaum der Rede
wert. Nicht alle Gags sind gelungen, die
Quick-Time-Events hatte ich auch nicht ge-
braucht. Trotzdem ist Terrorbane sehr clever,
lustig und einfach eine grandiose Idee. Ich
finde das Teil klasse, einige von euch wer-
den sich bei diesem Test aber vermutlich
verwirrt am Kopf kratzen und fragen, was
diese Art Spiel Giberhaupt bringen soll. In
dem Fall konnt ihr es einfach ignorieren
und verpasst dann auch nichts.

Okay, zugegeben, manche dieser »Bugs«
konnten in dieser Form natirlich niemals
wirklich in einem Spiel existieren, aber etwas
kreative Freiheit erhoht hier den Spielspaf.

Die Glitches und Aussetzer sind sogar Teil
der Hintergrundmusik, die dadurch manch-
mal fast wie 16-Bit-Dubstep klingt. Kann man
machen. Ein Spieldurchlauf besteht aus vier
Levels und ist nach zwei bis drei Stunden er-
ledigt. Tatsdchlich gibt es in Terrorbane aber
insgesamt zwolf Levels — welche ihr davon zu
sehen bekommt, hdangt davon ab, wie viele
Bugs ihr findet und wie ihr sie ausnutzt, um
das Spiel umzukrempeln.

Eine komplett neue Umgebung findet ihr
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beispielsweise, indem ihr nach dem Tod ein-
fach den Geistheiler ignoriert und dann auf
Entdeckungsreise geht. Mehr wollen wir hier
nicht spoilern, aber es gibt einige echt kreati-
ve Moglichkeiten, die Spielwelt zu verandern,
zu verlassen und zu zerstéren.

Viel Selbstironie
Terrorbane steckt voller Metahumor. Stellen-
weise ist der Entwickler so heifd darauf, euch
alles im Spiel zu zeigen, ist so stolz auf seine
Kreation, dass er, wenn ihr es richtig angeht,
sogar einfach so den Endboss fiir euch killt,
damitihr die Endsequenz sehen kdnnt. Er er-
klart euch auch, dass Spieler durch Exploits
und Ausnutzen von Bugs die Macht haben,
ein Spiel vollig auszuhebeln und kaputtzu-
machen, bis am Ende der Spielspaf} auf der
Strecke bleibt. In einem versteckten Level
misst ihr selbst ein Spiel erstellen, miisst
Dinge wie Finanzen, Assets, Content und eine
brauchbare Steuerung balancieren, nur damit
euer Machwerk am Ende unter unzéhligen
negativen Steam-Wertungen begraben wird.
Ihr findet hier auch unzdhlige Anspielun-
gen auf andere Spiele, von den Leuchtfeuern
aus Dark Souls {iber eine beschworene Mimic
Tear aus Elden Ring und ein rotes, blaues
und griines Ende bis zur unvermeidlichen
Stadtwache, die auch mal ein Abenteurer
war, genau wie ihr, aber bla, bla, bla. Das
rangiert von witzig bis ausgelutscht. Grund-
sdtzlich hilft es, absurden Humor zu mogen.

In diesem Quick-Time-Event missen wir
in Sekundenschnelle einen Angriffsbefehl
finden, sonst segnen wir das Zeitliche.

In einer versteckten Sequenz werden wir
selber zum Entwickler - und erleben direkt
die wunderbare Welt der User-Reviews.

Beispielsweise wenn sich eine Kiste voller
Birnen eurer Gruppe anschlief3t, die im
Kampf die Fahigkeit anwendet, Sonnenlicht
aufzunehmen. Was Birnen halt so machen.

Quick-Time-Events sind doof
Ahnlich wie bei den Gags ziindet auch beim
Gameplay nicht alles. Kdmpfe laufen spater
immer wieder als nervige Quick-Time-Events
ab, in denen ihr nur wenige Sekunden habt,
um zu verstehen, was das Spiel tiberhaupt
von euch will. Dann misst ihr meistens auf
irgendeine Taste hammern, und wenn ihr
nicht schnell genug seid, sterbt ihr. Zwar
gibt es unendlich Continues, und ihr verliert
keinen Fortschritt, furchtbar spaig sind die-
se Sequenzen dadurch aber trotzdem nicht.
An anderer Stelle musst ihr iiber ein Dev-
Menii die Beschaffenheit und Funktions-
weise unzdhliger Objekte in einem Level ver-
andern, wahrend ihrvon einem Endgegner
verpriigelt werdet. Auch hier ist der Tod
nicht furchtbar tragisch, macht das Spielge-
schehen aber fummelig und hektisch.

Um wirklich alles zu sehen, miisst ihr viele
Teile des Spiels mehrfach angehen, iiberse-
hene Bugs suchen, euch anders verhalten,
eben Trial & Error praktizieren. Immerhin gibt
es dafiir die sogenannte Warp Zone, in der ihr
absolvierte Levelabschnitte noch mal besu-
chen und spielen kdnnt. So seid ihr nicht ge-
zwungen, fiir jeden Durchgang komplett bei
null anzufangen. Wenn ihr auf schrégen
Meta-Humor, ungewdhnliches Gameplay und
coole 16-Bit-Optik steht, macht ihr hier fiir 16
Ocken nichtviel falsch. %

TERRORBANE

clevere, einzigartige Spielidee

sehr einfallsreich prasentierte Bugs

gespielte Levelabschnitte jederzeit wiederholbar
© ein paar Frustmomente

© Fehlersuche als Spielprinzip muss man mogen

FAZIT

Einzigartiges Indie-Abenteuer,

in dem Spieler méglichst viele
Bugs finden und maximal kreativ
ausnutzen missen.

Das Team ist so klein, dass es aktuell nicht mal einen sicheren HTTPS-Webauftritt hat. 89
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IR AINSIERN

SASCHA PENZHORN

Sascha spielt, seit er einen Controller halten kann. Die Lek
wie ASM und Power Play, spater auch mal PC Joker. Er vel
so bierernst und furztrocken waren, in der Redakteure unte
zwischen den Artikeln noch Comics gab. Spiele sind Unte
tionen und Leidenschaft. Er will Spiele nicht einfach bewe
sie zu spielen, was sie mit euch anstellen. Ein Leben ohne

Wenn ich Ende der goer am Wochenende
meine erste groBe Liebe besuchte, wollte ich
immer nur eins. Eben das, was jeder versaute
junge Mann damals wollte: Sarevok vernich-
ten und an ihm Rache nehmen, nicht zuletzt
fiir den Tod meines Ziehvaters Gorion. Ich
wollte mit Christopher »Maverick« Blair die
Nephilim besiegen und Xan Kriegor zeigen,
wo der Impact Hammer hangt. Meine damali-
ge Freundin wollte derweil lieber Freunde
treffen, feiern, tanzen, eben das tun, was
normale Menschen an Wochenenden so trei-
ben. Ihr konnt euch ausmalen, wie lange die-
se Beziehung gutging. Mein Vater war leiden-
schaftlicher Gamer, seine Partnerinnen
waren es nicht. Das resultierte in drei Schei-
dungen, nattirlich aus mehr Griinden als nur
der Leidenschaft fiir Spiele. Doch als er kurz
nach seinem Tod mit dem Zocken aufharte,
war auch ganz schnell Schluss mit den stan-
digen Scheidungen. Zufall? Ich denke nicht!
Aber mal ganz im Ernst: Ich glaube, wenn
ihr gerne und viel spielt und den Rechner
oder die Konsole nicht nur hier und da mal
fiir eine oder zwei Stunden anwerft, dann
hilft es ungemein, wenn eure Partnerin oder
euer Partner ebenfalls gerne spielt. Ansons-
ten gibt es hier viel Potenzial fiir dauernde
Reibungen. Eigentlich logisch, oder? In mei-
nem Fall habe ich durch
das gemeinsame
Spielen meine

ganz anderen, dunkleren Seite kennenge-
lernt. Denn meine Freundin ist in Spielen ein
wahrhaftiges Monster!

Zwei Briider, zwei Wege

Als Kinder waren mein jiingerer Bruder und
ich unzertrennlich. Videospiele haben uns
zusammengeschweifit. Unzdhlige Male ha-

ben wir gemeinsam Double Dragon und Gol-
den Axe durchgespielt. Wir waren wie Bud
Spencer und Terence Hill: Ich war dick und
schlecht gelaunt, er war eine diirre, hinter-
listige Ratte. Grundverschiedene Menschen,
die zusammen jeden Kampf gewonnen ha-
ben. Ende der goer brachte ich ihm Counter-
Strike bei, ein paar Jahre spater war er Pro-

Wenn man sich zu viel mit Computerspiel-
Aliens beschaftigt statt mit der Freundin, geht
ganz schnell die Beziehung in die Briiche.




Gamer, so richtig mit Sponsoren, hartem
Pflichttraining und Match-Ubertragungen
im Fernsehen. Ich fing ein Praktikum bei der
Frankfurter Neuen Presse an und schrieb
dort am liebsten {iber Spiele. Irgendwann
wurde mein Bruder dann von seiner Freun-
din durch die Uni gepeitscht. Heute hat er
zwei Kinder mit ihr, fahrt einen Audi und
sitzt jeden Tag zwolf Stunden im Biiro. Der
Rechner vermodert seit Jahren im Keller. Die
letzte Konsole, die er gekauft hat, war Sonys
erste PlayStation. Er ist erwachsen gewor-
den, zahlt seine BAf6G-Schulden zuriick,
spart fiir Familienurlaube und hat keine
Zeit mehr zum Spielen. Diese Existenz ware
meine persodnliche Holle. Das soll iiber-

haupt nicht bedeuten, dass ich ihn fiir sei-
nen gewdhlten Lebensweg irgendwie ver-
urteile oder bemitleide. Es ware nur einfach
iberhaupt nichts fiir mich. Ich konnte nicht
mit dem Spielen aufhdren, um ein »ver-
ninftiger Erwachsener« zu werden, was
auch immer das iiberhaupt sein mag.

Traume werden wahr

Vor ziemlich genau 15 Jahren lernte ich Claire
kennen. Damals lebte ich noch in Deutsch-
land, sie kam aus Nottingham. Als sie mich
fiir eine Woche besuchen kam, bestellten
wir genug Junk Food fiir mindestens zwolf
Personen und spielten jeden Tag stunden-
lang miteinander Soul Calibur. Unsere Fern-

Divinity: Original Sin 2 ist ein hervorragendes Multiplayer-
Rollenspiel. Lebt euer Mitspieler unter eurem Dach, steigert
dies die Chance auf das Durchspielen der Kampagne.

beziehung hielten wir liber Spiele wie World
of Warcraft, Age of Conan und Everquest 2 am
Leben. Jeden Tag erlebten wir zusammen
Abenteuer, losten Rétsel, kdimpften uns
durch Dungeons und machten Bosse platt.
Als sie schlieBlich bei mir einzog, blieb sie
iber diese Spiele mit ihrer Familie in Eng-
land in Kontakt. Spiele sind in ihrer Familie
eine wichtige soziale Aktivitat. Als ihre Grof3-
mutter zu alt und gebrechlich wurde, um fiir
Besuche das Haus zu verlassen, fingen
samtliche Enkel, Nichten, Tanten und Kinder
an, mit ihr ein MMO zu spielen, in dem man
Pferde ziichtet und auf ihnen um die Wette
reitet. Das hat ihr auch durch den Lockdown
geholfen — wenn du 95 Jahre alt bist und

Street Fighter gehort zu den wenigen Spielen, in
denen weder meine Freundin noch mein Freundeskreis
irgendetwas mit mir zu tun haben wollen. Menno!
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GTA Online gehort bei uns seit einigen Jahren
zum Programm. Dort ignorieren die Spieleserver
manchmal meine Charakteranpassungen.

niemanden treffen darfst oder kannst, kon-
nen Online-Spiele mit der ganzen Familie
tatsdchlich sehr hilfreich sein.

Inzwischen lebe ich seit elf Jahren mit
Claire in England. Ich habe ihr tiber die Jahre
mehrere Gaming-PCs gebaut, wir spielen je-
den Tag einige Stunden miteinander und
bleiben durch Spiele auch mit Freunden
und Familie in Deutschland in Kontakt. Bei-
spielsweise wenn wir mit meinem Sohn in
Monster Hunter Jagd auf Drachen machen
oder wenn wir zusammen mit Freunden
Banken in GTA Online ausrauben. Auf3er
mit Peter. Dessen bessere Halfte erlaubt
ihm nicht, nach 21 Uhr zu spielen. Peter
ist inzwischen geschieden.

Spiele entbl6Ben

Spiele sind nicht nur ein tolles gemeinsames
Hobby, um iiber Landesgrenzen und Lock-
downs hinweg in Kontakt zu bleiben. Du
lernst Dinge liber deinen Partner, die hat-
test du zuvor nicht fiir moglich gehalten.
Schlaue Menschen haben mal die Behaup-
tung aufgestellt, dass wir eher in das Bild
eines Menschen verliebt sind, das in unse-
ren Képfen existiert, als in die Person, die
dieser Mensch in Wahrheit ist. Beispielswei-
se hielt ich Claire immer fiir die Gutmiitigkeit
in Person, eine reine Seele, die niemandem
jemals Leid zufiigt. Dann habe

ich gesehen, wie sie Dra-

gon Age: Origins

spielt. An einer Stel-

le im Spiel sitzt ein

fangener in einem Kafig. Der hat einen
Schliissel bei sich, den er freiwillig raus-
riickt, wenn ihr dem armen Schwein etwas
Nahrung vorbeibringt. Das habe ich getan.
Uberhaupt spiele ich fiir gewdhnlich hel-
denhafte Charaktere, zeige selbstloses Mit-
leid, helfe denen, die nicht fiir sich selbst
kampfen kdnnen. Claire dagegen hat ihn ab-
gestochen. Der Typ sitzt in einem winzigen
Kafig wie eine Legehenne, ist am Verhun-
gern, bettelt um ein Stiick trockenes Brot,
und meine Freundin murkst ihn ab und krallt
sich den Schliissel. Wow! Sie hat eine dunk-
le Seite, die ich tiberhaupt nur durch ihr Ver-
halten in Spielen entdeckt habe.

Aktuell meuchelt sie samtliche Handler in
Elden Ring, einfach aus Bequemlichkeit.
Wenn man die killt, lassen sie einen Gegen-
stand fallen, iiber den man deren Waren in
einen konsolidierten Shop innerhalb der Ta-
felrundfeste verlagern kann. Also muss je-
der Handler sterben, ob er will oder nicht.
Die meisten wollen nicht. Ubrigens genauso
wie jeder NPC, der irgendwelche interessan-
ten Klamotten tragt. Schon seit dem ersten
Dark Souls. Sieht deine Riistung zu cool
aus, musst du dran glauben, da kennt sie
keine Gnade. Sie killt auch Hasen, Eichhorn-
chen und Frosche in WoW, weil es ein
Achievement dafiir gibt. Natiirlich kann man

Warframe spielen wir seit neun Jahren
gemeinsam als Griindungsmitglieder. Inhalts-
Updates spielen wir oft schon am Release-Tag
durch, falls uns Bugs nicht daran hindern.




In Quake Champions kampften wir regel-
maRig um die meisten Frags. Inzwischen
spielt das Teil leider kaum noch wer.

aus solchem Verhalten nicht auf die Person-
lichkeit eines Menschen schlieBen, schlief3-
lich sind das alles nur Spiele. Aber meine
Freundin ist gar nicht so gutherzig, wie ich
dachte. Sie ist der Fiirst der Finsternis.

Wettkampf bis aufs Blut

Claire und ich spielen regelméaRig miteinan-
der Modern Warfare von 2019. An guten Ta-
gen belegen wir dort sehr zuverldssig die
ersten beiden Pldatze und knechten die Lob-
bys, bis uns Gegner als Hacker beschimpfen
und gesammelt das Spiel verlassen. Wir sind
perfekt aufeinander eingespielt, decken uns
gegenseitig den Riicken, machen einander
auf Gegner aufmerksam, spielen als Team.
Wenn es fiir uns beide gut lauft, feuern wir

uns auch gegenseitig an. »lst das dein
Kampfhubschrauber? Haha, cool!« Aber
wehe, wenn sie den ganzen Tag den ersten
Platz belegt und ich am unteren Ende des
Scoreboards vergammele oder umgekehrt.
»Hey geil, 40 Kills!« — »Ach ja? Erstick doch
an einem Sack voll Pimmel, du Made!« Blan-
ker Hass! Wenn nur einer von uns performt
und der Partner auf der Strecke bleibt, geht
die Welt unter. Neulich habe ich etwa in Guild
Wars 2 einen schwierigen Gruppen-Dungeon
solo durchgespielt. Hat Claire auch probiert.
Bei ihr ging es schief, seitdem probiert sie
samtliche Klassen und Spezialisierungen die-
ser Welt, nicht nur um den Dungeon ebenfalls
alleine zu meistern. Im Idealfall schafft sie
es dann doppelt so schnell wie ich.

Guild Wars 2 spielen wir bereits seit der
Beta und leiten dort bis heute eine kleine
Gilde. Meine Freundin hasst mich, wenn ich
libermachtige Builds kreiere.

Oder ganz aktuell in Elden Ring: Wenn ich
locker einen Boss solo umniete und sie ihn
nicht auf Anhieb schafft, rastet sie aus. Ich
darf ihr dann auch nicht im Koop helfen, bis
sie ihn selbst vernichtet. Wir sind extrem
kompetitiv, keiner will dem anderen unter-
legen sein. Darum gehen die Rechner auch
eine halbe Stunde, bevor wir ins Bett gehen,
aus. Dann heift es: runterkommen, abregen
und die Rivalitaten aus Spielen nicht ins
richtige Leben mitnehmen.

»Trash Talk«, ldastern, gegenseitiges Be-
schimpfen als Noob, das ist im Rahmen ei-
nes Spiels okay. Aber niemals ernst gemeint,
nicht auBerhalb des Hobbys. Dort herrscht
immer Respekt, denn anders kann eine Be-
ziehung nicht funktionieren.

Radahn ist einer der wenigen Bosse, bei denen ich
Claire helfen durfte. Inzwischen wurde er generft,
weil ihr Luschen alle so rumgeheult habt.
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Seite an Seite
Uff! Ein regelrechter Konkurrenzkampf mit
dem eigenen Partner, Leistungsdruck,
schlechte Laune, entbléf3te Schattenseiten —
wieso um Himmels Willen tut man sich das
bloB an? Weil es trotz alledem einfach ein
richtig geiles Gefiihl ist, sein groBtes Hob-
by, seine ganze Leidenschaft fiir eine Sache
mit einem Menschen zu teilen, den man
liebt und dem man blind vertraut.

Das herrlich kreative, unbeschreiblich
spafige und zu 100 Prozent auf gemeinsa-

In It Takes Two hat sich gezeigt, was fiir
ein tolles Team wir sind — auch wenn wir
uns mal gegenseitig umgebracht haben.

Sword Coast Legends fiel bei seiner Communi-
ty voll durch. Schade - gerade im Multiplayer
habe ich das Rollenspiel echt gemocht.

mes Vorankommen ausgelegte It Takes Two
macht tiberhaupt erst dann richtig Spa#,
wenn ihr es mit eurem Partner spielt. Ja, wir
haben uns auch mal gegenseitig getrollt
und zum SpaB einander umgebracht, aber
am Ende hatten wir das Teil rasend schnell
durchgespielt, weil wir einfach ein verdammt
gutes Team sind. Die meisten Hiirden meis-
tern wir mit sehr wenig oder vollig ohne Ab-
sprache, einfach weil wir uns seit so vielen
Jahren ganz genau kennen. In Elden Ring
machen wir beispielsweise eindringenden

In Ark: Survival Evolved reite ich auf
meinem Wolf, Claire greift zum Veloci-
raptor. Kooperativ und in VR bietet das
Spiel ein unvergleichliches Erlebnis.

Spielern seit Wochen das Leben zur Holle.
Wir beherrschen zusammen unseren kleinen
Multiplayer-Server in Ark: Survival Evolved
und haben uns dort sogar ein eigenes
Schloss gebaut. Wir haben in Warframe
samtliche Bosse besiegt, alle Missionen
durchgespielt, jedes Event geschafft und
samtliche Waffen und Frames geschmiedet,
die im Spiel existieren, und dann gemein-
sam unser Double Dragon Dojo aufgebaut.
Wir haben gleichzeitig die Mass-Effect-
Trilogie durchgespielt, unsere Spielverldaufe




Aliens: Fireteam Elite habe ich bevor-
zugt mit Claire gespielt. Im Alleingang
macht’s nicht annahernd so viel Spal3.

und Entscheidungen verglichen und nachte-
lang tiber Charaktere, Lore und Ereignisse
im Spiel philosophiert. Uberhaupt sorgen
Spiele dafiir, dass uns einfach nie der Ge-
sprachsstoff ausgehen will.

Gemeinsam aufbauen

Nattrlich machen wir mehr miteinander als
nur spielen. Immer wenn Claire einen Tag
frei hat, lasse ich samtliche Artikel liegen,
gehe mit ihr einkaufen, und dann setzen wir
uns gemiitlich in den Park, friihstiicken und
beobachten dabei die Tiere. In Nottingham
gibt es namlich reichlich Eulen, Fiichse, Fro-
sche, Wiesel und riesengrofe Dachse.
Manchmal hole ich sie (also Claire, nicht
die Dachse) abends von der Arbeit ab,
dann schauen wir zu, wie die Sonne unter-
geht, und reden iiber unseren Tag. Wir reden
aber auch iiber Schwerter, Axte und Laser-

pistolen. Wie man am besten den Willben-
derin der neuen Erweiterung zu Guild Wars
2 skillt. Ob es Sinn ergibt, eine Galaxy-X mit
leichten Kanonen zu bestiicken oder kom-
plett auf Strahlenwaffen zu setzen. Wir den-
ken uns Herausforderungen wie die One-Ta-
me-Challenge in Ark: Survival Evolved aus.
Dabei musst du versuchen, solo so weit wie
moglich durch die Story der ersten Insel zu
spielen, und darfst nur eine einzige Kreatur
zdahmen. Nimmt man dafiir lieber einen Allo-
saurus mit, einen Wolf, oder setzt du auf
den vielseitigen Velociraptor? Oder vielleicht
einen Dodo zum Tank hochziichten und als
Ablenkung auf Feinde werfen?

Dieser SpaB am Experimentieren, am
Entdecken von Spielweisen, am Zusammen-
stellen von Ausriistung und Skills ist na-
turlich auch irre praktisch fiir meinen Job.
Beispielsweise wenn wir gemeinsam an

Remnant: From the Ashes ist ein fabelhaf-

ter Koop-Shooter, der mit Zufallsspielern
einfach weniger Spaf macht.

Losungshilfen und Sonderheften schreiben.
Ich mag schwere Klassen, stehe gern an der
Front, haue drauf und bewahre die Gruppe
vor Schaden. Claire spielt Support, will am
liebsten heilen, tanken, unterstiitzen und
kloppen gleichzeitig. So ergdanzen wir unse-
re Fahigkeiten und Vorlieben nicht nurim
Spiel selbst, sondern kommen immer auch
auf recht vielféaltige, abwechslungsreiche
Spielweisen fiir Guides. Es hilft aber auch
bei Tests, wenn man noch einen Vielspieler
im Haus hat. Gehe ich mit dem Spiel zu hart
ins Gericht? Geht diese Mechanik nur mir auf
den Sack? Im Zweifelsfall ist es nie verkehrt,
eine zweite Meinung einzuholen.

Wie macht ihr das?
Spielen ist nicht nur mein groBtes Hobby, es
ist mein Beruf. Wenn ich acht Stunden am
Stiick mit Elden Ring verbringe, habe ich kein
schlechtes Gewissen, denn in dem Moment
arbeite ich auch, wandle meine Erfahrungen
in Text um und bezahle damit monatliche
Rechnungen. Meine Freundin unterstitzt
das und macht mit, wenn sie kann.

Wie ldauft das bei euch eigentlich? Ich gehe
mal davon aus, dass der durchschnittliche
GameStar-Leser auch ab und zu mal zockt,
oder? Falls nicht, warum zur Holle haltet ihr
eigentlich dieses Heft in Handen? Spielt ihr
mit der Partnerin oder dem Partner? Trefft ihr
euch mit Freunden? Oder seid ihr eher wie
mein Bruder drauf und habt euren Spiele-
konsum runtergefahren oder womdaglich so-
gar vollig eingestellt? Seid ihr selbst Inten-
sivspieler und mit einem Menschen zusam-
men, der so gar kein Interesse an Spielen
hat? Falls ja — warum, wie lange schon und
wie kriegt ihr das hin? Seid ihr nicht manch-
mal frustriert, dass ihr eurem Hobby alleine
nachgehen miisst? Schreibt uns doch ein-
fach mal an brief@gamestar.de. %






Das Intro erzahlt mit knappen Worten
und wenig Bildern kleine Ausziige einer
komplexen Hintergrundgeschichte.

Die im Spiel hinterlassenen Nachrichten sind Teil
der From-Software-DNS. Direkt nach Spielstart
finden wir hier das Spielziel kommuniziert.

Nachdem wir im Tutorial in einer Hohle erwachen, sagt uns das Spiel, wir sollen von
der Klippe springen. Einmal erfolgt dies liber eine Einblendung, einmal iiber eine
Nachricht auf dem Boden und einmal in einem Gesprach.




Partiell funktioniert Elden Ring so, wie wir es von anderen
Open Worlds gewohnt sind: Das Schloss im Hintergrund sowie
die Kirche weiter vorn markieren interessante Orte.

Die Karte sowie die Zielfiihrung durch das Licht der Gnade
sind Elemente zur Navigation. Wie fast alle Spielmechaniken
lernen wir sie liber Tutorial-Bildschirme kennen.



Offenbar ist es From Software
wichtig, dass wir die Redeme-
chaniken verstehen.

Die Welt von Elden Ring ist fantastisch
ausgearbeitet. Uberall finden wir inter-
essante Orte, die es zu erkunden gilt.

Gesprache laufen in Elden Ring sehr einseitig ab. Treffen wir einen
NPC wie hier den Handler Kalé, wahlen wir eine entsprechende
Schaltflaiche aus dem Menii und héren, was er zu sagen hat.




Anfangs sind wir gut damit beraten,
der Richtung der Gnade zu folgen.

Dass der Kollege oben auf dem Fels
uns nicht tatenlos zuschauen wird,
kénnen wir uns schon denken.

Hier verweist der Rauch auf Feuer.
Mit der Schlussfolgerung, dass dort
Gefahr lauert, liegen wir richtig.

Die auffalligen Baume sind nicht
nur Hingucker, sondern fiigen sich
auch perfekt ins Narrativ ein.



Bei unserer Erkundung der Zwi-
schenlande stolpern wir immer
wieder Uiber solch bizarre Szene.

Warum hier eine Person einfach auf

einem Stuhl sitzt, gibt uns zum jetzi-
gen Zeitpunkt noch Rétsel auf.







Elden Ring bringt uns friih
bei, dass wir uns nirgends
sicher fiihlen kénnen.

Selbst Krebse sind fiir uns eine
todliche Gefahr in Elden Ring.

Dass diese Gestalten Handels-
partner und keine Raumdeko sind,
erfahren wir durch Ausprobieren.

Die Tafelfeste ist der Hub des Spiels.
Hier treffen wir Charaktere und
erhalten Antworten. »Antwortenc.

Hintergriinde und Zusammenhange
erschlieRen wir uns sehr oft liber
die Item-Beschreibungen.




Schaden sie wirklich?

NEGATIVE

STEAM-REVIEWS

Spiele wie Battlefield 2042 oder Cyberpunk 2077 haben es
auf Steam nicht leicht. Hat das finanzielle Folgen? Oder ist
der Shitstorm ein Sturm im Wasserglas? von Nora eyer

wicklern wird so die Moglichkeit einge-
rdumt, sich vor der Community zu rehabili-
tieren. Das ist wichtig, denn: Gerade fiir
kleinere Studios sind die Kommentare auf
Steam die primare Quelle von Feedback.
Spielern gibt die Bewertungsfunktion zu-
gleich ein Ventil wie auch Einfluss — die Nut-
zer werden von passiven Konsumenten zu
aktiv Einwirkenden, die in Ausnahmefallen
sogar so viel Wirkmacht entwickeln, um gan-
ze Studios ins Wanken zu bringen. Stich-
wort: Review Bombing. Wenn Spieler also

Man konnte es das Shitstorm-Paradoxon
nennen: Battlefield 2042 ist unter den am
schlechtesten bewerteten Spielen auf Steam.
Zugleich war es zeitweise eines der meist-
gespielten. Und es ist langst kein Einzelfall.
Ein anderes Beispiel der jiingeren Vergan-
genheit: Cyberpunk 2077. Das Rost-und-
Neon-Epos der The-Witcher-Macher wurde
auf Steam gleich zum (holprigen) Beginn re-
gelrecht zerrissen. Seitdem geht das Review-
Mittel mal hoch, mal runter. Zum Release
im Jahr 2020 sorgten technische Mangel fiir
Unmut. Im Médrz diesen Jahres brachen die
Positiv-Reviews erneut ein. Diesmal nicht
wegen spielinterner Probleme, sondern
aufgrund der Entscheidung von CD Projekt
Red, das Spiel wegen des Ukraine-Kriegs in
Russland und Weirussland aus dem Han-
del zu nehmen. Was zugleich zeigt: Steam-
Reviews sind keinesfalls nur ein Indikator
fiir die technische und spielerische Qualitat
eines Spiels. Sie dienen auch als Ventil fiir
gesellschaftspolitische Statements und sind
Ausdrucksform einer oft emotionalen Ga-
ming-Community. Aber wie viel Einfluss ha-
ben die Steam-Reviews auf den kommer-
ziellen (Miss-)Erfolg eines Spiels? Um das
zu beantworten, haben wir mit Experten ge-
sprochen, Daten studiert und Entwickler-
Statements analysiert.

Daumen runter:

Wie Steam bewertet

Seit 2013 erlaubt Steam seinen Nutzern,
Bewertungen zu Spielen abzugeben. Und
zwar bindr — ein Spiel kann empfohlen oder
nicht empfohlen werden, dazwischen gibt
es nichts, keine Zehnerskala, kein »Ja, aber«.
Die Anzahl der Empfehlungen und Nicht-
Empfehlungen wird dann zusammengestii-
ckelt zu einem insgesamten Bewertungs-
mittel des jeweiligen Spiels. 2018 kommt
immerhin der dynamische Score hinzu: Ab
da wird unterschieden zwischen Bewertun-
gen jlingeren Datums und der Gesamtzahl an
Reviews, um nachtragliche Verbesserungen
des Spiels durch Patches und Co. abbilden
zu konnen. Schlechte Bewertungen sind
also nicht firimmer in Stein gemeifelt. Ent-

104 Wenn ihr mal ein schlechtes Spiel mit hohem Unterhaltungsfaktor spielen wollt: Ride to Hell: Retribution.

absichtlich negative Rezensionen hinterlas-
sen, um das Wertungsmittel eines Spiels zu
senken und die Verkaufszahlen zu driicken
oder dem Image des Spiels zu schaden.

Review Bombing: Macht der Masse...
Das Phanomen existiert, seit es Netzreich-
weite dank Bewertungsseiten wie Steam,
Metacritic, Rotten Tomatoes und Co. gibt.
Das wohl erste Spiel, das darunter zu leiden
hat: Spore im Jahr 2008. Wegen einiger ei-
gentlich auf Software-Piraterie abzielender

Battlefield 2042 ist unter den am schlechtes-
ten bewerteten Spielen auf Steam. Zugleich
war es zeitweise eines der meistgespielten.

Der Indie-Horrortitel Devotion des taiwanesischen
Studios Red Candle Games wurde infolge eines Re-
view-Bombings von der Plattform entfernt.
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Einschrankungen gerdt das Strategiespiel
auf Amazon in einen kollektiven Shitstorm.
Im Gegensatz zu Amazon und anderen Re-
zensionsplattformen ist das Bewertungs-
Tool bei Steam aber gar nicht so nieder-
schwellig: Um auf Steam eine Rezension
abgeben zu kdnnen, muss man ein Konto
besitzen, das via Mailadresse verifiziert wird.
Pro Konto ist fiir jedes Spiel nur eine Bewer-
tung erlaubt. Und: Man kann nur Spiele re-
viewen, die man tatsachlich auch gekauft
hat — die also in der eigenen Bibliothek vor-
handen sind und bei denen man zumindest
ein paar Minuten Spielzeit vorweisen kann.

So ganz ohne Weiteres ist ein kollektives
Trollen also nicht moglich. Und: Seit 2019
geht Steam auch gegen sogenannte Off-To-
pic-Bewertungen vor. In einer Erkldrung von
Valve heifdt es: »Wir werden Off-Topic-Re-
view-Bombs identifizieren und sie aus dem
Review-Score entfernen.« Trotzdem: Die Re-
view-Bomber-Schwarmintelligenz schlagt
immer wieder zu. Manchmal sogar mit fata-
len Folgen fiir das betroffene Spiel.

Der Indie-Horrortitel Devotion des taiwa-
nesischen Studios Red Candle Games wird
zwei Tage nach seinem Release im Friihjahr
2019 von chinesischen Spielern massiv an-
gegriffen — wegen eines Amuletts, das an-
geblich den chinesischen Prasidenten Xi
Jinping beleidigt. Innerhalb kiirzester Zeit
brechen die Reviews auf Steam ein: von

»AuBerst positiv« zu »GroBtenteils negativ.

Trotz Patches und Anderungen wird das
Spiel schlieBlich noch im Release-Monat
von Steam in China entfernt. Die Publisher

losen die Vertrage mit Red Candle Games
auf, samtliche Verluste aus der Kontroverse
sind nun vom Studio selbst zu tragen. Nur ein
paar Tage spdter nimmt Red Candle Games
das Spiel ganz von der Plattform.

GOG unternimmt 2020 einen Anlauf, das
Spiel doch noch zu verdffentlichen, und
scheitert an einem erneuten Shitstorm aus
Teilen der chinesischen Gaming-Community.
Immerhin gibt es ein Happy End fiir Spiel und
Studio: Seit Mdrz 2021 vertreibt Red Candle
Games Devotion und andere Spiele auf ei-
ner eigenen Digitalplattform selbst.

... oder zahnloser Tiger?

Sind schlechte Reviews also der Anfang vom
Ende? Nicht unbedingt. Zwar wiirde man ver-
muten, dass schlechte Bewertungen zumin-

UNSER EXPERTE

Prof. Dr. Dirk Heckmann ist Inhaber des Lehrstuhls fiir
Recht und Sicherheit der Digitalisierung an der Tech-
nischen Universitat Miinchen, war von 2015 bis 2021
Mitglied der Hauptjury des Deutschen Computerspiel-
preises und engagiert sich seit vielen Jahren gegen
Cybermobbing. Er ist auBerdem Autor im Stichwort-
kommentar zum E-Sport-Recht von Maties, der im
Sommer 2022 erscheinen wird.
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Darin gibt es dermalen groteske Action- und Sexszenen, ihr lacht euch scheckig.

Cyberpunk 2077 steht immer wieder in
der Kritik - mit entsprechenden Aufs
und Abs bei seinen Steam-Reviews.

Call of Duty: Modern Warfare ist mit
tiber 30 Millionen verkauften Exem-
plaren allein bis 2020 der kommer-
ziell erfolgreichste Teil der Serie.

dest mit schlechten Verkaufszahlen einher-
gehen. Auch das ist aber nicht immer der
Fall, wie etwa das Beispiel Battlefield 2042
zeigt. Sicher, der Multiplayer-Shooter hat
die Umsatzerwartungen von Electronic Arts
enttduscht. Anders lasst sich nur schwer er-
klaren, warum BF 2042 in der jiingsten Bilanz
des Unternehmens nicht einmal erwahnt
wird. Und Electronic Arts’ CEO Andrew Wilson
gesteht selbst ein, dass das Spiel die Erwar-
tungen bislang nicht erfiillt habe. Dennoch
waren beim Launch in der Spitze mehr als
100.000 Steam-Nutzer auf den Servern.
Stellt sich also die Frage, wie wirkmachtig
Steam-Reviews und Co. wirklich sind. Denn:
Ein Fall wie der von Red Candle Games ist
die Ausnahme. Weitaus tiblicher: Der Unmut
ist zwar grof3, der Steam-Review-Durchschnitt
geht auf Talfahrt — dem finanziellen Erfolg zu-
mindest der grof3en Titel tut das aber wenig
Abbruch. Prominente Beispiele gibt es dafiir
genug. Im Oktober 2019 gerdt Call of Duty:
Modern Warfare ins Visier vor allem russi-
scher Spieler, die dem Spiel Geschichtsfal-
schung vorwerfen. Obwohl es negative Kritik
hagelt: Modern Warfare ist mit tber 30 Milli-
onen verkauften Exemplaren allein bis 2020
der kommerziell erfolgreichste Teil der Serie.
Auch die Metro-Serie ist Review Bombing
ausgesetzt, nachdem das Studio kurzfristig
bekanntgibt, dass der dritte Teil des Endzeit-
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Auch die Metro-Serie ist Ziel von Review Bombing,
nachdem das Studio bekanntgibt, dass der dritte Teil
zeitexklusiv im Epic Games Store erscheinen soll.

Shooters namens Exodus zeitexklusiv im
Epic Games Store erscheinen soll. Und
auch hier leidet das Spiel selbst finanziell
kaum. Bis 2022 hat es sich tiber sechs Milli-
onen Mal verkauft. Die exakten Verkaufszah-
len der Vorgdngerteile sind nicht bekannt.
Die Metro-Redux-Kollektion verkauft sich
laut Deep Silver aber insgesamt eineinhalb
Millionen Mal. Trotz Negativrezensionen der
Spieler scheint der dritte Teil der Serie also
finanziell erfolgreich zu sein. Laut THQ Nor-
dic war der Launch von Metro: Exodus sogar
der beste der Unternehmensgeschichte.

The Last of Us Part 2 verkauft sich inner-
halb der ersten drei Tage nach Release iiber
vier Millionen Mal — und ist damit das am
schnellsten verkaufte PlayStation-Exklusiv-
spiel aller Zeiten. Obwohl gleichzeitig tau-
sende negative Userscores auf Metacritic
abgegeben werden. Einen Monat spater dn-
dert die Plattform ihre Richtlinien, seitdem
diirfen User neue Spiele erst 36 Stunden
nach der Veroffentlichung bewerten.

Wie viel Shitstorm ist erlaubt?
Review Bombing auf Steam und anderswo
kann also beides sein: wirkungsvolles Stor-
instrument oder ein zahnloser Tiger. Abhdn-
gig ist das auch von der Grof3e der Produk-
tionen. Denn grofRe Studios und Titel leiden
weitaus weniger unter den Auswirkungen
schlechter Reviews auf Steam als kleine

oder Indie-Studios. Das zeigt auch das Bei-
spiel des schon erwdhnten taiwanesischen
Studios Red Candle Game.

Negative Bewertungen auf Steam, vor al-
lem in Masse, konnen also gerade fiir kleine
Studios zum echten Problem werden. Dage-
gen vorgehen lasse sich aber gar nicht so
einfach, erklart Prof. Dr. Dirk Heckmann auf
Nachfrage von GameStar. Erist Inhaber des
Lehrstuhls fiir Recht und Sicherheit der Digi-
talisierung an der Technischen Universitat
Miinchen, war von 2015 bis 2021 Mitglied der
Hauptjury des Deutschen Computerspiel-
preises und engagiert sich seit vielen Jahren
gegen Cybermobbing. Heckmann sagt: »Re-
view Bombing, also das massenhafte Ver-
fassen schlechter Bewertungen aus Griin-
den, die nichts oder wenig mit dem Spiel
selbst zu tun haben, ist rechtlich nicht ab-
schlieflend geklart. Zundchst gilt auch hier
die Meinungsfreiheit, wenn es etwa um ge-
sellschaftliche Anschauungen zur Story oder
um die Produktionsbedingungen geht.«

Gegen Review Bombing lasst sich nur be-
dingt etwas unternehmen. Am ehesten Erfolg
versprechen laut Heckmann Ansdtze wie
Steam sie seit 2019 selbst verfolgt: »Einen
Missbrauch der Bewertungsmaglichkeit oder
eine Verzerrung der eigentlichen Produkt-
bewertung kann ein Plattformbetreiber am
ehesten tiber die Gestaltung der Bewertungs-
eingaben verhindern.« Denn: »Er muss kei-

ESTIMATED STEAM SALES VS METACRITIC RATING

Metacritic Range

100.000

10.000

1.000

Minimum Sales

100

<30

30-39  40-49

ArsTechnica untersuchte 2014 die Korrelation
zwischen Metacritic-Score und Steam-Verkaufen.

50-59

60-69

80-89

70-79 90+

Quelle: ArsTechnica

106  Wir haben 2013 dafiir satte 23 Punkte vergeben.

The Last of Us Part 2 verkauft sich trotz grotti-
ger Nutzerbewertungen innerhalb der ersten
drei Tage nach Release iiber vier Millionen Mal.

neswegs pauschale Notenvergaben zulassen,
sondern kann dies differenzierter gestalten.
Insbesondere kdnnte auch gezielt zwischen
eigentlicher Produktbewertung und >Begleit-
kommentaren< unterschieden werden.« Aller-
dings: »Subtile Kampagnen, die sich hinter
Bewertungen verbergen mogen, kann man
damit nur bedingt verhindern. Hier hilft eher
der Verweis auf seriose Quellen wie den
Let’s-Play-Videos von etablierten Experten.«
Negativrezensionen auf Steam und die da-
mit verbundenen finanziellen EinbuRen sind
in den meisten Fallen hinzunehmen. Erlaubt
sei, was rechtlich gedeckt ist, so Heckmann:
»Bei der Bewertung von Spielen ist das wie
bei allen Bewertungen von Produkten oder
Dienstleistungen: Sie sind von der Meinungs-
freiheit gedeckt, solange damit nicht Beleidi-
gungen, Verleumdungen oder gezielte Ehr-
verletzungen einhergehen. Unzuldssig, und
moglicherweise strafbar, ist die vorséatzliche
Behauptung falscher Tatsachen — zum Bei-
spiel zu Preisen, Produktumfang, Funktio-
nen —, etwa um andere vom Erwerb des
Spiels abzuhalten.« Der Betreiber diirfe je-
doch sein »Hausrecht« ausiiben und einen
bestimmten sprachlichen Umgang einfor-
dern sowie Nutzer, die gegen diesen ver-
stof3en, reglementieren. »Das muss er so-
gar bei strafbaren Ehrverletzungen, erklart
Heckmann. »Wenn [der Plattformeigner,
Anm. d. Red.] solche Eintrdge nicht l6scht,
konnte er sogar auf ein hohes Schmerzens-
geld verklagt werden, wie Anfang April 2022
das Landgericht Frankfurt in Sachen Renate
Kiinast gegen Facebook geurteilt hat.«

Lasst die Zahlen sprechen

Schlechte Steam-Reviews kdnnen also scha-
den, missen es aber nicht. Im Umkehr-
schluss missten positive Bewertungen die
Umsaétze ankurbeln. Oder? Tendenziell ja,
aber es gibt immer wieder Ausnahmen von
der Regel, wie wir gesehen haben. Und:
Kleinere Studios leiden tendenziell mehr un-
ter negativen Steam-Reviews als grof3ere.
Die entsprechenden Verkaufszahlen werden
leider von offizieller Seite aus oft unter Ver-
schluss gehalten. Aber: Es gibt immer wieder
Bemiihungen, via Bewertungsplattformda-
ten Aussagen zur Verbindung von Reviews
und Verkaufszahlen herzustellen. ArsTech-
nica untersuchte 2014 etwa die Korrelatio-
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nen zwischen Metacritic-Score und Steam-
Verkdufen und stellte schon damals fest,
dass die Zusammenhédnge eher erratisch
sind. Generell ldsst sich zwar sagen, dass
ein positiver Gesamtscore von 9o oder mehr
eine bestimmte minimale Umsatzzahl zu-
mindest garantiert. Alles darunter zeigt aber
AusreiBer in alle Richtungen.

Der Ego-Shooter Orion: Dino Horde bringt
es etwa zu ganzen 314.000 Steam-Verkdu-
fen — und das trotz eines grottigen Meta-
critic-Scores von 36. Das andere Extrem: Ein
Spiel wie NBA 2K13 (das allerdings ohnehin
eher ein Konsolenpublikum anspricht) mit
einem hervorragenden Metacritic-Score von
90 und dabei mauen 50.000 Verkdufen.

Das Fazit der Beteiligten: Insgesamt ldsst
sich sagen, dass Spiele mit besseren Reviews
bessere Chancen auf gute Verkaufszahlen
haben als Spiele mit schlechteren Reviews.
Aber: Das gilt vor allem fiir die Extreme des
Spektrums, also die extrem gut oder extrem
schlecht Bewerteten. Fiir die grofe Masse der
Spiele, die irgendwo im Mittelfeld schwebt,
ldsst sich aus den Bewertungen kaum eine
Sicherheit in die eine oder andere Richtung
ableiten. Hei3t: Negativrezensionen wie Po-
sitivrezensionen auf Steam und Co. sind nur
ein Faktor fiir den finanziellen Erfolg eines
Spiels und nicht der ausschlaggebende.

Aber auch wenn negative Reviews den
Verkaufszahlen nicht unbedingt schaden —
fiir den guten Ruf eines Studios kénnen sie
dramatische Folgen haben. Ein Beispiel: Das
Free2Play-MMORPG Bless Unleashed. Das
hat es auf einen beachtlichen Alltime Peak
von bis zu 71.000 Spielern gebracht. Gleich-
zeitig ist Bless Unleashed auf Steam grottig
bewertet. Zum Launch waren die Reviews bei
»GroBtenteils negativ«, mittlerweile haben
sie immerhin »Ausgeglichen« erreicht.

Aber: Nur ein Teil der Kritik richtet sich hier
wirklich gegen das Spiel selbst. Der Grof3-
teil der negativen Reviews feuert eigentlich
gegen den Vorgédnger im Geiste — Bless On-
line —, der drei Jahre zuvor von der MMORPG-

Community zerlegt wurde. Erbschuld a la
Gaming: Das schlechte Image bleibt.

Lust auf ludischen
Katastrophentourismus?

Massenhaft schlechte Reviews konnen aber
auch widerspriichliche Reaktionen hervor-
rufen. Gerade besonders schlecht bewertete
Spiele kdnnen gerade dadurch interessant
werden — und sich dann besser verkaufen
als erwartet. Die Formel funktioniert beim
Trash-TV dhnlich. Diesen Voyeurismus des
Grotesken kennen wir etwa auch aus Video-
spielverfilmungen — Uwe Boll lasst griiRen.
Der ist fiir seine haarstraubenden Verfilmun-
gen von Far Cry oder Blood Rayne beriihmt-
beriichtigt. Auch wenn hier nicht das grofie
Geld gemacht wird — es gibt durchaus eine
Nische fiir Grottiges.

Vielleicht kaufen wir schlechte Spiele auch
einfach aus Neugierde, ob sie wirklich so
schlecht sind? Zumindest gibt es fiir diese
Art ludischen Katastrophentourismus genug
Abnehmer: So findet man etwa in der Steam
Diskussion »Awful Games« ein ganzes Kurio-
sitatenkabinett. In der Beschreibung heif3t
es: »Hier geht es um richtig, richtig schlech-
te Spiele. Blof nicht spielen, auBBer du hast

Grottenschlechtes ist auch eine Nische. In der Steam-
Diskussion »Awful Games« findet sich ein ganzes Kuri-

ositatenkabinett schlechter Spiele wie Alpha Zylon.
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Das Testvideo dazu ist vielleicht eines der witzigsten, die wir je gemacht haben.

Erbschuld a la Gaming:
Bless Unleashed.

einen ausgeprdgten Selbsthass oder liebst
es, grottige Spiele zu spielen.« Schlecht ist
ja immer auch ein bisschen Kult.

Warum schlechte Reviews nicht
immer ernst zu nehmen sind

Der Einfluss negativer Steam-Reviews ist
also vor allem abhédngig von der Grof3e des
Studios. Das ist schade, weil es vor allem
die Kleinen trifft und die Platzhirsche wenig
beriihrt werden. Grundsatzlich zu bedenken
ist aber: Allzu aussagekraftig sind Steam
Reviews statistisch gesehen nicht. Das liegt
auch daran, dass gerade mal etwa ein Pro-
zent der Spieler tiberhaupt eine Bewertung
hinterldsst und dies dann oft nur die Extreme
des Spektrums abbildet — die besonders
Enttduschten oder besonders Begeisterten.
Es brduchte mehr Prozente, damit die Bewer-
tungen ein wirklich realistisches Bild aller
Spielermeinungen abbilden.

Ein weiteres Problem laut einer Umfrage
von Rock Paper Shotgun im Jahr 2018 sind
Spieler, die ein Spiel hunderte, manchmal
tausende von Stunden spielen und dann
eine schlechte Bewertung dalassen. Hun-
derte Stunden Unterhaltung fiir zwanzig
Euro — das ist kein schlechter Deal. Oder das
andere Extrem: Spieler, die ein Spiel nur Mi-
nuten oder wenige Stunden spielen und de-
ren Bewertung genauso gewichtet wird wie
die von Spielern, die ein Spiel wirklich durch-
gespielt haben. Und generell gilt leider: Po-
sitive Apathie versalzt oft die Suppe. Heif3t:
Zufriedene Spieler hinterlassen seltener Re-
views. Eine empirische Studie fand 2018 he-
raus, dass negatives Feedback schneller
hinterlassen wird als positives. Ein Phdno-
men, das laut Dirk Heckmann auch aus an-
deren Bereichen bekannt ist: »Im Schwabi-
schen sagt man »Nicht geschimpft ist genug
gelobt«.« Er empfiehlt: »Tatsdchlich sollte
man sich ohnehin nie auf einzelne Reviews
verlassen, sondern unterschiedliche Er-
kenntnisquellen nutzen und sich eher an ob-
jektivierbaren Kriterien orientieren, als pau-
schalen Verrissen Glauben zu schenken. Es
ist letztlich eine gemeinsame Aufgabe der
Entwickler, Vertriebsplattformen sowie der
Community, Desinformation, Fake News und
Hate Speech entgegenzuwirken.« %
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Gaming Virgin: Hunt: Showdown

BESSER ALS
BUNDESJUGENDSPIELE

Er hasst Multiplayer, spielt nie online und hat keine Frusttoleranz. Also haben wir ihm einen Key
flr Hunt: Showdown besorgt und ihn auf andere Spieler losgelassen. von alexander kriitzfeldt

Alexander Kriitzfeldt
Alexander, 36, schreibt. Er macht immer noch die gleichen Rechtschreibfehler wie friiher. AuRer-
dem ist er unsportlich, kann sich fiir keine Art von Wettbewerb begeistern und scheut Gruppen.
Da er aber Monster und Siimpfe sehr liebt, war es gar nicht so schwer, ihn zu liberzeugen, sich
doch auf Hunt: Showdown einzulassen. Signal-Nachricht seiner Mutter zu diesem Text: »Ich
hatte dir die Killerspiele immer verboten!« Hat neulich seine Frau noch besser kennengelernt
und fiirchtet um seine Gesundheit. (foto: Jorg singer)

Das letzte Mal, dass ich mit anderen um
eine Sache wetteifern musste, liegt mittler-
weile Jahre zuriick: Auf einem vergilbten
Foto stehe ich neben der Tartanbahn und
schaue in die Sonne, als ware mir gerade
bewusst geworden, dass vom Leben doch
nicht so viel zu erwarten sei. Ich trage ein
Asthmaspray und eine Zahnspange und bin
Teil einer bunten Leprakolonie. Unter dem
Foto steht handschriftlich: Bundesjugend-

spiele, 1998. Daran muss ich denken, und
dass ich Peter Bathge erzahlt hatte, dass ich
deshalb nie online spiele. Dass ich kein
Teamspeak besitze, kein Discord, nicht mal
ein Headset. Dass ich Brettspiele nicht spie-
len will, weil ich absolut nicht verlieren kann
und niemandem etwas gonne, und dass ich
deshalb gegen niemanden anderen spiele,
aus Angst, wieder nicht gut genug zu sein

wie damals, als ich die Kugel iiber die Schul-

ter stief}, mit der Idee, dass sie nur dieses
eine Mal weit genug fliegen misste — jetzt,
wo Nicole aus der 5b zusah.

Als Antwort hatte Peter geschrieben, er
besorge mir umgehend einen Key. Und wah-
rend ich diese wirren Gedanken sortiere,
sehe ich mich selbst, wie ich einen Fuf3 an
den Strich an der Tartanbahn setze und wie
der Timer in der Lobby von Hunt: Showdown
erbarmungslos herunter tickt fiir meine ers-

Idylle: Die Sumpfgebiete sind weit-
laufig und bieten viele Verstecke.

108  Hunt: Showdown wurde beim DCP 2022 als »Bestes Live Game« ausgezeichnet.
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Mit Wahrungen und Punkten kauft man
Waffen und Ausriistung oder schaltet
nach und nach Eigenschaften frei.

te Partie, und in Gedanken bin ich wieder

zehn oder elf Jahre alt, und neben der Bahn
steht Nicole und fliistert einer Freundin hin-
tervorgehaltener Hand etwas zu. Quo vadis.

Wo ist die Maus?

Der Tag hatte ausgesprochen gut begonnen.
Ich hatte in der Aussicht auf einen Key mei-
nen Rechner umkreist und auf das Signal
meines Postfachs gewartet. Ich hatte zwar
keinerlei Erfahrung mit dieser Art Spiel — ich
glaube, der letzte Shooter, den ich gespielt
habe, war das erste Medal of Honor —, aber
die wunderschénen Screenshots, die Stimp-
fe, die Monster hatten mich ganz wuschig
gemacht. Also kramte ich, wahrend ich auf
den Key wartete, meine alten Elektrokisten
durch, denn ich hatte natiirlich eine Maus,
aber so eine fiir Homeoffice-Sachen, von der
man verldsslich schmerzende Handgelenke
bekommt. AuRerdem hakte das Mausrad. Zu
meiner Verwunderung besafd ich auch tat-
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sdchlich kein Headset, obwohl ich hatte
schwéren konnen, dass ich eins hatte. Ich
entfernte das Ansteckmikrofon von meinem
Diktiergerdt und kramte in der Schublade
nach halbwegs erhaltenen In-Ear-Kopfho-
rern. Uberhaupt war ich aufgeregt, als ginge
es gleich auf Zeltfreizeit.

Echte Freunde finden

Dass die Suche nach Anschluss und Freund-
schaften mit den Jahren immer schwieriger
wiirde, hatte ich in Zeitschriften beim Arzt
gelesen. Mit iiberschlagenen Beinen, in der
Ansicht, ein junger Mann zu sein. Ich wusste
nicht viel tber diese Art Spiel, auBBer dass
man immer einen eigenen Freund oder eine
Freundin mitbringen sollte. Also schrieb ich
ziellos einige Leute an, die ich von friiher
kannte, die mich aber wiederum nicht kann-
ten und duferst irritiert reagierten, als ich
fragte, ob ich mal mit auf ihren Teamspeak-
Server konne. Niemand hatte sich iiber-

Am Anfang ist der Kampf gegen andere
Jager einfach nur schwer. Daher konzen-
triere ich mich auf die Zombies.

Urspriinglich sollte es Hunt: Horrors of the Gilded Age heiBen.

haupt auf meiner Freundesliste vermutet,
und alle behandelten mich wie einen Famili-
envater in der Midlife-Crisis, was ja auch
grundsatzlich stimmte.

Auf dem ersten Server waren alle 20 Jahre
jinger als ich. Viele besprachen sich in Vo-
kabeln, die ich nicht kannte. Wahrend ich
auf die Rauten an der Seite klickte und of-
fenbar die Kandle wechselte, fiihlte ich mich
wie damals, als ich den ersten iPod in der
Hand hatte. Befremdet und erfreut zugleich.
Ich fragte mehrfach in die Runde, ob jemand
nicht »gemeinsam einen Boss bannen wol-
le«, bekam aber keine Antwort. Einige Male
hakte ich freundlich nach, und nach einer
Weile schrieb einer: »Wir zocken hier War
Thunder.« In meiner Verzweiflung, und weil
Kollege Peter mir im Nacken saf3 und diesen
Text moglichst schnell wollte, schrieb ich ei-
nen Freund aus Studienzeiten an, der ver-
lasslich Counter-Strike spielte. Ob er nicht
eine Runde Hunt spielen wolle, fragte ich. Er
willigte ein, und wenig spater trafen wir uns
in der Lobby, und in meinem Fenster er-
schien eine aufmunitionierte Gestalt, Stufe
34. Ich merkte, wie ich schiichtern wurde.

Sprechen lernen

Nachdem wir halbwegs passabel den In-
Game-Sprachchat eingerichtet hatten, be-
gann ich mit der ndheren Betrachtung mei-
nes Jagers unter Aufsicht. Sonke, so heif3t
mein Freund, gab mir diverse Hilfestellun-
gen und Ratschldge an die Hand, die alle —
mehr oder weniger — wie Befehle daherka-
men. Ich fragte, ob das Spiel schwer sei,
weil ich gehort hatte, dass man viel sterben
misse, und er sagte, er zocke mittlerweile
Escape from Tarkow. Hunt sei Kindergarten
dagegen, wenn man gut »pusht«; aulerdem
hétte ich ihn dabei, das mache es fiir poten-
zielle Gegner eher schwierig. Ich verstand
kein Wort, beschloss aber mein Ausriis-
tungsfenster ohne Kaufe zu schlieBen und
sagte, ich wiirde es mal so versuchen.

Als der Timer in der Lobby abgelaufen ist,
wird es kurz schwarz. Dann erwachen wir auf
einer Lichtung, die Sonne geht wunderschon
am Horizont unter und taucht den Wald und
die Felder in schweres Licht. Vor uns reihen
sich Maispflanzen aneinander. Ob ich »cal-
len« wolle, fragt Sonke. Er korrigiert sich, als
ich eine Sekunde nichts sage: Ob ich sagen
wolle, wie ich spielen mdchte. Ich sage,
dass ich ehrlich gesagt keine Ahnung habe
und das hier noch nie gespielt habe, und
Sonke fragt: »Noch nie, nicht mal das Trai-
ning?« Und ich antworte: »Wo geht das?«

Wir schlagen uns durch den Wald, ich
sage: »Es ist ziemlich dunkel.« Sonke lauft
vor mir und meint, ich solle bitte das Gam-
ma anders einstellen und die Helligkeit, bei
ihm sei es taghell. Ich sage, dass dann aber
diese schone Abendstimmung weg sei, die
sehe doch fantastisch aus — darauf er: »Dar-
auf kommt es nicht an. Du willst den Gegner
sehen. Viele stellen auch alle Details auf
Low, damit das Gestriipp weg ist.« Ich bin ir-
gendwie enttduscht, stelle aber meine Hel-
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ligkeit auf das Maximum. Warum sind Ga-
mer eigentlich hdufig so hilfsbereit?

Ein Zombie eilt aus dem Gebiisch, ich
wehre ihn gerade so ab, weil sich aus lauter
Schock ein Schuss lost, ein zweiter steckt
mich in Brand. Ich bin am Ende. Sonke holt
mich zuriick: »)etzt haben alle deine Schiis-
se gehort und wissen, dass wir hier sind.«

Das Spielprinzip habe ich schon mal ver-
standen. Wir suchen ein Monster, wir ban-
nen das Monster, andere Spieler treffen uns
vor dem Ausgang. Sonke verbietet mir, auch
nur daran zu denken, dass wir das Monster
bannen; dafiir seien wir zu schwach. »Aber
keine Sorge«, sagt er. »Spiel du dir erst mal
eine bessere Waffe frei, vielleicht wird es
dann ja.« »lch bin 36«, sage ich, »meine Re-
flexe sind einfach nicht mehr die besten.«

Eine Frage der Geduld?

Wir spielen weitere Runden, wobei ich die
zahlreichen Dem{itigungen mit Bravour
meistere. Sonke ist zunehmend genervt. Fur
einen Mann mit seinen Fahigkeiten geht ihm
das alles viel zu langsam, auBBerdem hasst
er es, zu sterben. Zudem ldsst er dezent fal-
len, dass er sich sowieso weder einspielen
noch ernsthaft darauf einlassen miisse, weil
ich ohnehin schnell die Geduld verlieren
wiirde. »Das ist so, seit ich dich kenne. Und
das wird sich auch nicht mehr @ndern. Bald
hast du die Lust daran verloren.« Ich meine,
in seiner Stimme Enttduschung zu héren.
Dabei merke ich, wéahrend ich mich fiir eine
neue Runde prdpariere, dass er Recht hat.
Ich war nicht nur in Leichtathletik schlecht.
Auch im Vélkerball, FuBball und selbst bei
Trinkspielen war ich stets eine schwere Hy-
pothek fiir mein Team. Weshalb ich irgend-
wann nicht mehr gewdhlt wurde und der
Trainer tiber mich hinweg deutete, wenn er

Charaktere kann man zur Ruhe setzen, damit
man die Blutlinie weiterspielen kann, und das
sollte man auch machen.
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Mittlerweile hat Hunt: Showdown diverse
Figuren. Manche kann man kaufen, andere
muss man kaufen - in Form eines DLCs.

sein Team aufstellte. Und auch beim Spielen
auf LANs war es so, dass ich schnell die Ge-
duld verlor und dann anderen ihr Spiel ma-
dig machte. Ich driicke fester auf die Tasten
und beschlief3e, eine andere Flinte zu kau-
fen, auch wenn ich nicht weif}, was sie ge-
nau kann. Ich riiste Medipacks aus. Ich
scrolle durch das Inventar und schaue mir
die Statistiken zum Waffenschaden an.
Dann driicke ich auf »Kaufen«. Dieses Mal,
denke ich plotzlich, wiirde ich nicht einfach
das Spielbrett umschmeifien. Dieses Mal
wiirde ich es allen zeigen. Es ist spat gewor-
den, und Sénke, kinderlos, sagt: »Wann
willst du ins Bett?« »Gar nicht«, sage ich.

Das Messer zwischen den Zdahnen
Die Zombies werden immer leichter, bis sie
fur mich kein Problem mehr darstellen. Ich
tiberkomme sie: im Nahkampf, auf Leitern,
im Sprung von oben. Ich schiefle nicht mehr.
Ich suche sie auf, wo ich sie finde: mit dem

Es wurde unter diesem Namen bereits 2014 angekiindigt.

Messer zwischen den Zdhnen. Wenn Sénke
in sein Biiro muss, trainiere ich die Maps
und die Trials, die man allein spielen kann.
Dabei ist es von Vorteil, dass es meine be-
zahlte Arbeit ist, also dass ich auch schon
morgens spielen kann.

Als wir uns nachmittags treffen, nehme
ich Befehle entgegen. Wir kreisen kauernd
die verlassenen Hofe ein, wenn wir erste
Schiisse horen. Ich schleppe Brandbomben
zum Einsatzort. Und wenn ich sterbe, weil
mich der Tod wieder mit langen Schritten er-
eilt hat, wechsle ich in den Spectator Mode
und lerne. Nachts liege ich auf dem Bett und
starre an die Decke und ahme Bewegungen
nach. Wenn ich es schaffen kdnnte, gedul-
dig zu bleiben und konsequent an meinen
(zahlreichen) Schwichen zu arbeiten, viel-
leicht wiirde aus mir doch noch ein Pro-Ga-
mer. Ich fiihle mich in diesen Ndchten men-
tal klar und denke an so was wie Talent,
nicht an den Misserfolg.
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Tagsiiber merke ich: Sénke wird zunehmend
zufriedener mit mir. Als ich, aus einem Un-
fall heraus, einen Spieler liquidiere, klopft
mir Sonke im Sprachchat auf den Riicken.
»Wowg, sagt er. »Das war dein erster richti-
ger Kill, mein Freund. Sauber.«

Ich steige Stufe um Stufe auf. Ich schalte
das erste Gewehr frei, das ich mir wirklich
wiinsche. Im Internet schlage ich »Perks«
nach. Ich vergleiche die verschiedenen Mu-
nitionstypen und entscheide mich kompe-
tent gegen die Brandpatronen. Ich pinge
Spieler an, die Sonke anschlieBend wegsni-
pert. Um den Permadeath zu vermeiden, ei-
len wir zu den Ausgédngen, wenn wir merken,
dass nichts mehr zu holen ist.

Ein erster Erfolg

Einmal miissen wir einen Hinweis holen, der
auf einem Dach ist, und obwohl Sonke sagt,
ich solle hierbleiben, laufe ich los und ziehe
das Feuer auf mich. Anschliefend schaffe
ich es irgendwie lebend hinauf und update
die Map. Ich bei3e mir auf die Unterlippe,
als Sonke ruft: »Wahnsinn. Toll gemacht!«
Nachts trete ich im Schlaf wie ein junger
Hund, dervon der Jagd traumt. Ich trdume
von den Bundesjugendspielen und wie ich
aus dem Stand 7,4 Sekunden laufe. Das Ge-
sicht meines Sportlehrers, als ich den Finger
an die Lippen lege und dann gen Himmel

Die meisten offiziellen Screenshots zu Hunt
scheinen etwas geschont. Auch wenn die
Lichtstimmung sehr hiibsch ist.

Bei Hunt schieBt es sich leichter aus der Hiifte.
Das Anvisieren hilft, ist aber offenbar nicht
immer so notig wie bei anderen Shootern.
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deute. Ich trdume vom TSV Lohberg, bei dem
ich in der Grundschule spielen musste, wo-
bei: Ich durfte nie spielen. Einmal traf ich
das Tor in der letzten Minute vollig frei nicht.
In meinem Traum treffe ich es. Nach und
nach merke ich, dass ich als kleines Kind
viel getrdumt habe. Von groen Erfolgen,
von allem, was ich nie hatte. Zum Beispiel
habe ich oft verschamt getraumt, ich date
Britney Spears. Also: Sie datet mich.

An einem Dienstag, Sonke ist gerade im
Biiro und schreibt »Spater Runde jagen ge-
hen?«, melde ich mich beim Fitnessstudio
an. Einfach weil ich Bock habe. Ich bestelle
mir ein gutes Headset und eine Maus.

Ich werde zunehmend besser. Traf ich an-
fangs keinen Zombie tiber Kimme und Korn,
treffe ich jetzt mit dem Zielvisier. Ich bin
groBtenteils fiir die Horden zustandig, weil
meine Reflexe nicht so gut sind wie die von
Sonke, aberich kann mit der Rolle als Was-
sertrdager gut leben. Mittlerweile kenne ich
die Maps und ein paar gute Verstecke, au-
Berdem weifd ich, wann sich durch die Wand
zu schieBen lohnt. Mit jeder Stufe, mit jeder
neuen Selbstverstandlichkeit, bekomme ich
Lust, mich in einem Forum zu betétigen, um
etwa jlingeren Spielern Tipps zu geben. Ich
iberlege auch, eine Steam-Review zu schrei-
ben, wo ich ausfiihrlich Starken und Schwa-
chen gegeneinander abwédge, um dann den

Das Entwicklungsstudio war damals noch Crytek USA mit Sitz in Austin.

groBBen Bogen zu spannen, zu anderen
Shootern. Ich stelle meine Details auf Low,
und es sieht immer noch gut aus.

Auf der Lauer

Eines Abends, wir hocken hinter den Korn-
feldern vor einer roten Scheune, deren Off-
nungen klaffen wie schmutzige Wunden,
und sehen Rauch aufsteigen, da fliistert
Sonke, der meint, andere kdnnten mogli-
cherweise unseren Sprachchat héren: »Pass
auf. Wir gehen da jetzt rein, egal.« Normaler-
weise soll man ja leise sein, damit man aus
dem Hinterhalt zuschlagen kann. »Aber
wenn wir laut sind, denken sie vielleicht, wir
haben tiberhaupt keine Angst und sind Pros.
Dann schnappen wir uns die Beute und hof-
fen, dass sie verschwinden und vielleicht
die Runde lieber beenden, statt zu sterben.
Grof3er Bluff?« »Grofer Bluff«, sage ich. »Al-
les klar«, sagt Sonke. »lch gehe vor, und du
behaltst die Gegner im Auge, falls sie tiber
das Dach kommen.« Sénke macht eine Pau-
se. »Auch wenn du noch nie einen getotet
hast und das letzte Mal eher ein Versehen
war: Beim Laufen immer hin und her mit
dem Kopf, damit sie dich auf offenem Gelén-
de nicht treffen konnen. Ansonsten ziel auch
mal auf das Unterholz. Du musst ahnen, wo-
her sie kommen und wohin sie wollen.« »Al-
les klar«, sage ich und lade meinen Colt und
dann meinen Vetterli 71 Karabiner nach.
»Wir gehen rein und machen sie platt.«

Showdown

Ich fiihle mich so gut wie lange nicht, als ich
mich langsam und geduckt aus dem Korn-
feld ndhere und das Dach beobachte. Sonke
schleicht sich von der Seite ran und springt
iber einen gebrochenen Zaun. Durch die
Latten kann ich ihn kaum noch sehen. Pl6tz-
lich krachen Schiisse. »Verdammt!«, schreit
Sonke. »Warum guckst du nicht? Ich habe
meine Blutlinie so weitx, ruft Sonke, »dass
mein Charakter safe weg ist, wenn du mich
nicht holst. Der will mich in Brand stecken.
Er will mich in Brand stecken, dann kannst
du mich nicht mehr holen. Mach was, bitte!«
Ich suche hektisch das Dach ab, aber da ist
keiner. Mein Zielvisier springt hin und her,
als ich plotzlich beide im Auge habe. Sie
laufen seitlich auf das Geldnde zu, einer hat
etwas in der Hand. Sie sehen mich nicht.
Mein Herz klopft. Diese Momente, wenn alle
zusehen. Wenn es alles entscheidend ist,
was du tust. Wenn ich es jetzt verhaue, habe
ich bei Sénke den Ruf weg, und er wird mich
immer wieder daran erinnern, wie er mich
erinnert hat, dass ich keine Geduld habe.
Meine Reflexe und mein Alter sollten keine
Ausrede mehr sein. Alternde FuBballer ma-
chen auch alles tiber das Stellungsspiel. Ich
denke an Nicole und die Kirmes. Ich denke
an die groBRen Jungs, die neben mir stehen
am Schief3stand, wahrend ich auf die Rose
ziele, ein Auge halb zugekniffen tiber dem
Korn. Ich lege an und versuche ruhig und in
den Bauch zu atmen. Dann zerreifien zwei
Schiisse die Stille der Nacht. %
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Biomutant schnitt in Tests eher schlecht ab und
wurde dann ganz schnell vergessen.
Doch Sascha hatte schon immer ein Herz flir das Spiel. von sascha penzhom

SASCHA PENZHORN

Sascha mag eigentlich keine Wertungen, weil sie flir sich allein nicht viel bringen und immer Kontext
erfordern. »Magazin X vergibt Y fiir Z« ist ohne Zusammenhang immer problematisch. Wichtig ist fiir
ihn: Wer hat die Wertung vergeben und weshalb? Jeder Tester hat seinen eigenen Geschmack, einen
eigenen Stil und seine eigene Meinung. Jeder wertet anders. Als Leser muss man diesen Wertungen

nicht unbedingt zustimmen — viel wichtiger ist, dass man versteht, wie und weshalb die jeweilige

Wertung zustande kommt. Dann kann sie als Entscheidungshilfe dienen, auch bei Spielen, bei denen
die Testergebnisse so weit auseinandergehen wie bei Biomutant. Kontext ist alles.

Vor rund einem Jahr erschien Biomutant
und bekam wertungstechnisch voll auf den
Sack. Auf Metacritic gibt es zwar durchaus
auch ein paar recht positive Kritiken, viele
Tester und User waren sich aber einig, dass
das Teil wohl eher keine GotY-Edition be-
kommen wird. Okay, verstehe ich. Ich wiir-
de Biomutant wohl auch nicht zum Meister-
werk erkldren. Aber ich habe es zu Release
durchgespielt und hatte saumafig viel Spaf3
dabei, schon weil es in vielen Aspekten voll
meinen Geschmack trifft. Es ist vielleicht
nicht gerade Breath of the Wild. Vielleicht
ist es eher sein ungeliebter kleiner Cousin.
Aber mir ist er mittlerweile ans Herz ge-
wachsen, und dazu stehe ich.
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DurchbeiBBen muss sein

Ich liebe euch, darum will ich euch hier auch
nicht verkohlen: Der Anfang von Biomutant
ist Mull. Der Erzahler im Spiel schwallt viel
zu oft und bedeutungsschwanger vor sich
hin, wenn die Story im Prinzip doch vollig
einfach ist — die Menschheit hat sich selbst
abgeschafft, weil ganz viel Abfall und Um-
weltverschmutzung und so. Die letzten Vie-
cher der Erde sind alle mutiert, und jetzt
kampftihr als Spieler wahlweise dafiir, all
eure Mitviecher zu vereinen, die Welt zu
bewahren und sich selbst heilen zu lassen
oder alles bis auf die Allerstarksten zu ver-
nichten und einen globalen Reset auszulo-
sen, der alles bereinigt. Das bringt das Spiel

Ich finde das Kreaturendesign im Spiel absolut groR-

artig. Dieses olverseuchte Monster ist mir wesentlich
lieber als irgendwelche Orks, Zombies oder Terroristen.

il =

sehr trdge und langatmig riiber. Und weil
ich eh gerade am Kritisieren bin: Erwartet
beim Kampfsystem kein Elden Ring oder
Devil May Cry. Biomutant ist ein AA-Spiel mit
AA-Animationen, AA-Treffer-Feedback und
AA-Balancing. Und jede mogliche Interpreta-
tion von AA ist hier zutreffend.

Ilhr miisst auch damit leben, dass ihr teils
echt bescheiden ausseht. Daran bin ich
durch mein Real Life sowieso gewohnt und
store mich nicht weiter dran, aber manchmal
findet ihr Ausriistung im Spiel, die ist so
ibermédchtig und sieht dabei so spektakular
bescheuert aus, dass ihr euch die Gardero-
be aus Cyberpunk 2077 zuriickwiinscht,
auch ohne funktionierenden Hosenstall.

Der Art Style im Spiel polarisiert. Nicht jeder =

findet Gefallen an solch bizarren Visagen. Mir
kann es tiberhaupt nicht bizarr genug sein. Q

GameStar 06/2022 ‘
3[



Mein Mount lechzt nach mei-
ner Seele, und das ist okay. |

Oh, und habe ich schon erwdhnt, dass sich
die Wahl eurer Charakterwerte direkt auf das
Aussehen eurer Spielfigur auswirkt? Setzt
ihr zum Beispiel voll auf Intelligenz, bekommt
euer Held einen gigantischen Eierkopf, wah-
rend besonders starke und ausdauernde
Charaktere extra knubbelig sind.

Meine Hauptfigur gehort der zweiten Kate-
gorie an. In den ersten Spielstunden seht ihr
manchmal in Flashback-Sequenzen eure vir-
tuellen Eltern, deren Aussehen ebenfalls
durch den Look eurer Figur bestimmt wird.
Ich sag es mal so: Meine Mutter knackt Ko-

kosniisse mit den Oberschenkeln. Die ist ein
Riesenvieh! Und die im Spiel erst!

Von lahm auf SpaB
Okay, weshalb tue ich mir das alles iiber-
haupt an? Gibt’s denn nicht haufenweise
dhnliche Spiele wie Biomutant, die sich bes-
ser spielen und die nicht unter den von mir
kritisierten Punkten leiden? Vielleicht. Aber
keines davon hat Reittiere. Nicht solche wie
in Biomutant. In diesem Bereich hat das Spiel
nichts Geringeres als Perfektion erreicht.
Mein Reittier in Biomutant sieht aus, als
hatte ich 24 Stunden am Stiick Filme von
Studio Ghibli geglotzt, mir dabei drei grof3e
Pizzen reingezogen und anschlieffend einen
Albtraum gehabt, der zum Leben erwacht ist.
Es ist majestdtisch und anmutig. Wenn ich in
sein Gesicht schaue, weif} ich nicht, ob ich
lachen, weinen oder schreiend davonlaufen
soll, und mache alles gleichzeitig. Ich stehe
total auf das Art Design, die komplett surre-
alen Kreaturen und die tolle Spielwelt. Ja,
ich weif3, griines Gras, blauer Himmel, Post-
Postapokalypse in Unreal Engine 4, damit
lockst du die coolen Kids heute nicht mehr.
Aber ich bin ja schon happy, wenn jemand
mit der Unreal Engine ein verdammtes Spiel
erstellt und nicht einfach nur irgendeinen

A N\ L

Ich priigle mich mit Mitgliedern eines feind-
lichen Stammes. Mein Reittier hilft nicht.

\ Es beobachtet. Es beobachtet und richtet.

) T
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20 Jahre alten Level oder irgendeine Stadt
aus einem existierenden Titel nachbaut und
auf YouTube klatscht. Ich freue mich {iber die
quietschbunten Graffiti und Werbeplakate
im Spiel. Ich mag die Dorfbewohner mit ihren
englischen Zdhnen, ihren Knopfaugen und
ihren KiK-Outfits. Ich mag, wie mein Charak-
ter jeden Schnellreisepunkt anstrullert, da-
mit er ihn spater wiederfindet.

Alles ist OP
Vielleicht liegt es daran, dass ich nur auf dem
mittleren Schwierigkeitsgrad spiele, vielleicht
ist die maximale Punkteverteilung auf Starke
und Ausdauer etwas kaputt, womaglich ha-
ben mich mehr als 30 Durchldufe in Dark
Souls auch einfach nur abgehartet. Aber Bio-
mutant kommt mir relativ leicht vor, und ich
bin in bisher rund zehn Spielstunden kein
einziges Mal im Kampf gestorben. Klingt 6de,
aber mir macht es total Laune, Feinde, die
zig Levels iiber mir sind, locker im Nah-
kampfwegzumessern und dabei coole Bul-
let-Time-Effekte und Finisher anzuschauen.
Alternativ ziehe ich zwei Pistolen und ballere
Gegner einfach {iber den Haufen.

Das Zeitfenster fiir Paraden ist sehr grof3-
ziigig. Ausweichmanover verbrauchen so
wenig Ausdauer, dass man den Ausdauer-

Die Animationen und viele der Kla-

motten im Spiel sind etwas grottig.

Die Kdmpfe sehen trotzdem gut aus.
~
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Die vier Weltbosse in Biomutant sind echt spektakular.
Diesen Kameraden hier vernichtet ihr von innen heraus.

balken im Prinzip auch vollig abschaffen
kdnnte. Das macht das Spiel fiir mich zu ei-
ner Machtfantasie, in derich als wildgewor-
dener Mutantenhamster miihelos mit samt-
lichen Feinden den Boden aufwische und
dabei eine verdammt gute Figur mache.

Wiirde ich mir jedes Spiel so gefallen las-
sen? Sicherlich nicht. Aber in Biomutant
werden die ohnehin eher rar gesdten Priige-
leien so nie nervig oder frustrierend und ge-
hen angenehm flott iiber die Biihne. Wenn
ich unbedingt will, kann ich ja immer noch
einen schweren Durchlauf starten.

Mir geféllt aber auch das Crafting-System.
Einer meiner »Dolche« besteht aus einer Na-
gelfeile, einer Banane und einem Schrauben-
zieher. Ich habe mir einen Federballschlager
als schiitzende Beinplatte auf die Hose ge-
nagelt. Ja, man sieht aus wie eine wandeln-
de Miillhalde. Das Zerlegen von Ausriistung
ergibt nicht immer Sinn (wieso erhalte ich
Holz aus einer Wollmiitze?), und eine Art
Transmog-System zur optischen Anpassung
von Klamotten und Upgrades ware toll. Ge-
nerell finde ich postapokalyptische Gegen-
standsverwertung a la »Dieses Nudelsieb ist
nun Riistung« aber total cool. Nein, das End-
resultat sieht nie so geil aus wie in »Mad
Max« oder Fallout. Aber hey — du bist ein
mutiertes Kung-Fu-Eichhdrnchen, das sich
mithilfe von Abfall auf das Ende der Welt
vorbereitet. In diesem Setting ergibt das ab-
solut Sinn. Man muss nur offen dafir sein.

Nicht immer nur kimpfen
Im Spielverlauf entscheidet ihr euch fiir ein
Biindnis mit einem von mehreren Stammen,
die unterschiedliche Philosophien verfol-
gen. Einer von ihnen will beispielsweise
samtliche anderen Stdmme ausrotten und
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eine sichere Zukunft schaffen, in der nur
die Starken iiberleben. Ein anderer Stamm
will Frieden durch die Vereinigung aller Vol-
ker und so weiter. Okay, die vier restlichen
Gruppierungen im Spiel verfolgen alle nur

irgendwelche Nuancen zwischen diesen bei-

den Grundeinstellungen, aber alle kommen
mit einer einzigartigen Stammeswaffe zum
Freispielen und ihren eigenen, teils richtig
coolen Kostiimen. Ein wenig wie die unter-
schiedlichen Gangs in »The Warriors«
(1979, fragt eure Grof3eltern).

Egal fiir welche Seite ihr euch entscheidet,
irgendwann miisst ihr gegen verfeindete
Stamme kdampfen und deren Territorien er-
obern. Ein wenig wie bei den Sturmmanteln
und den Kaiserlichen in Skyrim, falls ihr
schon mal von diesem Nischenspiel gehort
habt. Als ich einige erfolgreiche Feldziige
spater dem Anfiihrer eines verfeindeten
Clans gegeniiberstehe und ihn zum endguil-

Toll: Man kann vom Reittier aus schieRen und

muss zum Kampfen nicht extra absteigen.

tigen Bosskampf herausfordern kann, gibt
mir das Spiel die Moglichkeit zum Dialog.
»Willst du dich wirklich mit mir anlegen oder
vielleicht doch lieber die Chance wahrneh-
men, eines hoffentlich weit entfernten Tages
an einer natiirlichen Todesursache zu ster-
ben?« Mein Held ist so stark, dass all seine
Muskeln tber ihr eigenes Sixpack verfiigen.
Der Obermotz schaut mich kurz an und denkt
sich: »Weiflt du was? Bosskampfe sind eh
tiberbewertet.« Einen Augenblick spater
reicht er dem Anfiihrer meines Stammes die
Hand, und dieser Teil des Krieges endet
ohne unnotiges Blutvergiefien. Ich hatte ihn
natirlich auch einfach wegflexen kénnen.
Ich bin mir auch ziemlich sicher, dass die-
se Option heutzutage nichts umwerfend
Neuartiges mehr ist und so in zahlreichen
anderen Spielen existiert. Trotzdem gefallt es
mir, dass ich in Biomutant nicht alles und je-
den gnadenlos in den Boden rammen muss,
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Ich stehe total auf die Werbeplakate und die
mit Graffiti verzierten Ruinen in der Spielwelt.

Biomutant wird niemals Preise abraumen,
aber zumindest ich habe meinen SpaR
damit und reite jetzt ins New Game Plus.

s —

wenn ein kurzes Gesprach manchmal eben-
falls hilft. Waren Honorarverhandlungen als
freier Redakteur doch nur auch so simpel!

Fur Introvertierte
Gleich zu Spielbeginn prédsentiert euch Bio-
mutant einen Boss, der in seiner letzten Pha-
se eine Art riesigen Morgenstern schwingt.
Die Animation dazu ist ungefahr so tiberzeu-
gend wie Nicolas Cage als Superman. Es
hilft auch nicht, dass dieser Oberfiesling im
Prinzip kinderleicht ist und euch iiberhaupt
nichts anhaben kann, solange ihr sein rech-
tes Knie angreift. Das Tutorial sieht vor, dass
ihr vor dieser liberméachtigen Gefahr die
Flucht ergreift, weil es so im Drehbuch steht.
Wie gesagt, zaher Spieleinstieg, kein wahn-
sinnig liberzeugender Ersteindruck und so.
Spdtere Bosse sind echt spektakuldr. Einer
davon verschluckt euch beispielsweise, so-
dass ihr nicht nur eine tolle Innenperspektive
bekommt, sondern auch gleich an die einzi-
gen verwundbaren Stellen des Endgegners
gelangt. Schwierig wird es, wenn er euch
iber kurz oder lang ausscheidet und ihr wie-
der zuriick in den Boss miisst. Je nachdem
welches Ende ihr dabei erwischt, seid ihr
schlimmstenfalls ... nun ja, im Arsch. Das
kann bei Bosskampfen schon mal passieren,
allerdings eher selten so wortwértlich.
Ebenfalls kreativ und zum Gliick auf eine
andere Art eklig sind Kdmpfe in dlverseuch-
ten Arealen, in denen ihr gegen pechschwar-
ze, iiber und iiber mit Ol verschmierte Krea-
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turen kdampft. Da wiinscht man sich ganz
schnell die knuffigen Waschbaren, Eichhorn-
chen und Hamster von vorher zuriick. Die
wiederum kommen nicht nurin allen erdenk-
lichen Farben, Formen und GréBen, sondern
tragen auch véllig unterschiedliche Stam-
mesbekleidung, je nachdem welchem Clan
sie angehoren. Die Vielfalt an Gegnern, Boss-
monstern und Reittieren finde ich toll.

Ein Spiel wie McDonald's

Fr mein Verhaltnis zu Biomutant existiert
der Begriff »Guilty Pleasure.« Das ist etwas,
woran du Spaf hast, auch wenn du weift,
dass es gar nicht mal so gut ist. Fiir manche
Leute sind das Streifen wie »Birdemic« oder

Wenn du eine gefiihlte Million Spiele
mit mittelalterlichem Setting oder in
generischer High Fantasy gespielt hast,
wirkt Biomutant angenehm frisch. ‘

\ \
/

Ich mag das Crafting-System im
Spiel. Hier verpriigle ich einen unto-
ten Elch mit radioaktiven Dolchen.

»Sharknado«. Fiir andere ist es die 20er-Pa-
ckung Chicken McNuggets oder die Dose
Pringles, die ihr euch quer ins Gesicht
schiebt. Flir mich ist es eben Biomutant.

Ja, das Spiel ware umgehend 100 Prozent
besser ohne den Erzdhler und das ganze un-
nétige Geschwafel. Das Kampfsystem und
einige Animationen miissten eigentlich noch
mal fiir eine Weile in den Ofen, denn da ist
noch nichts so richtig gar. Es ware auch total
super, fuhrten bestimmte Charakterwerte
oder Ausriistungsgegenstande nicht zwangs-
ldufig zu einer unbeschreiblich hasslichen
Hauptfigur. Aber mir sind die total schragen
Kreaturen im Spiel, von einfachen Gegnern
liber eklige Bossmonster bis zu den Reittie-
ren, sofort ans Herz gewachsen. Ich mag das
vollig abstruse Crafting-System, in dem jeder
noch so banale Alltagsgegenstand zur Aus-
riistung werden kann. Ich habe Spaf daran,
dass ich mit den meisten Gegnern zwar mi-
helos den Boden aufwischen, im Zweifels-
fall aber auch einfach mal Gnade walten las-
sen kann. Ja, die Ratsel sind kinderleicht
und halten mich nicht zu lange vom Kloppen
und Looten ab — Gott sei Dank!

Ich weif3, dass Biomutant kein Blockbus-
terist und in diesem Leben auch keine Prei-
se mehr abrdumen wird. Das ist mir aber
vollkommen egal, weil es mit seinem Humor
und Art Style haargenau meinen Geschmack
trifft. Es ist okay, Sachen zu mégen, die ob-
jektiv betrachtet vielleicht nicht ganz so toll
sind. Und falls sie das Spiel mal fiir die
Switch bringen, hole ich’s mirnochmal. %
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Ryzen 7 5800X3D

INTEL
MUSS

AUFPASSEN

Wenn sich der neue Ryzen 7 5800X3D so richtig
austoben kann, ist er extrem stark. Beste Vorzeichen fiir die
nachste Ryzen-Generation? von Nils Raettig

Nachdem es Intel vor ein paar Monaten mit
dem Core ig 12900K gelungen ist, wieder
knapp am Konkurrenten AMD vorbeizuzie-
hen, schldgt die Ryzen-Fraktion nun ein-
drucksvoll zuriick: Der Ryzen 7 5800X3D er-
weist sich in unserem Test als die eindeutig

e neuer 3D V-Cache
(zusatzliche 64 MByte L3-Cache)
® niedrigere Taktraten
(3,4 GHz/4,5 GHz statt 3,8 GHz/4,7 GHz)
e identische Kern- und Thread-Zahl (8C/16T)
e identische TPD (105 Watt)

MEINUNG

Nils Raettig
@nraettig

Es ist schon beeindruckend, wie es AMD
immer wieder gelingt, die Zen-Architektur
weiter zu verbessern. Wirklich gebraucht
hatte es den Ryzen 7 5800X3D in meinen
Augen aber dennoch genauso wenig wie
den Core i9 12900KS. AMD und Intel liefern

schnellste Gaming-CPU, aber nicht ohne ge-
wisse Einschrankungen. Star des neuen Ga-
ming-Flaggschiffs, das am 20. April zum

empfohlenen Preis von 489 Euro erschienen

e identische RAM-Unterstiitzung
(DDR4-3200) sich hier ein prestigetrachtiges Duell um
die Performance-Krone, das in der Spiele-

Und welche Hardware brauche ich? Grund- praxis oft kaum Relevanz hat. Insbesondere

ist, ist der namensgebende 3D V-Cache.
Durch die zusatzlichen 64 MByte wird der
Zwischenspeicher (L3-Cache) im Vergleich

zum Ryzen 7 5800KX (fiir aktuell etwa 330 Euro

zu haben) dreimal so grof, was vor allem in
Spielen Vorteile mit sich bringen soll.

Wir Uberpriifen mit Benchmarks unter ver-

schiedenen Bedingungen, wie grof} der Un-
terschied zum Vorgdnger und zu Intels Core

i9 12900K fiir derzeit circa 590 Euro wirklich

ist, und klaren die Frage, fiir wen sich der

Ryzen 7 5800X3D lohnt. Da sein 3D V-Cache
auch bei AMDs kommender CPU-Generation

zum Einsatz kommen wird, ist der Blick auf
die neue Technik gleichzeitig ein Fingerzeig
in Richtung Zukunft der Prozessoren.

Was ist neu und

welche Hardware ist notig?

Bevor wir uns die Benchmarks ansehen,
noch ein kurzer Uberblick der wichtigsten
Unterschiede und Gemeinsamkeiten im
Vergleich zum Ryzen 7 5800X. Neben dem
3D V-Cache gibt es primar bei den Taktraten
Anderungen, abseits davon bleibt alles

beim Alten. Der Ryzen 7 5800X3D gegen den

Ryzen 7 5800X im Uberblick:
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satzlich lauft der Ryzen 7 5800X3D laut AMD
auf jedem Mainboard fiir den Sockel AM4,
das eine Ryzen-5000-CPU unterstiitzt. Ge-
maf den offiziellen Angaben sind das Mo-
delle mit den Chipsdtzen B450, X470, As20,
B550 und X570. Um vom neuen 3D V-Cache
profitieren zu kdnnen, ist allerdings auch
ein aktuelles BIOS mit der AGESA-Version
1.20.6b (oder neuer) notig.

Spieleleistung in 720p

In unseren Spielemessungen unter identi-
schen Bedingungen (Geforce RTX 3080,
Windows 10, DDR4-3800) erreicht der Ryzen
7 5800X3D in 1280x720 einen beachtlichen
Vorsprung im Duell mit dem Core ig 12900K.
Die Auflosung ist hier bewusst niedrig ge-
wahlt, damit die Grafikkarte nicht zu stark
zum limitierenden Faktor wird. Es gibt aller-
dings zwei weitere einschrankende Faktoren,
die dabei zu beriicksichtigen sind. So kann
sich der 5800X3D trotz neuem 3D V-Cache
nichtin jedem Spiel vom 12900K absetzen,
was etwa am Beispiel von Anno 1800 zu
sehen ist. AuBerdem unterstiitzt der Core ig

12900K im Gegensatz zum 5800X3D den neu-
en (allerdings immer noch sehr teuren) DDR5-

in hohen Auflésungen bestimmt eben doch
vor allem die Grafikkarte die Leistung. Vor
dem Hintergrund miisste man aber wohl
eigentlich die nachsten Jahre erstmal keine
neuen (Gaming-)CPUs mehr herstellen.
Aufllerdem gibt es ja noch Sonderfélle wie
das Erreichen von moglichst hohen drei-
stelligen FPS-Werten fiir Monitore mit
passender Bildwiederholrate.

So oder so gilt in meinen Augen: Richtig
spannend wird es erst beim Duell der
nachsten Generationen von AMD und Intel
wieder. Wohin die Reise geht, deutet der
Ryzen 7 5800X3D mit dem neuen 3D V-
Cache moglicherweise schon an. Intel diirf-
te jedenfalls mehr Ideen als die gute alte
Taktbrechstange brauchen, um AMD ernst-
haft beim kommenden Kampf um den
Spielethron Paroli bieten zu kénnen.

RAM. Dadurch kann sich die Leistung um ein
gutes Stiick erhdhen. Unter unseren Testbe-
dingungen sind es elf Prozent, was den Ab-
stand zwischen den Topmodellen von AMD
und Intel verringert. Fiir den neuen Core ig
12900KS mit hoheren Taktraten gilt das noch
etwas mehr, erist mit Kosten von {iber 800
Euro aber auch sehrteuer.
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SPIELE-BENCHMARKS

Performance Rating

M 1920x1080 M 2560x1440

ruckelt

3840x2160

Ryzen 7 5800X3D
8C/16T, ca. 4,45 GHz
in Spielen

Core i9 12900K*
16C/24T, 4,9 GHz
in Spielen (P-Cores)

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz
in Spielen

Core i5 12600K*
10C/16T, 4,5 GHz
in Spielen

Ryzen 9 5900X
12C/24T,ca. 4,6 GHz in
Spielen

Core i9 11900K
8C/16T, 4,8 GHz
in Spielen

Ryzen 7 5800X
C/16T, ca. 4,7 GHz
in Spielen

Ryzen 5 5600X
C/12T, ca. 4,6 GHz
in Spielen

Core i5 11600K
6C/12T,4,6 GHz
in Spielen

Ryzen 7 3700X
C/16T, ca. 4,25 GHz
in Spielen

Ryzen 5 3600
6C/12T, ca. 4,1 GHz
in Spielen

Core i7 7700K
4C/8T, 4,4 GHz
in Spielen

Performance-Rating hohe Auflésungen: Durchschnitts-FPS
Radeon RX 5700 XT, 32,0 GByte DDR4-3800, hohe Details, Windows 10

sehr gut spielbar

Spieleleistung in 720p

Performance-Rating 1280x720,
Geforce RTX 3080, 32,0 GByte DDR4-3800, hohe Details

M Durchschnittliche FPS B min. FPS (99th Percentile)

ruckelt

Ryzen 7 5800X3D
8C/16T, ca. 4,45 GHz
in Spielen

Core i9 12900K*
16C/24T, 4,9 GHz
in Spielen (P-Cores)

Ryzen 9 5900X
12C/24T,ca. 4,6 GHz
in Spielen

Ryzen 7 5800X
C/16T, ca. 4,7 GHz
in Spielen

Core i9 11900K
8C/16T,4,8 GHz
in Spielen

Core i5 12600K*
10C/16T, 4,5 GHz
in Spielen

Ryzen 5 5600X
C/12T, ca. 4,6 GHz
in Spielen

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz
in Spielen

Core i5 11600K
6C/12T,4,6 GHz
in Spielen

Ryzen 7 3700X
C/16T, ca. 4,25 GHz
in Spielen

Ryzen 5 3600
6C/12T, ca. 4,1 GHz
in Spielen

Core i7 7700K
4C/8T, 4,4 GHz
in Spielen

sehr gut spielbar

wegen Abstiirzen unter Windows 10 deaktiviert

90

*Effizienz-Kerne in Anno 1800, Assassin’s Creed: Valhalla und Watch Dogs Legion

120 150 FPS 0

*Effizienz-Kerne in Anno 1800, AC Valhalla und Watch Dogs Legion
wegen Abstiirzen unter Windows 10 deaktiviert

240 755

30 60 90

120 150 180 210

Benchmarks in Full HD und Co.
Zusatzlich zu den reguldren Benchmarks
messen wir die Prozessoren mit einer lang-
sameren Grafikkarte (Radeon RX 5700 XT)
und in héheren Auflésungen, um zu ver-
deutlichen, was geschieht, wenn die GPU
zum limitierenden Faktor wird. Es gelingt
dem Ryzen 7 5800X3D zwar auch unter die-
sen Bedingungen, einen hauchdiinnen
Vorsprung zu erreichen, im Kern liegen hier
aber alle halbwegs aktuellen CPUs mehr
oder weniger gleichauf. Nur die klar dltesten
Modelle Core i7 7700K und Ryzen 5 1600 fal-
len nennenswert zuriick.

Anwendungsleistung
im Cinebench R23
Der eindeutige Gaming-Fokus des Ryzen 7
5800X3D spiegelt sich auch im Anwen-
dungstest mit dem Cinebench R23 wider.
Der 3D V-Cache wirkt sich hier nicht spiirbar
aus, gleichzeitig muss die neue CPU zu-
gunsten dieses Caches mit niedrigeren
Taktraten auskommen.

Das fiihrt dazu, dass der Ryzen 7 5800X
hier vor dem neuen Modell liegt, grof3 ist der
Unterschied aber nicht. Der Abstand zum

GameStar 06/2022

Core ig 12900K ist gleichzeitig sehr grof3,
das liegt aber auch an den zusatzlichen
Effizienz-Kernen der Intel-CPU. Insgesamt
besitzt der 12900K dadurch 16 Kerne, wah-
rend das Ryzen-Modell mit den meisten Ker-
nen im Testfeld nur zwdlf hat (Ryzen 9
5900X). An den Ergebnissen ist generell klar
zu erkennen, dass Cinebench stark von zu-

sdtzlichen Kernen profitiert. Das gilt aber
nicht fur alle Anwendungen gleichermafien.

Effizienz und Overclocking

Das zweigeteilte Urteil fiir den Ryzen 7
5800X3D betrifft auch die Effizienz. Wah-
rend erin Spielen durch die Kombination
aus hoher Leistung durch den 3D V-Cache

In Anno 1800 hat der neue Ryzen in
Full HD einen minimalen Vorsprung
von 1,3 FPS gegeniiber dem i9 12900K.
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trotz niedrigerer Taktraten den Spitzenplatz
erreicht, kommt er bei der Effizienz im
Cinebench R23 nur auf den dritten Platz.

Insgesamt leistet sich AMD in dieser Dis-
ziplin keinen Ausrutscher, was in Anbetracht
deridentischen TPD (Thermal Design Power)
im Vergleich mit dem Ryzen 7 5800X aber
auch nicht zu erwarten war.

Overclocking sorgt oft fiir eine schlechtere
Effizienz bei hoherer Leistung, im Falle des
Ryzen 7 5800X3D ist es aber nur in Bezug
auf den RAM-Takt und den Takt des Infinity
Fabric mdglich. Taktrate und Spannung der
CPU lassen sich dagegen laut AMD nicht an-
passen. Das ist aus unserer Sicht leicht zu
verschmerzen, da das Overclocking bei Pro-
zessoren erfahrungsgemaf nur sehr geringe
Leistungsvorteile mit sich bringt. AuBerdem
ist es laut ersten Berichten iber Umwege
wohlimmer noch mdglich, den 5800X3D zu
ibertakten. Wenn man denn will.

Fiir wen lohnt

sich der Ryzen 7 5800X3D?

Unter optimalen Bedingungen ist der Ryzen 7
5800X3D in Spielen ein echtes Brett, maxi-
male Anwendungsleistung bekommt ihr mit
der CPU dagegen nicht. AuBerdem gilt auch

fiir den Ryzen 7 5800X3D wie fiir sehrviele
aktuelle Prozessoren, dass ihre Spieleleis-
tung in praxisnahen Auflésung ab Full HD oft
durch die Grafikkarte limitiert wird. Der Kauf
des Ryzen 7 5800X3D lohnt sich aus unserer
Sicht deshalb nur dann, wenn ihr eine ver-
gleichsweise alte CPU besitzt (ca. Ryzen 1000
oder Core i 7000 oder dlter) oder wenn ihr
unbedingt jetzt das aktuelle Topmodell in

In Watch Dogs Legion in 720p ist der Abstand
zum i9 12900K beachtlich. Durchschnittlich
erreicht der Ryzen tiber 30 FPS mehr.

Sachen Spieleleistung haben wollt. Je nach
Spiel liegt Intel mit dem 12900K(S) auBerdem
auch mal gleich auf oder sogar vorne. Gene-
rell empfehlen wir euch aber eher, auf AMDs
Sockel AM5 samt Unterstiitzung von DDRg
und PCl Express 5.0 (und gegebenenfalls auf
Intels Antwort darauf) zu warten, auch wenn
der Ryzen 7 5800X3D in unserem Test insge-
samt eine sehr gute Vorstellung abliefert. %

SPIELE-BENCHMARKS
Cinebench R23

B Multi-Score M Single-Score

Core i9 12900K
16C/24T,4,9 GHz
All-Core-Turbo (P-Cores)

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,0 GHz
All-Core-Turbo

Core i5 12600K
10C/16T,4,5 GHz
All-Core-Turbo (P-Cores)

Core i9 10900K
10C/20T, 4,2 GHz
All-Core-Turbo

Ryzen 7 5800X
8C/16T,ca. 4,5 GHz
All-Core-Turbo

Core i9 11900K
8C/16T, 4,2 GHz
All-Core-Turbo

Ryzen 7 5800X3D
8C/16T, ca. 4,45 GHz
in Spielen

Ryzen 7 3700X
C/16T, ca. 4,4 GHz
All-Core-Turbo

Core i5 11600K
6C/12T,4,6 GHz
All-Core-Turbo

Ryzen 5 5600X
6C/12T,ca. 4,1 GHz
All-Core-Turbo

Ryzen 5 3600
6C/12T, ca. 4,1 GHz
All-Core-Turbo

Core i7 7700K

Geforce RTX 3080, 32,0 GByte DDR4-3800, Windows 10

Leistungsaufnahme

Leistungsaufnahme, gesamtes Testsystem
Geforce RTX 3080, 32,0 GByte DDR4-3800, Windows 10

M Spieledurchschnitt (720p) M Cinebench (Multi-Core)

Ryzen 5 3600
6C/12T

Core i7 7700K
4C/8T

Ryzen 7 3700X
8C/16T

Ryzen 5 5600X
6C/12T

Ryzen 7 5800X3D
8C/16T

Ryzen 7 5800X
8C/16T

Core i5 12600K
10C/16T

Ryzen 9 5900X
12C/24T

Core i9 12900K
16C/24T

Core i5 11600K
6C/12T

Core i9 11900K
8C/16T

Core i9 10900K

339

0 5000 10000 15000 20000 25000 30000 Punkte 0 100 200 300 400 500 Watt
Angabe in Punkten. Mehr ist besser. Angabe in Watt. Weniger ist besser.
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Ich gebe zu, Ich habe mich geirrt! Noch vor
einem halben Jahr hatte ich behauptet,
dass es die RTX 3090 Ti wohl nie geben
wird. Und nun ist sie doch erschienen. Als
sich in den vergangenen Monaten dann ab-
zeichnete, dass Nvidia sie tatsdchlich auf
den Markt bringt, habe ich sogar noch ein-
mal falsch gelegen. Mit Blick auf die Perfor-
mance ging ich namlich von einem Plus im
niedrigen einstelligen Prozentbereich aus.
Aber es ist spiirbar mehr, wie unser Test ge-
zeigt hat. Wie gut die RTX 3090 Ti am Ende
wirklich ist, ob sie sich generell lohnt und
falls ja, fir wen, erfahrt ihr hier.

Konkret handelt es sich bei dem Modell
um die Asus TUF Gaming RTX 3090 Ti OC
Edition, deren garantierter Boost-Takt etwas
iber dem der Referenzversion von Nvidia
liegt. Erfahrungsgemas dirfte unser Test-
modell mit Blick auf die Performance im
Bereich von ein bis héchstens zwei Prozent
vor der normalen RTX 3090 Ti liegen.

Benchmarks im

Vergleich zur RTX 3090

Mein Testmodell in Form der Asus TUF Ga-
ming RTX 3090 Ti OC Edition liegt zwar in al-
len Auflésungsstufen klar vor der RTX 3090,
am meisten kommen die zusétzlichen Re-
chenkerne, der héhere Takt ebenso wie der

schnellere Grafikspeicher und die gesteiger-
te Leistungsaufnahme jedoch in 4K zum Tra-

gen. Dort liegt die 3090 Ti in unserem Test
satte zwdlf Prozent vor der normalen 3090.
Mit nur sieben Prozent fallt der Vorsprung
in Full HD am geringsten aus, in WQHD sind
es immerhin acht Prozent.

Dass der Abstand der RTX 3090 Ti in 4K
am grof3ten ausfallt, hangt mit mehreren
Faktoren zusammen: Einerseits profitieren
hohere Auflosungsstufen erfahrungsgemaf
von mehr Rechenkernen und schnellerem
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Grafikspeicher. Andererseits ist bei niedri-
geren Auflésungen oftmals nicht die GPU
sondern die CPU der Flaschenhals, weshalb
die RTX 3090 Ti und RTX 3090 etwa bei Anno
1800 sowohl in WQHD als auch Full HD auf
praktisch identische FPS-Werte kommen.

Performance-Rating

Damit ihr euch auch ein Bild davon machen
konnt, wie andere Grafikkarten im Vergleich
zur RTX 3090 Ti abschneiden, fithren wir eine
neue Metrik ein. Der Grund hierfiir ist ein-
fach: Mit der Zeit verfalschen Grafiktreiber

DIE SPEZIFIKATIONEN

Auf dem Papier fallen die Spezifikationen gar nicht mal so viel besser aus. Im Vergleich zur
RTX 3090 stehen der Ti-Version alle Recheneinheiten des GA102-Chips zur Verfligung, die
Taktrate ist hoher, und auch der Grafikspeicher ist etwas schneller:

Modell Kerne Takt Speicher TGP
Asus TUF Gaming
RTX 3090 Ti 10.752 | 1.560/1.950 MHz | 24 GB GDDR6X (21 Gbps) | 460 Watt
OC Edition
RTX 3090 Ti 10.752 | 1.560/1.860 MHz | 24 GB GDDR6X (21 Gbps) | 450 Watt
RTX 3090 10.496 | 1.395/1.695 MHz | 24 GB GDDR6X (19,5 Gbps) | 350 Watt
Klingt nach nichts, ist aber eine Menge:
In Cyberpunk 2077 kommt die 3090 Ti auf
ein bisschen tber 53 FPS. Auf Ultra in 4K.
Die 3090 (ohne Ti) schafft »nur« 48 FPS.
GameStar 06/2022




und Patches fiir Spiele die Messergebnisse

respektive lassen eine Vergleichbarkeit nur-
mehr schwer zu. So kann es sein, dass eine
auf dem Papier schwédchere Karte mit aktuel-
lem Treiber und Patch viel besser abschnei-
det als ein stdrkeres Modell.

Fiir jeden Test alle GPUs neu durch unse-
ren Benchmark-Parcours zu jagen, ist mit
Blick auf den zeitlichen Aufwand und die
damit einhergehenden Kosten schlicht nicht
realisierbar. In der folgenden Tabelle nor-
mieren wir die gemessenen FPS-Werte da-
her. Die aktuell leistungsstarkste Grafikkarte
wird immer mit 100 Punkten angegeben, alle
anderen Modelle werden daran bemessen.

Raytracing und DLSS

Die RTX 3090 Ti ist die derzeit leistungsfa-
higste Grafikkarte — auch in puncto Ray-
tracing und DLSS. Fiir flissiges 4K samt ak-
tivierter Echtzeitstrahlenverfolgung ohne
Nvidias KI-Skalierer DLSS reicht es zumin-
dest in Cyberpunk 2077 dennoch nicht. Die
Bildrate bricht auf rund die Halfte ein. Mit
DLSS kann der GroBteil der verlorenen FPS
jedoch wiederhergestellt werden.

Leistungsaufnahme

In Sachen Leistungsaufnahme markiert die
RTX 3090 Ti einen neuen, traurigen Hohe-
punkt: Mein Testmodell in Form der Asus
TUF Gaming RTX 3090 Ti OC Edition kommt
in Cyberpunk 2077 unter 4K samt maximalen
Details auf knackige 443 Watt. Damit
schopft sie zwar nicht die ihr zur Verfligung
stehenden vollen 460 Watt aus, liegt aber
mehr als 100 Watt vor der RTX 3090.

Die hohe Leistungsaufnahme dufiert sich
aber nicht nur durch héhere Energiekosten,
sondern auch mit Blick auf die Lautstarke.
Unser Testmodell kommt nach zehn Minuten
in Cyberpunk 2077 bei einem Abstand von
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PERFORMANCE RATING NORMIERT

@ Cyberpunk 2077, Assassin’s Creed Valhalla, Watch Dogs: Legion, Anno 1800,
Total War Saga: Troy und F12020

M Durchschnitt aus 4K, WQHD und Full HD
ruckelt

Asus TUF Gaming Geforce
RTX 3090 Ti OC Edition
24.576 MByte

Geforce RTX 3090
24.576 MByte

Geforce RTX 3080 Ti
12.288 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Asus Rog Strix Geforce RTX 3080
Gaming 0C 10.240 MByte

Sapphire Nitro+ Radeon
RX 6800 16.384 MByte

Geforce RTX 3070 Ti
8.192 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

XFX Speedster Merc 319
Radeon RX 6700 XT Black
12.288 MByte

Geforce RTX 3060 Ti
8.192 MByte

Asus Rog Strix Radeon
RX 6600 XT Gaming 0C
8.192 MByte

Geforce RTX 2070 Super
8.192 MByte

sehr gut spielbar

0 30 60 90

Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je hoher, desto besser.
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LEISTUNGSAUFNAHME
Cyberpunk 2077 (WQHD)
M Leistungsaufnahme Grafikkarte

Asus Rog Strix Radeon
RX 6600 XT Gaming 0C
8.192 MByte

Geforce RTX 3060 Ti
8.192 MByte

XFX Speedster Merc 319
Radeon RX 6700 XT Black
12.288 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

Sapphire Nitro+ Radeon
RX 6800 16.384 MByte

Geforce RTX 2070 Super
8.192 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Geforce RTX 3070 Ti
8.192 MByte

Geforce RTX 3080 Ti
12.288 MByte

Geforce RTX 3090
24.576 MByte

Asus Rog Strix Geforce RTX 3080
Gaming 0C 10.240 MByte

Asus TUF Gaming
RTX 3090 Ti 0C Edition
24.576 MByte
0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500
Watt

Gemessen in Watt, je niedriger, desto besser.
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25 Zentimetern und offenem Gehduse auf
43,6 Dezibel und ist somit die im Vergleich
lauteste Grafikkarte des Testfeldes.

Fiir wen ist die
RTX 3090 Ti geeignet?
Der Elefant im Raum ist der Preis der RTX
3090 Ti. Mit rund 2.200 bis 2.300 Euro ist
sie zum Zeitpunkt des Tests die teuerste Gra-
fikkarte fiir Spieler auf dem Markt. Wer sie
unbedingt haben will, muss also tief in die
Tasche greifen. Ob sich das lohnt, muss je-
der fiir sich selbst entscheiden. Absolute
High-End-Hardware steht praktisch immer in
einem schlechten Preis-Leistungs-Verhltnis.
Der Blick auf die RTX 3080 verdeutlicht
das: Die gibt es mittlerweile wieder fiir we-
niger als 1.000 Euro. Uber alle Auflésungs-
stufen hinweg schneidet sie jedoch nur zwolf

Eine hohe Zahl, aber schneller wird man damit nicht: In F1 2020 er-
reicht die 3090 Ti in Full HD auf der hochsten Detailstufe 277 FPS.

Prozent schlechter ab als die Asus TUF Ga- ist mit der RTX 3090 Ti klar am besten aufge-  Noch in diesem Jahr erwarten wir allerdings
ming RTX 3090 Ti OC Edition — in 4K sind es stellt. Im Schnitt liegt das Custom-Modellvon  die neuen Grafikkartengenerationen von
librigens 18 Prozent. Eine Kaufempfehlung Asus hier zwolf Prozent vor der RTX 3090, die  Nvidia und AMD in Form der RTX-4000- und
kann ich daher nicht aussprechen. Es sei jedoch rund 400 Euro weniger kostet. Glei- RX-7000-Reihe. Sofern die derzeitigen Ge-
denn, Geld spielt gar keine Rolle. ches gilt fiir die Raytracing-Leistung: Schnel-  riichte richtig liegen, kdnnen wir von einem
Apropos Leistung: Wer unbedingt jetzt ler kann derzeit keine Grafikkarte die Echt- groflen Leistungssprung bei beiden ausge-
maximale Performance in 4K haben mdchte,  zeitstrahlenverfolgung ausfiihren. hen. Jetzt so viel Geld in eine neue Grafik-

karte zu investieren, wenn die nachste bei-
nahe schon in den Startlochern steht, ist

RTX 3090 Tl VERSUS RTX 3090: PERFORMANCE RATING meiner Meinung nach wenig sinnvoll. Spart

euch das Geld lieber und wartet! *

@ Cyberpunk 2077, Assassin’s Creed Valhalla, Watch Dogs: Legion, Anno 1800,
Total War Saga: Troy und F12020

M Durchschnitt aus 4K, WQHD und Full HD

ruckelt sehr gut spielbar
Asus TUF Gaming Geforce :
RTX 3090 Ti OC Edition M EI N U N G
24.576 MByte
y Alexander Kopf
Geforce RTX 3090 NebulaMut
24.576 MByte ‘ @NebulalMutara
0 30 60 90 120 150
FPS
Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je héher, desto besser. Nvidia liefert mit der RTX 3090 Ti die der-

zeit mit Abstand leistungsstarkste Grafik-
karte. Das Testmodell Asus TUF Gaming
RTX 3090 Ti OC Edition ist dabei deutlich
RAYTRACING UND DLSS schneller als die normale RTX 3090. In 4K-
Auflosung geht sie um satte zwolf Prozent
in Flihrung. Damit hatte ich im Vorfeld
nicht gerechnet. Der Grund fiir den recht
grofRen Leistungsunterschied ist die Kombi-
nation aus etwas mehr Recheneinheiten,
hoheren Taktraten, schnellerem Grafikspei-
cher und damit einhergehend deutlich ge-
steigertem Strombedarf — um nicht von ei-

Raytracing Cyberpunk 2077

M 3840x2160 M 2560x1440 1920x1080
ruckelt sehr gut spielbar

Raytracing aus

Raytracing Ultra ner Brechstange zu reden. Die RTX 3090 Ti
nimmt in meinem Test mit 443 Watt iiber
0 30 60 %0 120 150 FPS 100 Watt mehr Leistung auf als die ohne-
Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je hoher, desto besser. hin schon nicht sparsame RTX 3090.

Dazu kommt noch der hohe Anschaffungs-
preis von 2.200 bis 2.300 Euro fiir die Cus-
M 3840x2160 tom-Designs. Gleichzeitig ist abzusehen,
ruckelt sehr gut spielbar dass die RTX 3090 Ti schon in einem halben
: Jahr vom Thron der schnellsten Grafikkarte
gestoRen wird. Denn Ende 2022 erwarten
wir mit der RTX-4000- und der RX-7000-
Reihe bereits die neuen GPU-Generation von
Nvidia und AMD. Ich kann die RTX 3090 Ti
daher nur eingeschrankt empfehlen: Wenn
Geld tiberhaupt keine Rolle spielt, ist sie

Raytracing + DLSS Cyberpunk 2077

Raytracing aus + DLSS aus

Raytracing Ultra + DLSS Qualitat

Raytracing Ultra ohne Frage das absolute Nonplusultra, und
ihr werden eure Freude damit haben. Fiir
0 30 o0 % 120 150 FPS alle anderen ist Warten auf die neue Gene-
Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je hoher, desto besser. ration wohl die bessere Wahl.
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Dolby Atmos fiir 2.000 Euro

|CH WERDE
WAHNSINNIG!

Sonys HT-A9 verspricht »grenzenlosen Surround-Sound«
und ein unerreichtes 360-Grad-Klangerlebnis dank
Phantomlautsprechern — wie viel bleibt
davon in der (Gaming-)Praxis Ubrig? von ils raettig

Richtig guter Klang kann extrem beeindru-
ckend sein. Zuletzt wurde ich von Kopfho-
rern zum Umhédngen mit einem unerwartet
immersiven Klangerlebnis {iberrascht. Dies-
mal versucht Sony mit den 2.000-Euro-Laut-
sprechern HT-Ag sein Gliick.

Sie sollen ein besonderes Mittendringe-
fiihlin Spielen und Filmen bieten, indem
vier echte Boxen bis zu zwélf virtuelle Phan-
tomlautsprecher im Raum erzeugen. Mein
Selbstversuch zeigt, dass das tatsdchlich
sehrbeeindruckend klingen kann, aller-
dings wird die schéne Dolby-Atmos-Welt
durch einige Hiirden getriibt, die mich fast
in den Wahnsinn getrieben haben.

Wie funktioniert Sonys HT-A9?

Sonys Boxenset HT-Ag besteht aus vier Laut-

sprechern, die ihr kabellos per Funk tiber
eine Set-Top-Box miteinander verbindet. Ihr

Zwingend fiir Dolby Atmos auf dem PC
notig, aber praktisch ohne Einstellungs-
moglichkeiten: die Dolby-Access-App.
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braucht also jeweils nur ein Kabel fiir den
Stromanschluss. Optional stehen auferdem
zwei (Funk-)Subwoofer zur Auswahl (SA-SW5
mit 300 Watt oder SA-SW3 mit 200 Watt).
Der Ton wird per HDMI (Arc) von der Box
ibertragen, daran konnt ihr auBerdem
ebenfalls per HDMI ein Abspielgerat wie ei-

Das HT-A9-Boxenset kostet
stolze 2.000 Euro.

nen Gaming-PC, einen Streaming-Stick oder
eine Spielekonsole anschlieflen. Bluetooth
wird nattrlich auch unterstitzt.

Die Software der Set-Top-Box erlaubt ne-
ben allgemeinen Einstellungen die wichtige
Ersteinrichtung beziehungsweise Klangfeld-
optimierung. Die Boxen erfassen dabei tiber
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integrierte Mikrofone und das Abspielen von
Testsounds den Raum und ihre Position dar-
in, um die virtuellen Phantomlautsprecher
erzeugen zu kdnnen. Das soll gleichzeitig
eine flexible Platzierung der Boxen in unter-
schiedlichen Hohen und Abstdnden ermdg-
lichen. Das individuelle Klangerlebnis wird
aber dennoch von der genauen Position der
Boxen und den Abmessungen des Raums
beeinflusst, hier macht also nicht jeder die
gleiche Erfahrung.

Was ist Dolby Atmos?

Dolby Atmos ist der passende objektbasier-
te Soundstandard, Uber den einzelne Ge-
rduschquellen moglichst genau dem pas-
senden Lautsprecher zugeordnet werden.
Am besten gelingt das iiber eigene Boxen,
die beispielsweise bei einem Surround-Sys-
tem zusdtzlich an der Decke angebracht
werden. Es gibt aber auch andere Dolby-At-
mos-Gerdte wie die hier getesteten Sony-Bo-
xen oder auch Soundbars, die den Effekt
durch angewinkelte Lautsprecher und wie in
diesem Fall durch spezielle Techniken wie
das 360 Spatial Sound Mapping umsetzen.

Welche Spiele unterstiitzen
iiberhaupt Dolby Atmos?

Die erste Hiirde ist die geringe Menge an
Content. Wahrend Surround-Sound weit ver-
breitet ist, kommt Dolby Atmos deutlich sel-
tener (und teilweise nur bei englischen Ton-
spuren) zum Zug, sowohlin Filmen als auch
in Spielen. Auf der offiziellen Atmos-Seite
von Dolby zum Thema Gaming werden aktu-
ell nur die folgenden 20 Titel genannt:

* Back 4 Blood

* Battlefield 2042

e Call of Duty Vanguard

e Call of Duty Warzone
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Nur wenn ihr das aktuell teuerste
Netflix-Abo nutzt, konnt ihr Inhalte
in Dolby Atmos wiedergeben.

e Cyberpunk 2077

* Diablo 2

*FarCry 6

* Forza Horizon 5

* Gears 5

 Guardians of the Galaxy

* Halo Infinite

* Microsoft Flight Simulator

* No Man’s Sky

* Psychonauts 2

* Resident Evil Village

* Rocket League

* Sea of Thieves

e Star Wars Jedi: Fallen Order

* The Elder Scrolls Online

e Tom Clancy’s The Division 2

Um Dolby Atmos unter Windows 10 oder 11 in
Spielen mit passenden Lautsprechern nutzen
zu konnen, ist auBerdem vorab zwingend die
(kostenlose) Einrichtung der Boxen iiber die
Windows-Store-App Dolby Access notig. Das
geht zwar sehr schnell von der Hand, auch

Im Intro von Halo Infinite ist Dolby
Atmos gut zu horen. Im eigentlichen
Spiel nicht so sehr.

weil es praktisch keine Einstellungsmoglich-
keiten gibt, nervig und unnétig finde ich die
zusétzliche Installation aber dennoch, zumal
die App recht aufdringlich den Kauf von Dol-
by Atmos fiir Kopfhorer bewirbt.

Ist Atmos jetzt an oder nicht?

Als zweite Hiirde empfinde ich die geringe
Transparenz, zumindest in den Spielen, die
ich ausprobiert habe. Weder Cyberpunk
2077 noch Halo Infinite lassen mich in den
Einstellungen Dolby Atmos oder tiberhaupt
eine Lautsprecherkonfiguration auswahlen.
Soma unterstiitzt zwar kein Dolby Atmos, es
ist aber fiir seine tolle Klangkulisse bekannt,
daher habe ich es ebenfalls getestet. Auch
hier herrscht in den Audio-Optionen maxi-
male Tristesse mit sehr iberschaubaren Ein-
stellungsmoglichkeiten und fehlender Auf-
klarung tiber die genaue Soundkonfi-
guration. Immerhin bieten die Sony-Boxen
iber die Fernbedienung und die Display-Tas-
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te die Moglichkeit, die aktuelle Konfigurati-
on anzuzeigen. Ich wiirde mir aber dennoch
wiinschen, dass die Spiele hier von Haus
aus fiir Klarheit sorgen.

Was ist mit Amazon Prime

und Netflix?

Bei Streaming-Plattformen fiir Filme und Se-
rien wie Netflix und Amazon Prime wird es
nicht besser. Das fangt schon damit an,
dass es keine Filterfunktion fiir Atmos-Inhal-
te gibt — auch wenn das mit Blick auf ihre
immer noch ziemlich geringe Zahl nicht wirk-
lich iiberrascht. Wenn man einen passenden
Inhalt gefunden hat, ist das grofte Argernis
meiner Erfahrung nach aber, Atmos iber-
haupt zum Laufen zu kriegen. Ich konnte in
meinem Selbstversuch jedenfalls kaum
glauben, auf was fiir Schwierigkeiten und
Ungereimtheiten ich dabei gestofien bin.

Hiirde drei ist also das Einstellungschaos.
Die Probleme fangen schon damit an, dass
Dolby Atmos an die 4K-Auflosung gekniipft
sein kann. So wird es laut offizieller Netflix-
FAQ nur dann unterstitzt, wenn ihr ein Abo
fiir das Streaming in Ultra-HD besitzt. Da ich
noch einen élteren Full-HD-Fernseher nutze
und kein UHD-Abo brauche, schaue ich
beim Streamen per Fire TV Stick 4K also erst-
mal in die Rohre. Gekauft hatte ich mir den
4K-Stick damals librigens wegen des iiber-
schaubaren Preisunterschiedes zum Modell
ohne 4K-Zusatz und der besseren Hardware.

Mein veralteter Fernseher soll mich aber
nicht aufhalten, stattdessen verbinde ich
die Anschlussbox fiir die Sony-Lautsprecher
einfach mit einem 4K-Monitor samt HDCP
2.2 und schliefle ein passendes UHD-Abo
bei Netflix ab. Extra fiir diesen Test. Doch als
ob es wirklich so einfach ware!

Der Audio- und Video-Check aus den Ein-
stellungen vom Fire-TV-Stick zeigt mir zwar
wie gewliinscht an, dass sowohl Dolby Atmos
als auch die 4K-Darstellung unterstiitzt wer-
den, und das passende Testvideo kann ich
problemlos abspielen. Bei Netflix ldsst sich
das Atmos-Audioprofil aber immer noch
nicht auswahlen. Amazon Prime geht noch
einen Schritt weiter und verweigert mir so-
gar die Darstellung in 4K, obwohl ich alle of-

Links stellt mir Netflix im Chrome-Browser fiir den Film »Unser
Planet« kein Atmos zur Wahl. Nutze ich stattdessen, wie rechts zu
sehen, den Edge-Browser von Microsoft, kann ich Atmos aktivieren.

GameStar 06/2022

fiziellen Voraussetzungen dafiir erfiille und
sowohl Netflix als auch YouTube problemlos
4K darstellen. Was zum ...?

Meine Hardware

ist nicht das Problem

Zunachst ging ich davon aus, dass das Prob-
lem in irgendeiner Form an meiner Hardware
liegt. Gegentests mit einem Gaming-PC statt
Fire-TV-Stick bei ansonsten vollig identischer
Konfiguration bis hin zu den verwendeten
Kabeln widersprechen dem aber. Im ersten
Anlauf steht Atmos zwar auch auf dem PC
bei Netflix nicht zur Auswahl. Das liegt aber
nur am falschen Browser. Wir erinnern uns:
Mit Google Chrome oder Mozillas Firefox
gibt es kein 4K und damit auch kein Atmos
bei Netflix, stattdessen ist Microsofts unge-
liebter Edge-Browser dafiir Pflicht.

Nach einem Wechsel zu Edge kann ich
dann endlich Dolby Atmos in Netflix aus-
wdhlen und mit den Sony-Boxen nutzen. Bei
Amazon Prime ist es erneut noch schlimmer:
Wer per PC tiber den Browser oder die Pri-
me-App fiir Windows Filme schauen will,
muss nicht nur auf Atmos, sondern gleich
ganz auf Surround-Sound verzichten. In
2022! Kannst du dir nicht ausdenken!

Wie gut klingen die
2.000-Euro-Boxen?

Aber vergessen wir das ganze Einstellungs-
chaos mal und widmen uns dem eigentli-
chen Kern des Ganzen: Wie gut klingen die
Sony-Boxen denn jetzt in Spielen, wenn die
Einrichtung endlich sauber tiber die Biihne
gegangen ist und alles lauft, wie es soll? Im
besten Fall sehr gut, wenn der Klang wirklich
den Raum einnimmt und so fiir eine dichte
Atmosphdre sorgt. Das ist beispielsweise in
der Intro-Sequenz von Halo Infinite der Fall,
in der wir unter anderem als Chief durchs All
schweben und viel um uns herum passiert.
Im tatsdchlichen Spielgeschehen wird der
Effekt aber klar geringer, was ich auch in Cy-
berpunk 2077 feststellen musste. Einerseits
ist es nicht leicht, die Klangkulisse eines dy-
namischen Spielgeschehens so richtig her-
auszuputzen, andererseits konzentriert man
sich dabei eben auch auf das Spielen statt

nur zuzuschauen und den Raumklang in
Ruhe auf sich wirken zu lassen.

Gerdusche verschiedenen Hohen zuzu-
ordnen — beispielsweise einen Zug, derin
Cyberpunk tiber mir herschwebt — ist mir
gleichzeitig trotz Dolby Atmos und Phantom-
lautsprechern nicht gelungen. Nicht nach-
vollziehen kann ich auRerdem, wieso Sony
keinen Equalizer in die Software packt.
Stattdessen ldsst sich nur der Bass per Fern-
bedienung anpassen. Am Ende bleiben da-
mit (zu) viele Wiinsche fiir mich offen. %

MEINUNG

Nils Raettig
@nraettig

Sonys HT-A9-Boxen kdnnen eindrucksvoll
klingen, keine Frage, vor allem in Kombina-
tion mit dem 300-Watt-Subwoofer. Sehr
praktisch finde ich auRBerdem die weitge-
hend kabellose und freie Platzierung: Ich
brauche nur einen passenden Stroman-
schluss, der Rest ist angenehm flexibel
wahlbar. Am besten ist die Klangkulisse fiir
meinen Geschmack sowohl in Spielen als
auch in Filmen, wenn sie den Raum atmo-
spharisch fiillt, ohne dass ich klar sagen
konnte: »Das kam jetzt aus dem Lautspre-
cher links hinter mirl« Das hangt aber auch
damit zusammen, dass ich die zusatzlich
virtuell erzeugten Phantomlautsprecher
nie bewusst als solche wahrgenommen
habe. Dabei darf man gleichzeitig nicht
vergessen, dass gerade im Falle von Dolby
Atmos auch die Abmessungen des Raums
die subjektive Klangerfahrung beeinflus-
sen. Als grol3tes Problem empfinde ich je-
doch das ganze Einstellungs- und Format-
chaos, das véllig unabhangig von den Sony
Lautsprechern besteht, wenn es um Dolby
Atmos geht - von der geringen Zahl an
Spielen (und Filmen sowie Serien) ganz zu
schweigen. Ein Standard ware hier schon.

Erschwerend hinzu kommt die Tatsache,
dass die Musik bei all diesen Inhalten am
Ende eben doch vor mir auf dem zweidi-
mensionalen Bildschirm spielt (vom VR-Ga-
ming mal abgesehen). Klar kann da mal ein
Flugzeug tiber mich hinwegfliegen und der
Klang um mich herum generell sehr wich-
tig sein. Der Fokus liegt aber auch in Sa-
chen Sound erstmal auf dem, was man se-
hen kann, sowohl fiir mich als Spieler als
auch fur die Entwickler. Wieso sollten Ent-
wickler auch Zeit in das Erschaffen einer
eindrucksvollen Dolby-Atmos-Klangkulisse
stecken, wenn ohnehin nur wenige Enthu-
siasten die passende Hardware besitzen?
Und wieso sollte ich mir diese (teure) Hard-
ware kaufen, wenn es kaum Inhalte dafir
gibt? Das beriihmt-beriichtigte Henne-Ei-
Problem lasst griien. So eindrucksvoll tol-
ler, raumfiillender Klang auch sein kann, so
schlecht stehen meinem Eindruck nach
deshalb insgesamt die Zeichen fiir ent-
scheidende Weiterentwicklungen in diesem
Bereich, insbesondere mit Blick auf Spiele.
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1. Dorfzentrum

Der Dreh- und Angelpunkt jedes ordentlichen Dor-
fes. Hier treffen sich die Hausfrauen zum Tratschen,
die Jugend zum Abhéngen, hier finden Feste und
Mérkte statt. Was im Spiel zum Gluck fehlt: Die PS-
Poser, die mit ihren aufgemotzten Karren am Sonn-
tag mit maximal lauten Auspuffen und Musikanla-
gen gefiihlt viertausend Mal am Springbrunnen
vorbeifahren, um dem anderen Geschlecht zu im-
ponieren. Was die Entwickler ebenfalls gnadig weg-
lassen: die leerstehenden Laden in der Dorfmitte,
die vom Nahversorgungszentrum im Gewerbege-
biet in die Pleite getrieben wurden.

2. Badeweiher

Wo sich Stadter erst umstandlich in ein »Naherho-
lungsgebiet« begeben mussen, wohnen Dorfkin-
der da einfach drin. Denn der 6rtliche Weiher ver-
sorgt nicht nur die Freiwillige Feuerwehr mit
Léschwasser, sondern fungiert obendrein als
Schwimmbecken. Natiirlich gibt's einen Kiosk mit
Pommes und Wundertiiten, und im Winter wird
aus dem Weiher eine Schlittschuh- beziehungs-
weise Eisstockbahn. Nur Gratis-WLAN wie im stad-
tischen Freibad gibt's hier leider nicht, ihr musst
das Steam Deck also daheim lassen.
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ROMANTIK

Fir Stadter ist es einfach nur ein hiibsches Knobelspiel.
Doch echte Kaffkinder wissen genau, dass sich hinter den Pixeln von Dorfromantik mehr verbirgt.
Wir nehmen euch mit aufs Land! von markus schwerdtel

4
3. Kirche und Wirtshaus

Nicht nur in Bayern braucht ein ordentliches Dorf
eine Kirche und mindestens ein Wirtshaus. Damit
man in ersterer die Stinden beichten kann, die
man in letzterem begangen hat, sozusagen. Auch
wenn in Dorfromantik nur Kirchtlirme, nicht aber
die Biergdrten nebenan zu sehen sind, gehen wir
davon aus, dass die Macher dieses essenzielle
Prinzip gelungener Ortsplanung beriicksichtigen.
Geht mal beim Spielen ganz nah an den Laut-
sprecher. Hort ihr den Chor? Und das liebliche
Klingen aneinander gestoBener Bierkriige?

6 . Nachbarort

L

4. Bauwagen

Der unaufféllig versteckte Bauwagen am Wald-
rand ist quasi das Jugendzentrum der Dorfge-
meinschaft. Hier treffen sich die Youngster, die
kein Geld fiir den Wirt und keine Lust auf die »Al-
ten« haben, zum Feiern. Wem der Bauwagen ge-
hért, weiB keiner mehr, er wird von Generation zu
Generation weitergegeben. Sanitare Anlagen gibt
es keine (wozu ist der Wald da?), dafiir aber einen
Stromgenerator oder sogar Solarzellen. Der Bau-
er, dem das Grundsttick gehort, duldet den Bau-
wagen natiirlich — er war ja auch mal jung.

5. Bahnhof

So schon es im Dorf auch ist — irgendwann will je-
der mal raus. Zum Gllick ist der Bahnhof die Ver-
bindung in die groBe Stadt. Hier treffen sich zwei-
mal am Tag Schiiler und Pendler, viel 6fter halt
der Zug hier ohnehin nicht. Hier verabschieden
sich auch landfliichtige junge Erwachsene zum
letzten Mal von ihrer Familie, wenn sie fiir Studi-
um oder Job aus dem Dorf wegziehen. Nur um
sich ab jetzt alle vier Wochen mit einer Tasche vol-
ler Schmutzwéasche doch wieder von der Mama
am Bahnhof abholen zu lassen.

Es ist allgemein bekannt, die Kinder bekommen es schon von klein auf eingetrichtert: Die im

Nachbardorf, das sind alles Deppen! Die Rivalitat zwischen nebeneinander liegenden Ortschaf-
ten ist genauso Gesetz wie die zwischen Intel und AMD und wird genauso engagiert gelebt.
Anbandeleien tiber die Ortsgrenzen hinaus sind verpont, Handwerker aus dem anderen Dorf

beauftragt man nur im Notfall. An den Grund fuir den Zwist erinnert sich naturlich niemand
mehr, der liegt schlieBlich noch in der Romerzeit. Ihr wisst schon, die Sache mit dem Esel.
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Evil Dead: The Game
Fast ware es nicht offiziell in Deutschland erschienen, jetzt
hat es doch eine USK-Freigabe ab 18 Jahren erhalten.

Vampire: The Masquerade - Swansong
Wahrend wir noch immer auf Bloodlines 2 warten, kénnen
wir uns vielleicht die Zeit mit Swansong vertreiben.

Der Herr der Ringe: Gollum
Wir schauen uns neue Spielszenen an. Taugt der eklige
Gollum wirklich als zentrale Figur eines Spiels?

RX 6950 XT
Was kann AMDs RX 6950 XT im Vergleich zu Nvidias machti-
ger Geforce RTX 3090 Ti? Wir benchmarken.

130 Themen kénnen sich kurzfristig @ndern, alle Angaben ohne Gewéhr.
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