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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 07/2022.
Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelleo72022.

VOLLVERSIONEN 07/2022

COLT CANYON

ACHTUNG!

Colt Canyon ist nicht auf dem Datentrdger enthalten!
Stattdessen Key der Codekarte auf GameStar.de/codes
gegen Spiel-Keys einlosen (giiltig bis 30.8.2023)!

Es wird ein kostenloses Steam-Konto benotigt.

OCTAVE

Pixel noch und nécher. Colt Canyon ist ein stilistisch interessanter
Top-Down-Shooter im Western-Szenario. lhr miisst euch durch einen
Canyon ballern und dabei nicht nur gegen fiese Gegner bestehen,
sondern auch die Rogue-lite-Elemente meistern.

. VIDEOS 07/2022

Octave ist ein kleines Point&Click-Adventure mit Horrorelementen und
Actioneinlagen. Ihr startet in einem Wald, in dem ihr dem Tod ins Auge
schaut — und werdet dann {iberraschend von einer {ibersinnlichen
Kreatur gerettet. Aber ist es wirklich eine Rettung?

VIDEOS

Overwatch 2
Pharaoh: A New Era
The Quarry
Crossfire: Legion
Diablo Immortal

Warhammer 40.000: Chaos Gate -
Daemonhunters

Dorfromantik

Riickblick 07/2012

THE QUARRY

Was bedeutet der aktuelle Papiermangel
fiir die GameStar?

Der Teenie-Slasher als Spiel geht in die ndchste
Runde. Wir geben einen Ausblick auf Charaktere,
Stimmung und Entscheidungen.

HIGHLIGHTS

B S
DORFROMANTIK
Das fast schon meditative Puzzlespiel mit dem

schonen Namen ist erstaunlich tiiftelig. Wir zeigen
euch die Finessen im Testvideo.

XL-VIDEOS

Dune: Spice Wars

Outriders: Worldslayer
Teardown

Sifu

Rimworld

Monster Hunter Rise: Sunbreak
Top 10 der Storyspiele

Dark Souls vs. Elden Ring

Kolumne: Die Roadmap von Warhammer 3

GameStar 07/2022

Das ... nun, das Anti-Minecraft ldsst euch eure
zerstorerische Seite ausleben. Aber macht Abriss
genauso viel Spaf} wie Aufbau?

XL-HIGHLIGHTS

RIMWORLD

Wir schauen uns Rimworld nochmal ganz genau an.
Was kann das Aufbaustrategiespiel mit dem
ungewdhnlichen ... Humor inzwischen?



GameStar Pa.dcast

Dein Gaming-Podcast flr unterwegs

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

- AZMA / Folge 84 - Kazragor / Folge 85

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

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

Sehr interessante Folge.

Ich hore die Jungs von

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

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

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

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

(%) GameStar

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



Editorial

Markus Schwerdtel
Chefredaktion

IN DER HAND
DES TEUFELS

Erinnert ihr euch noch an den Skandal, als auf der Blizzcon 2018 an-

gekiindigt wurde, dass das ndchste Diablo ein Handyspiel werden
wiirde? Damals ging ein Aufschrei durch die Spielergemeinde, zu-
sdtzlich geschiirt durch das komplette Unverstdandnis von Blizzards
Seite, warum sich Diablo-Fans nicht auf Immortal freuen — die ha-
ben doch wohl auch alle Handys?! Inzwischen sind vier Jahre ver-
gangen, Blizzard ist — ramponiert durch Sexismusvorwiirfe und er-
folglose Titel wie Warcraft 3: Reforged — deutlich realistischer und
hoffentlich auch bescheidener geworden. Und Diablo Immortal ist
erschienen. Und siehe da: Es ist weniger schlimm als befiirchtet!

Detailliertere Ausfiihrungen findet ihr ab Seite 22 im zweiten Teil un-

serer Titelstory. Kleine Einschréankung: Wir konnten fiir unseren Arti-
kel bislang lediglich die Handyversion spielen, die fiir uns wichtige-
re PC-Version erschien erst nach Redaktionsschluss. Aber abge-
sehen von nattirlich immer méglichen technischen Katastrophen

wisst ihr jetzt zumindest schon mal, was euch erwartet. Und weil Ge-

schwister einfach immer zusammengehoren, fassen wir im anderen
Teil der Titelstory (Seite 16) den aktuellen Stand von Diablo 4 zu-
sammen. Das klingt ndmlich auch immer vielversprechender.

Sorgenkinder

Wenn wir bei vielversprechenden Titeln sind, miissen wir auch tber
das Gegenteil reden, die Sorgenkinder der kommenden Monate. In
diesem Heft haben wir gleich zwei solcher Kandidaten. Da ist zum
einen Der Herr der Ringe: Gollum (Seite 26). Obwohl das Schleich-
spiel schon Anfang September erscheinen soll, wirkte es bei einer
Gameplay-Prdasentation noch arg unausgegoren. Dabei wiirden in
Daedalics Groprojekt jede Menge guter Ideen stecken. Ganz an-
ders liegt der Fall bei Saints Row (Seite 34). Der Serien-Reboot ver-
zichtet bewusst auf allzu abgedrehte Einfélle, die seine Vorganger
fiir manche Spieler zu speziell gemacht haben. Dafiir wirkt das Ac-
tionspiel jetzt an vielen Stellen ziemlich generisch und fast schon
altmodisch. Wir wiinschen natiirlich beiden Titeln, dass sie die Kur-
ve noch kriegen. SchlieBlich brauchen wir nach der Verschiebung
von Bethesdas Starfield ins nachste Jahr im Herbst 2022 Beschafti-
gung! Wir wiinschen euch jedenfalls ...

... viel Spaf} beim Lesen und Spielen!

A
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Alles zum Riesen-RPG!

In unserer groBen Black Edition zum Riesen-Rollen-
spiel Elex 2 findet ihr alles zum neuesten Werk von
Piranha Bytes. Unsere Tippsautoren haben 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

Star Wars Jedi: Fallen Order 2

Der Titel fiir das Sequel zu Star Wars Jedi: Fallen Order wurde ver-
mutlich geleakt, und nein, er lautet nicht Star Wars Jedi: Fallen Or-
der 2. Das nachste Spiel von Respawn wird laut dem bekannten
und meist verldsslichen Insider Jeff Grubb Star Wars Jedi: Survivor
heiBen. Wir geben euch einen kleinen Ausblick, welche Bedeutung
der Titel fiir die Geschichte haben konnte. Am Ende von Star Wars
Jedi: Fallen Order entkommt Protagonist Cal Kestis dem Imperium
gerade so mit dem Leben. Doch das bedeutet nicht, dass ihn Darth
Vader und seine Schergen ab sofort in Ruhe lassen. Dieser Uberle-
benskampf wird vermutlich der Fokus der Geschichte von Star Wars
Jedi: Survivor sein. Wir werden womaoglich einen gehetzten und ver-
folgten Cal erleben, der um sein Leben kdampft. Mit neuen Survival-
Mechaniken miisst ihr aber wohl nicht rechnen. Es gibt Hinweise
darauf, dass wir in Survivor gegen einen weiteren Sith antreten diir-
fen. Angeblich befindet sich Schauspieler Sam Witwer, der fiir seine

Skull & Bones

SEGELT ES BALD?

Erinnert ihr euch noch an Skull & Bones von Ubisoft? Es wdre ver-
standlich, wenn das nicht mehr der Fall ist. Denn das Piratenspiel
schippert seit fast einem Jahrzehnt durch ein wahres Bermuda-
dreieck von Verschiebungen. Seit 2013 in Entwicklung wurde Skull
& Bones erstmals auf der E3 2017 angekiindigt und sollte Ende
2018 erscheinen. Danach wurde der Release erst auf 2019, dann
auf 2020 gesetzt, spater folgten Verschiebungen auf das Ende des
Ubisoft-Fiskaljahres 2022 und des Fiskaljahres 2023. Zwischen-
durch wurde das Spiel sogar komplett iberarbeitet. Kurzum: Es
hatte niemanden verwundert, wenn Skull & Bones irgendwann
kompletten Schiffbruch erlitten hatte, aber nun sieht alles nach ei-
ner Wende aus. Es wurde bekannt, dass Skull & Bones eine Alters-
einstufung in Stidkorea bekommen hat. Es bekam die Einstufung
»Nicht fiir die Jugend«, unter anderem wegen »Szenen, in denen
geraucht und getrunken wird«. Entscheidend ist aber: Eine Alters-
einstufung ist in den meisten Fallen ein starker Indikator dafiir,
dass ein Spiel auch tatsachlich und in nicht allzu ferner Zukunft er-
scheinen wird. Und das ware bei Skulls & Bones wirklich eine klei-
ne Sensation. Skull & Bones ist ein Multiplayer-fokussiertes Spiel,
in dem ihr als Piratenkapitdn den Indischen Ozean unsicher macht
und euch mit anderen Seerdubern und deren Flotten anlegt.

Skull & Bones segelt wohl endlich auf eine Verdffentlichung zu.

ANDERS UND SPATER

Cal Kestis kehrt zurick, lasst

sich aber noch etwas Zeit.

&

Rolle als Darth Maul bekannt ist, in Gesprdchen mit Respawn. Ne-
ben Darth Maul sollen zudem das Inferno Squad und die neuen In-
quisitoren mit von der Partie sein. Das sind bisher aber nur Geriich-
te. Anfang dieses Jahres duflerte sich Jeff Grubb schon einmal zu
Star Wars Jedi: Survivor (damals sprach er noch tiber Star Wars Jedi:
Fallen Order 2). Seine Vermutung war, dass der Titel mit etwas Gliick
noch 2022 auf den Markt kommen konnte. Dass wir bis heute kei-
nen Trailer zu sehen bekommen haben, ist jedoch kein gutes Zei-
chen fiir einen baldigen Release. Grubb hat offenbar néhere Insi-
der-Informationen und ist sich sogar sicher, dass das Spiel erst im
kommenden Jahr erscheine. Ein genaues Datum gibt es laut Grubb
noch nicht, doch EA und Respawn planen die Veroffentlichung von
Star Wars Jedi: Survivor wohl fiir Februar oder Marz 2023.

Wann Squadron 42 startet, steht — haha - in den Sternen.

Star Citizen

STILLSTAND 42

Star Citizens lange und beispiellose Entwicklungsgeschichte
geht weiter. Das Weltraum-MMO mit separater Einzelspieler-
kampagne namens Squadron 42 befindet sich inzwischen seit
rund zehn Jahren in Produktion, ein Ende ist auch 2022 nichtin
Sicht. Chris Roberts, der Kopf hinter Star Citizen und CEO von
Cloud Imperium Games, wandte sich jetzt in einem offenen
Brief an die Millionen Unterstiitzer, die mit ihren Schiffskaufen
die Entwicklung mafigeblich finanzieren. Aus dem Schreiben
wird klar, dass Star Citizen trotz schwieriger Umstande in der
Pandemie grof3e Fortschritte vorweisen kann. Chris Roberts er-
klarte, dass Star Citizen seit Ende 2021 einen starken Zuwachs
neuer und wiederkehrender Spieler verzeichnen kénne. Alleine
in den bisherigen Monaten des Jahres 2022 logten sich tUber
eine Million Spieler im Weltraum-MMO ein. Zudem ist Star Citi-
zen auf dem Weg, die Marke von vier Millionen Konten zu
durchbrechen. Und nicht zuletzt zeichnet sich bereits das Errei-
chen von 500 Millionen US-Dollar Gesamtumsatz ab. In Ro-
berts’ Brief bleibt das von Solisten ersehnte Squadron 42 aber
lediglich eine Randbemerkung. Roberts erklart, dass er zuletzt
viel Zeit im Manchester-Studio verbracht habe. Dort sei das
Team mit der Fertigstellung und dem Feinschliff des Inhalts ei-
nes epischen Abenteuers beschaftigt. Das liest sich auf dem
Papier nach den letzten Schritten in der Entwicklung. Eine Aus-
sicht auf einen Release-Termin gibt es aber nach wie vor nicht.

GameStar 07/2022



Genshin Impact bekommt Konkurrenz aus
dem eigenen Haus: Zenless Zone Zero.

Zenless Zone Zero

Zenless Zone Zero heif3t das neue Spiel des Genshin-Impact-Ent-
wicklerstudios HoYoVerse (friiher MiHoYo). Auch wenn sich eini-
ge Elemente der beiden Titel offenbar dhneln, unterscheidet sich
das Setting sehr stark: Wahrend es in Genshin Impact vor allem
in einer Fantasy-Welt zur Sache geht, die an Zelda: Breath of the
Wild erinnert, entfiihrt uns Zenless Zone Zero in eine postapoka-
lyptische, urbane Spielwelt. Dort hat ein mysterioses Desaster
namens Hollows die Zivilisation zerstort, wie wir sie kennen. Das
tibernatiirliche Ereignis erzeugt selbststdandig neue Dimensio-
nen, in denen sich Monster namens Ethereals herumtreiben. Die
Menschheit hat sich wahrenddessen in der letzten Stadt namens
New Eridu zusammengerottet und versucht, die Hollows-Dimen-
sionen fiir sich zu nutzen. Die Ausbeutung und Erkundung der
Hollows bringt zwar neue Technologie, Geld und Ressourcen, ruft
aber gleichzeitig auch geldgierige Unternehmen, Gangs, Fanati-
ker und Verschworungs-Fans auf den Plan. Das fiihrt zu Span-
nungen in der Welt von Zenless Zone Zero, und wir stecken mit-
tendrin. Bisher gibt es zwar noch keinen festen Release-Termin
fiir Zenless Zone Zero, aber dafiir startet demnéchst eine Beta.

DEVELOPED

| pmmm IN GERMANY

DEINE WERKZ

Erhaltlich bei:
je

Dead Space Remake

Seit klar ist, dass Dead Space ein Remake bekommt, tanzen die
Horror-Fans vor Freude. In einem Livestream hat das Entwickler-
team die wichtigste Frage zum Dead-Space-Remake beantwortet,
namlich wann wir uns wieder auf die USG Ishimura wagen dirfen.
Packt schon mal euren Uberlebensrucksack, wahlweise mit einem
Handtuch fiir den kalten Schweif3 oder ein paar Windeln, falls euch
schon das Original ordentlich zugesetzt hat. Jetzt wissen wir nam-
lich: Am 27. Januar 2023 erscheint der Titel fiir PC und aktuelle
Konsolen. Eine Umsetzung fiir PS4, Xbox One oder gar die Switch
ist nicht geplant. Die Entwickler sprachen in dem Stream auch dar-
iber, wie der Weltraumhorror auf den neuesten grafischen Stand
gebracht wird. Es ging zum Beispiel darum, wie Neugestaltung und
Originaltreue Hand in Hand gehen, um die gewohnte Gruselatmo-
sphdre zu bewahren, aber sie mit neuen Lichteffekten, detaillierte-
ren Charaktermodellen — und Necromorphs — zu intensivieren.

Das Remake von Dead Space
erwartet euch im Januar 2023.
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Petra hangt noch immer auf Elden Ring fest. Und daran ist:s‘elbstred?l,dd

hauptsachlich das Spiel verantwortlich, aber eben auch die Plattfor

Petra Schmitz

Erinnert ihr euch noch an die vorletzte und letzte Ausgabe? Ins-
besondere an meine AuRerungen iiber Elden Ring? In der 05/22
schrieb ich in einer Kolumne, dass mich der Schwierigkeitsgrad
der Bosse nicht sonderlich reizt, dass ich sie am liebsten so
schnell wie moglich mit meiner Zauberin wegfohne, um flott
wieder in diese faszinierende Welt zu kommen. In der letzten
Ausgabe erzdhlte ich dann, dass ich Malenia (angeblich eine
sehr harte Souls-Gegnerin, auch tiber die Grenzen von Elden
Ring hinaus) alleine geschafft habe. Wenn auch »nur« im New
Game Plus mit einem hochgeziichteten Blutungs-Build, aber
eben ohne einen hilfreichen Aschegeist.

Inzwischen stehe ich mit meinem komplett neuen Charakter
(ebenfalls eine Nahkdampferin mit Bluthundreiizahn fiir jene,
die es interessiert) abermals vor dem Eingang zur Hauptstadt
Leyndell und bei3e mir am Drachenbaumwachter die Zahne
aus. Alleine. Weil er mich dann wohl doch gepackt hat, der ver-
maledeite Ehrgeiz. Ich ziehe die Aschen nur noch, wenn
ich wirklich dauerhaft gegen eine undurchdringli-
che Gegnerwand laufe. Und bis jetzt ist mir
das bis auf Radahn noch nicht passiert —
wobei ich bei ihm keinen Aschegeist,
sondern die fiir den Kampf vorgese-
henen Summons bemiiht habe.

So viel Content

Ich glaube aber, es ware mit
mir und Elden Ring nicht so
weit gekommen, wenn das
Internet nicht so tiberbor-
dend voll wéare mit Content.
Und ich glaube, das Internet
ware nicht so tiberbordend
voll mit Content, wenn From
Software auf einen gleichzei-
tigen PC-Release verzichtet
héatte. Ohne den géb’s so coole
Videos wie »Malenia vs. all Bos-
ses« erst gar nicht. Modding ist
zwar inzwischen auch auf der Xbox
angekommen, aber der PC ist diesbe-
zliglich nach wie vor die Nummer eins,

10

Drachenbaumwachter, huhu mal wieder. Ich
mag dich jetzt noch weniger als vorher.

f l h‘[

.
Petra hat in ihrem Leben auch die eine oder andere Konsole besessen. Noch *,‘
heute denkt sie mit Wehmut daran, dass sie im Friihling 2010 ihren Dream- # FA r, £
cast inklusive Lightgun und circa 50 Spielen einfach verschenkt hat, weil das [
Zeug lediglich Platz weggenommen hat. Fiir Elden Ring schliet sie ihr Ga-
ming-Notebook an den Fernseher an, das funktioniert einwandfrei.

insbesondere bei derart speziellen Dingen. Auflerdem diirfte
ein nicht unerheblicher Teil der bekannten und auch unbekann-
teren Twitch-Streamer ein PC-zentrisches Set-up haben und nur
ungern riiber zur PlayStation oder Xbox wechseln. Oder es aus
Konsolenmangel erst gar nicht kénnen.

Kurzum: Weil ich zu Beginn einfach sehr viele Elden-Ring-Vi-
deos geschaut habe, um die Einstiegshiirden fiir mich als
Souls-Anfangerin zu meistern, schlug mir YouTube weitere vor,
auf denen ich dann ... nun, hangengeblieben bin. Ich schaute
Build-Videos, ich schaute Lore-Videos, ich schaute bekloppte
Reaction-Videos, in denen Spieler von Klippen geplumpst sind,
ich feierte »Can You Beat Elden Ring WITHOUT Attacking?« von
Iron Pineapple (Oh Gott, es ist fantastisch!), ich schaute No-Da-
mage-Runs. Und vielleicht waren es die, die letztlich dafiir ver-
antwortlich sind, dass ich nun schon zum dritten Mal vor dem
vermaledeiten Drachenbaumwadchter stehe. Er geht mir wahn-
sinnig auf die Nerven! Aber auf eine (noch) gute Art.

Was aber viel wichtiger in diesem Kontext ist: Die
Entwickler und Entwicklerinnen waren bei El-
den Ring nicht an irgendeine Plattformex-
klusivitat gebunden — und haben den
Markt verstanden. Sie haben das
Spiel tiber das Spiel hinaus mit
mehr Wirkmacht gefiillt, als oh-
nehin schon drin ist. Mit dem
simplen Kniff, es nicht nur fir
die Konsolen, sondern auch

den PC zu veroffentlichen.
Sowas klappt selbstredend
nicht mit jedem Titel, From

ziell. Aber nur mal so zum
Vergleich: Horizon Forbidden

Uhr 517 Zuschauer auf Twitch,
Elden Ring kommt auf 24.615.
Und das liegt nicht allein am

Leute wissen wollen, wo der dusselige
Goldskarabius-Talisman zu finden ist. %

und vor allem gleichzeitig fiir

Softwares Spiel ist sehr spe-

West hat am 30. Mai um 17:40

Schwierigkeitsgrad oder daran, dass
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Galaxy Z Flip3 oder S22
mit Watch4 inklusive

Galaxy Z Flip3
+ Watch4

0

einmalig

1 Flatrate - 2 SIM-Karten*

Zur 1&1 All-Net-Flat erhalten Sie gratis
eine herkdmmliche SIM sowie eine eSIM,
um Handy und Watch unabhangig zu nutzen.

Samsung Z Flip3 oder S22 inklusive Galaxy Watch4 fiir 0,— € einmalig.’

Wahlen Sie lhr 1&1 Premium-Paket: das faltbare Smartphone Z Flip3 5G zusammen mit der
Galaxy Watch4 Classic in unzahligen Varianten fiir 0,— € einmalig.* Oder entscheiden Sie sich fir das
leistungsstarke S22 inklusive Watch4 Classic fir 0,— € einmalig!™ Unter einer riesigen Auswahl an
Armbandern und Ziffernblatt-Kombinationen wahlen Sie Ihr individuelles Design. Dazu telefonieren
und surfen Sie endlos mit der millionenfach bewdhrten 1&1 All-Net-Flat.*

MEMBER OF
united

internet

*Samsung Galaxy Watch4 und Samsung Galaxy Z Flip3 5G oder Samsung Galaxy S22, S22+ oder S22 Ultra inklusive 2 SIM-Karten (2. 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 fiir 24,99 €/Monat 1 u n d 1 - d e
(Z Flip3), 29,99 €/Monat (522), 34,99 €/Monat (522+) oder 39,99 €/Monat (522 Ultra), danach 49,99 €/Monat (Z Flip3), 49,99 €/Monat (522), 59,99 €/Monat (522+) oder 64,99 €/Monat
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AKTUELL

Gaming Virgin:
Hunt: Showdown

Respekt. Wieder ein Artikel, der einfach ver-
dammt gut geschrieben ist. Weder Hunt noch
die Gaming-Virgin-ldee reizen mich generell
sonderlich, aber Alexander Kriitzfeldts Texte
lesen sich wie Literatur. matssa

Toll geschrieben. Und dann noch zu meinem
absoluten Lieblingsspiel! Ich war auch im-
mer schlecht in Sport, und nun weif3 ich
auch, warum es bei Hunt nicht immer so
lduft. Alles Jugendtraumata. Nur weil damals
Claudia zugeschaut hat. Melenkurion

Konnte ich gut nachfiihlen und habe immer
starker mitgefiebert, und dann cut. Schéne
Kurzgeschichte, gut geschrieben. Ein wenig
Mut zum Literarischen zahlt sich also doch
manchmal aus! Danke. hvbuelow

Meine Freundin ist der
Fiirst der Finsternis

Ich bin seit acht Jahren mit einer Nicht-Game-
rin verheiratet, inklusive zwei Kindern. Ich
lebe nach einer strikten Real-Life-First-Regel,
und bis zu den Kinder war das nie ein Pro-
blem. Ich zockte ca. 50 Stunden in zwei Wo-
chen (danke, Steam), an den Wochenenden
gingen wir aus, wahrend der Woche war es
meist eine Mischung aus spielen und zu-
sammen was machen. Mit den Kindern wur-
de es komplizierter, ich selbst habe den An-
spruch an mich, dass ich nicht game, wenn
die Kids wach sind. Was letzten Endes dazu
fuhrte, dass ich zockte, wenn die Kids nach
8 im Bett waren und wir kaum mehr Zeit fiir
uns hatten. Also haben wir uns iiberlegt, wie
wir alles unter einen Hut kriegen. Seit drei
Jahren haben wir die Drei-eins-drei-Regel:
Drei Abende zocke ich, an einem Abend hab
ich meist was Berufliches, drei Abende ma-
chen wir was zusammen. Man kann pro-
blemlos eine Ehe mit einer Nicht-Gamerin
fithren, wenn sich beide wie Erwachsene ver-
halten und man Kompromisse sucht. Meraun

Wenn ich meine IT-Arbeitskollegen ausklam-
mere, bin ich vollig allein auf weiter Flur. We-
der meine Familie noch mein Freundeskreis
enthdlt auch nur einen einzigen Core Gamer.

12

Dass ich das nicht teilen kann, ist halt so.
Ich teile auch meine Erfolge auf dem Klo mit
niemandem, was soll’s? NinjaSquirrel

Analyse: Die Welt von
Elden Ring

Wunderbarer Artikel! Das Problem ist nicht
die Formel von From Software, dass zu wenig
explizit erklart wird, sondern dass man von
anderen Spielen gewohnt ist, dass kaum et-
was wirklich wichtig ist. Eine Open World
wird oft von vornherein lediglich als Kulisse
wahrgenommen. Man hort also dem Environ-
mental Storytelling nicht zu. Man hort den
NPCs nicht zu, bei denen es wirklich auf je-
des Wort ankommt, da man gewohnt ist,
dass schon alles irgendwo im Log nochmal
nachzuschlagen ist oder man sonst wie im
passenden Moment an die Hand genommen
wird. Man kann Elden Ring insgesamt als Rat-
sel begreifen, im GroBen wie im Kleinen. Und
gerade dass man eigentlich ohne Hilfe nicht
alles entdecken kann, macht es so interes-
sant. Manche Geheimnisse bleiben allein
schon aufgrund der falschen Klasse/Skillung
verborgen. Man braucht kein Wiki. Man
macht dem Spiel nur den Vorwurf, ohne Wiki
nicht auf Anhieb komplett durchschaubar
zu sein. Von diesem Anspruch muss man
sich einfach l6sen, und dann macht die Erfor-
schung dieses Rétsels deswegen Spaf, weil
es wirklich etwas zu erforschen gibt. VaniKa

Ein sehr spannender Artikel, der mir beim Le-
sen viel Freude bereitet hat! Ich wiirde mich
freuen, mehrvon solchen spieltheoretischen
Abhandlungen zu lesen! Ich spiele die Souls-
Reihe von Anfang an weniger wegen des
Schwierigkeitsgrades, sondern weil ich die
Atmosphdre und die hinter dem Spiel ste-
hende Lore sehr gerne mag. Aus diesem
Blickwinkel halte ich Elden Ring fiir From

Softwares bislang bestes Spiel; die diistere
Stimmung dieser im Auseinanderbrechen
begriffenen Welt wird sogar noch verstarkt
durch die Moglichkeiten, die eine offene
Welt bietet. In Dark Souls 3 war ich ent-
tauscht, dass die Umringte Stadt im letzten
DLC bis auf wenige Stralen eine blofe Kulis-
se war, von der ich nur einen Bruchteil er-
kunden konnte. In Leyndell hingegen kann
ich jeden Punkt, den ich von meinem Ein-
stieg in die Stadt sehe, auch erreichen — das
ist ein tolles Gefiihl. Und mit der Vielzahl an
Lore-Videos auf YouTube kénnte ich mich
stundenlang beschéftigen. sierra_lima_35

Nach meinem Eindruck (habe nur einem
Freund ein paar Stunden beim Spielen zuge-
schaut) vermittelt Elden Ring zwar eine inter-
essante Welt, aber unter einer spannenden
Geschichte stelle ich mir etwas anderes vor.
Bei Aspekten wie fehlenden Markern diirfen
sich andere Open-World-Spiele gern etwas
abschauen, bei Dingen wie Quests und Dia-
logen aber bitte nicht. MrBurns

Layout

Ich lese nahezu jeden Artikel der GameStar
und das auch sehr gerne. Das war diesmal
eine, sagen wir mal, Herausforderung.
Schwarze Buchstaben auf dunkelblauem,
mit weiBen Punkten versetztem Hintergrund
sind fiir meine Augen recht anstrengend,

und so musste ich mich durch Death Stran-
ding bei manchen Passagen fast durchqua-
len. Wenn ihr kein passendes Hintergrund-
bild findet, dann lasst die Seite weif3, habe
ich wirklich kein Problem mit. Das Gleiche
gilt auch fiir den Artikel zu Weird West. Ich
weifs wirklich nicht, was diese ganzen Punkte
bezwecken sollen, wobei dort zumindest der
Artikeltext selbst davon verschont blieb und
ohne Probleme lesbarwar. ~ Tommy Kellas

- T 3

"= Wie aus Hunt: Showdown Literatur
¥ werden kann, zeigt unser Gaming-
Virgin-Artikel in der Ausgabe 06/22.

GameStar 07/2022



TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin

Against the Storm Aufbauspiel Eremite Games 02/22 4. Quartal 2022*
Alan Wake 2 Action-Adventure Remedy - 2023

=Y Arma 4 Militarsimulation Bohemia Interactive - 2024
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, 07/22 1.9.2022
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*
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 n/21 2022
Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2022
Marvel’s Midnight Suns Rundentaktik Firaxis - 3. Quartal 2022
Men of War 2 Echtzeitstrategie Best Way - 2022
Mount and Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17, 10/18, 10/19, 06/20 2. Quartal 2022*
Nightingale Multiplayer-Action Inflexion 02/22 2023
Night is Coming Strategie Wild Forest Studio 12/21 2022
Path of Exile 2 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 01/20 2022
Park Beyond Aufbaustrategie Limbic Entertainment 10/21 2022
Payday 3 Koop-Shooter Overkill - 2023
Pharaoh: A New Era Aufbaustrategie Triskell Interactive 12/20 2022

Redfall Koop-Shooter Arkane Austin - 2023

Saints Row Actionspiel Volition 10/21, 07/22 23.8.2022
Scorn Actionspiel Ebb Software - Oktober 2022
Stalker 2 Ego-Shooter GSC Game World - -
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games :)22//1127" ?)%713,’ é%//% ?25//117?'183{;4' 11/15, 10716, —*
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15, 02/18 -

Starfield Rollenspiel Bethesda - 2023
Synced: Off-Planet Multiplayer-Shooter Next Studios - 2022
The Invincible Action-Adventure Starward Industries - 2022

NEU Thymesia Actionspiel Overboarder Studio - 9.8.2022
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

ARMA 4 REDFALL

Genre: Militarsimulation
Termin: 2024

UPDATE

Genre: Koop-Shooter

Termin: 2023

NEU

Genre: Actionspiel
Termin: 9.8.2022

Zusammen mit Bethesdas Starfield ist auch
Arkanes Koop-Action Redfall auf das kommen-
de Jahr verschoben worden.

Bohemia Interactive will mit Hilfe der
Community bis 2024 einen neuen Teil der
Arma-Reihe auf die Beine stellen.

Aufgepasst: Das finstere Thymesia kdnnte
das beste Souls-like-Spiel in diesem Jahr wer-
den, das nicht Elden Ring heil3t.

GameStar 07/2022 *Spiele in einer Early-Access-Phase. 13
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TITELSTORY

AUF EINEM HOLLISCH
GUTEN WEG?

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Microsoft Games Entwickler: Blizzard Termin: 2023

Mit jedem Quartals-Update ndhert sich Diablo 4 weiter
dem Spiel an, das sich die Fans wiinschen. von andré Baumgartner

André Baumgartner

Als André das erste Mal ein Diablo startete, kroch man noch
mit wenigen Kilobit pro Sekunde durchs Internet. Das hielt
ihn und seinen besten Freund Severin allerdings nicht davon
ab, Teil 2 monatelang zu suchten. Dass sie sich dabei fast
zehn Stunden taglich den Telefonhérer ans Ohr klemm-

ten, darf man heute echt keinem mehr erzahlen.

Diablo war fiir mich schon immer gleichbedeutend mit Gansehaut-

atmosphdre. Ich muss nur an die melancholischen Gitarrenkldange

denken, die mich tber die unheilvollen Ebenen des legenddren zwei-

ten Teils getragen haben, und schon fahrt mir ein wohliger Schauer

tiber den Ruicken. Und die Worte, die mir der Hollenfiirst damals bei

unserer ersten Begegnung in markerschiitterndem Tonfall entgegnete,

hallen selbst nach zwei Jahrzehnten noch tief in meiner Seele wider.

Vermutlich zitiere ich sie auch deswegen so gerne mit verzerrter Stim-

me, wenn ich in Survival-Spielen {iber arglose Mitspieler stolpere — hihi.
Natiirlich sind die suchterzeugende Item-Spirale, die ikonischen Klas-

sen sowie die flotten Kdmpfe ebenfalls tragende Saulen der altehrwiirdigen

Action-Rollenspielkathedrale. Ihren unverwechselbaren Charme verleihen

ihr allerdings erst die unvergesslichen Story-Charaktere wie Deckard Cain

oder der Erzengel Tyrael, die sich auf ihren Buntglasfenstern tummeln. Die

filmreifen Zwischensequenzen wiirden in diesem sinnbildlichen Ve

dann die finstere gotische Architektur beisteuern.

Teamwork: Wahrend die Zau-
berin alles um sich herum
einfriert, lasst die beschworene L.
Hydra die Feinde zerbersten. :
- . —

'

16 Andariels Antlitz (engl. Visage) war in Diablo 2 der Name einer duRerst begehrten Maske. GameStar 07/2022



Der Druide kann nicht nur als groRer, grum-
meliger Werbdr Schaden anrichten, sondern
beschwért auch verheerende Stiirme.

Die Jagerin kann sich geisterhafte
Unterstiitzung herbeirufen.

DIE SIEBEN UBEL
Falls ihr bei den ganzen Namen nicht mehr

mitkommt, nehmen wir euch an dieser
Stelle auf eine kurze Kennenlerntour mit:

Der Entstehungsmythos von Sanktuario be-
sagt, dass die uralte Gottheit Anu alle Bos-
artigkeit aus sich selbst abspaltete, bevor
sie das Universum erschuf. Aus diesem pu-
ren Bosen entstand der siebenkdpfige Dra-
che Tathamet. Bei ihrem groRen Endkampf
kamen beide ums Leben, und aus den sieben
Kopfen entstanden die sieben Ubel, die bis
heute bei jeder Gelegenheit Leid und Ver-
wiistung in der Welt anrichten.

Die drei GroRen Ubel: Héllenfiirst Diablo
gilt als der Herr des Schreckens und fiihrt
die Dimonenhorden gemeinsam mit seinen
Briidern Mephisto, dem Herrn des Hasses,
und Baal, dem Herrn der Zerstérung, an.

Die vier Niederen Ubel: Andariel, Duriel, Az-
modan und Belial zahlen nach den drei Brii-
dern zu den starksten Damonen der Bren-
nenden Hollen. Sie rebellierten einst gegen
das Trio und verbannten es nach Sanktuario,
wo die Drei nach langem Ringen vom nob-
len Orden der Horadrim in drei Seelenstei-
ne gesperrt wurden.

Um diese Seelensteine und die selbst darin
kaum zu bandigende Macht der drei GroRen
Ubel drehten sich die vorangegangenen
Serienteile. Soweit wir bisher wissen, gibt
es in Diablo 4 zumindest ein Wiedersehen
mit Andariel, der Herrin der Qual, und Duriel,
dem Meister der Schmerzen. Dass auch Dia-
blo in seinem eigenen Spiel mal winken darf,
ist allerdings mehr als wahrscheinlich.

_._" »Nicht einmal der Tod kann
e dich vor mir retten«
" : In entsprechend groBe Teufelshufabdriicke Im Trailer befreien ein paar bedauerliche
n tritt Diablo 4, das zwar bereits 2019 ange- Glicksritter versehentlich Diablos Nichte
kiindigt wurde, wegen zahlreicher Umwal- Lilith aus ihrer Verbannung und ebnen so
zungen im Design und beim Entwicklerstu- den Weg fiir eine ebenso spannende wie
dio Blizzard aber immer noch etwas schwer vielschichtige Antagonistin. Mephistos
greifbar ist. Zumindest was gewisse Game- Tochter war namlich diejenige, die in einer
play-Elemente wie den Umstieg auf eine unheiligen Vereinigung mit dem Erzengel
offene und zwangsweise mit anderen Spie- Inarius vor Urzeiten nicht nur die Welt Sank-
lern geteilte Welt angeht. Trotzdem grinste tuario, sondern auch die Menschheit an sich
ich damals wie ein Honigkuchenpferd, als — also uns — erschuf. Als ihr Liebhaber die
der Ankiindigungs-Trailer unmissverstandlich ~ gemeinsamen Kinder spdter ausloschen
klarmachte, dass der vierte Serienteil wieder ~ wollte, tilgte sie stattdessen samtliche Engel
eine deutlich diisterere Richtung einschlagen  und Ddmonen aus Sanktuario und sicherte
wiirde als sein direkter Vorganger. Diablo 3 unserer Spezies so bereits lange vor den
gilt vielen Fans bis heute als zu bunt. ersten Spielen die weitere Existenz.
" Viele Zwischensequenzen werden in Spielgrafik
A L aplaufen, sollen aber“mit detaillierten Figuren fiir
< eine dichte Atmosphare sorgen.
GameStar 07/2022 Sie steigerte alle Fertigkeiten, erhdhte die Angriffsgeschwindigkeit und saugte Feinden Leben ab. 17



TITELSTORY

Da die Geschichte von Diablo 4 mehrere Jahr-
zehnte nach dem Vernichtungsfeldzug des
Todesengels Malthael aus dem D3-Addon
Reaper of Souls einsetzt, kdnnen wir nur er-
ahnen, wie sehr Lilith der Verlust von 9o Pro-
zent ihrer Nachkommen schmerzt. Hoffen
wir mal, dass sich ihre Motive im fertigen
Spiel als so facettenreich entpuppen, wie es
ihre Vergangenheit vermuten lasst. Es wére
aufBlerst bedauerlich, miissten wir sie einfach
nur zum Selbstschutz aus dem Weg raumen.
Auf keinen Fall bedauerlich sind dagegen
all die spielerischen Anderungen, die sich seit
der urspriinglichen Ankiindigung durchge-
setzt haben. Am augenscheinlichsten ist die
Abkehrvon der stark vereinfachten Charak-
terentwicklung. Der Fan-Ruf nach mehr Tief-
gang wurde deutlich vernommen und inzwi-
schen zu handfesten Features umgemiinzt.

Attribute, Talentbaume

und riesige Bretter

Die Attribute und Talentbdume sind zuriick
und so vielfdltig wie nie! Jede der fiir den
Release geplanten fiinf Klassen (siehe Kas-
ten) erhalt bei einem Stufenaufstieg Attri-
buts- und Fertigkeitspunkte, und wir diirfen
diese im Anschluss frei verteilen. Die Attri-
bute gliedern sich dabei in Starke, Intelli-
genz, Geschicklichkeit und Willenskraft auf.
Jeweils eines davon ist fiir eine Klasse von
entscheidender Bedeutung, im Falle der J&-
gerin etwa wie tblich das Geschick, doch
auch die anderen geben je einen offensiven
und einen defensiven Bonus. Welche das ge-

In den Asten des Talentbaumes schalten wir nicht nur aktive Fahigkeiten
und deren Verbesserungen frei, sondern auch sogenannte Passivpunkte,
die wir wiederum bei den Wurzeln in passive Fahigkeiten stecken diirfen.

Der Barbarensprung liberwindet nicht
nur Hindernisse, sondern plattet auch al-
les, was am Landungspunkt herumsteht.

nau sind, unterscheidet sich wiederum von
Klasse zu Klasse. Steigert Intelligenz bei ei-
ner Zauberin noch den Grundschaden, ver-
mag die Jdgerin damit die Schwachstellen
ihrer Gegner besser zu erkennen und so ihre
Chance auf kritische Treffer zu erhohen.

In den Talentbdumen hangeln wir uns an
den Asten entlang und schalten mit fort-
schreitendem Level sowohl méachtige aktive
als auch passive Fdhigkeiten frei. Noch
komplexer wird es dann ab Stufe 50, denn ab
da steht uns das generaliiberholte Paragon-
System offen. Anstatt ewig auf den gleichen
paar Knopfen herumzudriicken und dabei
jeweils nur klitzekleine Boni zu erhalten,
prasentiert sich die tiberarbeitete Version
als gewaltiger sekundarer Skill Tree im Stile
eines Path of Exile. Toll fiir Tuftler.

EEPEE

Auf einem Paragon-Brett befinden sich tiber
100 Kacheln, denen wir wie an einer Perlen-
schnur folgen konnen. Mit jedem Aufstieg
setzen wir unseren Weg in eine beliebige
Richtung fort und versuchen taktisch klug
zu navigieren, sodass wir nicht nur gewohn-
liche, sondern auch moglichst viele magi-
sche und seltene Kacheln passieren. An den
vier Réndern finden wir jeweils einen Uber-
gang zu einem neuen Brett, bei dem wir uns
aussuchen diirfen, aus welcher Richtung wir
es betreten wollen. Im Zentrum solcher wei-
terfiihrenden Bretter wartet dann jeweils eine
legenddre Kachel, die uns mit einer beson-
ders machtigen Kraft belohnt. Eine Méglich-
keit fiir den Barbaren lockt etwa mit 30 Pro-
zent Zusatzschaden, solange wir seine
Wutanzeige iiber die Halfte gefiillt halten
konnen. Dariiber hinaus gibt es noch So-
ckelkacheln zu erreichen, in die wir die so-
genannten Glyphen (erinnern an die Juwe-
len aus Path of Exile) einsetzen diirfen. Die
lassen sich auf unseren Abenteuern zufallig
erbeuten und in gefahrlichen Dungeons auf-
leveln. Je besser eine Glyphe, desto mehr
Kacheln verstarkt sie in ihrem Umkreis.

@0

Ab Stufe 50 verdient ihr Paragon-Punkte, mit denen ihr euch

18 Wenn sie die Spieler nicht selbst anzogen, bekam sie meist der angeheuerte Séldner.

zu den wertvollsten Boni auf den Paragon-Brettern durch-
schldngelt. Die finale Version soll allerdings hiibscher aus-
sehen als diese Funktionsdemonstration.

GameStar 07/2022
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|I' PENT-UP

GLOWING ESSENCE
Legendary Essence

»

174@ DamagePerSecond
[1266-18%8] Damage per Hit
110 Artacks per Second (Fast Weapon)
* 7.5% Critical Strike Damage

* Furyskills

skill. up to 24% (Barbarian only)

- 16:%0\'erp:mr.namage Allowed ltem Types:

# Hit Effect: +5.5% Stun Chance * 1HWeapon : /)
* 16.0% Strenght + 2H Weapon (Power increased by 66%6)
« 10% Damageto Slowed Enemies { {| * Cloves . ' o
# Furyskills deal 4% more damage for - :_m“lzr\pm"!“"{m by 33%} |
* Ring | |

eveny second you haven't used a Fury
skill, up to 249 (Barbarian Only)

| Requires Level 43 ' \

43 9
Vollkommene Kontrolle: Dank der freundlichen Unterstiitzung ;

der Okkultistin (rechts) konnen wir uns die attraktivsten legen-
daren Affixe extrahieren und in unsere Traumriistung einbauen.

Erstmals diirfen wir nicht nur das Geschlecht, sondern in gewis-
sem Mal3e auch das Aussehen unseres Charakters anpassen.

Ein Held nach meinem Geschmack
Der neue Fokus auf mehr Tiefgang soll vor
allem wieder mehr Individualitdt und das
Briiten liber den effizientesten oder launigs-
ten Builds erméglichen. Er setzt sich auch im

zweiten grofen Aspekt der Charakterentwick-
lung fort: der Ausriistung. Neben der Mog-
lichkeit, beim nun deutlich polygonreicheren
eigenen Helden das Geschlecht, die Haut-
und Augenfarbe, die groben Gesichtsziige so-

wie Frisur und Tattoos festzulegen, sind auch
bei der Item-Wahl kaum Grenzen gesetzt.
Nicht nur weil wir sie farben und transmo-
grifizieren dirfen, sondern weil in Zukunft
auf jedem beliebigen seltenen Gegenstand

eine legendére Eigenschaft auftauchen kann.
Die ersetzt dann das fiinfte Affix und kann
unseren Spielstil entscheidend pragen —
etwa wenn ein Schadensbonus dafiir winkt,
dass wir uns im Umkreis unseres eigenen Fla-
chenschadens aufhalten. Dank Uberarbeite-
ter Trefferzonen sind diese jetzt deutlich pra-
ziser und entsprechen den Animationen oder
Effekten. Generell wird ein noch fliissigeres
Kampfgefiihl angestrebt — deswegen auch
der neue Ausweichschritt via Leertaste.
Finden wir einen Gegenstand mit beschei-
denen Werten, aber einem hervorragenden
legendaren Effekt, konnen wir ihn tibrigens
kurzerhand zur neuen Okkultistin tragen
und die legendare Essenz entnehmen las-
sen. Dabei wird der restliche Gegenstand
zwar vernichtet, doch ldsst sich der wert-
volle Bonus anschlieffend auf ein beliebiges
anderes Rustungsteil sockeln. Vorbei also
die Zeiten, in denen wenige tibermachtige
Gegenstdnde unsere Garderobe diktierten.
Auch Runen und Runenwdrter feiern ein
Comeback, wenn auch in bisher ungewohn-
ter Form. Anstatt vorgefertigte Worter zusam-
menzusammeln, bestimmen wir mit einer
Auslose-Rune, wann die Effekte der Haupt-
Rune ausldsen sollen. Denkbar wére etwa
ein zufélliger Buff beim Trinken eines Heil-
tranks. Ein interessantes System, das Build-
Bastlern noch eine weitere Ebene beschert.
Als i-Tupfelchen verandert sich auch das
Kampfgeschehen je nach Ausbaustufe un-
serer Fertigkeiten und Zusammensetzung
unserer Ausriistungsboni. Je starker wir wer-

Alle angekiindigten Klassen in Diablo 4 sind alte Bekannte, haben aber durchaus ein paar neue
Tricks in petto. Jede von ihnen bekommt unter anderem eine neue einzigartige Klassenmech
nik spendiert. Oft miissen Teile davon sowie andere Fahigkeiten liber Quests freigespielt werde

Der altbewahrte Haudrauf starkt sich und seine Gruppe mit Kriegsschreien, springt
Gegner an oder wirft sie um und guckt die meiste Zeit ziemlich wiitend drein.
Erweitert wurde das Spielprinzip um das sogenannte Arsenal. Der Barbar kann
nun bis zu zwei Einhandwaffen und zwei Zweihdnder gleichzeitig tragen und sie
einzelnen Fahigkeiten zuweisen, um blitzschnell zwischen ihnen zu wechseln.

Das beliebte Brutzel- und Gefrierwunder schieft Blitze, Eiszapfen und Meteore
durch die Gegend und darf als Spezialmechanik bis zu drei eigentlich aktive
Fahigkeiten in Verzauberungs-Slots legen. Dann kénnen wir sie zwar nicht mehr
manuell ziinden, stattdessen I6sen sie aber fortan gelegentlich von selbst aus
oder modifizieren unseren Spielstil entsprechend ihrem Effekt.

Der Gestaltwandler hat ordentlich gelibt und muss sich inzwischen nicht mehr fir
feste Zeitraume in eine Tierform verwandeln. Stattdessen schliipft er blitzschnell
fiir einzelne Attacken in die Haut eines Werbaren oder -wolfs. Sein Klassenbonus
ist, dass er mit jeder Erdfahigkeit vernichtende Schlage auslosen kann und Geg-
nern so einen pauschalen Prozentsatz ihres maximalen Lebens stibitzt.

Als bisher vielfaltigste Klasse ist sie eine Mischung aus Assassinin und Damonen-
jagerin. Sie kann sowohl mit zwei (vergifteten) Dolchen rasend schnell zustechen
als auch ihre Feinde mit dem Bogen aus der Distanz beharken. Besondere Mecha-
niken hat sie gleich drei im Gepack, von denen sie sich allerdings eine aussuchen
muss: Sie kann entweder mit normalen Angriffen Kombopunkte sammeln und
sie fiir starke Finisher wieder ausgeben, Gegner ins Schattenreich ziehen und dort
ungestort ausschalten oder reaktionsschnell auf Schwachstellen in der feindli-
chen Defensive reagieren und so Bonusschaden anrichten.

Die fiinfte Release-Klasse wird nach wie vor geheim gehalten. Die meisten Hin-
weise und die Gesamtbalance deuten derzeit auf eine Art Paladin oder Kreuzritter
hin. Schade eigentlich, hatte es doch der auch bei den GameStar-Kollegen belieb-
te Totenbeschworer durchaus mal wieder verdient, von Anfang an dabei zu sein.

GameStar 07/2022 Witzigerweise kann man sie nicht von der namensgebenden Herrin der Qual erbeuten.
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den, desto mehr Wums haben unsere An-
griffe. Selbstredend reagieren dann auch
die Gegner je nach Fahigkeit und Waffe an-
ders auf Treffer. Wahrend ein Kannibale
dank eines fiesen Giftes schon mal grausig
dahinschmilzt, verkohlt er nach einem Feuer-
ball einfach dezent zu Asche.

Bleibt ein Weilchen
und steht Schlange
Was mich nach wie vor besorgt, ist die Idee
einer MMO-artigen offenen Welt, in der sich

um Questgeber herum grofle Trauben bilden.
Das klingt fiir mich wie ein potenzieller Atmo-
spharekiller ohne richtigen Ausgleichswert.
In den sogenannten Social Hubs soll ich mich
besonders gerne mit anderen treffen, Grup-
pen bauen oder handeln. Wozu Gruppen
bauen? Nun, es zwingt uns keiner, doch ne-
ben den &ffentlichen Events sollen zumin-
dest die Weltbosse nur im Team bezwingbar
sein. Es wird sich zeigen, ob sie ein iiber Mo-
nate hochgeziichteter Charakter auch irgend-
wann alleine knacken kann. Des Weiteren

wird die Welt von zufallsgenerierten sowie
sogenannten Schliissel-Dungeons durchzo-
gen sein, die gesellige Naturen mit bis zu
drei Mitspielern angehen diirfen. Als etwas
Ahnliches kénnte man auch die neuen Lager
bezeichnen. Das sind von Ddmonen iiber-
rannte Siedlungen, die sich dauerhaft be-
freien lassen und in die anschlieBend wie-
der Questgeber und Handler einziehen. Das
Ganze findet dann in einer Art Storyblase
statt, ist also instanziert: Es kann uns kein
anderer Spieler ein Lager vor der Nase weg

Die regnerische Kiistenregion ist die Heimat der Druiden.
In ihren Waldern lauern Werwdlfe und an ihren Stranden
lauern rachsiichtige Ertrunkene auf Opfer.

iR 6 ; g, ,:qr
DIE ZERSPLITTERTEN
In diesen verschneiten Berg;sﬁ lauert |n zahlreichen

Hohlen der sichere Tod. Die wenigen Orte der Zivilisation
sind in der Hand einer religiosen Sekte.

L =
Die staubigen, vegetationsarmen Ebenen und Salzseen be-
scheren den Bewohnern ein hartes Leben. Manche finden
Trost im Glauben an Zakarum, andere im Kannibalismus.

HAWEZAR

Was ware ein diisteres Diablo ohne einen richtig fiesen
Sumpf? Hier buddeln Hexen und Fanatiker nach alten
Artefakten und lassen sich ungern dabei stéren.

El

KEHJIST

Wo sonst als in den Grenzlanden dieser lebensfeindlichen
Wiiste konnte ein finsterer Kult nach Wegen suchen, die
GroRen Ubel wieder unter uns wandeln zu lassen?

Noch ist nicht viel darliber bekannt, wann und
wie wir die Reise in die Holle diesmal antreten,
doch eins ist sicher: »Hell is coming.«

20 Mit einer annehmbaren Drop-Chance fllt sie eigentlich nur von den drei GroRen Ubeln Mephisto, Diablo und Baal. GameStar 07/2022
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STUFEN BEI
GEGENSTANDEN

Magisch: Die blauen Gegenstande verfiigen
zwar nur Uber ein einzelnes Affix, doch fallt
das dafiir vergleichsweise stark aus.

Selten: Die gelben Kraftpakete kénnen bis
zu flinf Affixe aufweisen, die allerdings in
der Regel etwas schwacher ausfallen als bei
den magischen Items.

Legendar: Hierbei handelt es sich praktisch
um seltene Gegenstdnde, deren filinfter
Affix durch einen legendaren ersetzt wurde.
Dessen Effekt kann sogar auf Kosten des
Gegenstandes extrahiert und auf einen an-
deren Ulibertragen werden.

Einzigartig (ersetzt Mythisch): Die in der
Hintergrundgeschichte verankerten Schatze
mit eigenem Namen haben unveranderliche
Affixe, die auch nicht entnommen werden
konnen. Sie verfligen liber stark themen-
und klassenbezogene Eigenschaften sowie

ein markantes Aussehen.

befreien. Wollen wir einen Freund bei einem
friheren Schritt unterstitzen, gilt jeweils der
Fortschritt des Gruppenleiters fiir alle. Sind
wir mit einem Lager komplett durch, platzt

die Blase, und wir wechseln in die finale &f-
fentliche Version des Ortes.

Damit wir uns auf dem Weg zu all den Ak-
tivitdten keine Blasen holen, gibt es neben
den bekannten Wegpunkten auch zum aller-
ersten Mal Reittiere. Pferde, genauer gesagt,
von deren Riicken wir sogar eine stylishe
Kampferoffnung ausfiihren diirfen und die
sich sowohl optisch als auch wertetechnisch
aufmotzen lassen. Hat da jemand Pferderiis-
tung gesagt? Ja, die werden vermutlich kom-
men, aberimmerhin wird sich der Shop nach
derzeitigem Kenntnisstand auf derartige rein
kosmetische Kinkerlitzchen fiir Ross und
Reiter beschranken.

Bei der Hatz nach fetter Beute sollen iibri-
gens bestimmte Mob-Typen auch stets be-
stimmte Gegenstdande dabei haben. So tragt
ein Bandit eher Armbriiste, Stiefel oder Mor-
gensterne herum, wahrend das begehrte
Zweihandschwert woanders leichter zur er-
gattern wdre. Wie die Drops aussehen, wird
dabei zumeist vom aktuellen Gebiet be-

GameStar 07/2022

Die Ruinen des Ortchens Qara-Yiso kdnnen wir zuriicker-
obern. Bereits am Eingangstor des von Gesindel Giberrann-
ten Lagers wird gekampft. Hinterher kehrt wieder Leben
in Form von Handlern, Questgebern und Siedlern ein.

stimmt: Ein Einhandschwert soll in der Wiis-
te am ehesten als Krummsadbel auftauchen.

Anderen ein Schnippchen schlagen
Zu guter Letzt ware da auch noch der PvP-Mo-
dus, derin der Vergangenheit fiir die meisten
Diablo-Fans nicht die grofite Rolle gespielt
hat, uns hier aber immerhin mit Ruhm und
exklusiven Skins belohnt. Daflir miissen wir
lediglich in eines der sogenannten Felder des
Hasses reisen und dort ganz normal Quests
erledigen und Monster umnatzen. Im Gegen-
zug bekommen wir verseuchte Scherben, die
sich an einem zentralen Punkt reinigen las-
sen. Das dauert eine Weile und zeichnet in
der Zwischenzeit eine dicke Zielscheibe auf
unseren Riicken. Knipst uns in dieser Zeit
jemand die Lichter aus, lassen wir unsere
Scherben fallen, und schwups, landen sie in
derTasche unseres Morders. Lauft die Wasch-
ladung dagegen durch, sind die Scherben
unser, und wir diirfen damit die erwahnten
Ruhmesblatter in Form von Skins auslosen.
Nervenkitzel diirfte das auch insbesondere
dann verspriihen, wenn wir uns in Survival-
Manier mit einem vermeintlichen Verbiinde-
ten zusammengeschlossen haben und die
Loyalitdt mit jeder verdienten Scherbe wa-
ckeliger wird. Oh, ich kann das Drama form-
lich schmecken! Alternativ diirfen wir uns
auch direkt als feindselig markieren und un-
verhohlen auf Menschenjagd gehen. Gelingt
uns das besonders gut, wird eine Kopfgeld-
jagd auf uns ausgerufen, und je nach ihrem
Ausgang landen unsere hart verdienten

X Zum ersten Mal durfen wir hoch
zu Ross durch Sanktuario ziehen.

¥

Scherben entweder
bei einem unserer Ha-
scher oder aber wir sahnen
eine Extrabelohnung fiir die iberstandene
Gefahrenlage ab. Fiir den Zirkus hat die Hin-
tergrundgeschichte sogar eine Erklarung pa-
rat: Auf den PvP-Feldern dringt Mephistos
Hass an die Oberflache und macht die Hel-
den aggressiv. Deswegen nennt man die zur
Jagd ausgeschriebenen Mérder auch Gefdfe
des Hasses. Ob sich allerdings im Alltag der
Ausspruch »Lass mal Gefafs werden« durch-
setzt, darf angezweifelt werden. %

MEINUNG L

André Baumgartner ¥
@playtyper :

Es ist wirklich hocherfreulich zu sehen, wie
sich Diablo 4 mit jedem Eintrag im Entwick-
lertagebuch zu einem runderen Erlebnis
entwickelt. Sich beim Anspruch genau zwi-
schen Diablo 3 und dem hervorragenden,
wenn auch wegen seines ausladenden End-
games fir viele einschiichternden Path of
Exile anzusiedeln, ist meines Erachtens ge-
nau die richtige Entscheidung. Zumal diese
Liicke derzeit nur vom eigenen Remaster
des zweiten Teils so wirklich besetzt ist.

Insbesondere der enorm gesteigerte Tief-
gang bei der Charakterentwicklung ist eine
Wohltat und diirfte eine florierende Build-
und Guide-Community hervorbringen. Spie-
ler basteln schlieBlich bis heute mit viel
Freude am perfekten Attributs- und Aus-
riistungspaket fiir ihre Diablo-2-Helden.

Ob sich die Open World am Ende allerdings
wie eine schaurig-schéne Spielwiese oder
eine Uberlaufene Kinderkrippe anfiihlt, ist
eine entscheidende Frage, die noch immer
wie ein Damoklesschwert liber Teil 4
schwebt. Immerhin sollen die wichtigsten
Storymomente per Instanzierung aus der
Shared World herausgehalten und somit zu-
verldssig genielRbar gemacht werden. Alles
in allem setzt Blizzard hier genug positive
Impulse, um einen gesunden Optimismus
zu rechtfertigen. Weiter so!

Vielleicht hat Andariel damals auch deswegen rebelliert, weil sie gegeniiber den dreien das Gesicht verloren hat. Ba dumm, tss! 21
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Diablo: Immortal

TEUFLISCH

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Blizzard Entertainment Entwickler: Blizzard Entertainment, Netease
Termin: 2.6.2022 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: Free2Play DRM: ja (Battle.net) Enthalten in: -

Ein Aprilscherz? Ein echtes Diablo? Die Abkehr von dem, was
Blizzard grof3 gemacht hat? Diablo: Immortal wirft seit seiner
Ankiindigung Fragen auf. Wir haben es lange gespielt und lie-
fern euch die Antworten.  von fabiano Ustenghi

Der Vorabtest zu Diablo: Immortal bringt

mich an meine Grenzen. Kdrperlich. Geistig.

Emotional. Es scheint die Bestimmung die-
ses Spiels zu sein, der ganzen Welt gehorig
auf die Nerven zu gehen. Nichts ist hier je-

mals einfach. Das war schon bei der Ankiin-

digung so. Denn natiirlich waren die Fans
auf der Blizzcon 2018 nicht einfach fas-
sungslos, da niemand von ihnen ein Smart-
phone in der Tasche hatte. Sie waren fas-
sungslos, da Blizzard offenbar davon

ausging, mit dieser in den Augen des Unter-

nehmens phdanomenalen Ankiindigung sei-
ne hauptsdchlich auf dem PC beheimateten
Fans aus den Socke(l)n zu hauen. Diablo:
Immortal war damals ein drohendes Fanal
dafiir, dass das einst glanzvolle Blizzard of-

Li
Kodex

£ !.* Die Wachen befragen
Begebt Euch zum
Wachposten

In den offenen Arealen kénnen wir
uber zufallige Ereignisse stolpern.

fenbar samtlichen Bezug zu seinen Spiele-
rinnen und Spielern verloren hat.

Doch ich will nicht weiter dariiber reden,
was 2018 alles schieflief. Ich will mit euch
auch nicht dariiber reden, was Diablo: Im-
mortal fiir Blizzard und seine Fans bedeutet.
Ich will dariiber reden, was Diablo: Immortal
nun exakt fiir ein Spiel ist. Und darum nervt
es mich, denn die Testversion macht mir das
wieder einmal nicht einfach. Nicht nur kam
das Testmuster kurz vor knapp, die spielba-
re Mobile-Version entspricht auch nicht der
exakten Fassung, die ihr alle am 2. Juni zu
spielen bekommen habt. Egal ob nun auf
dem Handy, Tablet oder gar auf dem PC.

Kein verfiigbarer Shop, kein funktionsfa-
higer Battle Pass und unvollstandige Inhalte

22 An der Entwicklung von Immortal ist auch das chinesische Netease beteiligt.

T

- 1
)

machen es bislang unmoglich, das Spiel in
seiner Gesamtheit zu bewerten. Ob sich die-
ses zum Teil auch als langfristiges MMO
konzipierte Spiel auBerdem im Endgame fiir
euch lohnt, ist nach der kurzen Zeit eben-
falls noch nicht zuverlassig zu beurteilen.
Aber trotzdem will ich euch natiirlich meine

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr bereits mit Diablo 3 Spaf hattet.

... ihr eine diistere Welt mit Damonen cool findet.
... ihr viel Zeit fur Grind tbrig habt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch Diablo 3 bereits viel zu bunt war.

... ihr viele Progressionsmechaniken verabscheut.
... Free2Play fiir euch der Teufel ist.

L FRIE“E‘HE'E\F VieN
o~ ASHWSLD

GameStar 07/2022
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% Riistung o Verglichen mit der gegnerischen
& 3 Kampfwertung. Modifiziert all Euren
: = Ristungsdurchschl... o verursachten und erlittenen
% Potenzial 3 Schaden. Eure Kampfwertung ist 2
h Widisataid 3 | héheralsdieKampfwertungvon
F 4 1 Monstern Eurer Stufe bei Eurer
/‘ f =+ Zusitzliche Attribute + aktuellen Aktivitit und
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gi _._" Mehr Attribute v wird. Cegen Spieler kann Euer
& re— i‘:}:‘::'_""'“""a'”'"m% *! Sekundare Attribute werden haupt-

S o s sachlich von Edelsteinen beeinflusst.

loses Update nach Release die Ehre geben
wird. Dafiir bemiiht sich der Totenbeschwo-
rer von Anfang an um unsere Gunst.

Die Helden greifen auf viele altbekannte
Fahigkeiten zuriick, mit denen es besagtem
Zombie an den Kragen geht. Der Barbar
schreddert mit Klingen durch das tote
Fleisch, die Zauberin ldsst ihn erst einfrieren
und dann abfackeln, die Damonenjdgerin
spickt ihn mit Bolzen, der Nekromant kon-
tert Zombie mit Skelett, der Kreuzritter jagt
ihn mit gottlicher Macht davon, und der

Monch schlagt ihm mit der blanken Faust
einfach die verfaulten Zéhne aus dem Kie-
fer. Das steuert sich am Handy anfangs et-
was ungewohnt, doch wer Controller-Erfah-
rung hat, wird sich schnell einfinden. Und
im Zweifel konnt ihr sowieso ohnehin einen
echten Controller an euren PC anschliefRen
oder klassisch mit Maus und Tastatur losha-
cken. Wie gut Letzteres funktioniert, kann
ich aber logischerweise noch nicht sagen.
Zumindest am Smartphone machen die
Kampfe aber Spaf und entwickeln dank ef-

gesammelten Eindriicke nicht vorenthalten.
Denn Zeit habe ich durchaus einige in Im-
mortal verbracht. Meine verkrampften Han-
de wiirden sogar sagen: ein wenig zu viel.
Sie schreien nach Entspannung.

Fiihlt sich das an wie Diablo? 2 , 2
Mobile-Diablo. Das |8st bei vielen ein ganz . P I e T, S
mulmiges Gefiihl aus. Inmerhin denkt man | 7 iy T
als allererstes an banalstes Gameplay mit
Knuddelgrafik. Und das muss an dieser Stel-
le nochmal deutlich gesagt werden: Immor-

tal ist keineswegs eine vollkommen entfrem- |
dete Diablo-Variante, die nichts mehr mit

den Vorgangern zu tun hat. Klar, die Optik
reicht stdrker an Diablo 3 heran, das den .
Fans ja ebenfalls bereits ein wenig zu bunt : —_ S
vorkam. Doch Immortal heizt diesen Ofen ’ P(&‘J DAMONENJAGER

/
DER BARBAR
Der Barbar ist der beste Nahkampfer im Spiel.

DIE ZAUBERIN

Als typische Zauberin setzen wir auf machtige Kombina-
tionen aus Elementarmagie.

nicht noch weiter an, sondern kocht weiter Damonenjager sind flink und greifen im Fernkampf an.
auf gewohnter Flamme.

Ich kann mit dieser Optik leben, und wich-
tiger ist mir ohnehin, ob es spielerisch tief
genug geht, um des Namens Diablo wiirdig
zu sein. Die kurze Antwort: Ja. Das war be-
reits mein Fazit, das ich bei der ersten tech-
nischen Alpha zog, und daran hat sich in
den vergangenen eineinhalb Jahren auch
nichts mehr verandert. Ihr konnt sofort mit
eurem Charakterin die Welt von Sanktuario
eintauchen, und es dauert keine 20 Sekun-
den, bis euch das erste Zombie-Monster vor
die Klinge oder den Zauberstab tapst.

Auch bei den Kampfen werden sich alle
Fans von Diablo 3 ein Stiickchen wohler fiih-
len als Diablo-2-Puristen. Denn alle verfiig-
baren Klassen bestehen aus den gleichen
Nasen, die wir auch in Diablo 3 spielen durf-
ten. Die einzige Ausnahme bildet der Hexen- ¢
doktor, der sich womaglich erst als kosten-

MO&NCH

Der Ménch ist ein flinker, akrobatischer Nahkampfer, der
auch Wellen aus Energie aussendet.

KREUZRITTER

Kreuzritter halten im Vergleich zu den anderen Klassen
mehr aus und sind gut darin, Verbiindete zu starken.

i
]

— T

TOTENBESCHWORERIN

Die Totenbeschworerin ruft Skelette herbei oder lasst
Leichen explodieren. Wer liebt es nicht?

GameStar 07/2022

Netease hatte 2020 einen Borsenwert von 55 Milliarden US-Dollar. 23
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TTSo VERBESSERT IR

Westmark ist der groRe Social-Hub, wo wir
andere Spieler treffen und shoppen gehen.

EUREN CHARAKTER

Mit bestimmten Level-ups werden neue
Fahigkeiten freigeschaltet.

% scumen ® = :
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Ausriistung verbessert eure Attribute und
kann aufgewertet werden.

Solche legendaren Items kénnen eure Fahig-
keiten signifikant verandern.

—®®®

Runen bekommen wir in Portalen, damit kon-
nen legendare Edelsteine erschaffen werden.
Alternative: Geld ausgeben.

= -
EDELSTEIN WAHLEN

Die wertvollen legendaren Edelsteine erho-
hen die Kampfwertung (mehr Schaden) und
bringen einzigartige Vorteile.

P
L%

RELIQUIAR DER HOLLE
[

+ BONUBATTRINLTE o
P

mmm, i o rj)f AUIERER 1
Mit dem Reliquiar der Hélle steigt die Kampf-

wertung noch weiter, und es gibt besondere
Vorteile in Herausforderungsportalen.

fektreicher Explosionen einen ganz guten
Fluss, allerdings ohne die brachiale Harte
eines Diablo 3. Dafiir ist das akustische und
optische Feedback der Ungetiime dann doch
ein wenig zu diinn geraten. Schade.

Komme ich solo
gut durch die Story?
Diablo: Immortal ist nicht nur das erste Dia-
blo, das hauptséachlich fiir Smartphones
entwickelt wurde. Es ist auch das erste Dia-
blo, das sich zusatzlich als Online-Rollen-
spiel versteht. Hier seid ihr nicht nurim
Koop mit Freunden unterwegs, sondern
konnt in den zehn offenen Gebieten auch
gelegentlich auf Fremde treffen. Wenn ihr
wollt, diirft ihr euch ihnen anschlieBen, erle-
digt ein paar Dungeons gemeinsam oder
griindet einen eigenen Clan, mit dem es
spdter dann in groe PvP-Schlachten geht.
Wenn ihr so tickt wie ich, dann interes-
siert ihr euch fiir dieses Multiplayer-Treiben
aber eher weniger. Diablo: Immortal zwingt
euch allerdings auch nicht dazu, euch mit
anderen Menschen abzugeben. Komplett
vermeiden konnt ihr sie nicht, aber um die
Geschichte abzuschliefen, seid ihr nie von
anderen Mitspielern abhadngig. Dabei er-
zadhlt Immortal Uber circa 25 Stunden hin-
weg (auch wenn diese Zahl etwas gestreckt
ist) eine Diablo-typisch nicht allzu komplexe
Geschichte, in der es um die Jagd nach den
Splittern des Weltensteins geht, dessen Ver-
nichtung ihr womoglich in Diablo 2 noch
hochstselbst ermoglicht habt. Auch wenn
die Story nicht der wichtigste Faktor bei Diablo

ist, gelingt es Immortal allerdings nochmal
deutlich schlechter, uns wirklich emotional an
das Geschehen zu ketten. Das liegt einmal da-
ran, dass die Geschichte etwas ungtinstig zwi-
schen Teil 2 und 3 liegt und somit kaum erzah-
lerische Freiheiten genieRRen darf. Viel
schlimmer fand ich aber, wie sehr sich Immor-
tal auf Bindungen zu bekannten Charakteren
verldsst und sehr wenig neue oder interessan-
te Figuren einfiihrt. Weder neue Antagonisten
noch Gefdhrten bleiben lange in Erinnerung,
stattdessen stiirzt sich Immortal immer wieder
auf Altbekanntes. So wird einmal mehr der
Skelettkonig Leoric aus seinem Grab geholt,
Deckard Cain steht mit Rat und Tat zur Seite,
und es werden sogar Wege gefunden, Ubel
oder Figuren zu erwecken, die zu dieser Zeit
gar nicht anwesend sein diirften. Das hat zur
Folge, dass sich Immortal nicht wie ein eigen-
standiger Teil anfiihlt, sondern eben wie ein
Best-of-Diablo, was von seiner starken Abhdn-
gigkeit von den Klassen aus D3 nochmal un-
terstrichen wird.

Ob einen diese maBig interessante Hand-
lung nun stort oder der Fanservice sogar auf
fruchtbaren Boden fallt, hangt stark von eu-
ren Vorlieben ab. Unabhéangig von eurem
Geschmack hat die Storykampagne aber
auch ein strukturelles Problem. Ihr kdnnt die
Geschichte namlich nicht einfach ungestort
von Anfang bis Ende durchspielen.

Wie viel SpaB macht es, zu leveln?
Spatestens ab Level 30 koppelt Immortal
Kampagnenauftrdge an eine Levelgrenze. Da
metzelt ihr euch gerade nichtsahnend durch

N
Standig treffen wir bekannte Gesichter aus
friiheren Spielen. Hier die Schmiedin Charsi.

L CHARSI
Ihr seid es! Ihr seid hier! Cai

der Westmark willkommen heiten!
beschrieben?

ahlen, die Euch in
en Geschichten

24 Grol8 geworden ist Netease unter anderem durch das MMO Fantasy Westward Journey.
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Bosskampfe wie der gegen den Skelettko-
nig fordern viel taktische Positionierung.

eine Grabkammer voller Wiistenskelette, er-
ledigt eine monstrose, spinnenartige Ab-
scheulichkeit, und plétzlich taucht in eurem
Questlog diese Aufgabe auf: Erreicht Stufe
35. Ahm, ok? Das kommt unerwartet und
wirkt, als hdtte jemand im ICE bei voller
Fahrt plotzlich aus Neugierde den roten He-
bel gezogen. lhr kdnnt nicht einmal einfach
den ndchsten Auftrag annehmen, um selbst
zu merken, dass die Gegner im entsprechen-
den Areal zu stark sind. Immortal erlaubt
keinerlei Vorankommen, bis ihr euch auf das
notige Level gegrindet habt.

Und dieser Grind dauert. Wie lange ge-
nau, kann ich nicht zweifelsfrei sagen. Denn
in meiner Version fehlten mir einige Optio-
nen fiir Erfahrungspunkte. Der Battle Pass
war beispielsweise stellenweise deaktiviert,
und auch an Nebenquests mangelte es. Das
macht es auch schwer abzuschéatzen, ob
hinter diesen Schranken fiese Pay2Progress-
Gedanken stecken oder Blizzard nur das Ba-
lancing in den Sand gesetzt hat. Doch ganz
unabhdngig davon halte ich es nie fiir eine
gute Idee, das Vorankommen auf so eine
plumpe Art und Weise zu blockieren.

Der Grind gestaltet sich zu allem Uber-
fluss deshalb als miihselig, da Level-ups in
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® BRESCHE DES
WAHNSINNIGEN
KONIGS

Diablo: Immortal selten ein echtes Hochge-
fiihl bescheren. In Immortal bestimmen im
Grunde nur Ausriistung und Edelsteine dari-
ber, welche Eigenschaften eure Figur aus-
machen. Ein Level-up hat hochstens alle
paar Stufen einen neuen und obendrein vor-
geschriebenen Skill zu Folge.

Strategische Entscheidungen werden nie
fallig. Ich hatte mit meinem Totenbeschwo-
rer bereits ab Level 15 im Grunde alle Fahig-
keiten beisammen, die ich mir gewiinscht
hatte, und danach verlor jeglicher Stufen-
aufstieg fuir mich an Reiz, da ich mich fast
nie auf etwas spielentscheidend Neues freu-
en durfte. In Kombination mit dem Zwang
zum Level-up war ich verstandlicherweise
sehr schnell sehr gelangweilt.

Motiviert die Item-Jagd?

Na gut. Richtig gelangweilt war ich eigent-
lich nur bei den Grind-Passagen. Eben weil
ich gerne die Geschichte ungestort fortge-
setzt hatte und mir personlich die Kopfgel-
der (metzle dies, metzle jenes) und die Al-
testenportale mit den recht repetitiven
Portalwdchtern auf Dauer wenig Spaf berei-
tet haben. Das hei3t aber nicht, dass Im-
mortal iiberhaupt nicht zu motivieren weif.

Die Suche nach diesen Splittern des Welten-
stein treibt die Geschichte voran.

Bonustruhe

Zu einem Diablo gehort immerhin stets auch
die Jagd nach neuen und besseren Gegen-
stdanden. Das gibt es auch in Immortal, und
hier fand ich personlich ganz wunderbare
Karotten, denen ich gerne nachgelaufen bin.
Allerdings mit Einschrankungen. Denn span-
nend wird die Suche nach Items eigentlich
erst, wenn die ersten seltenen und vor allem
legenddren Ausriistungsteile auftauchen. Al-
les, was ihr davor sammelt, zwingt euch nie
zum Abwé&gen. Normale Ausriistungsteile er-
héhen ndmlich im Grunde immer nur euren
Schaden oder eure Lebenskraft. Da weifs
man anhand des Zahlenwertes schon, wel-
ches Stiick sich am besten eignet.

Magische Ausriistung bietet zwar auch
noch verschiedene Verbesserungen von Ei-
genschaften wie Vitalitat oder Starke, die
Boni sind aber extrem gering und aufgrund
des zahmen Schwierigkeitsgrades so be-
langlos, dass jeder Gedanke daran ein ver-
schwendeter ist. Hat ein Item im Inventar ei-
nen Pfeil nach oben, wird es ausgeriistet.
Punkt. Ihr konnt sogar beim Schmied erhoh-
te Range und magische Edelsteine beden-
kenlos tibertragen, sofern die richtigen So-
ckel verfiighar sind. Das macht Items
abseits von legenddrer Ausriistung im
wahrsten Sinne des Wortes austauschbar.

Seltene Gegenstande haben dann etwas
nettere Boni, etwa héheren Furchtwider-
stand. Aber auch hier ist es nicht nétig, grofd
darauf zu achten. Mein Sammeltrieb wurde
nurvon legenddren Waffen und Riistungen
angeregt. Diese Teile sehen namlich nicht
nur schick aus, sondern verdandern tatsach-
lich eure Skills. Damit werden die legendar-
en Objekte elementar wichtig, um eure Cha-
raktere so zu spielen, wie ihr es euch
wiinscht. Dank meiner Schulterschiitzer
»Einsamer Bewahrer« kann mein Totenbe-
schwdrer mit seiner Leichenexplosion bei-
spielsweise nun Gegner einfrieren, und
mein Schild namens »Willkommenes Ende«

In einigen europdischen Landern wird Diablo: Immortal wegen der Loot-Boxen nicht erscheinen. 25
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Ich sitze vor meinem Rechner und bereue
jede Sekunde, die ich mit Immortal ver-
bracht habe. Nicht weil ich der Meinung
ware, dass dieses Spiel in den Schmieden
der Holle selbst gefertigt wurde und kei-
nem anderen Zweck dient, als die unstillba-
re Gier der Vorstandsmitglieder zu befriedi-
gen. Letzteres mag stimmen, dabei ist aber
immer noch ein durchaus kompetentes
und unterhaltsames Produkt rausgekom-
men. Nein, ich bereue einfach, dass mich
dieser Test zwang, langer am Handy zu
spielen als jemals zuvor. Mein Hande tun
weh, meine Augen tranen. So hart hat mich
korperlich noch kein Spiel gefordert. Aber
irgendwie spricht es ja auch fiir den Sog
von Immortal, dass ich trotzdem nicht
komplett verzweifelt bin. Ja, ich hatte so
meine schwierigen Phasen. Jedes Mal,
wenn eine Levelgrenze meinen Storyfort-
schritt blockierte, hatte ich das Handy am
liebsten von meinem Balkon gepfeffert.
Aber dann habe ich es doch gelassen und
mich lieber tiber noch ein legenddres ltem
gefreut. Ich weiB, dass ich eigentlich nicht
die Zielgruppe fiir dieses Spiel bin. Denn ich
spiele Diablo eben, wie es mir Spall macht.
Und das heift: Story erleben und verschie-
dene Klassen-Builds ausprobieren. Beides
hat mich in Immortal weniger unterhalten.

Doch ich sehe auch, dass es in diesem Spiel
vieles gibt, das anderen Leuten deutlich
mehr Freude bereiten kann. Und wir diirfen
nicht vergessen, dass das Ding kostenlos ist
und durchaus jede Menge unterhaltsame
Stunden bietet, ohne stéandig zum Bezahlen
zu drangen. Klar, da stecken ein paar perfi-
de Methoden drin, um Leute zum Geldaus-
geben zu motivieren. Das betrifft aber mei-
ner Meinung nach nur die Leute, die
ohnehin planen, ein halbes Jahr in dieses
Spiel zu versenken. Alle anderen kénnen
sich tiber etwas kostenlose Diablo-Kost
freuen. Und sollte der nervige Grind euch
langweilen — dann hért einfach auf. Geld
verliert ihr dadurch zumindest nicht, und
wenn ihr bis dahin euren SpaR hattet, dann
war es seine Zeit immerhin wert. Achtet
nur darauf, dass ihr euch nicht wehtut.
Spielt am besten am PC!

verwandelt den faulen, weil stationaren Ske-
lettmagier kurzerhand in einen gefliigelten
Damon, der meinen Feinden mit seiner
scharfen Sichel zu Leibe riickt.

Was ist mit dem Pay2Win?

Um eurem Build noch mehr Flair zu geben,
braucht es legendare Edelsteine. Diese
Schmuckstiicke werden aber nicht einfach
von Mobs oder Gegnern fallen gelassen. Le-
gendére Edelsteine gibt es nur in Altesten-

26

= @DieMagie derLampeausidsen | =

Es wird nicht immer nur gekampft, manch-
mal gilt es auch simple Ratsel zu |6sen.

portalen — und auch da nur vielleicht. Um
die Chance auf einen Stein zu erhdhen,
musst ihr Embleme einsetzen. Gebt ihr dafiir
dann echtes Geld aus, ist euch einer dieser
legendaren Edelsteine garantiert.

Da diese Edelsteine mit ihren starken
Boni vor allem im Endgame (mit PvP!) es-
senziell fir einen guten Build sind, ist diese
Praxis mindestens fragwiirdig nah am Pay-
2Win. In der schnoden Theorie konnt ihr die
Steine mit Hilfe von Runen (auch die gibt es
nur in Portalen) selbst herstellen oder eben
bei mehreren Versuchen darauf hoffen, dass
einer auftaucht. Mit dem Einsatz von echtem
Geld ist dieser Prozess aber eben deutlich
schneller abgeschlossen.

Embleme sind aber nicht die einzige Art
und Weise, wie ihr in Immortal trotz Free-
2Play ein paar Euros lockermachen konnt.
Es wartet ein ganzer Shop mit kosmetischen
Gegenstdnden auf auch, zwei verschiede-
nen In-Game-Wahrungen, Material, um le-
genddre ltems effektiver Umschmieden zu
konnen, sowie Pakete, in denen mehrere
dieser Teile verkauft werden. Ach, und eine
Art Monatsabo, mit dem mehr Platz im In-
ventar und tagliche Belohnungen winken.

Eine genaue Aussage, wie fair oder unfair
das alles ist, kann ich noch nicht féllen. In
meine Version war vieles davon noch nicht
komplett integriert, und so kann ich noch
nicht abschdtzen, wie schnell sich die End-
game-Items auch erspielen lassen.

Fiir wen ist das was?

Was ich aber sagen kann, ist Folgendes: Dia-
blo Immortal ist kein katastrophal seichtes
Action-RPG ohne Substanz. Das Spiel macht
Spaf3, die Kdmpfe gehen gut von der Hand.
Aber es leidet eben auch unter einem lang-
weiligen Levelsystem, an das dummerweise
der Fortschritt in der Kampagne gebunden
ist. Damit eignet es sich fiir euch nur be-
dingt, wenn ihr lediglich mal wieder eine Di-
ablo-Kampagne spielen wollt oder plant,
das mit verschiedenen Klassen mehrmals zu
tun. Dieses Spiel ist darauf ausgelegt, dass
ihr euch in seinen Aktivitaten abseits der
Haupthandlung verliert. |hr sollt nach neuen
Edelsteinen suchen und die perfekte Mi-

Kollege Michael Obermeier, wohnhaft in den Niederlanden, kann es beispielsweise nicht spielen.

)

schung aus legendaren Items und Steinchen
anstreben. Immortal ist ein Spiel fiir Leute,
die lange dranbleiben wollen und ein festes
Ziel vor Augen haben. Die sich gerne durch
Kopfgeldauftrage arbeiten, in Herausforde-
rungsportalen mit anderen messen wollen
oder gar vollkommen im Multiplayer und PvP
aufgehen. Das sind auch die Leute, auf die
das Bezahlmodell abzielen diirfte. Wem End-
game und Multiplayer wurscht sind, wird
nicht viel Geld in Immortal stecken miissen.
Der wird damit aber auch nicht so viel Spaf
haben, wie er es von Diablo gewohnt ist. %
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DIABLO: IMMORTAL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 / FX-8100
GTX 460 / Radeon HD 6850
4 GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION Ok IOCOROC RGORG

gelungene Modelle @ abwechslungsreiche Areale
sehr gut vertont, musikalisch untermalt
© detailarme Texturen @ Angriffe ohne Wucht

Core i5 / AMD Ryzen 5
GTX 770/ Radeon RX 470
8 GB RAM, 25 GB Festplatte

SPIELDESIGN DOOOD

Klassen mit splirbaren Unterschieden @ gute
Bossmandver @ Levelblockaden @ lahme Stufen-
aufstiege © Wie sehr motiviert der Battle Pass?

BALANCE Ok OC RSOGOk

ausbalancierte Klassen @ Mechaniken gut erklart

© im ersten Run zu einfach @ Grind notwendig
Wie schnell levelt man im fertigen Spiel?

ATMOSPHARE/STORY I IRk

fangt die Diablo-Atmosphare gut ein @ gut
geschriebene Dialoge @ viele Details fiir Fans
© lahme Handlung @ kaum neue Charaktere

Luvrane GGG

viele Gegenstande @ zahlreiche Aktivitaten
Story ausreichend lange € Progressionsoptionen
© Portalwachter wiederholen sich oft

FAZIT

Immortal versteht, was die Serie
ausmacht, setzt aber wenig ei-

gene Duftmarken und nervt mit
einigen Designentscheidungen.
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PREVIEW

Der Herr der Ringe: Gollum

LEBENS- MIT
FRAGEZEICHE

Genre: Action-Adventure Publisher: Daedalic Entwickler: Daedalic Termin: 1.9.2022

Wir haben richtiges Spielmaterial gesehen und verraten, mit
welchen Problemen Gollum kurz vor Release zu kdmpfen hat.

Von Géraldine Hohmann

Uff. Entschuldigt uns. Wir miissen wirklich
mal kurz durchatmen. Wir haben ndmlich
gerade 22 Minuten Gameplay-Material aus
Der Herr der Ringe: Gollum gesehen. Und
falls ihr euch erinnert: Das klang ja bei sei-
ner Ankiindigung nach einem unglaublich
spannenden Projekt. Es sollte als eines der
ersten Spiele tiberhaupt die Next-Gen-Power
der PS5 nutzen, uns Mittelerde mit neuen
Augen entdecken lassen und natiirlich Gol-
lum als tragischen Antihelden in den Mittel-
punkt stellen. Eigentlich super, oder?

Géraldine Hohmann

Géraldines Liebe zu »Der Herr der Ringe« ist so unerschutterlich,
dass sie noch nie einen der Filme separat geschaut hat. Nein, regel-
maRig mussen alle drei Teile in der Extended Edition an einem Stiick
geschaut werden. Sie hat jedes Daedalic-Adventure gespielt und
liebt Stealth-Spiele. Als groRBer »???«-Fan ist Gollum einer ihrer
liebsten Charaktere — der hat im Deutschen ndmlich die gleiche
Stimme wie der dritte Detektiv Bob Andrews.

Doch unsere im Mai 2020 weltexklusive Pre-
view zeigte bereits die ersten groen Frage-
zeichen. Nichts an der Grafik schrie laut
»Next-Genl«, das Design von Gollum polari-
sierte, da Daedalic nicht die Lizenz der Fil-
me nutzen darf. Und Stealth ist auch nicht
unbedingt das erste Genre, nach dem sich
»Der Herr der Ringe«-Fans aktuell sehnen.
Dann folgte die Verschiebung von 2021 auf
2022, und plétzlich wurde es verdachtig still
um Daedalics teures GroBBprojekt. Jetzt
konnten wir endlich 22 Minuten Beta-Game-

Auf eine direkte Konfrontation mit diesen
Wachen sollte sich Gollum nicht einlassen -

play aus Der Herr der Ringe: Gollum sehen.
Aber das Spielmaterial hat uns eher Kopf-
schmerzen als Vorfreude bereitet. Denn so
kurz vor Release sieht hier einfach nichts
wirklich so aus, wie es sollte.

Gollum, bist du es?

Fiir alle, die bisher wie Gollum in Hohlen ge-
lebt haben und nicht wissen, worum es in
seinem ersten eigenen Spiel eigentlich geht:
Es ldsst uns eine eigenstdndige Geschichte
vor den Ereignissen aus Biichern und Filmen

er kann namlich nicht kampfen.

28 Wer in der Origin-Story von Gollum nicht mehr ganz fit ist, bekommt hier eine kurze Auffrischung.
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erleben, beginnt bei Gollums Flucht aus
Mordor und stellt den ebenso umstrittenen
wie zwiegespaltenen Charakter in den Mit-
telpunkt. Aber genau bei diesem Charakter
erwartet uns bereits der erste Schreckmo-
ment der Prasentation: Das Design von Gol-
lum war ja nach den ersten Bildern schon
streitbar — mittlerweile hat Daedalic aber of-
fenbar noch weiter daran herumgeschraubt,
denn Gollum sieht ... sagen wir mal ... merk-
wiirdig aus. Wir wiirden euch an der Stelle
sehr gern den Screenshot zeigen, der uns

G

Mit schleichen und klettern muss Gollum
an diesen Aufpassern vorbei.
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| Zu Beginn muss Gollum erst mal
tg aus einer Mine entkommen.

selbst zum Kopfschiitteln und unwillkdirli-
chen Auflachen gebracht hat, diirfen zu die-
sem Zeitpunkt aber keine Bilder aus der Pra-
sentation verwenden. Deswegen versuchen
wir mal, ihn fiir euch zu beschreiben.

Stellt euch ein schlecht gelauntes, unaus-
geschlafenes Kind vor. Das schielt. Und das
das schwarze Toupet seines Mathelehrers
gestohlen und aufgesetzt hat. Und das Gan-
ze dann in PlayStation-3-Optik. Es hort sich
hart an, das so zu formulieren, immerhin
hangt Daedalics gesamte Zukunft als Ent-

Sind das Glihwiirmchen? Oder
die Lichter der Waldelben?

wicklerstudio an diesem teuren Projekt, an
dem sie schon sehr lange arbeiten.

Was lange wahrt ... wird gut?

Aber genau das scheint Teil des Problems zu
sein. An dem Design wurde viel zu lange he-
rumgedoktert. Da Daedalic lediglich die
Buchlizenz von »Herr der Ringe« nutzt, nicht
aber die Filmlizenz, darf Gollum nicht sei-
nem klassischen, bekannten Design aus
den Filmen dhneln. Gleichzeitig muss er das
eigentlich, um als Galionsfigur fiir das Spiel
zu funktionieren. Was macht man also? An-
scheinend nimmt man eben doch das Film-
design als Vorlage und verfremdet das in
mehreren Iterationen bis zur vermeintlichen
Unkenntlichkeit, bis Gollum ein bisschen
wie eine Parodie seiner Filmvorlage aus-
sieht. Und dabei hat Daedalic bei anderen
bekannten Charakteren wie Gandalf und
Thranduil ein sehr viel weniger stiimpferhaf-
tes Handchen bewiesen. Sie wurden offen-
sichtlich von Grund auf neu und basierend
aufihrer Beschreibung aus den Romanen
entwickelt. Und das Ergebnis kann sich se-

Gollum heift urspriinglich Sméagol und gehort zum Hobbit-Stamm der Stoor, der an einem Fluss lebt.




PREVIEW

§ Esist nicht alles graubraun, ihr
erkundet auch Walder.

hen lassen! Warum funktioniert das also
nicht auch bei Gollum selbst?!

Das Spiel der groBen Abers

Auch beim Leveldesign erleben wir die Préa-
sentation als sehr paradox. Einerseits zei-
gen erste Bilder im Trailer durchaus ansehn-
liche Orte von Mittelerde — andererseits
sehen wir in diesem Showcase wie schon in
vorherigen Gameplay-Videos wieder fast nur
dunkle, braune — und damit eintdnige —

GELUNGENE CHARAKTERE

Der edle Elbenkonig Thranduil (oben) und
der Zauberer Gandalf sind den Charakter-
designern bei Daedalic hervorragend ge-
lungen. Sie wirken wie direkt aus der Buch-
vorlage gesprungen und stehen ihren
Ebenbildern in den Filmen kaum nach.

Zusammen mit seinem Vetter Déagol findet Sméagol im Wasser den einen Ring, der die beiden in seinen Bann schlagt.

Hohlen. Hier miissen wir also auf die Worte
der Entwickler vertrauen, laut denen da
noch ganz tolle und abwechslungsreiche Le-
vels auf uns zukommen. Uns wird auch er-
klart, dass Gollum sich eigentlich immerin
der Dunkelheit aufhalten miisse, denn er
habe Angst vor der Sonne und dem Mond.
Super. Gibt ja nichts Schoneres als so richtig
dunkle Spiele. Klar, es gibt ausgesprochen
gute Vertreter wie etwa die Arkham-Reihe,
die auch in volliger Nachtschwaérze toll aus-
sieht, aber in Sachen Atmosphare und sub-
tilen Lichtquellen kann Gollum damit bisher
nicht mal anndhernd mithalten.

Messlatte Kino

Wir sehen zwar auch Thranduils Hallen, und
ja, die sind mit ihren kleinen Wasserfallen
und schwebenden Lichtern ganz hiibsch an-
zusehen, aber als Fan der Filme ist man ein-
fach eine Bildgewalt gewohnt, die Gollum
nicht ansatzweise erreicht. Und wie wir uns
schlussendlich durch diese Levels bewegen,
fuihlt sich auch ziemlich belanglos an. Ob-
wohl Gollum im Herzen ein Schleichspiel
sein soll, sehen wir in der Prasentation
kaum Schleicheinlagen. Hauptsdchlich lauft
Gollum einfach von A nach B, springt und
klettert ein bisschen und stoBt ansonsten
anscheinend auf keine allzu gro3en Heraus-
forderungen. Ja, es gibt eine Ausdauerleiste,

Fiir Gollum sieht es hier
gerade etwas trostlos aus.

Von solch hiibschen Lichtstim-
mungen haben wir in der Prasen-
tation nicht viele gesehen.

auf die er beim Klettern achten muss, und
ja, manche Gegner kann er mit einem
Schleichangriff von hinten erwiirgen, aber
echte Spannung kommt eigentlich nie auf —
zumindest beim Zusehen.

Orks oder Clowns?

Irgendwann begegnen ihm mal zwei Orks an
einer Briicke. Gollum wirft einen Kiesel ge-
gen eine Lampe, woraufhin einer von ihnen
in einer Slapstick-artigen Cutscene drei
Schritte nach Hinten macht und mit einem
albernen Schrei in den Abgrund stiirzt. So
fuhlen sich die Gegner natiirlich nicht nach
Bedrohung an, und der Nervenkitzel halt
sich in Grenzen. Es soll zwar spater »boss-
artige Begegnungen« geben, Gollum erlernt
aberim Laufe des Spiels keine neuen Fahig-
keiten oder verbessert seine Skills. Kimpfen
im eigentlichen Sinne kann er nicht — ab-
seits der Wiirgeattacke und des Werfens von
Objekten. Das geht allerdings nur an festge-
legten Punkten im Level, die laut den Ent-
wicklern zudem mehr oder weniger linear
aufgebaut sind. Obwohl es ab und an meh-
rere Routen geben soll, die etwa mehr Fokus
aufs Schleichen oder aufs Klettern legen.

Idee gut, Ausfiihrung fragwiirdig
Ahnlich paradox verhilt es sich bisher in Sa-
chen Story und Atmosphdre. Auch wenn sich
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dariiber streiten ldsst, ob Gollum wirklich
ein reizvoller Spieleprotagonist sein kann,
ist die Idee dahinter absolut nachvollzieh-
bar und spannend. Mit seinen beiden Seiten
Sméagol und Gollum haben wir quasi zwei
Charaktere in einem, die innerlich unterein-
ander um die Vorherrschaft kdmpfen. Hier
ist Dramatik vorprogrammiert! Und genau
das dachte sich wohl auch Daedalic, als das
Team die Entscheidungsmechanik fiir Gol-
lum baute. Hier sollen wir die M&glichkeit
haben, innere Monologe mit der guten
Sméagol-Seite und der bdsen Gollum-Seite
zu fiihren, um so unsere Story selbst zu for-
men. Das klingt in der Theorie super. In der
Praxis haben wir in der Prasentation aber
nur gesehen, wie Gollum dariiber nachge-
dacht hat, ob er einen Kéfer essen soll.

Hinzu kommt, dass diese Entscheidungen
die Handlung nur sehr bedingt formen kon-
nen. Es wird laut den Entwicklern zwar zwei
etwas unterschiedliche Ausgdnge, aber nur
einen moglichen Epilog der Geschichte ge-
ben, und das ist ja auch ganz logisch. Der
Herr der Ringe: Gollum steht hier vor dem
klassischen Prequel-Problem: Es muss zum
Status quo der Haupthandlung zuriickkeh-
ren. Umso wichtiger, dass ein mitreiendes
Prequel uns ganz neue Seiten an Charakte-
ren aufzeigt, die uns ihre Geschichte in ei-
nem anderen Licht sehen lassen.
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Treffen wir hier im Wald etwa auf
den Elbenkonig Thranduil?

Die helle Seite

Wir haben vor allem bei der Charakterzeich-
nung durchaus gute Ansadtze gesehen. Wah-
rend Gollum durch die Levels schleicht und
klettert, wird er in der aktuellen Zeitlinie von
Gandalf befragt — wir spielen quasi Gollums
Erinnerungen an das Geschehene, Dragon
Age 2 ldsst griiBen. Aus dem Off héren wir
mitunter seine Kommentare und seine Sicht
der Dinge, ebenso wie Schnipsel aus seiner
Zeit als Sméagol. Er erzahlt Gandalf etwa,
dass seine Familie ihn misshandelt und ver-
stoflen habe. Ein emotionales Detail, tiber
das wir hier gerne mehr erfahren hatten — es
wird aber zumindest in dieser Szene nurin
einem Nebensatz angeschnitten.

Und dabei ist das Erzahlen von mitreifien-
den Geschichten eigentlich die grofie Starke
von Daedalic, das mit seinen Point&Click-
Adventures wie der Deponia-Reihe eine
Menge Herz und Humor bewiesen hat.
Gleichzeitig hat das Team in den Adventures
zu »Das Schwarze Auge«, Satinavs Ketten
und Memoria, gezeigt, wie es auch etwas
ernstere Fantasy-Themen ergreifend erzah-
len kann. Bisher haben wir in Gollum noch
nichts davon gesehen. Nun missen wir na-
tlrlich noch einmal klarstellen, dass wir hier
nur eine Beta-Version gezeigt bekamen und
auch nur 22 Minuten daraus. Die Entwickler
betonten mehrfach, dass noch an »allen As-

Wir miissen herausfinden, was sich
hinter dem Tor im Wald verbirgt.

pekten des Spiels« gearbeitet werde und wir
nichts als final betrachten sollen. Aber ge-
nau das ist Teil des Problems. Mittlerweile
wurde ein Release am 1. September 2022
fiir PC und Konsolen bestatigt — und den-
noch scheint Gollum noch auf wackligen
Beinen zu stehen. Ja, es ist moglich, dass
wir einfach unvorteilhaftes Material gesehen
haben und Story sowie Gameplay in ande-
ren Levels besser zur Geltung kommen. Ge-
nauso kann es sein, dass noch etwas an der
Grafik geschraubt wird. Aber in drei Mona-
ten werden keine Wunder mehr geschehen.
Und aktuell fiihlt sich Gollum nicht wie ein
Spiel an, das jeder »Der Herr der Ringe«-Fan
unbedingt erlebt haben muss. %

MEINUNG

Géraldine Hohmann
@mighty_dinomite &

Eigentlich bin ich die perfekte Zielgruppe
flir Gollum: Ich liebe »Der Herr der Ringe,
ich liebe nervenkitzlige Stealth-Spiele, und
Daedalics Adventures haben einen wirklich
ganz besonderen Platz in meinem Herzen.
Ich wollte Gollum trotz oder gerade wegen
der ungewdhnlichen Pramisse also mit of-
fenen Armen empfangen. Aber ich wurde
bisher in allen Belangen enttduscht. Ich
fiihle nichts mehr von dem einzigartigen
Daedalic-Storytelling, das mich meine gan-
ze Jugend begleitet hat, und auch als »Der
Herr der Ringe«-Fan bekomme ich hier bis-
her kaum etwas geboten, das mich vom
Hocker reiBt. Keine spannenden neuen
Blickwinkel, keine Orte, an denen ich mich
allzu gern aufhalten wiirde, und keine ech-
te Mittelerde-Atmosphare.

Und in Sachen Gameplay beweist Gollum
an keiner Stelle Mut oder Kreativitat - hier
geht nichts Gber rudimentares Stealth-
Gameplay hinaus, das man schon hundert-
fach so gesehen hat. Bleibt also irgendwie
die Frage, warum man Der Herr der Ringe:
Gollum eigentlich spielen sollte. Und ich
hoffe sehr, dass wir darauf zum Release
noch eine Antwort bekommen.

Sméagol bringt vor lauter Gier Déagol um, wird vom Ring korrumpiert und verwandelt sich so in Gollum. 31
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Die neue Ara der Kénigsklasse des Motorsports bringt mehr Atmosphére denn je,
kdnnte in manchen Punkten aber fur Fans eine Runde zu viel drehen. von ssren biedricn

Mit EA Sports F1 22 steht Codemasters in
diesem Jahr vor einer schwierigen Aufgabe.
Denn das offizielle Spiel zur Formel-1-Sai-
son 2022 soll die Kdnigsklasse des Motor-
sports moglichst realitdtsnah und detail-
getreu darstellen. Damit ist nicht nur das
Fahrgefiihl der 1.000-PS-Boliden gemeint,
sondern auch das Kréfteverhdltnis zwi-
schen den antretenden Teams.

Bislang konnte sich das Entwicklerstu-
dio dabei auf die Daten aus der Realitdt ver-
lassen. Man wusste, dass die Autos eine
Evolution der Vorjahresmodelle waren, und

die Hackordnung im Feld konnten selbst re-

gelmafiige TV-Zuschauer gut einschatzen.
Dieses Jahr ist alles anders. Denn die For-
mel 1 hat 2022 den grofiten Regelumbruch
ihres 72-jahrigen Bestehens hinter sich ge-
bracht, und selbst im echten Paddock herr-
schen noch viele Fragezeichen in puncto
Klassement und Fahreigenschaften der
Autos. Wie geht Codemasters mit diesen
Unwégbarkeiten um? Wir sind fiir euch ins
Cockpit gestiegen, haben fiir die Preview
zahlreiche Runden gedreht und befinden
uns am Ende im inneren Zwiespalt.

32 Im Jahr 2022 findet bereits die 73. Weltmeisterschaft des Rennsports statt.

Atmosphdre und Komfort pur

Im Rahmen eines rund einstiindigen Events
erhielten wir einen detaillierten Einblick in
den diesjdhrigen Ableger. Im Anschluss gab
es noch die Gelegenheit, Fragen zu stellen.
Zu manchen Punkten konnte oder durfte
sich Codemasters aber noch nicht duiern,
etwa zur Riickkehr klassischer F1-Rennstre-
cken. Hier grinste der Creative Director Lee
Mather nur vielsagend und verwies auf ei-
nen spdteren Zeitpunkt. Viel wichtiger war
es fiir uns daher, endlich selbst Hand ans
Spiel legen zu kénnen. Nach rund fiinf Spiel-
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WORK IN PROGRESS

stunden auf dem Tacho kénnen wir jedoch
noch keine Hit-Garantie aussprechen. Was
wir aber bereits jetzt sagen kdnnen: Unter
mangelnder Atmosphdre wird die PS-Party
auch in diesem Jahr nicht leiden. Codemas-
ters wirbt mit der groten Uberarbeitung von
Spielmechaniken und Prdsentation in der
Seriengeschichte, und nach ausgiebigem
Anspielen unserer Vorabversion kdnnen wir
diese vollmundige Ankiindigung im Grof3en
und Ganzen bestatigen.

Die Anzeigen gleichen noch mehr den aus
den Vorjahren bekannten TV-Vorbildern, und
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Die Kl-Fahrer sollen fiir Anfanger
und Profis gleichermaRen ge-
eignet sein - dank adaptiver An-
passung wahrend der Rennen.

Endlich in VR! Besitzt ihr eine
Brille, sitzt ihr mitten im Cock-
pit - leider ohne Jeff ...

die Immersion ist vor allem in der Cockpit-
Perspektive beeindruckend. Wenn tberall
um euch herum etwas passiert, Reifen und
Sprit verwaltet werden wollen und ihr durch
das Feld pfliigt, spielt F1 22 die gewohnten
Serienstdrken aus. Mehr Atmosphdre, mehr
Komfort, mehr Realismus: Mit diesen drei
Schlagwortern lassen sich die diesjahrigen
Neuerungen gut beschreiben. Die Autos set-
zen nun auf den Groundeffect als aerodyna-
misches Konzept, noch dazu gibt es neue
18-Zoll-Reifen, und auch die Aufhdangungs-
geometrie soll glaubwiirdiger denn je simu-
liert werden — wenn ihr das méchtet. Denn
auch dieses Thema wird in F1 22 immer
wieder hervorgehoben: Zugéanglichkeit. lhr
konnt die fortgeschrittene Simulation von
Reifen, Aufhdangung und Co. aktivieren,
miisst es aber nicht. Ihr knnt die Runden
hinter dem Safety-Car selbst absolvieren,
musst es aber nicht. Und ihr kénnt euch
nun auch beim Boxenstopp um die korrek-
te An- und Abfahrt zu eurer Garage kiim-
mern, misst es aber ... ach, ihr konnt es
euch sicher schon denken.

Anfdnger sollen genauso abgeholt wer-
den wie Profis. Wer mdchte, kann eine Rei-
he an Komfort-Features aktivieren und den
Grad der Herausforderung selbst bestim-

Der My-Team-Modus erlaubt es euch wieder,
eigene Lackierungen fiir euer Auto zu pinseln.

men. Dazu soll auch die neue adaptive KI fiir
Herausforderung sorgen, die sich dyna-
misch eurem Fahrkdnnen anpassen soll.
Wie genau das funktioniert, wurde jedoch
nicht weiter erldutert. Wir konnten dieses
Feature auch noch nicht selbst testen.

Viele neue Features
Fiir F1 22 hat Codemasters einige neue Funk-
tionen umgesetzt, die vor allem Kennern der
Materie gefallen diirften. Die Sprintrennen
orientieren sich in der Karriere nun am rea-
len Kalender, in anderen Modi kénnt ihr das
kiirzere Format hingegen spielen, wann und
wo ihr méchtet. Am Ende der Formations-
runde seid ihr nun auch dafiir verantwort-
lich, euren Wagen korrekt innerhalb der Hal-
temarkierungen zu positionieren, bevor
die Lichter ausgehen. Auch der neu insze-
nierte Boxenstopp mdchte ab sofort, wie wir
bereits erwdhnten, fehlerfrei von euch ab-
solviert werden. Statt aus der Ego-Perspekti-
ve seht ihr das Geschehen dabei wie bei ei-
ner TV-Ubertragung. Aber keine Sorge, auch
die Kl kann beim Abholen der frischen Rei-
fen patzen und wertvolle Zeit verlieren.
Abschied nehmen miissen wir leider von
Jeff. Unser langjdhriger Renningenieur wur-
de abgeldst, und zwar von Marc Priestley.

Bereits 2021 sollten Anderungen ins Regelwerk aufgenommen werden, die aber auf 2022 verschW



F1 22 erfordert mit neuen Technikvor-
gaben bei den Autos etwas Eingewdh-
nung von alteingesessenen Rennfahrern.

Der Name kénnte manchen von euch etwas  Die Story macht Pause absoluten Newcomers einnehmen und euch

All die neuen Features fordern ihren Tribut.

sagen, denn der Herr war lange Jahre bei
McLaren tatig und unter anderem Chefme-
chaniker in Lewis Hamiltons erstem WM-Jahr
2008. Seine Funkspriiche wirken sehr au-
thentisch, weshalb wir schweren Herzens
ein letztes Mal sagen: »Shut up, Jeffl«

Eine besonders erfreuliche Nachricht:
Endlich besitzt das Spiel volle VR-Unterstiit-
zung! Seid ihr im Besitz einer Brille, konnt
ihr euch auf noch intensivere Rennen ein-
stellen. Denn dann werden auch eure Kopf-
bewegungen nahtlos in das Spiel ibertra-
gen. Das hilft vor allem beim Blick in die

Nach nur einem Jahr muss der Storymodus
wieder aussetzen. Wahrend wir in F1 2021 mit
Breaking Point noch eine zwar klischeebela-
dene, aber nett umgesetzte Story erleben
durften, miissen wir dieses Jahr wieder mit
einer klassischen Karriere oder dem My-Team-
Modus vorliebnehmen. Codemasters gibt zu,
dass die Story angesichts des jahrlichen Ent-
wicklungsturnus auf der Strecke geblieben
sei. Immerhin gibt es weiterhin den My-Team-
Modus, in dem ihr euren eigenen Rennstall
griindet und den etablierten Teams zeigt, wie

von ganz hinten bis an die Spitze kampfen.
Wer mag, kann aber auch bereits als Mittel-
feldteam einsteigen oder gar direkt als Titel-
aspirant auf die Piste treten. Diese Wahl
soll auch Auswirkungen auf eure Entwick-
lungsressourcen haben. Die offizielle Bud-
getgrenze ist zwar nicht im Spiel implemen-
tiert, dennoch wird man als Hinterbankler
Boni hinsichtlich des Entwicklungslimits ge-
nieen, um schneller aufholen zu kénnen.
Auch eine gewisse Wahlfreiheit habt ihr als
Boss eures eigenen Teams: Interviews kon-
nen abgesagt, der Fabrikausbau pausiert

Seitenspiegel, die sich im normalen Sicht-
modus ohne VR erneut nur umsténdlich in
den Fokus nehmen lassen.

man eine Weltmeisterschaft gewinnt.
Wie lange der Weg zum Erfolg ist, bleibt
euch lberlassen. lhr konnt den Rang eines

oder die Wartung des Windtunnels vertagt
werden. Ihr miisst dann aber auch mit den
Konsequenzen leben.

WORK 'ty PROGRESS SUPERCARS

Es ist moglich, dass der auf Leaks speziali-
sierte und normalerweise sehr treffsichere
Tom Henderson bereits eine vollstandige
Liste der in F1 22 enthaltenen Supercars
vorliegen hat. Dabei soll es sich um die fol-
genden zehn Modelle handeln:

e Mclaren 720s

e Mclaren Artura

e Ferrari F8 Tributo

e Ferrari Roma

* Mercedes AMG GTR Pro

* Mercedes AMG GT Black Series

» Mercedes AMG GTR (Safety Car)

¢ Aston Martin Vantage F1 Edition

¢ Aston Martin DB11 AMR

 Aston Martin Vantage (Safety Car)
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Die Boxenstopps erlebt ihr jetzt nicht mehr nur aus dem
Cockpit heraus, sondern wie in einer TV-Ubertragung.

Ed dafiir war dle weltweite Corona-Pandemie, die auch vor Rennautos nicht Halt macht. -




Die Sims im F1-Paddock

Kommen wir zu der fiir viele Fans wohl kon-
troversesten Neuerung des Jahrgangs 2022.
Unter der Bezeichnung F1 Life fiihrt Code-
masters sogenannte Lifestyle-Features ein.
Heif3t konkret: Ihr erstellt euch euren eigenen
Avatar, schliipft in Markenklamotten, stat-
tet euch mit Tattoos und Piercings aus und
bezieht euer eigenes Hipster-Loft. Und was
macht man dort? Natiirlich den Raum deko-
rieren, mit Teppichen, Ledersofas und ande-
rem Interieur. Seid ihr damit fertig, kénnt
ihr eure Freunde einladen, deren Avatare
dann in eurer Wohnung herumlaufen und
eure Sportwagen bestaunen konnen. Sport-
wagen? »Das ist die Formel 1, nicht Grid Le-
gends!«, mogt ihr nun vielleicht denken,
aber so ist es tatsdchlich: Thr sammelt im
Laufe eurer F1-Karriere auch teure Super-
cars, die im Rahmen der sogenannten Pirelli
Hot Lap Events und anderer Challenges wie
Drift, Autocross oder Checkpoint Challenge
gefahren werden kénnen. Diese Verwasse-
rung mag vielen F1-Puristen nicht gefallen,
ein cooles Detail wird dadurch aber immer-
hin ermoglicht: Ihr kdnnt nun auch die offizi-
ellen Safety-Cars von Mercedes AMG und
Aston Martin fahren, die bekanntlich eben-
falls ziemlich hochgeziichtete Biester sind.

Wie fahren sich die neuen Autos?
Weil wir gerade beim Thema Safety-Car sind:
Das kommt bekanntlich nur auf die Strecke,
wenn es ordentlich gekracht hat. Da drédngt
sich die Frage auf, ob Codemasters endlich
auch das Schadensmodell verbessert hat.
Leider miissen wir euch aber enttduschen,
denn noch immer sind abgefallene Front-
flugel und ein paar Schaden am Unterboden
das hochste der Gefiihle. Kommen wir zum
Abschluss noch zur Kerndisziplin eines
Rennspiels, namlich der Fahrphysik. Die ein-
gangs erwdhnten Verbesserungen bei der
Reifen- und Fahrwerkssimulation wirken
sich bereits jetzt splrbar auf das Lenkver-
halten der Prototypen aus, obwohl es sich
nur um das F1-Showcar in den jeweiligen
Teamlackierungen handelt. Vor allem am

Das Schadensmodell wurde laut Codemasters an

die neuen Fahrzeuge angepasst, wird jedoch im

Vergleich zum Vorganger kaum spiirbar verbessert.

Kurveneingang spiiren wir das hohe Gewicht
der neuen Fahrzeuge, und kontrolliertes Ge-
genlenken ist angesagt. Unterm Strich steu-
ern sich die Wagen angenehm fordernd, aber
teilweise auch nervig unberechenbar. Be-
reits F1 2021 war in manchen Punkten ein
Riickschritt zum grandiosen Vorgdnger, vor
allem beim Uberfahren der Kerbs, und das
2022er-Spiel tiberrascht uns ebenfalls mit
unvorhersehbaren Drehern, die sich in den
seltensten Féllen abfangen lassen.

Rundum-sorglos-Paket oder
unndtiger Ballast?

Der Ersteindruck von F1 22 kdnnte zwiege-
spaltener kaum sein. Auf der Strecke, und
das ist nun mal die Hauptdisziplin des Renn-
spiels, machen die zahlreichen kleinen Neu-
erungen in puncto Atmosphdre vieles richtig
und sorgen wieder einmal fiir ein herrlich in-
tensives, auf Wunsch sehr forderndes Spek-
takel. Das Fahrverhalten bedarf zwar noch
Feinschliff, wirkt aber so weit stimmig und
hat Potenzial. Die neuen Lifestyle-Features
hingegen sind ganz klar in der Kategorie
Geschmackssache abzuheften. Wer schon
immer davon getrdumt hat, Lewis Hamilton
nicht nur auf der Strecke, sondern auch in

Miami ist die einzige neue Strecke im Spiel. Dafiir
macht das Streckenlayout aber machtig Spal3.

.2022 . Codemasters hat das geanderte Reglement um Technik, Qualifying und Punktevergabe ins neue Spiel ubemo"

Sachen Kérperschmuck nachzueifern, konnte
damit gliicklich werden. Dennoch bleibt das
unangenehme Gefiihl, dass Codemasters
und Publisher EA mit F1 Life ihre Monetarisie-
rungspldne vorantreiben wollen. 4,99 Euro
fir das Marken-Shirt? 1,99 Euro fiir den gol-
denen Nasenring? Wir miissen abwarten. %

MEINUNG

Soéren Diedrich
@DiedrichSoren

Ich habe seit F1 2010 locker tiber 1.000
Spielstunden in Codemasters’ Rennspielen
verbracht und damit alle bisherigen Héhen
und Tiefen miterlebt. Ein Debakel wie 2015
kann ich nach dem ersten Anspielen gliick-
licherweise bereits ausschlieRen, dafiir ist
das Fundament, auf dem Codemasters in-
zwischen aufbauen kann, einfach zu gut
und umfangreich. Die Fahrphysik muss im
ersten Jahr nach dieser gigantischen Regel-
novelle noch nicht zu einhundert Prozent
sitzen und macht bereits jetzt eine Menge
Spal. Auf der Strecke passt so weit alles,
und auch der My-Team-Modus diirfte mich
wieder fiir einige Wochen beschaftigen.

Einige Designentscheidungen kann ich
dennoch nicht mit offenen Armen empfan-
gen. Ja, ich spreche natiirlich vorrangig von
F1 Life, wobei natiirlich jeder selbst ent-
scheiden darf, ob einem dieser neue Aspekt
gefallt. Aber auch der nach einem Jahr be-
reits wieder wegrationierte Storymodus
oder die liickenhafte Umsetzung des neuen
Reglements (Stichwort Budgetcap) stolRen
mir sauer auf. Selbst in Zeiten der Netflix-
Doku »Drive to Survive« sollte Codemasters
nicht vergessen, was diese Rennserie wirk-
lich ausmacht: keine Ohrringe und keine
zeitlich limitierten Lackierungen, sondern
unverfdlschte Action auf dem grauen As-
phalt. Denn die Zeit der Konkurrenzlosigkeit
ist vorbei. Immerhin wirft der F1 Manager
2022 aus dem Hause Frontier seine Schatten
voraus und kénnte sich zum neuen Zuhause
fir Puristen wie mich entwickeln.




PREVIEW

Saints Row

JUGENDKRIMINALITAT

Genre: Action Publisher: Deep Silver Entwickler: Volition Inc. Termin: 23.8.2022

Saints Row will sich 2022 mit seinem Reboot neu erfinden.
Wir haben esin Aktlon gesehen Und Sind besorgt. Von Valentin Aschenbrenner

-

Valentin Aschenbrenner
Valiist ein riesiger Saints-Row-Fan. Gerade der zweite Teil mit seinem

4 | knallharten Gangster-Setting, exzessiven Anpassungsmoglichkeiten
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Oh, Saints Row. Ich wollte mich wirklich auf
dich freuen! Immerhin kehrst du mit dem
2022er-Reboot zu deinen Wurzeln zuriick,
indem es endlich wieder um einen guten
alten Gangsterkrieg in einem realistischen
Setting geht. Und dann waren da noch die
fantastischen Customization-Moglichkei-
ten, die ich mir fiir wirklich jedes Spiel wiin-
schen wiirde. Ja, in jedem! Auch in Tetris.
Das neue Saints Row hat aber ein ganz an-
deres Problem. Und damit meine ich nicht
einmal die |dentitdtskrise, in der sich das
Reboot befindet. Schlieflich stehen die

und der spielerischen Freiheit hat bis heute einen Platz in seinem Her-
zen. Dieses Niveau sollte Saints Row aber nie wieder fiir Vali erreichen.
Und nach der Rettung der Welt und einem Abstecher in die Holle war
ein Reboot fiir Saints Row logisch und unvermeidbar. Beim neuesten
Teil der Reihe liberwiegt jedoch Skepsis die Vorfreude.

Macher vor der Herausforderung, nach den
irren Vorgangern jetzt die Kurve zuriick in
die Normalitdt zu kriegen, ohne dabei allzu
viele Fans zu verlieren — denen fehlt nam-
lich jetzt ein Ankniipfungspunkt wie ein
bekannter Held. Und vor allem, ohne jetzt
als noch so ein weiteres »Standard Open
World«-Spiel zu gelten. Davon haben wir in-
zwischen mehr als reichlich. Dann haben
wir aber noch gar nicht von der jugendli-
chen Hipster-Heldentruppe gesprochen,
die sicher auch nicht jedermanns Ge-
schmack treffen wird. Watch Dogs 2, hust!

Western von gestern

Das alles sind schon mal immense Stolper-
steine fiir den Erfolg des Reboots, aber mich
plagen ganz andere Sorgen. Denn Entwickler
Volition hat nach einigen rasant geschnitte-
nen Trailern Gameplay enthiillt, welches
Saints Row so zeigt, wie es sich letztendlich
spielen soll. Und genau das ldsst mich ban-
gen. Hier scheint sich das neue Saints Row
ein bisschen zu sehr am dritten Teil der Rei-
he aus dem Jahr 2011 zu orientieren. Was fiir
Serien-Fans und Veteranen auf dem Papier
ziemlich vielversprechend klingen diirfte,
birgt grole Schattenseiten. Denn damit wirkt
das neue Saints Row wie aus der Zeit gefal-
len und eifert einem spielerischen Vorbild
nach, das vielleicht vor elf Jahren noch aktu-
ell war, heute aber einfach altmodisch wirkt.

Wie kommen wir da drauf?
Nach mehreren Story- und Gameplay-Trailern
und einer exzessiven Vorstellung der wirk-

MAKING RENT
Kill Los Panteros

Die Explosionen rumsen
auch im Reboot recht rabiat.

36 »llleso« ist spanisch und heil3t so viel wie unversehrt oder unverletzt.
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Wir fliichten per Dirtbike vor der
Polizei - sowas kommt o6fter vor.

Ab einem gewissen Fahn-
dungslevel hat man sogar
Helikopter im Nacken.

Das Hoverboard zeigt: Bierernst rea-
listisch wird das Spiel sicher nicht.

lich beeindruckenden Anpassungsmoglich-
keiten fiir unsere Figur hat uns das Entwick-
lerstudio endlich einen ausfiihrlichen
Einblick in die Spielwelt gewdhrt — 45 Minu-
ten lang, um genau zu sein. Die Spielszenen
prdsentieren ein paar Haupt- und Neben-
missionen und zeigen, was Open World und
Grafik zu bieten haben. Auflerdem eine
Handvoll weiterer spielerischer Details.

Und wahrend dieser Prasentation wird
das Problem klar: Volition scheint das
Gameplay, das Missionsdesign und die
Open World kaum weiterentwickelt zu ha-
ben. Denn nachdem Saints Row 4 und Gat
out of Hell auf Superkrafte setzten, besinnt
sich das Reboot wieder auf einen (ver-
gleichsweise) realistischeren Ansatz. Das
bedeutet, dass der neueste Teil seinem Vor-
gdnger Saints Row 3 stark ahnelt. Zu stark.

Ballern und priigeln

Spielerisch hat sich Saints Row seit den vor-
angegangenen Teilen anscheinend kaum
weiterentwickelt. In unserer Prasentation
schielt der neue Boss seine Gegner mit ei-
ner stattlichen Auswahl an Waffen tiber den

Haufen oder geht in den direkten Nahkampf.

Dabei kommen Finisher oder besondere
Spezialangriffe zum Einsatz, die schon stark
Richtung Superkréfte gehen. Kennt man so
halt auch schon aus Saints Row 3 und 4.
Fliegen kann man im Reboot jetzt zwar
nicht mehr, dafiir gibt es aber einen Wing-

GameStar 07/2022

suit und weitere abgefahrene Gimmicks wie
einen Schleudersitz in unserem Auto, von
denen die spielerische Abwechslung durch-
aus profitieren kann. Allerdings bekomme
ich hier ein klein wenig den Eindruck, dass
es die Entwickler mit ihrem realistischen
Anspruch fiir Saints Row doch nicht allzu
genau nehmen. Sei’s drum, immerhin kann
ich meine Spielfigur beispielsweise auch in
Shrek verwandeln.

Zerstorbare Umgebung oder ein Deckungs-
system gibt es librigens noch immer nicht.
Stattdessen laufe ich wie ein aufgescheuch-
tes Huhn hin und her, wahrend ich aus allen
Rohren feuere. Zum Gliick machen die Geg-

ner im bisher gezeigten Material ebenfalls
keinen allzu intelligenten Eindruck. Sie ge-
hen nur selten bis gar nicht in Deckung oder
variieren bei Beschuss ihr Vorgehen. Auch
das Treffer-Feedback konnte befriedigender
sein, so stolpern oder zucken Feinde zwar,
wenn sie getroffen werden, aber nicht unbe-
dingt da, wo es wehtun sollte.

Missionen wie frither

Die gezeigten Missionen von Saints Row las-
sen sich eigentlich recht kompakt zusam-
menfassen: Der Boss (also meine Spielfigur)
lauft oder fahrt irgendwo hin, schief3t ein
paar Gegner iber den Haufen, driickt Knopfe

Fan-Lieblinge wie der Mayhem-Modus
& sind natiirlich wieder mit dabei.

Warum die Stadt im Spiel Santo Illeso heift, ist deshalb ein Ratsel. 37



PREVIEW

THE FORGE
Enter the Scorpion factory

L= -

Mit dem Handy aktivieren
wir Perks und Fertigkeiten.

SKILLS

Frag Out

! Mit dem Wingsuit stoen wir uns
L. von Passantenkdpfen ab. Deckung!

oder jagt irgendwas in die Luft. In Kombina-
tion mit dem wenig beeindruckenden Game-
play konnte man zumindest darauf hoffen,
dass sich Aktivitaten abseits der Hauptstory
etwas beeindruckender gestalten. Doch
kurioserweise hat sich Volition dazu ent-
schieden, uns altbekannte Missionen zu zei-
gen, die sich seit iber zehn Jahren Saints-
Row-Geschichte wenig bis gar nicht
weiterentwickelt haben. Ich beschief3e Ver-

Throw an explosive anti-personnel device

@M/D page

Alle Missionen

lassen sich auch

im Koop-Modus
| angehen.

folger aus einem fahrenden Auto, jage unter
Zeitdruck Objekte in meiner unmittelbaren
Umgebung in die Luft oder lasse mich von
Fahrzeugen und Gegnern mit Ragdoll-Physik
durch die Gegend schubsen.

All dies kennen Fans der Reihe doch
schon in- und auswendig. Und ich bin fast
ein wenig schockiert davon, dass hier die
Entwickler auf der Stelle zu treten scheinen.
Ich frage mich, ob sich Volition hier bewusst
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Dieses Bild ist hiibsch, aber - wie auch
alle anderen hier — vermutlich gestellt.

SchlieRlich gibt es dort schon vor dem Auftauchen der Saints tible Gangs.

zur Stagnation entschieden hat, um so alt-
eingesessene Veteranen in Nostalgie
schwelgen zu lassen. Wie auch immer: Ein
wenig bequem wirkt es allemal.

Taktik am Tisch

Ein bisschen taktischer Tiefgang wird mir zu-
mindest mit einer Art War Table im Haupt-
quartier in Aussicht gestellt, tber den ich
mein kriminelles Imperium verwalte. Doch
wirklich komplex oder spannend wirkt daran
bisher nichts. Ich rechne mit nicht mehr und
nicht weniger als einer kurzweiligen Neben-
beschéftigung, mit der ich mich alle paar
Stunden auseinandersetzen muss, um mir
ein stetiges In-Game-Einkommen in der
Spielwelt zu garantieren.

Apropos: Was wir bisher von Saints Row
gesehen haben, lasst nicht gerade auf eine
lebendige oder immersive Spielwelt hoffen.
Selbst an zentralen Orten sind nur wenige
Passanten zu Fu oder hinter dem Steuer
von Fahrzeugen unterwegs. Hier wiirden
eine lebendige Fauna oder fetzige Wetteref-
fekte wie Windhosen oder Sandstiirme
(eben passend zum Wiisten-Setting) tiber
den Eindruck einer recht kargen und tristen
Spielwelt hinwegtrosten.

GameStar 07/2022



Im Hauptquartier einer ) Auch auf der Flucht
verfeindeten Gang geht bleibt noch Zeit fiir
es heil her. Wheelie-Gepose.

Die NPCs selbst iiberzeugen aus nichster Ist es denn hiibsch? die Open World zu wenig aus seiner eigenen
N&he nicht gerade durch menschliches Ver- Das Spiel schaut zumindest ganz solide aus, Komfortzone heraus. Das Resultat konnte
halten, und bis auf die Kommunikation mit- vor allem die Lichteffekte und satten Explo- damit immerhin eine solide Fortsetzung zu
tels Emojis halten sich die Interaktionsmog- sionen konnen sich sehen lassen. Das neue  Saints Row 3 werden — die aber eben schon
lichkeiten in Grenzen. Entsprechend wirkt die  gezeigte Material erweist sich aberauch als  vor Jahren hitte erscheinen miissen. %
Zivilbevolkerung wie eine nur bedingt tiber- zweischneidiges Schwert: So lassen sich die

zeugende Kulisse. Das bekommen andere steifen Animationen und Gesichter kaum

Grof3stadt-Open-Worlds seit Jahren besser ignorieren, aufploppende Objekte und der M
hin. Naturlich méchte ich hier keine voreili- rapide nachlassende Detailgrad im Flug |

gen Schliisse ziehen, so gefallt mir die vor oder aus der Distanz konnen verwohnte Au- MEINUNG R
Flora strotzende Wiiste von Saints Row bei- gen schon mal erschrecken. . s
spielsweise richtig gut! Wie abwechslungs- Ja, Saints Row war nie ein grafisches Valer_mtm Aschenbrenner w

reich die Spielwelt von Saints Row aber letzt-  Brett, und das wird auch der Reboot nicht. evalivariow c y
endlich ausfallt, lasst sich frithestens zum Von einem neuen Open-World-Spiel im Jahr

Release uiberpriifen. So konnten unterschied- 2022 hdtte man aber durchaus mehr erwar- Wire Saints Row kein Reboot, wiirde ich

lich designte Gebiete durchaus zum Open- ten kdnnen — vor allem bei der Weitsicht. dem Spiel vorwerfen, dass es auf der Stelle
World-Feeling beitragen, doch gerade die Saints Row will sich nach einer langen Pau- tritt. Doch das ist genau genommen nicht
(Innen-)Stadt von Santo Illeso wirkt mir zum se neu erfinden, traut sich aber in Bezug auf richtig. Immerhin hat sich Entwickler
aktuellen Zeitpunkt noch zu leer und leblos. die Spielelemente, das Missionsdesign und Volition mit Saints Row 4 und Gat out of

Hell bereits in vollig neue Gefilde und sogar
an spielerische Experimente gewagt. Das
2022er Saints Row tritt also nicht auf der
Stelle, es geht sogar ein paar Schritte zuriick.

Wir legen uns mit verfeindeten
Gangs wie den Panteros an.

Klar, grafisch ist es definitiv hiibscher als
Saints Row 3, und vor allem die komplexen
Anpassungsmoglichkeiten von Charakter,
Autos und Waffen begliicken mein Tuning-
und Kiinstlerherz. Doch dass sich Volition
anscheinend wenig bis gar nicht weiter-
entwickelt hat, was das Gameplay, das I
Missionsdesign und die Gestaltung der
Open World angeht, frustriert mich als Fan
der Reihe ungemein. Gerade weil Saints
Row ein Reboot wird. Denn wird die Reihe
nach einer viel zu langen Pause jetzt ge-
gen die Wand gefahren, wird der Schaden
viel groRer, als wenn sich Volition einfach
noch ein paar Jahre Zeit gelassen hatte.

Warum gibt es nach mittlerweile vier Teilen
der Reihe noch immer kein Deckungs-
system? Wieso wurde nicht an Treffer-Feed-
back oder an der Physik geschraubt? Gab es
fir Haupt- und Nebenmissionen keine
besseren Ideen, als das aufzuwarmen, was
Fans der Reihe bereits zum Erbrechen ge-
spielt haben? Saints Row sollte sich meiner
Meinung nach weniger auf Gimmicks und
eine altbekannte und ausgelutschte Formel
verlassen, sondern sich an wirklich neue
spielerische Facetten wagen.

Natiirlich hat Saints Row noch ganz andere
Probleme. In Bezug auf die eigene Spiel-
gruppe hat sich Volition beispielsweise
komplett zwischen die Stiihle gesetzt. Na-
: <t s tirlich versuche ich in Bezug auf den Re-
Im Cowboy-Laden kaufen wir - &> ) —— : . . Mg lease im August 2022 optimistisch zu blei-
entsprechende Klamotten. ‘___‘" = " 2V / ben, doch es fallt mir zunehmend schwer.

GameStar 07/2022 Vielleicht spielt das Wort aber auch auf die griinschnabeligen Helden an. 39



PREVIEW

The Valiant

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: THQ Nordic Entwickler: Kite Games Termin: 2022

Coole Helden, heiBe Nahkampfe und eine fette Solo- N
kampagne: Im Echtzeitstrategiespiel The Valiant fihrt
ihr einen personlichen Kreuzzug durchs mittelalterliche
Europa. Wir haben exklusive Infos! von martin beppe

The Valiant spielt im Europa des 13. Jahr-
hunderts, mitten im dichten Durchgangs-

verkehr Richtung Orient. Eigentlich hat Kreuz-

ritter Theoderich von Akenburg der Gewalt
abgeschworen, doch sein ehemaliger Waf-
fenbruder Ulrich ist ganz besessen von ei-
nem legenddren Artefakt, dem »Stab des
Aaron«. Der soll sehr madchtig sein, kann
aber auch die Menschheit in den Abgrund
stiirzen. Doof fiir Ulrich: Der Stab ist in meh-
rere Teile zerbrochen. Gut fiir uns: Das Wett-
rennen um die Artefaktpuzzlestiicke fiihrt
uns quer durchs mittelalterliche Europa bis
ins Gelobte Land. Wir haben exklusives Vi-
deomaterial von The Valiant (»Der Tapfere«)
bekommen, das wir fiir diese Preview analy-
siert haben. AuBBerdem konnten wir aus-
fuihrlich mit Producer Brad Logston reden.
Der US-Amerikaner ist Spezialist fiir Strate-
giespiele, er war bereits federfithrend beim
Taktikrollenspiel Expeditions: Rome und
arbeitet derzeit auch an Knights of Honor 2
und Jagged Alliance 3.

Der Fokus von The Valiant liegt auf drei
Bereichen. Erstens: eine grofle, aufwandig

inszenierte Solokampagne. Zweitens: tak-
tische Gefechte mit sehr wenigen, aber spe-
zialisierten Einheiten, die ihr skillt und so
immer weiter spezialisiert. Und drittens:
sehrviel Nahkampf mit Schwertern, Axten,
Speeren, Schilden. Bégen, Armbriiste, Kata-
pulte und Trebuchets kommen zwar auch
zum Einsatz, entscheidend ist aber meist
der Clinch Mann gegen Mann.

Geschichte zum Anpacken

Die Solokampagne wird voraussichtlich 16
Missionen umfassen. Euer Privatkreuzzug
beginnt im heutigen Deutschland, damals
Teil des Heiligen Romischen Reiches. lhr
tiberquert die Alpen, kdmpft bei Venedig
und dann weiter gen Siiden den italienischen
Stiefel runter. Von hier geht’s schlieilich
tiber Konstantinopel gen Osten ins Gelobte
Land. Vor einem neuen Szenario kénnt ihr
oft entscheiden, wen ihrin den Einsatz mit-
nehmt. Theoderich und seine Heldenkum-
pels wachsen sozusagen mit, erreichen ho-
here Levels und behalten immer ihre Skills
und Ausriistung. Trotz dieser Rollenspiel-

The Valiant setzt auf Gefechte mit we-
nigen, aber spezialisierten Kampfern.

"a

E 74 f‘
elemente soll / Il
der Fokus aber auf )
der Echtzeitstrategie bleiben. Brad Logston
verspricht bei den Missionen viel Abwechs-
lung: Thr kdmpft euch nicht stur durch Ul-
richs Truppen oder lokale Gegner, sondern
erlebt Schleichmissionen, Befreiungsaktio-
nen, Hinterhalte, Abwehrgefechte und so
weiter, zum Teil sogar mehreres kombiniert
in einem einzigen Einsatz.

Helden und Einheiten:

Weniger ist mehr

Die Missionen bestreitet ihr mit sehr weni-
gen Trupps. Meist sind es nur vier bis sieben,
in grofReren Gefechten auch mal acht oder
neun, das war’s. Im Mittelpunkt stehen im-
mer eure Helden — zum Beispiel Kavallerist
Gascoigne, Séldnerin Grimhild, Bogenschiit-
ze Konrad oder Ordensritter Reinhard von
Kempten. Jeder bringt einen dreiteiligen Skill-
tree mit, der auch die entsprechenden Trup-
pentypen beeinflusst. Wenn ihr zum Beispiel
dem berittenen Gascoigne mehr Wumms bei
Sturmangriffen spendiert, pfligt auch die

Das Spiel verzichtet auf Basisbau, ihr
konnt aber einfache Konstrukte errichten.

40 Aaron war laut der Bibel der Bruder von Moses und der erste Hohepriester der Israeliten.
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Otto-Normal-

Kavallerie effizi-
enter durch Fein-
desreihen. Grim-
hilds Mut-Skill zieht den Zorn der Gegner auf
sie, spornt aber auch nahe Infanterie an.
Und Schiitzenkonig Konrad kann beispiels-
weise zwischen Bogen und Armbrust wéahlen
— also mehr Reichweite oder mehr Bummes.

Im Kampf hat jeder Held serienmafig ein
»Vengeance Meter« eingebaut, das sich
fillt, wenn ihr Schaden austeilt oder kas-
siert. Sobald das voll ist, ploppen im Kreis-
meni neue Befehle auf, etwa eine ldhmen-
de Pfeilsalve fiir Schiitze Konrad. Jetzt habt
ihr zwei Moglichkeiten: den Wunsch-Skill
sofort auslosen oder das Vengeance Meter
vorerst gefiillt lassen, um passive Boni zu
halten und spéter zuzuschlagen. Ein kleines
bisschen Magie steckt ebenfalls im Spiel:
Einheiten zaubern zwar nicht wild herum,
doch es wird gemunkelt, dass womaoglich
die Teile vom Stab des Aaron magische Kréf-
te haben. Mehr wollte Producer Brad
Logston aber noch nicht verraten.
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Theoderich und seine Begleiter haben
_ drei Talentbdume, die Skills wirken

| sichauch auf Truppentypen aus.

Ran an den Feind!

Weil ihr eure Missionen mit wenigen Ein-
heiten spielt, sind eure Helden und ihre Be-
gleittruppen kampfentscheidend, ihr miisst
ihre Starken und Fahigkeiten taktisch ein-
setzen. Gleichzeitig spielt das Schere-Stein-
Papier-Prinzip eine gro3e Rolle. Einfaches
Beispiel: Als Theoderichs Trupp in einen
Hinterhalt gerdt, will ein feindlicher Reiter-
trupp Konrad und seine Bogenschiitzen
anstiirmen — das wird durch einen gro3en
gelben Pfeil angekiindigt.

Wenn man schnell genug ist, kann man
die Schiitzen aus dem Gefahrenbereich zie-
hen und mit Speertragern kontern, denn
die sind gut gegen Reiterei, die sich zuriick-
zieht. Die Speertrager ziinden jetzt einen
Spezial-Skill und schleudern ihre Waffen auf
gegnerische Schwertkdmpfer. Schon ist der
Hinterhalt der Gegner gescheitert, wir kén-
nen den Angreifern nachsetzen oder in For-
mation weitermarschieren.

In den Gefechten misst ihr auch deswe-
gen so taktisch vorgehen, weil Verluste
schwer oder gar nicht zu ersetzen sind, da
The Valiant komplett auf Basisbau verzich-
tet. Ihr errichtet also keine Kasernen, son-
dern héchstens Konstruktionen wie hélzer-
ne Plattformen, damit eure Schiitzen bei
Verteidigungsstellungen weiter gucken und
schieflen kénnen. In Belagerungsschlach-
ten baut ihr Kriegsmaschinen oder erobert
oder zerstort feindliche. Verstarkung be-

Vor einer Mission wahlt ihr, wer bei
_ . eurer Bande mitmachen darf.

kommt ihr meist tiber Befreiungsaktionen
oder wenn ihr bestimmte Sektoren ein-
nehmt. Solche strategischen Positionen
sind aber eher die Ausnahme.

Und was ist mit Multiplayer?

Neben der 16-teiligen Solokampagne sind
zwei Multiplayer-Modi geplant, ndmlich
gegeneinander und kooperativ. Im PvE
wehren bis zu drei Spieler gemeinsam an-
stiirmende KI-Truppen ab. Die Angriffswel-
len werden immer starker, Minibosse und
richtige Bosse greifen mit ein. Je nachdem
wie lange ihrin diesem Last Man Standing
iberlebt, kassiert ihr Erfahrungspunkte fiir
eure Helden, levelt sie hoch und schaltet
weitere Skills frei. AuBerdem sind kosme-
tische Outfits geplant. Im PvP soll es Sze-
narios fiir einer gegen einen sowie zwei ge-
gen zwei geben. Hier geht’s schon ofter
darum, Sektoren zu erobern und zu halten,
um so eure Truppen zu verstdrken oder Ge-
ldndevorteile wie Hiigel oder Engpdsse zu
sichern. Aber auch im PvP toben keine Mas-
senschlachten, sondern taktische Gefechte
mit wenigen Kampfgruppen, genau wie in
der Solokampagne. *

MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

Uber eine Stunde statt der geplanten halben
habe ich mit Producer Brad Logston liber
Discord geplaudert und gefachsimpelt -
und war mehrfach versucht, ihn virtuell in
den Arm zu nehmen. Denn seine Strategie
hinter dem Strategiespiel finde ich goldrich-
tig: Fokus auf eine klassische Solokampagne,
taktische Gefechte statt Kanonenfutter-
schlachten und hoffentlich gelungene, dy-
namische Nahkampfe! Auch das Team von
Kite Games stimmt mich zuversichtlich.
Dass die Ungarn nicht nur halbgare, sondern
gar gute Spiele konnen, haben sie 2017 be-
reits mit Sudden Strike 4 gezeigt. Das Welt-
kriegs-RTS hatte mit dem urspriinglichen
Massenschlacht-fokussierten ersten Sud-
den Strike aus dem Jahr 2000 zwar nicht
mehr viel zu tun, doch die Gefechte mit
wenigen, aber spezialisierten Panzern, Ge-
schiitzen und Infanterie waren spannend
und gut inszeniert.

Da ich The Valiant noch nicht selbst spielen
konnte, bin ich mit einer genaueren Ein-
schatzung noch vorsichtig. Entscheidend
wird sein, wie gut die Nahkampfe funktio-
nieren. Denn das Problem kennt ihr wahr-
scheinlich aus vielen Echtzeitstrategiespie-
len: Beim Marschieren, In-Stellung-Gehen
und Losstiirmen sind Einheiten noch brav in
Formation - doch beim direkten Feindkon-
takt klumpt dann alles gern mal zusammen,
das Kuddelmuddel wird statisch, Eingreifen
ist dann oft fummelig. Hier machen die In-
Game-Spielszenen aber auf jeden Fall einen
guten ersten Eindruck. Ich freu mich drauf!

Aarons Stab aus Mandelholz schlug tiber Nacht aus, fing an zu bliihen und trug reife Mandeln. 41



DAS TEAM

Analysiert die Sprache von Spielen
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Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GEHORT: Die Pet Shop Boys und
My Chemical Romance auf Konzerten in
Miinchen. Ja, mein Musikgeschmack ist
moglicherweise weit gefachert.

ZULETZT GELESEN: Brandon Sanderson:
Rhythm of War. Der Typ schreibt echt
schneller, als ich mit dem Lesen hinter-
herkomme. Und das konstant auf einem
Wahnsinnsniveau.

ZULETZT GEDACHT: Computerspiele,
Katze, Brettspiele, FuBballschauen, Tisch-
tennis im Verein, Musikquizze, Kino ... wie
sollich da lesetechnisch auf Brandon-
Sanderson-Tempo kommen?

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Es mag langweilig klingen, aber
ich warte nie auf Spiele. Sondern freue
mich tber die, die gerade erscheinen. Mir
macht es genauso viel Spaf3, einen Ge-
heimtipp zu entdecken, wie endlich einen
lang erwarteten Blockbuster zu spielen.
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Christian Schwarz,

freier Autor
@heavymekki

ZULETZT LIVE GESEHEN: Tenacious D im Februar 2020 in Berlin:

»We are but men, ROCK!«

ZULETZT FESTGESTELLT: Mein spontanes Interesse am Remaster
von Modern Warfare ist nach den ersten Missionen stark abge-
kihlt. Vor dem Hintergrund des Ukraine-Krieges fiihlt es sich fiir
mich bizarr an, aktuell dieses Call of Duty zu spielen.

ZULETZT GEDACHT: »Entriimpeln« ist ein komisches Wort, durch
die Vorsilbe »ent-« impliziert es, dass es auch einen Riimpelvor-
gang gibt. Was soll das sein? Das Aufbauen von Altlasten? Also
rimpeln wir Geriimpel, bis wir es wieder entriimpeln?

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON 20222 Wahrscheinlich
FIFA 22, denn die kurzen Partien sind ideal, um Wartezeiten zu
iberbriicken, etwa bis das Essen im Ofen fertig ist. Und nach dem
Spiel bin ich dann meist so frustriert, dass mir der Hunger vergeht

—also auch ein »prima« Didt-Tipp!

Petra Schmitz,

Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GETRAGEN: Die neue (und erste)
Brille. Ich sehe sehr schlau aus, aber
Optik ist bekanntlich nicht alles.
ZULETZT GENOSSEN: Ein Stadtfest mit drei
Biihnen und viel variantenreicher Live-
Musik. War toll, trotzdem werde ich nicht
zu einem zweiten Markus.

ZULETZT GEDACHT: Vielleicht probiere ich
jetzt doch mal dieses Dark Souls aus?
DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Bis vor ein paar Wochen hétte ich
noch Baldur’s Gate 3 gesagt, aber der
Release ist auf ndachstes Jahr verschoben
worden. Also warte ich einfach auf ein
Addon fiir ... na ja, ihr wisst schon.

UNSER

eam

In seiner Freizeit han

ersu
Rockstars rum und v
Hero abzuschauen.

gt Christian (links) mit.
cht, sich Tipps fur Guitar

Marylin Marx,

Lead Community
Management
@Zaizencosplay

ZULETZT GELESEN: Die ersten zwei Biicher
der Grisha-Trilogie (Shadow and Bone). Ich
weif3 auch nicht, warum ich nurJugendbii-
cher lese, aberich lieb’s.

ZULETZT GEBASTELT: Rustungsteile fiir die
Schuhe und das Kleid. Bald gehen die
Conventions wieder los, und es gibt noch
einiges am Cosplay zu machen.

ZULETZT GEDACHT: Warum geht in der
eigenen Bude eigentlich immer piinktlich
was kaputt, sobald man den letzten Scha-
den repariert hat? Ist das Karma?

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Stray! Darin geht es um Katzen und
Cyberpunk. Und das sind einfach zwei
Worter, die mich glicklich machen!

DU HAST NUN DEN HUT BEIM COMMUNITY
MANAGEMENT FUR GAMESTAR, GAMEPRO UND MEIN
MMO AUF. WAS TUST DU DA GENAU?

Ich denke in erster Linie Community Management iibergreifend und versuche, die Starken

unserer einzelnen Communitys in den Vordergrund zu stellen. Das heif3t konkret, dass ich
mir zusammen mit meinem Team coole Ideen und Aktionen fiir euch iiberlege.
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Markus Schwerdtel,
Chefredaktion
@kargbier

ZULETZT GEHORT: Endlich wieder die
wilden Burschen von LaBrassbanda live,
noch dazu in der spektakuldren Festungs-
bihne der Kufsteiner Burg.

ZULETZT GELESEN: Alle 15 Minuten das
Vibrieren der 24-Stunden-Blutdruckmes-
sung. Alterwerden ist nichts fiir Feiglinge!
ZULETZT GEDACHT: Nachstes Jahr ballere
ich mir den Sommer nicht so mit Konzert-
terminen voll. Dann aber wirklich!

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
20222 Nachdem mir Bethesda ja Starfield
vor der Nase weg verschoben hat, warte
ich jetzt ganz simpel auf bessere Release-
Zeiten. Irgendwann muss ja was kommen.

Dimitry Halley,
Redaktionsleiter GS.de
@dimi_halley

ZULETZT GETRAGEN: Einen verboten teu-
ren Anzug auf der Hochzeit meines lieben
Ex-Kollegen Johannes Rohe.

ZULETZT GEGESSEN: Viel zu viel.

ZULETZT GEDACHT: Ich hétte vorher
vielleicht mal googeln sollen, was man als
Trauzeuge so macht. Aber am Ende haben
zumindest alle gelacht.

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Ich warte auf das echte Total War:
Warhammer 3, also die Mega-Kampagne
Mortal Empires. Ab dann landet mein
Privatleben auf dem Pile of Shame.

GameStar 07/2022

Stephanie Schlottag,
Junior Editor
@ThePumpkini

ZULETZT BESUCHT: Den wunderschdonen
Olympiapark mit seiner Minigolfanlage.
Man sollte da viel 6fter Picknicks machen!
ZULETZT GEBAUT: Ich hab das nicht mit
Géraldine abgesprochen, aberich war
auch in Planet Zoo fleiBig: Ich baue einen
Park mit den afrikanischen Big Five. Der Ja-
guar kommt hoffentlich im ndchsten DLC!
ZULETZT GEDACHT: Nachdem ich kiirzlich
mal die Demo von Metal: Hellsinger rocken
durfte: Warum gibt es eigentlich so wenige
(coole) Metal-Spiele? Muss sich dandern.
DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Musste erstmal spicken, was 2022
nach all den Verschiebungen tiberhaupt
noch erscheint. Wahle deswegen mal
optimistisch God of War: Ragnardk.

Natalie Schermann,
Redakteurin
@theycallme_lie

ZULETZT GESCHAUT: Our Father auf Net-
flix. Sehenswerte Doku {iber ein absolut
widerwértiges Ereignis.

ZULETZT BESTELLT: Den 100. Band von
Detektiv Conan! Natiirlich in einer super
duper Special Edition.

ZULETZT GEDACHT: Habe ich genug Zeit,
um die gesamte Detektiv-Conan-Reihe
nochmal von vorne zu lesen?

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
20222 Hogwarts Legacy!! Ich habe genug
auf meinen Hogwarts-Brief gewartet, 17
endlose Jahre. In Askaban! Na ja, nicht
ganz. Aber ich freu mich mehr auf das
Spiel als Dobby auf eine getragene Socke.

Géraldine Hohmann,
Redakteurin
@mighty_dinomite

ZULETZT BESUCHT: Eine coole Burg und
ein moglicherweise verfluchtes Marionet-
tenmuseum. Dinge, die ich sehr schatze.
ZULETZT GEBAUT: Ein richtig dekadentes
Nilfperdgehege in Planet Zoo. Die Knuffis
verdienen nur das Allerbeste!

ZULETZT GEDACHT: Wie viele Nilpferde
kann ich mir wohl halten, bevor das Spiel
crasht? 3.0007 Ach, bestimmt ...

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Hogwarts Leg... Na gut. Sagen wir
mal was Originelles: Nour. Darin kann man
auf extrem &sthetische Weise mit Essen
spielen, und es erinnert mich ein wenig
an die existenzialistische Philosophie von
Everything. Darauf warte ich schon ewig.

Nils Raettig,

Redakteur Hardware
@nraettig

ZULETZT GESCHAUT: Die letzte Staffel von
Ozark. Es wurde mir zwar teilweise etwas
zu abstrus, aber grundsatzlich mag ich
diese Serie immer noch.

ZULETZT GEHORT: Den auf den ersten
Blick sehr gut mit dem Spiel verkniipften
Soundtrack von Metal: Hellsinger. Rock on!
ZULETZT GEDACHT: Ob es wohl eine gute
Idee war, mit dem Buchen des Urlaubs bis
kurz vor knapp zu warten, um nicht zum
dritten Mal in Folge standig im Regen zu
hangen? Wetterberichte ...

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Weil ich Hardware-Redakteur bin
und privat eh (fast) nur League of Legends
spiele, bin ich mal so dreist, die neue
Hardware von AMD und Nvidia zu nennen.
Das wird ein spannender Herbst!

Fabiano Uslenghi,
Redakteur
@stillAdrony

ZULETZT BETRAUERT: Die Tatsache, dass
Daedalic sich von herzerwdrmenden
Point&Click-Adventures abgewendet hat.
ZULETZT GELERNT: Ein paar interessante
Tierfakten iiber das gemeine Schnabeltier.
Wusstest ihr, dass Schnabeltiere Milch
schwitzen, die dann von den Jungtieren
aufgeschleckt wird? Natur, ey!

ZULETZT GEDACHT: Je mehr Fakten ich
iber Schnabeltiere herausfinde, umso
deutlicher wird klar, dass das eigentlich
keine realen Tiere sein konnen.

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
2022? Verflucht. Mal wieder zu langsam
beim Ausfillen, jetzt haben schon genug
andere Leute Hogwarts: Legacy gesagt. Ich
will nicht langweilig sein, deshalb sag ich
stattdessen einfach Company of Heroes 3!

\
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Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GEFEIERT: Auf der Blauen Nacht
in Nirnberg. Tolle Kunstausstellungen, viel
Musik, bestes Wetter. Mehr davon!
ZULETZT PROBIERT: Den Ehering. Jetzt ist
fast alles bereit fiir den grofien Tag.
ZULETZT GEDACHT: Warum bekommt man
im Krankenhaus tberhaupt einen Termin,
wenn man dann doch noch mal sage und
schreibe vier Stunden warten muss?

DEIN WARTESPIEL #1 FUR DEN REST VON
20222 Hogwarts Legacy. Ich will die Open-
World-Karte der Zauberschule von Icons
bereinigen, Ubisoft-Style.
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Vampire: The Masquerade - Bloodhunt

SHOOTER-GEHEIMTIPP
MIT FANGZAHNEN

Genre: Shooter Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Sharkmob Termin: 27.4.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: Free2Play DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Von Wirfel und Bleistift zu Headset und Controller: Bloodhunt bringt das Battle-Royale-Genre
in die Welt der Dunkelheit. Lasst sich das wirklich vereinen? von jens otaf mitier

Wenn die Sonne untergeht, erwacht die Welt s uoe o ucidve®  mwsomowe’ e wesown s’ e s’ ot Py
der Dunkelheit zum Leben. Vampire, Wer-
wolfe, Magier, Geister und viele andere We- o1
sen aus Mythen und Marchen von uns Sterb- -:3
lichen leben in dieser Welt. Prag ist fest in
der Hand der Vampire. lhre Clans stecken in VULLSTRECKER {
einem komplizierten Geflecht aus Regeln o vl
und Intrigen. Manchmal aber miissen die e . ; { UNERBTTLICHER ANGRIFF
persdnlichen Interessen beiseitegeschoben e T :
werden, und aus dem Ringen um Macht in i V45
elitdaren Clubs und dunklen, schattigen Gas-
sen wird offener Krieg. Genau da setzt Vam-
pire: The Masquerade — Bloodhunt an. Als
Vampir taucht ihrin die finsteren StraBBen-
schluchten der altehrwiirdigen europdi-
schen Stadt ab und stellt euch dem knall-
harten Kampf gegen euresgleichen. A
Als Hintergrund von Bloodhunt dient Vam- Bloodhunt ist ein Battle-Royale-
pire: The Masquerade. Das diistere und be- Shooter in der Welt des bekannten
liebte Pen&Paper-Rollenspiel ist bekannt fiir Vampir-Rollenspiels.
seinen ausgefeilten Hintergrund und seinen
Fokus auf Charakterstory. Wie passt das nun
mit einem Battle Royale zusammen? Uberra-
schenderweise recht gut, wie auch die Spie-
ler finden: Seit Release wachsen die Spieler-
zahlen zumindest auf dem PC stark, zuletzt
waren bis zu 30.000 (virtuelle) Vampire
gleichzeitig auf den Servern unterwegs. Was
macht Bloodhunt so attraktiv? Also abgese-
hen davon, dass ihr es als Free2Play-Titel
komplett kostenlos spielen konnt — wenn ihr
auf dem PC bleibt. Im deutschen PlayStation
Store etwa verlangt Sony die {blichen 25
Cent als »Altersnachweis«.

VIDED ASSPIELEN ©

Ventrue sind die Adeligen der Car-
marilla und verteidigen die Welt
der Dunkelheit entschlossen.

(€5
Treffen sich zwei Jager ... - e
Das Schlachtfeld in Bloodhunt ist die Alt- i | Xjﬁ. -
stadt von Prag. Umgeben ist es von »Rotem 7 M
Gas«. In regelméaigen Abstdanden dringt das P
Gas vor und verkleinert dabei die Killzone - )_ k
dynamisch. Das erhoht den Handlungsdruck ‘u.és

und verhindert, dass man sich einfach ver-
kriecht und abwartet, bis die Runde vorbei
ist. Drei Spielmodi stehen euch von Anfang
an zur Verfiigung. In der »Blutjagd« seid ihr
auf euch alleine gestellt und duelliert euch
mit rund 40 anderen Spielern sowie den KI-

44 White Wolf Publishing, der Verlag der World-of-Darkness-Tabletops, wurde 2015 von Paradox gekauft. GameStar 07/2022
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gesteuerten Krdften der »Instanz« —
menschlichen Gegnern, die der Welt der
Dunkelheit den Kampf angesagt haben.
Quasi Mochtegern-Van-Helsings. Ein Zufalls-
system generiert dabei vor Spielbeginn bis
zu zwei Modifikationen, die das Schlacht-
feld deutlich beeinflussen. So kénnen bei-
spielsweise die Ausbreitung des Gases ver-
dndert oder in Verstecken hoherwertige
Waffen gefunden werden.

In »Battle Royale« geht ihr zu zweit oder
dritt auf die Jagd nach anderen Vampiren.
Eure Teammitglieder konnt ihr dabei wieder-
beleben. Ab Spieler-Account-Stufe 10 diirft
ihr euch in der Solo-Rangliste international
messen. lhr startet den Kampf als eines von
sieben Kainskindern, Vampiren also. Jeder
Vampir hat eine aktive Clanfdhigkeit, eine
aktive Klassenfahigkeit und eine passive Fa-

3

GameStar 07/2022

Sterbliche geben euch Hei-
lung, und ihr Blut kann euch
einen Buff verschaffen.

higkeit, die euch selbst und, im Gruppenmo-
dus, eurer Gruppe hilft. Auerdem konnt ihr
per Tastendruck eure gescharften Vampirsin-
ne aktivieren. Damit lassen sich Waffenver-
stecke ausmachen, Gegner identifizieren,
und sehr wichtig: Ihr seht die Sterblichen,
von denen ihr trinken kdnnt, um dadurch
Perks und Heilung zu erhalten.

Fiir den Kampf stehen euch jede Menge
Waffen zur Verfiigung. Vom mit Stacheldraht
umwickelten Baseballschlager bis zum Kata-
na, von der Pistole bis zu zwei Handarm-
briisten gleichzeitig mit Explosivbolzen im
Akimbo-Stil findet ihr, was das Herz begehrt,
um euren Feinden ein schnelles Ende zu be-
reiten. Ein paar zusatzliche Gegenstande
wie schusssichere Westen und Blutinfusio-
nen fiir den Notfall runden das Bild ab. Ge-
rade hier punktet das Spiel mit einer unkom-
plizierten Steuerung. Alle Kommandos sind

schnell verinnerlicht. Die Spielweise als
Vampir, der Fassaden blitzschnell em-
porklettert und einzigartige Krafte hat, un-
terscheidet es dabei deutlich von anderen
Battle-Royale-Spielen. Waffen fiihlen sich
sehr unterschiedlich an, das Gunplay ist je-
doch auch nicht allzu komplex.

Agil und gefahrlich

Jeweils zwei Klassen orientieren sich an ei-
nem Vampirclan und seiner Art zu kampfen.
So kommen der Schldger und der Vandale
aus dem Clan Brujah, der Saboteur und der
Animalist aus dem Clan Nosferatu und die
Sirene und die Muse aus dem Clan Toreador.
Einzig der Vollstrecker steht alleine da und
stammt aus dem Clan Ventrue. Klassen des-
selben Clans besitzen eine gleichartige Fa-
higkeit. Beispielsweise konnen sowohl die
Schldger als auch die Vandalen des Clans
Brujah einen kraftvollen und weiten Sprung
hinlegen. Im Clan Nosferatu kdnnen beide
Klassen fiir kurze Zeit unsichtbar werden,
um sich ungesehen neu zu positionieren.
Die Toreador beherrschen die Fahigkeit,
eine Projektion ihrer selbst an einen Punkt
in Sichtweite zu schicken und sich dann
sehr schnell dorthin zu teleportieren. Unter-
schiede in den Klassen untereinander kom-
men durch die Klassenfahigkeiten zustande:

e Schlager fiihren einen erderschittern-
den Iron-Man-Sprung auf Gegner aus.

¢ Vandalen schlagen so heftig in die Luft,
dass eine kinetische Welle Projektile
und Gegner im Weg beiseite driickt.

e Saboteure platzieren oder werfen un-
sichtbare Fallen.

® Animalisten entsenden einen Schwarm

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... Battle Royale euch begeistert.

... ihr gerne mit Superfahigkeiten loszieht.
... euch die World of Darkness lockt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr Multiplayer-Spiele doof findet.

... euch schnelle Tode frustrieren.
... euch Vampire auf den Keks gehen.

Das erste Computerspiel, das in der World of Darkness angesiedelt war, ist Vampire: The Masquerade — Redemption (2001). 45
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Fledermduse an einen Ort, den diese
dann auskundschaften.

e Sirenen blenden Gegner mit ihrer
Schonheit wortwartlich.

e Musen konnen nicht nur sich, sondern
auch ihre Mitspieler heilen.

¢ Der Vollstrecker besitzt die Fahigkeit,
seine Haut zu verhdrten und sie damit
kurzzeitig undurchdringlich zu machen,
sowie die Kraft, auf einen Gegner in ei-
nem gewaltigen Sprung nach vorne zu
hechten und ihm einen krafteraubenden
schweren Schlag zu verpassen.

Jeder dieser Vampire gewinnt durch Teilnah-
me an Kampfen individuelle Erfahrungs-

punkte und kann so auf bis zu Stufe 20 auf-
steigen. Automatisch werden dabei Vorteile
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Eure Vampirsinne zeigen euch Waf-
fenverstecke und Sterbliche.

freigeschaltet, wie beispielsweise die
schnellere Regeneration, nachdem man zu
Boden gegangen ist.

Brich niemals die Maskerade!
Wenn sich im ndchtlichen Prag die Vampire
untereinander bekriegen, gibt es einige Re-

geln, die man moglichst nicht verletzen soll-

te. Die Maskerade aus dem etwas sperrigen
Titel muss schlieBlich aufrechterhalten wer-
den. Die Sterblichen diirfen nicht wissen,
dass Vampire existieren. Allerdings heifit es
auch: Wo kein Richter, da kein Henker. Im

Spiel bedeutet das, dass man seine Vampir-

fahigkeiten nicht in der Nahe von Sterbli-
chen einsetzen sollte, sie aber auch nicht
bedrohen darf. Das Blut der Sterblichen zu
trinken, kann einem Vampir jedoch grofie

I
‘ 3

MEINUNG

Dennis Zirkler
@YungWerner

Bloodhunt macht vieles richtig: Die Waffen
liegen angenehm in der Hand, die verschie-
denen Vampirtypen und ihre Fahigkeiten
sind interessant, und die schnelle Fortbe-
wegung macht Spaf3. Es erinnert mich ir-

gendwie an ein flotteres Fortnite ohne das
lastige Bauen und mit einem Grafikstil, der
mein Horror-Fan-Herz héherschlagen lasst.
Auch das grundlegende Gameplay macht
Spaf: Man sammelt ein bisschen Ausriis-
tung, saugt zwei oder drei Passanten aus,
und schon kann die Jagd auf andere Spieler
beginnen. Die Kimpfe auf den Dachern von
Prag sind definitiv unterhaltsam. Was aller-
dings weniger SpaR macht, sind einige viel
zu machtige Fahigkeiten. Wenn ein Feind
dich verfolgt und dich mit seinen Fleder-
mausen sogar durch Wande aufspiirt, kann
das schnell frustrierend werden.

Boni verleihen, wie etwa hohere Regenerati-
on oder mehr Kampfgeschick. Allerdings
darf auch hier kein Sterblicher Zeuge wer-
den, wenn ihr euch mal einen ordentlichen
Schluck genehmigt. Passiert das doch ein-
mal oder, noch schlimmer, stirbt ein Sterbli-
cher (wie kleinlich eigentlich, Sterbliche
sterben nun mal — das ldsst sich ja schon
aus der Bezeichnung herauslesen), wird so-
fort eine Blutjagd ausgerufen. Dann wird der

Uber die Dicher Prags geht es in Bloodhunt
am schnellsten zum Ziel.

* 250 7 200 1
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46 Das zweite Spiel erschien nur fur die Xbox und den GameCube. Hunter: The Reckoning kam 2002 auf den Markt. GameStar 07/2022



Vampir fiir alle anderen Vampire auf der Mi-
nimap sichtbar und zum Gejagten.

Fallen eure Lebenspunkte auf null, kriecht
ihr langsam und erschopft fiir zehn Sekun-
den auf allen Vieren. Laufen diese zehn Se-
kunden ab, erhebt ihr euch mit wenig rege-
nerierten Lebenspunkten wieder. Ein Vampir
am Boden ist aber leichte Beute, denn er
kann sich nur langsam aus der Kampfzone
entfernen. Fiigt ihr einem Vampir am Boden
genug Schaden mit euren Waffen zu, stirbt
er. Effektiver ist es jedoch, Diablerie zu be-
gehen. Das bedeutet, ihr trinkt das Blut des
zu Boden gegangenen Vampirs. Das stellt
zum einen eure Lebenspunkte wieder her.
Zum anderen gibt es euch eine zusatzliche
Stufe fiir die Vorteile, die ihr aus dem Blut
Sterblicher schlagen konnt.

Abtauchen in die Dunkelheit

Auf den ersten Blick wirkt es etwas seltsam,
ein Battle-Royale-Spiel in der World of Dark-
ness zu entwickeln. Das Pen&Paper-Rollen-
spiel ist diister, sehr detailverliebt, und im
Fokus steht die Erzahlung um Leben, Ster-
ben und den Wandel vom Menschen zum
Vampir. Sehr viel schnorkelloser ist der An-
satz, mit vampirischen Superfdhigkeiten an-
dere Vampire zu jagen und ihnen ihren letz-
ten Snack wieder aus dem Leib zu priigeln.
Dafiir gibt sich Bloodhunt jedoch sehr viel
Mihe, die Einfliisse der World of Darkness
dezent einzubringen. Das Szenario und Set-
ting wurden von den Entwicklern so gewabhlt,
dass es moglichst gut in den Hintergrund
passt. Das mitterndchtliche Prag in Blood-
hunt ist entsprechend den Informationen

MEINUNG

Jens Olaf Miiller
@GameStar_de
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Passt Bloodhunt als Spiel in die World of
Darkness? Auf jeden Fall. Das Setting ist
gut gewahlt und bricht nicht mit den im-
mersiven Elementen. Prag, das Elysium, der
gesamte Stil passt in die elegante, aber
auch schaurige Welt. Aber im Kern ist
Bloodhunt natdirlich ein Battle Royale. Ei-
nes, das sehr viel richtig macht. Es geht
schnell in die Action, und selbst der frust-
rierende Moment des endgiiltigen Todes ist
rasch liberwunden. Schnell kehrt man in
das Elysium zurlick, nur um sich von Neu-
em in die StraBenschluchten Prags zu wer-
fen. Die Waffen und Klassen laden dazu ein,
Neues auszuprobieren und zu meistern.
Battle Royale ist ein Genre, dem ich mich
vor diesem Test noch nie zugewandt habe.
Die Platzhirsche in diesem Bereich haben
mich nicht gereizt. Umso schoner ist es,
dass ich meine ersten Schritte in einem
Spiel mit einem Hintergrund machen kann,
den ich kenne. Bloodhunt ist kein Spiel, das
ich taglich spielen werde. Aber es wird re-
gelmdRig Besuche von mir bekommen.

GameStar 07/2022

Krill ist einer der dlteren Vampire,
der euch kleinere Aufgaben erteilt

aus dem Regelwerk, der World of Darkness,
erschaffen worden. Dabei zeichnet die Stadt
ein Bild der Kontraste: Alte Bauten wie Kir-
chen oder der Denkmalfriedhof wechseln
sich mit Einkaufszentren und modernen
Clubs ab. Sprache und Fachausdriicke hel-
fen einem, in die Welt zu finden und die At-
mosphdre einzufangen.

Nach jedem Kampf kehrt ihr in eine Lobby
zuriick, das sogenannte Elysium. Dort ist der
Kampf unter Vampiren nicht gestattet. NPCs
im Elysium schicken euch auf einige kleine-
re Quests, durch die ihr mehr tiber die Spiel-
welt erfahrt. Hier habt ihr auch die Méglich-
keit, Gegenstdnde zu untersuchen oder in
Ruhe euer Tagebuch zu lesen, das euch
mehr Uberblick iiber den Konflikt gibt.

Kein Pay2Win

Das Aufstiegssystem ist schnell erklart.
Durch Kampfe gewinnen sowohl euer ausge-
wahlter Vampir als auch euer tibergreifender
Spieler-Account an Erfahrung. Bei letzterem
schaltet ihr so neue Symbole oder Banner
frei, aber kommt auch im Season Pass vor-
an. Durch Abschluss taglicher Herausforde-
rungen steigt man noch schnellerin der Sai-
son auf. Wie iiblich in diesem Genre setzt
Entwickler Sharkmob dabei auf den bezahl-
ten Season Pass. Kostenlos sind nur wenige
Stufenbelohnungen. Dafiir gibt es dann Klei-
dung, Haarfarben, Accessoires, Symbole
und Banner. Nur der XP-Boost greift in die
Spielmechanik selbst ein. Neben dem Pass
gibt es auch einen In-Game-Shop mit Klei-
dung, Emotes oder Tattoos, die ihr gegen
Echtgeld kaufen kénnt. %

BATTLE ROTALE

Begegnungen verlaufen in Blood-
hunt meist sehr schnell und heftig.
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VAMPIRE:
THE MASQUERADE — BLOODHUNT

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 7400 / Ryzen R3 1300X
GTX 970/ Radeon RX 580
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

i7 8700K / Ryzen 5 3600X
GTX 1080 / Radeon RX Vega 64
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION

herrlich diisteres Prag @ sehr gute Soundkulisse
© flussige Darstellung @ es ist immer Prag bei
Nacht @ fehlende Abwechslung

“sriesion RO

© viele Fahigkeiten und Waffen @ schnelles
Matchmaking @ unkomplizierte Steuerung @ Zu-
fallsereignisse @ Voicechat wird kaum genutzt

Comance ——— JIORR

unterscheidbare Waffen @ Fahigkeiten nicht zu
stark @ unterschiedliche Klassen
© steile Lernkurve @ zu viele Ausriistungsverstecke

ATMOSPHARE/STORY RO REORGK)

finsteres Schlachtfeld € Setting passt zur World
of Darkness @ Hintergrundinfos @ abrupter Ein-
stieg @ Hintergrundwissen muss erarbeitet werden

drei Spielmodi anfangs, Ranglisten spater
individuelle Charaktere @ Shop nur fiir Kosmetik
Season Pass mit Geschenken @ nur eine Map

Der Krieg der Vampire ist schnell,
kurzweilig und ladt fiir ein paar

Matches in eine stimmungsvolle
Kulisse. Auch ohne Wiirfel!

1997 cancelte Capcom aber bereits Werewolf: The Apocalypse, es sollte fiir die PS und den Sega Saturn erscheinen. 47
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King Arthur: Knight’s Tale

ARTUS

IST TOT,

LANG |
ARTUS

Genre: Rollenspiel Publisher: Neocore Games Entwickler: Neocore Games Termin: 26.4.2022 Sprache: Englisch, deutsche Te, teﬁf’/

USK: nicht gepriift Spieldauer: 60 Stunden Preis: 45 Euro DRM: ja/(Steam) Enthalten in: -
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Wenn ihr euch fir Ritter und Rundenstrategie interessiert, solltet ihr euch diesen Geheimtipp
nicht entgehen lassen — aber moglicherweise kommt ihr nicht mehr davon los. von christian schwarz

Vor mehr als einem Jahr startete King Arthur:
Knight’s Tale in den Early Access und hat da-
mals schon einen vielversprechenden Ein-
druck hinterlassen. Zwar war der Umfang
noch sehr gering, das grof3e Potenzial des
rundenbasierten Rollenspiels, das uns in ei-
ner Dark-Fantasy-Interpretation der belieb-
ten Sage rund um Konig Artus durch Avalon
schickt, war aber von Anfang an deutlich zu
sehen. Ob die ungarischen Entwickler von
Neocore Games dieses Potenzial mit der
Ende April erschienenen Release-Version
auch vollends entfaltet haben und was euch
auf dem rund 5o Stunden dauernden Trip er-
wartet, lest ihr im Test.

Knight’s Tale erzdhlt die Geschichte von Sir
Mordred, einst Mitglied an Artus berlihmter
Tafelrunde, doch zu Spielbeginn nicht nur mit
dem allseits beliebten Konig Britanniens
spinnefeind, sondern gar dessen leibhaftige
Nemesis. Der Konflikt der beiden eskaliert
sogar so sehr, dass sie ihre Armeen im atem-
beraubend schonen CGl-Intro aufeinander
hetzen und sich gegenseitig im Duell toten.
Klappe zu, Ritter tot? Nein, denn das ist erst
der Auftakt. Der sterbende Konig Artus wird
mit dem Schiff ins sagenumwobene Avalon
gebracht, doch ein Sturm zieht auf, eine

Katastrophe passiert, und der einst gerechte
wie gute Regent kommt als boser, untoter
Antagonist wieder auf die morschen Beine.
Um die drohende Verwiistung Avalons
durch Artus aufzuhalten, erweckt die mys-
teriose Herrin des Sees unseren Sir Mordred
ebenfalls von den Toten. Als zynischer Anti-
held erwachen wir im Kerker Camelots, um
nicht nur das Schloss fiir uns zu erobern,
sondern auch die mythische Sagenwelt zu

entdecken und letztlich unserem alten Feind
gegeniiberzustehen.

XCOM trifft Dark Fantasy

Das ist die mehr als spannende Ausgangs-
lage fiir einen interessanten Genremix. Auf
der an die Total-War-Spiele erinnernden
Kampagnenkarte bewundern wir nicht nur
die schone und detaillierte Darstellung der
Welt, in der Schloss Camelot unseren Aus-
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Bei Feindkontakt
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wechselt das Spiel in
den Rundenmodus.
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48 Die Artussage ist sehr beliebt, wenn es um Neuinterpretationen geht.
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Von Camelot aus beginnen wir unser
Abenteuer und wahlen Haupt- und
Nebenmissionen auf der Karte aus.
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| Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr auf disteres Mittelalter steht.
... ihr XCOM mit Schwertern wollt.
... ihr taktische Herausforderungen sucht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr eine Open World erwartet.
... ein Storyende euch nicht enttduschen soll.

... euch standiges Grau und Braun nervt.

gangspunkt markiert. Hier wahlen wir auch
unsere ndchste Mission, treffen Entschei-
dungen bei zuféllig auftretenden Ereignis-
sen, bauen unser Schloss aus und versorgen
unsere Heldengruppe. King Arthur: Knight’s
Tale bringt schon eine gewisse Komplexitat
mit, die aber das Spielerlebnis auf angeneh-
me Art und Weise anreichert.

Unsere Einsdtze finden auf einer separa-
ten, mit unserer maximal vierkdpfigen Hel-
dengruppe frei erkundbaren Karte statt. Die
Schaupldtze sind sehr abwechslungsreich,
und es gibt in den vier Akten jeweils eine
neue Hauptumgebung, etwa die Wiisten und

Klippen in Akt zwei. Viele Hingucker sorgen
fiir Atmosphare, etwa nebelverhangene Ufer
an einem trostlosen Sumpf oder zerstorte
Burgen, Dorfer und Briicken. Zwar gibt es im
spdteren Verlauf der Kampagne auch helle
und »freundliche« Levels, bezogen auf die
grafische Darstellung sowie die Stimmung
der Atmosphdre liegt die Betonung des
Dark-Fantasy-Settings aber eindeutig auf
»Dark«. Das ist nicht unbedingt schlecht,
denn selten haben wir so eine facettenrei-
che und passende Verwendung von diversen
Schwarz- und Brauntonen erlebt. Wer aber
mit dieser dunklen Optik und der damit ein-
hergehenden diisteren Stimmung sowie
dem wundervoll zynischen Mordred nicht
umgehen kann, ist hier falsch.

Unsere Heldengruppe stellen wir vor
Missionsbeginn zusammen und wahlen da-
bei aus den Klassen Verteidiger, Streiter,
Vorhut, Schiitze und Magier. Insgesamt gibt
es im Spiel 30 mehr oder weniger aus der
Artussage bekannte Heldenfiguren, die wir
entweder in Missionen oder iiber das inter-
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Die Untoten sind

nach einem Knockout

nicht besiegt, sondern

stehen nach ein paar
Runden wieder auf.

GameStar 07/2022

Guy Ritchies (tatsachlich groBartiger) Film »King Arthur: Legend of the Sword« geht das Thema sehr individuell an.

essante Moralsystem rekrutieren. In den
Einsdtzen erkunden wir die Gegend, spre-
chen mit NPCs, 6ffnen Schatzkisten und nut-
zen fair verteilte Lagerfeuer, um nach den im
Spielverlauf immer knackiger werdenden
Kampfen wahlweise verlorene Lebenspunk-
te oder Riistung wiederherzustellen.

Apropos Kampfe: Die Scharmiitzel mit den
Gegnern sind das Herzstiick von King Arthur:
Knight’s Tale und verlangen uns gerade auf
den zwei hoheren der vier Schwierigkeits-
grade alles ab. Aber keine Sorge, wer sich
einmal verrannt hat, kann die eingestellte
Schwierigkeit jederzeit dndern. Gut so, denn
— und das gehort zur DNS des Spiels — Ent-
scheidungen haben Konsequenzen: Stirbt
ein Mitglied unserer Gruppe, gibt die Figur
vollstandig den virtuellen Loffel ab, und wir
konnen ihr nurin der Gruft unseres Schlos-
ses die letzte Ehre erweisen. Das ist beson-
ders argerlich, wenn es sich um liebgewon-
nene und mithsam gelevelte Charaktere
handelt — gibt aber den Gefechten eine ganz
individuelle Wiirze und ldsst uns als Spieler
mehr mit den Helden mitfiihlen.

Wer dieses Gefiihl auf ein Maximum trei-
ben will und auch sonst vor keiner Heraus-
forderung zuriickschreckt, spielt gleich im
Rogue-like-Modus. Da ist jeder Tod endgiil-
tig, Neuladen ausgeschlossen.

Richtige Entscheidungen

und taktischer Tiefgang

Doch zuriick zu den Kdmpfen. Die machen
grofien Spafd und bieten nicht nur je nach
Zusammenstellung der eigenen Helden-
gruppe viel Abwechslung, sondern auch
nach Gegnerart. Zu Beginn kdmpfen wir
noch hauptsdchlich gegen Untote. Die ha-
ben die lastige Angewohnheit, nach ein
paar Runden wieder aufzuerstehen. Erst
wenn wir den Gegner nochmal angreifen

49
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Zwischen den Haupt- und Neben-
missionen verbessern wir mit
erbeutetem Gold und Hand-
werksressourcen unser Schloss.
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Christian Schwarz
@heavymekki

Die Komplexitdt und Tiefe von King Arthur:
Knight's Tale sind fiir mich Beispiele fiir
gutes Spieldesign. Hier werde ich nicht
Uberladen, aber dennoch gefordert, muss
sorgsam auf meine Helden achten und
nebenher die Verwaltung sowie den Aus-
bau von Camelot managen. Das alles
macht fiir sich schon SpaR, aber die Story
und das Setting sind die wahren Triebfe-
dern des Abenteuers. Der Dark-Fantasy-Stil,
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Alle Zwischensequenzen im Spiel
sind auf sehr hohem Niveau.
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das abgefahrene Avalon sowie die Frage,
was hinter dem mysteriésen Wandel des
einst so rechtschaffenden Artus steckt, las-
sen mich Runde um Runde bestreiten.

-

Fiir mich war aber die Auflésung am Ende
mit das Unbefriedigendste am gesamten
Spielerlebnis. Auch die Ideenlosigkeit, am
- Schluss einfach immer mehr Gegnerwellen
- \ bekdampfen zu missen, kreide ich den Ent-
wicklern an. Alles in allem ist King Arthur:
| Knight’s Tale aber ein Musterbeispiel fiir
eine erfolgreiche Early-Access-Kampagne
und ein definitiver Tipp fiir alle, die mit
dem Setting und rundenbasierten Kimpfen
etwas anfangen kénnen.

\
|
{

und seine Restlebenspunkte auf null brin-
gen, sind wir ihn vollsténdig los.

Ganz im Stile des alten XCOM und anderer
rundenbasierter Strategiespiele kostet jede
Handlung unserer Charaktere Aktionspunk-
te, deren Anzahl wir zwar durch Skillung und
Item-Boni erh6hen kénnen, von denen wir
aber trotzdem »immer zu wenig« haben. In
Situationen wie der beschriebenen miissen

Fall schaffen wir es nicht, und die Probleme
sind plotzlich grofier als vorher. Andere Geg-
nertypen bringen dhnliche Eigenschaften
mit, sodass wir unseren Spielstil immer wie-
der neu anpassen missen.

Das Knobeln und Tiifteln macht einen gro-
3en Spaf3, und wir fiihlen uns sehr gut,
wenn wir mit unserer Gruppe nur durch die
Wabhl der richtigen Taktik, cleverer Ziige und

wir daher immer wieder taktische Entschei-
dungen treffen: Verbrauchen wir Aktionen
unserer Charaktere, um diesen eigentlich
schon besiegten Gegner richtig auszuschal-
ten, sind dafiir aber ein leichtes Ziel fiir die
anderen? Oder schaffen wir es, die noch
kampfenden Gegner in wenigen Ziigen aus-
zuschalten, was uns den Kampf auch voll-
standig gewinnen lasst? Im schlechtesten

!
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Verbotener Bergfried

Erkunde den Heiligen Boden.

Die einzelnen Levels bieten

viele optische Highlights wie
diesen Sumpf im Mondschein.
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Marion Zimmer Bradley schrieb mit »Die Nebel von Avalon« eine frauenzentrische Version der Sage.
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ein bisschen Gliick siegreich aus den zahl-
reichen Gefechten hervorgehen. Die Steue-
rung geht gut von der Hand, manchmal ist
die Bedienung mit der Maus aber etwas
schwammig, gerade bei einem schnellen
Wechsel zwischen den Charakteren.
Obwohl die Kdmpfe das Herzstiick des
Spiels und kurzweilig wie unterhaltsam sind,
hat es der Entwickler Neocore Games damit
gegen Ende etwas iibertrieben. Gefiihlt lau-
fen wir dann zwei Meter auf der Karte, bis
schon wieder eine Kamerafahrt den ndchsten
Raum mit unzdhligen Gegnern ankiindigt.

Mehr als nur Motivationskarotten
Damit wir in den Gefechten auch mithalten
kdnnen, investieren wir auf der Kampagnen-
karte durch Stufenaufstiege erreichte Lern-
punkte in neue Fahigkeiten und spezialisie-
ren so unsere Heldengruppe. Das ist auch
der Zeitpunkt, an dem wir uns mit gesam-
melter Beute und Ausstattung der Charakte-
re befassen, denn in den Missionen sam-
meln wir Gegenstdnde nur auf — verwaltet
und neu ausgeriistet wird hinterher. Das ist
zum einen sehr angenehm, weil so in den
Gefechten Missionsziel, Story und Kampfe
im Vordergrund stehen. Auf der anderen
Seite wirden wir uns wiinschen, dass ein
Mitglied der Gruppe wenigstens seinen Heil-
trank an einen Kollegen abgeben kdnnte.

Bessere Ausriistung sammeln wir nicht nur
in Missionen, sondern konnen sie auch beim
Handler kaufen. Der ist eins von mehreren
freischaltbaren Gebduden auf Schloss Came-
lot. Neben der bekannten Tafelrunde, die es
uns ermoglicht, bis zu zwolf Ritter fiir die
Gruppenauswahl zu rekrutieren, sind vor al-
lem Hospiz sowie Kathedrale fiir die Gene-
sung verletzter Charaktere und der Ubungs-
platz fiirs Training der Helden, die nichtim
Einsatz waren, wichtig. Die einzelnen Gebau-
de konnen wir mit gesammeltem Gold sowie
Bauressourcen verbessern.

Dass das nicht aufgesetzt, sondern abso-
lut notig ist, merken wir schnell. Im Kampf
verlorene Vitalitat wird nicht automatisch
wiederhergestellt, sondern muss im Hospiz
aufgefiillt werden. Hat der Held zusatzlich
noch eine Verletzung wie etwa innere Blu-
tungen davongetragen, muss das aufSerdem

Ereignisse wie diese
verlangen immer
wieder Entschei-

dungen von uns, die
Entwicklungen auf
der Moraltabelle
nach sich ziehen.
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in der Kathedrale behandelt werden.
Wahrend der Behandlungszeit, die schon
mal mehrere Runden dauern kann, sich aber
mit Gold auf mindestens eine verkiirzen
lasst, steht die Figur nicht fiir Missionen zur
Verfiigung. Alternativ kdnnen wir auch ange-
schlagene Recken mitnehmen, das ist aber
nur in grofiter Not zu empfehlen. Die verblie-
benen Lebenspunkte sind nach erfolgtem
Riistungsbruch kein dickes Polster, und Ver-
letzungen bringen spiirbare Mali mit sich.
Komplettiert wird das Gameplay durch ein
Moralsystem mit den jeweils beiden Gegen-
satzen »Rechtschaffender« und »Tyrann«
sowie »Christ« und »Alter Glaube«. Immer
wieder missen wir wahrend der Missionen,
aber hauptsachlich bei in drogen Textfens-
tern prdsentierten Ereignissen auf der Kam-
pagnenkarte Entscheidungen in die eine
oder andere Richtung treffen. Das beein-
flusst das Verhaltnis und somit die Leis-
tungsfdhigkeit unserer Heldengruppe, denn
wenn wir als Verfechter des heidnischen
Glaubens eine Gruppe von frommen Chris-
ten anfiihren, ist man sich zwangslaufig
nicht griin. Die Richtung, in der wir uns da-
durch in der Moraltabelle entwickeln, gibt
vor, welche Nebenmissionen mit rekrutier-
baren Helden oder weitere Verbesserungen
wir freischalten konnen. Da man nicht alles
freischalten kann, liegt hier Potenzial zum
erneuten Spielen der Kampagne. Ist die

Das Charakterdesign
ist dem Setting ange-
messen recht finster.

GameStar 07/2022

nach 50 bis 60 Stunden mit einem verhalt-
nismaRig unspektakuldren Finale beendet -
was bei einem Preis von 45 Euro dennoch
ein fairer Gegenwert ist —, warten noch eini-
ge Missionen als Endgame-Content auf
euch. Auflerdem gibt es einen PvP-Multi-
player-Modus. Das Spiel ist mit Ausnahme
der Spielfigur komplett in englischer Spra-
che vertont. Es gibt zahlreiche Textlokalisie-
rungen, darunter auch auf Deutsch, die
schon zu einem sehr grofRen Teil, aber noch
nicht komplett implementiert sind.

KING ARTHUR
KNIGHT'S TALE

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4690 / FX-4350 i7 4770K / R5 1500X
GTX 780/ R9 280X GTX 1060 / RX 580
8 GB RAM, 120 GB Festplatte | 16 GB RAM, 120 GB Festplatte

PRASENTATION

tolle CGI-Filme @ Akte mit individuellen Settings
dichte Dark-Fantasy-Welt @ innerhalb eines Aktes
wenig Abwechslung @ Questketten in Textfenstern

“seiesion [

motivierende Spirale @ knackige Kdmpfe
wechselbarer Schwierigkeitsgrad € forderndes
Management @ Maus manchmal hakelig

Coarance —— [RRR

gute Lernkurve @ tote Helden sind verloren
auf schwereren Stufen gnadenlos @ Camelot
verbessert Helden @ am Ende zu viele Kdmpfe

ATMOSPHARE/STORY RO Rk

starker Fokus auf Geschichte € ungewohnter
Ansatz @ wohlige Schaueratmosphare @ Spannung
halt das Spiel iiber an @ Ende enttduschend

lange Solokampagne @ 30 Helden in fiinf
Klassen @ hoher Wiederspielwert @ unterhaltsame
Endgame-Inhalte @ PvP-Multiplayer

Stimmungsvolles und taktisches
Rollenspiel in einem spannenden
Dark-Fantasy-Setting.

Und hey, von Mark Twains »Ein Yankee am Hofe des Kénig Artus« hat auch schon jeder mal gehort. 51
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Far Strategle Fans |st Warhammer 40 OOO Chaos Gate Daemonhunters selbst dann einen
e '_.'Bllck wert, wenn S|e Ketzer smd die nlchts mit Warhammer anfangen konnen Und fur echte
o -_"Anhanger der Welt und |hrer Flguren ist es schllc,ht e|n Festl Von Sascha Penzhorn S
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Milltrennung: Plastik wandert ins Recycling;
Restmiill wandert in die schwarze Tonne,
Keys fiir Warhammer-Indie-Spiele wandern
an mich. Dann schaue ich immer erst mal
nach Stellenangeboten in meiner Umgebung
und schreibe schlieBlich widerwillig einen
Test Uibereine vollige Gurke, die kurz darauf
eh wieder eingestellt wird. Und dann landet
plotzlich ein Key fiir dieses garstige Warham-
mer 40.000: Chaos Gate — Daemonhunters
auf meinem Schreibtisch. Meinem Erstein-
druck mit-diesem Spiel traue ich nicht, doch
nach zehn und auch nach mehr als 20 Stun-
den steht.ganz klar fest: Dieses Spiel hat
den Fluch gebrochen. Es ist dermafien gut,
dass ich ungelogen mehrmals nachgeschaut
habe, ob das Teil tatsdchlich von einem klei-
nen; unabhangigen Studio kommt, von dem
ich tatsachlich in meinem ganzen Leben
noch niemals was gehort habe.

Bevor ich gleich auf'den folgenden Seiten
voll geil umschreibe, weshalb dieses Spiel
sehr gut ist, komme ich also direkt auf den
wichtigsten Punkt: Ja, kauft es! Hier bekommt
ihr richtig gut prasentierte Warhammer-Atmo-

[

halbes Dutzend Feinde mit nur

52 Das Studio Complex Games entwickelt seit ZOJahrgn Spiele. - . ° e

' Berram . " "
Unser Purgator rotzt gleich ein == \\\\./" i

sphare. Gleichzeitig ist das Gameplay trotz
kleinerer Probleme dermafen gut und vor
allem so abartig spaBig, dass ihr auch dann
noch einen Blick riskieren solltet, wenn ihr
mit Warhammer eigentlich iiberhaupt nichts

am Hut habt. Es mag zwar nicht ganz auf Au-

genhohe mit XCOM 2 sein, doch es‘istver-
dammt nahe dran.

Graue Ritter gegen Nurgle

In Daemonhunters kampft ihr'gegen die Hor-

den.des Chaosgottes Nurgle, der wohl ein-
zigen fiktiven Entitdt, auf die Regel 34 des
Internets nicht zutrifft. Der infiziert frohlich
einen ganzen Haufen Sternensysteme mit
fiinf fiesen Peststrangen, die alle erdenkli-
chen Formen ven Mutationen, Untod, Kul-
tismus, Schuppen und Mischhaut erzeugen.
Ihr fliegt mit eurem Raumschiff, der Baleful
Edict, die stilecht einer fliegenden gotischen
Kathedrale gleicht, von einem infizierten
System ins ndchste, teleportiert euer Team
von vier Grey Knights auf die Oberflache

und lasst sie ordentlich aufraumen. Runden-

weise hetzt ihr eure Technokrieger tiber das

iy
AT ._.

Schlachtfeld, schickt sie in'Deckung, werft
Granaten, schief3t die Schergen des Chaos
mit dem Bolter zu Klump oder hackt sie im
Nahkampfin Stiicke.

Jeder eurer Helden verfiigt pro Runde iiber
je drei'Aktionspunkte, die ihr nach Belie-
ben in Bewegung, Angriffe und Spezialfahig-
keiten investiert. Nehmt ihr einen Gegner
ins Visier, seht ihr vorab immer genau, ob
ihr den Bosewicht trefft und wie viel Scha-
den ihrverursacht. Eine zufallige Treffer-
chance wie in XCOM gibt es hier nicht. So-
lange sich euer Widersacher in Reichweite
befindet und nicht vollstandig durch irgend-
ein Hindernis verdeckt ist, findet eure Atta-
cke ihr Ziel. Eine kleine Portion Gliick ist
dennoch hilfreich, dann landet ihr womaog-
lich einen kritischen Treffer und konnt Geg-
ner permanent schwdchen - beispielsweise
indem ihr permanent deren Ristung schrots
tet oder sie vom Fernkampf abhaltet, indem
ihrihnen die Waffenhand abhackt. Groovy!

Kurz und gut

Eine Mission-nimmt selten.mehr als 20 Mi-
nuten in Anspruch. So sind die diisteren
Schlachtfelder immerrelativ klein gehalten,
zudem sind eure Grey Knights ausgespro-

* chen.umdchtig und watschen mit einer Spe-

zialattacke schon mal ein halbes Dutzend
Feinde und mehr gleichzeitig um. Zu Spiel-

. beginn stellt ihr eure Teams aus vier Klassen

zusammen: dem zdhen Justicar, den ihr mit
Terminator-Riistung aufpowern kdnnt, den

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr Warhammer liebt.

| ... ihr auf Rundentaktik-Shooter steht.
| ... ihr nicht vor fordernden Bossen zuriickschreckt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr riesige, komplexe Schlachten wollt.

... ihr Nurgle und Graue Ritter langweilig findet.
... ihr gelegentlichen Grind nicht ertragt.

* GameStar07/2022.



heilenden Apothecary, den auf schwere
Wummen spezialisierten Purgator und den
teleportierenden Interceptor, der sich blitz-

schnell durch seine Opfer schnetzelt. Jeder -

davon ist auf seine Art ein hervorragender
Kampfer und entsprechend niitzlich. Uber

Stufenanstiege schaltet ihr nach-absolvier-
ten Missionen zusatzliche Fahigkeiten und

Passivboni fiir eure Ritter frei. Das motiviert

und treibt zu immer neuen Einsdtzen an.

Habt ihr alle missionskritischen Ziele er-

.ledigt, folgt der Teleport zuriick aufs Schiff.
Der ldsstin vielen Einsdtzen ein paar Run-
den auf sich warten, in denen ihr euch ge-
gen zusatzliche Gegnerwellen zur Wehr set-
zen misst. Nach getaner Arbeit erhaltet ihr
‘etwas Ausriistung zur Belbh_nung,_ verletzte
Einheiten begeben sich zur Erholung, und
" ihrinvestiert einige Servitorenin die Repa-
ratur und Instandhaltung eures Schiffs, das
streng nach Drehbuch im Tutorial stark be-
schadigt wurde und nur noch mit Ach und
Krach durchs All tuckert. Schiffs-Upgrades
kdonnen beispielsweise die Erholungszeit
verletzter Ritter oder die Anreise zur néchs-
ten Mission verkiirzen, zuséatzlichen Schutz
gegen Warp-Stiirme und feindliche Raum-
schiffe bieten und schaffen mehr Platz fiir
zusétzliche Ritter. Nebenher erforscht ihr
die Uberreste eurer Feinde und schaltet so

" nicht nur neue BUffs frei, sondern treibt au-

Berdem die Story voran.

-

gelegte Apothecary ist ein fahiger Kimpfer.

Eure Grey Knights stattet ihr mit haufenweise
Waffen, Riistungen, Granaten und anderen Ex-
tras aus, um sie fiir jede Situation zu wappnen.

Sagenhafte Prasentation
Dieser Gameplay-Loop macht irre Spaf3,
nicht zuletzt wegen seiner grandiosen Insze-
nierung. Es gibt reichlich tolle Zwischense-
quenzen mit guter (englischer) Sprachaus-
gabe mit deutschen Untertiteln. Die Dialoge,
der Warhammer-Jargon, die Schlachtfelder
mit ihren gewaltigen Statuen und diisteren

~ Kathedralen, der stimmungsvolle Sound-
track mit seinen diisteren Choren, die abso-
lut brachialen Mandverder Grey Knights auf
dem Schlachtfeld —-Daemonhunters vermit-
telt eine unglaublich packende Atmosphére!
Das Spiel mag keine Grafikbombe mit Rie-
senbudget sein, aber es blutet Warhammer-
Flair und zeigt die ganze Liebe seiner Ent-
wickler zum Setting.

Selbst der auf Unterstiitzung und Heilung aus-

N . ; e - . . : i ! . - =
Abererst seit 2017 entwickelt:-man serbsfsté_ndig, zuvor waren es immer Auftragsarbeiten. 53
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% Blut fiir den Blutgott, Milch fiir die
_ Khorneflakes - die Atmosphdre in
Daemonhunters sucht ihresgleichen.

Eure Ritter wirken wie méchtige, tonnen--
schwere Titanen, die sich gnadenlos durch
Nurgles Schergen frasen. Gleichzeitig sind -
sie Uiberraschend wendig und agil, treten
stihlerne Tore ein, die in unzihlige Bruchstii-
cke zerplatzen, stiirzen sich durch berstende
Fenster und schwingen sich mit ihren Jump
Packs auf Aussichtspunkte, um niedere Fein-

‘de im Granatenhagel vergehen zu lassen.

Dazu gibt es saftige Waffensounds und eine
dynamisch zerstorbare Umgebung. Explodie-
rende Deckungen sowie Pfeiler und Séulen,
die krachend auf eure Widersacher stiirzen,
sehen dabei nicht nur klasse aus, sondern
beeinflussen auch maRgeblich eure Taktik.
Denn Triimmer und Explosionen vernichten
eure Feinde oft effektiver als direkter Be-
schuss oder sprengen gleich komplett neue
Schusslinien frei. Niemand kann der Macht
eurer Waffen standhalten. Also fast niemand,
denn manchmalist die Schwierigkeitskurve

. etwas arg verbeult.
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Optionale Heldentaten bescheren
euch zusatzliche Belohnungen.
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e y @} Die Kl begibt sich viel zu oft passiv -
2 ST, i “ . b in den Overwatch-Modus, statt ge- s —
v e o zielt unsere Schwachen anzugreifen.
- Sl
e » ) -

S = Ihr stoBt immer wieder auf Notfallsi-
tuationen, die euer Schiff beschadigen
und wichtige NPCs verletzen kénnen.

et et

Mal zu leicht und mal zu schwer
Genreveteranen finden in den meisten Mis-
sionen keine grofle Herausforderung, wenn
sie nicht auf den hoheren der vier Schwierig-
keitsgrade spielen. Das liegt an der bereits

x| : erwdhnten Starke eurer Einheiten, aber auch

daran, dass die Kl teils einfach nicht besaon-
ders helle agiert. In Situationen, in denen .
ihr mehrere Runden lang iiberleben und auf*
Teleportation warten miisst, kesseln euch
Gegner viel zu oft ein, um dann untatig.im
Overwatch rumzusitzen, statt euch aktiv an-
zugreifen. Statt verletzte Ritter direkt mit
der Waffe abzumurksen, hinterlassen Feinde
gerne mal eine Zeitbombe und geben euch
so die Chance zum Riickzug. Nichts davon
ist so katastrophal doof, dass'es komplett
das Spiel vermasselt, aber in' der Testfassung
begegne ich immer wieder mal Situationen,
in denen mich die Kl scheinbarérundlos ver-
schont. Hin und wieder werden eure Wider-
-sacher durch den Warp mit Buffs aufgémotzt
oder eure Einheiten geschwacht. Wie oft das
passiert, hangt von Nurgles Einfluss im jewei-
ligen System ab und wird durch den Einsatz
eurer Spezialfdahigkeiten noch beschleunigt.
Den ersten richtigen Schock erlebt ihrin
Bosskdampfen, deren Schwiérigkeitsgrad .
dann plotzlich so rapide ansteigt, dass es
teilweise unvermeidbar erscheint, kritische
Verletzungen oder Schlimmeres zu erleiden.
Es hilft auch nicht, dass verletzte Rittersich
nach Missionen nur sehr langsam von ihren
Wunden erholen. Hier miisst ihr entscheiden,
ob ihr fiir ein paar Einsdtze weniger erfahre-
ne Recken von der Ersatzbank holt oder d‘en

54 2017 kuﬁdjg"'cg_C'bmpIex Gé‘mes'-Slhip out of Lick an, das Spiel ist allefdi'bg_s noch nicht erschienen.

“nur eine begrenzte Anzahl kritischer Ver-

" Jetzt g'eht's erst richtig los!

ters begriffen zu haben, haut das Spiel
plotzlich richtig rein: Ihr bekommt Zugang

 dann auch noch Ritter der erweiterten Klas-
“sen Paladin, Chaplain, Librarian und Puri-
“fier freischalten, die allesamt noch mal eine

+ ¥ Eine unserer Entscheidungen hat GroR-
meister Kai verargert, darum gibt es fiir 60
Spieltage keine Ausriistungsbelohnungen.

:
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befallenen Systeme verdoppelt sich mal - «
eben, die Variationen und Fahigkeiten eurer
Feinde werden ebenfalls deutlich grofer.
Wo ihr eben noch iiberwiegend hirnlose
Kultisten und ein paar Chaos-Marines weg-
geballert habt, mutieren Gegnersnun vor eu-

" ren Augen mit jedem Treffer, werden groRer,
stdrker und kampfen teilweise selbst dann
noch unermidlich weiter, nachdem ihr ih-
nen deh Kopf abschlagt.

Ihr macht fortan Jagd auf die fiinf Haupt-
bosse im Spiel, von denen jeder einen von
Nurgles Peststrdangen reprdsentiert. Spates-
tens hier macht sich aber auch ein gewisser
Grind bemerkbar: Um fiir die finalen Aus-
einandersetzungen stark genug zu werden,
jagtihr nach Ausriistung und Erfahrungs-
punkten in vielen Missionen, die einander
mit der Zeit ziemlich &hneln. Das macht im- ;
mer noch Spaf, ab einem gewissen Punkt el
fiihlt sich Daemonhunters aber ein’kleinwe- -~ ™ 7 &
nig zu lang und repetitiv an. Solltet ihr euch
an den Bossen die Zdahne ausbeifien, fallt
spitestens jetzt auBerdem auf, dass ihr den. -
Schwierigkeitsgrad in einer laufenden Kam-
pagne nicht wechseln kdnnt. '

verletzten Kollegen mit einem Lebenspunk-
temalus ins Gefecht schickt. Das Dilemma
ldsst sich liber Schiffs-Upgrades etwas lin-
dern, aber niemals vollends beheben. Je
nach Schwierigkeitsgrad kénnen Ritter auch

letzungen erleiden, bevor sie dauerhaft
sterben. Uberlegt euch gut, ob ihr hart ge-
nug fiir den Hardcore-Modus seid, der euch
nicht mehr frei speichern ldsst! Obendrein
erschweren euch zuféllige Ereignisse den
Fortschritt: Ein angreifendes Schiff hat eure
Triebwerke gehimmelt, und ihr kommt erst
mal nicht mehr rechtzeitig bei Missionen an,
der Groimeister ist verérgert'und.schickt
60 Spieltage lang keine Ausriistung, Repa-
raturen dauern doppelt so lange, weil ein
wichtiger NPC verletzt ist — am liebsten alles
davon gleichzeitig. Argh! -

Wenn ihr nach den ersten zepn Spielstun-
den langsam das Gefiihl habt, Daemonhun-

zu Upgrades fiir meisterhaft gefertigte Aus-
ristung, ein paar Stunden spater-konnt ihr
Unerwartet komfortabel

Hasst ihr das eigentlich auch so, wenn Spie-

le mit Bezeichnungen fiir irgendwelche Me-
chaniken und Effekte Um sich werfen, die ihr
tiberhaupt erst dann kapiert, wenn ihrraus-.. s -

Ecke méachtiger und komplexer als fhre Basis-
kameraden sind. Die Anzahl der von Nurgle
A

“‘:h. B wuumsmgowmox 3 o =

O

Nach gewonnenen Missionen konnt ihr Beutegegenstande abgreifen. Die
Upgrades dafiir werden erst in der zweiten Spielhalfte freigeschaltet.

“‘H
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Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

8 Leckt mich fett, was bin ich erleichtert! Als
| kleiner Indie-Entwickler bekommt man die
B 40k-Lizenz leichter als Herpes. Das Resul-
B tat ist dann, dass viele dieser Lizenztitel ver-
gleichbar mit unerwarteten Blahungen sind:
Sie erscheinen aus heiterem Himmel, und
du hoffst instandig, dass am Ende keine Ka-
cke dabei rauskommt. Was fiir eine Wohl-
tat, dass Warhammer 40.000: Chaos Gate -
Daemonhunters ein richtig gutes Spiel
geworden ist! Es reicht qualitativ nicht ganz
an XCOM 2 heran, dafiir sind die Schlach-
ten auf Dauer etwas zu kompakt, es gibt
vergleichsweise weniger Abwechslung und
Tiefgang. Trotzdem hat Complex Games hier
ein hervorragendes Spiel abgeliefert.

Bleibt zu hoffen, dass Fans meine Meinung
teilen und das Spiel ebenfalls in ihr Herz
schlieBen werden, denn hier gibt’s reichlich
Potenzial fiir einen Nachfolger, der in allen
Bereichen nochmal eine Schippe drauflegt.
Zum Beispiel weitere Fraktionen mit eige-
nen Kampagnen. Kdmpfe mit mehr Einhei-

# ten. PvP-Multiplayer mit Karteneditor. Das
klingt bestimmt alles total undankbar, weil
ich schon wieder viel mehr will, als hier drin-
steckt. Versteht die Tatsache, dass ich nach
diesem Spiel immer noch Lust auf mehr

| habe, aber bitte nicht als Kritik. Sondern als
grolRes Lob fiir diesen Uberraschungshit!

tabbt und den Krempel im offiziellen Wiki
nachschlagt? Was zur Holle sind Reinheits-
siegelverbesserungen, was machen Warp-
stiirme und wie wirkt sich das aus, wenn
Ectar zornig ist? Das alles lasst sich jeder-
zeit direkt im Spiel nachschlagen. Kénnen
in Zukunft bitte alle Spiele mit eingebauter
Anleitung und Glossar kommen? Alles ist
verstandlich und mit gut geschriebenen
deutschen Texten erkldrt, und ich liebe es!

Trotzdem wiinsche ich mir an anderer Stel-

le noch die eine oder andere Verbesserung.

So seht ihr den Angriffsradius eurer Grey
Knights immer nur dann, wenn ihr sie gera-
de nicht bewegt. Ich habe etliche Aktions-
punkte vergeudet, indem ich Einheiten ganz
knapp auBer Reichweite eines.Gegners plat-

- ziert habe und dann noch mal einen oder

zwei Schritte gehen musste, um endlich an-
greifen zu kdnnen. Zeigt mir beim Manov-
rieren doch bitte an, ob ich Feinde von der

- gewiinschten Position anvisieren kann oder

nicht! Ein weiterer kleiner Kritikpunkt ist die
Kamera, wenn die KI am Zug ist. Ab und zu

werden Ritter beschossen, die durch Objekte
verdeckt oder gar nicht im Bild sind, manch-
mal wird nach einem Treffer kein Lebensbal-

" ken angezeigt. Das kommt nicht oft vor, aber

h&ufig genug, um zu nerven.

So spielt es doch endlich!
Daemonhunters ist ungemein spafig! Blu-
tige Schlachten, spaBiige Upgrades fiir Cha-
raktere und Ausriistung, eine toll inszenier-
te Story — Warhammer-Herz, was willst du
mehr? Okay, vielleicht eine etwas schlauere
KlI, einen ausgewogeneren Schwierigkeits-
grad, ein wenig mehr Abwechslung beiden
Missionen und vielleicht auch mal Einsatze,
bei denen ich standardméaBig mehr als nur
vier Ritter losschicken kann. Die gibt’s zwar
vereinzelt als Teil der Story, generell fande
ich die Kdmpfe aber noch interessanter mit
sechs oder acht spielbaren Einheiten, schon

Die Kl ist stellenweise etwas damlich. Dieser furchtein-
floRende Kamerad trampelt seine Gefahrten regelmaRig
einfach tiber den Haufen. Vielleicht ist das ja so gewollt.

¥
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." Und das wird es wahrscheinlich auch nicht mehr. Liegt vielleicht am Namen. 55

Die Endgegner sind zwar spek-
takular, in unserer Testversion
'y aber auch frustrierend schwer!

N v 1

der erweiterten Klassen wegen. Und habe
ich eigentlich schon erwdhnt, dass ein ganz
bestimmter Held, Castellan Garran Crowe,
tiberhaupt nur in der Castellan Champion
Edition spielbar ist, die einen Zehner Auf-
preis kostet? DerSpafd kostet'dann 55 eurer
feinsten Euronen. Kleine Schwachen hin;
bescheuerte Sondereditionen her, Daemon-
hunters ist ein herrlich brachiales Strategie-
spiel, das die Warhammer-Atmosphére
groflartig einfangt und selbst dann noch
SpaB macht, wenn einem das 4ok-Univer-
sum im Prinzip-egal ist. %

' WARHAMMER 40.000:
. CHAOS GATE - DAEMONHUNTERS

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4590 / FX-8350
GTX770/R9 280X
8 GB RAM, 18 GB Festplatte

i7 7700 / Ryzen 7 2700
GTX 1060 / RX 580
16 GB RAM, 18 GB Festplatte

PRASENTATION

tolle Storyprasentation @ wuchtig inszenierte
Kémpfe @ diistere Schlachtfelder @ gute Musik
© mittelprachtige Texturen und Animationen

“sriewesion ORI

coole Charakterklassen @ kurze, knackige Missio-
nen @ motivierende Upgrades @ In-Game-Glossar
© kaum groBe Massenschlachten

Comance ——— JIORR

vier Schwierigkeitsgrade @ Hardcore-Modus
freies Speichern @ stellenweise zu leicht oder zu
schwer @ Schwierigkeitsgrad nicht dnderbar

- | ATMOSPHARE/STORY JGCEGKRGK K

coole Zwischensequenzen & gute Sprecher € gut
libersetzte Bildschirmtexte @ pures Warhammer-
Feeling @ das Ende zieht sich zu sehr hin

acht Klassen @ zahlreiche Ausriistungsgegen-
stande & abwechslungsreiche Talentbaume
groRBe Kampagne @ viele Missionen sehr dhnlich

Rundenstrategie-Shooter mit
tollem Flair, motivierenden Up-
grades, kleineren Langen und ein
paar Schwachen im Balancing.

'
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Galactic Civilizations 4

SINNLOS IM WELTALL

Genre: Strategie Publisher: Stardock Entertainment Entwickler: Stardock Entertainment Termin: 26.4.2022 Sprache: Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Epic) Enthalten in: -

Im Test zum vierten Teil der Galactic-Civilizations-Reihe suchen wir nach Alleinstellungs-
merkmalen und stellen fest, dass manche Zeiten vorbei sind. von reinerHauser

Reiner Hauser

Es ist ein bisschen Zufall, dass unser Pod-
cast-Imperator Michael Graf in einer der letz-
ten »Was spielst du so«-Folgen von Master of
Orion 2 schwarmte und berichtete, dass er
den Klassiker auch nach so vielen Jahren
noch immer gerne spielt — und neueren Titel
vorzieht. Denn im Grunde kdnnte das auch
die Einleitung fiir den Test von Galactic Civili-
zations 4 sein, das zwar durchaus Qualitaten
hat, aber wenig Griinde liefert, es zu lieben.

Klassisch im Weltraum
Galactic Civilizations 4 ist ein richtig klassi-
sches 4X-Rundenstrategiespiel im Welt-

Es gibt in Spielen alle moglichen Formen von Editoren. Editoren fiir
Schiffsmodelle, Module, fiir Spezies und Nationen oder ganz klassisch
fiir Charaktere. Da Reiner in letzter Zeit viele SciFi-Spiele getestet hat
(Distant Worlds 2, Stellaris oder eben GalCiv 4), ist ihm aufgefallen, was
fehlt: ein Editor fiir Planeten! Denn nachdem er seine Stadte 6fter mal
Ankh-Morpork nennt, hitte er wirklich gern eine flache Welt auf dem
Riicken von vier Elefanten, die auf einer Schildkréte durchs All fliegen.

raum. Klassisch ist in diesem Fall kein Lob,
dazu spdter mehr. Ihr startet mit einem Pla-
neten, einer Erkundungssonde, einem For-
schungs- und je nach Spezies mit einem
Kolonieschiff. Im Folgenden erkundet ihr
den Raum um euch herum, kolonisiert wei-
tere Planeten, baut Raumstationen, um
strategische Ressourcen abzubauen und
euer Einflussgebiet zu erweitern. Bei der
Erkundung findet ihr Weltraummonster,
Space-Piraten, gegnerische Fraktionen und
kleine Anomalien, die euer Forschungs-
schiff untersuchen kann. Alles also ein
bisschen wie in Stellaris.

56 Entwickler Stardock hat sich sich auf Weltraumstrategie spezialisiert.

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr von 4X nicht genug bekommt.
... ihr keine Lust mehr auf Starlanes habt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr gerne den Diplomaten spielt.

... ihr Raumschlachten selbst ausfechten wollt.
... ihr euch nach frischen Ideen im Genre sehnt.

Hinter den Anomalien verstecken sich kurze
Ereignisse, die euch kleine Boni einbringen
(etwa Erfahrung fiir das Schiff, ein paar Res-
sourcen oder ein kostenloses Raumschiff)
und von kurzen Texten untermalt sind. Wie
die meisten Systeme, die auch in Stellaris
vorkommen, kénnen die Events in ihrer Aus-
fuhrlichkeit und Qualitat nicht an das SciFi-
Epos von Paradox Interactive heranreichen.

Verwalten, verhandeln, vernichten
Im Weiteren schickt ihr Drohnen aus, um Mi-
neralien auf Asteroiden abzubauen, und
verwaltet eure Kernwelten. Wenn ihr einen

Fiir groRe Planeten braucht ihr Trup-
pentransporter. Hier befreien wir die
Erde von den fiesen Drengin.
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Terran Allance

Galactic Cvilizations 4 bietet 18
unterschiedliche Spezies, darun-
ter die klassischen Menschen.

Gouverneur in einer Kolonie einsetzt, schal-
tet ihr das Baumenii des Planeten frei und
konnt dort einzigartige Gebdude oder Anla-
gen errichten. Die Planetengréfie bestimmt
dabei die Anzahl der bebaubaren Felder. Die
Felder und Geb&dude wiederum haben Nach-
barschaftsboni, sodass ihr mit geschickter
Platzierung das Optimum aus Forschung,
Einkommen, Landwirtschaft, Produktion
oder Zufriedenheit herausholen konnt.

Friher oder spater trefft ihr dann auf an-
dere KI-Reiche. Je nach Einstellung verteilen
sich die Vélker auf eine oder mehrere durch
Hyperraumrouten verbundene, runde Ga-
laxie-Bobbel. Dabei fallt die Interaktion mit
der Kl insgesamt schlicht aus. Ihr kénnt stra-
tegische Ressourcen oder Forschungen tau-
schen, Handelsrouten zu fremden Planeten
einrichten und Kriege erklaren. Ein wirklich
tiefgreifendes Diplomatiesystem dirft ihr
aber nicht erwarten.

Krieg ist bisweilen nervig
Wenn ihr euch dann einmal in einem Krieg
wiederfindet, kommen zwei Eigenheiten von
Galactic Civilizations 4 zum Tragen: Zum ei-
nen diirft ihrim Gegensatz zu Stellaris frei im
All herumfliegen, fernab der bekannten Star-
lanes-Mechanik. Das schafft einerseits ein
gutes Gefiihl der Freiheit, macht Kriege aber
auch nervig. Feindliche Flotten fliegen wild
und unvorhersehbar durch euren Raum,
attackieren hier und dort Raumstationen und
Planeten. Das alles im Auge zu behalten und
abzuwehren, ist bisweilen ldstige Kleinarbeit.
Der Kampf um die Planeten gestaltet sich
dagegen recht einfach. Ihr lasst eure Flotte
einfach fiir ein paar Runden eine Welt be-
lagern, und schon gehort sie euch. Nur bei
besonders grofen Planeten braucht ihr
Truppenunterstiitzung in Form eines Trans-

GameStar 07/2022

Choose Civilization to Lead

portschiffs (das erst per Forschung freige-
schaltet werden muss). Planeten kdnnen
auBerdem auch die Seiten wechseln, wenn
euer Einfluss in dem Bereich der Galaxie zu
grof3 wird. Dazu unterstiitzt das Spiel eine
dynamische Grenzsimulation. lhr kénnt in

Galactic Civilizations 4 euer Territorium also
auch indirekt erweitern.

Die Einflussfaktoren sind jedoch etwas ne-
bulds gehalten, was auch dem Fehlen eines
Tutorials geschuldet ist. Die Grundmechani-
ken erkldren sich zwar mehr oder weniger

Mit dem Forschungs-
schiff (das ihr automati-
sieren konnt) untersucht
ihr Anomalien.

Der Start ist sehr klas-
sisch. Ein Anfangsplanet,
ein paar Schiffe und eine
Galaxie zur Erkundung.

Begonnen hat die Firma jedoch mit Anwendungen fiir das heute obsolete Betriebssystem OS/2. 57




Die Grenzen der Reiche werden auf Basis eures
Einflusses dynamisch generiert. So kénnt ihr
auch auf friedliche Weise Planeten tibernehmen.

Fiir besondere Ereignis-

se halt das Spiel kleine

Render-Sequenzen parat,

die gut gelungen sind.

Der Schiffsdesigner bietet
viele Freiheiten in Bezug auf
Aussehen und Ausstattung.

von selbst, sodass ihr sie nach einer ersten
Eingewdhnungspartie verstanden haben wer-
det, doch die Details bleiben untererklart. Da
Galactic Civilizations 4 keine deutsche Uber-
setzung beinhaltet, miisst ihrin jedem Fall
iber gute Englischkenntnisse verfiigen.

Siegen leicht gemacht

Und so sind auch uns die genauen wirt-
schaftlichen Zusammenhange in unserem
Weltraumimperium nicht immer klar. Was
aber allerdings relativ irrelevant ist, weil es
keine grofle Not fiir Perfektion gibt. Zumin-
dest auf dem normalen Schwierigkeitsgrad
agiert die Kl zu wirr, als dass eine echte Ge-
fahr entstehen wiirde. Wenn ihr jedoch kom-
plett unvorbereitet in einen Krieg geht, gera-
tet ihr trotzdem in die Bredouille.

Das Kampfsystem von Galactic Civilizations
4 lasst sich recht treffend auf »Alles oder
nichts« reduzieren. lhr konnt mehrere Schif-
fe zu einer Flotte zusammenfiigen, was auch
dringend notwendig ist, weil sonst die Feuer-
kraft nicht ausreicht, um stdrkere Gegner
auch nur anzutasten. Da ihr feindliche
Stationen oder Flotten nicht gleichzeitig mit
mehreren Flotten attackieren kdnnt, muss
dementsprechend jede Flotte fiir sich mog-
lichst stark sein. Da die Kdmpfe meistens
bis zur Vernichtung einer Seite ausgefochten
werden (und ihr nicht aktiv eingreifen
kdnnt), ist es wichtig, die deutliche Ober-
hand zu haben. Ansonsten reparieren sich
die Uberlebenden Schiffe in null Komma
nichts, und ihr habt kaum etwas bewirkt. Da
auch die Kampfwerte untererklart bleiben,
haben wirin unseren Spielen vor allem un-
serem Gefiihl nach gehandelt. Wenn unsere
Schiffe dicker aussehen oder in der Uber-
zahl waren, haben wir angegriffen (und
trotzdem manchmal verloren).

Keine Krisen,

langweiliges Lategame

So etwas wie Mid- und Endgame-Krisen, wie
man sie aus Stellaris kennt, gibt es in Galac-
tic Civilizations 4 nicht. Wenn ihr einmal stark

Die Diplomatie erinnert an
Civilization und ist im GroBen
und Ganzen dhnlich nutzlos.

Chow I Planet Report

= Events und Quests sor-
gen fiir Abwechslung
im Verwaltungsalltag.

genug seid, um eine Kl zu besiegen, seid ihr
stark genug, um nacheinander alle KlIs zu
besiegen, so wie das in dieser Art von Spiel
meistens der Fall ist. Dadurch wird das End-
game auf typische Weise eher langweilig.

Die Forschung besteht aus einer zufalligen Aus-
wahl an Optionen, ganz dhnlich wie in Stellaris.

58 Auch heute hat Stardock noch »seridse« Software im Programm, jetzt natiirlich fiir Windows.

GameStar 07/2022




MEINUNG

Reiner Hauser
@HauserRJ

[

Das klassische Rezept fiir Aufbauspiele im
Weltraum ist spatestens seit Stellaris tiber-
holt. Einfach nur ein paar Planeten besie-
deln, Flotten ausheben und die Kl iiberfah-
ren, ist nicht mehr genug, zumal das aus zu
vielen anderen Spielen wohlbekannt ist. So
schwer es ist, ein eigentlich solides Spiel wie
Galactic Civilizations 4 derart zu kritisieren,
so wenig komme ich drumherum. Denn ich
finde einfach kein Argument dafiir, warum
ihr unbedingt gerade dieses Spiel kaufen
solltet. Stellaris ist fiir mich in jedem Fall die
bessere Wahl. Und wenn ihr darauf nicht
steht und lieber die altbewahrte Formel vor-
zieht, stellt sich die Frage, ob ihr nicht wie
Micha besser bei Master of Orion 2 oder eu-
ren individuellen Lieblingsgenrevertretern
bleiben solltet. Wobei ich mir recht sicher
bin, dass Micha demnachst wieder Stellaris
vorziehen wird, denn da steht ja mit Over-
lord schon der nédchste DLC an.

Zwar gibt es alternative Gewinnbedingungen,
doch die laufen letztlich immer darauf hin-
aus, grofiere Teile der Galaxie zu beherr-
schen. Dem Krieg entkommt ihr also nicht.

Supersolide -

aber ist das gut genug?

Auch wenn in diesem Test {iberall Kritik mit-
schwingt, soll das nicht heifien, dass das
Spiel keinen Spafl machen wiirde. Gerade
die Anfangsphase mit der Erkundung und
der Sicherung der wichtigsten Planeten und
Ressourcen ist unterhaltsam. Die 18 Volker
liefern unterschiedliche Startbedingungen
und Starken, sodass Wiederspielwert
entsteht. So haben etwa die knuddeligen
Mimots den Vorteil, dass alle erstellten
Schiffe zwar 25 Prozent weniger aushalten,
dafiir aber ein Duplikat jedes gebauten
Schiffes aus der Werft kommt. Dadurch
wdchst die Flottenstdrke deutlich schneller
als bei anderen Spezies.
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Das Problem ist dann eher, dass sich der
restliche Spielverlauf sehr dhnelt. Selbst die
Anzahl der Anomalien ist so gering, dass sie
sich noch innerhalb derselben Partie wieder-
holen. Da es keine besonderen Herausforde-
rungen gibt und der generelle Aufbau des
Reichs keinen UiberméaRigen Spaf’ per se
macht, fehlt letztlich der Anreiz, Galactic Civi-
lizations 4 immer wieder von vorn zu begin-
nen ... obwohl die ersten beiden Durchldufe
vergniiglich sind. Es fehlt gerade auch im Ge-
gensatz zur Konkurrenz — allen voran Stellaris
— ein Alleinstellungsmerkmal. Und so ist der
Genrekonkurrent von Paradox letztlich in al-
len Belangen iberlegen. Einziger Vorteil von
Galactic Civilizations 4 ist, dass es insgesamt
schneller erlernt und leichter zu verstehen ist
sowie nicht so viel Zeit verschlingt.

Technisch prima,
aber nicht umwerfend
Auf der technischen Seite macht das Spiel
eine gute Figur, wir hatten wahrend der Test-
phase nur ein mal einen Absturz im Schiffs-
designer. Der ist enorm umfangreich, lasst
euch Aussehen und Ausstattung beliebig in-
dividualisieren, was definitiv ein Plus ist.
Bei bestimmten Errungenschaften, wie
etwa der ersten Kolonie, werden zudem hiib-
sche Videosequenzen eingespielt, die je-
doch die insgesamt etwas diinne Atmospha-
re nicht ganz ausgleichen kdonnen. Die Musik
ist unauffallig, es fehlt ein Ansager, der hin

Je nach euren Einstellungen sind meh-
rere Galaxien miteinander verbunden.

Die Kampfe verlaufen recht unspektakular. Ihr habt
keinen Einfluss auf das unmittelbare Geschehen.

und wieder ein paar Worte von sich gibt, und
selbst das Aussehen der Galaxie ist in keiner
Weise besonders, obwohl sich das Weltall
eigentlich fiir spektakuldre Inszenierungen
eignen wiirde. Am Ende des Tages spielt sich
Galactic Civilizations 4 durch all diese Klei-
nigkeiten zu klassisch und unspektakular.
Alles kommt uns bekannt vor, und obwohl
kaum etwas wirklich misslungen ist, wirkt al-
les ein wenig beliebig. Galactic Civilizations
4 ist daher am ehesten fiir all jene interes-
sant, die die anderen Genregroflen ausge-
spielt haben und einfach das gleiche noch-
mal in anderer Form haben wollen. %

GALACTIC CIVILIZATIONS 4

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 760 / Athlon 1l X4 i5 3470/ FX-4350
GTX 550 Ti / Radeon HD 6850 | GTX 1050 / Radeon RX 460
6 GB RAM, 14 GB Festplatte | 8 GB RAM, 14 GB Festplatte

PRASENTATION DO OO

Charaktermodelle @ Zwischensequenzschnipsel
schlankes, tibersichtliches Interface
@ diinne Soundkulisse @ veraltete 3D-Modelle

SPIELDESIGN DODDD

dynamische Grenzen @ Individualisieren der
Parteien @ Forschung mit Abwechslung @ freies
Fliegen im All nervt @ Reichsverwaltung spaf3los

BALANCE DOODOO

Erkundung wird belohnt @ Anfiihrerboni
© Zufallsfaktor bei Forschung @ Kampfsystem
© Kl agiert ohne Plan

ATMOSPHARE/STORY GCEGCEGORGONGL)

€ Texte untermalen die Erkundung @ freies Fliegen
© Comic-Stil unpassend @ Galaxie wirkt leblos
© Story und Lore fast nur im Cinematic-Trailer

Luvrane IO

18 Spezies @ Schiffsdesigner @ viele Startbedin- v
gungen @ keine Abwechslung im Mid- oder End-
game @ keine Kampagne oder andere Spielmodi

FAZIT

Galactic Civilizations 4 ist ein
kompetentes 4X-Rundenstrate-
giespiel, das sich jedoch kaum
von der Konkurrenz abhebt.

Mit dem Tool Multiplicity lassen sich zum Beispiel mehrere PCs mit einer Maus bedienen. 59



TEST

Teardown

DAS ANTI-MINECRAFT

Genre: Action Publisher: Tuxedo Labs Entwickler: Tuxedo Labs Termin: 21.4.2022 Sprache: Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 20 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Auf DVD: Test-Video

Auf Steam wird das physikalisch beeindruckende Zerstérungsspiel gefeiert.
Doch unser Test zeigt die eine fatale Schwache von Teardown auf. von enrico marx

Action! Explosionen! Diebstdhle! Kampfrobo-
ter! Voxelgrafik! Zugegeben: Letzteres Feature
passt auf den ersten Blick nicht ganz in die
Aufzdhlung. Davon einmal abgesehen liest
sich Teardown jedoch wie der Traum all jener
Spieler, die in Titeln wie Battlefield, GTA und
Just Cause schon immer am meisten Freude
daran hatten, einfach nur moéglichst viel
Chaos und Zerstorung anzurichten. Mit die-
ser Formel hat es das Spiel vom Entwickler
Tuxedo Labs in seiner Early-Access-Phase
auf beachtliche 96 Prozent positive Steam-
Bewertungen geschafft, am 21. April 2022
ist schlieBlich die finale Version erschie-
nen. Was steckt hinter der Euphorie? Im Test

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr an Explosionen Gefallen findet.

... ihr von Physikberechnung begeistert seid.
... ihr gerne neue Bestzeiten aufstellt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr eine gute Geschiche erwartet.

... ihr den Grafikstil wirklich nicht mehr sehen kénnt.
... ihr nicht gerne Mods installiert.

Die Gebaude in Teardown sind kom-
plett zerstérbar, mit schwerem Gerat
halt euch keine Hauswand stand.

entpuppt sich Teardown als Eldorado fiir des-

truktive Gemiiter. Fiir Storyfreunde brockelt
die hiibsche Fassade jedoch zuweilen.

Die Faszination von Zerstérung

In Teardown ist der Name Programm: Das
Spiel versteht sich als actionreiche Abriss-
simulation. Ihr kénnt (bis auf einige Ge-
steinsarten) fast alles zerstoren. Um dies
zu bewerkstelligen, greift das Spiel auf
einen alten Freund zuriick: Voxelgrafik —
eine Technologie, die in den goern mit Spie-
len wie Comanche und OQutcast ihren Hohe-
punkt fand. Oder zumindest dachten wir
das bis jetzt. Konkret besteht die Welt aus
kleinen vielen Wiirfeln, was ihr euch in
etwa wie in Minecraft vorstellen kénnt, nur
eben deutlich feinkérniger, sodass nattir-
lichere Formen maglich sind. Dieser Grafik-
stil ist bekanntermafen eine Frage des Ge-
schmacks. Vor allem aus der Ndhe sehen
viele Objekte entsprechend undetailliert

60 Das Wort Voxel setzt sich aus den englischen Begriffen volume (vo) und element (el) zusammen.

und klobig aus, was sich vor allem bei euren
Werkzeugen niederschlagt.

Dafiir ist die eigentliche Zerstérung nichts
weniger als spektakuldr: Wenn ihr Nitroglyce-
rinbehdlter am Fundament eines Hochhauses
aufstellt und diese daraufhin in die Luft
jagt, kommen selbst eingefleischte Aufbau-
spiel-Fans nicht darum zu bemerken, dass
effektgewaltig einstiirzende Bauten eine un-
bestreitbare Faszination ausstrahlen.

Nicht ganz so realistische Physik
Das Ganze wird durch sehr ansehnliche Ex-
plosions- und Partikeleffekte abgerundet.
Lasst euch hier nicht von der simplen Optik
tduschen: Wenn ihr gewaltige Bauwerke zu
Fall bringt, kommt selbst bei potenten Rech-
nern eure Bildrate gehorig ins Stottern. Wer
moglichst viel Zerstérung anrichten will, freut
sich auf’erdem iiber eine umfangreiche Riege
an Fahrzeugen, die ihr auch selbst steuern
dirft. Von Baustellenfahrzeugen wie Baggern
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und Krdnen bis hin zu Booten ist alles dabei.
Wobei wir bei aller Begeisterung fiir die Phy-
siksimulation auch eines klarstellen miissen:
UberméRig realistisch ist sie nicht. Stellt
euch ein Haus mit vier Wanden und einem
Dach vor. LieBe man drei der vier Wande ver-
schwinden, wiirde das Dach in der Realitat
zu Boden fallen. Nicht so in Teardown. So-
lange noch ein tragendes Element vorhanden
ist, rithren sich daran angeschlossene Struk-
turen keinen Zentimeter — ganz egal, was die
Gravitation hier eigentlich vorschreibt. Das
muss nicht notwendigerweise etwas Schlech-
tes sein, immerhin konnt ihr die Auswirkun-
gen eurer Sprengungen so deutlich leichter
vorhersagen. Realismus-Fans werden aber
nicht uneingeschrankt gliicklich.

Nette Details und
Unmengen an Werkzeug
Teardown beschéftigt sich jedoch nicht nur
mit Abrissarbeiten im ganz groen Stil, auch
im Kleinen beeindruckt das Spiel: Viele Ob-
jekte konnt ihr von Hand bewegen, was — ab-
hangig von ihrem Gewicht und ihrer Form —
mal mehr, mal weniger sinnvoll ist. Mit Kisten
konnt ihr euch zum Beispiel Aufstiege bau-
en oder explosive Gasflaschen auf nichtsah-
nende Gebdude werfen. Die Liebe zum De-
tail zeigt sich unter anderem bei den Tiiren:
Diese offnet ihr nicht, indem ihr »E« oder
eine vergleichbare Taste betdtigt, ihr miisst
sie per Druck auf die rechte Maustaste an-
wdhlen und dann eure Maus in die entspre-
chende Richtung bewegen, um sie zu 6ffnen.
Daran muss man sich erst gewdhnen, Phy-
sikspielereien dieser Art machen aber einen
grof3en Teil des Charmes von Teardown aus.
Dazu kommt noch euer Arsenal an Werk-
zeugen: Mit dem allzeit verldsslichen Vor-
schlaghammer schlagt ihr Fenster und ande-
re verhaltnismafiig weiche Oberflachen ein.
Der Lotkolben eignet sich hingegen fiir pra-
zise Schnitte, um etwa Kabel zu durchtren-
nen. Und der Raketenwerfer ... nun, ihr
kdnnt es euch sicher bereits denken. Insge-
samt stehen euch 17 Werkzeuge zur Verfii-
gung — da geht Action-Fans das Herz auf.

Messages Missions

A Tracy

Nebenmissionen bestehen etwa da-
rin, dass ihr eine neue Bestzeit auf
einer Rennstrecke aufstellen musst.

Wachter wie dieser Spinnenroboter machen
euch in der Kampagne das Leben schwer.

Auch Humor rettet

die Kampagne nicht

Teardown bietet drei Spielmodi: eine Kam-
pagne, einen Sandbox-Modus und Chal-
lenges. In der Kampagne leitet ihr ein Ab-
rissunternehmen, das in Geldnot steckt.
Um die Flaute im Portemonnaie zu been-
den, misst ihr eine Reihe von Auftrdgen an-
nehmen, die immer zwielichtiger werden:
Anfangs reif3t ihr noch unter Schutz stehen-

Fwe: Old bullding problem
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Die Geschichte wird tiber schmuck-
lose E-Mail-Verlaufe erzahlt.

de Altbauten ab, dann begeht ihr Versiche-
rungsbetrug und stehlt gegen Ende sogar
Kampfroboter aus einer Sicherheitsfirma —
Abrissfirmenbesitzer scheinen echte Multi-
talente zu sein. Was erst einmal spannend
klingt, wird durch die drége Inszenierung
untergraben: Alle Storyhappen werden euch
in schmucklosen E-Mail-Verkehren mitge-
teilt. Die Zwischensequenzen im Spiel las-
sen sich an einer Hand abzahlen und sind
ebenso kurz wie unspektakular.

Das Spiel versucht dieses Manko auszu-
gleichen, indem es mit viel Witz und Selbst-
ironie daherkommt. So bekommt ihr bei-
spielsweise von eurer Mutter eine Mail,
dass ihr doch bitte nachts unbedingt die
Tiir abschliefen sollt, weil ein Wahnsinniger
durch die Nachbarschaft zieht, der mit Vor-
liebe Wertgegenstande aus Hausern stiehlt.
Ob wir den kennen? Noch nie von ihm ge-
hort! Um die Nachrichten bis ins kleinste
Detail zu verstehen, solltet ihr fortgeschrit-
tene Englischkenntnisse mitbringen — das
Spielist nicht auf Deutsch verfiigbar. lhr
verpasst jedoch auch nichts von Substanz,
wenn ihr den Inhalt der E-Mails konsequent
ignoriert und einfach nur auf den »Mis-
sion«-Knopfam Ende der Nachricht driickt.
Unsere Auftraggeber sind nur auf dem Pa-
pier Charaktere, in der Praxis bleibt uns
keiner davon im Geddchtnis.

Ein Voxel ist ein Bildpunkt in einem dreidimensionalen Gitter, Pixel sind Bildpunkte in einem zweidimensionalen Gitter. 61



TEST

SO LAUFT EINE MISSION AB

Damit ihr euch ein Bild machen kénnt, zeigen wir euch hier einen beispielhaften Missionsablauf. Darin geht es um den Diebstahl eines Tresors,
den wir anschlieRend unter Zeitdruck zu einem Zielort bringen miissen. Diese Nebenmission findet ziemlich friih in der Kampagne statt und ist

relativ simpel gestrickt — spatere Einsatze erfordern im Vergleich ein Vielfaches mehr an Planung.

ein, sodass der Tresor in den Kipper fallt.

AnschlieRend reien wir mit unserem Vorschlaghammer die Decke

Wir sollen fiir unseren Auftraggeber einen Tre- Das gute Stiick steht im ersten Stock eines Back-
sor stehlen und ihn zu diesem Boot bringen.

steinhauses. Wie kriegen wir ihn nur da raus?

x —
Mit unserem Baustellenkipper durchstoRen
wir die Hauswand.

Mit unserer Beute auf der Ablageflaiche machen wir uns auf den Weg

und koénnen die Mission abschlieBen, bevor die Zeit abgelaufen ist.

Ein Actionspiel?

Was man der Kampagne hingegen lassen
muss: Die Missionsziele sind angenehm
abwechslungsreich. Mal sollt ihr Gemalde
stehlen, dann wieder Hauser zum Einsturz
bringen oder Sicherheitsroboter im Meer
versenken. In der Mehrzahl der Einsdtze
werdet ihr mit einem Timer konfrontiert:
Die Gemdlde sind beispielsweise mit ei-
ner Alarmanlage verbunden. Entfernt ihr
eines der Kunstwerke von seinem ange-
stammten Platz, habt ihr lediglich noch 60
Sekunden Zeit, um alle Missionsziele zu er-
fullen und zu eurem Fluchtfahrzeug zu ge-
langen. In diesen Situationen kommt der
solide Soundtrack erst richtig zum Tragen:
Wenn das Schlagzeug loslegt, pumpt euer

Herz auf Hochtouren, und es setzt eine an-

genehme Spannung ein.

62 Voxel eignen sich hervorragend fiir Landschaften, da sie Dinge wie Hohlen sehr einfach darstellen kénnen.

Auf einer wunderschoénen Insel missen wir Funk-
tiirme erklimmern und Kommunikationsgerate
abschalten. Hat da jemand »Far Cry« gesagt?

Gelungenes Balancing

Teardown verfiigt iiber eine sehr praktische
Speicherfunktion: Driickt einfach auf die
»Quick save«-Taste im Menii, bevor ihr einen
Alarm auslost. Selbst wenn euer Plan nicht
aufgeht, kdnnt ihr bequem einen alten Spiel-
stand laden und habt maximal eine Minute
verloren. Generell ist Teardown im Hinblick
auf seinen Anspruch sehr gut austariert: Die
Kampagne fiihrt euch langsam an die kom-
plexeren Spielmechaniken heran, sodass
ihr euch nie tberfordert fiihlt. Wer auf Her-
ausforderungen steht, kann sich an Neben-
missionen und optionalen Aufgaben in den
reguldren Einsdtzen versuchen — letztere
laufen natiirlich innerhalb des bestehenden
Zeitlimits ab. Dann wird Teardown selbst fiir
Experten angenehm knifflig. Um die Kampa-
gne abzuschliefien, haben wir im Test elf

Die Physikberechnung ist zwar
nicht GibermaBig realistisch,
aber dafiir gut vorhersehbar.

Stunden gebraucht (mit allen Nebenmissio-
nen, aber ohne die optionalen Ziele zu erfiil-
len). Abhingig davon, wie geschickt ihr
euch anstellt und wie griindlich ihr vorgehen
wollt, solltet ihr bis zu 20 Stunden einpla-
nen. Wo die Kampagne wiederum schwa-
chelt, ist bei ihren Karten. Die insgesamt 40
Missionen verteilen sich auf nur neun Areale
— im Extremfall werden wir fiir sieben unter-
schiedliche Einsdtze in dieselbe Gegend ge-
schickt. Hier versuchen die Entwickler zwar,
mit unterschiedlichen Witterungsbedingun-
gen gegenzusteuern, was aber auch nicht
verhindern kann, dass Abnutzungserschei-
nungen auftreten.

Die iibrigen Spielmodi
Das wiederum bringt uns zu den tbrigen
beiden Spielmodi. Im Sandbox-Modus konnt

GameStar 07/2022




ihr euch mit unendlichen Ressourcen und
ohne vorgegebene Ziele nach Lust und Lau-
ne austoben. Wie kann ich den Leuchtturm
moglichst effektreich einstiirzen lassen?
Wie viele Nitroglycerinbehdlter kann ich
zlinden, bevor mein PC den Geist aufgibt?
Wenn das fiir euch spannend klingt, seid
ihr fur diesen Modus geradezu prddesti-
niert. Die Challenges wiederum richten sich

MEINUNG

Enrico Marx
@GameStar_de

Ob ich euch Teardown empfehlen kann,
hangt entschieden davon ab, welchem
Spielertyp ihr euch zugehdorig fiihlt. Seid
ihr auf der Suche nach physikbasierten Rét-
seln, gewaltigen Explosionen, viel spieleri-
scher Freiheit und ein wenig Voxel-Retro-
Charme? Habt ihr Spaf8 daran, die neuesten
User-Kreationen auszuprobieren? Dann ist
Teardown genau das richtige Spiel fiir euch.
Hier konnt ihr alles, was nicht niet- und na-
gelfest ist, entweder mit klinischer Prazision
oder mit roher Gewalt dem Erdboden
gleichmachen, was erst einmal plump
klingt, aber erstaunlich faszinierend ist.

Wenn ihr jedoch - wie ich - zur Fraktion
der Story/Kampagnen-Fans gehort, solltet
ihr Vorsicht walten lassen. Die Geschichte
ist namlich absolut belanglos und lang-
weilig inszeniert. Davon abgesehen wer-
det ihr in Teardown einen Grad an Level-
Recycling vorfinden, fiir den sich selbst
Dragon Age 2 schamen wiirde. Aufgrund
dieser Einschrankungen schrammt Tear-
down haarscharf an der 80 vorbei, ein gu-
tes Spiel ist es aber allemal.
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an Spieler, die sich gerne unter Druck setzen
lassen. Hier wird beispielsweise ermittelt,
wie viele Wertgegenstdnde ihr innerhalb ei-
nes Zeitlimits stibitzen oder wie viel Sach-
schaden ihr anrichten kénnt. Die Krux an der
Sache: Sowohl der Sandbox-Modus als auch
die Challenges finden ausschliefilich auf
den Karten statt, die ihr bereits aus der
Kampagne kennt. Nun sind diese, wie be-
reits erwdhnt, ziemlich knapp bemessen,
sowohl was ihre Anzahl als auch ihre GroRe
angeht. Auf »Evertides« wartet zwar ein Ein-
kaufszentrum auf seine Zerstorung, viel lie-
ber wiirden wir jedoch die imposanten
Hochhduser im Hintergrund besichtigen. Da
macht uns die Levelbegrenzung — dargestellt
durch ein gelbes Raster — jedoch schnell ei-
nen Strich durch die Rechnung.

Mods fiir den LangzeitspaBB
Das ist letztendlich auch unser grofter Kri-
tikpunkt an Teardown: Es steckt umfangs-
maRig recht wenig drin. Das Spiel brauchte
entweder deutlich mehr handgebaute Maps
(gerne auch mit gréBeren Gebduden wie
Wolkenkratzern) oder einen zufilligen Kar-
tengenerator. Um dem entgegenzuwirken,
haben die Entwickler Tools eingebaut, da-
mit die Community Mods erstellen kann,
was sie auch nicht zu knapp tut, wie die vie-
len Eintrdge im Steam Workshop beweisen.
Mod-Unterstiitzung ist prinzipiell eine tolle
Sache, keine Frage. Sie sollte aber auch
nicht als Entschuldigung fiir diirftigen Um-
fang in der Verkaufsversion herangezogen
werden. Deshalb ist es wichtig zu betonen:
Wenn ihr langfristig SpaB an Teardown ha-
ben wollt, kommt ihr nicht darum herum,
den Workshop immer wieder nach neuen
Community-Inhalten zu durchforsten.

Das ist der Deal, auf den ihr euch einlas-
sen misst. Wenn ihr das jedoch tut, be-

Bomben mit Zeitziinder gehoren zu
eurem Standardarsenal. Dieses Ein-
kaufszentrum hatte nie eine Chance!

kommt ihr mit Teardown ein enorm span-
nendes, innovatives Actionspiel, das euch
mit seinen knalligen Explosionen und sei-
ner spafiigen Physiksimulation viele Stun-
den lang begeistern wird. %

TEARDOWN

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 2400 / FX-6350
GTX 1060 / RX 480
4 GB RAM, 4 GB Festplatte

Crrasentaion — JSRR R

schicke Effekte @ atmospharische Lichtstimmung |
treibender Soundtrack
© droge Inszenierung @ detailarme Modelle

SPIELDESIGN ODOOOO

beeindruckende Physik & abwechslungsreiche
Aufgaben @ viele unterschiedliche Losungswege
Fahrzeuge sorgen fiir Spieltiefe @ zu kleine Karten

BALANCE DOODOO

nitzliches Speichersystem @ angemessene Lern-
kurve @ anspruchsvoll, aber fair @ keine Bestrafung
fiir Fehlschlage © optionale Ziele fiir Profis

ATMOSPHARE/STORY JGCIGC G EGORG)

Wachroboter erzeugen Spannung @ Agenten-
Feeling @ zwangloses Zerstéren im Sandbox-Modus
© spannungsarme Geschichte @ blasse Figuren

Luveane IO OO

viele unterschiedliche Werkzeuge @ drei Spielmodi I
Steam-Workshop-Unterstiitzung @ viel Level-
Recycling @ ohne Mods generell wenig Inhalt

FAZIT

Teardown ist dank seiner Physik-
berechnung ein spektakularer
Spielplatz. Die Kampagne bleibt
jedoch unterwaltigend.

i7 6700 / Ryzen R5 1600
GTX 1080 / Radeon RX Vega 64
4 GB RAM, 4 GB Festplatte

Auch fiir die Darstellung von Fahrzeugen in Spielen wie C&C: Tiberian Sun wurden Voxel genutzt. 63



Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr offen fiir eine frische Spielidee seid.

... ihr gern mit Physikeffekten experimentiert.
... ihr mal eine andere Weltraumsimulation wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr Action und Abwechslung braucht.
... euer Orientierungssinn auf -1 steht.
... ihr ungeduldig seid.

Mit Laserschneider und Sprengsé'tzen Raum-
schiffe demontieren? Klingt nach einem
Actionspiel, ist aber eine Abwracksimulation
mit witzigen Physikeffekten. von martin beppe

Genre: Weltraumsimulation Publisher: Focus Home Interactive Entwickler: Blackbird Interactive Termin: 24.5.2022 Sprache: Englisch, deutsche Untertitel
USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: 35 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Raumschlachten mit tédlichen Laserduellen,

Raketenschwarmen und rasanten Dogfights:
All das erlebt ihrin Hardspace: Shipbreaker
... nicht. Denn in dieser Weltraumsimulation
zerlegt ihr zwar auch Raumschiffe — aber
eben ganz friedlich. Stiick fur Stiick nehmt
ihr als einsamer Abwracker im Astronauten-
anzug per Laser oder Sprengsatz diverse
Raumschifftypen auseinander und schmeifit
das Recyclingmaterial in den Schmelzofen,
die Wiederverwertungsanlage oder einen
bereitstehenden Frachter.

Fiir ungeduldige Spieler klingt das unge-
fahr so spannend wie ein Ausflug zur gel-
ben, blauen oder schwarzen Miilltonne.
Aber wer gerne effizient Zeugs auseinander-
baut, viel Geduld hat und mal eine unge-
wohnliche Simulation mit witzigen Ideen
und Physikspielereien erleben méchte, der
ist bei Hardspace: Shipbreaker gut aufgeho-
ben. Und: Todlich kann euer Job auch ganz
ohne Raumschlachten enden, denn beim
Zerlegen lauern fiese Gefahren.

Mit Sprengsatzen und Fernziin-
der demontieren wir die Ver-
sorgungsringe dieses Tankers.

Hallo! Haaaalloooo?
Hardspace: Shipbreaker erzeugt eine be-
klemmende Allein-im-All-Atmosphdre. Euer
Wertstoffhof hdangt im Orbit, als einsamer
Abwracker schwebt ihr im Raumanzug
schwerelos um das aktuell gewdhlte Schiff,
wagt euch ins Innere. Vor und zuriick, seit-
warts driften, rotieren, bremsen — das geht
per Maus und Tastatur oder per Gamepad
und funktioniert nach etwas Ubung super.
Eure beiden Hauptwerkzeuge sind ein

Laser zum Zerschneiden und eine Art elektri-

scher Wurfhaken, mit dem ihr Komponenten
anzieht, bewegt oder wegstofit. Mit Spreng-
sdtzen und Fernziinder zerlegt ihr Schiffs-
teile noch schneller — miisst aber besonders
aufpassen, dass ihr keine wertvollen Teile
zerstort. Oder eine Stromleitung erwischt.
Oder einen Treibstofftank. Oder gar den
Reaktor. Wenn ihr abgeloste Komponenten
richtig recycelt, also quasi in die gelbe,
blaue oder schwarze Tonne bugsiert, be-
kommt ihr eine Pramie, und oben fiillt sich

64 Blackbird Interactive wurde 2007 von ehemaligen Relic-Mitarbeitern gegriindet.

ein Anzeigebalken gelb. Aber wenn ihr Mist
baut, also sozusagen eine Hundefutterdose
in die Papiertonne pfeffert oder irgendwas
Wertvolles weglasert, dann gibt’s Credits-
Abzug, und der Balken fiillt sich von rechts
rot. Dazu kommen wir gleich noch. Nur eins
vorab: lhr macht das alles, um eure Fantas-
tilliarden an Schulden abzuarbeiten, die
eure Ausbildung angeblich gekostet hat. Je-
der Liter Luft und Treibstoff, jede Reparatur
taucht auf eurer Gehaltsabrechnung auf, so-
gar die Gehaltsabrechnung kostet extra.
Diese sozialkritischen Ausbeuterunter-
tone in gelegentlichen Textnachrichten nut-
zen sich allerdings schnell ab. Es ist wie im
echten Leben: Wer so viele Schulden hat,
dem ist sowieso irgendwann alles egal.

Tédliche Physik
Hardspace: Shipbreaker punktet vor allem
mit seinem Physiksystem. Wenn ihr Kompo-
nenten aus einem Schiff zieht, dengeln sie
realistisch an Hindernisse oder andere
schwebende Teile, prallen ab, rotieren wild.
Ihr kdnnt viel experimentieren, zum Bei-
spiel mit sogenannten Verbindern einzelne
Teile an einer Art elektrischer Schnur auffa-
deln und mit einem kréftigen Zug von einem
Frachter l6sen. Oder ihr jagt per Laserschnei-
der einen Treibstofftank hoch und spart euch
viel Handarbeit, riskiert aber einen Credit-Ab-
zug, wenn dabei wertvolle Teile hopsgehen.
Zu den heikelsten Komponenten gehdren
die Schiffsreaktoren. Zum einen ist ihre
Strahlung todlich. Wenn ihr zu nahe dran
seid, verschwimmt eure Anzeige, eure Ge-
sundheit sinkt. Zum anderen misst ihr
einen herausgerupften Reaktor schleunigst
fachgerecht entsorgen, sonst schmilzt sein
Kern dahin. Darum ist Planung alles, ihr soll-
tet vor allem einen ausreichend gro3en Zu-
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So beginnt jede Schicht: In der Mitte unser Opfer, links und
rechts je ein blauer Recycler-Schacht und oranger Schmelz-
ofen, unten der griin markierte Frachter fiir Komponenten.

In den Schiffen stoRen wir gelegentlich auf
Sauerstoffflaschen oder einen Pliischhasen.

gang freilegen, um den Reaktorblock ziigig
aus dem Schiff zu bugsieren und in den
Frachter zu schubsen.

Euer Schiff. Euer Weg.

Solche Situationen sind zwar spannend und
sehrintensiv, doch Hardspace: Shipbreaker
halst euch auch viel repetitive Routinearbeit
auf: schneiden/sprengen, sortieren, recy-
celn, von vorn. Dafiir konnt ihr so spielen,
wie ihr wollt. Es ist eure Entscheidung, ob
ihr ein Schiff sorgfaltig demontiert und je-
des Puzzleteil brav abliefert oder es einfach
wild zersdgt und dadurch auch mal Credit-
Abziige in Kauf nehmt.

Je nach Schwierigkeitsgrad und Einstel-
lungen habt ihr auch einen begrenzten Vor-
rat an Anzugtreibstoff und vor allem Sauer-
stoff. Daher miisst ihr regelmafiig zum
Nachtanken zuriick an eine Wartungsstation
schweben. Beim Testen wurden wirimmer
wagemutiger und sind oft mit dem letzten
Atemzug zur Tankstelle gediist. Gelegentlich
findet ihr auch in den Abwrackschiffen Sau-
erstoffflaschen, Medikits und Reparaturkof-
fer fiir eure Werkzeuge. Aufierdem stofst ihr
ab und zu auf Schmuckobjekte wie Poster
oder Plischhasen fiir euren Wohncontainer.

MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

<N

Hardspace: Shipbreaker ist eines dieser Spie-
le, die man entweder total mag - oder
schulterzuckend ignoriert. Selbst wer Welt-
raumsimulationen liebt, wird hier nicht au-
tomatisch Spal3 haben. Denn die Ablaufe
wiederholen sich bald und arten strecken-
weise in Arbeit aus, dem Spiel fehlen echte
Uberraschungen und unvorhergesehene Er-
eignisse. Wer aber gerne tiiftelt, experimen-
tiert oder auf dem leichtesten Schwierig-
keitsgrad gemiitlich vor sich hin zerlegt und
sortiert, der erlebt hier eine ungewohnliche
Simulation. Gerade die Freiheit, verschiede-
ne Taktiken auszuprobieren, macht zusam-
men mit der leicht beklemmenden, sehr gut
inszenierten Weltraumatmosphare einen
groBen Reiz aus. Wie sehr mich das Spiel be-
schiftigt, habe ich gerade beim Gassigehen
gemerkt: Als ich unter einer Briicke durch-
marschiert bin, habe ich unbewusst ihre
Pfeiler und Versorgungsleitungen auf mogli-
che Schnittstellen abgecheckt ...
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Einen Reaktor aus
dem Schiffsinneren
zu zerren, gehort
zu den spannends-
ten Momenten im
Spiel. Und zu den
todlichsten.

Im Wohnklo

Immer wenn ihr Schiffsteile korrekt entsorgt,
fullt sich euer Credits-Balken. Im Karrieremo-
dus hat dieser Balken mehrere Abschnitte.
Jedes gefiillte Segment bringt euch zusatzlich
Mitarbeiterpunkte (also Erfahrungspunkte)
sowie Miinzen fiir Upgrades. Im Karrieremo-
dus spielt ihr euch bis Stufe 30 hoch. Das ist
allerdings ein langer Weg, je nach Spielweise
arbeitet ihr 20 bis 30 Stunden daran.

Beim Ausriistung-Upgraden in eurem spar-
tanischen Wohncontainer tut sich nach hin-
ten raus allerdings relativ wenig. Die Verbes-
serungen wirken sich tiberwiegend auf die
technischen Daten eurer Handvoll Tools aus
— etwa mehr Reichweite oder Haltbarkeit fir
euren Wurfhaken oder mehr Sauerstoffkapa-
zitat fuir euren Helm. Hier sind den Entwick-
lern offenbar die Ideen ausgegangen. Auch
die eingehenden Funkspriiche und Textnach-
richten eurer Kumpels und Vorgesetzten sind
sehr generisch und belanglos, die Ausbeuter-
Gags nutzen sich schnell ab.

Wenig Drumherum

Alle paar Levels kommt jedoch ein neuer
Schiffstyp zum Zerlegen dazu. Im Freien
Spiel konnt ihr euer Wunschabwrackschiff
direkt wahlen. Zum Release sind das aller-
dings nur gut eine Handvoll in verschiede-
nen Variationen, und richtig komplex sind
die meisten Schiffe auch nicht.

Das Innere ist zwar prozedural generiert,
aber ihr zerlegt zum Beispiel keine Ster-
nenzerstorer. Als dritten Modus gibt’s regel-
mafig eine neue Herausforderung, in der ihr
ein vorgegebenes Schiff schnell und effizient
zerlegen miisst, um im Online-Ranking oben
mitzumischen. Einen richtigen Multiplayer-
Modus gibt’s nicht. Die grof3e Starke von
Hardspace: Shipbreaker liegt klar auf den

Abrissarbeiten selbst, weniger auf einer mo-
tivierenden Karriere mit neuen Spielelemen-
ten oder echten Uberraschungen. %

HARDSPACE

SHIPBREAKER

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600K / Ryzen 3 1300X
GTX 770 / Radeon R9 380
8 GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION DO

gutes Physiksystem @ schicke Effekte
sehr guter Sound @ schéner Soundtrack
© Schiffsinneres oft trist

SPIELDESIGN DODDD

viele Herangehensweisen @ Physik belohnt Ex-
perimentieren @ unverbrauchte Mechanik ® nach
hinten raus wenig Neues @ streckenweise repetitiv

BALANCE D Bk IOx i ok

sehr gute Steuerung @ gute Gamepad-Unter-
stitzung @ vier Schwierigkeitsgrade @ hilfreiche
Trainings @ fummeliges Kleinteile-Einsammeln

ATMOSPHARE/STORY I IRk

tolle Allein-im-All-Atmosphare @ starke Immersi-
on @ Sozialkritik @ Funkspriiche und Nachrichten
eher belanglos @ keine besonderen Ereignisse

Wt Wk Wk | \
I © © O O ¢
lange Kampagne @ freies Spiel @ schwaches

Upgrade-System @ kein Multiplayer @ nur eine
Handvoll Schiffstypen (mit Variationen)

FAZIT

Abwracksimulation mit tollem
Physiksystem, starkem Sound
und viel Atmosphare. Strecken-
weise aber arg repetitiv.

i7 8700 / Ryzen 5 2600
GTX 980Ti / Radeon RX Vega 56
16 GB RAM, 4 GB Festplatte

Das Team arbeitet derzeit auch an Homeworld 3, das noch 2022 erscheinen soll. 65



TEST

Rogue Legacy 2

WO IST MEINE ZEIT?|

Genre: Jump&Run Publisher: Cellar Door Games Entwickler: Cellar Door Games Termin: 28.4.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 25 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Dieser Pflichtkauf ist jeden Cent wert — wenn euch euer Sozialleben egal ist.
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Von Sascha Penzhorn

Die Bosskampfe sind cool inszeniert, aber auch verdammt heftig. Ohne ein
paar machtige Upgrades beil3t ihr euch hier erstmal eine Weile die Zahne aus.

‘WERTE AUSRUSTUNG REISE

i ERFORDERTE LASTEN

Uber die Hausregeln kénnt ihr Feinde starker
oder schwacher machen und sogar fliegen.

Eure Abenteurer sind Ritter, Walkiiren und
Chefkdche. Sie kdmpfen mit Axten, Schwer-
tern und Zauberei, aber auch mit Macken

wie Farbenblindheit, Vampirismus und Reiz-

darmsyndrom. Sie sind zufallsgeneriert,
manche sind auf3ergewdhnlich méchtig und
machen beispielsweise durch Elementar-
waffen eure Reise leichter. Andere sind
durch Gebrechen wie Panikattacken ver-
gleichsweise schwacher auf der Brust und
erhalten zum Ausgleich mehr Gold. Jeder
Ausflug in die Spielwelt von Rogue Legacy 2

aber endet mit an Sicherheit grenzender
Wahrscheinlichkeit mit dem Tod eurer Spiel-
figur. Doch mit euren erbeuteten Schatzen
kauft ihr mdchtige neue Ausriistung und Up-
grades, um euren Nachkommen bessere
Uberlebenschancen zu verschaffen.

Nach und nach arbeitet ihr euch durch
sechs sehr abwechslungsreiche Umgebun-
gen, kloppt dort Heerscharen von Gegnern
und richtig fiese Bossmonster weg, sammelt
Schatze, Ausriistung und Artefakte und
beif3t dabei etliche Male ins Gras, um immer

66 Rogue Legacy 2 hat auch international hohe Wertungen abgestaubt.

Auch wenn viel los ist, bleibt das
Spiel jederzeit gut »lesbar«.

starker zuriickzukehren. Davon geht ein ge-
waltiger Suchtfaktor aus, ein standiges »Ach
komm, eine Runde noch«, weil jeder Anlauf
neue Fortschritte bringt, euch das Spiel im-
mer wieder mit neuen Klassen, Fahigkeiten
und Mechaniken tberrascht und sich euer
wiederholtes Scheitern so gut wie nie frust-
rierend und wie Zeitverschwendung anfiihlt.
Im Grunde lieferte natiirlich bereits der
ebenfalls exzellente Vorgdnger aus dem Jahr
2013 all diese Pro-Punkte. Aber Rogue Lega-
cy 2 denkt diese erprobten Konzepte konse-
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HELDEN MIT MACKEN

Manchmal starten eure zufallsgenerierten Recken mit besonderen Boni wie Elementarschaden oder besseren Attributen. Fiir eine zusatzliche
Herausforderung und ordentlich Bonusgold konnt ihr aber auch Abenteurer mit Gebrechen und Einschrankungen spielen. Hier ein paar Beispiele.

Ist eure Heldin farbenblind, wird euer Spiel monochrom. Zur Beloh-
nung erhaltet ihr 25 Prozent Gold zusatzlich, dafiir sind graue Ge-
schosse vor grauem Hintergrund stellenweise echt schwer zu sehen
und zu vermeiden. Das ist also ein echtes Handicap.

Dieser Ritter ist eine eingebildete Diva. Die Spielwelt ist dunkel, nur
Gegner und die Hauptfigur selbst bekommen vom Beleuchter ein
Spotlight. Erledigt ihr samtliche Gegner um euch herum, klatscht ein
unsichtbares Publikum Beifall, und es regnet rote Rosen.

Super-Reizdarm sorgt fiir heftige Flatulenzen. Im Sprung ausgelost,
katapultiert euch diese Eigenschaft eine ganze Ecke hoher als weniger
aufgeblahte Abenteurer. Zudem vergiftet die griine Wolke bei Kontakt
eure Feinde und bringt sie ganz schnell um. Dafiir nimmt man die

standigen Furzgerausche doch gern in Kauf.

*
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FLAMELOCK

Werden Helden verletzt, die zu Panikattacken neigen, verdunkelt sich
fir eine Weile deren Spielwelt.

i l

Vampirismus ist eine der cooleren Eigenschaften im Spiel. Zwar neh-
men Vampire mehr Schaden als reguldre Helden, dafiir regenerieren
sie mit jeder gelandeten Attacke Lebenspunkte. Da lohnt sich das
berherzte Zuschlagen gleich doppelt.

Leidet euer Held an Riesenwachstum, stellt er alle anderen Abenteu-
rer wortwortlich in seinen Schatten und ist unmoglich zu tibersehen.
Das Spiel wird dadurch allerdings eine ganze Ecke schwieriger, weil ihr
so ein gigantisches Ziel fiir eure Gegner seid.

quent weiter und ist auf diese Weise eines
der besten Spiele seines Genres.

Vampirismus und Flatulenzen

Jeder Durchlauf beginnt damit, dass ihr ei-
nen von drei Nachkommen eures zuletzt ver-
storbenen Streiters aussucht. lhr seht, wel-
che zufillig gewahlte Charakterklasse,
Starken und Schwachen alle Figuren haben,
bevor ihr eure Entscheidung fallt. Das Spiel
verrdt euch vorab jedoch nicht, was neue
Charakterschwdchen und -starken bewirken.
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Der Ritter Sir Bennie Il. beispielsweise ist
laut Statusanzeige eine Diva. Wir haben kei-
ne Ahnung, wie sich das auswirkt, erhalten
aber den Hinweis, dass ein Abenteuer mit
ihm 25 Prozent zusétzliches Gold einbringt,
also spielen wir ihn selbstverstandlich so-
fort. Geld ist namlich super! Und siehe da:
Kaum machen wir den Dungeon unsicher,
verdunkelt sich die Umgebung. Ein grelles
Scheinwerferlicht ist auf Sir Bennie Il. ge-
richtet. Ein weiterer Scheinwerfer taucht auf,
als uns das erste Monster begegnet. Das

strecken wir mit dem Schwert nieder, dann
hagelt es plotzlich Applaus und rote Rosen
— wie beim Auftritt einer Operndiva. Okay,
damit haben wir nicht gerechnet.

In spateren Anldufen wird uns auch mal
eine Vampirin zusammengewiirfelt, die et-
was gebrechlicher ist als andere Helden und
zum Ausgleich mit jedem gelandeten Treffer
Lebenspunkte regeneriert. Unser Barbar lei-
det derweil an Superbldhungen, die er ei-
nerseits fiir praktische Doppelspriinge ein-
setzen, mit denen er andererseits aber auch

Der Metascore fiir die PC-Version liegt bei 90. 67



Nach und nach schaltet ihr Doppelspriinge und andere Spezi-
almanover frei, um einfacher durch die Spielwelt zu reisen.

Lapy Erin

Your Helr :

|cLass

| MAGE - RANK:o

N o e, incredible Mana.
Siphon: Yotir Weapon applies Mana Leech

\ WAND OF BLASTING @
Gian pass through walls. Blass geserate bomus Mana

Spending =0 Mana granes Churped (Next attack is a 511 Criz)
ﬁ maciceeac,

duration.

TRAITS

f| CIGANTISM . Cald +25%
| [ Sl consdbines hamc e hitabs
You are G

Lady Erin ist Magierin und muss darum einen Bart tragen.
Wahlen wir sie als unsere ndchste Hauptfigur, erhalten wir
225% mehr Gold, doch ihre Gebrechen sind verheerend.

Mit dem Gold, das ihr bei jedem Dungeon-Ausflug sammelt,
schaltet ihr Upgrades und neue Charakterklassen frei.

Tt's fike 2 gym, bux with weapons instead
ofweighrs.

Increases Strength, raising Weapon
Damage

STRENGTHUPI

LEVEL af1o
Cost: (9 F
Cost (x1) @ 355
Gold Owned (]
W T B i e

ENEMIESDEFEATED: 68 (1630 [Jo o Qo

Segnet ihr das Zeitliche, erhaltet ihr
eine Zusammenfassung eurer Reise,
inklusive erledigter Feinde und
gesammelter Schatze.

68

Auch die Xbox-Version kommt gut an: Der Metascore liegt bei 87.

MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Seit der Installation von Rogue Legacy 2
habe ich tatsachlich jegliches Zeitgefiihl
verloren. Ich hatte damals eine Weile den
Vorganger gespielt, der war ganz nett. Ich
ging davon aus, dass der zweite Teil noch
eine Ecke netter wird und mich ansonsten
nicht grof3 liberrascht. Anwerfen, eben
schnell durchspielen, schreiben, fertig. Jetzt
kann ich mich nicht mehr daran erinnern,
wann ich zuletzt geduscht, gegessen oder
irgendwas anderes getan habe, als Genera-
tionen von Abenteurern in den sicheren
Untergang zu schicken, um zukiinftige Tod-
geweihte etwas starker zu machen als ihre
Vorganger. Als ich mich zum Schreiben die-
ses Artikels vom Spiel losreiflen musste,
sprach ich kurz mit der Frau, die hier im
Haus lebt. Scheint nett zu sein. Anschei-
nend sind wir seit 15 Jahren verlobt.

Rogue Legacy 2 macht unwahrscheinlich
viel Laune! Schon wieder beim dritten Boss
gestorben? Egall Da hast du ein neues Waf-
fen-Upgrade, ein neues Spezialmandver,
zwei neue Klassen und einen Teleporter
zum Bosskampf! Es geht immer weiter, du
wirst immer starker, deine Zeit wird immer
belohnt, kein gescheiterter Anlauf ist je-
mals vollig sinnlos. Dann willst du beim
nachsten Game Over eigentlich aufhoéren,
doch schon prasentiert dir das Spiel deine
nachsten drei Nachkommen, von denen ei-
ner spafSiger und interessanter aussieht als
der nachste. Vielleicht doch noch mal zehn
Minuten spielen und den Gunslinger aus-
probieren? Oder den Vampir-Bogenschiit-
zen mit den Giftpfeilen? Dagegen hat der
nachste Boss garantiert keine Chance! Und
pl6tzlich sind schon wieder zwei Stunden
verstrichen, ohne dass du es mitbekommst.

Gegner vergiften kann. Die meisten dieser
Eigenschaften sind clever und witzig, ein
paar davon aber auch etwas nervig, bei-
spielsweise wenn euch ein farbenblinder
Charakter dazu zwingt, den kompletten
Durchlauf in Schwarzweif3 zu spielen. Aber
darum stehen euch fiir jeden Durchgang ja
drei unterschiedliche Figuren zur Auswahl -
wenn ihr keine Lust auf Helden mit Gebre-
chen oder ungewdhnlichen Stédrken habt,
wahlt ihr einfach eine andere Figur aus.

Masse an Klassen

Eure ersten Abenteuer bestreitet ihr mit den
obligatorischen Fantasy-Klassenklassikern
wie Rittern, Bogenschiitzen und Magiern.
Der Magier ist lustig, weil fiir diese Charak-
terklasse strenge Bartpflicht besteht, auch
fiir Frauen. Jede Klasse kommt mit passen-
der Bewaffnung wie Schwert, Bogen oder
Zauberstab, zudem habt ihr eine Manaleis-
te, die ihr durch Attacken auffullt und mit
der ihr Zauberspriiche wie Feuerbille, Ener-
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; Helden mit Reizdarmsyndrom werden in Rogue Legacy 2
von griinen Wolken und Furzgerduschen begleitet (links).
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giewellen und vieles mehr auslést. AuBer-
dem verfiigt jede Klasse tber eine Spezialfa-
higkeit. Barbaren haben zum Beispiel einen
Kriegsschrei, der Projektile zerstort und
Feinde einfriert, Ritter verstecken sich hinter
einem Schild, Walkiiren nutzen eine Wirbel-
attacke mit ihrem Speer und so fort. Mit eu-
rem gesammelten Gold schaltet ihr nach
und nach immer mehr der insgesamt 15 Cha-
rakterklassen von Rogue Legacy 2 frei, bei-
spielsweise den Chefkoch, der Feinde mit
der Bratpfanne verpriigelt. Als Spezialfahig-
keit kocht er leckere, heilende Snacks.

Dungeon-Besichtigung
Das Layout der Spielwelt ist anfangs bei je-
dem neuen Anlauf zufallsgeneriert. Ihr ar-
beitet euch durch die Dungeon-Raume auf
der Suche nach Schatzen, Endgegnern und
Wegen ins ndchste Areal. Im Spielverlauf er-
haltet ihr die Moglichkeit, Abkiirzungen zu
Bosskampfen freizuschalten oder die Spiel-
welt persistent zu machen, also zu verhin-
dern, dass sie standig neu angeordnet wird.
Das erleichtert die Orientierung immens.
Wie in einem ziinftigen Metroidvania iib-
lich spieltihr nach und nach auch Dinge wie
Doppelspriinge, einen Air-Dash und weitere
Mandover frei. Die Spielsteuerung ist prazise
und knackig, die vielen waghalsigen Spriin-
ge und Gleitfliige sind extrem spafig. Zu-
dem konnt ihr am Controller alle Tasten be-
legen, wie ihr wollt, und das Abenteuer so
weiter an eure Vorlieben anpassen.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Jump&Runs mégt.

... ihr Rollenspielelemente in Plattformern liebt.
... ihr auf Metroidvanias steht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr Rogue-lites hasst.

... ihr mit Cartoon-Optik nichts anfangen kénnt.
... ihr pupsende Helden verachtet.
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So hart wie ihr selbst
Rogue Legacy 2 hat eine sehr gute Schwie-
rigkeitskurve. Die ersten Monster und Fallen
sind recht gnddig und nicht allzu gefdhrlich.
Mit der Zeit bekommt ihr es aber mit immer
héarteren Feinden, anspruchsvolleren Passa-
gen und ein paar knackigen Zwischenbos-
sen zu tun, die jedoch permanent tot blei-
ben, wenn ihr sie mal besiegt habt.
Grundsatzlich ist Scheitern iiberhaupt
nicht schlimm, denn in jedem Durchlauf
sammelt ihr neue Upgrades, schaltet mit
Gold neue Klassen, bessere Riistungen,
mehr Lebenspunkte und andere Goodies
frei, sodass ihr mit jedem neuen Anlauf im-
mer etwas mdchtiger seid als zuvor. Ist euch
das Spiel trotzdem zu schwer, konnt ihr iber
die sogenannten Hausregeln Schaden und
Leben eurer Gegner absenken, Charakter-
schwdchen deaktivieren oder fliegen. Natir-
lich funktioniert dieses Feature auch in die
andere Richtung, falls ihr es heftig mogt und
besonders starke und zahe Feinde wollt.
Habt ihr nach 15 bis 20 Stunden schlief3-
lich das Ende des Spiels erreicht, konnt ihr
ins New Game Plus starten und stof3t dort
aufvollig neue Herausforderungen. Auch
hier habt ihr die Kontrolle tiber den Grad der
Herausforderung, indem ihr fiir jedes neue
Spiel aus einer Liste sogenannter Lasten
wahlt, die euer Abenteuer erschweren.

Steht ihr auf SpaB3?

Rogue Legacy 2 spielt sich nicht nur fantas-
tisch, hat gute Musik und einen riesigen
Suchtfaktor, sondern sieht auch noch klasse
aus — zumindest dann, wenn ihr nicht aller-
gisch gegen witzig animierte Cartoon-Cha-
raktere und albernen Humor seid. Sir Reiz-
darm stoft bei jedem Sprung griine Wolken
aus, der Chefkoch watscht Monster mit der
Pfanne weg, die Magierin klebt sich einen
Bart an. Das alles ist herrlich inszeniert und
detailliert, aber wenn fiir euch grundsdtzlich
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alles bierernst oder in raygetractem 3D und
High-End-Optik sein muss, werdet ihr hier
nicht gliicklich. Auch die grofitenteils in Bu-
chern und ein paar Zwischensequenzen pra-
sentierte Story ist eher albern, was prima
passt, auch wenn ihr das Teil sicherlich nicht
der Geschichte wegen spielen werdet. %

ROGUE LEGACY 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

i52320/FX 6350
GTX 680 / Radeon R9 280X
8 GB RAM, 5 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

witzig animierte Figuren @ abwechslungsreiche
Umgebungen @ coole Bosse @ guter Soundtrack
© einige Charakterschwéchen visuell nervig

SPIELDESIGN DOODOO

Zeit wird immer belohnt @ motivierende Fort-
schritte @ hervorragende Steuerung € Bewegung
macht SpaR @ abwechslungsreiche Klassen

BALANCE DOODOD

Hausregelsystem @ Kontrolle iber Upgrades
wahlbare Lasten @ mehr Gold fiir Helden mit
Handicap @ ausgewogene Schwierigkeitskurve

ATMOSPHARE/STORY RGO EGC EGONG)

nette Hintergrundgeschichte @ atmospharische
Levels € witziger Cartoon-Flair
© polarisierender Stil @ Story motiviert nicht

e W W Wk
Luvrane GO
€ 15 spielbare Klassen @ sechs Areale @ New I

Game Plus mit neuen Inhalten @ tonnenweise Up-
grades @ reichlich Waffen, Fahigkeiten und Zauber

FAZIT

Eine sensationell motivierende
Indie-Perle, die vor Charme
spriiht. Den Herausforderungs-
grad bestimmt ihr selbst.

i52320/FX 6350
GTX 680 / Radeon R9 280X
16 GB RAM, 5 GB Festplatte

Der Vorgénger erschien auch noch fiir die PS3, PS4, die PlayStation Vita und die Switch. 69
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Vampire: The Masquerade - Swansong

Genre: Rollenspiel Publisher: Nacon Entwickler: Big Bad Wolf Termin: 19.5.2022 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 50 Euro DRM: Ja (Epic) Enthalten in: -

Endlich Rollenspielnachschub fiir Freunde des gepflegten
SChIagader'NUCkelnS. Von André Baumgartner

Vampire: The Masquerade — Bloodlines gilt
aus guten Griinden als eines der besten Rol-
lenspiele aller Zeiten, sowohl bei den Kolle-
gen in der GameStar-Redaktion als auch bei
vielen Rollenspiel-Fans da drauBen. Die
nachtlichen Streifziige durch die Straflen
von Los Angeles und der darin schwelende
Konflikt zwischen den Vampirclans haben
auch mich damals ungeheuer begeistert.
Das Blutsauger-Rollenspiel ist gemeinsam
mit Deus Ex maBgeblich dafiir verantwort-
lich, dass ich bis heute Geheimbiinde, Intri-
gen und einen Hauch von Allmacht als die
perfekte Rollenspielrezeptur empfinde.

Als die GameStar-Kollegen einen Tester
fiir Vampire: The Masquerade — Swansong
suchten, lief} ich mich entsprechend nicht
zweimal bitten, schniirte mir das blutabwei-
sende Latzchen um und biss erst mal richtig
kraftig zu. Wie ihr am ellenlangen Namen
unschwer erkennt, basiert das Abenteuer
auf der gleichen altehrwiirdigen Tabletop-
Vorlage. Trotzdem unterscheidet sich das
Spielerlebnis rund um die drei blutsaugen-
den Schniiffler grundlegend von dem in
Bloodlines. Warum diese spannende Krimi-
nalgeschichte trotzdem einen Nackenbiss
wert ist, will ich euch nun erzéhlen.

Zwischen Umarmung

und DolchstoBB

Am Vampirhof des Prinzen will jeder jedem
an die Schlagader. Was will man von den
raubtierhaften Geschdpfen der Nacht auch
anderes erwarten? Unter normalen Umstan-
den wahrt man sich dort zumindest den
Schein einer noblen Fassade, doch ange-
sichts des ausgerufenen Notstands (Code

André Baumgartner

André hat Bloodlines damals geliebt und noch heu-
te die selbst angelegte Liste mit allen Passwortern
und Codes in einer Schublade liegen. Als alter Com-
pletionist liegt ihm das akribische Absuchen jedes
noch so versteckten Winkels im Blut, und deswegen
fiihlte er sich in Swansong auch sofort zu Hause.

Red) drohen nun wichtige Biindnisse zu bre-
chen und Freundschaften zu kippen. Dabei
wadre gerade jetzt erst recht Einigkeit gefragt,
denn wadhrend sich der Hof von Boston ge-
genseitig zu zerfleischen droht, bringt die
Leopoldgesellschaft bereits ihre Schachfigu-
ren in Position. Die Vampirjdger des Vati-
kans sind den Blutsaugern schon seit dem
Mittelalter auf den Fersen und wissen ganz
genau, dass diese nichts mehr fiirchten als
eine zweite Inquisition. Na ja, abgesehen
vom Sonnenlicht natiirlich.

Steife BeiBer
Zu Asche zerfallen wie ein Blutsauger am

Mittag bin ich beim Testen von Swansong
zwar nicht gleich, aber bei den wirklich un-
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70 Die Prinzen sind eine Band aus Leipzig, die anfangs mit A-Capella-Stiicken brillierte.

Verfiigen wir liber das richtige Talent und ausreichend Willenskraft, kdnnen wir unse-
rem Gegeniiber mal mehr und mal weniger niitzliche Informationen entlocken.
1

ansehnlichen Gesichts- und Bewegungsani-
mationen musste ich doch diverse Male die
Augen zusammenkneifen. Zum Gliick umgar-
nen einen die Charaktere schnell auf andere
Art und Weise, wodurch dieses technische
Defizit nach kurzer Gewdhnungsphase fast
komplett in den Hintergrund tritt.

Ich finde es sogar duBBerst bemerkens-
wert, wie lebendig die Charaktere trotz ihrer
steifen Gesichter und untoten Naturin den
zahlreichen Dialogen und Zwischensequen-
zen riilberkommen. Das ist vor allem den
Miihen der englischen Sprecher zu verdan-
ken, die sich tiber weite Strecken wirklich
ins Zeug legen. Zur ersten Hollywood-Riege
gehoren sie zwar nicht, aber jede vorgestell-
te Figur lasst eigene Macken oder Eitelkei-

Wiwsa disfun wit nicht wuf den Balkon?
Was wissen sio iibor den Tatort?
T i Ruhe lnssen

GameStar 07/2022




ten durchblicken und bringt dadurch viel At-

mosphdre ins Spielgeschehen.

Dazu zdhlen natiirlich auch die drei Prota-

gonisten, in deren Rollen ich abwechselnd
schliipfen darf und die sich nicht nur herr-
lich unterschiedlich benehmen, sondern

dank abweichender Talentbaume auch wun-

derbar abwechslungsreich spielen. Im Ge-
gensatz zu Bloodlines lenken wir sie aber

nicht durch eine offene Welt, sondern ledig-
lich von Schauplatz zu Schauplatz. Aktiv ge-

kampft wird hier ebenfalls nicht, was aber

In den Gemdchern des
Prinzen gibt es sogenannte
GefaRe, also freiwillige Blut-
spender fiir durstige Vampire.

GameStar 07/2022
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Gefahrliche Situationen I6sen wir ebenfalls in Dialo-
gen, manchmal auch mit drangelndem Timer.

- V=¥ - [

Der Typ, der da so bedéachtig den Mond anstarrt,
ist Galeb. Er ist einer eurer drei Protagonisten und
genieRt einen legendaren Ruf.

nicht bedeutet, dass wir mit unseren Ent-
scheidungen nicht jede Menge Leute tber
die Klinge springen lassen kdnnen.

Verwobene Schicksale

Am Hof bekleiden die drei Charaktere zu Be-
ginn vollig unterschiedliche Positionen, und
die turbulenten Zeiten stellen sie immer
wieder vor die Wahl, ob sie zu ihrem eige-
nen oder dem Wohle der bestehenden Ord-
nung handeln. Der Erfahrenste von ihnen ist
Galeb, der sich seit seiner Verwandlung im

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Talent-Checks in Dialogen liebt.

... ihr gerne akribisch nach Hinweisen sucht.
... ihr gute Kriminalgeschichten mogt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr in Rollenspielen eine Open World braucht.
... ihr samtliche Vampirklischees erwartet.

... ihr hélzerne Animationen verabscheut.

18. Jahrhundert einen Namen als Bluthund
der wechselnden Prinzen gemacht hat. Erist
Meister darin, anderen seinen Willen aufzu-
zwingen, und geht dabei mit ruchloser Raffi-
nesse vor. Die Zweite im Bunde ist Emem.
Mit ihren 118 Jahren ist sie deutlich jiinger
als Galeb und wuchs zwischen den Weltkrie-
gen in der aufbliihenden Jazz-Szene in Euro-
pa auf. Nach Frankreichs Kapitulation floh
sie mit ihrer Vampirliebschaft nach Boston
und griindete eine Reihe von Nachtclubs. Ihr
besonderes Talent ist ihre Schnelligkeit,
dank der sie an bestimmten Stellen des
Spiels blitzartig Gegenstande einsacken
odervon Ort zu Ort huschen kann.

Die vermutlich Jiingste des Trios ist Ley-
sha. »Vermutlich« deswegen, weil sie als
Angehorige des Malkavianer-Clans nicht
hundertprozentig dicht im Oberstiibchen ist.
Fans von Vampire: Bloodlines werden sich
noch an die herrlich schragen Dialoge erin-
nern, die man als Angehoriger dieser Sippe
fihren durfte. Leysha kann sich im Gegen-
satz dazu zwar ganz normal ausdriicken,
kampft aber zeitlebens mit wiederkehren-
dem Geddachtnisverlust. Ein hoher Preis, der
allerdings durch einige ganz besondere Be-
gabungen aufgewogen wird. lhre Vorahnun-
gen machen sie zur begehrten Seherin am
Hofe der Mdchtigen, und weil sie sich ne-
benbei auch noch unsichtbar machen kann,
liegt ihr das Spionagehandwerk praktisch im
Blut. Das wird insbesondere spéter deutlich,
wenn sie sich sogar als andere Personen
ausgeben und ihre Gestalt annehmen kann.
Einen freien Wechsel zwischen den Charak-
teren wie in Grand Theft Auto 5 gibt es bei
Swansong zwar nicht, doch zu Beginn jedes
Storyaktes darf ich wahlen, wessen Kapitel
ich zuerst spiele. In der Theorie laufen die
zundchst strikt getrennt voneinander ab,
doch in der Praxis beeinflussen Informatio-
nen, die einer meiner drei Schiitzlinge erfah-
ren hat, natiirlich auch mein weiteres Vorge-
hen in der Haut der anderen beiden.

Gegriindet wurde die Combo 1987 als - echt wahr - Die Herzbuben. 71
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Wer diese Vitrine 6ffnen will, muss die Biicher in der richti-
gen Reihenfolge kippen. Die Losung findet sich auf einem
Notenblatt im Stockwerk darunter. So einfach wie hier sind

die Hinweise nicht immer zu entdecken.

FEEEFEFET

PRINZEN? WER WAREN DIE NOCH GLEICH?

Wie es bei Spielen mit {iber Jahrzehnte gereiften Vorlagen Ublich ist, bietet Swansong ordent-
lich Tiefgang und bringt dafiir auch sein eigenes Vokabular mit. Wer mit der Maskerade und
den verschiedenen Vampirclans noch nicht vertraut ist, dem bietet der umfangreiche In-
Game-Kodex jede Menge Lesestoff. Der ist gliicklicherweise hervorragend iibersetzt und er-
ganzt die sowieso schon dichte Atmosphare optimal. Seine Eintrage flattern euch nach und
nach zu, wenn ihr Konzepten und Begriffen aus dem Vampiralltag begegnet.

Auch die teils sehr ausfiihrlichen Dossiers iber die vielen Charaktere des Spiels, inklusive eu-
rer drei Protagonisten, werden regelmaRig aktualisiert und erlauben so eine starkere Identifi-
kation mit ihnen, als es dem Spiel durch reine Dialoge moglich gewesen ware. Ein Prinz ist in
der Camarilla tibrigens so etwas wie ein ortlicher Gouverneur, der die Gesetze der Maskerade
durchsetzt und damit verhindert, dass die zahlenmaRig iberlegenen Menschen Verdacht
schopfen. Der Titel andert sich auch dann nicht, wenn eine Frau das Amt innehat. Zum Zeit-
punkt des Spiels ist Hazel Iverson in Boston an der Macht.

Hazel Iverson ist in die Position des Prinzen aufgestiegen, als ihr Vorgdnger dem myste-
riosen Ruf gefolgt ist, der die dltesten der Vampire gen Osten aufbrechen lieR. Auf dem
Riicken tragt sie ein Tattoo ihres Wappentiers: den Schwan.

@
EMEM LOUIS
LR

Die Disziplinkrafte helfen in Dialogen oder
ermoglichen etwa Emems Zeitlupensprint.

messERn [=]wssen

72 Zu ihren groRen Erfolgen zahlen die Songs »Milliondr« von 1991 oder »Alles nur geklaut« von 1993.

Ich wiirfel die Wahrheit aus dir raus
Und damit sind wir auch schon mitten im
Gameplay-Kern von Swansong angekom-
men. Der dreht sich namlich um das Kna-
cken zahlreicher Rétsel und Gesprdachspart-
ner. Dazu suche ich die zuweilen tberra-
schend grofien Schaupldtze akribisch nach
Hinweisen ab, interpretiere sie anhand mei-
ner Weisheit oder Kombinationsgabe und
setze die neuen Informationen dann ge-
winnbringend in Dialogen ein. Was nicht
heiflen soll, dass ich mein Gegeniiber nicht
auch so nach Strich und Faden ausquet-
schen kann, wenn ich genug Punkte in die
vier Dialogtalente Rhetorik, Einschiichtern,
Uberzeugen und Psychologie investiere. Mit-
hilfe meiner Willenskraft kann ich hier klei-
ne Defizite wettmachen.

Uberfliigele ich in einer dieser Fahigkeiten
meine Gesprdchspartner, riicken die im An-
schluss widerwillig mit der Wahrheit raus.
Bei einem Unentschieden wird in guter alter
Pen&Paper-Tradition gewiirfelt. Meine Chan-
cen erhdhe ich in solchen Féllen sowohl mit
passiven Boni und seltenen Ausriistungsge-
genstanden als auch durch aktiv eingesetzte
Spezialfdhigkeiten. Die sogenannten Diszip-
linen sind pro Charakter auf jeweils drei
iberschaubare Talentbdaume aufgeteilt und
bieten neben solchen Dialog-Jokern auch
die Moglichkeit, die bereits angesprochenen
individuellen Starken der Protagonisten
noch weiter auszubauen.

Griibel, griibel und studier
Dabei zeichnet sich Swansong auch dadurch
aus, dass mir fast immer unterschiedliche
Losungswege offenstehen. Anstatt einen
Computer zu hacken oder einen Tresor zu
knacken, kann ich deren Passworter und
Schliissel auch oft aus Verstecken oder
durch Dialoge ergattern. Das ladt zum Expe-
rimentieren ein. Limitiert werde ich dabei
nurvon den beiden stets knappen Ressour-
cen Willenskraft und Hunger, die ich kons-
tant gegeneinander abwdge, moglichst mit
Bedacht ausgebe und innerhalb einer Missi-
on nur notdirftig wieder auffrischen darf.
Wahrend ich meine Willenskraft mit Hilfe
erfolgreicher Wortgefechte oder versteckter
Verbrauchsgegenstdnde hochhalte, l6sche
ich meinen Blutdurst an willensschwachen
NPCs, die doof genug sind, sich in ein leeres

GameStar 07/2022



MEINUNG

André Baumgartner
@playtyper

Vampire: The Masquerade - Swansong ist
unterm Strich ein sehr gutes Detektivspiel
mit interessanten Charakteren und gerade
genug Rollenspielelementen, um den Na-
men zu verdienen. Doch ist es auch ein gu-
tes Vampirspiel? Da scheiden sich die Geis-
ter, denn wahrend die geheime Gesell-
schaft der Blutsauger ohne Frage fiir ein
spannendes Rahmenwerk sorgt, konnte
man sie auch leicht durch eine ohne Fang-
zahne ersetzen. Die guten alten lllumina-

ten aus Ingolstadt waren sicher auch willig,
den Part zu libernehmen.

Und obwohl ich es sehr befiirworte, dass
mir Swansong Lésungen nicht vorkaut und
mich dadurch meinen inneren Sherlock voll
ausleben ldsst, wirkt es gleichzeitig be-
fremdlich, dass ich mich dermaRen verskil-
len kann, dass mir glatt die Halfte der Hin-
weise versperrt bleibt. Hier wandelt das
Spiel auf einem schmalen Grat zwischen
der spielerischen Freiheit, Fehler machen zu
durfen, und handfesten Balanceschwachen.
Wer aber wie ich fiir sein Leben gerne uner-
laubt Schubladen fremder Wohnungen
durchwiihlt, Verschworern in die Suppe
spuckt und von Talent-Checks in Dialogen
auch in tausend Jahren nicht genug be-
kommen kann, dem bietet Swansong eine
langst tiberfallige SpielspaBinfusion.

Nebenzimmer locken zu lassen. Wird der

Durst in bestimmten Schliisselmomenten je-

doch zu groB3, kann das unschone Konse-
quenzen fiir meinen Missionserfolg haben.
Denn sieht mein Vampir erst mal rot, macht
er keinen groRen Unterschied mehr zwi-
schen Freund und Feind und verbeifit sich
im erstbesten Lebewesen mit einem Puls.
Die einzelnen Mechaniken sind so ge-
schickt verzahnt, dass die Schauplatze zu
riesigen Puzzles werden. Da ich namlich nur
zwischen den Missionen Erfahrungspunkte
verteilen darf, ist es an mir, auszuknobeln,
wie ich mit meinen mitgebrachten Fahigkei-

[ I |

Leysha hat fast immer ihre kleine Tochter Halsey bei
sich. Die kann sich genauso tarnen wie ihre Mutter.

ten und begrenzten Aktionspunkten samtli-
che Hinweise aufdecke.

Nach Verlassen eines Schauplatzes bekom-
me ich dann jeweils eine detaillierte Zusam-
menfassung meiner Leistungen, die mir so-
gar verrat, was ich verpasst habe oder
anders hatte machen kdnnen. Die prakti-
sche Szenenauswahlim Hauptmenii ldsst
mich bereits gespielte Kapitel jederzeit wie-
derholen. Gespeichert wird in denen aller-
dings nur automatisch, man darf keine
Spielstande anlegen. Und wenn ich eine He-
rausforderung verbockt habe oder meine Ta-
lentauswahl mir bestimmte Routen im Level
verbaut hat, muss ich mit diesen Konse-
quenzen leben. Zu spiiren bekomme ich die
meisten davon sowieso erst viel spater.

Da ist es praktikabler, sich einfach zuriick-
zulehnen und zu schwéren, beim ndchsten
Durchlauf alles besser zu machen. Spieleri-
sche Sackgassen gibt es hochstens dann,
wenn einem an bestimmten Engpédssen die
Losung des finalen Réatsels partout nicht in
den Sinn kommen will. Das ist der Nachteil
daran, dass Swansong kaum einen bei der
Hand nimmt. Ist der rettende Einfall dann
aber doch auf einmal da, fiihlt es sich umso
befriedigender an. Wahrend bei den immer
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Die Nachtclubbesitzerin Emem hat eine verdammt bl \‘\

lassige Art, kann aber auch ganz schon dickkopfig sein. =¥
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gern fiir Vergleiche herangezogenen Telltale-
Spielen viele Entscheidungsmoglichkeiten
nur vorgetduscht sind, liefert Swansong in
diesem Bereich richtig ab. Die unzahligen
Abzweigungen fiihren auch tatsachlich zu
anderen Ergebnissen und miinden nach
etwa 20 Spielstunden in sage und schreibe
15 unterschiedlichen Enden.

VAMPIRE:
THE MASQUERADE — SWANSONG

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2300 / Ryzen R3 1200 | Core i5 3470 / Ryzen 3 3100
GTX 750Ti / Radeon HD 7790 | GTX 1070 / Radeon R9 920
6 GB RAM, 21 GB Festplatte | 8 GB RAM, 21 GB Festplatte

PRASENTATION

Schauplatze @ gelungener Sound mit ominésen
Chéren @ Charakterdesigns @ komplett veraltete
Animationen @ teils unsaubere Kamerafiihrung

“sriewesion —— JORIOI

verzahnte Mechaniken € Konsequenzen
Aktionspunktemanagement € Nutzeroberflache
© schwankende Ratsel- und Dialogqualitat

Couance IO

viele Losungswege @ Story lauft nach Fehlern
weiter @ Talentdefizite ausgleichbar @ Rtsel be-
strafen Spezialisierung @ unnotige Ratselengpasse

ATMOSPHARE/STORY OCEOCRCIOX)

disterer Vampire-Charme @ Charaktere mit
vielschichtigen Motiven @ gute (englische) Sprecher
Kodex @ unfreiwillig komische Animationen

20 Stunden Storykampagne € hoher Wieder-
spielwert € 15 Enden @ drei spielbare Charaktere
ausfiihrliche Hintergrundlektiire via Kodex

Das Spurensammeln mit den
drei Vampirprotagonisten macht

auch ohne Kampfe Laune, sofern
ihr den Balancefallen ausweicht.

Von Letzterem gibt es seit 2021 eine tolle Neuaufnahme mit der Kinder-Rap-Band Deine Freunde. 73



NOCH?

Fur Age of Empires 4 gab

es viel Zuspruch, viel Kritik
und sinkende Spielerzahlen.
Was hat sich seit Release
getan? Reicht es flir eine
Aufwertung? von Reiner Hauser

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Xbox Game Studios Entwickler: Relic Entertainment Termin: 28.10.2051

USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: PC Game Pass

- prache: Deutsch, Englisch

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Age of Empires 2 liebt.

... ihr SpaB an klassischer Echtzeitstrategie habt.
... ihr euch fiir das Mittelalter begeistern kénnt .

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... euch anspruchsvoller Multiplayer kaltldsst.
... euch eine Kampagne sehr wichtig ist.

Reiner Hauser

Als sich Reiner fiir den Nachtest den neuen Content Editor von Age 4 an-
sah, kamen wehmiitige Gefiihle auf. Er erinnerte sich an die guten
alten Editoren der friiheren Titel der Serie. Besonders bei Age of Mytho-
logy hat er viele verriickte Schlachten schlagen lassen. Denn im Gegen-
satz zu dem eher technisch angelegten Editor des vierten Teils konnte
man ganz einfach Mengen von Truppen platzieren und dann zusehen,
ob etwa 500 Hopliten gegen 20 Séhne des Osiris bestehen.

Stockholm, 10. August 1628. Seit gut 20 Mi-

nuten ist die Vasa, der Stolz der schwedi-
schen Flotte und das Lieblingsprojekt von
Gustav Il. Adolf, auf ihrer Jungfernfahrt vor

der Kiiste der Stadt. Vier Segel sind gesetzt,

Salutschiisse wurden abgefeuert — und
plotzlich kommt das neue Flaggschiff ge-

fahrlich ins Wanken. Tausende Schaulustige
einschlielich des Kénigs beobachten nun,
wie die Schrédglage absurde Ausmafie an-
nimmt. Kurz darauf kentert und sinkt eines
der grof3ten Kriegsschiffe seiner Zeit vor aller
Augen nahe dem Hafenbecken der schmu-
cken schwedischen Hauptstadt.

74 |} DieJungfernfahrt der Vasa war mit nur 1.200 Metern extrem kurz.

Wahrscheinlich ahnt ihr, worauf diese Anek-
dote abzielt. Age of Empires 4 war das grof3e
Flaggschiff, das vor tiber einem halben Jahrin
die Entscheidungsschlacht der Echtzeitstrate-
gie segelte. Und wie wir seither in mehreren
Artikeln und Analysen aufgearbeitet haben,
hat der grofie Hoffnungstréager bis heute so
seine Probleme, der Rolle gerecht zu werden.
Um bei der Analogie zu bleiben: Das Schiff
wankt, und alle, die zusehen, fragen sich,
was wohl als Ndchstes passieren wird.

Was bisher geschah

Da wir hier aber bei einem Nachtest sind,
geht es erst einmal darum, was bislang pas-
siert ist. Holen wir also mal die Karte/Road-
map raus und schauen uns an, wo Age of

GameStar 07/2022
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ENDLICH MODS
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Der Editor ist ziemlich machtig und erlaubt tiefgrei-
fende Anderungen. Preis der Komplexitat ist natirlich,
dass man sich erst mal ordentlich einarbeiten muss.

In Age of Empires 4 gibt es nun auch Mods, die bieten
aktuell vor allem neue Karten und Balancedanderungen.
Sie lassen sich praktisch im Startmenii auswahlen.

Empires 4 nach einem halben Jahr steht
beziehungsweise schwimmt. Blicken wir als
Erstes auf unseren urspriinglichen Test zu-
riick. Darin war die Kritik zweigeteilt in
Singleplayer- und Multiplayer-Modus, auch
weil diese beiden Aspekte haufig ganz un-
terschiedliche Zielgruppen innerhalb der
Strategiespielerschaft ansprechen. Entspre-
chend haben wir diesen Nachtest nach der
gleichen Struktur aufgebaut.

Singleplayer:

Behutsame Anderungen

Rund um die Inhalte fiir Solospieler hat sich
bei Age of Empires 4 kaum etwas getan. Es
gibt (fast) noch keine neuen Spielmodi und
ebenso wenig neue Kampagnen- oder
Szenarieninhalte. Ein DLC wurde ebenfalls
noch nicht einmal angekiindigt. Die Kampa-
gne verstromt daher immer noch wenig Flair,
das Missionsdesign ist zwar solide und gut,
aber eben nicht spektakuldr. Die Tutorials
und Kunst-des-Krieges-Missionen fiihren

euch nach wie vor gut in das Spiel ein, wenn

ihr keine Ahnung von der Materie habt.
Auch die Grafik bleibt weiterhin Ge-
schmackssache, und der Performance-
Hunger istimmer noch relativ hoch. Dafiir
wurden mittlerweile zahllose kleinere und
groflere Bugs behoben, beispielsweise tun
die Einheiten mittlerweile, was sie sollen
(etwa der Prdlat beim Inspirieren oder
Speertrager gegen Kavallerie). Neben zahl-
losen Balancedanderungen an Einheiten und

Kulturen, die im Kampf gegen die KI weniger
relevant sind, wurden insbesondere Quality-

of-Life-Features eingefiihrt. Die Minimap ist
jetzt etwas ubersichtlicher, Einheiten kon-

nen patrouillieren, mehr Hotkey-Belegungen

verandert werden, und eine globale Produk-
tionsliste zeigt endlich an, was ihr gerade
alles baut und erforscht. Yay!

Modding ist da!

Eine extrem wichtige Neuerung sowohl fiir
den Solo- als auch fiir den Multiplayer-
Modus gibt es dann aber doch: Der Content
Editor ist endlich da! Das Werkzeug ist zwar
noch in der Beta, doch es ermoglicht den

GameStar 07/2022

fleiBigen Community-Moddern bereits, eige-
ne Inhalte direkt Gber das Startmenii des
Spiels anzubieten. Ein wichtiger Schritt,
denn viele Titel erhalten sich {iber die Jahre
ihren Wiederspielwert durch die fortwdhren-
de Kreativitat dieser Szene.

Das Untermenii »Mods« ist in mehrere
Kategorien unterteilt, ihr findet dort manuell
erstellte und generierte Karten sowie
Tuning-Pakete. Unter den Begriff »Tuning«
fallen Balancednderungen wie Anpassungen
von Einheitenkosten und -werten oder auch
ganz simpel ein erhohtes Bevolkerungslimit.

Die KI kommt mit der offiziellen
Mod der Entwickler nicht klar, unser
Killerkommando hat leichtes Spiel.

Fiir den Bau des sogenannten Regalschiffes wurden mehr als 1.000 Eichen gefallt.

Auf neue Szenarien oder groBere Inhalte
werdet ihr allerdings noch etwas warten
miissen, bislang ist der Modding-Bereich in
dieser Hinsicht unterversorgt.

Neuer Spielmodus

als offizielle Mod

Zum Auftakt haben die Entwickler immerhin
eine eigene offizielle Mod veréffentlicht,
den Spielmodus »Konigsmord«, der aus Age
of Empires 2 bekannt ist (im Englischen
Regicide). Dort startet ihr mit einer zusétzli-
chen Einheit, einem Konig, der weder an-

Im Modus »Konigskampf« muss der Konig
Uberleben (Bildmitte, mit der Krone). Das
ist seine einzige Aufgabe, denn der Gute
kann nicht einmal kampfen
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Lange gefordert und endlich da: die
globale Produktionsliste am linken
Bildschirmrand (rot markiert).

greifen oder bauen noch Ressourcen sam-
meln kann. Wessen Konig stirbt, scheidet
aus der Partie aus. Zuerst haben wir uns ge-
fragt, warum dieser Spielmodus nicht ein-
fach offiziell ins Spiel implementiert wurde,
nach einer ersten Testpartie gegen die Ki
aber schnell den Grund dafiir herausgefun-
den. Die Mod wurde offenbar mit der heiBen
Nadel gestrickt. Das beginnt schon im
Meni. Wenn ihr auf Deutsch spielt, verkiin-
det eine News-Meldung im Mod-Bereich
frohlich, dass nun die Mod »Konigskampf«
zur Verfiigung steht. Dummerweise findet
ihrin der Suche die Mod so aber nicht. Die
Suche erkennt namlich nur die englische Be-
zeichnung, die in der News-Meldung aber
nicht auftaucht (sie heif3t Royal Rumble).

Modus ohne viel Sinn ...

Auch spielmechanisch ist der Modus merk-
wiirdig. Der Konig bewegt sich sehr lang-
sam, wodurch er nicht effektiv wie in Age of
Empires 2 als Scout eingesetzt werden
kann. Also was tun, wenn ein Wolf den
Konig angreift? Bekanntermafien lassen die
ja nicht locker und verfolgen ihr Ziel zur Not
bis zur anderen Seite der Map. Da der Konig
also kaum Nutzen hat, quartiert ihrihn am
besten einfach ins Dorfzentrum ein. Inwie-
fern das nun besonders sinnvoll ist, bleibt
die Frage, da in Age of Empires 4 das Dorf-
zentrum ja auch fiir einen normalen Sieg
zerstort werden muss. Aber gut, vielleicht

bekommt ihr den Kerl ja rechtzeitig in die
ndchste Festung evakuiert.

... und ohne Hirn

Wirklich dumm wird das Ganze dann aberim
Kampf gegen die KI. Die hat ndmlich offen-
sichtlich keine Ahnung, was ein Konig ist.
Sie behandelt ihn wie eine Militareinheit
und nimmt ihn schnurstracks in Kdmpfe mit.
Obendrein ist sie auch noch zu blod, um ihn
im Gefahrenfall in Gebdude einzuquartieren.
Dadurch entstand im Test eine absurde erste
Partie. In der Annahme, dass die KI womdog-
lich Probleme haben wiirde, sandten wir als
Englander ein Killerkommando von etwa

76 Das Wrack der Vasa wurde 1961 entdeckt, geborgen und'in den Jahren danach miihevoll restauriert.

MEINUNG

Reiner Hauser
@HauserRJ

Gerade noch auf durchschnittlich 6.500
Spieler in den letzten 30 Tagen hat es Age
of Empire 4 geschafft und ist damit nicht
einmal mehr in den Top 100 von Steam.
Age of Empires 2 dagegen kommt auf
15.000 Spieler. Das sagt eigentlich schon
alles. Aber hat Age of Empires 4 einen sol-
chen Niedergang verdient? Ich finde nicht.
Es ist trotz allem ein wirklich gutes Spiel.

Gleichzeitig sehe ich aber auch wenig
Griinde, euch davon zu liberzeugen, Age of
Empires 4 jetzt unbedingt wieder eine neue
Chance zu geben. Wer dem Spiel dauerhaft
den Riicken gekehrt hat, wird nicht wegen
eines Ranked-Modus, eines Patrouillenbe-
fehls und ein paar Balancednderungen zu-
riickkehren. Und das spiegelt sich auch in
unserer Wertung wider, die dieses Mal un-
verandert bleibt. Damit wir als GameStar
erneut zu den Fahnen rufen, muss mehr
passieren. Am besten ware dafiir eine rich-
tig gute Erweiterung.

zehn Langbogenschiitzen aus, um in einem
»Jeder gegen Jeden« die erste Kl schnell aus-
zuschalten. Und der Plan ging auf. Der Konig

stand vor dem Dorfzentrum herum, unser
Killer-Squad lief hin, schoss ein paar Mal auf
ihn, und die KI war tot. Wahrenddessen hat-
ten sich zwei andere Kls gegenseitig ausge-
schaltet, sodass derselbe Trupp nur noch
eben zum verbliebenen Konkurrenten rannte
und auch dessen Konig durchlécherte. Die
Partie war somit nach elf Minuten vorbei.

Doch das eigentliche Highlight offenbarte
sich im Replay: Die beiden anderen Kis hat-
ten sich gegenseitig getotet, weil sie ihre
Konige mit in die Schlacht genommen hat-
ten, wo beide kurz nacheinander starben.
Ein Speertrdger der Kl, die zuerst draufging,
wollte auch nach der Aufgabe nicht aufho-
ren, auf den gegnerischen Konig einzuste-
chen — der Modus ist bislang also hochstens
im Multiplayer spielbar.

Hin und her wogende Multiplayer-
Partien sind nach wie vor ein
Highlight in Age of Empires 4.
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Multiplayer:

Viele gute, kleine Anderungen

In Hinblick auf den Multiplayer-Modus hat
sich etwas mehr getan. Nachdem im ersten
Monat krasse Bugs, fehlende Balance und
wenig unterhaltsame Strategien wie der
Towncenter-Rush der Mongolen den allge-
meinen Diskurs bestimmten, haben die Ent-
wickler nach und nach, wenn auch etwas
langsam, auf die Probleme reagiert und sie
gepatcht. Merkwiirdig daran war allerdings,
dass einige der Probleme schon aus der
Beta bekannt waren. Dass etwa eine freie
Tastenbelegung wichtig sein konnte fiir ein
RTS, das eine Profiszene mit eigenen Turnie-
ren unterstiitzen will, hatte den Entwicklern
klar sein miissen. Viele dieser Punkte haben
auch wir in unserem urspriinglichen Test be-
reits kritisiert, genau wie die Beta-Spieler
Monate zuvor.

Mit Kanonen in den Untergang

Um auf den Vergleich in der Einleitung zu-
riickzukommen: Angeblich hatten die Bau-
meister der Vasa den schwedischen Konig
im Vorfeld gewarnt, dass seine Anderungs-
wiinsche zugunsten eines zweiten Kanonen-
decks nicht mit der Lagestabilitdt des
Schiffs in Einklang zu bringen seien. Doch
der Legende nach ignorierte der Kénig die
Bedenken, schlieBlich sollte sein Flaggschiff
mehr Kanonen haben als das des déanischen
Herrschers ... Apropos: Ihr kénnt euch jetzt
in der offiziellen Rangliste messen.

Aber zuriick zu unserem Thema, Age of
Empires 4. Ja, einige Anderungen haben et-
was gebraucht, sind dann aber doch gekom-
men und haben das Spiel definitiv veran-
dert. Bugs wurden behoben, die Balance
der Volker verbessert. Wunder sind mittler-
weile doppelt so teuer, weil es zu einfach
war, sich etwa in einem 3vs3 oder 4vs4 hin-
ter dicken Mauern zu verkriechen und das
recht billige Wunder zu beschiitzen.

Die Rangliste fiir den Multiplayer-Modus
wurde mittlerweile eingebaut, die erste
Season lauft, was dem kompetitiven Wett-
bewerb einen professionelleren Anstrich
gibt und fiir so manchen als zusatzliche Mo-
tivation dient. Und auch Kleinigkeiten ver-
bessern das Spielerlebnis. Zum Beispiel gibt

Ringe

RANG

EROBERER 111
Eroberer III

EROBERER |1
EROBERER |
DIAMANT 111
DIAMANT 11
DIAMANT |
PLATIN 111
PLATIN 11

PLATIN |

Spiel: Gefecht

@ nimlod
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K
B

@i

Ihr konnt jetzt zufallige Zivilisatio-
nen einstellen und auch die neue
Mod »Konigskampf« nutzen.

es jetzt die Option, KI-Gegnern eine zufallige
Zivilisation zuzuweisen.

Fir eine Aufwertung reicht es nicht
Allerdings, und da sind wir beim Kern-
problem dieses Nachtests: All diese Mog-
lichkeiten hatten wir eigentlich schon zum
Release von Age of Empires 4 erwartet. Die-
se Features sind obendrein keine Neuent-
wicklungen, sie stammen direkt aus den
Vorgangern. Selbst einen Editor haben die
anderen Age of Empires einfach standard-
mafBig mitgeliefert. In unseren Augen sind
das alles wichtige und sinnvolle Anderun-
gen, aber sie reichen nicht fiir eine Aufwer-

Fiir Singleplayer-Spieler bietet Age of Empires 4 aktuell
im Grunde nur die Kampagne. Hier haben wir die ex-
trem stark verteidigten Lager des Feindes ausgehoben.
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Die Rangliste ist am Start. Entspre-
chend eurem Abschneiden bekommt
ihr am Ende einer Saison Belohnungen.

SCHUIEREN

Ubersicht Spieleinstellu. Karteneinstel

Konigskampf

Alle and tgr s st Schalten Sac alle swhmnmv
und vert b Fhwen eigenen. utm dems Sheg ru erringen.

Spiel verlassen

tung. Vieles hadtten wir zu Release erwartet,
anderes gehort quasi zum Standard-Patch-
Repertoire eines Spiels, und der Rest ist
grofitenteils noch unausgegoren, so wie
eben der neue Spielmodus »Kdnigskampf«.
Und damit sind wir bei der letzten verblei-
benden Frage angelangt. Wird es Age of
Empires 4 wie der Vasa ergehen? Wird es
sich nach der schaukeligen Jungfernfahrt
der vergangenen Monate noch einmal stabi-
lisieren oder sang- und klanglos unterge-
hen? Noch ldsst es sich nicht sicher vorher-
sagen, doch das Wasser steht schon
gefdhrlich nahe an den Kanonenluken des
unteren Decks der Age of Empires 4, dem
Flaggschiff der Echtzeitstrategie. %

AGE OF EMPIRES 4

Quality-of-Life-Features (bessere Minimap,
Patrouillieren)

Mod-Unterstiitzung hinzugefiigt

durch Patches verbesserte Balance

© immer noch extrem nervige Taktiken im
Multiplayer-Modus

© wenig Wiederspielwert in der Solokampagne

T

Zahlreiche Patches haben Age
of Empires 4 zu einem besseren 3 )

%% 86
Spiel gemacht. Doch fiir eine Auf- ‘

wertung ist zu wenig passiert. l‘l‘

Das Vasa-Museum in Stockholm ist angeblich das meistbesuchte Museum Skandinaviens. 77
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Sieben Monate nach Release scheint Amazons MMO langsam die Kurve zu kriegen.
Wir klaren, was sich gedndert hat und was gleich geblieben ist. vonAndrs Baumgartner

Als das mit Hoffnungen liberfrachtete New
World von Amazon im September 2021 er-
scheint, legt es zahlenmdfig einen absolu-
ten Traumstart hin. Beinahe eine Million
Spieler versuchen, sich gleichzeitig in Aeter-
num zu tummeln. Doch weil sich Amazon
bei der Anzahl der Server gefiihlt um den
Faktor 100 verschatzt, spielt man die ersten
Wochen hauptsachlich das weit weniger
hiibsche »Queue World«. Auf die Warte-
schlangenproblematik folgen schwerwiegen-
de Exploits, wegen denen der freie Handel
oder ganze Spielmodi wochenlang deakti-
viert werden missen. Sieben Monate spater
gehoren diese Kinderkrankheiten erfreuli-

cherweise der Vergangenheit an, und bei ei-
nem Grofteil der von uns im urspriinglichen
Test aufgefuihrten Kritikpunkte wurde inzwi-
schen deutlich nachgebessert. Grund genug
also, New World in einem Nachtest 2022 er-
neut auf den Zahn zu fiihlen.

Das leichte Leben genieBen
Ruckkehrern werden sofort die Quanten-
spriinge auffallen, die das MMO in Sachen
Komfort gemacht hat. Dank drastischer
Preissenkungen muss kein Abenteurer
mehr lange Laufwege in Kauf nehmen, nur
um die Schnellreise-, Handwerks- und
Respec-Ressource Azoth zu sparen. Auf3er-

Die neue Donnerblichse ist nur
auf kurze und mittlere Distanz
effektiv. Bei Weitschiissen ver-

puffen eure Kugeln einfach.

78 New World startete stark, am 31. Oktober 2021 verzeichnete das MMO Uiber 913.000 Spieler.

dem gibt es neun zusatzliche Schnellrei-
sepunkte zum Ansteuern, und seid ihr
dennoch einmal per pedes unterwegs, ver-
leihen euch Strafen nun einen zehnprozen-
tigen Geschwindigkeitsschub. Sogar euer
Inventar diirft ihr inzwischen unterwegs
verwalten und miisst dafiir nicht mehr je-
des Mal stehen bleiben.

Die kleinen wie grofen Komfortverbesse-
rungen (siehe Kasten) spiirt man in beinahe
samtlichen Spielsituationen, bis auf eine
einzige, die Amazon immer noch straflich
vernachldssigt: das Hochleveln zusammen
mit anderen Spielern. Nach wie vor startet
ihr potenziell an gegeniiberliegenden Seiten
der Spielwelt und kdnnt weder Quests teilen
noch euch die Zielorte eurer bis zu vier Mit-
spieler anzeigen lassen.

Auf Dauer nichts fiir Solisten

Wahrend der Levelphase wurden also keine
neuen Anreize geschaffen, um mit anderen
zusammen zu spielen, aufer der Flucht vor

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr aktive Kampfsysteme mégt.

... ihr auf PvP und kleine Raids steht.

... ihr an Spielen den Crafting-Aspekt mogt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr bei MMOs an WoW oder Everquest denkt.
... euch bei MMORPGs auch die Story wichtig ist.
... euch monotones Spieldesign abschreckt.
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der nach wie vor brutalen Eintonigkeit des
Questdesigns. Zwar wurden einige Gebiete
iberarbeitet und neue Questreihen um
mysteriose Ritter eingefiihrt, doch das kann
nicht von den einfallslosen Bring- und Tote-
Aufgaben ablenken, die alles dominieren.

Tatsdchlich wurden die paar von der Ge-
schichte vorgegebenen Kooperationsmo-
mente noch entscharft, denn die dort zuvor
fest eingebauten Expeditionen fiir fiinf Spie-
ler kdnnen nun auch iibersprungen werden.
Das perfekte Spiel also fiir Einzelgdnger?
Mitnichten. Denn sobald ihr die Maximal-
stufe 60 erreicht habt, gibt es kaum noch zu
erfiillende Aktivitaten fiir Solisten. Nun geht
es darum, den Kompetenzwert eurer Ausris-
tung von 500 auf 625 zu steigern, und das
geht nurin Gruppen verniinftig. Kompetenz
hat dabei nichts mit der geschickten Ver-
wendung eines Ausriistungsgegenstandes
zu tun, sondern hauptsachlich mit eurer
Hartndckigkeit. Jede Klamotten-, Schmuck-
und Waffenkategorie hat ihr eigenes Kom-
petenzlevel, und das steigt nur an, wenn ihr
die entsprechend richtigen Rohstoffe sam-
melt und viele, viele Monster totet. Je hoher
die Kompetenz, desto besser die moglichen
Werte angelegter Gegenstande.

Alles fiir den Gips
Damit kommen wir auch schon zum End-
game von New World, denn das dreht sich
fast ausschlieBlich um eben jenes Aufleveln
der Ausriistung. Beinahe jede Aktivitat ab-
seits der Stadtekriege und Invasionen ver-
teilt ihre ganz individuelle Gipssorte als
Belohnung, von der ihr nur ein gewisses Ta-
geskontingent sammeln durft. So will euch
Amazon ermutigen, moglichst viele ver-
schiedene Inhalte zu bespielen.

Unterm Strich lassen sich durch Gipsab-
giisse zehn Steigerungen pro Tag erzielen,

Die neuen Schnellreisepunkte
sind komfortabel platziert und
ersparen insbesondere viele Lauf-
wege zu Endgame-Aktivitaten.
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« neun zusatzliche Schnellreisepunkte

« doppelter Stauraum durch Truhen

ALLE KOMFORTVERBESSERUNGEN IM UBERBLICK

« Schnellreisen und Fahigkeiten zuriicksetzen kostet fast nichts mehr

« zehn Prozent schnellere Fortbewegung auf Strafen

« Inventarverwaltung im Laufen (sofern nicht im Kampf)

« unendlich Basismunition, bessere Pfeile und Kugeln erhdhen weiterhin den Schaden
» Anmeldung bei PvP-Modi, Kriegen und Invasionen via Karte von tiberall aus moglich
» nur angezogene Gegenstande verlieren beim Sterben Haltbarkeit

- Gegenstandstransfer zwischen Lagern nun kostenlos und fraktionsunabhangig

- Haussteuer drastisch gesenkt; fallig alle sieben anstatt fiinf Tage
« nur ein Gruppenmitglied muss fiir Raids zum Expeditionseingang
- erleichterte Questverwaltung und diverse andere Ul-Verbesserungen

o &ll =

Die Quests sind von bemerkenswerter
Einfallslosigkeit, und die Texte weichen noch
immer vom Gesprochenen ab - schlampig!

also genau eine pro Ausriistungs-Slot des
durchschnittlichen Spielers (zwei Waffen,
funf Rustungs- und drei Schmuckteile). Alles
fuir nur einen Slot zu verpulvern, ist nicht
moglich, auch hier herrscht ein Zwang zur
Abwechslung — und damit zur Geduld.

» 3

SAMONA K/

Ubariobanshnatier

Teh dachie, das wire nicht mtin Problem, aber jet

unsicher.

t & 1 "Bollkch den Biren rur Strecka bringen ™
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Klingt zah und langwierig? Nun, gliickli-
cherweise besteht das alte Wasserstand-
system in gewisser Weise fort. Liegt eure
Kompetenz noch unter dem grofen Zwi-
schenziel von 600, habt ihr jederzeit die
Chance, dass ein fallengelassener Beute-

Zwischen Ende Oktober und Anfang November verlor New World tiber 500.000 Spieler im Peak. 79
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PLAN ANMRFTEN

@playtyper g
® .
Ich muss zugeben, dass meine Riickkehr ¢ i s Bt |
nach Aeternum erfreulicher ablief als zu- : i
nachst befiirchtet. Ja, die Story ist immer o
noch komplett belanglos, und einen neuen B B rntgne: oger
Charakter wiirde ich nicht mal meiner E_: BPASRREN
Cipmabepma: Sohid
Freundin zuliebe hochziehen. Aber wo es - =
friither nur ermiidende Elite-Runs gab, ste-
hen bald ein Dutzend Wege bereit,um im

Spiel auch langfristig Fortschritte zu erzie-
len. Es zeichnet sich eine ausgewogene Mo-
tivationskurve fiir sowohl PvE- als auch PvP-

Spieler ab, und das ist ein sehr gutes sich nicht allein auf Gliick verlassen will,
Zeichen. Allerdings hort man auch viele konzentriert sich glelch auf die Expeditio-
Stimmen, die sich um die Freiheit beim Klas- nen, denn deren Raid-Bosse locken mit
senbau sorgen, da Spielstile wie der Heiler in garantierter Kompetenzsteigerung. Kombi-
schwerer Riistung immer weiter generft niert man die tagliche Gipshatz mit effizi-
werden und so Vielfalt verloren geht. Zudem entem Monster- und Boss-Farmen, kommt

verdienen sich Gilden an den beliebten Terri-
torien eine goldene Nase, wahrend die Besit-
zer der Randgebiete am Hungertuch nagen.

man relativangenehm ziigig voran, wenn
einem das wichtig ist.

Amazon hat also noch viel Arbeit vor sich,
insbesondere wenn sie die massive Spieler-
flucht nicht nur stoppen, sondern letztlich
auch umkehren wollen. Hier braucht es

Das Endgame nach dem Endgame
Frither war an diesem Punkt Schluss, doch
New World gliedert sich inzwischen in drei

dringend neue Impulse fiir die Levelphase Etappen. An erster Stelle steht das Erreichen
und echte Koop-Anreize. Neugierige Pér- von Charakterstufe 60 gefolgt von Kompe-
chen gébe es sicher genug, aber leere Level- tenzlevel 600, und im dritten Akt stehen
gebiete und Questtafeln schrecken ebenso dann endgiiltig die Gruppeninstanzen im

ab wie der vorherrschende Stumpfsinn Mittelpunkt. Denn nun wird ein neuer Roh-
beim Aufgabendesign. stoff relevant: Schattensplitter. Sie sind der

einzige Weg, eure Kompetenz und bestehen-

de legendédre Gegenstdnde auf 625 zu pu-
gegenstand einen Hauch besserist und euer shen. Auch sie lassen sich aus Gipsabgiis-
Item-Level mit nach oben hievt. Grofere sen gewinnen, und ein paar fallen sogar
Spriinge diirft ihr aber nicht erwarten, und beim PvP-AufSenpostensturm ab, doch die
gehandelte Gegenstdnde zdhlen nicht. Wer  eigentliche Quelle sind die hoheren Schwie-

INVENTAR

e —

&

GIPS 4%
5 :

?ﬁ ', Hersteller ’G?I y

Mit Schattensplit-
tern macht ihr
eure Ausriistung
noch ein kleines
Flinkchen besser.

-

-

80 Im Dezember lag die Spitze bei 145.000 Spielern.

Die neuen Gipsofen be-

T - notigen keinen speziellen

Handwerksberuf. Jeder
GIPSABGUSS: RING kann sie nutzen.

Ein
s

{7y M Verwaratets fiohatae wordon et dosne et i i e S rganger

© tesingess ML A7M, 488a4 | Sairgeed Loctumbunt |

rigkeitsstufen der Expeditionen. Die nennen
sich Mutationen und wechseln wéchentlich
nicht nur die Instanz, sondern modifizieren
diese auch um eine weitreichende Liste von
Buffs und Debuffs fiir die Monster wie die
Spieler. Hier ist es zwingend erforderlich,
dass die Gruppenmitglieder ihre Ausriistung
und Schadensart an die wochentlichen Be-
sonderheiten anpassen, um zu bestehen.

Je zuigiger und makelloser ihr euch durch
eure Widersacher hackt und zaubert, desto
besser eure Abschlussbewertung. An ihr
orientiert sich nicht nur die Menge verdien-
ter Schattensplitter, sondern auch ob ihr ein
Schwierigkeitslevel voranschreiten diirft.
Von denen gibt es insgesamt zehn, und je-
des hat eine bestimmte Mindestempfeh-
lung, was den Kompetenzwert der Gruppe
angeht. Die ist durchaus ernst gemeint,
miinzt das Spiel doch jedes fehlende Piinkt-
chen in Feindschaden um.

Bei siegreichem Abschluss winken dann
neben hervorragenden Ausriistungsgegen-
stdnden (die dank hoher Kompetenz ihr vol-
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In den neuen

Arenen entspin-
nen sich intensive
Kampfe, denn

bei Dreierteams
wiegt jeder Fehler

Fir das Finale von

»Herz des Sturmwinds«
(Version 1.5) dringen wir
endlich zum Schlund des

umso schwerer.

les Potenzial ausschopfen konnen) auch
Schattensplitter im Uberfluss. Ein einziger
Abschluss von Schwierigkeit 10 mit Gold-
bewertung bringt genug ein, um einen Slot
von 600 direkt auf 625 zu katapultieren. In
der Realitdt muss man aber bereits ein bei-
nahe maximiertes Set tragen, um diese
Hélle zu tiberleben.

Gegenwart und Zukunft

Dem PvE-Endgame so viel zusétzliches
Fleisch auf die Rippen zu packen, scheint
durchaus Wirkung zu zeigen. Das grof3e
Server-Sterben ist vorbei, und die Populati-
on scheint sich so langsam auf einem stabi-
len, wenn auch iberschaubaren Niveau ein-
zupendeln. Die neueste Expedition schliet
zudem die unschone Wunde, dass die

Hauptstory abrupt mit einem »Wir melden
uns« endete, aber an der erzahlerischen
Qualitat hat sich dabei nichts gedndert —
gdahn! Bleibt noch das PvP, dem wir damals
zwar spafige Mechaniken, aber fehlende
Langzeitmotivation attestierten. Im Grofien
und Ganzen ist hier alles beim Alten geblie-
ben, auch wenn sich die Kdmpfe dank ver-
besserter Animationen und Timings noch
ein wenig knackiger spielen. Zudem sorgt
der Gliicksbonus mit aktiviertem PvP-Modus
fiir deutlich mehr Action beim Farmen.
Derzeit sind alle Augen auf das kommen-
de Update gerichtet, das nicht nur Drei-
gegen-Drei-Arenen, sondern auch endlich
einen richtigen PvP-Fortschrittsbaum ein-
fiihren wird. Seine Belohnungen lassen
sich mit jeder Art von Spielergefecht frei-

PvE

GIPSSORTEN UND WO ES SIE GIPST

« Zitrin-Gips: Abschluss eines Arenakampfes

« Obsidian-Gips: Kreaturen tber Level 60 mit eigenem Namen

« Saphir-Gips (2): Endgegner der Lazarus-, Ursprungs- und Sturmwindexpeditionen

» Amethyst-Gips: durch Beseitigen von Verderbnis-Ausbriichen
» Topas-Gips: Gegner uber Level 55 nach Einnahme eines speziellen Tranks
« Diamant-Gips: nur von besonderen Events (zum Beispiel aus Weihnachtsgeschenken)

Handwerk

PvP

- Smaragd-Gips: jede Drittelumrundung des Erfahrungsrings bei Berufen tiber Stufe 200

+ Rubin-Gips: AuBenpostensturm (instanzierte Kdmpfe 20 vs. 20)

Einmal am Tag diirft ihr zudem eine fertige Gipskugel vom Fraktionshadndler fiir 7.000 Marken
kaufen. Derartige Restriktionen sind normal im Genre.

Die aktuell mutierte Expedition
wird von einem roten Kreis umran-
det. Beim Mouseover offenbaren
sich die Sonderkonditionen.
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Bruchberges vor.

schalten und umfassen neben besonderen
kosmetischen Gegenstdnden auch viele
neue Wege, um an Gips und Schattensplit-
ter zu kommen. Wir haben uns das Ganze
auf dem Testserver bereits ansehen kon-
nen und sind zuversichtlich, dass die Spie-
ler das System dankend annehmen wer-
den. Auch die Komfortoffensive fiir New
World soll fortgefiihrt werden. So verriet
uns Amazon im Interview, dass alle stadti-
schen Lager schon bald zu einem Gesamt-
lager vereint werden sollen. Juhu! %

NEW WORLD

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 2400 / FX 4350
GTX 670/R9 280
8 GB RAM, 50 GB Festplatte

i7 2600K / RS 1400
GTX 970/ R9 390X
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DODOD

grandiose Lichtstimmung @ geschmeidige
Animationen & abwechslungsreiche Ausriistung
stimmige Musik @ satte Sounds

| spiewoesioN _ JCCIDCCCE

fantastisches Kampfgefiihl @ freie Waffenwahl
viele Spielstile @ bald ein Dutzend Wege, im End-
game voranzukommen @ monotones Questdesign

BALANCE OO W

gelungenes Kampfsystem @ viele Levelmoglich-
keiten @ Einkommensunterschiede @ Drops besser
als Gecraftetes @ drastische Balance-Patches

ATMOSPHARE/STORY JGCRGORXR

lebendige Spielwelt & Texte interessant geschrie-
ben @ spannende Expeditionen @ Haupt- und Ne-
benstorys immer noch Griitze @ keine Héhepunkte

14 groRe Gebiete @ 13 Waffengattungen mit je
zwei Talentbdumen @ 17 Handwerksberufe @ Raid-
Mutationen @ PvP-Belohnungsrange

AUFWERTUNG

Die Patches haben erfolgreich an Bugs
und Endgame geschraubt. Dank der
Komfortfunktionen spielt sich New

World nun wesentlich fliissiger.

FAZIT

New Worlds Endgame entwickelt
sich in eine positive Richtung,
aber die Reise dorthin bleibt
enttauschend.

Stand Ende Mai 2022: Maximal 23.000 tummeln sich gleichzeitig auf den Servern. 81
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DIE NACHSTE RUNDE

Der Kampf zwischen Epic Games und Valve geht in die vierte Runde — wie steht’s 2022?
Wir vergleichen Zahlen, walzen Statistiken und sprechen mit Entwicklern. vonmichael sonntag

15 Jahre. So lang war Valve mit seinem
Steam-Shop nahezu konkurrenzlos. Bis zum
Dezember 2018, als Epic Games den Markt-
fihrer mit einem eigenen Shop herauszufor-
dern begann. 88 Prozent Umsatzbeteiligung
fur Entwickler, Gratisspiele und exklusive
Neuverdffentlichungen — der Epic Games
Store setzte Steam an mehreren Fronten un-
ter Druck und machte sich gleichzeitig daran,
die Standards der gesamten Branche gehorig
umzukrempeln. 2022 befinden wir uns im
vierten Jahr dieses Wettbewerbs der Spiele-
Shops. Haben die beiden mittlerweile ein
Gleichgewicht erreicht? Wie sehr hat sich die
Branche durch die Beteiligungs-, Exklusiv-
und Gratisspielstrategien von Epic verdn-
dert? Und was bringt die Zukunft?

Um Antworten zu finden, haben wir dut-
zende Statistiken und Berichte ausgewer-
tet sowie mit Entwicklern gesprochen. Die
schnelle Antwort: Epic Games kann nach
drei Jahren tatsdchlich einen Sieg fiir sich
verbuchen. Der ist zwar vergleichsweise
klein, kann aber noch viel bewirken.

Die wichtigsten Zahlen

Die Erfahrung der vergangenen Jahre besta-
tigte sich ein weiteres Mal: Sowohl Valve als
auch Epic Games stehen fiir tiefgehende In-
terviews nicht zur Verfligung. Allerdings gibt
es ja die offentlich einsehbaren Jahresbe-
richte der beiden Unternehmen. Und die zei-
gen zwar Epics standiges Wachstum, aber
auch dass der Fortnite-Schopfer weiterhin

82 Epic wurde 1991 von Tim Sweeny gegriindet.

einen »David gegen Goliath«-Kampf gegen
Steam fiihrt. Einen direkten Vergleich auf-
zustellen, ist etwas knifflig und erfordert Re-
cherche: Zum einen werden in den Berichten
beider Unternehmen nicht immer alle Zahlen
aufgefiihrt, zum anderen ist in manchen Fal-
len gar kein Vergleich moglich. Im Falle von

Einnahmen beispielsweise erwdhnt Valve nur

Prozente und keine konkreten Zahlen.

Stellen wir also doch so weit als moglich
gegeniiber, wie sich der Epic Games Store
und Steam im Jahr 2021 in den unterschied-
lichen Kategorien geschlagen haben. Hier-
bei ist ein Muster schnell erkennbar: Valve
hat in vielen Fallen einen Vorsprung von
mehr als 100 Prozent.

o Uber den Shop angemeldete User: Epic er-

reicht 194 Millionen PC-User, Steam macht

UNSERE EXPERTEN

Jan Theysen, Creative Director,
King Art Games (Iron Harvest,
Book of Unwritten Tales 2)

Johannes Roth, Griinder und
Managing Director, Mimimi
Games (Desperados 3)

hier keine Angabe, aber feierte 2019 be-
reits eine Milliarde Nutzer — eine riesige
Distanz, aber dennoch: Epic konnte in
drei Jahren ein Fiinftel von dem erreichen,
wofiir Steam 15 Jahre gebraucht hat.

o Taglich aktive User: Epic verzeichnet tdg-
lich 31,1 Millionen aktive User, bei Steam
sind es allerdings satte 69 Millionen Spie-
ler — etwas mehr als das Doppelte!

¢ Gleichzeitig aktive User: Im Epic Games
Store sind »bis zu« 13,2 Millionen User
gleichzeitig unterwegs, Steam gibt hier
einen Hochstwert von 27,4 Millionen Spie-
lern an — erneut das Doppelte!

¢ Spieler pro Monat: Epic gibt hier nur den
Hochstwert preis: 62 Millionen Spielerim

Luca Langenberg, Griinder
und Game Designer, Toukana
Interactive (Dorfromantik)
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Monat. In einem Update von August 2021
sprach Epic im Allgemeinen von 58 Millio-
nen Spielern pro Monat. Auf Steam sind es
132 Millionen Spieler im Monat.

Spielstunden aller Spieler pro Jahr: Hier
driickt sich Epic etwas schwammig aus:
»Wenn ihr 2021 ein Spiel aus dem Epic
Games Store gespielt habt, wart ihr Teil
einer Community, die 6,2 Milliarden Stun-
den im Spiel verbracht hat.« Steam erreicht
dagegen mit der rund sechsfachen Menge
an Gesamtnutzern 38 Milliarden Stunden
pro Jahr. Dass Epic hier nur ein Sechstel
der Spielstunden erreicht, konnte zeigen,
dass sich seine Store-User in der Regel
nicht lange auf der Plattform aufhalten.

Ausgaben: Im Jahr 2021 haben User 840
Millionen US-Dollar im Epic Games Store
ausgegeben. Mehr als 300 Millionen (36
Prozent) wurden hierbei durch die Verkau-
fe von Nicht-Epic-Games-Spielen verdient,
die restlichen 64 Prozent stemmt hochst-
wahrscheinlich der Goldesel Fortnite allei-
ne. Steam gibt hier lediglich einen Zu-
wachs von 27 Prozent zum Vorjahr an, mit
2,6 Millionen Erstkdufern im Monat.

Branchenanalyst Derek Strickland von Tweak-
Town fasste im Marz 2022 das Wettrennen
zwischen den grofiten Plattformbetreibern
in einer Grafik zusammen, die ein deut-
liches Bild vermittelt. Hierbei wurden die
monatlich aktiven Spieler in den Blick ge-
nommen. Nachdem Epic zur Eréffnung des
Epic Games Stores ein Drittel von Steams
Kraft erreichte, konnte Steam in den ver-
gangenen zwei Jahren stets das Doppelte an
monatlichen Spielern verbuchen.

Im Vergleich zu 2020 baut Valve nun au-
Berdem Abstand zu Sony auf, nachdem die
Half-Life-Erfinder im Pandemiejahr erstmals
mehr monatlich aktive Nutzer auf ihrer Platt-
form hatten als das PlayStation Network. Um
Verwirrungen vorzubeugen: Strickland weist
darauf hin, dass Sony 2017 keine Spieler-
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Wer hat monatlich die meisten Spieler? In der Pandemie iiberholte Valve sogar Sony, Epic Games
liegt weit hinten, hat aber innerhalb kiirzester Zeit mehr als 50 Prozent der jeweiligen Xbox- und

PlayStation-Nutzerzahlen erreicht.

zahlen verdffentlicht habe. Xbox halt sich
an dritter Stelle, riickte aber 2021 gefédhr-
lich nah an Sony heran. Nintendo hat hierzu
keine Daten veroffentlicht.

Im Vergleich zu 2020 hat sich das Wachs-
tum des Epic Games Stores 2021 deutlich
verlangsamt. Gleichzeitig gewinnen die an-
deren Unternehmen immer mehr Abstand
und kdmpfen um die Spitze. Auf dieser Zah-
lenebene scheint Steam aktuell fiir Epic
noch in unerreichbarer Ferne zu sein. Aber
wer weif3, vielleicht kann sich das noch an-
dern? Wenn uns die Civilization-Reihe eines
gelehrt hat, dann, dass man auf verschiede-
nen Ebenen siegen kann. Was uns zu der

Frage fiihrt: Wie viel Erfolg hatte Epic eigent-

lich mit seinem Plan, die Gaming-Branche
komplett umzukrempeln?

Die Umsatzbeteiligung

Lasst uns also auf das Spielbrett der Gaming-

Landschaft und aller Mitspieler schauen.

Dabei fallt schnell auf: Es ist nahezu unmog-

PLAYSTATICN 10T PO GAMES FTOM NINTENDO #5108

APPUL AP STORE

SOOGLE LAY ATOR

SAMTITOR AMkzON BEST BUY waLART

Ein IGN-Report verglich 2019, wie viel Prozent die Plattformbe-
treiber von den Einnahmen durch verkaufte Spiele einbehalten.
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Quelle: Derek Strickland

lich, den gesamten Wettbewerb mit allen
Faktoren und Instanzen ganzlich abzubilden,
geschweige denn jede Auswirkung genau
zuriickzuverfolgen oder ihren Einfluss punkt-
genau zuzuordnen.

Daher beziehen wir uns nur auf das wirk-
lich Belegbare und konzentrieren uns gleich-
zeitig nur auf die wichtigsten Punkte in je-
dem Bereich. Und selbst wenn unsere
unendliche Weisheit (dhem) nicht weiterwis-
sen sollte, haben wir zum Gliick ja immer
noch unsere weisen Entwickler, die mit uns
aufs Spielbrett schauen.

Am 6. Dezember 2018 erdffnete Epic sei-
nen digitalen Games Store — und das mit ei-
nem fiir Entwickler sehr attraktiven Angebot:
»Es gibt keinen Haken — die Umsatzbeteili-
gung von 88 Prozent fiir den Entwickler gilt
dauerhaft. Epic erhélt einen Anteil von zwolf
Prozent, der die Betriebskosten des Stores
und unseren Profit abdeckt.«

Ein Novum in einer Branche, in der eiser-
ne 30-Prozent-Abgaben das Gesetz sind,
die laut Epic-CEO Tim Sweeney das »Prob-
lem Nr. 1 fiir PC-Entwickler« ausmachen.
»Wir sind entschlossen, das Problem zu 16-
sen, und dies ist der einzige Ansatz, der ei-
nen grof’en Wandel bewirken wird«, ver-
kiindete er 2019 auf Twitter.

In einem Analysevideo aus dem Dezem-
ber 2018 bezeichneten wir den Epic Games
Store als »die erste echte Konkurrenz fr
Valve«. Fiinf Tage vor der Er6ffnung des neu-
en Shops — interessanter Zufall oder erste
Gegenmaflnahme? — passte Valve seine ei-
genen Beteiligungsregelungen riickwirkend
fur den Oktober an —vor allem zugunsten
der erfolgreichsten Entwickler. Valve da-
mals: »Ab dem 1. Oktober 2018 (sprich: Ein-
nahmen vor diesem Datum sind nicht mit in-
begriffen), wird der Einnahmeanteil fir
Anwendungen, die mehr als zehn Millionen
US-Dollar auf Steam einnehmen, fiir alle
Einnahmen ab zehn Millionen US-Dollar auf
75 Prozent bzw. 25 Prozent angepasst.« Es
bleibt das einzige Entgegenkommen fiir lan-

Valve erblickte fiinf Jahre spater das Licht der Welt. Die Griinder: Gabe Newell und Mike Harrington. 83



ge Zeit, ein Ansporn fiir die Elite. Nun sind
drei Jahre vergangen: Konnte Epic Einfluss
auf die Branche nehmen und mehr Shops
dazu bewegen, ihre Umsatzbeteiligung an-
zupassen? Oder ist der Plan gescheitert?

In einem Gerichtsverfahren mit dem Indie-
Entwickler Wolfire Games im Juli 2021 dufer-
te sich Valve zum gegenwartigen Stand (Ge-
richtsprotokoll, S.8): »Tats&chlich sind 30
Prozent zum >Branchenstandard« geworden,
wahrend Valve mit einigen der grofiten Unter-
nehmen der Branche konkurriert, darunter
Microsoft, Epic Games und Amazon.«

Auch wenn Valve haufiger fiir seine Rege-
lungen kritisiert wird, ist das Verhalten des
Unternehmens kein Einzelfall. Wie ein Bericht
von IGN aus dem August 2019 zeigt, ist der
30-Prozent-Standard auch jenseits des PC-
Marktes bei Gréfen wie Microsoft, Sony, Nin-
tendo, Apple und Google anzutreffen. Ledig-
lich der Humble Store bildet eine Ausnahme.

Das bedeutet allerdings nicht, dass die
Branche diesen Standard gutheif3t: Im April
2021 verdffentlichte die Game Developers
Conference eine Umfrage, laut der 97 Prozent
aller befragten Entwickler das 30/70-Modell
nicht gerechtfertigt finden. Und kurz darauf
passte Microsoft seine Beteiligung an! Seit
dem 1. August 2021 verlangt das Unterneh-
men nur noch zwolf Prozent Abgaben von al-
len Entwicklern, die PC-Spiele im Windows
Store anbieten (eine klare Orientierung an
Epic Games). Die Abgaben von 30 Prozent
bei Xbox-Spielen und Apps bleiben allerdings
weiterhin bestehen. Jason Beaumont, Part-
ner Director bei Microsoft, sagte im April
2021 hierzu: »Diese Anderung ist an keiner-
lei Bedingungen gekniipft. Das ist Teil unse-
res Einsatzes dafiir, Entwickler von PC-Spie-
len zu starken, und ist eine Folge von
Feedback, das wir bekommen haben.«

Wir haben deutsche Entwickler gefragt, wie
sie den Wettbewerb zwischen dem Epic
Games Store und Steam sowie die Situation
der Beteiligung einschdtzen .

Jan Theysen: »Grundsatzlich ist der Wettbe-
werb immer eine gute Sache, egal ob oder
wie zufrieden man mit dem aktuellen Ange-
bot ist. Wettbewerb fiihrt zu mehr Konkur-

84 Epic verdiente nach einer langen Durststrecke durch Fortnite genug Geld, um die Valve-Konkurrenz auf die Beine zu stellen.

Star Wars Jedi: Fallen Order bewies, dass Singleplayer-Spiele
sehr wohl erfolgreich sein konnen. Das Actionspiel stellte
fir Electronic Arts gleichzeitig ein Steam-Comeback dar.

n

Durch Exklusivvertrage mit Ubi-
soft: PC-Spieler konnen Far Cry 6
nur im Epic Games Store oder im
Ubisoft Store herunterladen.

renz, besseren Preisen und mehr Service fiir
die Spieler. Wir sind Steam-Fans, aber man
fragt sich als Entwickler zum Beispiel schon,
was den seit Jahrzehnten unangetasteten
Steam-Anteil von 30 Prozent an den Verkau-
fen rechtfertigen soll.«

Johannes Roth: »Durch die Einfiihrung des
Epic Games Stores musste sich Valve um-
schauen und nachdenken. Nein, es hat nicht
so viel verdandert wie erhofft. Was aber pas-
siert ist: Valve musste sich klarmachen, wie
sie die 30 Prozent erklaren. Namlich mit dem,
was sie den Entwicklern bieten kénnen und
Epic eben nicht. Das ist der Preis, und die-
ses Paket bekommt ihr dafiir. Jetzt gibt es
eine klare Antwort darauf. Natiirlich wiirde
ich mir trotzdem wiinschen, dass die Abga-
ben geringer werden. Wenn man ndamlich ge-
nau auf eine Abrechnung schaut, dann klin-
gen 30 Prozent erst mal nach einem guten
Deal. Aber es ist eben fast die Halfte von
dem, was man selbst bekommt. Das fiihlt
sich dann anders an, und dann schaut man
noch, was an Kosten noch dazukommt. Ja,
dartiber sollte man diskutieren.«

Die Exklusivspiele

Den PC-Spielern Spiele zu bieten, die Steam
nicht hat — eine effektive Taktik seitens Epic
Games, um Valve Spieler abzujagen und

b
Welt verlagigEReT

gleichzeitig Entwicklern bessere Deals anzu-
bieten. Und das angeblich alles, um eine
Branche zum Besseren zu verdndern. »Die
Shop-Steuer von 30 Prozent {ibersteigt in
der Regel den gesamten Gewinn des Ent-
wicklers, der das verkaufte Spiel entwickelt
hat. Dies ist eine katastrophale Situation
fir Entwickler und Verleger gleichermafien,
weshalb ich glaube, dass die Strategie der
Exklusivtitel dem Problem angemessen ist,
sagte Tim Sweeney 2019 auf Twitter. Die
Kampfansage war zugleich mit einem Frie-
densangebot verkniipft: Sollte Valve Abstand
von seinen 30 Prozent Provision nehmen,
werde Epic keine Exklusivspiele mehr auf-
nehmen, so Sweeney via Twitter.

Die Exklusivitatsstrategie fordert einen ho-
hen Preis, allein 2019 soll Epic (laut einem
Gerichtsdokument) mehr als eine Milliarde
Dollar fiir seine Exklusivspiele ausgegeben
haben. Die Exklusivitatswelle hat tiber die
Zeit hdufiger Kritik seitens der Spieler auf
sich gezogen und kam auch nicht ohne Kon-
troversen aus, wie der Fall Metro Exodus
zeigt. Viele Titel waren allerdings nur zeit-
lich exklusiv und erschienen spdter auch bei
Steam, andere Spiele dagegen gelten sogar
als lebenslang exklusiv.

Dreieinhalb Jahre nach Eroffnung des Shops
hat der Epic Games Store {iber 100 Exklusiv-
spiele an Bord geholt. Das ndchste grofie Ex-
klusivspiel ist Saints Row von Deep Silver im
August 2022. Karten auf den Tisch: Konnte
die Exklusivitdtsstrategie das Krafteverhalt-
nis der Branche @ndern? Wir haben geschaut,
welcher Publisher auf wessen Seite steht.

Ubisoft

Nach drei Jahren bleibt Ubisoft der bekann-
teste und treueste Publisher-Verbiindete
des Epic Games Stores. Angefangen mit Tom
Clancy’s The Division 2 im Jahr 2019 verdf-
fentlichte Ubisoft iiber die Jahre all seine
PC-Versionen parallel im Epic Games Store
und im hauseigenen Ubisoft-Store, darunter
grof3e Titel wie Anno 1800, Assassin’s
Creed: Valhalla und Far Cry 6.

»Eine geschéftliche Entscheidung«, wie ein
Ubisoft-Sprecher August 2019 gegeniiber
GameSpot erkldrte. »Ubisoft unterstiitzt Epic
und sein Drittanbieter-Vertriebsmodell voll
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und ganz, das langfristig sowohl fiir grofe
als auch fiir Indie-Publisher und die Video-
spielindustrie von Vorteil ist. Wir hoffen, dass
diese Partnerschaft dazu beitragt, das Modell
zu validieren und weiterzuentwickeln.«

Es ist unklar, ob dieses Biindnis ewig be-
stehen bleibt. Der SteamDB-Griinder Pavel
Djundik entdeckte im November 2021, dass
der Client von Ubisoft Connect dem Steam-
Standardpaket hinzugefiigt worden ist und
alle Accounts Zugriff darauf haben. Es ldsst
sich also nicht ausschliefien, dass Ubisoft
fiir die Zukunft plant, auch wieder Spiele
bei Steam zu veroffentlichen.

Electronic Arts

Nach acht Jahren Distanz kehrte Electronic
Arts im November 2019 wieder zu Steam zu-
riick, und zwar mit Star Wars Jedi: Fallen Or-
der als Startschuss. Damit waren auch viele
andere Spielereihen wie Need for Speed,
Mass Effect, Dragon Age oder Battlefield
wieder bei Steam verfiigbar.

Trotz temporarer Epic-Exklusivitat: Red Dead Re-
demption 2 schnitt auf Steam deutlich besser ab.
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Wie EAs Senior Vice President Mike Blank
im Oktober 2019 erkldrte, ging es vor allem
darum, mehr Reichweite fiir Elecronic-Arts-
Spiele zu bekommen und die Community
weniger zu zersplittern: »Ich denke, dass wir
uns ein bisschen im Wilden Westen befin-
den aktuell, wo standig neue Aboservices
auftauchen. Aber in der Realitat abonniert
nicht jeder Spieler jeden Service, und nicht
jeder Abodienst setzt sich durch. Die, die
tibrig bleiben, werden die beste Spielerfah-
rung bieten, das reibungsloseste Spieler-
lebnis und die bequemste Moglichkeit zu
spielen sowie die groBte Verbindung zwi-
schen Spielern und der Plattform, auf der
sie spielen wollen.«

EA und Valve gingen im August 2020 so-
gar noch einen Schritt weiter: So konnten
Spieler nun auch tiber Steam ein »EA Play«-
Abo abschliefien, das friither noch Origins
hief3. Auf Epics Seite gab es abgesehen von
EA-Spiele-Sales und EA-Gratis-Spielen kei-
ne aufsehenerregenden Exklusivvertrage.

Auch Microsoft kehrte mit Age of Empires
und vielen weiteren Titeln zu Steam zuriick.

Microsoft
Ahnlich wie EA kehrte auch Microsoft im De-
zember 2019 zu Steam zuriick — angefangen
mit Halo: The Master Chief Collection. Uber
die Zeit kamen dann auch Age of Empires,
Sea of Thieves, Forza Horizon und Gears of
War fiir Steam heraus. Xbox-Chef Phil Spen-
cer schrieb hierzu im Mai 2019 in einem
Blogpost: »Wir wissen, dass Millionen von
PC-Spielern Steam als groBartige Quelle fiir
den Kauf von PC-Spielen vertrauen, und wir
haben das Feedback gehort, dass PC-Spieler
sich eine Auswahl wiinschen. Wir wissen
auch, dass es andere Stores auf dem PC gibt,
und wir arbeiten daran, dass ihr in Zukunft
mehr Auswahl habt, in welchem Store ihr un-
sere Xbox-Game-Studios-Titel finden kdnnt.«
Schaut man sich Microsofts neue Plane
an, sieht es danach aus, dass das Unterneh-
men sich breit aufstellen will. Zum einen sag-
te Valve-Chef Gabe Newell im Februar 2022,
dass er gerne mit Microsoft den Xbox Game
Pass auf Steam bringen mochte. Im Marz
2022 verdffentlichte Microsoft dann eine
Beta-Version fiir das Steam Deck, mit der
Xbox Cloud Gaming und der Xbox Game Pass
nutzbar sind. Zum anderen 6ffnete Microsoft
aberauch im September 2021 seinen Store
auf Windows 10 und 11 fiir Drittanbieter.
Epic Games gehorte hierbei zu den ersten
Partnern. Dariiber hinaus gab es keine Ex-
klusivvertrage mit Microsoft.

Bethesda

Im Mdrz 2019 beruhigte der Fallout-Entwick-
ler seine Fans noch, dass Fallout 76 auch fiir
Steam erscheine, und deutete damit gleich-
zeitig an, dass es keine Exklusiv-Deals mit
dem Epic Games Store geben werde. Im Sep-
tember 2020 wurde Publisher Zenimax (und
damit auch Bethesda) von Microsoft iiber-
nommen. Uber die Jahre kam es zu kleineren

Allein 2019 hat Epic mit Fortnite neun Milliarden Dollar Umsatz gemacht. 85



Kooperationen zwischen Bethesda und Epic
Games: Nachdem beispielsweise im Februar
2021 Rage 2 als Gratisspiel im Epic Games
Store angeboten wurde, erschienen im Sep-
tember 2021 erstmals zwei Wolfenstein-Spie-
le, Dishonored und Prey auch im Epic Games
Store. 2022 verklindete Bethesda, dass der
hauseigene Bethesda-Launcher Mitte Mai
eingestellt werde und dass alle Spiele zu
Steam wechseln werden.

Square Enix

Auch wenn Square Enix mit Epic Games
zusammenarbeitet, hat der Publisher we-
der seine Entscheidung begriindet noch
sich zur Situation in der Branche gedufert.
Im Februar 2021 gab das japanische Un-
ternehmen bekannt, dass die gesamte
Kingdom-Hearts-Reihe nun endlich auch fiir
den PC erscheinen werde, das aber exklu-
sivim Epic Games Store. Es ist unbekannt,
ob die Exklusivitat zeitlich begrenzt ist. Da-
riiber hinaus erschien auch Final Fantasy 7
Remake: Intergrade exklusivim Epic Games
Store, auch wenn in den Daten bereits Hin-
weise aufgetaucht sind, dass das Remake
spdter auch fiir Steam kommen konnte. Die
dlteren Final-Fantasy-Teile jedenfalls sind
dort seit langer Zeit verfiigbhar.

Take Two Interactive

Fiir den Release von Red Dead Redemp-
tion 2 konnte Epic Games dank eines Deals
mit Rockstar das Spiel einen Monat vor
Steam anbieten. Aber viele Spieler blie-
ben offenbar geduldig und schlugen das
Angebot aus. Wahrend im November 2019
laut Hexus nur 408.000 Einheiten tiber den
Epic Games Store verkauft wurden, konn-
te Steam ab Dezember laut Super Data
dann mehr als eine Million Einheiten an
die Spieler bringen. Zusatzlich wurde es
zum Steam-Spiel des Jahres 2019 gekiirt.
Aber Rockstar kann auch entschieden an-
ders: Bei der Veroffentlichung der GTA Trilo-
gy: The Definitive Edition vergangenes Jahr
entschied sich der Entwickler (via Twitter)
dafiir, die PC-Version nur in seinem eigenen
Launcher anzubieten. Epic Games und
Valve gingen damit beide leer aus.

Desperados 3: Mimimi Studios verdffentlichten den Ge-
winner des Deutschen Computerspielpreises von 2021

sowohl auf Steam als auch im Epic Games Store.
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Fiir Indie-Studio Springloaded scheint sich der Release ihres Spiels Let’s
Build a Zoo im Epic Games Store nicht gelohnt zu haben. 99 Prozent ihrer
Verkdaufe stammen von Steam, wie die Entwickler auf Twitter verraten.

Indie-Entwickler

Lohnt sich eine Verdffentlichung im Epic
Games Store auch ohne einen Exklusiv-
Deal? Das Indie-Studio Springloaded dufer-
te sich im November 2021 hierzu. lhr Spiel
Let’s Build a Zoo erschien auf Steam und
im Epic Games Store. Auf Twitter fragte ein
Spieler den Entwickler Mike Rose, wie viel
das Studio prozentual auf Steam und im
Epic Games Store verkauft habe. »Bei Epic
war es ein Prozent«, antwortete er. »Wenn

ich ganz ehrlich bin, hat sich fiir uns kein PC-

Shop aufierhalb von Steam jemals gelohnt.
Deshalb haben wir viele von ihnen (z.B.
GOG) im Laufe der Jahre aufgegeben — der
Aufwand, sie weiterhin mit Updates zu ver-
sorgen, wahrend die Verkdufe unweigerlich
zuriickgehen, ist dtzend.«

Wir haben unsere Entwickler gefragt, wie
sie die Exklusivitatsstrategie bewerten:

Jan Theysen: »Zwar hat Epic natrlich das
Geld, um exklusive Spiele zu Erfolgen zu ma-
chen, aber fiir normale Spiele, die auf allen
Plattformen veroffentlicht werden, ist Steam
immer noch der mit Abstand wichtigste Part-
ner. Aktuell konnen Exklusiv-Deals fiir Ent-
wickler sinnvoll sein und sind manchmal
eine Moglichkeit, Entwicklungen »iiber den
Berg« zu helfen: Es geht um eine Menge
Geld, die man fiir ein unveroffentlichtes
Spiel bekommt. Fiir die ndchste Zeit wird
das noch so bleiben, weil es genug Konkur-
renz zwischen den verschiedenen Anbie-
tern gibt. Prinzipiell sind wir keine grofien

86 2018 waren es allerdings auch schon 2,8 Milliarden.

Freunde von Exklusivitdt. Wer eines unserer
Spiele spielen mochte, sollte die Moglichkeit
dazu haben, egal auf welcher Plattform.«

Johannes Roth: »Pragmatisch muss man das
als Hilfe betrachten. Einige Studios haben da
signifikant Geld bekommen und wurden ge-
rettet. Das halte ich fiir positiv, auch wenn
ich privat kein Fan davon bin. Zugénglichkeit
ist besser. Aber es @ndert auch nichts daran,
dass wir Spiele machen. Es ist ein harter
Markt. Es braucht diese Deals, damit weiter
Werke entstehen kdnnen. Ich sage: Lieber
ein exklusiver Titel als gar kein Titel.«

Die Gratisspiele

Um Spieler auf seine Plattform zu locken,
hat der Epic Games Store in den vergange-
nen Jahren eine Fiille an Gratisspielen ver-
schenkt. Wie aus einem Gerichtsdokument
aus dem Mai 2021 hervorgeht, zahlte Epic
dafiir 2019 allein {iber 11,6 Millionen Dollar.
Bis zum heutigen Tag verschenkte Epic 285
Spiele (2019: 66, 2020: 103, 2021: 89, 2022:
bisher 22). Im Jahr 2020 wurden 749 Millio-
nen mal Gratisspiele heruntergeladen, die
den einzelnen Spieler normalerweise 2.407
US-Dollar gekostet hatten. Im Jahr 2021
stieg die Download-Zahl auf 765 Millionen,
der Wert der verschenkten Spiele entsprach
2.120 US-Dollar. Konnte Epic Games damit
die Spielebranche beeinflussen?

So viel steht fest: Die Gratisspiele konn-
ten zumindest vielen Marken neue Glanz-
zeiten verschaffen. So gewann GTA 5 als
Epic-Gratisspiel im Mai 2020 245 Prozent
an Spielern dazu. Ahnlich erging es auch
Civilization 6 mit einem Spieleranstieg von
477 Prozent. Als Star Wars: Battlefront 2 im
Januar 2021 verschenkt wurde, erreichte es
einen Rekord von 19 Millionen Spieler, den
die Server nicht verkrafteten. Aber wie be-
werten unsere Entwickler Epics Gratisspiel-
strategie? Ist sie eine Erfolgstaktik und
wirkt sie sich im gleichen Zug auch auf das
Preisniveau von Spielen aus?

Luca Langenberg: »Fiir mich personlich ist
das Spielen eines neuen Spiels auch immer
etwas Besonderes, und ich iiberlege etwas
langer, fiir welche Spiele ich mich entschei-
de, weil ich diesen dann auch etwas Zeit wid-
men mochte. Deswegen greife ich dann eher
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zu Spielen, fiir die ich mich aktiv entscheide
und fiir die ich dann gerne Geld ausgebe.
Ich habe nicht so sehr das Interesse daran,
ein Spiel zu spielen, weil es mir geschenkt
wird. Grundsatzlich glaube ich auch nicht,
dass die Gratisspielstrategie von Epic eine
grof3e Auswirkung auf die generelle Preisge-
staltung von PC-Spielen hat, weil der Markt
einfach viel zu riesig ist, um sich davon stark
beeinflussen zu lassen. Grundsatzlich ist
schon bemerkbar, dass viele Entwickler und
Entwicklerinnen mit niedrigen Preisen lo-
cken und sich unter ihrem vermeintlichen
Wert verkaufen, allerdings hat das meiner
Meinung nach andere Griinde wie zum Bei-
spiel den Mobile-Markt oder das generell
ansteigende Angebot an guten PC-Spielen.«

Jan Theysen: »Es geht vor allem um die
Wahrnehmung, was ein Spiel wert ist. Da
spielt der Epic Games Store mit seinen Gra-
tisspielen eine untergeordnete Rolle. Wich-
tiger sind da schnelle und hohe Preisnach-
ldsse nach Release und die Abomodelle. Es
wird zunehmend schwieriger Spieler zu {iber-
reden, 60 Euro fiir ein Spiel zu bezahlen,
wenn sie gewohnt sind, dass sie es in zwei
Monaten fiir 30 Euro bekommen oder wenn
es im Game Pass zu bekommen ist. Das Pro-

blem ist: Die Kosten fiir die Entwicklung stei-

gen. Wenn die Einnahmen pro verkaufter Ein-
heit sinken, miisste mindestens im selben
Maf3e die Menge der verkauften Einheiten
steigen. Das sehe ich momentan nicht, wes-
wegen ich glaube, dass die »Billig, billig«-
Strategie zu Problemen fiihren wird.«

Johannes Roth: »Es konnte einen ungiinsti-
gen Effekt haben, dass Endkunden darauf
trainiert werden, sich im Shop einzuloggen
und dort ein Spiel zu claimen, ohne es je zu
spielen. Wiinschen sich Plattformen wirklich
diesen Effekt? Andererseits muss man das
auch so sehen, wie es auch bei den Serien
ist: Amazon hat mehr davon, wenn du es
jede Woche fiir eine neue Folge 6ffnest, an-
statt alles auf einmal zu bekommen und da-
nach lange Zeit tiberhaupt nicht mehr online
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| liche Aufbauspiel Dorfromantik. Zurzeit ist das

Star Wars: Battlefront 2 erlebte als Gratis-
spiel im Epic Games Store einen zweiten

Frihling. Aber nicht alle verschenkten Titel &/

konnten diese Hype-Welle mitnehmen.

zu kommen. Das kdnnte Epics Ansatz sein:
Dass die Leute immer wieder kommen, sich
auch umsehen und bleiben. Wenn Despera-
dos 3 als Gratisspiel erscheinen wiirde? Ent-
weder steckt ein guter Deal dahinter oder
verschafft meinem Spiel einen Moment, in
dem Millionen Spieler diese Marke sehen.
Es geht um Reichweite und Bekanntheits-
grad. Es ist unglaublich schwer zu garantie-
ren, dass Leute mein Spiel iiberhaupt wahr-
nehmen. Daher ist das Epic-Gratisspiel
vielleicht einer der sichersten Wege, so viele
Menschen zu erreichen. Aber ja, es ist ein
zweischneidiges Schwert.«

Fazit

Nein, Epic Games hat Valve noch nicht einge-
holt und wird das vielleicht auch nie. Nichts-
destotrotz ist das Wachstum des Epic Games
Stores in diesen drei Jahren mehr als beein-
druckend. Dariiber hinaus gelang es den
Fortnite-Schopfern tatsdchlich, die Branche
zuverdndern — wenn auch nur ein wenig:
Microsoft ist seinem Beispiel gefolgt und
hat sich von den eisernen 30 Prozent Abgabe
verabschiedet. Es fragt sich, wie viele Unter-
nehmen diesem Beispiel noch folgen.

Den Erfolg der Exklusivitatsstrategie zu be-
werten, ist eine Frage der Perspektive. Denn

- ==, [y

Toukana Interactive veréffentlichte das beschau-

Spiel nur auf Steam erhltlich, aber es ist auch

" | ein Release im Epic Games Store geplant.

im Gegensatz zur Umsatzbeteiligung ist sie
in vielen Fallen nur zeitlich begrenzt. Mit
Deep Silver (Metro Exodus, Saints Row), Ubi-
soft und Square Enix hat der Epic Games
Store namhafte Verbiindete, aber auf der Ge-
genseite kann Steam inzwischen auch das
gesamte Sortiment von EA, Microsoft und
Bethesda auffahren. Es sind pikanterweise
eben Unternehmen, die mit ihren eigenen
Shops nie das aufbauen konnten, was Valve
geschaffen hat: die Heimat der PC-Spieler.
Nichtsdestotrotz schimmert schon am Hori-
zont Microsofts Markenstarke, die das Un-
ternehmen nun mit Xbox, Activision, Blizzard
und Bethesda aufgebaut hat. Welche Rolle
wird Microsoft als dritter Player in den néchs-
ten Jahren in diesem Wettstreit spielen?

Der Einfluss der Gratisspiele halt sich in
Grenzen, sie bilden aber das attraktivste
Lockmittel fiir Spieler, in den Epic Games
Store zu kommen. Bei einem Sechstel der
Spielstunden im Vergleich zu Steam stellt
sich aber dann doch die Frage, ob die Gratis-
spiele auch wirklich gespielt und nicht nur
heruntergeladen wurden. Dariiber hinaus
gibt es noch weitere Faktoren und Instan-
zen, auf die wir nicht eingehen kdnnen, aber
sie zumindest erwdahnen wollen. Sie zeigen,
wie undurchschaubar und spannend das
Spiel der Spiele ist.

Welche Rolle wird Gaming-Riese Tencent
noch spielen, der 40 Prozent Anteile an Epic
Games besitzt und zuletzt versucht hat,
Fortnite auch nach China zu bringen, das als
sehr starkes Steam-Land gilt? Welche Rolle
wird Sony spielen? Wenn das Unternehmen
laut einer neuen Stellenausschreibung pla-
nen sollte, alle PS-Spiele auch zeitnah fiir
PC herauszubringen, sie aber sowohl Steam
als auch Epic Games zur Verfiigung stellt,
wird der Punkt vermutlich aus Gewohnheits-
griinden wieder an Steam gehen — wie be-
reits der Fall Red Dead Redemption 2 gezeigt
hat. Andererseits investierte Sony nun im
April 2022 eine Milliarde Dollar in Epic
Games, alles fiir das sagenumwobene Meta-
verse, das Gaming 3.0. Wird dieses Duell
bald auf einer neuen Ebene weitergehen?
Wir bleiben gespannt. Epics und Valves
Kampf ist weder gewonnen noch verloren,
weil er noch nicht vorbei ist. %

Epic Games wurde 2020 mit knapp 18 Milliarden Dollar bewertet. 87
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Das halten trans Menschen vom Spiel und J.K. Rowling

HOGWARTS
OHNE SCHL

Ein Nest mit stilisierten Fliigeln, darin ein
Kind. Darunter, in den typischen goldgelben
Lettern, der Titel: »Harry Potter«. Der untere
Teil des Potter-Ps lauft aus in Form eines
Blitzes. So wie die Narbe auf der Stirn des
gleichnamigen Zauberlehrlings, der zum
Held ganzer Generationen wurde: Die Fassa-

otter-Universums mit Span-

3US zeitig ist die Schriftstellerin Joanne K.
Rowling immer wieder wegen transfeindlicher AuBerungen in der Kritik. Wir haben in der trans
Community nach Meinungen dariliber gefragt. von nora Beyer

de des Lyric Theatre am New Yorker Broad-
way bewirbt mit optischem Haudrauf und
leicht irritierender Jesus-Referenz das Stiick
»Harry Potter and The Cursed Child«. »Es ist
Zeit, wieder an Magie zu glauben.« Das steht
Uiber den Fliigeltiiren am Eingang. Gleich
daneben, an der Werbefront des New Victory

<« Tweet

P

Su Matthews
@Su_Matthews

#ProtectTransKids

»Schiitzt trans Kinder« — ein Seitenhieb auf dem New
Yorker Broadway auf die transfeindlichen AuBerungen der
Harry-Potter-Schopferin Joanne K. Rowling. (Quelle: Twitter)

The New Victory Theatre isn’t messing around

10:57 PM - Apr 16, 2022 from New York, NY - Twitter for iPhone

g

: 6] ]

88 Abseits der acht Spielumsetzungen der acht Harry-Potter-Filme sind noch weitere 20 Spiele aus dem Universum erschienen.

Theatre, aber sehrviel kleiner, unscheinbarer
und erst auf den zweiten Blick richtig erkenn-
bar, eine ganz andere Botschaft: »Schiitzt
trans Kinder«. Ein Seitenhieb auf die sehrviel
weniger opulente und kaum zauberhafte
Seite des Harry-Potter-Franchises: die wie-
derholten transfeindlichen Entgleisungen
seiner Schopferin. So bunt und tolerant die
Fantasiewelt in Harry Potter auch ist — mit
Riesenmenschen wie Hagrid und Werwolf
Lupin —, so bindr scheint Rowlings Ge-
schlechterverstdndnis in der realen Welt.
Mit Hogwarts Legacy erscheint 2022 nun
ein Videospiel, das auf Rowlings geistigem
Werk fuBBt und von dessen mutmaslichen
Erfolg die Autorin finanziell profitieren wird.
Dabei stellt man sich automatisch die
Gretchenfrage, auf die es in der Diskussion
hinauslduft und die auch aus anderen Kon-
texten bekannt ist: Kann man Werke des
deutschen Komponisten Richard Wagner
noch horen, obwohl er vom Nationalsozialis-
mus instrumentalisiert wurde? Darf man ein
Spiel wie Hogwarts Legacy kaufen und spie-
len und damit mittelbar Rowlings transfeind-
liches Engagement finanziell unterstiitzen?

Lassen sich Werk

und Autorin trennen?

Die trans Community hat unterschiedliche
Meinungen zu diesem Thema. Fiir Verena
und Eva von Nerbie Gaming ist die Trennung
durchaus moglich: »Fiir uns sind Werk und
Autorin eindeutig trennbar, da mit dem Sch-
reiben eines Werkes die »Arbeitc an dem
Werk ja noch nicht vorbei ist. Rowling hat es
geschrieben und veroffentlicht, ja. Aber un-
zdhlige Menschen haben das Werk weiterge-
dacht.« Das Werk gehe so gewissermafien in
den geistigen Kollektivbesitz der Gesell-
schaft tiber. »Die Filme haben Produ-
zent*innen mitgestaltet, die Schauspie-
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»Egal, ob beabsichtigt oder nicht, JK Rowling
muss damit leben, einen zutiefst queeren Text
geschrieben zu haben« meint Gabriel_Nox Koe-

beim Bundesverband Trans* eV.
(Quelle: bundesverband-trans.de/ueber-uns/team/)

ler*innen haben die Charaktere belebt. Un-
zdhlige Fan-Theorien, Debatten tiber Figuren
oder die Hogwarts-Hauser — all dies ist nicht
mehrihr Werk, aber fiir uns ein wesentlicher
Teil vom Harry-Potter-Universumx, gibt Ner-
bie Gaming zu bedenken.

Auch Cetine Dale, trans Frau aus den USA
und Initiatorin des Gaming-Podcasts »Bit
different«, entschied sich schlieBlich dazu,
das Werk von der Autorin zu trennen: »Nach
langer Zeit habe ich mir erlaubt, einzugeste-
hen, dass ich den Charakteren, mit denen
so viele von uns grof} geworden sind und die
wir liebgewonnen haben, keine Schuld ge-
ben will und kann.« Fiir sie ist klar: »Es ware
einfach eine Schande, all diese Erinnerun-
gen zu zerstoren, nur weil deren Schopferin
eine bigotte TERF ist«, also eine »Trans-
Exklusionary Radical Feminist«. So werden
Anhédngerinnen der radikalen Ansicht be-
zeichnet, die transgeschlechtliche Perso-
nen, vor allem trans Frauen, diskriminieren.

Rowling auBert sich

wiederholt transfeindlich

In einem Tweet von 2020 zitiert Rowling ei-
nen Zeitungsartikel, der sich auf »menstru-
ierende Menschen« bezieht und damit trans
Menschen mit einbezieht, die zwar Organe
wie Eierstocke und Uterus besitzen, sich
aber nicht als Frau identifizieren. Rowling
zieht den Begriff ins Lacherliche: »Ich bin si-
cher, dass es frither ein Wort fiir diese Men-
schen gab. Kann mir da jemand helfen?« Of-
fensichtlich will sie auf das Wort »Frauen
(Women)« hinaus, worauf die dann folgen-
den veralbernden Wortspiele hindeuten:
»Wumben? Wimpund? Woomud?«

Auch nach anhaltender Kritik zeigt sie
kein Verstandnis und legt sogar noch nach:
Ohne Geschlecht, so Rowling in einem Tweet
vom 7. Juni 2020, gebe es keine gleichge-
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nig, Referent fuir Presse- und Offentlichkeitsarbeit

So bunt und tolerant die Fantasie-
Welt in Harry Potter auch ist - mit
Riesenmenschen wie Hagrid (Bild)
und Werwolf Lupin - so bindr

scheint Rowlings Geschlechterver-
standnis in der realen Welt.

(Quelle: ddp images/ interTOPICS/ mptv)

schlechtliche Anziehung, und die Lebens-
realitdten von Frauen weltweit wiirden ge-
|6scht. Eine Ansicht, die auf viel Kritik stot.
Auch bei den Stars der Buchverfilmungen
wie Daniel Radcliffe, der sich 6ffentlich von
Rowling distanziert. Dabei ist Rowling schon
frither durch transfeindliche Auerungen
aufgefallen. Bereits zwei Jahre zuvor »liked«
sie den Tweet eines bekannten transfeindli-
chen Aktivisten, der trans Frauen als »Man-
nerin Kleidern« bezeichnet. 2019 solidari-
siert sich Rowling auf Social Media mit Maya
Forstater, die trans Frauen mehrfach die Ge-
schlechtsidentitdt abgesprochen hat.

Harry Potter - bei

vielen trans Menschen beliebt
Gleichzeitig ist die Harry-Potter-Reihe auch
bei trans Menschen und in der Queer-
Community beliebt. »Egal, ob beabsichtigt
oder nicht, JK Rowling muss damit leben,
einen zutiefst queeren Text geschrieben zu
haben«, meint Gabriel_Nox Koenig, Referent
fiir Presse- und Offentlichkeitsarbeit beim
Bundesverband Trans* e.V. auf unsere Nach-

Die bekanntesten davon diirften wohl die Lego Harry Potters von 2011 und 2012 sein.

Kritik an Rowlings AuBerungen gibt es auch vonseiten der Stars der
Buchverfilmungen wie Daniel Radcliffe (rechts), der sich 6ffentlich
von Rowling distanziert. (Quelle: bitprojects via stern.de/kultur/film/
harry-potter--erstes-foto-der-reunion-steigert-die-vorfreude--31403334.html )

frage. »Einerseits hat sie mit dem Vorsatz,
die Zauberwelt >anders« sein zu lassen, ver-
sehentlich bestimmte Aspekte von Zauberei
und Magie queer dargestellt: Durch Einsatz
des Vielsafttranks sind korperliche Transfor-
mationen moglich und werden ganz selbst-
verstandlich eingesetzt. Andererseits be-
dient sie sich queerer Codes.« Koenigs Bei-
spiele: »Harry Potter lebt »in the closet¢, und
nachdem er etwas Wichtiges iiber seine
Identitat erfahrt, verdandert sich sein ganzes
Leben.« Er kommt also sout of the closets,
bildhaft ausgedriickt fiir den Prozess des
Coming-outs, also den Prozess einer Person,
sich zu ihrer Geschlechtsidentitat oder ihrer
sexuellen Orientierung im privaten oder 6f-
fentlichen Kreis zu bekennen. Und: »Fiir
Zauberer und Hexen wichtige Orte wie der
Pub sDer tropfende Kessel« oder»Gleis 9
3/4¢ sind in aller Offentlichkeit versteckt
und direkt unter der Nase der Muggel, die
diese einfach nicht sehen.« Auf genau diese
Weise seien queere Community-Orte, vor al-
lem in den 60er und 7oer Jahren, direkt vor
den Augen der heterosexuellen Dominanzge-
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sellschaft »versteckt« gewesen, so Koenig.
Ob Rowling will oder nicht: Harry Potter ist in
der Wahrnehmung mancher also durch und
durch queer. Das Ergebnis, so der Bundes-
verband: »Harry Potter hat deswegen auch
eine breite Basis von queeren Fans, die die
queeren Inhalte im Text wahrnehmen und in
Form von Fan-Fiction auf dem Fundament,
das Rowling gelegt hat, aufbauen.«

Weltweites Phianomen -
individuelle Erinnerungen

Jeder vierte Deutsche ab 14 Jahren habe
mindestens einen Harry-Potter-Band gele-
sen, so eine Studie des Marktforschungsins-
tituts teleResearch. Allein bis 2018 wurden
weltweit iiber 500 Millionen Exemplare der

Cetine Dale, trans Frau aus den USA und
Initiatorin des Gaming-Podcasts Bit different,
meint: »Harry Potter hat vielen queeren Perso-
nen geholfen, sich selbst besser zu verstehen.«
(Quelle: Cetine Dale)

90 Harry Potter: Wizards Unite von 2019 war ein AR-Spiel wie Pokémon Go und auch von Niantic entwickelt worden.

Biicher verkauft. Die Blicher wurden in 80
Sprachen tbersetzt. Und von Dezember
1998 bis Mai 2008, also mehr als neun Jah-
re lang, waren die Romane in den renom-
mierten Bestseller-Listen der New York
Times. Die wegen der jahrelangen Blockie-
rung der vorderen Pldtze in diesem Zeitraum
ihre Listen sogar zweimal reformiert hat.

Fiir Generationen von Menschen in aller
Welt — und auch fiir viele trans Menschen —
bietet das Harry Potter-Universum Identifi-
kationsangebote, an die sich vielfach an-
kniipfen ldsst. Wir haben Menschen aus der
trans und Queer-Community gefragt, was sie
mit Harry Potter verbinden.

»lch denke, es ist wichtig zu verstehen,
dass die bewundernswerten Figuren der
Biicher der LGBTQ-Community und besonders
Jugendlichen tber die Jahre geholfen haben,
wahre Berge zu versetzen und erwachsen zu
werden«, meint Cetine Dale von Bit different.
»Harry Potter hat vielen queeren Personen
geholfen, sich selbst besser zu verstehen
und zu verstehen, wer wir sind — durch diese
ganz spezielle Magie, die die Biicher, Filme
und Videospiele transportieren.«

Das Harry-Potter-Universum transportiere
nach wie vor viele Werte, die »auch fiir uns
und die LGBTQI+-Community wichtig sind,
sei es Toleranz, Vielfalt oder der Mut, fiir
sich selbst einzustehen«, meint die queere
Streamerinnen-Combo Nerbie Gaming:
»Nur, weil sich die Autorin Jahre nach Ver-
offentlichung der Biicher bedauerlicher-
weise in eine andere Richtung entwickelt,
verfallen diese Werte fiir uns nicht.«

Unbeschwert genieBBen?

Kaum mehr méglich

Deli, 27-jahrige Erzieherin aus Deutschland
und trans Frau, die nach ihrer Jugend im
Online-Gaming mittlerweile vor allem in

Story-Games zu Hause ist und seit einiger
Zeit sogar an ihrem eigenen Videospiel tiif-
telt, sieht das ganz dhnlich wie Nerbie Ga-
ming: »Das Franchise an sich empfand und
empfinde ich als sehr empowerend, denn
viele meiner Probleme konnte ich einfach [6-
sen, wenn ich zaubern kdnnte.«

Auch fiir Joana, trans Frau und Spieleent-
wicklerin aus Portugal, haben die Biicher
eine besondere personliche Bedeutung:
»lch habe die Biicher noch im Regal. Wegen
dem, was sie fiir mich bedeutet haben, nicht
der Autorin wegen. Das, was die Biicher
einem bedeuten und Positives beigebracht
haben, das bleibt ja valide.«

Ellie, aus dem Vogtland und seit knapp
einem Jahr trans Frau, sieht das etwas an-
ders: »Harry Potter als Franchise finde ich
personlich zwar sehr ansprechend. Aber
beim erneuten Lesen der Biicher fallt mir
jetzt schon auf, wie Rowling ihre radikalen
Ansichten auf verschiedene Charaktere pro-
jiziert.« Einfach schade finde sie es, wie das
Harry-Potter-Universum dadurch »in ein
schlechteres Licht geriickt wird — was es
eigentlich nicht verdient hat«. Unbeschwer-
tes Geniefien sei da kaum mehr moglich.

So geht es auch Felicia Rolletschke. »Als
Person, die in ihrer Kindheit alle Harry-Potter-
Biicher mit Begeisterung gelesen hat, kann
ich hier manchen Schmerz verstehen.« Die
trans Frau lebt in Berlin und ist freiberufliche
Workshop-Facilitatorin und Queer-Aktivistin.
»Harry Potter war fiir mich eine prégende
Dimension meiner Kindheit und Jugend — es
war fiir mich auch ein Teil von Alltagsflucht
aus einem System, in dem ich mich als trans
Person nicht wohlgefiihlt habe.«

Auch Leon, trans Mann aus Miinchen, hat
sich von der Reihe mittlerweile personlich
distanziert: »Rowlings AuRerungen und ihr
Auftreten lieBen mich als Betroffenen sehr

Darf man Hogwarts Legacy kaufen und
dadurch mittelbar Rowlings transfeind-
liches Engagement finanziell unterstiit-
zen? (Quelle: Warner Bros. Games)
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Kann man Werk und Kiinstlerin oder Kiinstler
trennen? Eine Frage, die immer wieder auf-
kommt. Zuletzt bei Beispielen wie Schauspieler
Kevin Spacey, dem sexuelle Ubergriffe vorge-
worfen wurden - hier bei einer vorgerichtlichen
Anhorung 2019.

(Quelle: dpa via spiegel.de/kultur/house-of-cards-kevin-
spacey-muss-produktionsfirma-rund-31-millionen-dollar-
zahlen-a-f369dbce-43e9-446e-bbb4-78472f3f8fe4 )

von der Autorin zuriickweichen. [...] Und auch
wenn ich kein Full-Force-Fan des Franchises
bin, so magich die Saga doch sehr.« Ent-
sprechend schwer fiel ihm auch die Entschei-
dung, wie er das fiir sich l6sen sollte — und
ob er das eine vom anderen trennen konnte.

Eine personliche Frage

mit personlichen Antworten

Nicole, seit acht Jahren Ul-Designerin und
Artist und seit knapp zwei Jahren in ihrer
Transition, ist eher zwiegespalten: »Ich war
ganz klar massiv enttauscht, als ich das ge-
hort habe. Als ich dann aber nachgedacht
habe, fand ich es unfair, dass ich, blo weil
ich trans bin, die Zauberwelt von Harry Potter
nicht mehr genieen konnte oder durfte. Die
lag mir doch mehr am Herzen, als ich ge-
dacht hatte.« Sie erzahlt: »Ich habe lange
mit mir gerungen, bis ich mir dann letztend-
lich den ersten Teil der Filme wieder ange-
schaut habe. Und dabei habe ich diese ma-
gische Welt wieder so genossen und fiir
mich beschlossen, dass ich die Autorin von
ihrem Werk trennen muss. Zumal die Welt ja
viel gréBBer geworden ist und nicht mehr nur
ihr gehort.« Ihr persénliches Fazit: »Ich wiir-
de sagen: Ja, man kann es trennen. Ob das
richtig oder integer ist, muss, glaube ich, je-
der fiir sich selber entscheiden.« Auch
Leon/Lucy Weck, eine Person, die sich
selbst als genderfluid bezeichnet, sieht eine
Trennung von Werk und Autorin als maéglich:
»Grundsatzlich ist es moglich, dass man Au-
torin und Werk voneinander trennen kann.
So kann ein Mensch aus politischer und mo-
ralischer Sicht nicht der Norm entsprechen
oder gar als >bdse« angesehen werden und
dennoch wundervolle Kunst erstellen.« Mo-
ral und Asthetik als trennbare Kategorien?

Wer Werk und Autorin trennt,
finanziert trotzdem mit

Allerdings ganz so klar lassen sich Grenzen
oft nicht ziehen: »Fiir viele Personen kommt
es zu folgendem Problem: Sie wollen den
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Fiir Twitch-Variety-Streamerin Frazley bleibt nur eine Konsequenz: »Ich glaube
nicht, dass es gut ist, Hogwarts Legacy zu spielen, oder die Filme zu schauen oder
die Biicher zu lesen. All das finanziert letztlich doch Rowling.« (Quelle: Twitch)

el

Fiir Verena und Eva, Streamerinnen bei Nerbie Gaming,
- gilt: »Fiir uns sind Werk und Autorin trennbar.«
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Autor oder die Autorin schlicht nicht finan-
zieren, so Leon/Lucy Weck. Laut verschie-
denen Berichten verdiente Rowling umge-
rechnet knapp 730 Millionen Euro allein als
Honorar fiir die Biicher. Von 2004 bis 2007
galt sie laut Forbes Magazine als Dollar-
Milliarddrin. Auch fiir trans Mann Leon liegt
hier eines der Kernprobleme: »Sicherlich
reprasentieren die Charaktere der Serie
nicht die Einstellung der Autorin. Doch muss
man sich immer vor Augen fiihren, dass mit
jedem Merchandise-Produkt, mit jeder Kino-
karte und auch jedem neu erschienenen
Spiel immer wieder Geld in Taschen von Per-
sonen flieflen, die als Vorbild fungieren soll-
ten.« Spieleentwicklerin Joana sieht das
ganz dhnlich: »Tatsdchlich haben Fans die
Harry-Potter-Welt ihr Eigen gemacht, mit etli-
chen Fan-Werken, ganz ohne Rowling. Aber
auch wenn man fiir sich selbst entscheidet,
Autorin und Werk zu trennen, hat man das
Problem, dass, wenn man Merch kauft, ei-
nen Film schaut oder das Spiel spielt, Harry
Potter und damit auch Rowling mehr Auf-
merksamkeit bekommen.« Und Konsum set-
ze immer auch Zeichen: »Partner*innen se-
hen dann auch, dass sie weiterhin Deals mit
Rowling machen kénnen, und allgemein sig-
nalisiert man, dass ihre Meinungen eben
doch nicht so schlimm sind«, so Leon.

Rowlings Einfluss

reicht bis in die Parlamente?
Aktivistin Felicia Rolletschke gibt auch zu
bedenken, dass es nicht einfach nur eine
personliche Entscheidung des Einzelnen
sei: »Seit 2020 hat Rowling angefangen,
ihre globale Beliebtheit und Bekanntheit
flir Ziele zu benutzen, die im besten Fall
schlecht informiert, in der Realitdt aber ein-
fach nur hasserfiillt und menschenfeindlich
sind.« Das Problem: »Weil sie diesen

Kampf direkt auf ihre Beliebtheit und den
Erfolg des Harry-Potter-Franchises stitzt,
gibt es eigentlich keinen Weg, irgendwie 6f-
fentlich das Franchise zu unterstiitzen ohne
gleichzeitig Rowling und ihren Kampf gegen
trans Personen ebenfalls zu unterstiitzen.«
Rolletschke macht deutlich: »Werk und
Autorin sind dann nicht trennbar, wenn die
Autorin den durch den Erfolg des Werkes
bedingten Einfluss gezielt nutzt, um Minder-
heiten anzugreifen.« Fir sie steht fest:
»Auch wenn es unangenehm fiir viele ist:
Der Konsum von Harry Potter ist direkt an
die Aufrechterhaltung von transfeindlichen
Kampagnen gekniipft.«

Dass Rowling Einfluss hat, ist unumstrit-
ten. Und das langst nicht nur finanziell. Das
Harry-Potter-Franchise hat ihr auch eine kul-
turgesellschaftliche Wirkmacht verschafft.

Das Spiel wurde am 31. Januar 2022 bereits wieder eingestellt. 91



So berichtet uns Gabriel_Nox Koenig vom
der Bundesverband Trans*: »Erst im letzten
Jahr ist eine Gesetzesanderung in Grof3-
britannien, die Vornamens- und Personen-
standsdnderungen fiir trans Personen ver-
einfacht hatte, geplatzt.« Die Schopferin des
Zauberschiilers hat es — im {ibertragenen
Sinne - sogar ins Parlament geschafft: »In
den Parlamentsdebatten wurden Aussagen,
die Rowling liber trans Personen tatigte,
zitiert.« Rowling setze insbesondere trans
Frauen immer wieder mit gewaltbereiten
Mannern gleich und zeichne diese als Be-
drohung, so Koenig. Welche Konsequenzen
das hat, wird in den Statistiken deutlich: »In
Grof3britannien ist seit Beginn dieser Dis-
kussionen die Gewaltbereitschaft gegen
trans Personen und vor allem gegen trans
Frauen nachweislich gestiegen, rechtliche
Verbesserungen wurden abgelehnt, und die
Gesundheitsversorgung von trans Personen
hat sich verschlechtert. Ihre Aussagen ha-
ben dazu beigetragen.«

Wie trans Menschen

die Gaming-Community erleben
Was das fiir trans Menschen und queere
Personen im Alltag oft bedeutet: Hass und
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2021 ist eine Gesetzesdnderung in GroRbritannien, die Vornamens-
und Personenstandsanderungen fiir trans Personen vereinfacht
hatte, geplatzt. In den Parlamentsdebatten wurden Aussagen, die
Rowling liber trans Personen tatigte, zitiert. (Quelle: BBC)

2020 erschien mit Tell Me Why von
Dontnod Entertainment ein Spiel, in
dem der Hauptcharakter trans ist.

Hetze. Auch in der Games-Community und
der Videospielbranche. »Die Forschung zeigt,
dass Spieler*innen der LGBTQI+-Community
sehrviel haufiger Diskriminierungen, Vor-
urteilen und Ubergriffen ausgesetzt sind als
andere«, weifs Cody Mejeur, Assisstant Pro-
fessorin flir Game Studies an der Universitat
Buffalo. In der Videospielbranche selbst
schaue es oft nicht sehrviel besser aus: »Da
kommt es zu Beldstigungen am Arbeitsplatz,
aber auch zu subtilerer Aggression — wenn
trans Menschen bei Beférderungen etwa
ibersehen werden.«

Wie die jiingsten Skandale um Activision
Blizzard und Co. gezeigt haben, ist das zwar
kein Problem, das ausschlielich trans
Menschen betrifft — diese aber besonders, so
Mejeur: »Trans Menschen haben oft schon
Probleme, tiberhaupt Jobs in der Branche zu
finden.« Die vielgepriesene Diversitdt bleibt
haufig nur Marketingsprech: »Viele Video-
spielunternehmen sind nach auf3en hin di-
vers und inklusiv. Nach innen tun sie aber
wenig bis nichts dafiir, dass der Arbeitsplatz
ein sicherer und gleichberechtigter Ort ist.«

Einfach ist es fiir queere und trans
Menschen nicht. Die deutsche Erzieherin
Deli berichtet uns von ihren personlichen

Bis Mai 2021 soll Wizards Unite lediglich 37 Millionen Dollar Umsatz gemacht haben.

»Die Forschung zeigt, dass Spieler*innen der
LGBTQI+-Community sehr viel haufiger Dis-
kriminierungen, Vorurteilen und Ubergriffen
ausgesetzt sind als andere«, weifs Cody Mejeur,
Asisstant Professorin fiir Game Studies an der
Universitat Buffalo. (Quelle: http://cmejeur.org/about/)

Erfahrungen: »Frither habe ich gern und oft
Multiplayer-Spiele gespielt, wie Rocket
League, League of Legends oder Overwatch.
Aber mittlerweile ist das vorbei. Ich habe
mich komplett zuriickgezogen und spiele
ausschlieBlich Singleplayer-Spiele.«

Als zu toxisch, zu verletzend hat sie vor al-
lem die Chat-Kommunikation in Multiplayer-
Spielen erlebt: »Es beginnt bei Dingen wie
Jeder im Internet ist mannlich, bis das Ge-
genteil bewiesen wurde«. Was an sich schon
mal sehr respektlos gegeniiber Frauen ist,
mir als trans Frau aber noch zusatzlich einen
Schlag in die Magengrube gibt.« Auch ein
Problem: »Voicechat. Damals hatte ich noch
kein Stimmtraining, und dementsprechend
wurde schnell das Thema auf meine Stimme
gelenkt, wenn ich im Spiel weiblich unter-
wegs war, und dann hieB es, ich sei eine
Betriigerin, was das denn solle, bis hin zu
Ubergriffigen Fragen.«

Zum Verstecken gezwungen
Ignoranz gegeniiber dem Thema sei ein weit
verbreitetes Phanomen, auch in der Gaming
Community, berichtet uns Ellie: »Eine grofie
Herausforderung ist immer, dass man ernst
genommen wird. Man muss sich immer
wieder selbst validieren.« Das koste Kraft.
Und fiihre dazu, dass sich manche trans
Menschen lieber gleich ganz verstellen, an-
statt sie selbst zu sein: »Bei vielen Games
muss man »stealth« sein, also den Fakt, dass
man trans ist, verstecken, weil man sonst oft
anders behandelt wird als cis Menschen.«
Besonders in kompetitiven Spielen wiir-
den sonst, so Ellie, »die schlimmsten Dinge
gesagt — und da fiihlt man sich als trans Per-
son besonders ausgeliefert«. Allein die
»konstante Unsicherheit« ist laut Aktivistin
Felicia Rolletschke besonders belastend.
Und macht auch vor Gréf3en der Szene nicht
halt: »Selbst Sasha Hostyn als wahrschein-
lich bekannteste trans Person in der kom-
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petitiven Gaming-Community, die sich als
»Scarlett« in der Starcraft-Szene tiber die Jah-
re langst einen Ruf erspielt hat, erlebt regel-
magRig transfeindliche Angriffe.« Auch Twitch
Variety Streamerin Frazley hat das am eige-
nen Leib erlebt: »lch bin schon gedoxed, be-
lastigt, beleidigt worden und vieles mehr.
Die Games-Community kann unvorstellbar
toxisch sein.« Was dazu fiihrt, dass sich
viele trans Personen gar nicht erst zu erken-
nen geben. So wie Spieleentwicklerin Joana:
»Mir personlich wurde nie was direkt ange-
tan — nur passiv. Aber das auch nur, weil ich
extremst vorsichtig war und auf der Arbeit
wie auch in der Games-Community einfach
komplett geheim gehalten habe, dass ich
trans bin. Strenggenommen habe ich, um
mich selbst zu schiitzen, einen groBen Teil
meines Lebens verheimlicht.«

Die Spiele sind

weiter als die Community

Kurios: Die Spiele selbst sind hier schon wei-
ter als die Community. 2020 erscheint mit Tell
Me Why von Dontnod Entertainment ein
Spiel, in dem der Hauptcharakter trans ist.
Auf Steam findet man Listen wie Trans-Tastic
Games, in der transpositive Spiele gesam-
melt werden. Nerbie Gaming erklaren: »In
Spielen waren trans und queere Charaktere
lange Zeit Uiberhaupt nicht vertreten oder
wurden, wenn tiberhaupt, stark tiberzeichnet
dargestellt. Seit einigen Jahren beobachten
wir aber einen Wandel, was mafBgeblich
daran liegt, dass einige Positionswechsel in
der Gaming-Industrie stattfinden. Statt mit
ausschlieBlich weien cis Mannern werden
Jobs bunter besetzt und so auch die Spiele
selbst immer authentischer.« Die Community
selbst hinke da aber leider noch hinterher:
»In der braucht der Wandel deutlich langer
als in Spielen.« Und: Die Probleme wiirden
schon sehrviel friiher beginnen, wissen Ner-
bie Gaming: »Wir kommen selten dazu,
LGBTQI+-Toleranz in der Games-Community
zu diskutieren, weil es schon viel eher ha-
pert — namlich an der Tatsache, dass wir
Frauen sind. Sobald wir uns in manche
Online-Multiplayer begeben, wird der Ton
nicht selten frauenfeindlich. Wir kommen da
meist gar nicht erst dazu, zu erwdhnen, dass
wir lesbisch/bi sind.« Die Community sei
also stellenweise so hinterher, dass sie
noch mit der Uberwindung ihres »klassisch
weiblichen« Sexismus beschaftigt sei.
LGBTQI+-Themen? Bis dahin ist es wohl noch
ein weiter Weg. Cetine Dale richtet an dieser
Stelle eine ganz klare Aufforderung an die
Community: »Macht es besser.«

Was das fiir Hogwarts Legacy
bedeuten kann

Ist es also einfach nicht (mehr) maglich, Wer-
ke und Autorin zu trennen? So sieht das zu-
mindest Frazley, trans Frau und Twitch-Varie-
ty-Streamerin aus den USA: »Wir haben da
ja unabhdngig von Hogwarts Legacy eine
ganze Reihe von Beispielen, die es einfach
nicht mehr langer moéglich machen, dass wir
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Kiinstler*innen und Werke trennen — Kevin
Spacey, Bill Cosby oder R. Kelly. Thnen héren
oder schauen wir nicht mehr zu, wegen dem,
was sie sind. Das Werk ist eine Verldngerung
der Autor*in und wer diese*r ist.« Wer den-
noch nicht auf Hogwarts Legacy verzichten
mdchte, habe Alternativen, die Rowling
nicht direkt finanziell unterstiitzen, so Gab-
riel_Nox Koenig vom Bundesverband Trans*:
»Eine Praxis, die sich in der queeren Com-
munity etabliert, ist, kein Geld mehr inner-
halb des Harry-Potter-Franchises auszuge-
ben: Wer Biicher, DVDs oder Blu-rays kaufen
maochte, tut dies gebraucht. Die neuen Filme
werden von vielen erst gesehen, wenn sie
gebraucht verfiigbar sind. Auch Fan-Mer-
chandise wird gebraucht erworben.« Das sei
eine Moglichkeit, um moglichst sicher-
zugehen, dass das eigene Geld nicht die
Diskriminierung von trans Personen fordere.
»Moglichst«, weil das in Datenkrakenzeiten
tiberhaupt nur bedingt moglich ist. Eben
weil wir nicht wirklich wissen kénnen, ob un-
ser Konsumverhalten nicht doch die falsche
Sache unterstiitzt, bleibt fiir Frazley nur eine
Konsequenz: »lch glaube nicht, dass es gut
ist, Hogwarts Legacy zu spielen oder die
Filme zu schauen oder die Biicher zu lesen.
All das finanziert letztlich doch Rowling. Ver-
steckte Statistiken oder Datensammlungen
wie bei Amazon Kindle, die auswerten, wie
viele Personen welches Buch lesen, sind
tberall. Mit unserem Konsumverhalten er-
mutigen wir Rowling, ihre Arbeit weiterzu-
machen.« Eine Konsequenz, die auch trans
Mann Leon aus Miinchen fiir sich schlieflich
gezogen hat: »Ich habe fiir mich selbst be-
schlossen, dass Harry Potter und die Saga
der Serie nach den Biichern geendet hat und
abgeschlossen ist.«

Das Fazit: Ein klares Jein

Gute Argumente gibt es letztlich fiir beide
Seiten. Es gibt auch die Chance, dass mit
Hogwarts Legacy der Wandel in der Commu-

Selbst Sasha Hostyn, die sich als Scarlett
in der Starcraft-Szene lber die Jahre
langst einen Ruf erspielt hat, erlebt
regelmalig transfeindliche Angriffe.
(Quelle: INTEL/ESL via wired.com/story/
esports-pyeongchang-olympics/)

nity — sowohl in der Gaming-Community als
auch unter Harry-Potter-Fans — vorangetrie-
ben werden kann. Cetine Dale sieht diese
Maoglichkeit deutlich: »Wenn Videospiele
mir tber die Jahre eines beigebracht haben,
dann, dass wertschatzende und unterstiit-
zende Communitys entstehen, egal wie
toxisch deren einstige*r Schopfer*in ist. Ich
glaube, dass Hogwarts Legacy epische
Freundschaften und Beziehungen zwischen
verschiedensten Spieler*innen auf der gan-
zen Welt kniipfen wird, die sich zusammen-
tun, um das Bdse zu bekdmpfen. In all seinen
unterschiedlichen Formen.« Die Botschaft:
Hogwarts Legacy ist nicht Rowling.

»Dieses Spiel wird ohne die Beschrankun-
gen von Rowling existieren und Spieler*innen
die Chance geben, einzigartige und hoffent-
lich sehr queere Erfahrungen zu machen.
Wenn Frau Rowling nicht verstehen kann,
dass echte Menschen in der Wirklichkeit
ebenso divers sind wie die Charaktere in ih-
rer Zauberwelt, dann ist das schade, mehr
aber auch nicht, finalisiert Dale.

Ebenso legitim sei es natiirlich, das Spiel
komplett zu boykottieren, meinen die von
uns Befragten. Wer nach Magie und Zaube-
rei in Spielen sucht, wird ja an zahlreichen
anderen Orten, in zahlreichen anderen Ti-
teln fiindig. Warum also nicht einfach woan-
ders zaubern? Das meint zumindest Spiele-
entwicklerin Joana und hat auch gleich ein
paar Alternativen zur Welt von Harry Potter
fiir uns parat: »Warum nicht lieber Little
Witch Academia oder Owl House eine Chan-
ce geben? Eine Runde Strixhaven als Karten-
spiel oder Rollenspiel mit Freund*innen
spielen? Oder die etlichen queer-freundli-
chen Magieschule-Indie-Spiele ausprobie-
ren? Das Angebot ist reich, da findet man
heutzutage so viel, dass jede*r einen Platz
hat.« Denn die naheliegendste Losung sei
immer noch die: »Man muss Autor*in und
Werk nicht voneinander trennen, wenn man
einfach ein anderes Werk nimmt.« %

Bei Pokémon Go waren es 1,3 Milliarden allein in 2020. 93



Spiele, Biicher, Space Marines

FASZINATION
WARHAMMER 40.000

Mit Miniatur-Massenschlachten startete vor mehr als 30 Jahren die Erfolgsgeschichte
von Warhammer 40.000. Heute sind die Space Marines auch auf PC und Konsolen heimisch.

Warhammer-Umsetzungen haben eine lange
Tradition in der Welt der Computer- und Vi-
deospiele. Ob das anstehende Warhammer
40.000: Space Marine 2 oder das kirzlich
fiir den PC erschienene Chaos Gate:
Daemonhunters, sie entfiihren euch in die
brutale Welt einer fernen, bitteren Zukunft.
Jedes Spiel beleuchtet aber nur einen gewis-
sen Teil des abwechslungsreichen Science-
Fiction-Settings von Warhammer 4ok. Wir
werfen fiir euch in diesem Artikel einen aus-
gedehnten Blick auf das grofie Ganze, die
Space Marines sowie die Anfdange des Spiels
in den 1980er-Jahren.

Endloser Krieg ohne Hoffnung

Fiir die Menschheit sieht es im 41. Jahrtau-
send richtig diister aus: Das einst strahlen-
de, aus mehr als einer Million Welten beste-
hende Imperium der Menschen wird von
allen Seiten angegriffen. Sein Anfiihrer, der
Gott-Imperator, liegt als langsam verfaulen-
de Leiche in seinem Thron auf Terra einge-
schlossen und kann allein durch seine ma-
gischen Psi-Krafte einen gréBeren Angriff
ddamonischer Armeen auf das zerfallende
Reich verhindern. Die aus ibermenschlich
starken Space Marines und Truppenverbédn-
den einfacher Menschen bestehende impe-
riale Armee kampft allerdings an zu vielen
Fronten gleichzeitig. Auf den Schlachtfel-
dern der Zukunft geht es namlich unter an-
derem gegen verschiedenartigste Chaos-Da-
monen, kampfwiitige Orks, elegante
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Von Gloria H. Manderfeld

Gloria H. Manderfeld

Gloria H. Manderfeld lernte Warhammer bereits 1996 bei einem Englandaufenthalt
kennen und war sofort infiziert, sodass sie mehrere »White Dwarf«-Ausgaben in den
ohnehin schon iibervollen Trekking-Rucksack quetschte. Vom Abiturgeld kaufte sie
sich ihre erste Warhammer-Fantasy-Box mit Armeen der Bretonen und Echsenmen-
schen und entwarf fiir ihre Bretonen eine eigene Heraldik. Dan Abnetts Warham-
mer-40.000-Romane machten sie schlieflich auch zum bekennenden 40K-Fan — mo-
mentan liest sie sich wieder durch die umfangreiche »Horus Heresy«-Reihe




WARHAMMER
FUR LESE-FANS

Einen guten Einstieg in die Geschichte und
Welt von Warhammer 40.000 bietet die
»Horus Heresy«-Buchreihe, die inzwischen
knapp 60 Biicher umfasst und in mehreren
Sammelbanden sowohl digital als auch als
physische Ausgabe erhaltlich ist. Lasst
euch von diesem Umfang aber nicht beir-
ren: Schon die ersten Bande vermitteln viel
Hintergrundwissen tiber den Grundkonflikt
der Spielwelt, die Space Marines und das
Leben der einfachen Menschen in dieser le-
bensfeindlichen Galaxis. Soll’s weniger
episch werden, findet ihr in Dan Abnetts
»Eisenhorn«-Buchreihe spannenden Lese-
stoff rund um die Abenteuer des gleichna-
migen Inquisitors. Ebenfalls empfehlens-
wert ist Abnetts Buchreihe um »Gaunts
Geistere, in der ihr eine Abteilung der im-
perialen Armee unter der Fiihrung des
Kommissar-Oberst Ibram Gaunt begleitet.

Space-Elfen, fressgierige Alien-Kreaturen und rachsiichtige Me-
tallskelett-Androiden. Blod, dass zusatzlich vor 10.000 Jahren

ein guter Teil der Space Marines wahrend der Horus-Héaresie ge-

gen den Imperator meuterte und vom Chaos verdorben wurde,
sodass sie nun als mutierte Krieger auch noch gegen die einsti-
gen Waffengefdhrten antreten.

Wegen des andauernden, alles beeinflussenden Krieges gibt
es keine soziokulturellen Entwicklungen und wissenschaftli-

chen Fortschritte mehr, die menschliche Zivilisation ist dem Kol-

laps nahe. Das liegt neben dem wachsenden Einfluss der Kulte
bosartiger Gotter auch daran, dass viele Planeten des Imperi-
ums bereits seit Jahrzehnten Kriegsschaupldtze und entspre-

Das diistere Warhammer 40.000 y
verlagert das Fantasy-Setting des %
beliebten Warhammer ins All - ;

samt dicken Feuerwaffen.

Warhammer 40k ist zuvorderst ein Tabletop-Spiel: Space Marines der Space Wolves kampfen
auf Seiten des Imperiums gegen mit dem Chaos verbiindete Space Marines der Thousand Sons.

chend zerstort sind. Auf noch nicht angegriffenen Planeten lei-
det die Bevolkerung unter extremen Kriegssteuern und stark
eingeschrankten Freiheitsrechten, da die Regierungen so fiir
mehr Sicherheit sorgen wollen. Gleichzeitig versucht die dem
Glauben an den Gott-Imperator vertretende Ekklesiarchie durch
ihre Inquisitionsabteilung den Einfluss ddmonischer Kulte und
Ketzer auf die Menschheit auszumerzen. Angesichts so vieler
Bedrohungen wird schnell klar: Dieser ewige Krieg ist fiir die
Menschen nicht zu gewinnen. Sie kénnen nur versuchen, so lan-
ge wie moglich durchzuhalten, damit das Licht der Hoffnung
nicht vollig erlischt. Da hilft nur Gewalt, und zwar viel davon!
Folglich geht es in allen Spielen, Biichern und beim zugrunde
liegenden Tabletop-Spiel zu Warhammer 40.000 vor allem um
den Krieg in vielen verschiedenen Facetten.

Erfolgsstory aus den 1980ern
Mit kleinen Figuren und viel Krieg auf dem Tisch startete die Er-
folgsgeschichte Warhammer im Jahr 1983. Damals brachten die
Spieledesigner Bryan Ansell, Richard Halliwell und Rick Priest-
ley fiir das Unternehmen Games Workshop in England die erste
Edition des Tabletop-Spiels »Warhammer: The Mass Combat
Fantasy Role-Playing Game« auf den Markt. Darin kdmpften
Menschenritter, verschiedene Elfenvélker, Orks, Echsenmen-
schen, die rattenartigen Skaven, Zwerge und andere klassische
Fantasy-Wesen auf einer der realen Erde nachempfundenen




Welt mit an Mittelalter und friihe Renaissance ange-

lehnten Waffen und natiirlich viel Magie in gro3en
Schlachten gegeneinander.

Schon 1987 wagte Games Workshop den Vorstof3
ins SciFi-Genre und veroffentlichte das Spielsystem

»Warhammer 40.000: Rogue Trader«. Dessen Regel-

werk konzentrierte sich starker als die urspriingli-
che Fantasy-Variante auf kleine, von Umgebungsef-
fekten, Spezialfahigkeiten und Zusatzausriistung
bestimmte Scharmitzel und beinhaltete mehr Rol-
lenspielelemente. Diese wurden allerdings bereits
in der zweiten Edition (1993) verringert, um den Fo-
kus starker auf die Kampfinhalte zu legen. Mit der
dritten Edition (1998) fiir Warhammer 40.000 wur-
den die Regeln schlieBlich stark verdndert und ziel-
gerichtet vereinfacht, um den Spielern gréfiere
Schlachten zu ermdoglichen. Seit dem 25. Juli 2020

e e senutzver. | DUNKEL, DUSTER,
GRIMDARK

schiedener Geldndebauten.

Mit dem Slogan »In the grim darkness of
the far future there is only war.« (»In der
Finsternis der fernen Zukunft gibt es nur
Krieg.«) wird Warhammer 40.000 auch
heute noch beworben. Dieser pessimisti-
sche und dustere Entwurf der in einer al-
ternativen Zukunft der Erde angesiedelten
Spielwelt pragte Ende der 1990er Jahre
den Genrebegriff »Grimdark« entschei-
dend, in dessen Szenarien niemand ehren-
haft handelt und in der allein das Recht des
Starkeren gilt. George R. R. Martins Fan-
tasy-Buchreihe »A Song of Ice and Fire, die
als TV-Serie »Game of Thrones« adaptiert
wurde, ist einer der international bekann-
testen Genrevertreter, ebenso die »Bat-
man«-Filmtrilogie von Christopher Nolan.

Mit Miniaturen fing alles an: Die an
ihrer blauen Riistung leicht erkenn-
baren Ultramarines sind einer der

bekanntesten Space-Marine-Orden.

ist bereits die neunte Edition auf dem Markt, wéhrend das deut- Vom Spieltisch auf den Bildschirm

lich umsatzschwdchere Fantasy-Warhammer im Juli 2015 einge- Unterschiedliche, aber in derselben Welt wie Warhammer

stellt und durch den Produktnachfolger »Warhammer: Age of £40.000 angesiedelte Spiele bringen zusatzlich Abwechslung ins
Sigmar« mit flexibleren, einfacheren Regeln und optisch anspre- Geschehen: Beispielsweise zieht ihrin den Makropolen des fu-
chenderen Modellen ersetzt wurde. Unter Oldschool-Fans des turistischen, dystopischen Planeten »Necromunda« mit maxi-

Fantasy-Spiels war die Umstellung aber eher unbeliebt.

mal neun Gangmitgliedern in den Kampf. Diese verbessert ihr
durch in Kdmpfen erhaltene Erfahrungspunkte, daneben erobert
ihr Ressourcen, Ausriistung und Territorien

Neben den beiden gegnerischen Armeen
ist das besonders aufwendig gestaltete
Terrain ein echter Blickfang.

fir die gewdhlte Gang. So entwickelt sich
von Gefecht zu Gefecht eine langere, dyna-
mische Geschichte.

Im inzwischen eingestellten Szenario
»Gorkamorka« heizt ihr als rivalisierende
Orks auf verriickten Karren durch eine Wiis-
tenwelt und verteidigt Forts, sammelt
Schrott, tauscht Gefangene aus und erkun-
det die Mysterien der Welt. Daneben gibt es
mit »Freihdndler«, »Schattenjdger« und an-
deren verschiedene Tischrollenspielregel-
werke, die euch in die Rolle von freien
Raumschiffkapitdnen und deren Besatzung,
Inquisitoren und deren Gefolge, Space Ma-
rines, imperialen Soldaten oder Chaosan-
hdngern schliipfen lassen.

Brettspiele wie »Space Crusade« (siehe
Kasten »Star Quest«), »Space Hulk« oder
das Sammelkartenspiel »Dark Millennium«
sollten Warhammer auch anderen Spieler-

96 Jemand versucht gerade, seine Indomitus Box (limitierte Ausgabe der neunten Edition) fir 2.000 Euro auf eBay zu verkaufen. GameStar 07/2022



Es geht bei den Umsetzungen nicht immer rol-
lenspielig zur Sache. Warhammer 40.000: Space
Marine setzt beispielsweise auf Action.

gruppen zugdnglich machen, hatten aber durchwachsenen Er-
folg. Da erreichten die im Warhammer-Universum angesiedelten
Computer- und Handyspiele unterschiedlichster Machart deut-
lich mehr Interessenten. Fiir Warhammer Fantasy sind bislang
31 Spiele erschienen, dazu kommen sieben Age-of-Sigmar-Spie-
le und ganze 60 Titel (inklusive DLCs) fiir Warhammer 40.000.
Die Auswahl reicht von einem (inzwischen eingestellten)
MMORPG iiber knallharte Shooter bis hin zu Echtzeitstrategie
mit Weltraumgefechten. Warhammer 40.000: Chaos Gate —
Daemonhunters reiht sich unter die rundenbasierten Strategie-
spiele im XCOM-Stil ein.

Schlachtfeld Esstisch!
Was macht man eigentlich bei einem Tabletop-Spiel? Gespielt
wird diese Warhammer-Version auf einer freien Flache, meist ei-
ner breiten Tischplatte — daher auch die Bezeichnung Tabletop.
Gerade gro3e Armeen brauchen eine Menge Platz, wenn noch
durch Pappscheiben symbolisier-

te Zauber und Flachenangriffe so- A N

wie umfangreiche Truppenbewe-
gungen dazukommen. Die Tisch-
platte wird durch Geldndegegen-
stande wie Geb&ude, Ruinen,
Baumgruppen sowie bedruckte
Unterlegmatten mit verschiede-
nen Bodenarten zum individuel-
len Schlachtfeld gestaltet. Durch
Bodeneffekte und unterschiedli-
che Deckungsmaoglichkeiten
steigt der taktische Anspruch der
Kampfe zusatzlich. Da die we-
nigsten Spieler so viel Platz zu
Hause haben, finden in den
Games-Workshop-Ldaden regelma-
Rig nach Ladenschluss Turnier-
abende statt, zu denen Fans ihre

aus selbst bemalten Miniaturen bestehenden Armeen gegenei-
nander an und versuchen, vereinbarte Schlachtziele zu errei-
chen. Die kénnen darin bestehen, die gegnerische Armee aus-
zuradieren, einen bestimmten Ort zu erobern (und zu halten)
oder auch ein wichtiges Modell aus der anderen Armee auszu-
schalten. Manche Warhammer-Enthusiasten richten mit ihren
menschlichen Rittern vom Volk der Bretonen sogar Turniere mit
eigens erfundenen Regeln aus.

Die ArmeegroRe und damit die Menge der verwendeten Mo-
delle wird durch den Maximalpunktwert beschrankt, den alle
Beteiligten vor einer Schlacht und der Aufstellung der Armeen
vereinbaren. Jedes Modell besitzt dabei einen von Ausriistung,
Fahigkeiten, erlernten Zaubern und Kampfstdarke bestimmten
Punktwert. So sind beispielsweise Armeen mit extrem vielen
schwachen Kampfern méglich, die ihre schiere Masse als Vorteil
nutzen und ihre Gegner einfach tiberrennen. Alternativ setzt ihr
auf hochspezialisierte und aus machtigen Modellen bestehen-

Armeen mitbringen kénnen. Ge- oy ¥

nerell treten bei einer Runde War-  spieler von Warhammer: Age of Sigmar bei

hammer Fantasy oder 40.000 einem Massenturnier wahrend der »The
zwei oder mehr Spieler mit ihren Wonders of the Algoraxi«-Kampagne.

GameStar 07/2022 Dabei kostet die auf Amazon »nur« 284 Euro. 97
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Mission Ob jectives

Battle Ob jectives

Mit Kettensage gegen Aliens kénnen nicht nur
die Gears of War: Fiir die Konsolen erscheint
demnachst der Shooter Space Marine 2.

sogar wichtiger als eine darauffolgende
Schlacht. Sowohl auf Twitch als auch auf
YouTube gibt es eine aktive Community, in
der Mal- und Bautipps durch Tutorials und
Livestreams vermittelt werden oder ihr be-
sonders begabten Kiinstlern zuschauen
kdnnt, wie sie aufwendige Miniaturen ge-
stalten. Mit dem Hashtag #paintingwarham-
mer markieren Kiinstler ihre Arbeiten auf In-
stagram. Games Workshop veranstaltet zu-
satzlich jahrliche Malwettbewerbe, bei de-
nen die besten Malarbeiten pramiert und in
der Warhammer-Hobbyzeitschrift »White
Dwarf« prasentiert werden.

In dieser Szene aus Warhammer 40.000: Mecha-
| nicus rostet ein Tech-Priester seine Feinde.

Superhelden der Zukunft

Wenn wir schon beim Krieg sind: In der fer-
nen Zukunft wird der auf der Seite der Men-
schen hauptsdchlich mit Infanterie, Kampf-
fahrzeugen, »Titanen« genannten Mechs
und den Space-Marine-Legionen ausgefoch-
ten. Aber was hat es mit den Space Marines
auf sich? Die einst fiir einen Eroberungsfeld-
zug des Imperators geziichteten, aus-
schlieBlich ménnlichen Krieger des Adeptus
Astartes werden durch die Implantation ei-
nes zusatzlichen Organs mit spezieller Gen-
saat zu genetisch verdnderten Superkrie-
gern. Es waren tbrigens die einfachen
imperialen Biirger, die die Astartes zuerst
als Space Marines bezeichnet haben. Mit ei-
ner durchschnittlichen GroBe zwischen 2,10
und 2,30 Metern, in die Haut implantierten
Servorilistungs-Anschlussbuchsen, einem
stechenden Korpergeruch auf Ammoniakba-
sis, extremer Muskulatur und langlichen Ge-
sichtsziige sind die Space Marines unter
normalen Menschen unverkennbar. Astar-
tes-Blut kann die allermeisten Giftstoffe fil-
tern, daneben heilen die Superkrieger Ver-
letzungen um ein Vielfaches schneller als
gewdhnliche Menschen und verfiigen iiber
verbesserte Reflexe. Also beste Vorausset-
zungen, um auch schwerste Gefechte zu
iberleben! Gelingt es einem Feind nicht, ei-

Die Grey Knights sind die

vom Chaos unantastbaren
- Damonenjager des Warham-
i mer-Universums.

de Kleingruppen, bei denen jeder Ausfall spiirbare Konsequen- nen Astartes zu toten, sind sie durch ihre genetische Manipula-
zen hat. Ublicher ist jedoch eine ausgewogene Mischung aus tion unsterblich — weder Alterung noch Krankheit kénnen ihnen
wenigen starken Anfiihrern mit einer tiberschaubaren Menge an etwas anhaben. Nach dem Tod entnehmen die Apothecarii, Me-
normalen Kdmpfern. Kampfziige werden reihum durchgefiihrt, diziner der Space Marines, gefallenen Kriegern die Gensaat, da-
wdhrend derer die Spielenden ihre Armeen auf dem Spielfeld mit daraus neue Space Marines geziichtet werden kénnen.
bewegen, Zauber ausfiihren oder Spezialeffekte ansagen.

Das Hobby Warhammer lebt aber nicht vom gemeinsamen Ubermenschlich oder unmenschlich?
Kampfen allein: Fiir viele ist das Davor durch das Bemalen der Im Vergleich zum normalen Menschen ist das Leben der Astar-
Figuren und den Bau der Geldndeteile ebenso wichtig wie oder tes ausschlieBlich darauf ausgerichtet, was ihnen im Kampf

98 Mitte Marz stellte Games Workshop den Verkauf seiner Produkte in Russland ein. GameStar 07/2022



nutzt: hre Lebensweise entspricht dem
durchorganisierten Alltag von Kampfmon-
chen, die einzelnen Krieger betrachten einan-
der als Briider mitsamt wohlwollender ge-
schwisterlicher Rivalitdt, durch die sie sich zu
besseren Leistungen antreiben. Durch ihre
Disziplin ignorieren Space Marines stérende
Empfindungen wie Furcht weitestgehend, sie
sind zudem sehr stolz auf ihre Fahigkeiten,
und ihr starkes Selbstvertrauen ldsst sie
selbst in schwierigster Lage selten verzwei-
feln. Daflir wurde ihnen der Sexualtrieb wei-
testgehend weggeziichtet und dufiert sich
nur noch in dem Wunsch, die eigene Gensaat
in der Erschaffung neuer Space Marines wei-
tergegeben zu sehen. Obwohl in verschiede-
nen Biichern immer wieder beschrieben wird,
dass sie auf Frauen attraktiv wirken und Ziel
von Flirts werden, kénnen Astartes mit dieser
Art Sozialverhalten nicht umgehen und re-
agieren maximal mit einem gewissen Be-
schitzerinstinkt.

Jeder Orden hat neben einem Primarch ge-
nannten, ungleich stédrker geziichteten An-
fuhrer ein eigenes Farbschema und eigene
Tugenden, denen die Krieger in der Schlacht
besonders nacheifern. Die hoch angesehe-
nen Ultramarines streben beispielsweise da-
nach, die im Codex Astartes gelehrten Takti-
ken moglichst effektiv umzusetzen und
besonders diszipliniert zu kdmpfen. Die Iron
Hands handeln hingegen logisch und verach-
ten die Schwache des Fleisches, viele ihrer
Krieger ersetzen auch noch véllig intakte Kor-
perteile durch kiinstliche. Bionik, um sich so
Stiick fiir Stiick zu perfektionieren. Die Space
Wolves wiederum suchen vor allem den
Ruhm in der Schlacht und zeigen einen be-
sonders wilden und aggressiven Kampfstil —
und so weiter und so fort.

Mit Rittern gegen Damonen
Unter den 14 aktuell in der Spielwelt angesie-

delten imperiumstreuen Space-Marine-Orden sind die Grey

STAR QUEST: WARHAMMER 40K FUR EINSTEIGER

1990 erschien mit Star Quest eine vereinfachte Brettspielversion von Warhammer 40k. Ahn-
lich wie beim populdren Fantasy-Pendant Hero Quest fanden Abenteuer hier auf einem Spiel-
brett statt, das dem Spielleiter mit seinen variierbaren Raumen und Korridoren jede Menge
Moglichkeiten bot, seine Spieler durch turbulente Weltraumabenteuer zu jagen. Highlight
von Star Quest sind die kleinen Plastikfiguren, die Uiber das Brett bewegt werden. Je nach
Lust, Laune und Talent konnte man sie natiirlich genau wie die Warhammer-Figuren fantasie-
voll bemalen und personalisieren. Zusatzpacks erweiterten Storys und Figurenkontingent. In-
teressant an Star Quest ist, dass die deutsche Version, ahnlich wie es damals bei harteren Vi-
deospielen beinahe an der Tagesordnung war, erheblich »angepasst« wurde. Im Gegensatz
zur englischen Fassung des Spiels, Space Crusade, wird in Star Quest mit Betdubungsstrah-
lern statt todlichen Waffen hantiert, und einige zu martialische Details der Grimdark-Hinter-
grundstory wurden ebenfalls verharmlost. Wer heute auf die Suche nach einem gebrauchten
Exemplar des Spiels geht, muss tief in die Tasche greifen, denn fiir komplette Spiele werden

mitunter bis zu 400 Euro verlangt.
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Star Quest ist die vereinfachte Brett-
spielversion von Warhammer 40k.

; ’ e
Auf dem Spielbrett kénnt ihr Wande hochziehen E=
und Figuren umherbewegen. (Bild: gamer83.de) =

machen sie fiir die Beeinflussung diisterer Mdchte anfallig. Ach,

Knights, mit denen ihr aktuell in Warhammer 40.000: Chaos
Gate — Daemonhunters auf dem PC losziehen kdnnt, eine echte
Ausnahmeerscheinung. Wahrend normale Space Marines durch
die Einflusterungen der Kréfte des Chaos durchaus korrumpiert
werden kdnnen, wurden die Grey Knights aus dem genetischen
Material besonders widerstandsfahiger Legiondre geziichtet. Da
alle latente Psioniker sind, werden sie wahrend ihrer Erschaf-
fung mit einem geistigen Schild versehen, der sie zum Gliick fiir
die Anwiirfe des Chaos unkorrumpierbar macht. Denn so kampf-
stark Astartes auch sind, gerade ihr Stolz und ihre Kampfeswut

GameStar 07/2022

esist jaimmerirgendwas, auch in Warhammer 40.000.

Grey Knights dienen dem Gott-Imperator ausschlieBlich als
im Geheimen agierende Ddmonenjdger und nutzen besondere
Waffen im Kampf. In Daemonhunters greift ihr unter anderem zu
Psi-Schwertern, -Lanzen, -Hdmmern und die allein den Grey
Knights vorbehaltene, psionisch abgeschirmte Aegis-Servoris-
tung, auf denen Reinheitssiegel, Sinnspriiche und Schutzrunen
den Trager im Kampf gegen Warpwesen unterstiitzen sollen.
Beste Voraussetzungen also, um mit dem fiesen Ddmonenge-
ziicht mal so richtig den Boden aufzuwischen. %

2021 hatte Games Workshop eine Aufstockung der Angestellten fiir den chinesischen und russischen Markt angekiindigt. 99
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25 Jahre Star Wars: Jedi Knight

»BRMMMMMMMM I«

Einer der wichtigsten Star-Wars-Shooter wird in diesem Jahr ein Vierteljahrhundert alt. Jedi
Knight — Dark Forces 2 war ein riesiger Schritt fur Lichtschwertkdmpfe am PC. von pautkautz

Paul Kautz

Als in der DDR aufgewachsenes Kind kam
ich mit Star Wars erst kurz nach dem Fall des
Eisernen Vorhangs in Kontakt — und war
sofort davon gefesselt! Vorher hatten mir
Biicher wie »Asteroidenjager« von Carlos
Rasch das Weltall ndhergebracht — aber mit
einem Mal fand ich mich in einer weit, weit
entfernten Galaxis wieder, mit rasenden Fal-
ken und Space-Zauberern, bizarren Aliens
und vor allem der wohl coolsten Waffe aller
uns bekannten Universen: dem Licht-
schwert. Ich habe damals »Star Wars« vom
Fernseher auf Kassette aufgenommen, um
es im Walkman horen zu kénnen, und ich
habe natiirlich so ziemlich alles gespielt,
was das ikonische Logo trug. Aber so toll
X-Wing, Dark Forces oder Super Star Wars
auch fraglos waren, so waren sie doch eines

nie: Jedi-Simulatoren. Und dann kam 1997
dieses Jedi Knight.

25 Jahre spdter habe ich diesen legendér-
en Shooter noch einmal gespielt. Mein Fazit:
Obwohl von der damals »atemberauben-
den« Grafik nicht mehr viel tibrig geblieben
ist, liegt Jedi Knight doch immer noch eine
besondere Faszination inne. Auch weil sich
kiinftige Spiele bis hin zu Star Wars Jedi: Fal-
len Order an den hier eingefiihrten Licht-

schwertkdmpfen orientieren sollten.

Eine kurze Geschichte der
Star-Wars-Spiele

Das erste Star-Wars-Spiel mit dem offiziellen
Segen von George Lucas basierte nicht etwa
auf »Star Wars«, sondern auf dessen Nach-
folger »Star Wars: Das Imperium schlagt zu-

s

-

Paul, Baujahr 1976, hat den GroRteil seines Lebens mit Spielen verbracht: zuerst hauptsachlich
als Konsument auf Systemen wie dem MS-DOS-PC, dem Game Boy oder dem Mega Drive, ab
1998 dann als hauptberuflicher Redakteur fiir die Magazine PC Joker, GameStar und 4Players.
Danach lockte die Entwickler-/Publisher-Seite (Capcom) sowie die Welt der PC-Hardware

(be quiet!), bevor er sich mit seinem Retrospiele-Podcast »Game Not Over« selbststandig machte
und nebenberuflich zu seinen schreibenden Wurzeln zuriickkehrte. Wie hier zum Beispiel.
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riick« und erschien 1982. Zuerst auf dem
Atari 2600, gefolgt von einer Intellivision-
Version im Jahr darauf, jeweils entwickelt
von Parker Brothers. Der Inhalt war simpel:
Als Luke Skywalker zischt man im Schnee-
gleiter von links nach rechts iiber die Eis-
wiisten des frostigen Planeten Hoth und zer-
lasert imperiale AT-AT-Walker — das war’s.

1983 ging es mit Death Star Battle genau-
so simpel weiter, dem offiziellen Spiel zum
etwa zeitgleich erschienenen dritten Film
»Star Wars: Die Riickkehr der Jedi-Ritter«: An
Bord des rasenden Falken legt man sich mit
herumflitzenden TIE-Fightern sowie schluss-
endlich dem titelgebenden Todesstern an,
selbstverstandlich in fiir die damalige Atari-
Ara typischer Riesenpixel-Blockgrafik.

Richtig interessant wurde diese spezielle
Unterhaltungswelt aber erst mit dem im Mai
desselben Jahres von Atari entwickelten offi-
ziellen Spiel zum ersten, pardon, vierten Teil
»Star Wars: Eine neue Hoffnung« — ein frither
Rail-Shooter aus der Ego-Perspektive, der
speziell in den Spielhallen der damaligen
Zeit mit seiner rasend schnellen und farbge-
waltigen Vektorgrafik fiir enthusiastisch aus
den Hosentaschen fliegende Markstiicke
sorgte. Ein Spiel, das in den darauffolgenden
Monaten und Jahren auf so ziemlich jedem
Heimcomputer und jeder Spielkonsole der
damaligen Zeit umgesetzt wurde.

Die ndchsten Jahre waren dann von mal
mehr und mal weniger gelungener Software
mit dem klanggewaltigen Namen darauf be-
stimmt. Das 1983er Star Wars: Jedi Arena
zum Beispiel war ein in jeder Hinsicht billi-
ger Magermachtquark, der im dazugehori-
gen Trailer noch epische Schlachten ver-
sprach, in der Realitdt aber simples Ball-
gebratze im typischen Atari-2600-Look ab-
lieferte. Aber immerhin durfte man hier ganz
offiziell zum ersten Mal selbst den Lichtsa-
bel schwingen.

Es folgten noch weitere direkt an die Kino-
filme gekoppelte Spiele wie das 1984er
Return of the Jedi, bei dem man auf dem
Speederbike, im AT-ST oder im Rasenden
- Falken aus der schrdgen Iso-Perspektive
liber Mondoberfldachen oder durch den Welt-

Nachfolger von Ataris Star-Wars-Megahit.
Danach kam Namcos Jump&Run Star Wars
(1987, Famicom), nicht zu verwechseln mit
dem anderen Jump&Run namens Star Wars
(1991, NES), das aus den Handen von JVC
stammte und das auch auRerhalb Japans er-
héltlich war. AuBerdem gab’s noch dessen
inhaltlich sehr dhnlichen Nachfolger The
Empire Strikes Back im Jahr darauf oder die

-

The last is a lightsaber that once belonged to a friend and great

Jedi, Rahn.
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mit dem Prafix »Super« versehenen 16-Bit-
Hiipfereien auf dem SNES, die mit dem
1992er Super Star Wars ihren Anfang nah-
men — entwickelt von Sculptured Software,
und abermals vertrieben von JVC. Tolle Spie-
le, aber durch die Bank bockschwer!

Der Auftritt von LucasArts

Wer genau aufgepasst hat, der diirfte mit-
bekommen haben, dass bei all den Entwick-
lern und Publishern ein Name auffallend
fehlt — namlich Lucasfilm Games beziehungs-
weise LucasArts. Dieses Unternehmen gab
es zwar bereits seit dem Jahr 1982, aber
nach seiner Griindung sollten satte elf Jahre
vergehen, bis die offizielle Star-Wars-Spiele-
firma auch endlich mal ein offizielles Star-
Wars-Spiel machen durfte. Das war der
Raumkampfsimulator X-Wing (1993) von Larry
Holland, der mit seinen hupf- und ballerlas-

~ tigen Quasi-Vorgdngern nichts zu tun hatte,

und stattdessen sehr anspruchsvolle und

halbwegs realistische Weltallschlachten im

Stile zeitgendssischer Flugsimulationen bot.
Zu anspruchsvoll fiir viele Gelegenheits-

- spieler sogar, was dann im Mitte 1994 verof-
fentlichten Nachfolger TIE Fighter korrigiert
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wurde: spielerisch X-Wing sehr dhnlich, aber
deutlich zugdnglicher und vor allem inhalt-
lich interessanter, da man sich hier endlich
mal hinter das Steuer diverser imperialer
Maschinen vom TIE Fighter bis hin zum TIE
Defender setzen durfte. Spieler durften
sogar mit dem dunklen Lord Darth Vader
personlich Missionen fliegen — ein noch bis
heute ganz exzellenter Zeitvertreib!

Etwas, das man {iber das einige Monate
zuvor veroffentlichte Rebel Assault speziell
aus heutiger Sicht nicht mehr sagen kann.
Zwar war das Spiel technisch im Jahr 1993
ganz vorn dabei und présentierte Bilder und
Klange, die einen glauben lieRRen, sich zufal-
ligin einen Kinosaal verirrt zu haben — inhalt-
lich jedoch bot der simple Rail-Shooter mit
seinen vorgerenderten und automatisch ab-

laufenden Filmen, auf die man nur minimalen
Einfluss hatte, weniger Fleisch als eine
Womp-Ratte. Die Grafikblendung funktionier-
te dennoch hervorragend, Rebel Assault wur-
de zum Megahit und gilt heute als einer der
Wegbereiter des Erfolges der CD-ROM.

Wo ist mein Lichtschwert?

1995 schaffte Star Wars dann endlich den
Sprung in die Welt der spatestens seit dem
1993 verdffentlichten Doom extrem populd-
ren Ego-Shooter: Dark Forces war eine flotte
und gut spielbare Ballerei, die aber eben-
falls nichts mit Jedi zu tun hatte. Held Kyle
Katarn verlief? sich auf die traditionellen
Blaster und Thermaldetonatoren, um mit der
Bedrohung durch die »Dark Trooper« fertig-
zuwerden. Auch Jedi Knight, das Ende 1997
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Die englische Version wurde im September 1995 indiziert.

auf den Markt kam, geht genauso los: Das
Sturmtruppengewehr hier (mit dem man der
Filmtradition folgend so ziemlich alles trifft,
auBer dem eigentlich angepeilten Ziel),
Wookiee-Bogenbiichse da, imperiales
Schnellfeuergewehr dort.

Es dauert bis zum Ende der dritten Mission,
bis man endlich, ENDLICH, das langersehnte
Lichtschwert in den Handen halt, als Ge-
schenk vom verstorbenen Papa. Man nimmt
es in die Hand, es macht »BRMMMMM!«, und
endlich ergibt das Star-Wars-Leben einen
Sinn! Denn nicht nurist das griin leuchtende
Teil eine exzellente Waffe, Standardgegner
fallen damit bereits nach einem Treffer, son-
dern auch ein praktisches Tool, mit dem
man automatisch feindliche Schiisse reflek-
tiert und dunkle Gange beleuchtet.

Ja, es ist spielerisch sehr simpel —

Prinzip schwingt man das Lichtschwert wie
einen leuchtenden Baseballschlager. Aber
endlich durfte ich das selbst machen, aus
der Ego-Perspektive — oder alternativ der
Aufienansicht, in die das Spiel standardma-
Rig schaltete, sobald diese elegante Waffe
aus zivilisierteren Tagen zum Einsatz kam.

Die Riickkehr des Nicht-Jedi-Ritters
Nach Dark Forces ist Jedi Knight das zweite
Spiel, das sich auf Kyle Katarn als Helden
konzentriert, auch wenn er hier mit seinem
kleidsamen Vollbart ganz anders aussieht
als noch im direkten Vorganger. Seine
Hauptmotivation ist es dieses Mal, den Mor-
der seines Vaters ausfindig zu machen. Je-
ner Schurke entpuppt sich nach einigen
Stunden Spielzeit als der Dunkel-Jedi Jerec,
der das mysterienumwaberte »Tal der Jedi«
ausfindig machen und sich dessen mysterio-
se Krafte aneignen mochte.

Zwischen Kyle und seiner finalen Konfron-
tation mit Jerec stehen 21 Missionen, die ihn

GameStar 07/2022
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- oder dem sehr gut versteckten roten Schliis-

sel, der sich selbstverstandlich ganz tradi-
tionell am anderen Ende der Karte befindet.
Ja ja, so brillant war es, das Shooter-Level-
design der auslaufenden goer.

Immerhin darf man in Star Wars: Jedi
Knight jederzeit den Spielstand sichern, was
im Vergleich zum sperrigen »Haha, nur zwi-
schen den Missionen, mein Freund!«-Spei-
chersystem des direkten Vorgangers ein gi-
gantischer Fortschritt war.

Machtig gewaltig, Kyle!

Was ein echter Meister-Jedi ist, der schwingt
nicht nur das Lichtschwert mit Eleganz, son-
dern auch das Handgelenk. Denn die Macht-
krafte, die im Vorganger noch gar keine Rolle
spielten, erhalten in Jedi Knight gleich mal
die ganz groBe Biihne. Nicht nur verfiigt
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man hier tiber drei Arten von Space-Magie,
neutral, hell oder dunkel, auch bestimmt die
Art und Weise, wie man sich in den Levels
verhalt, zu welcher Art von Jedi man sich
entwickelt. Hilft man den immer wieder
herumstehenden NPCs, geh6rt man offen-
sichtlich der guten Seite an. Schlachtet man
dagegen alles ab, was nicht Kyle Katarn ist,
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tendiert man eher zur dunklen Seite der
Macht. Diese Entscheidung, tiber die das
Spiel gewissenhaft Buch fiihrt, wird spater
auch zementiert und miindet in zwei sehr
unterschiedlichen Handlungsverldufen so-
wie entsprechend auch zwei sehr unter-
schiedlichen Enden. Das kommt natiirlich
dem Wiederspielwert enorm entgegen.
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Die reguldren Machtkréafte stehen nicht von
Anfang an zur Verfiigung, sondern werden
erst nach und nach freigeschaltet. Man be-
ginnt in jedem Fall mit neutralen Kraften, mit
denen man zum Beispiel schneller rennen
oder hdher springen kann.

Auf der hellen Seite der Macht darf man
sich spdter etwa selbst heilen oder per Obi-
Wan-kompatiblem Geistestrick flir reguldre
Gegner unsichtbar machen, was sehr niitz-
lich ist. Fiihlt man sich eher auf der dunklen
Seite wohl, darf man einzelne Gegner
machtwiirgen, mit Energieblitzen um sich
werfen oder die »Force Destruction« auslo-
sen — ein dicker Feuerball, der mdchtig viel
Schaden anrichtet.

Sobald man sich endgiiltig der einen Seite
zugehorig fiihlt (und seine Fortschrittspunkte
entsprechend verteilt hat), wird die andere
komplett gesperrt — man muss sich also ab
einem bestimmten Punkt entscheiden, wel-
che Art von Weltraumritter man sein maochte.

Auf dem Weg zu dieser Entscheidung be-
kommt man in jedem Fall Hundertschaften
an Kanonen- beziehungsweise Lichtsdbel-
futter vorgeworfen: Sturmtruppler, Kampf-
droiden, AT-STs, stachelige Riesenmotten
oder die schweinenasigen Gamorreaner, die
einem im Nahkampf sehr schnell sehr deut-
lich machen, dass die Macht die eine Sache
ist, eine gut geschliffene Riesenaxt aber
eine andere. Grundsétzlich ist die Kl der
Gegner aber mit »super-simpel« noch am
besten beschrieben und liefert kaum mal
eine nennenswerte Herausforderung. Ganz
anders als die sieben Bosse, mit denen man
es im Laufe der etwa zehn bis zwolf Stunden
langen Kampagne zu tun bekommt.

Es dauert zwar eine ganze Weile, bis man
den ersten Dunkel-Jedi vors Lichtschwert
kriegt, bis zum Ende der siebten Mission, um
genau zu sein, aber danach geht es mehr
oder weniger Schlag auf Schlag: Der erste
Kampf gegen den unerfahrenen Yun ist noch
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ein Klacks, aber schon der ndchste, gegen
Gorc und Pic, die zwar grundsatzlich Zwillin-
ge sind, aber unterschiedlicher kaum sein
konnten, liefert eine deutlich stabilere Her-
ausforderung — ein Motto, das sich dann bis
zum grof3en Finale gegen Jerec durchzieht.

Jeder Boss wird von einer dramatischen
Ansprache des geisterhaften Jedi-Mentors
Rahn eingefiihrt, und all diese Kampfe wer-
den ganz jediritterlich mit dem Lichtschwert
ausgetragen. Was nur leider aus heutiger
Sicht nicht sonderlich elegant wirkt — die
meisten Duelle lassen sich ganz gut mit
einer Mischung aus Kreisgelaufe, Maus-
gehdmmere und kontinuierlicher Selbsthei-
lung meistern. Echte Lichtschwertkampf-
finesse kam dann erst im 2002er-Nachfolger
Jedi Outcast ins Spiel.

Was es dafiir aber bereits in Jedi Knight
gab, war ein Mehrspielermodus — etwas,
das man in Dark Forces noch sehr schmerz-
lich vermisste. Uber LAN oder das Internet in
Form von Microsofts »Gaming Zone« durften
je nach Spielmodus bis zu 32 Mdchtegern-
Jedi mit- und gegeneinander antreten, Flag-
gen einsammeln und sich im Nahkampf die

unterschiedlich gefarbten Lichtschwerter
prasentieren. Auferdem gewannen hier
einige der im Einzelspielermodus eher sinn-
losen Machtkréfte wie das Blenden des Ge-
geniibers deutlich an Bedeutung.

Was von »atemberaubend«
tibrig blieb
Peter Steinlechner nannte die Grafik von Jedi
Knight in der GameStar 12/97 noch »atem-
beraubend« — von dieser Vokabel ist man 25
Jahre spater natiirlich ein Stiick weit ent-
fernt. Aus heutiger Sicht ist das Spiel mit
»mmmmmokay« vermutlich noch am besten
umschrieben — wenn man es denn iiber-
haupt in voller Pracht zum Laufen bekommt.
Denn Jedi Knight war eines der friihesten
Spiele, das Microsofts zu diesem Zeitpunkt
noch sehr neue »Direct3D«-Schnittstelle zur
Darstellung seiner hardwarebeschleunigten
3D-Grafik nutzte — etwas, das Microsoft so-
gar mit stolzgeschwellter Brust in einer Pres-
semitteilung vom 28. April 1997 verkiindete.
Diese damalige Avantgarde wird heute
mit Zickigkeit quittiert, wenn man versucht,
das Spiel, das es auf Plattformen wie GOG

r‘-;

Die Indizierung beider Versionen wurde nicht durch eine erneute Priifung aufgehoben, sondern ist schlicht verjahrt.
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jar das Sith-System eine echte Polygon-3D-
. P (A g SO M

~ Engine, vergle thar:rryg-_denQuake-z-_und
* Unreal-Triebwerken der damaligen Zeit, mit
mobilen Lichtquellen, freier Maussicht und
zum Teil zerstorbarer Umgebung.

An die Eckigkeit aller Figuren sowie die ge-
nerelle Detailarmut der Umgebung gewshnt
man sich nach einiger Zeit. Es gibt aber eine
Sache bei Jedi Knight, die auch in weiteren
25 Jahren noch fiir Fremdschdampusteln sor-
gen diirfte — und das sind die Filmsequen-
zen! Der tiberwiegende Teil der Handlung
wird in kurzen und kriimelig aufgeldsten
Videos erzahlt, in denen Schauspieler vor ge-
renderten Hintergriinden agieren. Wobei der
Begriff »Schauspieler« vielleicht tibertrieben
ist, da er eine gewisse Professionalitdt und
vielleicht sogar Begabung vorgaukelt, die
hier bei keinem einzigen der Beteiligten
sichtbar wird. Fiir Fans von Trash-Unterhal-
tung ist die knappe halbe Stunde an Material
natdrlich pure Gliickseligkeit. Alle anderen
diirften froh dariiber sein, dass LucasArts
diese sehr spezielle Idee unmittelbar nach
Jedi Knight wieder aufgegeben hat.

An der akustischen Seite der Macht wurde
nicht gespart: Zum einen gibt es da sehr vie-
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le Soundeffekte, die man genau so aus den
Filmen kennt. Droiden brummen und piep-
sen und bratzen sehr vertraut, Laser zischen
und pewpewen, AT-STs knirschen und klon-
ken, Sturmtruppen werfen einem bekannte
letzte Worte entgegen. Das wahre Highlight
aber ist natiirlich der sensationelle Sound-
track von John Williams, der hier einfach in
seiner Originalform eingespielt wird — zu
einem grofRen Teil sogar direkt von der CD,
also in exzellenter Qualitat!

Bye-Bye, Kyle!
Zu seiner Veroffentlichung hat Jedi Knight
fast durchgehend fiir Begeisterung gesorgt:
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Peter Steinlechner nennt es in der GameStar
12/97 »das beste Actionspiel in dieser Ga-
laxis« und vergibt machtversessene 9o Pro-
zent. Zeitgleich verleiht Oliver Menne in der
PC Games 93 Prozent, seiner Meinung nach
tibt Jedi Knight »eine Faszination aus, die
momentan in diesem Genre kein Spiel zu
bieten hat«. Und in der PC Player ist das
Spiel Volker Schiitz fiinf von fiinf Sternen
wert, seiner Meinung nach ist Jedi Knight
»ein brillantes Spiel«.

Bis heute steht der Metacritic-Schnitt bei
91, es war »Game of the Year 1997« in der
164. Ausgabe der amerikanischen »Compu-
ter Gaming World« und findet sich regelma-
Rigin den hoheren Réngen der meisten »Die
besten Star-Wars-Spiele aller Zeiten«-Listen
wieder. Kein Wunder also, dass nur wenige
Monate nach dem Hauptspiel ein Add-on
namens Mysteries of the Sith folgte. In der
Erweiterung hat der einstige Protagonist
Kyle jedoch nur noch eine Nebenrolle. Statt-
dessen schlupft man in die Polygonhaut von
Mara Jade, einer Schiilerin von Kyle, die sich
fiinf Jahre nach den Geschehnissen des
Hauptprogrammes 14 Missionen lang auf
die Suche nach einem wichtigen Jedi-Arte-
fakt begibt. Dazu gibt es noch 15 frische Kar-
ten fiir den Mehrspielermodus, die zum Teil
auf bekannten Star-Wars-Lokalitdten wie
Tatooine oder dem Thronsaal des Impera-
tors basieren. Ebenfalls enthalten: zusdtz-
liche Waffen und Macht-Fahigkeiten, eine

Indizierungen gelten hierzulande fiir 25 Jahre. 105
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technisch aufgebohrte 3D-Engine, neue
Gegner wie den gigantischen Rancor sowie
Cutscenes, die direkt aus der Engine heraus

prasentiert werden und nicht mehrin schau-

derhaften Filmszenen. Oder anders ausge-
driickt: eine durch und durch hervorragende
Erweiterung, die genauso gute Wertungen
kassierte wie das Hauptspiel. Zum Beispiel
abermalige 90 Prozent in GameStar 4/98.

Danach verlie LucasArts dieses spezielle
Steuer und lieR die Newcomer von Raven
Software ran, die 2002 beziehungsweise
2003 die sehr guten Fortsetzungen Jedi Out-
cast und Jedi Academy entwickelten, jeweils
auf Basis der populdren Quake-3-Engine
(auch bekannt als »id Tech 3«). Danach hatte
es eigentlich noch ein direktes Sequel zu Jedi
Outcast namens Jedi Knight 3: Brink of Dark-
ness geben sollen, das die Kyle-Katarn-Saga
zu einem Abschluss gebracht hatte. Aber das
kam nie aus der Konzeptphase heraus, da
nach der Veréffentlichung von Jedi Academy
beschlossen wurde, diesen Handlungsstrang
nicht mehr weiterzufiihren. Die Welt erfuhr
erstmals offiziell im 2008 erschienenen Buch
»Rogue Leaders: The Story of LucasArts« da-
von — in Form eines kontextlosen Logos!

Einmal Jedi-Ritter,

immer Jedi-Ritter!

Aus heutiger Sicht ist Jedi Knight klar veral-

tet. Nicht nur sieht es aus wie eine Star-

Wars-Mod fiir Minecraft, es prasentiert auch

viele Designkonventionen, die heutzutage

aus sehr gutem Grund als nicht mehr zeit-

gemaf gelten:

e ausufernd grof3e Levels mit sehr schlech-
ter Orientierung,

e schnelle und unerklarliche Tode,

e schwer erkennbare, garstig versteckte
Zugangskarten,

e wahnsinnig nervende Minen, denen man
kaum ausweichen kann und die einem
empfindlich viel Energie wegsprengen,

e oder die Tatsache, dass mehr oder weniger

durch Zufall definiert wird, was eine Tir
oder eine Schalter ist, und was nicht.

Und dennoch packe ich es alle paar Jahre
mal wieder aus, spiele es eine Weile (oder
wie in diesem Fall sogar mal wieder kom-
plett durch) und erinnere mich sehr gerne
daran, wieso es mir damals, Ende der goer
Jahre, so viel bedeutet hat.

Zum einen hat es viele eindrucksvolle Mo-
mente: der Besuch im Haus von Kyles ermor-

detem Vater, gefolgt von der Videobotschaft
an seinen Sohn, die damit endet, dass die-
ser sein Lichtschwert erhdlt. Die seinerzeit
schier tiberwiltigende Vertikalitat von Le-
vels wie Nar Shaddaa. Der Marktplatz von

Barons Hed, der den Eindruck vermittelt, vor

lauter Leben und Aktivitdt nur so zu platzen.
Die dramatischen Ansprachen zur Einfiih-

rung der einzelnen Bossgegner. Trotz aller
Blockgrafik und Schauspielerei auf
»GZSZ«-Niveau fiihlt sich das Spiel noch bis
heute sehr starwarsig an, selbst und gerade
nach 25 Jahren Reifezeit. Zum anderen wer-
de ich nie vergessen, was fiir einen atembe-
raubenden Anblick das Spiel damals bot:
Ende 1998 war ich frischgebackener Redak-
teur bei PC Joker und hatte bis dahin noch
nie ein Spiel mit 3D-beschleunigter Grafik ge-
sehen. Da saf} ich nun also in der Redaktion,
22 Jahre jung, und holte alles nach, was ich
mit der brandneuen »Orchid Righteous 3D«-
Karte in meinem Arbeitsrechner nur nach-
holen konnte: GLQuake, Wing Commander
Prophecy, MDK, Tomb Raider — sowie natiir-
lich Jedi Knight. Es ist kaum in Menschen-
worte zu fassen, wie spektakuldr das seiner-
zeit aussah! Ich habe so viele Nadchte so
begeistert durchgespielt! Es war mein erstes
Spiel mit 3D-Beschleunigung. Mein Erstkon-
takt mit der Welt der echten Jedi. Und vor
allem: mein erstes Lichtschwert!

106 Dark Forces 2, also Star Wars: Jedi Knight, hat eine PEGI-Altersfreigabe von zwolf Jahren.
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DAS NEUE KOMPENDIUM ZUM FLIGHT SIMULATOR

GUIDES OHNE ENDE
0 028 PLATZRONDE T

s
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DEUTSCHLAND VON ECHTEN FLIEGERN FUR JETZT HEBT
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Schicke Sehenswiirdigkeiten Guides zu Flughilfen, Navigation, Taugt das Sim-Schwergewicht
und Flughéafen dank Update Flugzeugen, Addons uvm. auch mit Gamepad und TV?

Jetzt bestellen 1 Formularausfullen 2 Fotomachen 3 Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Sonderheft »Flight Simulator 2021« fiir nur 9,99€

Vorname, Name

O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich zahle per Rechnung

StraBe / Nr. Geldinstitut

PLZ / Ort IBAN

Telefon / Handy Geburtstag BIC

E-Mail

Datum Unterschrift

oder ganz einfach online bestellen: www.gamestar.de/flightsim [ App Store

* Versandkosten innerhalb Deutschlands 2,90 Euro + Versand auBerhalb Deutschlands 4,50 Euro « Alle Preise inkl. Mwst. « Anbieter: Webedia Gaming GmbH, f D 5-;* itan
Ridlerstr. 55, 80339 Miinchen, Registergericht Miinchen, HRB 99187, Geschéftsfuhrer: Marc-Andrea Albert - Kundenservice: kundenservice@gamestar.de = C ,m\g]c play



The Stanley Parable: Ultra Deluxe

NICHT LESEN!

Manche Spiele entziehen sich unserem normalen Testprozedere.
Weil sie keine normalen Spiele sind. von michael sonntag

Worum geht es in Videospielen
eigentlich? Findet es heraus
und gleichzeitig auch nicht.

Michael Sonntag
Fiir Michael Sonntag (thaneros auf

Twitch) kann ein Videospiel gar nicht
meta genug sein. Er ist groRer Fan von
Spielen wie The Stanley Parable, die Spie-
lern erlauben, einen Blick hinter die Le-
velbeschrankungen zu werfen und zu
verstehen, was sie da eigentlich machen.

Dieses Spiel liigt! Oder vielleicht auch nicht!

Das hier ist ein Test eines Videospiels.
Das ist so, weil »Test« drinsteht.

Alles andere wire ein videospiel-
journalistisches Verbrechen.

Aber The Stanley Parable hat ein Problem. Das betrifft so-
wohl das Original von 2013 als auch seine neue Ultra-De-
luxe-Version: Es ist nahezu unmdoglich, einen Test dariiber
zu schreiben. Worter kénnen nicht vermitteln, was das Spiel
mit seinen Spielern und Spielerinnen macht. Hinzu kommt,
dass jedes einzige Wort tiber das Spiel ein Spoiler ware. Ja,
wirklich. Ihr glaubt mir nicht? Passt auf!

»Eimer.«

Seht ihr? Jetzt habe ich schon zu viel gesagt. Tut mir leid.
Daher kann ich euch jetzt nur mit dem abgedroschensten
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Aber ich stehe immer noch vor einem Dilemma: Wie erkldre
ich euch jetzt, dass ich keinen Test iber The Stanley Para-
ble: Ultra Deluxe schreiben kann, obwohl es super ist?

Ein paar Fakten zu diesem geheimnisvollen Titel kann ich
jaimmerhin noch spoilerfrei erwdhnen: Das Spiel istam
27. April fiir PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series und die
Nintendo Switch erschienen und kostet 22 Euro. In The
Stanley Parable spielt ihr Stanley. Es ist einer dieser First-
Person-Walking-Simulatoren, in denen ihr nicht schiefien
konnt. »Aber wenn ich nicht schieen kann, was soll ich
denn da iiberhaupt machen?« Eine berechtigte Frage. Wie
wadre es, euch selbst zu hinterfragen, euer Verhalten, eure
Wiinsche, euer ganzes Dasein, euer ...

Spruch iberhaupt kommen. Stellt euch einfach vor, dass ich
eine sehr coole, dunkle Stimme dabei hatte: »lhr miisst es
selbst erleben!« Uhh, habt ihr das auch gespiirt?

Ganz ehrlich? Ich mag solche Leute nicht, die immer so

Das hier ist ein Test eines Videospiels.
Das ist so, weil nTest« drinsteht.

Alles andere ware ein videospiel-
journalistisches Verbrechen.

tun, als hdtten sie das geheime Konigswissen der Welt ge-
pachtet, und dann recht verschworerisch tun. Diese Besser-
wisserspriiche wollte ich damals schon bei »Matrix 4« nicht
hdren, und ich scheine ja nicht viel verpasst zu haben. Und
ich weify wirklich nicht, wer schlimmer ist: die Leute, die
ohne jede Vorsicht alles spoilern, oder die Leute, die gar
nichts sagen und immer so allwissend zwinkern, als ob sie
Morpheus’ rote Pillen wie Tic Tacs schlucken.

108  Urspriinglich war das Spiel eine Mod fiir Half-Life 2. Die Mod erschien 2011.

Aber es ist nun mal unmoglich, einen Test iber The Stanley
Parable: Ultra Deluxe zu schreiben, das war eigentlich
schon damals bei seinem ersten Erscheinen so. Es gibt zwei
Arten von Spielern: diejenigen, die das Original damals ge-
feiert haben, und diejenigen, die einen Geschwindigkeitsre-
kord im Deinstallieren aufgestellt haben. Erstere werden die
Ultra-Deluxe-Version umso mehr feiern, weil sie sich noch

GameStar 07/2022



Obwohl ihr viel Zeit in Korridoren
verbringt, ist die Freiheit immens.

Hast du The Stanley Parable schon mal gespielt?

Die erste Entscheidung in The Stanley Parable: Ultra Deluxe —
und sie ist keine unwichtige. Freut euch auf die Konsequenzen!
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mal selbst Gibertrifft und das Experiment noch viel weiter
treibt — ohne eine echte Fortsetzung zu sein. Zweitere wer-
den ihren Rekord im Deinstallieren sicher noch einmal iiber-
bieten, weil sie noch viel weniger verstehen werden, warum
jemand so etwas entwickelt. Geschweige denn spielen will.

In The Stanley Parable miisst ihr viel laufen, viel zuhoren,
und manchmal diirft ihr sogar einen Knopf driicken. Und
wenn ihr euch darauf einlassen kénnt, werdet ihr oft losla-
chen, oft verwirrt sein und sogar etwas iiber euch selbst ler-
nen. Habt ihr euch schon jemals gefragt, was die Definition
von Wahn... eines Videospiels ist?

Das hier ist ein Test eines Videospiels.
Das ist so, weil »Test« drinsteht.

Stellt euch einfach folgendes Szenario vor: Morpheus (ihr
wisst schon, der glatzkdpfige, cool bebrillte Typ aus »Ma-
trix«) sitzt euch gegeniiber und bietet euch zwei Pillen an,
eine blaue und eine rote. Welche wiirdet ihr nehmen? Wenn
ihr dann einen Schokoriegel aus eurer Hosentasche hervor-
holen und geniisslich vor Morpheus verputzen wiirdet, nur
um zu sehen, was passiert, dann habt ihr The Stanley Para-
ble verstanden. Auch wenn das Spiel nur aus wenigen Rau-
men (obendrein meistens 6de Biiros) besteht, findet ihr hier

N

ist ein wunderbares, ja wegweisendes Un-Spiel, das es un-
bedingt verdient, genossen zu werden. Falls Ihnen mal wie-
der jemand erzdhlt, dass Spiele keine Kunst seien, dann ha-
ben Sie meinen Segen, ihm The Stanley Parable kréftig tiber
den engstirnigen Schadel zu ziehen.«

Das markige Zitat des Kollegen gilt heute ebenso wie da-
mals. Wahrend das Original bereits Spieler auf die Metaebe-
ne aller Videospiele entfiihrte, fugt der neue Ultra-Deluxe-
Inhalt dem Ganzen jetzt noch eine wunderbare Analyse/
Parodie der vergangenen neun Jahre Videospielgeschichte
hinzu. Denn genauso wie wir und unser Lieblingsmedium
sich weiterentwickelt haben, so hat sich auch dieses
Schwarze Loch von Video(nicht)spiel weiterentwickelt.

The Stanley Parable: Ultra Deluxe ruft uns als Spieler dazu
auf, uns selbst den Spiegel vorzuhalten. Um mit uns die
Schonheiten von Videospielen zu zelebrieren. Um sich mit
uns in die Schattenseiten von Videospielen zu stiirzen. Um
mit uns iiber allgemeine Videospielgeschmacker zu reflek-
tieren. Um uns »The Stanley Parable kraftig tiber den eng-
stirnigen Schédel zu ziehen«. Und um uns gewissermafen
mal die Person zu zeigen, die uns die Ego-Perspektiven-
kamera hdlt. Und sich mit ihr zu unterhalten. Das ist nicht
nur verstorend, das ist auch unglaublich lustig.

Das hier ist kein Test von The Stanley Parable: Ultra
Deluxe. Auch wenn »Test« drinsteht. Das ware namlich
ein videospieljournalistisches Verbrechen.

mehr »Freiheiten« als in jedem Open-World-Spiel.
Der ehemalige GameStar-Chefredakteur Jochen Gebauer
schrieb im Jahr 2013 tiber The Stanley Parable: »(...) denn es

GameStar 07/2022 Die Standalone-Version erschien zwei Jahre spater,im September 2013. 109
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In den Tiefen von Fallout

CTHULHU
RUFT

Bethesdas verborgene Horrorstory:

Ein Kult will das Odland mit mystericsen
Artefakten kontrollieren. Die ersten
Hinweise lieferte bereits Fallout 3.

Von Miéhaei SBnntag

Michael Sonntag

Auch wenn Michael als Gaming-Journalist und
Dozent arbeitet, versteht er sich eher als Ge-
schichtenjager im Gaming-Bereich. Egal um
welches Genre und Spiel es dabei geht: Solange
irgendwo eine Leidenschaft dafiir brennt, hat
er die Fahrte schon aufgenommen.

Die Entstehung der Supermutanten, die un- heimnis gehort zu den grofiten und versto-
zdhligen Vault-Experimente, der mysteriése  rendsten im verstrahlten Odland? Das fragen
Fremde: Das Fallout-Universum steckt voller  wir einen, der es wissen muss. Landsquid

Geheimnisse und Réatsel. Aber welches Ge- Birdrider, so sein Kiinstlername, ist ein Lore-

Der Obelisk in den Dunwich-Ka-
takomben wurde laut dem Game
Guide zu Fallout 3 fiir ein Wesen
namens Ug-Qualtoth erbaut.

110 Der Cthulhu-Mythos wurde zwar von Lovecraft erdacht, aber von anderen zu dem ausgebaut, was wir heute darunter verstehen.

Unser Gesprachspartner

Landsquid Birdrider ist langjahriger Lore-Tuber
und sammelt fiir seine Zuschauer alles in-
teressante Hintergrundwissen, das es liber
Spiele wie Fallout und Resident Evil dort
drauRen gibt. Ihr findet ihn auf YouTube.

Tuber, also gewissermafien ein Gaming-
Archédologe, der sich durch samtliche Doku-
mente, Audio-Logs und Zusatzinfos wiihlt,
um alle Geheimnisse und Hintergriinde der

Von aufRen unscheinbar, innen drin die schlimmste
Holle: Im Dunwich-Gebaude in Fallout 3 treibt eine
mystische Macht alle Menschen in den Wahnsinn.
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Wer in Dunwich Borers auf den
Grund einer radioaktiven Wasser-
grube taucht, entdeckt diesen Kopf.

Spiele aufzudecken. Dabei gehort der Cthul-
hu-Mythos fiir ihn zum groBten Mysterium in
der postapokalyptischen Fallout-Serie. »Der
Cthulhu-Mythos wurde von H.P. Lovecraft
geschaffen und hat diesen kosmischen
Horror zur Basis, dass quasi irgendwelche
uralten und tbergreifenden Machte schon
lange vor der Menschheit auf der Erde exis-
tiert haben und dass die Menschen nur
kleine Statisten fiir sie darstellen«, sagt
Landsquid. »Und es gibt bei Bethesda an-
scheinend ein paar Lovecraft-Nerds, die
iberallin den Spielen Easter Eggs und Re-
ferenzen eingebaut haben.«
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Was urspriinglich mal als Spaf} der Entwick-
ler begonnen hat, miindete inzwischen in
eine riesige Schnitzeljagd einiger Fans, die
eines offenbaren soll: Es gibt einen Kult in
Fallout, der selbst nach der nuklearen Aus-
l6schung die Weltherrschaft mit uralten
Artefakten an sich reiBen will.

Ein verfluchtes Buch

Die allererste Spur zum Cthulhu-Mythos gibt
es in Fallout 3. Im Stidwesten der Karte be-
findet sich das Dunwich-Gebdude, ein ehe-
maliges Biirogebdude der Bergbaugesell-
schaft Dunwich Borers LCC. »Das ist eine
Anspielung auf Lovecrafts Kurzgeschichte
»Das Grauen von Dunwich, in der ein ver-
fluchtes und machtiges Buch eine zentrale
Rolle spielt«, erkldrt Landsquid. Die Dunwich-
Ruine zu erkunden, ist allein schon ein ver-
storendes Erlebnis. Objekte verschwinden,
rdtselhafte Stimmen fliistern, und Spieler
und Spielerinnen plagen Visionen aus der
Vorkriegszeit. Holodisks offenbaren: Hier
suchte ein Mann seinen Vater, der offenbar
durch ein mysterioses Buch wahnsinnig ge-

Lorenzo Cabot ist ein unsterblicher
Abenteurer, der wegen seiner Krafte
so gefahrlich wurde, dass seine Familie
ihn in ein spezielles Gefangnis sperrte.

1

Der Schriftsteller Frank Belknap Long etwa nutzte das von Lovecraft erfundene Necronomicon in seiner Geschichte »Die Raumfresser«.

worden war. Im Untergeschoss des Gebau-
des erfahren wir, dass Vater und Sohn inzwi-
schen das gleiche Schicksal teilen und in
Ghule verwandelt worden sind, dazu ver-
dammt, einen Obelisken anzubeten. Fiirs
Erste endet die Geschichte hier, bis sie im
DLC Point Lookout fortgesetzt wird.

Ein Kult aus Familien

In einem Wirtshaus gibt Obadiah Blackhall
den Auftrag, das besagte Buch zu ihm zu-
riickzubringen, das von Sumpfkultisten ge-
stohlen wurde. Es sei ein altes Familienerb-
stiick seiner Ur-Ur-Ur-GroBmutter Constance.
Der Spieler hat nun die Wahl, den Auftrag
auszufiihren oder das Buch am Obelisken
im Dunwich-Gebdude zu zerstoren. Aber die-
se Quest sollte urspriinglich anders verlau-
fen und neue Informationen ans Tageslicht
bringen, wie Landsquid erkldrt: »Es gibt da
in den Spieldateien interessanterweise
nicht verwendete Texte. Im Spiel erfdhrt man
so gut wie nichts tiber Obadiah. Aber die ge-
strichenen Texte offenbaren, dass die Black-
halls mit den Dunwichs verwandt sind.« Aus
den gestrichenen Dialogzeilen: »Constance
hatte einen Bruder, Richard Dunwich. Er war
ein wohlhabender Geschaftsmann in einer
Stadt im Norden, und seine Firma hatte dort
ein ganzes Biirogebdude. Wie sie war er vom
Okkulten besessen, und im Gebdude seiner
Firma befindet sich ein monstroser Gegen-
stand. Dieses Buch war schon immer davon
angezogen.« So scheint es in Fallout mehre-
re Familien zu geben, die alle anscheinend
demselben Kult angehdren und nach Arte-
fakten suchen, die Unsterblichkeit und
grofie Macht verleihen. Eine weitere dieser
Familien sind die Cabots aus Fallout 4.

Eine uralte Zivilisation

Im Odland rund um die Fallout-4-Hauptstadt
Boston kann man auf einen Mann namens
Jack Cabot treffen, der den Auftrag vergibt,
seinen Vater Lorenzo zu ermorden. Dieser
war frither Abenteurer und entdeckte im Jahr
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1894 auf einer seiner Expeditionen die Rui-
nen der Stadt Ubar, die eine fremde Spezies
4.000 Jahre vor den ersten menschlichen Zi-
vilisationen erbaut haben soll.

Von seiner Reise brachte er eine Krone
mit, die ihm ewiges Leben und Psi-Kréfte
verlieh. Zu gefdhrlich fiir die Welt sperrten
die Cabots ihn in ein Gefangnis. Um aus die-
sem auszubrechen, treibt Lorenzo nun Raider
in der Umgebung mit fliisternden Stimmen
in den Wahnsinn. Auch hier kann der Spieler
entscheiden, ob erJacks Auftrag ausfiihrt
oder Lorenzo auf die Welt losldsst.

Kontrollierende Stimmen, uralte Zivilisa-
tionen, Artefakte — diese Aspekte treten er-
neut auf, wenn der Spieler das Bergwerk
Dunwich Borers in Fallout 4 aufsucht. Der
Abbau von Materialien diente dort nur zur
Tarnung, in Wirklichkeit sollten die Arbeiter
nach einem mysteriésen Dolch suchen und
wurden durch ratselhafte Stimmen in den
Minen wahnsinnig. Ahnlich erging es den
Raidern, die nach dem Weltuntergang hier
nach Eisen suchen wollten. Ahnlich wie im
Dunwich-Gebdude ldsst sich auch hier auf
der untersten Ebene des Dungeons ein Platz
flir Zeremonien und Menschenopferung fin-
den. Und noch etwas anderes, das eine viel
grofiere Kettenreaktion in Gang setzt.

»Unten in der Tempelanlage kann man in
ein Loch mit radioaktivem Wasser tauchen.
Und in diesem Loch starrt einen ein halb
vergrabener Steinkopf an«, erkldrt uns
Landsquid Birdrider im Interview. Dieser
Steinkopf bereitet den Boden fiir eine sehr
verstérende Theorie und taucht faszinieren-
derweise auch in Fallout Shelter Online auf,
um eine sehrinteressante Verbindung her-
zustellen: »In Fallout Shelter Online (...)
sammelt man Sammelkarten von den einzel-
nen Charakteren, die es tiber Fallout hinweg
so gibt, und Lorenzo hat eine eigene Sam-
melkarte. Und hinter ihm ist ein grofer, stei-
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nung als Interloper bezeichnet
wird, kénnte die erste Begegnung
mit der alten Zivilisation sein.

Lorenzo Cabot is an archeologist. He discovered a mysterious
headpiece during an expedition. This particulor headpiece granted him
with long life, but also stripped away his sanity. So his son Jack
locked him up in a cell under The Parsons State Insane Asylum, and
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In Fallout Shelter Online kénnen die Spieler Sammelkarten sammeln,

From Dwellers : :

so auch die von Lorenzo Cabot - mit einem interessanten Hinweis.

nerner oder metallischer Kopf abgebildet,
der ziemlich genau so aussieht wie der, den
man halb vergraben in Dunwich Borers se-
hen kann. Wenn man sich diesen Kopfin
den Spieldateien anschaut, dann ist das der
gleiche, der tiberall in Fallout 4 in den Stad-
ten an den Wanden zur Zierde hangt. Ur-
spriinglich dachte ich, dass Bethesda hier
einfach das Asset recycelt hat. (...) Aber
eben diese Sammelkarte mit Lorenzo und
dem Kopf im Hintergrund wirkt so, als wiir-
den sie das jetzt quasi offiziell in den Kanon
einbauen, dass es irgendwas mit diesen
Kopfen auf sich hat. Und es gibt diese Fan-
Theorie, die ich ganz schon finde, dass die-
se alten Alien-Relikte die Architekten beein-
flussen, vielleicht unterbewusst, diese Kopfe
zu bauen, um die uralte Zivilisation zu vereh-
ren. Oder was auch eine Moglichkeit ist, dass
die Reichen und Méchtigen, die diese Stadte
erbaut haben und Mitglieder dieses Kultes
sind, deswegen diese Kopfe bauen lassen.
Das sind die zwei gdngigen Theorien.«

Der Spezies begegnen

Fallout 76 fiihrt vermutlich den Cthulhu-
Mythos vorerst zu einem Abschluss. In der
Lucky Hole Mine kdnnen Spieler ein mysterio-
ses Wesen namens Interloper entdecken,
das schon lange vor dem Krieg von Menschen

Auch Lin Carter, Robert E. Howard und auch der deutsche Schriftsteller Wolfgang Hohlbein erweiterten den Mythos.

verehrt wurde, wie Aufzeichnungen zeigen.
Im Spiel selbst kann dieses Wesen zwar
attackiert, aber nicht getotet werden. Wel-
cher Spezies es genau angehort, ist unklar,
aber auch hier werden interessante Hinwei-
se gestreut. »Das sieht aus wie ein fast
schon humanoides Wurzelgeflecht, das am
Boden liegt und bartartige Tentakel bewegt
und komische Gerdusche von sich gibt.
Selbst fiir alle verstrahlten Wesen, die wir
aus der Reihe kennen, ist das etwas total
Fremdartiges. So etwas gibt es nirgendwo
sonst in Fallout 76 oder in der Fallout-Welt.
Und in der Kammer, in dem dieses Wesen
liegt, wurden tberall wieder — und das sehr
deutlich — diese metallischen Kopfe platziert.
Das konnte wieder eine Verbindung zum
Cthulhu-Kult darstellen.«

Landsquid vermutet hier die erste Begeg-
nung mit der fremden Alien-Spezies, deren
Stadt Lorenzo auf seiner Expedition ent-
deckt hat, deren Artefakte viele machtige
Familien suchen und die letztendlich alles
steuert. Letztendlich, das betont der Lore-
Tuber, bleibt der Mythos aber am Ende ein
riesiges Geflecht aus Easter Eggs und Theo-
rien, das Entwickler Bethesda immer mit
neuen Brotkrumen weiterspinnt. Und dieses
Suchen, Vermuten und Kopfzerbrechen sei
der groe Spafd daran. %
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Das Wesen, das laut einer Aufzeich-



Jeder Mendth soll eines Tages Star Atlas spielen und daHel nicht nur Spal3 haben,
sondern auch Geld vérdleneﬁ-.>Was steckt hinter den irren Planen? von Dom Schott s il

NFTs, also »non-fungible tokens«, spalten
die Welt der Spiele in zwei ungleich grofie
Gruppen. Auf der einen Seite die begeister-
ten Enthusiasten, die in den mutmaslich
einzigartigen, digitalen Verkaufsobjekten
die Zukunft des monetarisierten Spiels se-
hen. Ihnen gegeniiber stehen die Kritiker,
die NFTs schlichtweg fiir Betrug halten: Die
Transaktion einer digitalen Ware, die gar
nicht existiert und die der Kaufer auch nicht
wirklich besitzen kann. Entgegen laut ge-
duBerter Kritik schickt sich ein grofies, inter-
national zusammengesetztes Entwicklerteam
mit Sitz in Singapur an, auf der umstrittenen
NFT-Technologie ein komplettes MMO-Strate-
giespiel aufzubauen: Star Atlas.

Star Atlas erscheint erst in ein paar Jahren, vom
Marktplatz abgesehen existieren bisher nur
Trailer und hochwertige Artworks als Platzhal-
ter fiir das eigentliche Spiel. (Bild: Automata)
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Name und Spielkonzept sind dabei eng am

prominenten Weltraumspiel Star Citizen an-
gelehnt, auch wenn das Entwicklerteam
Automata Inc. das im Interview bestreitet.
Die Plane sind auf jeden Fall dhnlich hoch-
fliegend, wenn nicht sogar noch wahnwitzi-
ger als bei Chris Roberts’ Weltraum-Sand-
box. Spieler sollen in einem gigantischen
Universum Rohstoffe abbauen, Raumschiffe
konstruieren und Kriege fiithren. Und das al-
les mit richtigem, echtem Geld.

Zu sehen gibt’s von Star Atlas bisher vor
allem Theoretisches: ein Render-Trailer, dazu
viele Konzeptzeichnungen, die mit coolen
Raumschiffdesigns und hilbschen Welt-
raummotiven die Fantasie von Space-Fans

Diverse Studios haben ihre NFT-Plane inzwischen fallengelassen.

aus aller Welt anheizen. Konkrete Infos oder

gar Gameplay sind dagegen Mangelware.

GameStar hat Star Atlas, das erst in eini-
gen Jahren erscheinen soll, aber jetzt schon
um Spieler wirbt, genauer unter die Lupe
genommen und einen der Firmengriinder
mit den drangendsten Fragen konfrontiert:
Warum ein NFT-Spiel? Wie funktioniert die
Monetarisierung des Weltraumabenteuers?
Und wann soll es losgehen?

Vier Entrepreneure

wollen Geschichte schreiben

Die Vision von Star Atlas (Slogan: »History
has begun«) ist fest mit dem Selbstbild des
Entwicklerteams, allen voran der vier Griin-
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Spielerinnen und Spieler sollen sich, so die
Vision, im Weltraum von Star Atlas einer der
drei Fraktionen anschlieBen. (Bild: Automata)

der von Automata verkniipft. Daher lohnt zu-

erst ein Blick auf die wichtigsten Kopfe und
ihr Leben vor Star Atlas, bevor wir das Spiel
ndher unter die Lupe nehmen. Automata
wurde im Sommer 2020 von vier Mdnnern
gegriindet: Michael Wagner, mehrfacher Fir-
mengriinder und Blockchain-Enthusiast.
Pablo Quiroga, erfolgreicher Start-up-Griin-
der mit Schwerpunkt auf pflanzlichen Heil-
mitteln und der Anwendung von Cannabis in
der Psychotherapie. Danny Floyd, klassischer
Spieleindustrieveteran, der erst fiir Electronic
Arts, dann als selbststdndiger Firmengriin-
der Spiele entwickelte und vertrieb. Und
schlieBlich noch Jacob Floyd, der »Kreativ-
kopf« des Teams mit iiber zehn Jahren Erfah-
rung in der App-Entwicklung und einer Ex-
pertise fiir stylische Designs.

Alle vier sind mit der Tech-Industrie und
Start-up-Welt vertraut und gut vernetzt. lhre
Arbeit verbindet der Enthusiasmus fiir neue,
experimentelle Technologie — allem voran
die Blockchain und seit kurzem nun auch
NFTs. Es sind Entrepreneure, die mit groem
Selbstbewusstsein ihr Spiel Star Atlas als
neuen Meilenstein beschreiben und sich fiir
passende Pressebilder in Astronautenanzi-
ge photoshoppen lassen.

Trotz des inszenierten Tatendrangs arbei-
ten die vier natiirlich nicht alleine an Star
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Die Artworks wie auch die

Trailer sind professionell
gemacht. (Bild: Automata)

Atlas, sondern haben ein grofies, erfahrenes
Team um sich versammelt und dariiber hin-
aus drei Outsourcing-Studios engagiert.
Dazu gehort auch Sperasoft, ein alteinge-
sessenes Studio im Silicon Valley, das in der
Vergangenheit an Spielen wie Halo Infinite,
Assassin’s Creed Valhalla und Rainbow Six:
Siege in allen Bereichen der Entwicklung
mitgearbeitet hat. Es wird also geklotzt und
nicht geklettert. Das Team verkauft Star
Atlas als professionelles Spielprojekt mit
modernster Technologie — und das klappt so
weit tatsdchlich ganz gut.

Allmachtsfantasie kiisst
Space-Kapitalismus
Uberraschenderweise spuckt allerdings die
E-Mail-Adresse, die wir in der Kontaktzeile
auf der modern gestalteten Website des Pro-
jekts (www.staratlas.com) finden, zundchst
eine Fehlermeldung aus. Unsere Interview-
anfrage landet deshalb ungeoffnet wieder in
unserem Postfach.

Nach der Suche in den Untiefen eines
Press-Kits entdecken wir schlielich eine
zweite Adresse, die dieses Mal direkt ins
Biiro des PR-Chefs fiihrt. Und der arrangiert
kurzerhand ein Interview mit Michael Wag-
ner, einem der Griinder des Entwickler-
teams, dem wir unsere vielen Fragen stellen

Griinde dafiir waren jedes Mal die Reaktionen der Spieler und Spielerinnen auf die Plane.

4

Die vier Griinder im Photoshop-
Raumanzug. (Bild: Automata)

konnen. Vorher aber schauen wir uns an,
wie Star Atlas denn nun genau funktioniert.
Die visuelle Ahnlichkeit zum Weltraum-
abenteuer Star Citizen, die auf der Hand
liegt, setzt sich beim Spielprinzip fort: Spie-
ler und Spielerinnen kaufen Raumschiffe,

PHANTOM CONNECT
SOLFLARE
SOLLET.IO

SOLLET EXTENSION

T LIMITED St

i®  LEDGER

CONNECT
SOLONG

COMNECT

MATH WALLET

COMNNECT

Fraktionen kénnen schon jetzt gewahlt wer-
den. Aber nur, wenn man sein Wallet mit dem
Spiel verbindet. (Bild: Automata)
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SZENEN AUS DEM TRAILER

Ende 2021 veroffentlichte Automata
einen Trailer zu Star Atlas. Dieser soll
Pre-Alpha-Gameplay zeigen.

In Sachen Technik soll die
flammneue Unreal Engine 5
zum Einsatz kommen.
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Wie Ego-Perspektive und Grand-Strategy-
Gameplay zusammengehen sollen, dariiber
schweigen sich die Entwickler aus.

Auf YouTube bezweifeln viele,
dass es sich um tatsachliches
Spielmaterial handelt.

bauen Ressourcen ab, handeln mit anderen,
etablieren Handelsrouten und bekampfen
sich in Raumschlachten - ein gigantisches
Sandbox-Spiel ohne vorgeschriebene Ziele
und mit maximaler spielerischer Freiheit.
Obwohl der Entwickler Star Atlas als Strate-
giespiel bezeichnet, sollt ihr euch aus der
Ego-Perspektive ins Innere von Raumschif-
fen und Stationen begeben kdnnen. So zu-
mindest lautet das Versprechen. Inwiefern
das dann auch wirklich eingelost werden
kann, wird der Release zeigen miissen.
Gerahmt wird dieses Core-Gameplay von
einer SciFi-Erzahlung, die sich etwa so zu-
sammenfassen ldsst: Im Jahr 2620 ringen
drei Fraktionen um Einfluss, Macht und
Reichtum. Die Menschen kontrollieren das
MUD-Territorium, ein Zusammenschluss exo-
tischer Aliens herrscht tiber die ONI-Region,
und autonome Androiden verwalten den Us-
tur-Sektor. Spielerinnen und Spieler kdnnen
sich einer dieser Fraktionen anschlielen
und entweder Zeit ihres Lebens (und Spiel-
zeit) als Handler stets unter dem Radar flie-
gen, eigene Clans griinden — oder sich um
politische Einflussnahme bemiihen. Diese
Einflussnahme ist in Star Atlas mehr als nur
ein Gefiihl, sondern eine handfeste Res-
source, die Geld kostet und tiber Blockchain
bezahlt wird: die sogenannten Polis-Tokens,
eine der interessantesten Neuerungen, die
Star Atlas in die Spielewelt einfiihren will.

Ringen um Einfluss

Der Begriff »Polis« ist keine Wortneuschdp-
fung von Star Atlas, sondern bezieht sich
auf die Idee der antik-griechischen »poleis,
also Stadtstaaten wie Athen oder Sparta,
die unabhdngig und autonom Gesetze ver-
abschiedeten, eigene Miinzen pragten und
Militar unterhielten.

Unabhéangigkeit, Sicherheit, Eigenverant-
wortlichkeit: allesamt positiv besetzte
Schlagworte, die mit der »Polis« eng ver-
kniipft sind. Das Entwicklerteam stellt si-
cher, dass auch Spieler diese Assoziationen
kennenlernen, die nicht Archdologie studiert
oder eine grofRe Leidenschaft fiir antike Ge-
schichte haben: Im 41 Seiten starken Einfiih-
rungshandbuch leiten die Entwickler die
Wortbedeutung noch einmal leicht verstdand-
lich her, um dann die beiden Verwendungs-
moglichkeiten der Polis-Tokens genauer zu
erkldren. Zum einen schenken sie den Besit-
zern und Besitzerinnen politischen Einfluss
im Spiel: Wer in einer Region des Weltalls
die meisten besitzt, darf Gesetze verab-
schieden, Steuern von anderen auf Handels-
waren erheben und bestimmen, welche Res-
sourcen in welchem Ausmaf ver- und
eingekauft werden diirfen. Der Kniff dabei:
All diese Vorziige funktionieren nur nach
dem Mehrheitsprinzip. Das bedeutet, dass
es nie nur einen »Diktator« gibt, sondern
stattdessen eine kleine Zahl von Menschen,
die jeweils die meisten Tokens besitzen, ge-
meinschaftlich agieren und Gesetze verab-
schieden. Das soll willkiirliche Alleinherr-
schaft verhindern — aber natiirlich auch

Unter anderem ruderten GSC Game World (Stalker) und Team17 (Worms) zuriick. 115



Economics Paper - PDF

Star Atlas soll laut Entwicklerteam
eines Tages von der »Weltbevolke-
runge« gespielt werden. Deswegen
werden die Handblicher in den
wichtigsten Sprachen angeboten.
(Bild: Automata)

The productivity of a player in mining progresses based on skill. Mining skill
progression grants improved quantity and speed of resource harvesting as well
as discounts in crafting and maintaining farm establishments.

Land (not foreclosed)

Mining Drill Operator

Mining Drill Mining skills Power
by ! 7
Mining

Unrefined resources

Refining I

Mining requires a special building (together with land and a NPC worker), player
character’s skills, and power (supplied by power generating buildings). Resources
produced from mining have to be refined before they are usable.

Auf knapp 40 Seiten wird hier die Blockchain, das Monetarisierungs-

y.

modell und alles rund um NFTs in Star Atlas erklart. (Bild: Automata)

dazu anregen, weiterhin Tokens zu kaufen.
Zum anderen gewdhren die Polis-Tokens au-
Berhalb des Spiels Einfluss auf die Entschei-
dungen des Entwicklerteams selbst — so zu-
mindest das Versprechen: Wer eine ent-
sprechende Menge Tokens besitzt, kann bei
Inhalten fiir Patches, Update-Planungen und
neuen Features mitbestimmen. Moglich soll
das aber erst zwei bis drei Jahre nach Re-
lease sein, bis dahin will das Team noch ei-
genstandig weiterentwickeln.

Calico Guardian

Angestrebt wird eine enge Bindung der Com-
munity an die Spielwelt und die Entwick-
lung, wofiir allerdings mit echtem Geld ge-
zahlt werden muss — wie viel die Tokens
kosten, ist noch nicht bekannt. Ob und wie
sinnvoll diese Ressource das Spielgesche-
hen erganzen oder sogar bereichern kann,
muss der Release zeigen, aber eines ist
schon jetzt absehbar: Durch die Echtpreis-
bindung der Tokens werden potenziell jene
Menschen mehr Einfluss haben, die tiber

RETURN TO MARKETPLACE

< SNATEy
.

Das Spiel erscheint erst in mehreren Jahren, aber Raumschiffe
konnen sich Spieler bereits mit Echtgeld sichern - und das zu Prei-
sen von bis zu mehreren hunderttausend Euro. (Bild: Automata)
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Ubisoft hingegen halt weiter an der NFT-Idee fest.

ein groBBeres Echtgeldbudget verfiigen und
dieses auch ausgeben wollen. Eine Spiel-
welt, die von Reichen regiert wird — das ist
eines der wahrscheinlichsten Szenarios, auf
die Star Atlas zusteuert.

Vorfreude aufs Metaverse

Im Interview mit GameStar bemiiht sich
Michael Wagner, einer der vier Firmengriin-
der, Star Atlas als ein Projekt mit giganti-
schem Potenzial darzustellen: Immer wieder
spricht er von »Chancen«, »Moglichkeiten,
»der Zukunft« und beschwdrt romantisierte
Vorstellungen des Zeitalters der Entdeckun-
gen herauf. Diese Schlagworte rahmen auch
seine Antwort auf unsere Frage, warum sich
Star Atlas tiber die Blockchain finanzieren
und sowohl NFT-Raumschiffe als auch To-
kens zum Kauf und Verkauf anbieten wird,
statt klassische Monetarisierungsmodelle
zu nutzen: »Wir errichten eine komplett de-
zentralisierte Zukunft des Metaverse, das le-
ben und sich stédndig weiterentwickeln wird,
und das geht nur, wenn wir auf die Block-
chain zuriickgreifen. Das Gameplay des
Spiels kann in zehn Jahren ganz anders aus-
sehen als heute.«

Ja, Star Atlas soll als langfristiges Projekt
angelegt sein, in dem eine enthusiastische
Fanbase nicht nur spielt - sondern auch
selbst Geld verdient. Dieses Play-to-Earn-
Konzept wird laut Wagner ebenfalls nur dank
der Blockchain-Technologie moglich: Spie-
lerinnen und Spieler kdnnen durch gehan-
delte NFT-Raumschiffe und abgebaute Res-
sourcen eigene Tokens verdienen, die einen
realen Echtgeldwert haben.

Das klingt zumindest interessant, aber
auch nach ferner Zukunftsmusik, denn bisher
gibt es nur die Idee, einen Raumschiff-Shop
und hunderte von Handbuchseiten zu Star
Atlas — aber noch kein echtes Spiel. Vorfreu-
de soll trotzdem geweckt werden. Das Team
von Star Atlas halt dazu den Kontakt zu sei-
nen Fans per Discord (iiber 160.000 Mitglie-
der), Telegram (liber 45.000 Mitglieder),
Twitter (iiber 300.000 Follower) und YouTube
(liber 29.000 Abonnenten). Laut Wagner ha-
ben sich bereits mehr als 80.000 Menschen
iber die Website fiir eine Fraktion entschie-
den und sich mit einem Wallet-Account
registriert — die Voraussetzung, um im NFT-

GameStar 07/2022



FACTIDNS

USTUR

SECTOR

Shop Raumschiffe einzukaufen. Wie viel Um-
satz bisher aber tatsdchlich erzielt wurde,
verrdat Wagner nicht. Wie finanziell erfolg-
reich die ersten Monate des 2021 angekiin-
digten Spiels also sind, ldsst sich nicht si-
cher sagen. Eines aber féllt uns bei unserer
Recherche auf: Trotz der beeindruckenden
Follower-Zahlen in den verschiedenen sozi-
alen Netzwerken sind die tatsachlichen In-
teraktionszahlen erstaunlich gering.

Wahrend der groBe Reveal-Trailer vor flinf
Monaten bisher fast eine Million Mal ange-
sehen wurde, erreicht der neueste Trailer
von Anfang Marz 2022 nicht einmal mehr
7.000 Aufrufe. Auch im Star-Atlas-Discord
lesen wir die immergleichen Nicknames:
Sogenannte Heavy User oder »Wales, die
sich besonders enthusiastisch in der noch
nicht vorhandenen Spielwelt engagieren.
Wagner sieht darin die noch grofite Hiirde
fuir Star Atlas: Aus dem anfdnglichen Hype
vor einigen Monaten auf der noch neuen
NFT-Welle dauerhaftes Interesse zu formen.
Das erkldrt er im Interview mit GameStar
so: »Alle auf unsere Plattform zu bringen,
wird eine grof3e Herausforderung. Wir
sehen ganz klar den Trend hin zum Meta-
verse-Gaming, aber bis alle, nicht nur die
Crypto-Community, auf diesen Zug aufge-
sprungen sind, wird es noch Zeit brau-
chen.« Das ist aber laut Wagner fiir die
Vision von Star Atlas unverzichtbar, das
laut ihm eines Tages »die gesamte Bevdlke-
rung« spielen soll. Dafiir miisse bis zum
Release die Offentlichkeit noch »weiterge-
bildet« werden, um ihnen die In-Game-
Wirtschaft von Star Atlas, die Blockchain
und NFT-Technologie naherzubringen: »So-
bald diese Weiterbildung passiert ist, wer-
den wir kein Problem mehr haben, neue
User zu gewinnen.«

Unsere Einschdtzung

Die Recherchen zu Star Atlas waren kompli-
ziert: Das Entwicklerteam stellt auf seiner
Website insgesamt mehrere hundert Seiten
voller Informationen und Technologiepra-
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Laut dieser Ubersicht hat beispielsweise der
»Wal« der Menschenfraktion bereits jetzt
Raumschiffe im Wert von umgerechnet liber
vier Millionen Euro eingekauft. (Bild: Automata)

sentationen zur Verfiigung, die Interessier-
ten den Einsatz von NFTs und der Block-
chain-Technologie sowie die {ibrigen Spiel-
konzepte ndherbringen sollen. So viel Trans-
parenz ist einerseits natdirlich loblich,

o —— Tokenomics

Cash flow [l Porameter gadget (DAO-defined)

Emission DAD componant

andererseits sind die Texte so umfangreich
und komplex, dass sie Interessierte auch
schnell verwirren und tberfordern kénnen.

Nachdem wir diese Handbiicher durchge-
arbeitet, uns in der Star-Atlas-Community
umgesehen und mit Michael Wagner gespro-
chen haben, nehmen wir das Spiel vor allem
als eines wabhr: ein groes, wahnsinnig am-
bitioniertes Versprechen, das auf eine Tech-
nologie setzt, die nicht nurin Expertenkrei-
sen umstritten ist — auch Spielerinnen und
Spieler schauen skeptisch auf NFTs.

Es wird noch Jahre dauern, bis Star Atlas
wirklich spielbar ist. Bis dahin sollen erste
»Minispiele« und Browser-Anwendungen er-
scheinen, die die User nach und nach in die
Spielwelt einfiihren. Ob die Menschen, die
bereits Geld investiert haben, aber einen so
langen Atem haben oder schlieBlich doch
wieder ihr Investment aus dem Spiel ziehen,
ldsst sich nicht absehen. So bleibt Star Atlas
erst einmal eine interessante ldee, die sich
aber noch beweisen muss. Ganz offensicht-
lich ist das Entwicklerteam professionell or-
ganisiert, verfiigt iber ein groBBes Startkapi-
tal und hat eine Vision vor Augen — aber all
das sind nur die ersten von vielen Schritten
auf dem Weg zu einem erfolgreichen, nach-
haltigen und fairen Multiplayer-Spiel. Auch
in der Welt der Blockchain. %

Die Vision des Entwick-
lerteams ist vorhanden,
aber auch komplex und
durfte in dieser Form
interessierte Spielerin-
nen und Spieler schnell

Bu .
" tiberfordern.
(Bild: Automata)
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GAMESTAR-PC

TITAN Z

PROZESSOR Intel Core i9 12900KF (8x 5,2 GHz)
MAINBOARD ASUS ROG Strix Z690-A Gaming
GRAFIKKARTE NVIDIA GEFORCE RTX 3080 Tl 12GB
ARBEITSSPEICHER 32 GB DDR4-3200 Corsair Vengeance
L | ssb 2.000 GB NVME SSD
. ; FESTPLATTE 4.000 GB HDD

nur 3799,'

bequiet!

e GEFORCE_ 0 BY
R RTX — =

GAMESTAR-PC ’ ' GAMESTAR-PC

ULTRA ULTIMATE
XTREME e RYZEN 5800X

PROZESSOR AMD Ryzen 7 5800X (8x 3,8 GHz) PROZESSOR AMD Ryzen 7 5800X (8x 3,8 GHz)
GRAFIKKARTE NVIDIA GEFORCE RTX 3070 8 GB GRAFIKKARTE NVIDIA GEFORCE RTX 308010 GB
ARBEITSSPEICHER 16 GB DDR4-3200 RAM ARBEITSSPEICHER 16 GB DDR4-3200 RAM
ssb 1.000 GB NVME SSD ssD 2.000 GB NVME SSD

nur 2599,- nur 2599,-

Alle Preise in Euro inkl. gesetzlicher Mwst. Angaben Stand 30.05.2022. Anderungen vorbehalten. Angebote nur solange der Vorrat reicht.

Alle GameStar-PCs und -Notebooks jetzt versandkostenfrei bestellen unter:



Konfiguriert von den Hardware-Experten von GameStar

Nur fir kurze Zeit und solange der Vorrat reicht. Der neue GameStar-PC ist glinstiger als selber bauen.
High-End-Gaming im 4K Bereich mit starker RTX 3070 Grafikkarte und Ryzen 5 Prozessor.
Verpackt im be quiet! Pure Base 500DX Gehduse macht der PC in jedem Spiel/e{rperfekté' »

AMD Ryzen 5 5600X (6x 4,6 GHz)

NVIDIA GEFORCE RTX 3070 8 GB
16 GB DDR4-3200 RAM HyperX Fury

1.000 GB NVME SSD Kingston NV1
BE QUIET! PURE BASE 500DX

B &r</ = sAsus Kingstn
www.gamestarpc.de
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Immer mehr Anbieter verkaufen neben Neuware auch gebrauchte Produkte als refurbished
oder generalliberholt. Das ist nachhaltig, aber spart ihr wirklich Geld? von pennis ziesecke

Neu oder gebraucht? Hardware ist teuer, da
liegt der Gedanke nahe, mit gebrauchten
Produkten den einen oder anderen Euro zu
sparen. Es muss ja auch tatsdchlich nicht
fiir jeden Einsatzzweck immer brandaktuelle
Hardware sein, sehen wir vom Zocken aktu-
eller Spiele in hohen Auflésungen einmal ab.
Fiir die Biiroarbeit braucht es keine 4K-3D-
Beschleunigung und auch keine hochgeziich-
teten Achtkernprozessoren.

Entsprechend dem Trend zur Ressourcen-
und Kontoschonung bieten viele Shops inzwi-
schen Produkte generaliiberholt an, oft unter
dem Begriff Refurbished. Das inkludiert eine
Funktionspriifung und tiblicherweise auch

PN

Ausgewdhlte Marken

’

. SAMSUNG

Neuheiten und beliebte Produkte

G:I

g e 1.1l gpla e § P

renewed
T

Reinigung des Produktes sowie beim Kauf
iber einen gewerblichen Handler auch ein
Jahr Gewdhrleistung. Also alles gut und nur
noch refurbished kaufen? Nicht zwingend.

Shops fiir general-
tuberholte Produkte

Inzwischen gibt es professionell aufbereite-
te Hardware nicht mehr nur bei darauf spezi-
alisierten Shops wie afbshop.de, rebuy oder
backmarket sondern auch bei Amazon und
anderen Neuwarehdndlern. Dort ist das An-
gebot meist etwas weniger gut durchschau-
bar, mehr Ubersicht bieten die Spezialisten.

Generaliiberholte Produkte,
auf die Sie vertrauen kénnen
< Hesrwortige Prodiakt:

« 1 Jahr Amazon Renewed Garante
 Giinstige Preve

iyl --r-rierd o
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Platzhirsch mit Refurbish-Angebot:
Amazon Renewed

Amazon beispielsweise verkauft unter dem
Label »renewed« generaliiberholte Produk-
te, die oft aus Riicksendungen von Kunden
stammen. Dank fiir den Kaufer grofiziigiger
Riicknahmeregelungen sammeln sich viele
Produkte an, die ansonsten in einem sehr
guten, teilweise neuwertigen Zustand sind.
Bei Notebooks gibt es eine Garantie auf min-
destens 80 Prozent nutzbarer Akkukapazitat,
Schonheitsfehler wie Kratzer diirfen aus einer
Entfernung von 30 cm nicht mehr sichtbar
sein. Auf die einjdhrige Garantie brdauchte
Amazon hingegen nicht so freudig hinwei-
sen, hierbei handelt es sich um die gesetz-
liche Mindestanforderung.

AMAZON RENEWED

PRO

© teils neuwertige Produkte

© Selbstverpflichtung 80 Prozent bei Akkus

@ Anspruch auf Riickerstattung bei Schénheits-
fehlern

© groBe Auswahl

CONTRA
@ kein sehr tiefes Angebot
@ nur ein Jahr Gewahrleistung

Hardware-Profi mit Outlet: Alternate
Der Bastlershop: Auch bei Hardware-Hand-
lern wie Alternate gibt es generaliiberholte
Hardware. In den Bereichen Notebook und

GameStar 07/2022



ALTERNATE OUTLET &

(AfB

Blrsbedar
Reatposten Tinzetistoe

Monitore ist die Auswahl allerdings eher
schmal, dazu fehlen leicht zu findende und
eindeutige Hinweise auf der Webseite, mit
welchem Akkustatus beispielsweise ein ge-
brauchtes Notebook ausgeliefert wird. Ein
groBBer Pluspunkt ist aber die zweijahrige Al-
ternate-Garantie auf Gebrauchtes, B-Ware
und Restposten.

Bei den Desktop-PCs findet sich auch hier
hauptsdchlich Office-Hardware mit schma-
lem Formfaktor — schlecht, um ein giinsti-
ges Gebrauchtsystem mit einer besseren
Grafikkarte zu einem leidlich tauglichen
Spielerechner aufzuriisten, da es nur wenig
Auswahl bei kurzen Karten im SFF-Format
(Small FormFactor) gibt. Im Outlet finden
sich aber auch viele Versandriickldufer, so-
dass sich vor allem bei Peripherie immer ein
gutes Angebot findet.

ALTERNATE

PRO

© zwei Jahre Garantie

© groBes Angebot, vor allem Peripherie
CONTRA

@ Ersparnis bei Versandriickldufern recht gering
@ keine Auskiinfte tiber Akkuzustand

Rebuy ist einer der auf gebrauchte und wie-
deraufbereitete Hardware spezialisierten
Héandler und schreibt sich vor allem Nach-
haltigkeit auf die Fahnen. Dazu gehoren
auch eine durchaus grofziigige Garantie von
36 Monaten sowie eine Riickgabeoption
bei Nichtgefallen auf die angebotenen Pro-

Ioeaiing 1 1SALC (EINLNO._

€429,00

Drantiose RUCkTahramar_
©2R00

£97.90
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Dockingstation jetzt gratis rum Notebook!
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dukte. Einen Hinweis auf den Zustand von in
Smartphones, Handhelds oder Notebooks
verbauten Akkus gibt es auf der Webseite
nicht (oder nur so gut versteckt, dass wir ihn
tibersehen haben), im Zweifel konnt ihr das
Gerdt aber ja zurlicksenden. Das sinnlose
Herumschicken von Paketen beif3t sich aber
ein wenig mit der Nachhaltigkeitsidee.

Das Angebot ist teils etwas eingeschrankt,
bei den Notebooks fanden sich zum Zeit-
punkt der Recherche beispielsweise aus-
schlieBlich Apple-Gerdte. Preislich befindet
sich rebuy bei vielen Produkten recht nah
am Originalpreis. Bei den gebrauchten Spie-
len (mangels Account-Pflicht: bevorzugt
Konsolentitel) konnt ihr aber immer wieder
gute Angebote finden. Retro-Fans freuen sich
besonders: Klassiker wie Tomb Raider oder
Schlacht um Mittelerde gibt es ebenfalls
und zumindest teils sehr preiswert.

HrT—

REBUY

PRO

© groBes Angebot, vor allem auch Software
© 21 Tage Riickgaberecht

© 36 Monate Garantie

CONTRA

@ keine Auskiinfte tiber Akkuzustand

@ Preise recht hoch

Sozial und griin hat sich AfB auf die Fahnen
(beziehungsweise ins Logo) geschrieben.
AfB steht flir »Arbeit fiir Menschen mit Be-
hinderung«. Der Umweltvorteil bei der Nut-
zung gebrauchter Hardware ist tatséchlich

reouy
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kein unwichtiger Punkt — allerdings solltet
ihr beim Kauf mobiler Produkte mit Akku da-
rauf achten, dass AfB zwar immerhin eine Ka-
pazitdt von liber 60 Prozent erwartet, aber
sie nicht garantiert.

Das Sortiment umfasst priméar PCs, Note-
books, Monitore und Peripherie, zumeist
aus IT-Auflosungen oder als abgeschriebe-
ne Biirogeréte, die professionell aufbereitet
und getestet wurden. Dabei gibt es zwar
nicht mehr als die gesetzlich vorgeschrie-
bene Gewdhrleistungszeit nach Kauf, diese
kann aber kostenpflichtig auf eine dreijah-
rige Garantie aufgewertet werden.

Office-Fans bevorzugt: Vor allem Kadufer
gut erhaltener Office-Notebooks und Biiro-
PCs (eventuell auch als Basis fiir einen klei-
nen Gaming-PC) finden hier ein tibersichtlich
prdsentiertes und umfangreiches Angebot,
teilweise auch mit Konfigurationsmaglich-
keiten fiir Speicher und weitere Upgrades.

AFB SHOP
PRO

© sozialer und &kologischer Ansatz

© Angaben zur Akkukapazitat

CONTRA

@ keine Garantie auf Akkus

@ Garantieverlangerung kostenpflichtig

Das als Online-Auktionshaus gestartete
eBay verwandelte sich mit der Zeit mehr und
mehrin einen Handlermarktplatz mit gele-
gentlichen Privatauktionen. Was general-
iberholte Produkte angeht, ist das kein

ebay dl

Re-Store

& efiook Reder

Re-Store - Besser

als neul

st g, Gosborachiars B
Footurbienod Dis U S0W",

|—u.-y per— |

Re-Store
30929

s © Ot b e S

Elektronik & Haushaltsgeréte im Re-Store

.

| WeW &

121



HARDWARE

Nachteil: Privathdndler sind oft dazu iiber-
gegangen ihre Produkte als defekt anzubie-
ten, um keinen Gewdhrleistungspflichten
nachkommen zu miissen, die Produkte im
eBay Re-Store jedoch sind davon abgedeckt,
professionell getestet und aufbereitet.

Wie auch bei Amazon bieten hier verschie-
dene Handler ihre Refurbished-Produkte an,
teils auch hier einzeln besprochene Shops

wie AfB. Mitunter sogar zu etwas niedrigeren

Preisen. Das Angebot ist entsprechend um-
fangreich, fast schon uniibersichtlich. Das
richtige Produkt zu finden, kann auch auf-
grund der nur bedingt sinnvolle Ergebnisse
liefernden Suchfunktion zur Herausforde-
rung werden. Angaben zum Akkustatus sind
den Handlern selbst tiberlassen, eBay gibt
hier keine Garantien — unpraktisch.

EBAY REFURBISHED

PRO

© sehr groBes Angebot

© teils sehr gute Preise

© professionelle Wiederaufbereitung
CONTRA

@ etwas untibersichtlich

@ eBay fungiert hiufig nur als Marktplatz

Neu ist immer besser.

Oder doch nicht?

Naturlich spricht einiges fiir Neuware — der
mindestens doppelt so lange Gewdhrleis-
tungszeitraum, die aktuellere Technik und
oft auch schlicht die Tatsache, dass noch
niemand vorher das Produkt in Handen hat-
te. Wie sehr diese Faktoren ins Gewicht fal-
len, kommt aber auch auf die Produktgrup-
pen an. Kopfhorer sind gebraucht schon aus
hygienischen Griinden nicht fiir jeden vor-
stellbar, verbaute Akkus altern, und High-
end-Gamer wollen eh mehr Leistung als ein
Gebrauchtgerét hergibt. Eine generaliiber-
holte Maus oder ein Notebook fiir Office vor-
nehmlich am Schreibtisch hingegen waren
denkbare Alternativen.

In den Kleinanzeigen und bei Auktionsh&u-

sern wie eBay gibt es viele Gebrauchtproduk-
te von Privatnutzern. Auch privat angebotene
Produkte unterliegen der Sachmangelhaf-
tung, umgangssprachlich auch Gewdhrleis-
tung genannt. Privathdndler konnen diese
aber rechtswirksam ausschlieRen, gewerbli-
che Handler miissen fiir Mangel am Produkt

122

Lenovo Ideapad 3: Das Office-
Notebook bietet fiir mobile Nutzer
das bessere Gesamtpaket. .

auf jeden Fall haften. Sie miissen zudem
dem Widerrufsrecht nachkommen, Produkte
konnen beim Online-Kauf bei einem gewerb-
lichen Handler also innerhalb von 14 Tagen
ohne Angabe von Griinden retourniert wer-
den. Bei Privatverkdufern gilt das nicht.

Gebraucht oder neu:
Notebook

Auch wenn hochgeziichtete Notebooks nicht
die Domdne der Refurbished-Anbieter sind:
Sucht ihr ein Office-Notebook, kann der Ge-
danke naheliegen, mit einem Gebrauchten
die Umwelt zu schonen und Geld zu sparen.
Aber spart ihr damit tiberhaupt? Die meisten
generaliiberholten Notebooks stammen aus
Unternehmen, wo sie bis zur Abschreibefrist
des Finanzamtes genutzt wurden. Und dabei
sind es natrlich eher selten Gaming-Reihen
wie ROG Strix oder Razer Blade, sondern ro-
bustere Businessmodelle.

Wie stark der Akku dieser Laptops bean-
sprucht wurde, weifs man beim Kauf aber
nicht. Mit Gliick wurde das Notebook nur
selten mobil genutzt und verfiigt iber einen
fast neuwertigen Akku, mit Pech reicht es
nur noch fiir wenige Minuten Mobilitat. Da
neue Akkus nicht giinstig sind und bei No-
name-Modelle oft gefdlschte Typen oder
minderwertige Li-lonen-Zellen zum Einsatz
kommen, kann das den SpaB am neuen Ge-
rat schnell rauben — vom Umweltschutzge-
danken ganz abgesehen. Achtet also darauf,
dass der Handler eine moglichst hohe Rest-
kapazitdt garantiert.

Lenovo Thinkpad T460s: aufgrund
der unbekannten Akkukapazitat
nur bedingt mobil nutzbar.

Den Sprung zu Quad- und Hexacore-Model-
len auch in der Businessklasse haben die
aktuell angebotenen Refurbished-Notebooks
zumeist noch nicht mitgemacht. Die Leis-
tung liegt also, vor allem bei den preiswer-
teren Modellen, auf dem Niveau aktueller
Celeron-CPUs, zwei Kerne sind tblich. Dafiir
finden sich oft bereits SSDs (mitunter auch
vom Handler nachgeriistet) und ausreichend
grofle Mengen Arbeitsspeicher (ab 8 GB
wiirden wir raten). Vergleichen wir am besten
zwei Notebooks aus der gleichen Preisklasse
und schauen, ob ihr mit dem Gebrauchtge-
rdt besser fahrt als mit dem aktuellen Modell.

Der Veteran: Lenovo Thinkpad T460s
Zugegeben, friiher hatten Thinkpads einen
noch besseren Ruf als heute, trotzdem han-
delt es sich auch bei aktuelleren Gerdten um
zuverldssige und sehr solide Arbeitstiere. Die
Preise eines Neugerdtes lagen und liegen bei
mindestens 1.200 Euro. Gebraucht bietet AfB
beispielsweise das Lenovo Thinkpad T460s
mit 14“ FHD, Core i7-6600U fiir 349 Euro an.

Mit dem Core i7-Dualcore (mit Hyperthrea-
ding), 8 Gigabyte RAM und 250 Gigabyte SSD
sowie 14“ FHD-Display ldsst es sich gut ar-
beiten, angenehm ist die gute Tastatur (und
auch der rote Trackpoint-Knubbel hat viele
Fans). Der Akku soll laut AfB »iiblicherweise
iber 60 Prozent« Kapazitdt aufweisen. Win-
dows 10 Pro ist vorinstalliert.

LENOVO THINKPAD T460S
PRO

© hochwertige Verarbeitung

© schnell genug fir Office und Internet
© sehr gute Tastatur

CONTRA

@ Akkukapazitdt unbekannt
@ Display nur Durchschnitt

Der Neuling: Lenovo Ideapad 3
Angesichts des preislichen Gleichstandes
zum Gebrauchtmodell ist beim Neuling natiir-
lich kein Thinkpad zu erwarten. Wir bleiben
der Vergleichbarkeit zuliebe trotzdem bei
Lenovo. Das Lenovo Ideapad 3 ist in puncto
Gehduseverarbeitung weit vom Thinkpad
entfernt und entspricht hier tatsachlich sei-
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ner Preisklasse. Dafiir gibt es deutlich mehr
Leistung und einen brandneuen Akku sowie
24 Monate Gewdhrleistung.

Im Ideapad steckt der recht aktuelle Intel
Core i3-10110U mit zwei Kernen (und Hyper-
threading). Takt und Pro-MHz-Leistung lie-
gen deutlich hoher als beim Core i7-6600U
des Thinkpads, bei rechenlastigeren Anwen-
dungen werdet ihr das auch spiren kénnen.
Gleichstand hingegen gibt es bei RAM und
SSD mit 8 und 240 Gigabyte, und auch das
14" Display l6st mit 1920x1080 Pixeln auf.

LENOVO IDEAPAD 3

PRO

© Leistung und Mobilitét

© zwei Jahre Gewihrleistung

© Akku garantiert neu und ausdauernd

CONTRA

@ Verarbeitung
@ Display bestenfalls Durchschnitt

Fazit des Notebook-Vergleiches: In diesem
Fall herrscht Patt zwischen Alt und Neu. Beim
Gebrauchtgerat bekommt ihr das hochwerti-
gere Gehduse, eine extrem gute Tastatur und
ein zumindest etwas besseres Display. Das
Neugerdt hingegen lockt mit mehr Rechen-
leistung (auch wenn die Core-Zahl identisch
bleibt) und einem garantiert neuwertigen
Akku, doppelt so langer Gewdhrleistungs-
zeit sowie deutlich weniger Gewicht.

Unsere Tendenz wiirde aber trotzdem eher
zum Gebrauchtgerédt gehen, da das Thinkpad
beim Arbeiten mit der Tastatur mehr Freude
bereitet und die Leistung oft ausreicht — ware
da nicht der Akku, der, sofern euch mobiles
Arbeiten damit wichtig ist, beim Neugerat
zuverldssiger lange durchhalt.

Gebraucht oder neu: PC
Auch bei den PCs findet ihr im Refurbished-
Segment primdr ausgemusterte Biirocom-
puter. Diese sind aus mehreren Griinden
kaum flirs Gaming geeignet: Nachvollziehba-
rerweise verzichten diese grofleren Schreib-
tischmaschinen auf leistungsfahige Grafik-
karten, grofRe SSDs und meist auch auf

Im Gegensatz zu den Dell Optiplex-Modellen
bieten die Precision-Workstations Platz (und
Netzteil) firr leistungsfahigere Grafikkarten.
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Intel hat im Einstiegsbereich bezahl-
bare Prozessoren, die sich als Basis
flir spatere Upgrades gut eignen.

schnelle Prozessoren. Und auch hier kauft
ihr eine dltere Plattform, die sich selten auf
neue CPU-Klassen aufriisten ldsst. Was aber
denkbar ist, wdre der Kauf einer sehr preis-
werten Basis, um zusammen mit einer giins-
tigen (okay, wir lachen selbst) Grafikkarte
zumindest einen Einsteiger-Gaming-PC zu
erstellen. Ist das wirklich giinstiger?

Die Aufriistbasis: Dell Precision T5810
Die technischen Daten klingen in Ordnung,
mit einem Quadcore-Prozessor, dem Intel
Xeon E5-1620 v3, 16 Gigabyte DDR4-RAM und
einer 500 Gigabyte SSD ldsst sich durchaus
etwas anfangen. Zumal das Gehduse des
Computers normalbreite Grafikkarten zu-
lasst. Einfach eine GTX 1070 dazustecken,
und schon kann’s losgehen! Oder?

Nicht ganz. Moderne Highend-Grafikkar-
ten stellen andere Anforderungen an die
Spannungsversorgung, das Netzteil des
Dell ist allerdings schon acht Jahre alt, und
auch wenn es iiber 600 Watt liefert, kann es
Probleme geben. Wechseln kénnt ihr das
Netzteil leider nicht. Dafiir liefert der Xeon-
Prozessor vier Kerne und Hyperthreading,
allerdings nur mit Haswell-Innenleben in
22 nm. Das Mainboard stammt aus der Work-
station-Klasse mit Sockel 2011-3.

Eine Grafikkarte steckt bereits im PC, es
handelt sich um die fiir professionelle An-
wendungen gedachte Nvidia Quadro K2200.
Dabei handelt es sich allerdings auch nur
um eine mit speziellen Treibern fiir CAD und
dhnliches ausgestattete Geforce GTX 750 Ti.

DELL PRECISION T5810

PRO
© erstaunlich viel Leistung flrs Alter
© inklusive Grafikkarte

CONTRA
@ nur eine GTX 750 Ti
@ Netzteil nicht wechselbar

Neuware zum Selbstbauen
Zugegeben, vergleichen wir dieses Komplett-
system mit einem zufallig ausgewdhlten
»Gaming-PC« von Amazon, schneidet das
Gebrauchtsystem wahrscheinlich gar nicht
schlecht ab. Wir trauen euch aber zu, diese
Angebote gar nicht erst wahrzunehmen und
im Zweifel mit dem Schraubendreher umge-

CORE intel
s CORE

hen zu konnen. Das miisstet ihr beim Up-
grade des Senior-Computers ja ebenfalls. Fiir
die 359 Euro des Dell Precision T5810 sind
natiirlich keine grofien Spriinge méglich, wir
gehen daher Kompromisse ein:

e CPU: Intel Core i3-12100
(4/8 Cores/Threads, bis 4,3 GHz)

e Grafik: Intel UHD Graphics 730

e Mainboard: ASRock H610M-HVS,
Sockel 1700, DDR4

® RAM: G.Skill 16 Gigabyte DDR4-3200
Aegis Kit

e Festspeicher: Kingston NV1 M.2 SSD
mit 500 GB

e Netzteil: be quiet! Pure Power 11 500 Watt

e Gehduse: Inter-Tech B-49 Midi-Tower

Gesamtpreis bei Mindfactory: 410,18 Euro

Das ist etwas teurer als der Gebrauchte, dafiir
ist dieses System trotz der teils unverniinftig
sparsam ausgewdhlten Komponenten auf-
riistbar. Und zwar sowohl bei Prozessor und
RAM als auch Grafik. Natiirlich wird aus
dieser Basis kein Highend-PC mit RTX 3090
und Core ig, aber ein schnuckeliges Mittel-
klassesystem liefe sich damit spater noch
basteln. Investiert aber trotzdem besser ein
paar Euro mehr bei Gehduse und Main-
board, und wenn ihr leistungshungrigere
GPUs plant auch beim Netzteil. Unsere Zu-
sammenstellung hilft euch da weiter.

PRO

© gute Aufriistbasis

© flexibel beim Einkauf

© aktuelle CPU-Architektur

CONTRA
@ etwas teurer
@ teils sehr sparsame Komponenten

Fazit des PC-Vergleiches: Ganz so schlecht
schldgt sich der Gebrauchte nicht, immer-
hin erwerbt ihr fiir 360 Euro ein ehemaliges
Workstation-Monster mit 140 Watt CPU. Mit
einer etwas aktuelleren Grafikkarte ware Ga-
ming damit tatsdchlich gut moglich. Aller-
dings steckt ihrin der Aufriistsackgasse mit
acht Jahre alter Hardware und einem propri-
etdren Netzteil. Das System aus Neuware ist
zwar etwas teurer, dafiir aber eine deutlich
bessere Basis fiir weitere Upgrades. %
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WAS MACHEN
DIESE 5 TASTE

Tastaturen sind den meisten von uns beinahe von Kindesbeinen al '
Und dennoch sind manche Tasten ein echtes Ratsel. Wir klaren auf!

Die Tastatur ist neben der Maus und dem
Gamepad das wichtigste Eingabegerat an
einem Rechner. Jeder von uns kennt sie, und
nicht viele weniger werden sie wohl regelma-
Rig benutzen. Doch obwohl sie uns so ver-
traut ist, gibt es darauf Tasten und Symbole,
die die allermeisten wohl noch nicht ein ein-
ziges Mal gedriickt haben. Wofiir sind Posz,
Ende, Menii und Co. eigentlich gut?

#1: Rollen

Die Rollen-Taste ist ein
Relikt aus den Anfangs-
zeiten des PCs, das heu-
te eigentlich kaum mehr
Verwendung findet. Im
Grunde verrichtet sie genau das, was jede
Maus auch kann. Ihr kénnt bei Aktivierung
mit den Pfeiltasten durch Dokumente scrol-
len. Was sich hinter der Rollen-Taste ver-
birgt, wird schneller klarer, wenn der eng-
lische Begriff dafiir verwendet wird: Denn
dort heifdt sie Scroll-Lock-Taste. Seltener fin-
det sich auf deutschen Tastaturmodellen
auch die Bezeichnung »Bildlauf«, die eben-
falls ein bisschen anschaulicher ist. Denn ge-
nau darum geht es: Sobald die Rollen-Taste
aktiviert respektive eingerastet ist, konnt ihr
mit den Pfeiltasten in einem Dokument scrol-
len. Ganz so wie mit dem Mausrad. Eigent-
lich ist die Funktion ein Uberbleibsel aus der
Anfangszeit des PCs in den friilhen 1980er-

ROLLEN

Jahren, als die Maus ihren Siegeszug bei
den Eingabegerdten noch nicht angetreten
hatte. Woran ganz nebenbei Apple-Griinder
Steve Jobs einen erheblichen Anteil tragt.

Heutzutage wird die Rollen-Taste von
kaum mehr einer Software unterstiitzt. Zu
den wenigen Ausnahmen zdhlen die Ta-
bellenkalkulationsprogramme Microsoft Ex-
cel und LibreOffice Calc sowie Microsoft Vi-
sio, Teamviewer und die Konsole diver-
ser Linux-Distributionen.

#2: Pos1

Der Name der Taste Pos1
ausgesprochen verrat
uns, worum es geht: Denn
das steht fiir Position 1
und wird wortwdrtlich ge-
nommen. In Dokumenten oder beispielswei-
se auch im Browser auf einer Webseite
konnt ihr durch das Driicken an den Anfang
der Zeile oder den Anfang der Seite sprin-
gen. Also an und fiir sich vollig selbsterkla-
rend. Da die meisten von uns jedoch den
Umgang mit der Maus gewohnt sind, ist
Pos1 fast in Vergessenheit geraten.

POST

#3: Ende

Die Ende-Taste ist das ge-
naue Gegenteil zu Pos1.
Damit springt ihr in Doku-
menten ans Ende einer

ENDE

Obwohl wir taglich mit den Dingern arbeiten, sind Tastaturen
in einigen Bereichen wie unbekannte Wesen. Das liegt aber oft
an Funktionen, die wir inzwischen nicht mehr benétigen.
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Zeile oder auf Webseiten direkt an den
Schluss. Das kann unter anderem dann in-
teressant sein, wenn ihr beispielsweise
das Impressum einer Homepage sucht. An-
statt per Mausrad ganz nach unten zu scrol-
len, driickt ihr einfach Ende.

#4: Fn
Fn Die Fn-Taste nimmt eine
gewisse Sonderrolle un-
ter den Tasten ein. Sie ist
vergleichbar mit Alt und
Strg. Fn steht ndamlich fiir
Funktion, erfiillt dabei aber keine eigen-
standige Funktion, sondern kann nurin
Kombination mit anderen Tasten verwendet
werden — ganz so wie Alt und Strg. Die Fn-
Taste findet sich nicht auf allen Tastaturen
und ist vor allem bei Notebooks, Netbooks
oder sogenannten TKL- oder 60/65-Prozent-
Tastaturen interessant, da Hersteller be-
stimmte Funktionen, beispielsweise die
F-Tasten, daran binden kénnen, wenn diese
eigentlich gar nicht physisch vorhanden
sind. Das Driicken von Fn plus die 1 ent-
spricht dann zum Beispiel F1.

#5: Menii

Die Menii-Taste wird in
E vielen Féllen gar nicht als

Meni bezeichnet, statt-

dessen befindet sich ein

entsprechendes Symbol
darauf. Meist ist sie zwischen Fn und Strg
auf der rechten Seite der Leertaste unterge-
bracht und wird durch ein Listen-Symbol
charakterisiert. Mit der Menii-Taste konnt
ihr das sogenannte Kontextmeni auf dem
Windows-Desktop, in Dokumenten oder
eurem Webbrowser aufrufen. In Windows
kdnnt ihr so zum Beispiel in die Einstellun-
gen navigieren, in die Nvidia Systemsteue-
rung oder die AMD-Radeon-Software gelan-
gen und vieles mehr. Da sich auch das in
den meisten Fallen leichter mit einem Klick
auf die rechte Maustaste erledigen lasst,
verwundert es kaum, dass die Menii-Taste
und ihre eigentlich ganz coole kontextsensi-
tive Funktion relativ unbekannt ist. %
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www.fc-power.com

LC-NB-14-N5095-12GB
{4,4" NOTEBOOK

Intel® Celeron® N5095

Intel® UHD Graphics
12 GB LPDDR4x SDRAM
256 GB m.2-SSD

Erleben Sie das 14,1"-Notehook von LC-Power mit einem Intel® Celeron® Prozessor N5095 (Jasper Lake 10 nm / Gen, 11)!

Der Intel® Celeron® Prozessor N5095 der neuesten Generation verfiigt iiber die Qualitat und Rechenleistung, welche henétigt wird,
um spielend leicht Arbeiten von unterwegs zu erledigen.

Durch die verbaute m.2-SSD sowie dem 12 GB-Speicher steht einem blitzschnellen Systemstart nichts im Wege!
Durch das entspiegelte Display lassen sich alle Arbeiten, ohne optische Storungen, auch an hellen Ortlichkeiten einfach bewaltigen.
Dank den USB-C- & USB-A-Ports konnen diverse USB-Geréte und externe Festplatten an das Notebook angeschlossen werden.

Erleben Sie den mobilen Allrouder von LC-Power! lhr neues Notehook LC-NB-14-N5095-12GB!

Keyboard with background lighting

290GHz 12GB DDR4

92% 178°  100%*<®

Microsoft und Windows sind eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corporation. Alle anderen Warenzeichen sind rechtmaRiges Eigentum ihrer Urheber.

LC-Power-Produkte u.a. erhiltlich bei:

Amazon.de - Bora-Computer.de - Cyberport.de | .at - ebay.de - KMComputer.de - Mindfactory.de - Schwanthaler-Computer.de - Brack.ch - Steg-Electronics.ch
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GRAFIKKARTEN .
UND IHRE NAMEN/¢

Wir nutzen sie fast taglich, ob in Gesprachen oder zum Spielen: Geforce und Radeon
sind feststehende Begriffe flr Spieler — doch woher kommen sie? von atexander kspt

AMD 1
RAJ=0

Grafikkarten sind bei PC-Spielern eigentlich
immer ein heifles Thema. Sei es aufgrund
ihrer Leistung oder wie zuletzt wegen der
hohen Geldbetrédge, die dafiir fallig wur-
den. Nvidia Geforce und AMD Radeon sind
uns deshalb allen ein Begriff. Doch was be-
deuten »Geforce« und »Radeon« eigentlich?
Woher kommen die Namen? Und seit wann
nutzen wir sie?

Woher kommt der Name Geforce?
Im Médrz 1999 erblickte die Nvidia RIVA TNT2
das Licht der Welt. Sie war die letzte Grafik-
karte vor der uns mittlerweile fast 23 Jahre
begleitenden Geforce-Reihe. Der erste Ver-
treter war die Geforce 256, die noch im sel-
ben Jahr auf den Markt kam, genauer gesagt
am 11. Oktober 1999.

Der Name Geforce wurde dabei allerdings
nicht einfach so aus der Taufe gehoben. Es
gibt auch nichts — kein Tier, keine Pflanze,
auch keinen beriihmten Wissenschaftler —,
das fiir den Namen Pate stand. Es ist ein rei-
nes Kunstwort, das sich aus »Ge« und
»Force« zusammensetzt. Force ldsst sich
mit Kraft ibersetzen, und das Ge steht fiir
Geometry oder Geometric. Dass »g-force«
gleichzeitig die g-Kréfte beschreibt, also das
Vielfache der Fallbeschleunigung, hat an-
geblich auch eine Rolle gespielt.

Die Geforce 256 war die erste Spielergra-
fikkarte von Nvidia mit implementiertem
Transform and Lighting (T&L). Das heift zu
Deutsch so viel wie Umformung und Aus-
leuchtung. Konkret sind das zwei wichtige
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Schritte bei der Geometrieberechnung in
der Grafik-Pipeline, sprich: beim Rendering.
Die Wortschopfung Geforce stammt dabei
nicht einmal von Nvidia selbst. Das Unter-
nehmen rief im Jahr 1999 einen Wettbewerb
aus. Aus Uber 12.000 eingegangenen Ideen
wurde dann Geforce gewdahlt.

Geforce bezeichnet auch heute noch Nvi-
dias Grafikkarten fiir Spieler. Von 2013 bis
2018 gab es mit den Titan-Grafikkarten noch
ein zweite Modellreihe, die zwar zunédchst
auch den Geforces zugerechnet wurde, dann
jedoch eine eigene Serie bildete. Da die
Titan-Modelle Eigenschaften der professio-
nellen Quadro- und Tesla-Reihe aufwiesen,
waren sie gewissermafien Zwitter. Mit den
aktuellen RTX-3000-Karten hat Nvidia das
Titan-Modell in Form der RTX 3090 wieder in
die Geforce-Reihe eingegliedert. Da sie im-
mer noch Eigenschaften der professionellen
Serien aufweist, ist nicht die RTX 3090, son-

dern die RTX 3080 Ti das offizielle Flaggschiff.

FORCE’

E

%

Woher kommt der Name Radeon?
Die Grafikkartensparte von AMD wurde dem
Unternehmen erstim Jahr 2006 durch den
Kauf von ATl einverleibt. Der Name Radeon
war da schon langst geboren. AMD hat auch
diesen mit tbernommen. Radeon ist zwar
ebenfalls eine Wortneuschdpfung, aber kein
Kunstwort wie Geforce. Im Jahr 2000 wollte
ATl seine Grafikkarten fiir Spieler mit einem
neuen Markennamen versehen. Marketing-
experten hatten »ENERGI« vorgeschlagen,
was dem damals noch bei ATl angestellten
Matt Skynner und einem seiner Kollegen
aber nicht sonderlich zusagte.

Die beiden spielten dann selbst mit ver-
schiedenen Begriffen und kamen so auf den
Namen Radium. Radium ist ein radioaktives
chemisches Element. Aber auch dieser Mar-
kenname fand wenig Anklang. Skynners Kol-
lege berichtete letztlich seiner Mutter von
dem Vorschlag. Diese warf kurzerhand »Ra-
deon« ein — der Rest ist Geschichte. %
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Nathan und Chloe machen riiber auf den PC. Wir iiberprii-
fen, ob sich die beiden darauf gut steuern lassen.

In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:

(3 Gamestar L2

www.gamepro.de

130 Themen kénnen sich kurzfristig @ndern, alle Angaben ohne Gewéhr. GameStar 07/2022




DAS GROSSE KOMPENDIUM ZUM LANDWIRTSCHAFTS-SIMULATOR 22

JETZT BESTELLEN

it Mv}ﬁmﬁ

DOPPEL-
POSTER

WIR MACHEN EUCH DEN HOF STARKES GERAT

Perfekter Einstieg plus Profi-Tricks
Baumodus und neue Helfer

VON PROFIS FUR ALLE!

Fahrzeuge und Ausristung erklart Guides & Tipps flir Ackereinsteiger
Optimales Werkzeug fiir jeden Job  und -Veteranen von LS-Kennern

Jetzt bestellen 1 Formular ausfillen 2 Fotomachen 3 Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das Sonderheft »Landwirtschafts-Simulator 22« fiir nur 9,99€ zzgl. Versand®

Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich zahle per Rechnung
StraBe / Nr. Geldinstitut
PLZ / Ort IBAN

Telefon / Handy Geburtstag BIC

E-Mail Datum Unterschrift

oder online bestellen: www.gamestar.de/Is22

Versandkosten innerhalb Deutschlands 2,90 Euro + Versand auBerhalb Deutschlands 4,90 Euro + Alle Preise inkl. Mwst. « Anbieter: Webedia Gaming GmbH
Ridlerstr. 55, 80339 Mlnchen, Registergericht Miinchen, HRB 99187, Geschéftsflihrer: Marc-Andrea Albert « Kundenservice: kundenservice@gamestar.de
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