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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 08/2022.
Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelleo82022.

VOLLVERSIONEN os/2022

ESCAPE FROM NARAKA

ACHTUNG!

Escape from Naraka ist nicht auf dem Datentrdgern ent-
halten! Stattdessen Key der Codekarte auf GameStar.de/
codes gegen Spiel-Keys einlosen (giiltig bis 30.09.2023)!
Es wird ein kostenloses Steam-Konto benotigt.

999

Escape from Naraka gehort zu den seltenen Jump&Runs in
Ego-Perspektive. Der Plattformer setzt zwar auf die typische
»Rette die Freundin«-Geschichte, die Levels auf dem Weg zum
Ziel sind aber alles andere als gewdhnlich.

VIDEOS

08/2022

Der Name 999 kommt nicht von ungefahr. 999 Levels
stecken in dem kleinen grofien Plattformer. Die Regeln sind einfach:
Katapultiert einen Flummikopf geschickt mit der Maus {iber Hindernisse,
durch Fallen, zu Goodies und schlieBlich zum Ausgang.

VIDEOS HIGHLIGHTS
Starfield
V Rising
Stray
The Quarry
Hardspace: Shipbreaker
Starship Troopers: Terran Command STARFIELD STRAY

Riickblick 08/2012

Duke-Nukem-Forever-Leak

Bethesda hat sein neues Rollenspiel endlich
gezeigt. Wir analysieren das ambitionierte

Weltraumabenteuer, soweit jetzt schon moglich.

XL-VIDEOS
Steelrising
Skywind
Sengoku Dynasty
Kommende Star-Wars-Spiele
Per Aspera
Am Abgrund von Steam
Die Geschichte von Half-Life 2: Episode 4

Kolumne: Diablo: Immortal
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STEELRISING
Steelrising kommt mit einer ungewdhnlichen

Heldin, ungewohnlichen Gegnern und setzt aufs

Souls-Prinzip. Wir haben es uns angeschaut.

XL-HIGHLIGHTS

Schon am 19. Juli erscheint das schrédge Katzen-
Action-Adventure mit Robotern und Cyberpunk-
Geschmack. Aber macht es auch Spaf?

AM ABGRUND VON STEAM

Sascha Penzhorn nimmt uns mit auf eine Reise in
die Abgriinde der gurkigsten Steam-Spiele. Und
zwar so, wie nur Sascha es kann.



GameStar Pa.dcast

Dein Gaming-Podcast flr unterwegs

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

- AZMA / Folge 84 - Kazragor / Folge 85

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

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

Sehr interessante Folge.

Ich hore die Jungs von

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

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

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

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

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



Editorial

Petra Schmitz
Leitende Redakteurin

AD ASTRA!

Vielleicht freue ich mich deswegen so sehr auf Starfield (Titelstory,
Seite 14), weil ich mich gerade in einer Science-Fiction-Phase befin-
de. Soeben habe ich mal wieder »Project Hail Mary« (»Der Astro-
naut«) beendet und hole aktuell »The Martian« in Buchform nach.
Vielleicht bin ich also gar nicht in einer Science-Fiction-Phase, son-
dern nurin einer Andy-Weir-Phase? Aber sei’s drum: Insbesondere
»Project Hail Mary« beschert mir ein warmes Gefiihl. Weil es mit der
optimistischen Annahme schliefit, dass die Menschheit am Ende
noch die Kurve kriegt. Und weil es mich trotz mehrfachen Lesens im-
mer wieder iberschiittet mit plausiblen Entdeckungen jenseits un-
seres bekannten Horizonts. Die Begeisterung der Hauptfigur fiir ...
nein, keine Spoiler. Aber ihre Gefiihle tibertragen sich nahezu unge-
filtert auf mich. So etwas wiinsche ich mir von Starfield auch. Nicht
immer, nicht durchgangig, aber wenn Bethesda es hin und wieder
hinbekommt, Science und Fiction dhnlich wie Andy Weir zu verbin-
den, dann schafft das Studio etwas, was ich bisher mit nur wenigen
Genrevertretern erleben durfte. Allein dass das Starfield-Universum
nicht 10.000 Jahre in der Zukunft spielt, sondern mit dem Hier und
Jetzt verbunden ist, ldsst mich hoffen. Namlich dass dieser Flug zu
den Sternen mehr werden kénnte als 1.000 prozedural erstellte Pla-
neten und dazwischen ein bisschen Handlung.

Schall und Rauch

Ein groBes Thema dieser Ausgabe sind Namen. Weil das aber ledig-
lich auf der Vorletzten (Seite 130) deutlich niedergeschrieben ist,
will ich euch hier dafiir sensibilisieren. Sonst lest ihr einfach so dri-
ber, iiber Namen wie Flintlock: The Siege of Dawn (Seite 48). Wer
denkt sich sowas aus? Und wieso braucht das neue Spellforce (Seite
44) den Zusatz Conquest of Eo? Die Evolution der Spielenamen
scheint inzwischen auf dem Niveau deutscher Zusatztitel fiir eng-
lischsprachige Filme angekommen zu sein. Hier schnell mein Lieb-
ling zur Erheiterung: »Hot Fuzz — Zwei abgewichste Profis«.

Ich ibertreibe natiirlich, immerhin haben wir auch wundervolle
Gegenbeispiele im Heft: Pentiment (Seite 40), Redfall (Seite 60),
The Quarry (Seite 92) oder eben Starfield. Und auRerdem sind Flint-
lock und das neue Spellforce abseits der bekloppten Benamsung
durchaus zwei Titel, die man im Auge behalten sollte. Sonst hatten
wir dariiber keine Previews geschrieben. Und mit dieser bestechen-
den Logik entlasse ich euch nun ins Heft. Wie immer ...

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

In unserer groBen Black Edition zum Riesen-Rollen-
spiel Elex 2 findet ihr alles zum neuesten Werk von
Piranha Bytes. Unsere Tippsautoren haben fir euch
jeden Stein im Spiel umgedreht. Neben einer Kom-
plettldsung liefern wir euch Guides fir 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 groBBe GameStar Black Edition zu Elex 2, jetzt
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

Dragon’s Dogma 2

Wahrend eines Livestreams zum zehnten Geburtstag von Dragon’s
Dogma lieR Capcom endlich die Katze aus dem Sack: Dragon’s Dog-
ma 2 kommt! Auch wenn es kein Release-Datum gibt, ist die Vor-
freude in der Community grof. Dragon’s Dogma (2012) samt seinem
Addon Dark Arisen (2013) zahlt schlieBlich zu den besten Action-
Rollenspielen des abgelaufenen Jahrzehnts. Besonders daran ist
vor allem das Vasallensystem, mit dem ihr eure Gefahrten online
tauschen und so stdrken kénnt. Auch die Bosskampfe kommen mit
einer Besonderheit, hier kénnt ihr namlich auf Zyklopen, Hydras
oder Drachen springen und sie nicht nur vom Boden aus bekdamp-

Xl

REMAKE-REMAKE

Gute Singleplayer-Shooter sind
seltener geworden als sto-
rungsfreie Tage im Miinchner
Nahverkehr, doch es gibt ja die
Klassiker! Wenn irgendwie die
zehn besten Shooter-Kampag-
nen der letzten 20 Jahre zusam-
mengestellt werden, findet ihr
wahrscheinlich in jeder Redak-
tion irgendwen, der »Aber Xlll!«
in die Runde briillt — auch hier
bei uns. XIll war 2003 wegen
seiner Comic-Grafik natiirlich
kein Verkaufskracher wie ein
Call of Duty, aber wer es ge-
spielt hat, war in vielen Féllen
ziemlich begeistert. Denn XlII hatte alles: eine tolle Geschichte mit super-
fiesem Cliffhanger, abwechslungsreiche Levels, griffige Shooter-Mecha-
niken, genau die richtige Prise an spielerischer Freiheit. Und wie grofar-
tig das Comic-Thema spielerisch umgesetzt wurde! Ihr konntet Gegner
durch Wande horen, weil ihr »Tap tap tap« am Boden zu lesen war. Und
dann kam das Desaster. 2020 sollte ein Remake die XllI-Marke zuriick zu
alter Form bringen. Doch es floppte hérter als »Men in Black: Internatio-
nal«. Mit nur 13 Prozent (welch Zufall) positiven Reviews wiirde sich
wahrscheinlich kein Publisher die Steam-Seite von Xl in die Vitrine stel-
len, doch Publisher Microids schopft genau daraus Motivation, den Feh-
lervon 2020 zu korrigieren. Seit (iber einem Jahr sitzt ndmlich ein neues
Entwicklerteam am Projekt, und zwar das franzésische Studio Tower Five
(Lornsword: Winter Chronicle). Seit iiber einem Jahr arbeitet das Team an
einem Update. Dieses Update erscheint am 13. September 2022. An die-
sem Tag bekommen alle Besitzer einen kostenlosen Patch und werden
das Spiel so genieflen kénnen, wie es gedacht war. So ziemlich alle As-
pekte des Spiels sollen dafiir iberarbeitet werden. Der Entwickler Play-
Magic, der damals massiv von den ersten Pandemiemonaten betroffen
war, ist offenbar nicht langer beteiligt. Bis September 2022 bleibt es also
spannend, denn die Baustellen sind grof3. Doch wenn alle Stricke reif3en,
bleibt euch immer auch die Moglichkeit, einfach die klassische Version
von XlIII zu zocken, die gliicklicherweise nie von Steam verschwunden ist.

Der Comic-Shooter von 2003 hat

eine bessere Neuauflage verdient,
das findet auch der Publisher.
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Mit Dragon’s Dogma 2 bekommt
das hervorragende Rollenspiel nach
zehn Jahren einen Nachfolger.

fen. Wollt ihr Dragon’s Dogma vor Release des zweiten Teils nach-
holen, solltet ihr unbedingt zum Komplettpaket inklusive Dark Ari-
sen greifen, das fiir PS3, PS4, Xbox One, Switch und den PC
erschienen ist. Lasst euch dabei nicht vom etwas zahen Einstieg
abschrecken, Dragon’s Dogma gehort zu den Titeln, die erst nach
etlichen Spielstunden ihren vollen Charme entfalten.

Overwatch 2 bekommt neue Helden, einen

PVE-Modus und verzichtet auf Lootboxen.

Overwatch 2

LOOTBOXEN RAUS!

Lootboxen stehen schon seit ihrer Erfindung in der Kritik. Zu-
letzt wurde etwa Diablo: Immortal wegen seines Geschaftsmo-
dells in Belgien und den Niederlanden nicht veroffentlicht.
Kein Wunder, wenn man bedenkt, dass manche Spieler tau-
sende Euro in Blizzards Action-Rollenspiel ausgeben und trotz-
dem keines der begehrten Fiinf-Sterne-ltems bekommen. Jetzt
hat Blizzard die Roadmap fiir die ersten beiden Seasons des
Hero-Shooters Overwatch 2 bekanntgegeben, der im Gegen-
satz zum ersten Teil ohne die verhassten Lootboxen auskom-
men soll. Anders als beim Vorganger wird der Multiplayer-Mo-
dus von Overwatch 2 gratis, mit einer Anderung des Monetari-
sierungsmodells war also schon zu rechnen. Es soll ein Ser-
vice-Modell mit kostenlosen Seasons geben, die alle neun
Wochen wechseln. Statt via Lootboxen sollen Spieler Gegen-
stdnde diesmal direkt tiber einen Battle Pass und einen In-
Game-Shop freischalten kénnen. Wie viel ihr dafiir hinblattern
misst, bleibt aber noch abzuwarten. Viele Fans warten derweil
auf den Storymodus fiir Overwatch 2, der euch in PvE-Kampfe
gegen die Kl schickt. Wann genau der neue Modus live geht,
hat Blizzard aber noch nicht bekanntgegeben, nur dass es
2023 soweit sein soll. Weitere Anderungen sind die Verkleine-
rung der Teamkdampfe auf fiinf gegen fiinf, AuBerdem soll es
Cross Progression fiir alle Plattformen geben. Ob das reicht,
um alte Fans zuriickzuholen, wird sich zeigen.
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Return to Monkey Island

GILBERT REICHT'S

Return to Monkey Is-

land steht schon vor

Release in der Kritik,

vor allem wegen der

Wahl des Artdesigns.

Einige Kritiker blei-

ben dabei offenbar

nicht sachlich und

greifen die Macher

des Point&Click-Ad-

ventures personlich

an. Entwickler Ron

Gilbert zieht nun har-

te Konsequenzen und

kiindigt an, fortan keine Neuigkeiten zum Spiel mehr &ffentlich zu
teilen. Seine genauen Worte im personlichen Blog, auf Twitter fest-
gehalten von Dominic Armato (dem Sprecher des Protagonisten
Guybrush Threepwood), lauten: »Ich schalte die Kommentare ab.
Leute sind einfach gemein, und ich muss Kommentare mit persén-
lichen Angriffen l6schen. [Return to Monkey Island] ist ein fantasti-
sches Spiel, und das Team ist sehr stolz darauf. Spielt es oder
spielt es nicht, aber ruiniert es nicht fiir alle anderen. Ich werde
nicht mehr tiber das Spiel schreiben. Die Freude am Teilen wurde
mir genommen.« Dominic Armato betont, dass auch zahlreiche

Der Grafikstil von Return to Monkey Island
veranlasst manche Fans der Reihe dazu,
verletztende Kommentare abzulassen.

durchaus leidenschaftliche,
aber zivilisierte Debatten tiber
Return to Monkey Island ge-
fiihrt wiirden. Die Kommentare
im Blog von Ron Gilbert aber
bezeichnet er als »totale
Shitshow«. Die Stimme von
Guybrush Threepwood tber-
treibt dabei keineswegs. Ein
Ausschnitt des unertraglichen
Verhaltens einiger Nutzer ist
auf Reddit nachzulesen. Man-
che Personen scheinen sich nicht mit dem visuellen Design von Re-
turn to Monkey Island anfreunden zu kénnen. Wie das Bild zu die-
ser Meldung zeigt, setzen die Entwickler auf einen stilisierten
Comic-Look, der kiinstlerisch nicht allzu weit von den Neuauflagen
ab 2009 angesiedelt ist, dabei aber starker tiberzeichnet wirkt. Das
mag nicht jedermanns Geschmack sein, es ist aber keine Rechtferti-
gung flir personliche Angriffe, Beleidigungen oder Drohungen jegli-
cher Art. Zumal ein Adventure im Idealfall ja durch ganz andere
Qualitaten (Ratsel! Story!) gldnzt als durch seine ohnehin immer
geschmacksabhangige Optik.




AKTUELL

FEEDBACK

Epic Games Store vs. Steam

Ich war mal auf der Epic-Store-Seite, aber
das war es dann auch. Bisher habe ich mir
weder Gratisspiele dort geholt noch Spiele
dort gekauft. Ich habe auch keinen Account
dort. An den Exklusivspielen, die spater
auch bei Steam erschienen sind, hatte ich
bis dahin das Interesse verloren oder keine
Zeit dafiir, da andere Spiele wichtiger fiir
mich waren. Ansonsten habe ich viel bei
GOG gekauft, wenn sowohl dort als auch bei
Steam etwas erschienen ist. Crimok

Grundsatzlich ein solider und informativer
Bericht und Vergleich. Danke dafiir. Zu-
néchst: Ich bin ein Gamer der ersten Stunde.
Ich habe Steam in seiner Entstehung ken-
nengelernt und damals abgelehnt, weil es
bdse war — die ganze Philosophie dahinter
war so abstrakt, dass es sicher nicht lange
iberleben wiirde. Heute, zu einer anderen
Zeit, ist Steam mein »bester Freund«. Es hat
sich unglaublich viel geandert, auch im Um-
gang mit Software, Spielen und der Commu-
nity (Entwickler/Spieler) dahinter. [...] Was
Steam aber vor allen anderen perfekt und
mehr als richtig gemacht hat, ist die Mog-
lichkeit, es mit bestimmten anderen Platt-
formen zu verkniipfen, wie auch generell
Steam-fremde Spiele zu 95 Prozent (?) funk-
tionstiichtig in die Oberflache einzubinden.
[...] Und dann ist da noch VR. Der Bericht
geht leider mit absolut gar keiner Argumen-
tation auf VR ein. Wie so oft. GameStar-Re-
daktion: Warum nicht? [...] Steam hat uns
VR-lern seit Beginn dieser Technik den Ri-
cken gestarkt und Geld investiert, um dieses
Erlebnis zu fordern. Schaue ich bei Epic vor-
bei, dann finde ich von alledem absolut
nichts. Mit keiner Silbe. Und genau darum
wird Steam, das ich sehrviel friiher mal so
gar nicht leiden konnte, meine absolute
Plattform bleiben. Salidaan

Die meisten Spiele, die ich spiele, haben
Modding-Unterstiitzung, da ist Steam ein-
fach so viel besser als andere Anbieter. Bei
Cities: Skylines sind viele, die es bei Epic
umsonst gespielt haben, danach zu Steam,
um es zu kaufen. scretchy

Ich sehe im Prinzip absolut gar keine Kon-
kurrenz. Beide Systeme koexistieren hier bei

10

mir nebeneinander. Dazu gesellen sich Xbox
und GOG. GOG bietet eigentlich das Beste,
da sie auch direkte Anbindungen an alle an-
deren Plattformen anbieten. Aber Steam ist
zumindest meine Wahlplattform. Am Ende
ist es mir aber komplett egal, wo was ange-
boten wird. Steam hat eh fast alles, und
wenn ein Spiel mich so sehrinteressiert,
dann spiele ich es auch exklusiv auf Epic.
Das macht fiir mich jetzt keinen Unter-
schied, da ich keine plattformrelevanten
Features grof3 nutze. Diese ganze Glaubens-
frage finde ich teils etwas arg kiinstlich auf-
gebaut. Aber muss am Ende jeder fiir sich
entscheiden. FeedTheMonkey

Das halten trans Menschen
von Hogwarts Legacy

Danke fiir den ausfiihrlichen Artikel und die
gute Recherche. Dass Journalismus auch da-
fiir gut ist, Blickwinkel fiir andere Lebens-
welten, die einem selbst verschlossen sind,
zu erdffnen, wird ja oft vergessen.  adni86

Da mir das Thema als trans Frau am Herzen
liegt, mochte ich mich auch noch dazu du-
Bern, obwohl es schwer ist, meine ganzen
Gedanken und Gefiihle in einen Kommentar
zu packen. Fiir mich ist eine Trennung zwi-
schen Autor und Werk bei Rowling nur
schwer moglich. Es ist eben nicht wie bei ei-
nem Autor wie Lovecraft, der eher als histo-
rische Figur betrachtet wird, oder einem
Franchise wie Star Wars, das durch die Dut-
zenden Serien, Spiele, Comics nicht mehr
klar als Ausdruck einer einzigen Person er-
kennbar ist. Rowling steht wie niemand
sonst fiir den Namen Harry Potter, solange
das Franchise populdr ist, ist sie es auch.
Mir geht es hier auch weniger um das Finan-
zielle, denn an Geld mangelt es Rowling ga-
rantiert nicht. Viel wichtiger ist doch, wie
Rowling aufgrund ihrer Popularitdt eine
Stimme erhélt, auch wenn klar ist, dass ihre
Aussagen weniger mit Fakten und viel mehr

Hogwarts Legacy und das Werk-
Autor-Problem ist ein ... Problem.

mit subjektiven Angsten zu tun haben. Die
Tatsache, dass die Harry-Potter-Biicher bei
genauem Lesen und Hinterfragen auch eini-
ge problematische Aspekte haben (Thema
Sklaverei, Banker mit »iibergro3en Nasen,
etc.) macht Rowling auch nicht sympathi-
scher. Hogwarts Legacy werde ich mir ver-
mutlich nicht kaufen, einfach weil ich das
Spiel nicht geniefRen konnte, ohne standig
an eine Person erinnert zu werden, die sich
aktiv gegen trans Menschen wie mich ein-
setzt. Etwas schade finde ich das schon, im-
merhin haben die Entwickler ja Miihe in das
Spiel gesteckt und kdnnen nichts fiir Row-
lings problematische Ansichten.
Semmerling

Danke fiir diesen sorgféltig recherchierten
Artikel. Er liefert einen super Uberblick iiber
die vorhandenen Argumente und tiberldsst
es Leserinnen und Lesern, sich selbst ein
Urteil zu bilden. Flesh Gordon Freeman

Ein toller Artikel zu einem vertrackten Kon-
flikt. Ich habe da auch keine eindeutige Ant-
wort fiir mich gefunden. Meist entscheide
ich dies im Einzelfall und auch nicht konse-
quent. matssa

Mir ist dabei wichtig, zu schauen, ob das
Werk selbst transfeindliche (und/oder ande-
re, zum Beispiel rassistische) Inhalte trans-
portiert. Wenn dem so ist, dann sollte man
das Werk und den Autor schlicht ignorieren.
Bei Harry Potter sehe keine transfeindlichen
oder rassistischen Inhalte, also ist es mei-
ner Meinung nach okay, sich Biicher, Filme,
Computerspiele zu kaufen. Gut, man unter-
stiitzt damit dann indirekt auch die Autoren
der Werke. Im Fall von Harry Potter arbeiten ja
auch Hunderte oder sogar Tausende andere
an dem Franchise, und diese zu boykottieren,
nur weil die urspriingliche Autorin nicht ak-
zeptieren kann, dass die reale Welt viel kom-
plizierter und vielfdltiger ist, als es in ihren
Kopf reingeht, ist meiner Meinung nach eine
viel zu harte Entscheidung. Tomsonrk
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TERMIN-UPDATE

Preview(s)

Spiel
Against the Storm

Genre
Aufbauspiel

Entwickler

Eremite Games

02/22

Termin
4. Quartal 2022*

Alan Wake 2 Action-Adventure Remedy - 2023
Arma 4 Militarsimulation Bohemia Interactive - 2024
Arc Raiders Free2Play-Shooter Embark Studios - 2022
Avowed Rollenpiel Obsidian - 2022
NEU Ballads of Hongye Aufbaustrategie Seasun Games - 2023
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

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, 08/22 2023
Forspoken Action-Adventure Square Enix - 11.10.2022
Frostpunk 2 Aufbaustrategie 11 Bit Studios - 2022
Ghostbusters: Spirits Unleashed Actionspiel llifonic - 4. Quartal 2022
GTA 6 Open-World-Spiel Rockstar - -

Hogwarts Legacy Rollenspiel Avalanche 05/22 4. Quartal 2022
Homeworld 3 Echtzeitstrategie Blackbird Interactive - 4. Quartal 2022
Honey, | Joined a Cult Wirtschaftssimulation ~ Sole Survivor Games - 2022

Jagged Alliance 3 Rundentaktik Haemimont w2 2022

Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2022

Marvel's Midnight Suns
Men of War 2
Mount and Blade 2: Bannerlord

Rundentaktik
Echtzeitstrategie
Rollenspiel

Firaxis
Best Way

Taleworlds Entertainment

06/17,10/18, 10/19, 06/20

3. Quartal 2022
2022
2. Quartal 2022*

Nightingale Multiplayer-Action Inflexion 02/22 2023

NEU Nobody Lebenssimulation U.Ground Game Studio - 3. Quartal 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 08/22 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', ggﬂ;: 1o%/;]a}: ?25//117‘,"1331/;4' s 107, -
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15, 02/18 -
Starfield Rollenspiel Bethesda 08/22 2023

NEU Steelrising Action-Rollenspiel Spiders - 8.9.2022
Synced: Off-Planet Multiplayer-Shooter Next Studios - 2022
The Invincible Action-Adventure Starward Industries - 2022

NEU The Callisto Protocol Survival-Horror Striking Distance Studios 08/22 2.12.2022
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*

BALLADS OF HONGYE NOBODY STEELRISING

NEU NEU NEU

Genre: Lebenssimulation
Termin: 3. Quartal 2022

Genre: Action-Rollenspiel
Termin: 8.9.2022

Genre: Aufbaustrategie
Termin: 2023

Und noch mal China, aber nicht als Aufbau-
spiel, sondern als erstaunlich reale Lebenssi-
mulation. Kénnte groRartig werden.

Aufbaustrategie ausnahmsweise mal nicht
im europaischen Mittelalter, sondern im his-
torischen China. Sieht jetzt schon toll aus.

Schon im kommenden September soll ein
Souls-Spiel von Spiders (Greedfall) mit einer
ungewohnlichen Heldin erscheinen.

GameStar 08/2022 *Spiele in einer Early-Access-Phase. 11
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TITELSTORY

Starfield

WIRD DAS EIN
SPIELESTERN?

In den 15 Minuten Gameplay-Material zu
Starfield, die Bethesda auf dem Xbox Show-
case gezeigt hat, stecken so viele Uberra-
schungen, Details und Antworten auf oft ge-
stellte Fragen, dass ich — um all diese neuen
Infos zu speichern — vermutlich zahlreiche
Kindheitserinnerungen aus meinem Ge-
ddchtnis loschen musste. Und gleichzeitig
vermitteln die Bilder auf erschlagende Wei-
se das Gefiihl, noch nicht einmal einen Par-
tikel von Starfield gesehen zu haben.

Also lasst uns gemeinsam auf die Reise
gehen — die Reise in dieses vollig neue Be-
thesda-Universum, das einen neuen Meilen-
stein in der Geschichte der Open Worlds
markieren will. Denn selbst wenn wir noch
nicht mit Sicherheit sagen konnen, ob Star-

field dieses Versprechen einlésen kann, so
wissen wir doch, dass es die Zukunft des
Genres, die von Microsoft und natdrlich die
von Bethesda entscheidend mitgestalten
wird (siehe anschlieBende Kolumne).

Wer bin ich?
Da die Informationsflut beinahe so erschla-
gend ist wie ein Drache, der in einem klei-
nen Dorf auf einem Hiithnerstall landet und
alles in Flammen setzt, lasst uns mal tief
durchatmen und ganz am Anfang beginnen:
bei der Charaktererstellung. Denn allein die
verrdt uns mehr tiber Starfield als die vier
Jahre seit der Ankiindigung zusammen.

Die gute Nachricht zuerst: Die Wahl unse-
res Aussehens oder der »Biometrischen ID«,

Die Gesichter sind ein deutlicher technischer Sprung im Ver-

gleich zu Fallout 4 oder Skyrim, aber hiibsch geht anders.

14 Geschatzt tummeln sich in unserer MilchstraRRe zwischen 100 und 400 Milliarden Sterne.

wie es hier heif3t, ist nicht final. Wenn man
also kein Virtuose am Schieberegler ist,
dann lassen sich misslungene Charaktere
auch spdter noch anpassen. Geschlecht,
Korpertyp, Gesicht, Frisur und zahlreiche op-
tische Details bestimmen zundchst mal das
Erscheinungsbild unseres Helden oder un-
serer Heldin. Aber der spannende Teil ver-
steckt sich am Ende der Charaktererstel-
lung. Wenn das Aussehen einmal passt,
wdhlen wir die Hintergrundgeschichte unse-
res Astronauten. Und die reicht von klassi-
schen Rollenspielprofessionen wie Diplomat
und Kopfgeldjdger bis hin zu ungewdhnli-
cheren Rollen wie Koch und Professor. Unse-
re Hintergrundgeschichte gibt uns zum ei-
nen drei Anfangs-Skills wie einen Waffen-
schein, der uns plus zehn Prozent Schaden
auf Pistolen gewdhrt, oder Uberzeugung, die
unsere Chancen auf erfolgreiche Gesprachs-
herausforderungen erh6ht. Zum anderen
konnten diese Hintergrundgeschichten aber
auch eine fortlaufende Rolle in der Hand-
lung spielen. In den Spielszenen ist zu se-
hen, wie uns jemand auf unsere Vergangen-
heit anspricht: »lch horte, du hast einige
Zeit als Diplomat verbracht.« Zu friih freuen
sollten wir uns allerdings noch nicht. Immer-
hin kann es gut sein, dass es sich um eine
dhnliche Szene handelt wie etwa zu Beginn
von Oblivion. Auch da kommentiert man un-
sere Klasse und unser Sternzeichen, was da-
nach allerdings nie wieder thematisiert wird.
Natdirlich bleibt es nicht nur bei unseren
Start-Skills. Mit steigender Erfahrung unse-
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Genre: Rollenspiel Publisher: Microsoft Entwickler: Bethesda Termin: 2023

Auf DVD: Preview-Video

In 15 Minuten Gameplay-Video stecken eine Menge Details! Wir analysieren fiir
euch spielerische Aspekte, Story, Open World und vieles mehr. von ceraldine Hohmann

res Abenteurers schalten wir neue Fahigkei-
ten mit klassischen Skill-Punkten bei Level-
aufstiegen frei oder leveln bestehende
hoch. Das funktioniert in Starfield dhnlich,
wie man es von alten Bethesda-Spielen
kennt, also durch Benutzung unserer Fahig-
keiten. Als Weiterentwicklung des klassi-
schen »Bewege dich nur noch springend
durch die Welt, um deine Akrobatik zu ver-
bessern« gibt es hier allerdings kleine Chal-
lenges fiir jeden Skill, deren Erfuillung uns
eine weitere Stufe bringt. Der letzte Schritt
in der Charaktererstellung ist dann die Wahl
unserer Eigenschaften. Bis zu drei kdnnen
wir wahlen, wir kénnen aber auch weniger
oder sogar gar keine nutzen. Denn sie brin-
gen auch ihre ganz eigenen Nachteile — und
sind teilweise wunderbar kurios. Die Eigen-
schaft »Starter Home« liefert uns etwa ein
H&auschen auf dem Mond, hadngt uns aber
auch 5o0.000 Credits Schulden ans Bein.
»Kid Stuff« bedeutet, dass unsere Eltern am
Leben und sogar Charaktere sind, die wir
besuchen kdnnen. Sofern wir ihnen zehn
Prozent unserer Einkiinfte abtreten, versteht
sich. Einige Eigenschaften geben uns einen
gewissen Stand bei Fraktionen, andere wie-
derum legen unsere Religion fest. »Ser-
pent’s Embrace« macht uns zu einem Anbe-
ter der »Great Serpent« und ldsst uns siich-
tig nach Gravitationsspriingen werden.

Fiir alle Bethesda-Fans vermutlich eine
wohlige Nachricht: Starfield setzt auf die so-
genannten Stepping-Out-Momente, wie wir
sie bereits aus neueren Fallouts kennen. Auf

GameStar 08/2022

Es wird Kdmpfe in der Schwerelosigkeit geben.

1.000 Planeten sollen wir erkunden kénnen.
Hat hier jemand No Man’s Sky gesagt?

die Postapokalypse-Rollenspiele bezogen
sind das die Momente, in denen man aus
den Vaults in die Welt tritt. Starfield will uns
aber nicht nur einen solchen Moment bie-
ten, sondern gleich mehrere.

Story und Fraktionen

So, aber welche Rolle genau spielt denn nun
unser introvertierter Sanitdter mit fetter Hy-
pothek und zwei gesunden Eltern? Sind wir
wie Ublich der gro3e Auserwdhlte? Moglich.
Aber auch denkbar, dass wir durch einen
riesigen Zufall zum Held von Starfield wer-
den. Die Geschichte beginnt damit, dass wir
bei unserer neuen Arbeitsstelle direkt einen
richtig guten Eindruck machen und ein ural-
tes Alien-Artefakt aufspiren, das uns seltsa-

me Visionen beschert (Hallo Mass Effect!).
Das wiederum ruft die Constellation auf den
Plan, die letzte Gruppe von Weltraumfor-
schern. Denn es soll noch mehrvon diesen
Alien-Artefakten geben, und die sind tberall
in der Galaxis verstreut. Wir werden also ein
Teil der Constellation, und ab geht’s ins
Abenteuer — das sich in 200.000 Dialogzei-
len niederschlagt. Haupt- und Nebenquests
zusammengenommen, versteht sich.

Die Weltraumforscher sind aber nicht die
einzigen, die uns fir sich gewinnen wollen.
Zusaétzlich zur Constellation kénnen wir uns
noch einer von mehreren Fraktionen an-
schlieBen und verschiedene Auftrage fiir sie
erledigen. Zundchst waren da die United Co-
lonies, die militarisch starkste und einfluss-

Wohlgemerkt Sterne, nicht Planeten. Deren Anzahl ist ... nun, es sind viele. Nix Genaues wei3 man nicht. 15



Hm, hier sieht schon die Inneneinrich-

tung nicht sonderlich einladend aus.

reichste Fraktion der Galaxie mit Hauptsitz
in New Atlantis. lhre grofiten Feinde sind
das Freestar Collective, die von Akila Town
aus schalten und walten und als ehemaliges
Mitglied der United Colonies nun mit ihnen
im erbitterten Krieg liegen. Crimson Fleet
wiederum sind die Outlaws und Weltraumpi-
raten der Galaxie. Sie scheinen nicht nur als
eure Feinde zu fungieren, sondern auch
neue Rekruten einzustellen. Laut Trailer ist
eine Mitgliedschaft bei Crimson Fleet aber
flrimmer — der einzige Ausweg ist der Tod.
Das erinnert alles sehr stark an Skyrim und
Fallout 4. Sehr wahrscheinlich werden wir
also eine Weile auf mehreren Hochzeiten
tanzen konnen und uns einen Ruf bei den
Fraktionen erarbeiten, bevor wir uns irgend-
wann im Storyverlauf endgiiltig festlegen
missen. Apropos: Bethesda gibt fiir die
Hauptquest eine Spielzeit von 30 bis 40
Stunden an, was unterm Strich etwa 20 Pro-
zent mehr ist als in Skyrim und Konsorten.

Die Open World

Aber was schwadroniere ich hier ewig liber
Fraktionen und Politik, sind wir etwa in
»Star Wars: Episode 1«? Immerhin wollen
wir doch nach diesem Gameplay-Reveal alle
nur iber eines reden: Bedienbare! Raum-
schiffe! Lange haben wir gemunkelt, und
nun hat es uns Todd »lt just works« Howard
bestéatigt. Wir werden unsere Raumschiffe
selbst fliegen, durch eine riesige Galaxie mit
iber 1.000 Planeten reisen und frei an je-

16 Wer von einer zur anderen Ecke der MilchstraRe reisen will, muss circa 185.000 Lichtjahre hinter sich bringen. Plusminus 15.000.

Unser Sauerstoffbehélter hat
auch eine Art Jetpack-Funktion,
mit der wir uns kurz in die Luft

erheben konnen.

dem Ort auf jedem einzelnen dieser Plane-
ten landen kénnen. Das sind zwar nicht
ganz die 18 Trillionen Planeten aus No
Man’s Sky, aber es ist immer noch ziemlich
beeindruckend. Doch wie kénnen wir uns
das vorstellen? Unsere Reise durch die Open
World von Starfield wird Weltall-Sandbox-ge-
treu nicht durch lahme Ladebildschirme si-
muliert, sondern spielt sich live zu Fuf3 oder,
dhm ... zu Raumschiff ab. In beiden Varian-
ten kdnnen wir Bethesda-typisch zwischen
Ego-Perspektive und Third Person wechseln.

Anders aber als in No Man’s Sky wird es in
Starfield eine Art Unterbrechung zwischen
All- und Planetenphase geben. Konkret be-
deutet das: Wir starten oder landen nicht
selbst, sondern schauen uns stattdessen
kleine Zwischensequenzen an.

AuBerdem kénnen wir davon ausgehen,
dass ein grof3er Teil dieser 1.000 Planeten
unbewohnt und prozedural generiert sein
wird — immerhin wurden ja schon vor dem
Gameplay-Reveal einige prozedurale Ele-
mente fiir Starfield angekiindigt. Todd How-
ard bestatigt das: Viele der Planeten seien
lediglich dazu da, Ressourcen zu sammeln.
Oder um sich einen eigenen AuRenposten
zu bauen. Dazu gleich mehr. Die storyrele-
vanten Planeten wiederum diirften von
Hand gebaut und von Menschen bewohnt
sein. Konkret sagte Howard, dass es im Star-
field-Universum vier handgebaute Stddte
geben werde. Das klingt angesichts der vie-
len Himmelskorper erst einmal nach wenig,

Die Haupthandlung schickt uns auf die
Jagd nach solchen Artefakten.

diirfte Bethesda aber dabei helfen, eine lo-
gische und dramaturgisch nicht allzu zer-
fetzte Handlung fiir Starfield zu erdenken.
AuBerdem addiert Howard, dass Bethesda
noch fiir kein anderes Spiel derartig viel von
Hand gebaut habe wie fiir Starfield.

Interessant: Starfield spielt nichtin ir-
gendeinem Fantasieuniversum, sondern in
unserer bekannten Welt, nur eben 300 Jahre
in der Zukunft. Darauf deutet auch das kurz
zu sehende Raumfahrtmuseum mit NASA-
Exponaten hin. Bedeutet das, dass wirin
Starfield die Erde werden ansteuern kon-
nen? Moglich, aber eine detailgetreue Nach-
bildung eures Hauses a la Flight Simulator
solltet ihr nicht erwarten. Immerhin spielt
Starfield im Jahr 2330, und es wird sicher ei-
nen guten Grund fiir die Menschheit gege-
ben haben, die Erde zu verlassen. Entweder
wird sie also nur schwer wiederzuerkennen
sein oder sie wurde sogar zerstort. Das her-
auszufinden wird aber so oder so ein Aben-
teuer. In jedem Fall machen die Spielszenen
bereits deutlich, dass Starfield eine realisti-
sche und verhdltnisméaRig nahe Variante der
Science Fiction anstrebt, also mehr »The Ex-
panse« als »Star Wars« sein will.

Housing und Raumschiffbau

Aber was gibt es denn eigentlich auf proze-
duralen Planeten zu tun, wenn sie gar nicht
von Questgebern bewohnt sind, die den lie-
ben langen Tag ldssig an Wanden lehnen,
um uns Auftrage zu erteilen? Nun ja, auch
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Die Piraten sind zwar Piraten, aber
wir kénnen uns der Bande auch
anschlieBen. Fiir immer. Austritt
nur durch Tod maglich.

hier ist der Vergleich mit No Man’s Sky ange-
bracht. Denn im Gameplay ist klar zu erken-
nen, dass wir Gewdchs und Co. scannen und
in seine Einzelteile zerlegen kénnen, um
Crafting-Material zu erhalten. Via Knopf-
druck wechseln wir in einen Scan-Modus,
der uns die Ressourcen eines zerlegbaren
Objektes anzeigt. Mit unserem Cutter — der
anders als in No Man’s Sky keine Ener-
gieleiste besitzt, also nicht nachgetankt
werden muss — schneiden wir alles heraus,
das nicht niet- und nagelfest ist. Mit den ge-
wonnenen Materialien geht es dann an un-
seren Crafting-Tisch. Dort lassen sich zum
Beispiel Nahrung oder Waffen-Mods herstel-
len. Auch fiir die Forschung in Nahrung, Me-
dizin, Basenbau, Equipment und Waffen
brauchen wir Ressourcen. Obendrein wird
es anscheinend bestimmte Skills und eine
gewisse zeitliche Komponente brauchen,
um Forschungsprojekte abzuschlielen.

Da fangt der Bauspaf’ aber gerade erst an.

Denn es wird auch Housing geben! Na, ist
das was? Habt ihr nicht auch Lust auf eine
Wiederbelebung eines der unbeliebtesten
Features aus Fallout 4? (Na gut, einige von
uns mochten es mehr als andere.) Aber fai-
rerweise muss man sagen: Das Menil fiir
den Basenbau sieht hier auf den ersten
Blick ein ganzes Stiickchen tbersichtlicher
aus als das Chaos aus dem Odland. AuBer-
dem sollen die Basen einen gréfieren Zweck
erfillen als die Hauser in Skyrim, in denen
jahrelang unsere ungenutzten Begleiter und
Ehepartner vor sich hin stauben. Denn die
Basen in Starfield scheinen unter anderem
Ressourcen produzieren zu kénnen, wenn
sie mit Energie versorgt werden. Aber keine
Sorge, wir konnen trotzdem weiterhin NPCs
in unseren Hausern versauern lassen, denn
wir kdnnen unsere Basis mit Mitarbeitern
befiillen, indem wir Figuren einstellen, de-
nen wir auf unseren Abenteuern begegnen.
So, genug gebaut, sollte man da meinen.
Wir sind ja hierimmer noch in einem Rollen-
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spiel. Aber denkste! Es geht noch weiter.
Denn eine der groten Uberraschungen des
Gameplay-Reveals waren nicht nur die steu-
erbaren Raumschiffe, sondern auch dass wir
uns diese selbst zusammenbauen kdnnen.
Das Raumschiffmenii wiederum erschlagt
uns mit einem Haufen technischer Werte
und einem riesigen Katalog aus moglichen
Einzelteilen. Alleine die Auswahl fiir Lande-
module ist gewaltig und beeinflusst etwa,
wo wir auf einem Planeten landen kénnen
und wo nicht. Und ich dachte immer, mir ein
Auto in Mario Kart Deluxe zusammenzustel-
len, wéare anstrengend.

Es ist zwar davon auszugehen, dass die-
ses Bauen mit dutzenden Einzelteilen, Farb-
reglern und Skins optional sein wird und wir
uns auch einfach ein fertiges Gefahrt
schnappen und losfliegen kénnen — aber
mit den Werten sollten wir uns selbst dann
auseinandersetzen, wenn wir keine Lust auf
Modellbau haben. Denn wir beeinflussen so
auch die Feuerkraft und Verteidigung unse-
res Raumschiffs, und jedes Einzelteil verfiigt
Uiber einen eigenen Lebensbalken. Heif3t: Im
Kampf werden einzelne Komponenten aus-
fallen oder zerstort werden konnen.

Kampfe und Raumschlachten
Wer »steuerbare Raumschiffe« sagt, der
muss natdrlich auch »Raumschlachten« sa-

Wie in Fallout 4 kdnnen wir uns
auch in Starfield eine eigene Basis

bauen. Das Baumenii macht aber
schon mal einen besseren Eindruck.

gen. Und auch zu denen gab es bereits eini-
ges zu sehen. So haben wir etwa die Mog-
lichkeit, zielsuchende Raketen abzufeuern,
und unser Radar zeigt uns feindliche Ge-
schosse an. Kénnte also sein, dass wir auch
die Moglichkeit haben, unsere Gegner mit-
hilfe von Radartdauschung in die Irre zu fiih-
ren. Bestdtigt hat Bethesda jedenfalls
schon, dass wir fremde Schiffe hacken kon-
nen sollen, entsprechende Vorrichtungen in
unserem Pott vorausgesetzt. Und: Wir wer-
den Raumschiffe iiberfallen und entern diir-
fen beziehungsweise miissen, ndamlich in-
nerhalb von Quests. Das soll dann ablaufen,
wie man es sich idealisiert vorstellt: erst
eine knackige Weltraumschlacht, dann das
obligatorische Boarding, dann Ballerei auf
dem Schiff. Inklusive handlungstreibender
Dialoge ibrigens. Klingt schon mal hervorra-
gend. Ob das Boarding dann wirklich aktiv
ablauft oder durch eine Zwischensequenz

In der Mitte der MilchstraBe lauert die Zentrumspest. Behaupten jedenfalls die »Perry Rhodan«-Romane. 17



TITELSTORY

DIE CHARAKTERGENERIERUNG

Wir starten bei Starfield mit sogenannten Personal IDs (1), also mit
Templates, die wir dann nach Gusto verandern kénnen. So konnen
wir etwa die Korperstruktur (2) anpassen oder Details am Gesicht
und an den Haaren (3) andern. Wahlen wir »Chef, also Koch als un-
seren Hintergrund (4), dann kénnen wir logischerweise nicht nur
dufte kochen, sondern auch besser mit Messern hantieren. Auler-
dem starten wir mit mehr Lebensenergie. Die Traits (5) sind in Teilen
optional, aber introvertiert zu sein und ein Eigenheim mit Hypothek
zu besitzen, das passt nun mal hervorragend.

dargestellt wird, wissen wir allerdings noch nen Kampf zu iberstehen, oder mehrin den  Aberwas machen wir denn, wenn uns au-
nicht, wir tippen aber auf ein Filmchen in Antrieb, um schnell von A nach B zu kom- Rerhalb unseres Schiffes ein Weltraumpirat

Spielegrafik wie bei Start und Landung. men — oder eben zu fliehen? Bethesda ori- oder ein feindliches Alien gegeniibersteht?
In den Raumschiffen soll tibrigens wie in entiert sich dabei nach eigenen Aussagen Natiirlich draufballern! Denn im Kern scheint
einer ordentlichen Weltraumflugsimulation nicht nur an Flugsims, sondern auch an Starfield seine Kdmpfe mit Shooter-Game-
aus den spédten goern die Energieverteilung  Spielen wie FTL und sogar an Mechwarrior. play auszufechten. Allerdings nicht nur. Es
an Bord wichtig werden. Also in etwa so: Pa-  Letzteres insbesondere bei der Simulation gibt auch Items wie Wurfgranaten, die etwas
cke ich mehr Energie auf die Schilde, um ei-  von Grof3e und Gewicht unserer Schiffe. Wiirze in die Schieflereien bringen, und in
einem vorherigen Video versprachen die
Entwickler bereits, dass es eine Art »Magie-
I_ Pendant« geben werde, das sich ins SciFi-
Setting einfiigt, aber ein dhnliches Spielge-
fuihl bieten soll. Nun ist aber auch klar, dass
._ es neben zahlreichen Schusswaffen (die
Schnellauswahl scheint allein Platz fiir zwolf
verschiedene Waffen zu bieten) ebenso
Nahkampfmoglichkeiten gibt. Das verrat ei-
ner der Start-Skills im Charaktermenti, der
einen Bonus auf Nahkampfwaffen gibt.
Aber ob nun im Fadenkreuz oder voll auf
die Zwolf, eine Offenbarung sticht bei den
direkten Kdmpfen besonders ins Auge. Die
Gegner verfiigen nicht nur tiber einen sicht-

Unser Schiffchen kénnen wir selbst baren Lebensbalken, sondern auch iiber ein
kreieren und ausbauen. angezeigtes Level. Von Level-Scaling gehen

wir hier angesichts des Oblivion-Debakels

18 Ausgel6st wird sie durch hyperenergetische Strahlung im Zentrum der MilchstraRe. GameStar 08/2022




MEINUNG

Petra Schmitz
@Flausensieb

Ich weif nicht, ob ihr es wisst, aber: Ich bin
keine groBe Anhédngerin der Bethesda-Rol-
lenspiele. Ich liebe die Landschaften von
Skyrim und ... nein, das war’s im Grunde
auch schon. Ich liebe die Landschaften von
Skyrim. Insofern sollte ich also keine emoti-
onalen Hiipfer machen, wenn ich Bewegt-
bilder von Starfield sehe. Aber tief in mei-
nem irrationalen Herzen hoffe ich, dass mir
Starfield vielleicht das geben kann, was ein
Star Citizen nicht schaffen wird und was
ein No Man’s Sky nicht geschafft hat: ein
SciFi-Spiel, in dem ich eine bedeutende Rol-
le spiele und nicht nur eine Person unter
zahllosen bin, deren Anstrengungen un-
term Strich keine Relevanz haben.

Dass Starfield dafiir nicht irgendein Fanta-
sy-Weltall a la »Star Wars« aus dem Hut
zaubert, sondern unsere Milchstral3e als
Schauplatz nimmt, lasst mich noch mehr
hoffen. Gerade diese Verbindung zu dem,
was uns wirklich umgibt, kann die Ge-
schichte und meinen Teil darin noch mehr
aufwerten. Das war ja das Tolle an den
Mass-Effect-Spielen: dass ich mit meinem
Charakter eine mogliche Zukunft der
Menschheit erkunden durfte. Das ist auch
das Tolle an »Star Treke, das ist das Tolle an
Blichern und Serien wie »The Expanse«
oder »Project Hail Mary«: Das »Was ware,
wenn«! An dieses Gefiihl, an diese Sehn-
sucht kommen Lichtschwerter oder Dra-
chen in tausend Jahren nicht ran.

vorerst nicht aus. Allerdings kann das natiir-
lich im schlimmsten Fall bedeuten, dass ins-
besondere hartere Gegner irgendwann zu
Kugelschwammen mutieren.

Aber hey, wenn euch das Sorgen bereitet,
habe ich noch eine Aufmunterung fiir euch:
Das allseits beliebte Schlosserknacken-Mi-
nispiel ist zuriick! Wer The Elder Scrolls ge-
spielt hat, kennt das Lied bereits: Wir sam-
meln Dietriche, hier Digipicks genannt, und
haben entsprechend viele Versuche, das
Schloss vor uns zu knacken. In Starfield geht
es dabei aber nicht um Fingerfertigkeit, son-
dern um Kopfchen, wir miissen anhand ei-
nes Kreises mit zwei Liicken erschliefien,
welches unserer Digipicks in die Form passt.

Technik und Engine

Dann kommen wir mal zur letzten grofien
Antwort, die der groRe Gameplay-Reveal fiir
uns in petto hatte: die Technik. Wir wussten
ja bereits, dass Bethesda Starfield auf die
Basis der Creation Engine 2, also einer Wei-
terentwicklung der Skyrim- und Fallout-En-
gine stellen wiirde. Es war also zu erwarten,
dass die unverkennbare und etwas raue Be-
thesda-DNA weiter durchschimmert — auch
wenn uns der »grofite technische Fortschritt
seit Oblivion« versprochen wurde. Und sa-
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gen wir es mal so: Allein fiir seine Technik
wird Starfield zwar keinen Blumentopf ge-
winnen, wir miissen uns aber auch nicht
schmerzerfiillt vom Bildschirm abwenden.
Die Charaktere sind ganz klar Bethesda-
NPCs — inklusive etwas kurioser Gesichter
und Mimiken, auch wenn das Repertoire an
Animationen sichtbar hochgeschraubt wur-
de. So wirkt die Lippensynchronisation
deutlich angepasster ans Gesagte. Bleibt
natiirlich abzuwarten, ob das auch fiir die
deutsche Sprachversion gilt. Zumindest im
gezeigten Gameplay gab es noch keine Spur
von Raytracing, auch wenn das natiirlich
durchaus spater nachgereicht werden kann.
Sorgen macht uns auBerdem noch die Per-
formance. Das auf der Xbox Series X gezeig-
te Gameplay lief lediglich mit 30 FPS und
wirkte selten wirklich fliissig. Ja, das kann
auf leistungsstarkeren PCs schon jetzt an-
ders aussehen, aber es legt in jedem Fall die
Vermutung nahe, dass Bethesda mit der
Technik ordentlich zu kdmpfen und noch viel
Optimierungsarbeit vor sich hat. Immerhin
gibt es schon jetzt eine wirklich beeindru-
ckende Weitsicht, und das ohne auffllig
nachladende Objekte. In Sachen Treffer-
Feedback machen die Gegneranimationen
ebenfalls einen ordentlichen Schritt nach
vorn, zumindest wenn man sie mit dlteren
Bethesda-Rollenspielen vergleicht. Vom Ni-
veau eines Doom Eternal bleibt Starfield al-
lerdings Lichtjahre weit entfernt. Kurzum:
Die Creation Engine bleibt die Creation En-
gine, auch wenn sie sichtbar aufpoliert wur-
de. Das hat allerdings auch seine Vorteile.
Denn Bethesda verldsst sich aus gutem
Grund auf sein hauseigenes Getriebe. In Sa-
chen Mod-Support, Sandbox-Freundlichkeit,
Interaktivitat und, wenn wir ehrlich sind,
auch bei den legenddren Fehlerchen ist die
eben altbewdhrt. Hier miissen wir aber noch
abwarten und selbst Hand anlegen, um ab-
zuschdtzen, wie viel Qualitat wir tatsachlich
bekommen. Das ldsst sich schlussendlich
natirlich iber jeden einzelnen Faktor sagen,
den wir im Gameplay-Reveal sehen konnten.
Aber Starfield hat nun ein Gesicht. Es ist
endlich mehr als nur eine Handvoll Konzept-
zeichnungen. Es ist eine grof’e Hoffnung. Im
besten Falle wird es eine Open World, die

Nachzulesen in PR 221, PR 222, PR 506, PR 2376, PR 2661 und im sogenannten Perry-Rhodan-Planetenroman »Beinahe ein Mensch«.

Starfield Iasst uns nicht nur auf dem
Boden kampfen, sondern auch im All.

das Genre ein weiteres Mal bedeutend pragt
und Star Citizen gewaltig ins Schwitzen
bringt. Ich fiir meinen Teil hoffe es sehr.
Aber vielleicht ist es auch nur die gerade
{iber meinem Schreibtisch aufgehende Son-
ne, die mich optimistisch stimmt. Ich werde
nun ins Bett gehen und vielleicht von Todd
Howard traumen, wie er leise haucht: »The
wonder is not that the field of stars is so
vast, but that man has measured it.« %

MEINUNG

Géraldine Hohmann
@mighty_dinomite

Starfield hat mich erschlagen. Die schiere
Masse an Informationen, die im Vergleich
zu den sparlichen Konzeptzeichnungen und
vagen Versprechungen wie eine Wagenla-
dung auf uns gekippt wurde. Und jetzt, da
ich das Gameplay wirklich in- und auswen-
dig kenne, bereiten mir vor allem zwei Din-
ge Kopfzerbrechen. Zum einen die 1.000
Planeten, von denen nur ein Bruchteil
handgebaut und storyrelevant sein diirfte.
Klar, prinzipiell stort es nicht, die irgendwo
herumschweben zu haben. Zwingt mich ja
keiner, sie zu besuchen. Andererseits kénn-
ten langweilige und karge Planeten auch
an der generellen Qualitat des Universums
nagen. Zum anderen muss ich gestehen,
dass mich das Shooter-Gameplay noch
nicht besonders anmacht. Ich haue in Rol-
lenspielen lieber im Nahkampf drauf, und
das Gesehene ist wahrlich nicht so beein-
druckend, dass es meine Vorliebe diesbe-
ziiglich herausfordern wiirde. Ich hoffe,
dass die versprochene Quasi-Magie und der
Nahkampf nicht nur als Varianz gedacht
sind, sondern eine angemessene Alternati-
ve zu Schusswaffen bieten. Aber insgesamt
gehe ich vor allem mit einem Gefiihl aus
der Prasentation: Ich will mehr. Vor allem
die belebten Stadte, die in der Prasentation
noch recht kurz gekommen sind, méchte
ich erkunden. Ich hatte schon lange nicht
mehr so viel Lust, in eine Open World auf-
zubrechen. Ich hoffe nur, ich bekomme kei-
nen Sternensplitter ins Knie.
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Kolumne: Die Verschiebung von Starfield

DER DRUCK
DES ERFOLGS

Jahrelang nur Konzeptzeichnungen, plétzlich die Verschiebung, dann die
grofBe Prasentation. Starfield ist wahnsinnig ambitioniert. Und wenn es
scheitert, scheitert das alte Bethesda. von céraldine Hohmann

Nachdem es Mitte Mai ins ndchste Jahr verschoben wurde und
wir nun endlich so vielversprechende Bewegtbilder daraus se-
hen konnten, steht die Frage »Darf Starfield verschoben werden
oder nicht?« noch deutlicherim Raum. Aber ach, als wéren wir
Spieler es, die irgendeinen Einfluss darauf hatten! Klar, es war
auch mein erster Impuls, dariiber zu fachsimpeln, ob das die
richtige Entscheidung ist. Aber das ist die vdllig falsche Diskus-
sion, denn wir haben gar keine Wahl — und Bethesda auch
nicht. Nach der Release-Verschiebung meldete sich auch Bran-
chen-Insider Jason Schreier zu Wort, der im Frithling 2021 offen-
bar ein Gesprach mit den Bethesda-Insidern hatte, deren groite
Sorge es war, Starfield kdnnte »das ndchste Cyberpunk wer-
den«. Also ein qudlender Entwicklungsmarathon, der Mensch
und Material verbrennt, nur um ein Release-Datum zu halten —
an dem dann ein verbuggtes Spiel erscheint. Moglich, dass sich
die Verschiebung damals schon anbahnte.

Und genau hier liegt der Todd Howard im Pfeffer begraben.
Bethesda hatte kaum eine andere Wahl. Starfield wird Ende
2022 nicht fertig. Punkt. Aber warum eigentlich nicht? Wie kann
so etwas passieren, und was bedeutet die Verschiebung? Nun,
dafiir miissen wir zundchst verstehen, dass Starfield fiir Bethes-
da weit mehr ist als nur ein weiteres Spiel im Portfolio.

Wie konnte das passieren?

Der Gedanke, bereits Jahre vor der Fertigstellung eines grofien
AAA-Spiels einen Release-Termin in die Welt zu tragen, war fiir
mich schon immer ziemlich wild. Wir vergessen gerne mal, dass
Videospiele zu produzieren ein sehr menschlicher und kreativer
Prozess ist. Selbst hinter einer groBen Firma wie Bethesda ste-

20 GameStar 08/2022




Géraldine Hohmann

Géraldine hat die Tiicken der Spieleentwicklung schon am eigenen Leib erfahren kénnen,
denn sie hat Game Design an der HTW Berlin studiert und ist noch heute in der Spieleent-
wicklerszene zu Hause. Gerade deshalb weiB sie, dass hinter einem Spiel nicht nur blanke
Zahlen stecken — sondern eben auch Menschen. Sie hat schatzungsweise mehr Zeit in Be-
thesda-Rollenspielen verbracht als insgesamt in der Uni und kann es eigentlich gar nicht er-
warten, endlich in Starfield einzutauchen. Mit einem grofRen Aber.
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hen am Ende des Tages Menschen, die darauf vertrauen mis-
sen, dass ihre kreative Vision aufgeht. Menschen, die auf dem
Weg dahin auch immer wieder an Grenzen stof3en.

Die Videospielentwicklung basiert in der Regel auf dem Errei-
chen von sogenannten Milestones, Meilensteinen. Das geht so:
Die Entwicklerstudios verhandeln mit ihren Publishern Termine,
an denen gewisse Aspekte des Spiels fertiggestellt sein sollen.
So arbeitet man sich langsam Richtung Alpha, dann Beta. Ba-
sierend darauf sucht man sich dann ein schniekes Release-Da-
tum. Im Falle von Starfield das beriihmte »Skyrim-Datum« im
Herbst, genauer: im November, dem absoluten Spiele-Release-
Hotspot, an dem Titel wie Call of Duty oder Battlefield erschei-
nen, und arbeitet darauf hin, das einzuhalten. Aber was pas-
siert, wenn einer dieser Milestones nicht erreicht werden kann?
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Uber den Meilenstein gestolpert

Vielleicht stellt man auf halbem Wege fest, dass eine schon fast
fertig entwickelte Mechanik dann doch einfach keinen Spaf3
macht. Woméglich muss man nochmal zuriick ans ReiBbrett und
herausfinden, an welchem Detail das Problem konkret liegt. So-
bald einer dieser Milestones sich nach hinten verschiebt, gerat
der ganze Zeitplan ins Wanken. Und Bethesda hat sich hier
schon immer sehrviel mehr Freiheiten genommen als manch
anderes Studio. Bethesdas Open Worlds sind auch deshalb so
einzigartig, weil sie »von innen nach auBen erschaffen werden,
nicht von auBen nach innen, erkldrte mirin einem fritheren In-
terview der fiihrende Produzent Craig Lafferty. Statt festzulegen,
dass man gerne 20 Dungeons hétte, und die dann zu bauen
(was sehr Milestone-freundlich, weil berechen- und tiberschau-
bar wére), baut man so schnell wie moéglich eine spielbare Ver-
sion, in der man umherlaufen kann.

Und dann wird erstmal ausprobiert. Was fiihlt sich gut an?
Was wadre an dieser Stelle aufregend? Gehért hier vielleicht eine
Quest oder ein Dialogpartner hin? Lafferty gestand mir damals,
dass der Prozess sehr chaotisch sei im Vergleich zu anderen
Studios. Dass sich der Release eines so groRen Open-World-
Spiels wie Starfield nach hinten verschiebt, war also prinzipiell
von Anfang an ein mogliches Szenario. Aber es steckt noch sehr
viel mehr dahinter — denn Starfield ist mehr als nur ein Spiel.
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Keine andere Wahl
Starfield steht fiir etwas. Es ist Bethesdas
erstes grof3es Singleplayer-Rollenspiel seit
sieben Jahren. Es entscheidet dariiber, ob
Starfield eine neue, erfolgreiche Marke wer-
den kann oder im Keim erstickt wird. Es wird
beeinflussen, wie viel Vertrauen die Men-
schen in Elder Scrolls 6 und Fallout 5 haben,
nachdem Bethesdas Open-World-Image
nach Fallout 76 zumindest etwas angekratzt
sein diirfte. Denn obwohl Fallout 76 nicht federfiihrend von den
Bethesda Game Studios in Maryland stammte, sondern von der
online-affinen AuBenstelle in Austin, Texas, grinste doch immer
Todd Howard aus den Marketingvideos. Derselbe Todd Howard,
der nun die Starfield-Arbeiten leitet, und dessen saloppes »lt
just works!« tiber Fallout 4 langst zum Meme geworden ist.

Nur: Fallout 4 hat sich super verkauft, 1,2 Millionen Mal allei-
ne in den ersten 24 Stunden auf Steam. Fallout 76 hingegen war
ein Fiasko. Gut moéglich, dass dadurch auch Howards interne
Stellung bei Bethesda gelitten hat. Wo der Frontmann einst frei
schalten und walten durfte, konnte nun mehr Vorsicht herr-
schen: »Moment mal, es wird ja gar nicht alles zu Gold, was
Todd anfasst! Lasst uns da lieber genauer hinschauen.«

Microsofts Auge

Und zum genauen Hinschauen gibt es ja nun den neuen Eigen-
tumer: Starfield ist das erste gro3e Bethesda-Spiel, das unter
der Schirmherrschaft von Microsoft entsteht. Es wird beweisen,
ob die Firma wirklich ihre 7,5 Milliarden Dollar Kaufpreis wert ist.
Es ist eine Galionsfigur des Game Pass. Sollte Starfield schei-
tern — oder zumindest grob unfertig erscheinen —, kann Mi-
crosofts Glaubwiirdigkeit leiden, und das Vertrauen der Anleger
ware erschiittert: sMoment mal, die werfen so viel Geld fiir ein
Studio aus dem Fenster, das nicht mal sein Vorzeigespiel an-
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standig fertig entwickelt? Priifen die solche Deals denn gar
nicht? Und was bedeutet das dann fiir den noch viel teureren
Activision-Deal?« Im Zuge der Activision-Ubernahme hat der Mi-
crosoft-CEO Satya Nadella mehrfach betont, Gaming sei die Zu-
kunft und superwichtig fiir die Firma. Microsoft und Bethesda
stehen unter dem Druck, diesen grof’en Worten auch Taten fol-
gen zu lassen, indem Starfield tatsachlich die hohen Erwartun-
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gen an ein neues Spiel des Skyrim-Teams erfiillt. Ein »zweites
Cyberpunk 2077« darf ihnen nicht passieren.

Ubervoller Frachtraum

Starfield trdgt also eine gewaltige Fracht an Bord — und das aus-
gerechnet als eines der risikoreichsten Projekte, die man als
Bannertrager in die Schlacht hitte schicken konnen. Fallout und
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Elder Scrolls sind groRe Namen, die unabhangig von ihrer Qua-
litdt eine sichere Menge an Kaufern mitbringen. Starfield hat
noch keine Anhdnger um sich scharen konnen. Starfield ist noch
kein Universum, das Emotionen hervorruft, es ist keine Nostal-
gie, es steht nicht fiir geliebte Charaktere und Schauplétze. Es
ist noch nicht einmal ein Versprechen. Nein, Starfield war bis
vor kurzem nicht mehr als die Konzeptzeichungen, die ihr hier
auf diesen Seiten seht. Das heifit unterm Strich: Starfield muss
sehrviel mehr darum kdmpfen, Spieler mit seiner Qualitat von
sich zu Uberzeugen. Denn bei Singleplayer-Spielen ohne ge-
planten Live-Service sind die Verkaufszahlen vor allem in den
ersten Tagen und Wochen das A und O.

Ein langer Rattenschwanz
Starfield ist zu gro3, um scheitern zu diirfen. Eine Verschiebung
bringt Probleme mit sich, ein vergeigter Release ware aber we-
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sentlich dramatischer. Das Rollenspiel ist
seit sieben Jahren in der Entwicklung, und
mit jedem weiteren Jahr wird das Spiel teu-
rer, die Verkaufserwartungen werden grofier.
Da heifit es, das Risiko abzuwdgen. Schickt
man das Spiel im nicht optimierten Zustand
in die Welt hinaus, um kein weiteres Jahr an
Kosten anzuhdufen, wie es CD Projekt im
Falle von Cyberpunk 2077 gemacht hat?
Oder gibt man ihm mehr Raum fiir die Ent-
wicklung, ldsst die Kosten und den Druck
durch Erwartung dadurch aber auch immer
weiter wachsen? Und riskiert Enttauschung?
Klar, theoretisch gibt es eine dritte Varian-
te: Rockstar etwa hat mit Red Dead Redemp-
tion 2 vorgemacht, dass man auch auf das
Ankiindigen eines Release-Datums verzich-
ten kann, bis man sich nicht vollends sicher
ist, dieses auch einhalten zu konnen. Aber womaoglich kann
man sich das bei Starfield einfach nicht leisten. Womaglich
glaubt man bei Bethesda und Microsoft, dass man den Spielern
hier etwas Konkretes an die Hand geben muss — ein grof3es Sin-
gleplayer-Rollenspiel, auf das sie sich wieder freuen kénnen
und das nicht wie Elder Scrolls 6 noch viele Jahre in der Zukunft
liegt oder wie Fallout 5 nur auf einem A4-Blatt existiert.

Alles fiir Solisten!

Auch und erst recht nach Fallout 76 wollte Bethesda mit dem
Release-Termin die Botschaft senden: Seht her, wir konnen sie
noch, die Spiele, die uns grof} gemacht haben! Wir sind noch
das alte Bethesda, nur eben mit einem neuen Setting! Dass ihr
wegen Starfield langer auf Fallout 5 und TES 6 warten miisst,
wird sich fiir euch lohnen! Wird es das wirklich? Wir werden se-
hen. Aber Bethesda muss sein Moglichstes tun, um nicht zu
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enttduschen. Dafiir steht zu viel auf dem Spiel. Am Erfolg von
Starfield hdangt ein langer Rattenschwanz an Risiken — zum ei-
nen flir Microsofts Gaming-Strategie, zum anderen fiir das Be-
thesda, wie wir es kennen. Sollte Starfield scheitern, kann Be-
thesda sich eine derart lange Entwicklungszeit und einen
chaotischen Entwicklungsprozess nicht mehr leisten.

Das »alte« Bethesda

Wenn Starfield scheitert, scheitert das alte Bethesda. So wie
das alte Blizzard allmahlich zugrunde ging, nachdem Starcraft 2
und Diablo 3 — die ebenfalls viele Jahre in Entwicklung waren —
die gesetzten Erwartungen nicht erfiillen

konnten. Was natiirlich auch an den Erwar-

tungen liegen kann. Doch gerade Grof3pro-
jekte von bekannten Studios sind heutzuta- I_

ge so teuer geworden, dass sie sich

kaum mehr als ein Wimpernschlag. Reicht diese Zeit wirklich
aus, um einen weiteren Open-World-Meilenstein wie Skyrim ab-
zuliefern? Ein Spiel, das inzwischen mehr ist als nur ein Spiel?
Vor allem, weil sich Bethesda so viel vorgenommen hat?

So sehrwir uns also als Spieler wiinschen, dass Starfield ein
grofartiges Erlebnis wird und im besten Falle trotzdem bald er-
scheint, miissen wir doch das groRe Ganze sehen. Wenn Star-
field scheitert, dann ist das nicht nur eine Enttauschung fir uns,
es konnte auch die Zukunft von The Elder Scrolls, von Fallout
und letztlich von ganz Bethesda gefdhrden. Deshalb hoffe ich,
dass die Entwickler und Entwicklerinnen jede Minute der zu-
satzlichen Zeit nutzen kdnnen — und der dabei wachsende
Druck Starfield nicht unter sich begrabt. %

irrsinnig gut verkaufen miissen, um sich l_

noch zu lohnen. Raph Coster, der unter an-
derem an Star Wars Galaxies und Ultima
Online mitgearbeitet hat, hat schon 2018 in
seinem Blog ausgerechnet, dass sich die
Entwicklungskosten von AAA-Spielen alle
zehn Jahre verzehnfachen. Verzehnfachen!
Da miissen natiirlich im Gegenzug auch
Umsatz und Verkdufe wachsen. Sonst wird
das ndchste Bethesda-Spiel keine sieben
Jahre mehr dauern diirfen.

Was bedeutet das jetzt?

Die Verschiebung in das erste Halbjahr
2023 ist zundchst kein Drama. Aber wenige
Monate sind in der Spieleentwicklung
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Elder Scrolls, Fallout und jede Menge Shooter: Bethesda hat in seinen 36 Jahren mehrfach
Spielegeschichte geschrieben — wir nehmen euch mit auf eine turbulente Zeitreise! von martin beppe

Gut, dass Christopher Weaver 1986 sein Be-
thesda Softworks nicht im walisischen Llan-
fairpwllgwyngyllgogerychwyrndrobwllllanty-

siliogogogoch gegriindet hat — dann wiirde

die Firma ndmlich Llanfairpwllgwyngyllgoge-

rychwyrndrobwllllantysiliogogogoch Soft-
works hei3en. Denn der Name Bethesda
Softworks stammt einfach vom ersten Fir-
mensitz ab, in der Stadt Bethesda im US-
Bundesstaat Maryland. Deswegen taucht
das Stadtchen auch in Fallout 3 auf.

BETHESDAS MEILEN- UND STOLPERSTEINE

Football auf dem Bratrost
Christopher Weaver hat einen Magister des
beriihmten MIT in der Tasche, also des Mas-

sachusetts Institute of Technology, wo er un-

ter anderem am Vorldufer der Virtual Reality
geforscht hat. Doch seine Leidenschaft sind
Videospiele. Zum Gliick! Weavers Uni-Hin-
tergrund schldgt schon beim ersten Spiel
der jungen Firma durch: Oberflachlich be-
trachtet besteht das Football-Spiel Gridiron!
aus gelben und schwarzen Kreisen, die tiber

ein griines Feld mit weilen Streifen toben.
Doch dahinter werkelt die erste Echtzeit-
Physik-Engine der Spielegeschichte. Gridi-
ron! erscheint auf dem Amiga und seinem
Nebenbuhler Atari ST.

Electronic Arts wird auf das unspektakula-
re, aber realistisch simulierte Football-Spiel
aufmerksam, und Bethesda soll als Auf-
tragsarbeit einen Nachfolger entwickeln,
den EA als John Madden Football rausbrin-
gen will. Doch als Bethesda damit nach ei-

Wayne
Gretzky Hockey
Das Eishockey-Spiel
ist Bethesdas PC-
Premiere und zieht
mehrere Fortset-
zungen nach sich.

The Terminator

Der 3D-Arnie er-
schien von 1991 bis
1996 jahrlich (das
sehr grottige Termi-
nator 2 stammt
aber von Ocean).

The Elder Scrolls:
Arena

Bethesdas erstes
Rollenspiel legt das
Fundament zur Se-
rie, die die wichtigs-

te der Firma ist.

26 Das hebraische Wort »Beth hesda« bedeutet »Haus der Gnade« und »Haus der Schande«.

The Elder Scrolls:
Daggerfall

Das zweite Elder Sc-
rolls ist damals das
grofRte Rollenspiel
tiberhaupt - dank
seiner Zufallswelt.

Battlespire

Bethesda versucht
mehrmals, Elder-
Scrolls-Ableger zu
etablieren, aller-
dings ohne groRe-
ren Erfolg.
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genen Angaben fertig ist, kommt das Spiel
nicht in die Laden. Stattdessen veroffentlich
EA 1988 ein ganz anderes John Madden
Football, und Bethesda vermutet, dass es

»Gridiron! 2« abgesehen hat. Weavers reicht
Klage ein und fordert 7,3 Millionen Dollar. Bis
heute ist unbekannt, wie das Verfahren aus-
ging. Bethesda sagt darauf dem Football adi-
eu und geht aufs Eis: Wayne Gretzky Hockey
ist 1988 das erste PC-Spiel des Studios, es
bekommt zwei Fortsetzungen, bevor EA sich
mit NHL auch hier breitmacht.

Ich komme wieder!
1990 ldsst Bethesda Bethesda hinter sich
und zieht rund 15 Kilometer weiter nach
Rockville, hier ist bis heute das Hauptquar-
tier des Publishers. In den ndchsten Jahren
verdient Bethesda mit einer Armee an Termi-
nator-Spielen seine Bagels, begleitet von
weiteren Lizenztiteln fiir das NES (Nintendo
Entertainment System), darunter Kevin Allein
zu Haus und das Puzzlespiel Where’s Waldo?
Die Terminator-Titel sind spielerisch Mittel-
maf3, aber technisch eindrucksvoll. The Ter-
minator: Rampage zum Beispiel, das 1993
einen Monat vor Doom erscheint, ist einer
der ersten Ego-Shooter, die den ganzen Bild-
schirm nutzen und komplett texturiert ist.
Wahrend sich die meisten Spieler heute
wohlig an Doom und Quake erinnern, ist Be-
thesdas Anteil am Shooter-Wettriisten fast
vergessen. Dabei war das Studio technisch
durchaus auf Augenhdhe. Bereits 1995, ein
Jahrvor Quake, beherrscht Terminator: Fu-
ture Shock echtes 3D mit animierten Model-
len. Die id-Spiele liefen zwar flotter und
schrieben Geschichte, aber Bethesda gehort
zur technischen Speerspitze — wovon auch
die Elder-Scrolls-Reihe profitiert.

Sechs. Millionen. Quadratkilometer.
Die 3D-Erfahrungen mit seinen Terminator-
Titeln packt Bethesda namlich in ein Rollen-

der Konkurrent nur auf die Physik-Engine von ||| 0

Bethesda-Griinder Christopher Weaver arbei-
tet heute unter anderem wieder fiir das MIT.
(Foto: eigenes Bild/MIT)

spiel, das nicht nur die Unternehmensge-
schichte bis heute prédgt. The Elder Scrolls:
Arena setzt 1994 vollig neue MaBstabe. Mit
rund sechs Millionen Quadratkilometern
Spielwelt ist es flachenmaBig bis heute das
grofite Spiel der Reihe, erkauft durch proze-
durale Generierung. Die ist, neben Bugs und
schlechtem Balancing, aber auch der grofite
Kritikpunkt an Arena — vor allem die Ober-
welt ist abwechslungsarm und austausch-
bar, logisch. Trotzdem genief3t der Riesen-
brocken heute Kultstatus. Als Tester der
CD-Rom-Version fangt damals ein gewisser
Todd Howard bei Bethesda an — er wird sich
zum Mastermind der Reihe entwickeln.
1996 folgt das zweite Elder Scrolls. Dag-
gerfall nutzt die bewdhrte Maussteuerung
aus den Terminator-Spielen und wird dezent
kleiner. Wobei »kleiner« relativ ist, denn es
gibt immer noch 15.000 Dérfer und 75.000
NPCs, und es dauert 69 Stunden, um einmal
quer durch die Spielwelt zu latschen (wer

probiert sowas aus?). Daggerfall heimst bes-

sere Wertungen und Verkaufszahlen ein. Um

den Schwung mitzunehmen, schiebt Bethes-

da die Redguard und Battlespire nach, doch
beide floppen. Mit Folgen fiir den Publisher,
der jetzt kurz vor der Insolvenz steht.

Wie der Inhalt einer umgefallenen Smarties-Rolle auf
einem Grillrost, nur mit weniger Farben: Die Football-Simu-

lation Gridiron! ist Bethesdas erstes Spiel.

Retter Zenimax
Mit einem cleveren Schachzug zieht sich Be-
thesda-Griinder Christopher Weaver quasi
an den eigenen Haaren aus dem Sumpf: Zu-
sammen mit dem Anwalt und Geschafts-
mann Robert Altman griindet er 1999 das
Unternehmen Zenimax Media und packt Be-
thesda mit unters Dach. Der Plan: »Weg vom
Tante-Emma-Laden, hin zu einer globalen
Geschaftsstruktur«, wie es PR-Chef Pete Hi-
nes formuliert. Finanzstarke Unternehmer
steigen mit ein, darunter Jerry Bruckheimer,
Harry Sloan, Boss des Filmimperiums Metro
Goldwyn Mayer sowie Robert Trump, der jiin-
gere Bruder von lhrwisstschon. 2001 wird
Bethesda Softworks vom Entwickler-Publis-
her-Mix zum reinen Publisher. Eigene Ent-
wicklungen laufen fortan bei den Bethesda
Game Studios. Erster Job: Elder Scrolls 3.
2002 fliegt Christopher Weaver bei Zeni-
max raus, weil er auf Firmenkosten weiter
am MIT unterrichtet haben soll. Es folgt ein
juristisches Hickhack: Weaver verklagt Zeni-
max, weil er unter einem billigen Vorwand
aus dem Geschaéft gedrangt werden solle,
und bekommt 1,2 Millionen Dollar Abfin-
dung zugesprochen. Zenimax geht in Beru-
fung und wirft Weaver vor, in Firmenbiros

The Elder Scrolls:
Morrowind

Das dritte Elder Sc-

rolls punktet mit ei-
ner riesigen Welt

und seinem sehr of-
fenen Spielablauf.
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Fluch der Karibik

Eine Zeitlang ver-
treibt Bethesda rus-
sische Spiele in den

USA, darunter das
gute Lizenz-Piraten-

spiel.

»Gridiron« bezeichnet das Football-Spielfeld, das mit seinen regelmaRigen Querlinien wie ein Grillrost aussieht.

The Elder Scrolls:
Oblivion

DAS Rollenspiel
2006. Es eroffnet
auBerdem das DLC-
Zeitalter. Stichwort
Pferderiistung!

Star Trek: Legacy
Negativ-Meilen-
stein: Mad Doc
Software bringt fiir
Bethesda einen
oden Lizenzflop auf
den Schirm.

Fallout 3

Zehn Jahre nach
Fallout 2 wird der
Klassiker mit der El-
der-Scrolls-Engine
wiederbelebt. Voll-
treffer!
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Fallout 3 macht 2008 die Rollenspieler liber-

gliicklich — mit Humor, Endzeit-Atmosphare
und einem starken Kampfsystem.

eingebrochen zu sein, um E-Mails der fiih-
renden Manager zu klauen. Beide Parteien
einigen sich schlieBlich aufiergerichtlich.

Mit Morrowind aus dem Sumpf
2002 geht’s finanziell wieder bergauf: Der
Ex-CD-Tester Todd Howard ist mittlerweile
Projektleiter von Morrowind und macht ei-
nen verdammt guten Job. Zum einen tech-
nisch, denn Elder Scrolls 3 basiert auf einer
Direct-3D-Engine mit beeindruckendem De-
tailgrad und tollen Effekten wie Regentrop-
fen, die realistisch in Gewdsser platschen.
Die Spielwelt ist wesentlich kompakter als
die der beiden Vorgénger. Aber dafiir wird
sie nicht von einem Zufallsgenerator zusam-
mengebaut, sondern von Hand.

Im Juni 2004 unterzeichnet Bethesda ei-
nen Deal, auf dem fortan das zweite stram-
me Standbein des Publishers basiert: Inter-
play verkauft die lukrativen Rechte an
Fallout 3, Fallout 4 und Fallout 5. Fallout 3 ist
da zwar schon bei den Black Isle Studios in
Entwicklung, doch Bethesda zieht beim Pro-
totypen »Van Buren« den Stecker und ldsst
Howard ein 3D-Fallout bauen, das 2008 fer-
tig wird. Aber zuerst ist das vierte Elder Sc-
rolls am Start: Oblivion punktet 2006 erneut
mit brillanter Grafik. Die grofle Neuerung ist
aber die selbst entwickelte Radiant-KI. Die
ldsst NPCs glaubwiirdiger agieren und
kommt in weiteren Bethesda-Spielen zum
Einsatz. Oblivion ist ein Riesenerfolg, ver-

kauft sich tiber 3,5 Millionen Mal, verursacht
aber auch Arger, weil es einige fragwiirdige
DLCs nach sich zieht, darunter die beriich-
tigte Pferderiistung fiir zwei Euro fuffzig.

Mittendrin statt nur von oben

Im August 2007, der Boomzeit der MMOs,
heuert Bethesda Matt Firor an, den Griinder
der Dark-Age-of-Camelot-Macher Mythic. Er
soll das MMO-Tochterstudio Zenimax Online
aufbauen — dazu spdter mehr. Gleichzeitig
expandiert Bethesda: Bei den letzten Titeln
musste das Unternehmen auf3erhalb der
USA noch auf Publishing-Partner wie Ubisoft
zuriickgreifen. Doch mit dem Erfolg von Obli-
vion ist damit Schluss, 2008 eroffnet Be-
thesda seine Publishing-Dependance in
London, weitere Filialen folgen.

Im selben Jahr, nach vier Jahren Entwick-
lungszeit, kommt Fallout 3 raus. Das irritiert
anfangs viele Fans mit seiner Ego- und
Schulterperspektive und dem deutlich ho-
heren Action-Anteil. Aber aus Irritation wird
Begeisterung, denn Fallout 3 ist super und
heimst Traumnoten ein, gefolgt von weit
tiber zwolf Millionen verkauften Spielen.

Let's buy id!

2009 schnappt sich Bethesda id Software —
und damit die fetten Marken Doom und
Quake, als Sahnehaube gibt’s die begehrte
idTech-Engine obendrauf. Das erste Spiel
unter Bethesda-Flagge ist der Endzeit-Shoo-

The Elder Scrolls: Arena ist das erste

Rollenspiel von Bethesda und fiihrt
euch 1994 bereits durch Tamriel.

ter Rage, der 2011 zwar nicht an id-Glanzzei-
ten rankommt, aber durchaus Spa macht.
2010 bekommt Fallout 3 eine Quasi-Fort-
setzung von Obsidian Entertainment, des-
sen Team aus lauter Black-Isle-Veteranen
besteht — ihr wisst schon, Van Buren und so.
Fallout: New Vegas setzt auf die gleiche
Technik, aber spielerisch noch einen drauf,
die vielen Nebenquests sind genial erzahlt.

Himmelsrand auf Héhenflug

2011 gibt’s Arger zwischen Bethesda und
dem Entwickler Human Head, der eigentlich
Prey 2 machen soll. Ende des Jahres werden
die Arbeiten eingestellt, Bethesda wirft dem
Entwickler mangelnde Qualitat vor, Human
Head dem Publisher unmégliche Milestone-
Termine und verweigerte Zahlungen. Die
Rechte gehen wieder an Bethesda. Trotzdem
geht das Jahr fiir Bethesda super zu Ende:
Im November erscheint Skyrim, und das
raumt richtig ab, bis heute ist es mit weit
iber 30 Millionen verkauften Einheiten mit
Abstand der erfolgreichste Serienteil. Feder-
fuhrend auch hier Todd Howard.

2012 liefern die Arkane Studios, zwei Jah-
re zuvor von Bethesda aufgekauft, die Im-
mersive Sim Dishonored. Das Pariser Studio
hat sich mit dem starken, aber verkaufs-
schwachen Dark Messiah of Might & Magic
einen Namen gemacht, ihr Dishonored pfeift
ebenfalls auf den Massenmarkt und be-
kommt 2016 einen Nachfolger.
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Fallout New Vegas
Obsidian Entertain-

ment verdichtet die
Spielwelt und

schafft Neben-
quests, die tolle Ge-
schichten erzahlen.

Elder Scrolls:
Skyrim
Skyrim! Wenn Elder
Scrolls 6 kommt,
muss es in ver-
dammt grofRe Ful3-
stapfen stapfen!

Dishonored

Massengeschmack?

Brauchen wir nicht!

Die Arkane Studios
setzen lieber auf
Immersive Sim.

The Elder Scrolls
Online

Seit 2014 erweitert
Bethesda seine tol-
le Online-Welt re-
gelmaBig, jetzt mit
High Isle.

Bethesda-Griinder Weaver war technischer Berater beim Blockbuster-Film »Independence Day« (1996).

Wolfenstein: The
New Order

B. J. Blazkowicz in
Bestform: Machine
Games liefert einen
starken Abenteuer-

film-Shooter.
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2014: Schlag auf Schlag

Zwei Jahre spdter haut das 2007 gegriindete
MMO-Studio Zenimax Online mit Schmackes
auf die Pauke: 2014 startet The Elder Scrolls
Online und begeistert sofort. Seitdem gibt
es -zig Erweiterungen, und lustigerweise ist
das Online-Epos auch gut solo spielbar.

Im selben Jahr kommt der Shooter Wolfen-
stein: The New Order raus. Der basiert zwar
grob aufids Klassiker, aber die brutal-bril-
lante Ballerorgie stammt vom schwedischen
Team Machine Games, einer neu gegriinde-
ten Zenimax-Tochter. Das neue Wolfenstein
kommt so gut an, dass das Team 2017 mit
The New Colossus ein Sequel liefert.

Das Survival-Horrorspiel The Evil Within
vom aufgekauften Studio Tango Gameworks
macht den 2014er-Triple komplett, es spielt
gekonnt mit dauerknapper Munition und
dauerdrohenden Mutanten. Kein Wunder,
Studiochef ist schliefllich Shinji Mikami, der
Erfinder von Resident Evil. 2017 liefert das
Studio einen noch besseren Nachfolger.

Verstrahltes Aufbauspiel und ein
wiederbelebter Klassiker
2015 bringt Bethesda mit Fallout 4 die End-
zeit-Fans zum Strahlen, unter anderem mit
coolen Begleitern wie Schaferhund Dogmeat
und Robo-Butler Codsworth, die uns auf der
Suche nach unserem Kind unterstiitzen.
2016 haut id Software endlich einen raus:
Die Texaner schaffen es mit ihrer Doom-Neu-
auflage hervorragend, die klassische, direk-
te Shooter-Mechanik wiederzubeleben und
an den richtigen Stellen zu iiberarbeiten.
Das neue Doom spielt sich entsprechend ra-
sant — wer braucht schon eine Story oder ir-
gendwelche Griinde, um D@monen perforie-
ren, zersdgen, schreddern zu dirfen? Eben!

Cooler Beutezug,

uncooler Niederschlag

Und dann kommt es 2017 doch noch: Prey!
Nicht von Human Head, sondern von den Ar-
kane Studios. Die schicken uns in eine
Raumstation mit pfiffigen Ratseln, Maschi-
nen und fiesen Viechern. Das Herumexperi-

The Evil Within Fallout 4

Skyrim (hier in der Special Edition von 2016) setzt 2011 véllig neue

Rollenspiel-MaRstabe. Allein schon wegen der Drachenkampfe!

Nach Wolfenstein: New Order (2014) darf Machine Games 2017

noch mal ran — mit dem brillanten The New Colossus (Bild).

mentieren mit Geschiitztiirmen und Physik-
Fallen macht folglich enorm Laune. Was man
von Fallout 76 nicht behaupten kann. Denn
das zweite MMO von Zenimax haut zum Re-
lease 2018 den Fallout-Fans vor den Kopf. Zu
viele Bugs und Glitches, fast keine NPCs,
kaum coole Quests — eine Riesenttdu-
schung. Hinzu kommt, dass in der teuren
Collector’s Edition nicht der versprochene
Leinenbeutel steckt, sondern ein schnoder
Nylon-Ersatz. Immerhin haben die Entwick-
ler seitdem viel am Spiel verbessert, an die
Vorgdnger kommt es aber weitem nicht ran.

Doom

Neues Zuhause, neue Nachbarn

War da sonst noch was? Ach ja: Seit dem 21.
September 2020 gehort Zenimax Media mit
all seinen Studios zu Microsofts Xbox Game
Studios, gesellt sich also zu Obsidian, inXile,
Mojang, Double Fine und weiteren elf Ent-
wicklern. Seitdem ist es ruhig geworden. Au-
Ber Erweiterungen fiir ESO, dem Ego-Shooter
Deathloop (2021, Arkane Studios) und dem
unausgegorenen Ghostwire: Tokyo (Tango
Gameworks, 2022) wartet die Rollenspieler-
welt auf die ndchsten Paukenschlage: Star-
field, Elder Scrolls 6 und Fallout 5! %

Prey Fallout 76

Klassischer Survi-
val-Horror von Resi-
dent-Evil-Erfinder

Shinji Mikami und
Tango Gameworks.
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Frisch aus dem Kal-

teschlaf aufgetaut
geht’s ins Odland
rund um Boston —

Siedlungsbau inklu-

sive.

Starke Story? Pfft.
Glaubwiirdige
Welt? Pfft. Kompro-
misslose Schiel3e-
reien plus Kettensa-
ge? Jaaal

Alien-Shooter fiir
Experimentier-
freunde: Geschiitz-
tiirme platzieren,
Fallen legen, um die
Ecke denken.

Viel versprochen,
wenig gehalten, ei-
niges nachgeholt:
Das MMORPG hat
gerade noch die
Kurve gekriegt.

Die Rolle des Wissenschaftlers David Levinson alias Jeff Goldblum basiert auf Christopher Weaver.
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The Callisto Protocol

MONSTER IM =

WELTRAUMKNAST

Genre: Survival-Horror Publisher: Krafton Entwickler: Striking Distance Studios Termin: 2.12.2022

Neuer SciFi-Horror vom Erfinder der Dead-Space-Reihe — das klingt doch verlockend!
Lest in unserer Preview, was euch auf dem Jupitermond erwartet. von kai schmit

Jacob Lee ist ein Frachterpilot, der im Jahr
2320 den Planeten Jupiter und seine Monde
versorgt — und gelegentlich auch mal ein
paar Dinge schmuggelt. So ein bisschen wie
Han Solo also, allerdings ohne laufenden
Bettvorleger als Partner. 300 Jahre in der Zu-
kunft haben wir Menschen gemadf der Story
von The Callisto Protocol andere Planeten
besiedelt. Darunter eben auch den Jupiter
und einige seiner insgesamt 79 Monde. Ein
Frachtauftrag fiihrt Jacob Lee auf Kallisto,
den am weitesten vom Planeten entfernten
dervier groflen sogenannten Galileischen
Monde, die nach Figuren aus der griechi-
schen Mythologie benannt sind (lo, Europa,
Ganymed, Kallisto). Ein Routineauftrag,
kdnnte man meinen, pendelt Jacob doch im-
mer wieder zwischen den Jupitertrabanten.
Aber diesmal geht etwas schief. Sein
Schiff stiirzt ab. Der Leiter der Strafanstalt

_Story-DLCs

The Callisto Protocol wird ein Season-System anbieten, (iber das ihr Sto-
ryerweiterungen kaufen konnt. Der Season Pass ist in der Deluxe Edition
des Spiels bereits enthalten, weitere Details etwa zu Preis und Inhalt des
Season Pass sind derzeit nicht bekannt. Die Erweiterungen der Geschich-
te lassen Ubrigens nicht auf ein unvollstandiges Spiel schlieBen, das ge-
gen Bezahlung vervollstéandigt werden soll. The Callisto Protocol ist viel-

Iron Gate, die sich so ziemlich als einzige
menschliche Siedlung auf Kallisto befindet,
wird auf das Ungliick aufmerksam und rettet
Jacob aus dem Wrack. Puh, Schwein gehabt!
Gerade nochmal mit dem Leben davonge-
kommen. Denkste! Statt dem Verungliickten
zu helfen, wieder in die Zivilisation zuriick-
zukommen, sperrt man ihn kurzerhand in
eine der klaustrophobisch kleinen Zellen.
Keine wirkliche Anschuldigung aufier Mut-
mafBungen liber Schmuggelware und keine
Chance auf Berufung. Doch das soll zu Ja-
cobs kleinstem Problem werden, als im Ge-
fangnis plotzlich furchtbare Dinge passieren
und sich die Insassen in blutriinstige Mu-
tantenmonster verwandeln.

Flucht mit Kneipchen
Und hier kommt ihr wortwortlich ins Spiel,
um Jacob aus dem Dilemma herauszuhelfen

mehr als Start einer Reihe angelegt, wir gehen also davon aus, dass tber
die DLCs eher unbedeutende Geschichten erzahlt werden.

30 Der Jupiter ist der groBte Planet (siehe Kasten) unseres Sonnensystems.
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und den unheimlichen Dingen auf den
Grund zu gehen. |hr steuert natiirlich den
Bruchpiloten durch den mit Mutanten, den
sogenannten Biophages, verseuchten
Knast. Das ist zundchst gar nicht mal so ein-
fach, denn um euch eurer Haut zu er-
wehren, steht euch anfangs nur ein
Shiv, also eine selbst gefeilte
Straflingsklinge, zur Verfi-
gung. Erinnerungen an The

Chronicles of Riddick: Es-

cape from Butcher Bay
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Die Biophages sind widerliche Mutanten, die im

werden wach. Doch wo Vin Diesel bei sei-
nem Ausbruch aus dem Weltraumknast
noch vergleichbar leichtes Spiel hatte, se-
hen die Perspektiven fiir Jacob Lee etwas
dusterer aus. Denn die Biophages sind nicht
die einzige Bedrohung, die durch die Korri-
dore wandelt. Die robotischen Warter sind
auch noch da und nur auf ein Ziel program-
miert: alle Ausbrecher neutralisieren. Schon
mal versucht, einen gepanzerten, bewaffne-
ten Roboter mit einem Kdsemesser auszu-
schalten? Da stehen die Chancen, einen flei-
schigen Mutanten mit der Klinge zu

Iron Gate Geféngnis ein Blutbad anrichten.

erledigen, trotz furchterregender Reifizdhne,
schleimiger Tentakel und anderer Abscheu-
lichkeiten schon besser.

An dieser Stelle drdngt sich der erste Ver-
gleich mit Dead Space auf. Allein schon des-
halb, weil Striking-Distance-Studiochef Glen
Schofield der Schopfer der Reihe ist und
auch The Callisto Protocol ins Leben gerufen
hat. Dead Space hat eine dhnliche Aus-
gangslage: |hrirrt allein durch diistere Korri-
dore und miisst gegen Mutanten um euer
Leben kampfen. Isaac Clarke, die Hauptfigur
von Dead Space, hat mit dem Plasma Cutter
allerdings gleich zu Beginn eine Schusswaf-
fe zur Hand. Jacob Lee muss hingegen bis
auf weiteres mit einem Messer auskommen.
The Callisto Protocol setzt also deutlich star-
ker auf den Nahkampf als Dead Space, bei
dem ihr lediglich ein paar Abwehrtritte und
natiirlich den finalen Kopfzerstampfer ein-
setzen konnt. Das Waffenarsenal von Jacob
wird zwar im Lauf des Spiels auch um
Schusswaffen erweitert, mit Kniippeln und
dhnlichen Hiebwaffen bleibt der Nahkampf
aber eine wichtige Mechanik mit taktischen
Einflissen. Taktik? Darauf kommen wir
gleich zu sprechen, keine Angst.

Monsterkampf mit Grip(s)

Doch zundchst wollt ihr sicher mehr tiber die
Knarren erfahren, die ihr bei eurer Flucht
aus dem Monstergefangnis findet. Nun, dar-
unter sticht eine ganz besonders hervor: die
GRP. »Grip« (englisch fiir Griff) ausgespro-
chen, ist die GRP eine Waffe, die die Warter
nutzen, um Ausbrecher einzufangen. Sie
funktioniert @hnlich wie die Gravity Gun aus
Half-Life 2 und lasst euch Gegner packen, in
die Luft heben und wegschleudern. Die GRP
ist eine der zentralen Mechaniken des
Spiels, da ihr damit Monster in Umgebungs-
fallen wie Ventilatoren oder andere todbrin-

Im Vergleich mit der Sonne ist der Jupiter aber trotzdem nur ein besserer Pups. 31
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Jacob Lee wird von US-Schauspieler Josh Duh-

amel verkorpert, den man etwa aus einigen
»Transformers«-Filmen kennt.

gende Bauelemente des Iron Gate Gefdng-
nisses schleudern kénnt. Und auch beim
Losen kleinerer Puzzles mit beweglichen
Objekten diirfte die Waffe zum Einsatz kom-
men. Zusatzlich gibt es natiirlich wie zu er-
warten auch herkdmmliche Ballerménner.
Allen Waffen gemein ist das Upgrade-Sys-

tem, das euch Modifikationen der Leistungs-

werte erlaubt. Wie genau das funktionieren

Das Spiel fiihrt euch auch auf
die extrem kalte Oberflache des

Mondes Kallisto.

The Callisto Protocol hat einige duBerst
brutale Todesarten fiir Jacob auf Lager.

wird, ist derzeit nicht bekannt, wir gehen al-
lerdings von einem dhnlichen System wie in

Dead Space aus. Sprich: lhr sammelt irgend-
eine Art von »Wahrung« ein, die ihr an Werk-

banken ausgeben konnt.

Dafiir spricht, dass Game Director Glen
Schofield im Interview mit uns erwahnte,
dass man Jacobs Waffen an den personli-
chen Spielstil anpassen konne — und das

32 Kallisto zahlt zu den sogenannten Galileischen Monden.

ware mit findbaren Erweiterungsteilen
schlecht moglich.

Zuriick zur Taktik: Die Modifikationen eu-
rer Waffen tragen einen Teil dazu bei. Setzt
ihr auf schiere Kraft fiir den Frontalangriff,
oder sind euch auch Feinheiten wichtig, wo-
durch ihr aber Feuerkraft einbiit? Das steu-
ert die Kdmpfe schon mal in eine Richtung.
Ein weiterer Faktor sind die individuellen
Starken und Schwdchen der Monster. Man-
che Gegner konnt ihr am besten mit Nah-
kampfangriffen abservieren, andere solltet
ihr eher aus der Entfernung aufs Korn neh-
men. Wenn eine gemischte Gruppe Biopha-
ges angreift, miisst ihr also zwischen den
Angriffstaktiken wechseln und auch ent-
scheiden, welche Gegner beispielsweise zu-
erst ausgeschaltet werden sollten.

Den Grusel im Nacken

Im Kampfgetimmel misst ihr allerdings auf-
passen, wo ihr hintretet. Die Umgebungsfal-
len sind namlich nicht nur fiir Mutanten tod-
lich, sondern machen auch aus Jacob Lee
schnell Kleinholz. Kommt ihr etwa einem der
riesigen Luftungsventilatoren zu nahe, gibt’s
fur die Biophages Geschnetzeltes zum
Abendessen. Das bringt einen zusatzlichen
Stressfaktor in die Monsterbegegnungen,
die nicht gehduft passieren und damit zum
Dauerschlachtfest verkommen, sondern
euch jedes Mal packen und unter Druck set-
zen sollen. Um dem Ganzen noch einen or-
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dentlichen Gruselfaktor zu verpassen, insze-
nieren die Entwickler die Auftritte der

Mutanten oft auf besondere Weise, bevor ihr

aufeinandertrefft. Was war das fiir ein Schat-
ten? Was ist das fiir eine schemenhafte Ge-
stalt am Ende des Korridors? Woher kommt
dieses komische Gerdusch? All das soll fiir
zusétzliches Herzklopfen und ein standiges
Angstgefiihl sorgen. Wie es sich fiir ein gu-
tes Horrorspiel eben gehort.

Wer damals schon Dead Space gespielt
hat, weif}, dass Schofield dort schon meis-
terhaft bewiesen hat, dass er den Spieler
mit Sounddesign, Licht- und Schattenspiel
und auch »plumperen« Schockmomenten
gehorig unter Druck setzen kann. Die inzwi-
schen fortgeschrittene Technik wird ihr Ubri-
ges tun, um euch mit schweinassen Han-
den vor dem Bildschirm sitzen zu lassen.

The Callisto Protocol ist eines dieser Spie-
le, die von einem Soundsystem und einem
grof3en Bildschirm ungemein profitieren
sollten. Die Moglichkeiten, euch durch mo-
derne Headsets mit Knarzen aus den Ecken,
klopfenden Maschinengerdauschen und so-
gar direktionalen Effekten von oben Angst
einzujagen, dirften fiir den Horror-Fan Scho-
field ein wahrer Spielplatz des Grusels sein.
Lasst euch an dieser Stelle deshalb gesagt
sein, dass ein Paar ordentliche Kopfhorer
oder gar eine gute Heimkinoanlage eine loh-
nende Investition sind. Sound ist immer
noch einer der meist unterschatzten Fakto-
ren beim Hobby Videospiele, kann aber ei-
nen echten Unterschied machen.

Mehr als nur Dead Space 4
Und da wir gerade wieder beim Vergleich mit
Dead Space sind, gibt es noch ein paar er-
wihnenswerte Ahnlichkeiten: The Callisto
Protocol setzt ebenfalls auf ein HUD-loses
Spielerlebnis. Es gibt also keinerlei Bild-
schirmanzeigen zu Lebensenergie, Munition
und dhnlichen Dingen. Alles, was ihr wissen
misst, lest ihr direkt an der Spielfigur ab. So
gibt es am Hinterkopf eine leuchtende Bal-
kenanzeige fiir die Gesundheit, was im Spiel
mit einem Halsband erklart wird, das jeder
Haftling tragen muss, und die Waffen verfii-
gen Uber ein Display, das euch verradt, wie
viele Schiisse noch im Magazin stecken.
Diese Art der Bildschirmanzeige war zu
Zeiten von Dead Space ziemlich revolutionar
und sorgte dafiir, dass ihr noch starker in
die bedrohliche Spielwelt hineingezogen
wurdet. Warum es auerhalb der Reihe um
Isaac Clarke nicht 6fter zur Anwendung kam,
ist wohl eines der groRen ungekldrten Ge-
heimnisse der Spieledesigner.
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Uber Hologrammaufzeichnungen

erfahrt ihr mehr zu den Hintergriinden
der Mutantenplage.

Doch die Ahnlichkeiten zu Dead Space ge-
hen noch weiter: Wenn Jacob auf Gegner
zielt, erinnern seine Pose, der Kamerawinkel
und sogar die visuellen Zielhilfeeffekte
ebenfalls stark an Glen Schofields urspriing-
lichen Weltraumhorror. Ihr konnt den Geg-
nern sogar gezielt Gliedmafien abtrennen,
was natdrlich Assoziationen zum taktischen
Zerstiickelungssystem aus Dead Space
weckt. Die Monster krabbeln sogar weiter

Bei der Flucht aus dem Gefangnis stol-

pert ihr durch duBerst bizarre Szenerien.

Je nach Gegnertyp solltet ihr abschat-

zen, ob ihr in den Nahkampf geht oder
lieber Abstand haltet.

auf euch zu, wenn ihr die Beine wegschiefdt,
oder miissen an bestimmten Kdrperstellen
angegriffen werden, um sie zu besiegen.

Ist The Callisto Protocol also am Ende das
Dead Space 4, das wir nie bekommen ha-
ben? Wenn es nach Schofield geht, ist das
Spiel viel mehr als das. Er will die Spieler
nicht nur durch duster-gruselige Gefangnis-
korridore und Maschinenrdaume jagen, son-
dern etwas tun, was ihm aufgrund des
Raumschiff-Settings beim ersten Dead
Space nicht moglich war: Er will den Horror
auch in offenen Gebieten des krateriibersa-
ten Mondes auf3erhalb des Gefdngnisses in-
szenieren. Nun gut, Ahnliches wurde bereits
in Dead Space 3 versucht, konnte man nun
sagen. Doch beim dritten Teil, mit dem
Schofield im Ubrigen nichts zu tun hatte,
ging damals so einiges schief, und statt Hor-
ror gab es eher stumpfes Geballer gepaart

Der Name? Natiirlich weil Galileo Galilei die Monde lo, Ganymed, Europa und Kallisto entdeckt hat. 33



PREVIEW

mit drgerlichen Mikrotransaktionen. Man
darf also gespannt sein, wie The Callisto
Protocol den gleichen Ansatz komplett an-
ders — und besser — inszenieren will.

Alien-Story von der Stange?
The Callisto Protocol ist laut Entwickleraus-
sagen sehr storygetrieben. Jacobs glaubhaf-
te Charakterisierung spielt wohl eine grofie
Rolle, wenn es darum geht, vom Typen, der
einfach nur mit dem Leben davonkommen
will, zum Beinahe-Weltenretter zu werden.
Oder vielleicht eher Mondenretter. Dem bis-
her verdffentlichten Material aus dem Spiel
nach zu urteilen, steckt mal wieder ein
Wahnsinniger hinter der Mutantensauerei.
Hologrammszenen, tber die ihr im Spielver-
lauf stolpert, zeigen Experimente an Gefan-
genen. Und der Gefangnisleiter scheint der
Urheber des Ganzen zu sein.

Wir mutmaBen mal, dass man bei Arbei-
ten in den ans Gefdngnis angeschlossenen
Rohstoffminen tiber irgendwelche Alien-Ar-

Indem Gegner etwa zunachst nur

schemenhaft gezeigt werden,
baut das Spiel Spannung auf.

Das eklige Gegnerdesign erinnert

wohlig-gruselig an Filme wie »Das
Ding aus einer anderen Welt«.

tefakte gestolpert ist und nun unter faden-
scheinigen Vorwanden Schindluder damit
getrieben wird. Also so ein bisschen wie
Doom, nur ohne Hdélle, Holle, Holle. Das
wadre zumindest der naheliegendste, ty-
pischste Ansatz, der uns fiir die Story spon-
tan einfallt. Aber irgendwie auch der lang-
weiligste. Hoffen wir mal, dass Glen
Schofield uns nicht enttduscht und eine
spannendere und iiberraschendere Ge-
schichte auf Lager hat. Bis wir das heraus-

Das Iron Gate Gefangnis ist eine

Strafanstalt mit angeschlosse-
ner Rohstoffmine.

finden konnen, ist es auch gar nicht mehr so
lange hin. Das Spiel soll bereits Anfang De-
zember 2022 erscheinen. Und bereits einen
Monat drauf serviert uns Electronic Arts im
Januar 2023 dann das Remake von Dead
Space, dem Spiel, dem The Callisto Protocol
so uniibersehbar viel verdankt. Das werde
tolle Zeiten fiir Horror-Fans!

MEINUNG

Kai Schmidt
@GameStar_de

Dead Space hat mich seinerzeit komplett in
seinen Bann gezogen und ein ums andere
Mal vor Schreck von der Couch hiipfen las-
sen. Ich hoffe sehr, dass The Callisto Proto-
col ein dhnliches Erlebnis bieten wird, denn

fir mich wirklich funktionierende Horror-
spiele sind eher rar gesat. Dass der Erfinder
von Dead Space hinter der Sache steht und
mir im Interview seinen Enthusiasmus fir
das Spiel glaubhaft vermitteln konnte,
stimmt mich aber sehr positiv. Dead Space
mit einem Schuss The Chronicles of Riddick

und noch mehr »John Carpenter’s The
Thing« als im Original macht auf mich ei-
nen sehr positiven Eindruck. Und als alter
Gorehound freue ich mich natdrlich auch,
dass das Spiel so schon suppt. Die Vorweih-
nachtszeit wird dieses Jahr fiir mich garan-
tiert eher gruselig als besinnlich.

34 Ungerecht dabei: Der deutsche Mathematiker, Arzt und Astronom Simon Marius hat die Dinger nahezu zeitgleich auch entdeckt. GameStar 08/2022
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Call of Duty: Modern Warfare 2

INNOVATIONSARM,
ABER CLEVER

Als uns die Entwickler Modern Warfare 2

zum ersten Mal zeigen, ist schnell klar:

Hier wird lediglich die Formel von 2019 verfeinert.
Das klingt unspektakular, kdnnte aber am

Ende gut fiir die Fans sein. von philipp Eisner

Genre: Shooter Publisher: Activision Entwickler: Infinity Ward Termin: 28.10.2022

Call of Duty: Modern Warfare 2 ist ein Nach-

folger, der extrem behutsam auf dem Mo-

dern-Warfare-Reboot von 2019 aufbaut. Was

uns zum Release am 28. Oktober 2022 er-

wartet, ist keine CoD-Revolution — so viel

steht nach der Enthiillung fest. Doch was

fast zaghaft wirkt, hat durchaus System und

konnte unterm Strich genau das sein, was

die Marke nach Modern Warfare von 2019

dringend braucht. Aber worum geht’s hier

eigentlich? Kurz vor der Veroffentlichung des

offiziellen Reveal-Trailers konnten wir uns

ein ausfiihrliches Bild von Modern Warfare 2

machen: Die Entwickler sprachen mit uns

uber ihre Vision fiir den Shooter, zeigten uns

ausgiebige Gameplay-Szenen aus der Story

und erkldrten die wichtigsten neuen Funkti- Wasserfahrzeuge werden'eine tragende Rolle spie-
onen im Multiplayer. Selbst spielen konnten !en und .kommen S°.W°h' in der Kampagne als auch
wir Modern Warfare 2 dabei jedoch nicht, im Multiplayer und in Warzone 2 zum Einsatz.
und auch Warzone 2 sowie der mysteriose

DMZ-Modus waren noch kein Thema.

Autoreifen und Wasser?

Hatten wir grofie neue Features erwartet, die

wie ein Leuchtturm aus dem gewohnten CoD-

Gameplay herausstechen und Genre-Fans

komplett zum Ausrasten bringen, wdren wir

von der Prasentation enttduscht gewesen.

Stattdessen wurde {iber die neue Wasser-En-

gine gesprochen, tiber verbesserte Kl, das

Reparieren von Autoreifen und die Aufteilung

der Multiplayer-Karten in »Battle Maps« und

»Core Maps«. Moment, Autoreifen? Wasser?

Nicht gerade der Stoff, aus dem explosive

Headlines fiir Spielemagazine gemacht sind.

Konnte man zumindest meinen. Hinter all der

Tiefstapelei steckt aber eine potenziell cleve- Das Movement von MW2 wird um drei Eckpunkte erwei-
re Strategie, die sich erst viel spater auszah- tert: Schwimmen im Wasser, Hechtspriinge als Ausweich-
len kénnte — und zwar fiir die Entwickler und manover und das Hangen an Vorspriingen oder Leitern.

die Modern-Warfare-Fans gleichermafien.

36 Mit Addons und Mobile-Ableger kommt Call of Duty inzwischen auf 24 Releases. GameStar 08/2022



Der entscheidende
Unterschied
Modern Warfare 2 versteht sich als
die logische Konsequenz von
Modern Warfare 2019. Das be-
deutet einerseits: Action-
Bombast in der Kampagne
mit haufenweise Explosio-
nen und wilden Verfol-
gungsjagden, Stealth-Ein-
sdtze mit Nachtsichtgeréat
und taffe Spriichen im
Special-Forces-Slang. Task
Force 141 ist nattirlich wie-
der dabei, jagt natdirlich
bose Terroristen quer iiber
den Globus und deckt na-
tiirlich eine grof3e Militar-
verschwérung auf. So weit,
so Call of Duty. Andererseits
erwartet uns wieder ein Mul-
tiplayer-Potpourri aus Spec-
Ops-Koop, klassischen Sechs-
gegen-sechs-Matches und
Ground War mit vielen Spielern,
Fahrzeugen und dem Sandbox-Fee-
ling, das Battlefield in besseren Zeiten
einmal hatte. Und dann wédre da noch War-
zone 2.0, eine neue Free2Play-Version des
unglaublichen Battle-Royale-Erfolgs.
Selbstredend: Neu ist das alles nicht.
Aber statt alles neu zu machen, will Infinity
Ward genau dort die Stellschrauben anzie-
hen, wo dem Vorganger die Puste ausging.
Hier sind die wichtigsten Verbesserungen,
die auf dem Papier nicht nach viel klingen
mogen, und die Griinde, warum sie im fina-
len Spiel dann doch den entscheidenden
Unterschied machen kdnnten.

GameStar 08/2022

WAS IST DER DMZ-MODUS?

Dem Leaker TheGhostOfHope zufolge setzt der neue DMZ-Modus stark auf ein Spielprinzip,
das Escape From Tarkov, Hunt: Showdown oder der Dark Zone von The Division dhnelt.
Damit kdnnte DMZ von Modern Warfare 2 spielerisch in die folgende Richtung gehen:

Ihr miisst euch alleine oder als Team gegen andere Spieler und NPCs zur Wehr setzen
Wahrend eines Matches muss Loot aus Truhen oder von anderen Spielern erbeutet werden.
Die Mission ist erst erfolgreich, wenn ihr es schafft, aus dem Areal zu entkommen.

Werdet ihr besiegt, ist all eure Ausriistung verloren. Skins kdnnen in jedem Modus benutzt
werden: Der DMZ-Modus steht nicht nur fiir sich allein. Skins, Blaupausen fiir Waffen und
weitere Belohnungen sollen libergreifend und auch fiir das klassische CoD-Gameplay und
Warzone freischaltbar sein. Loot erbeutet ihr aus Truhen und von gegnerischen Spielern. Es
soll aber auch einen Marktplatz geben, wo ihr Ausriistung von Spielern kaufen und selbst ver-
kaufen kénnt. Die Wahrung dafiir kann in den Matches verdient werden. Wie genau das dann
in der Praxis funktioniert, ist aber noch nicht bekannt.

Wie auch schon in Call of Duty Vanguard, Cold War und Modern Warfare levelt ihr euren Acti-
vision-Account spieliibergreifend. Skins, Charaktere und Blaupausen (Waffen-Skins mit be-
stimmten Aufsatzen) kénnen aber in allen Modi und sogar zwischen Warzone und der
Hauptserie benutzt werden. Angeblich sollen sich vier Maps in Entwicklung befinden, die sich
radikal voneinander unterscheiden werden. Von weiten, Open-World-dhnlichen Fldchen bis
hin zu klaustrophobisch engen Gebauden. Laut den Leakern soll es im DMZ-Modus auch ein
dynamisches Wettersystem und Tag-Nacht-Zyklen geben.

Laut RalphsValve ist der DMZ-Modus anfangs nur alleine spielbar. Die Moglichkeit, als Duo
oder Trio zu spielen, soll aber spater implementiert werden. Weiterhin wird es wohl méglich
sein, nicht nur gegen reale Spieler zu kimpfen, sondern auch in einem Offline-Modus zu star-
ten, in dem ihr nur gegen NPCs spielt. Der DMZ-Modus soll zwar direkt zum Release von Mo-
dern Warfare 2 spielbar sein, dabei erscheint der neue Modus jedoch zundchst nur als Beta.

Die Fahrzeuge mussten die Entwickler Vehikel teilweise

In Modern Warfare von 2019 wirkten Fahr-
zeuge immer ein bisschen so, als hadtte man
sie im Nachhinein noch irgendwie reinge-
zwdngt, allen technischen Hiirden zum
Trotz. Sie steuerten sich teilweise ziemlich

hakelig, reagierten oft fragwiirdig auf Kollisi-

onen und hatten ein bestenfalls rudimenta-
res Schadensmodell — nicht einmal die Rei-
fen lieen sich zerschiefen. Darunter litten
vor allem Warzone-Spieler: Immer wieder

oder sogar ganz deaktivieren, um Glitches,
Bugs und Exploits zu stoppen. Modern War-
fare 2 scheint nun von Anfang an die Inte-
gration von Vehikeln mitzudenken. Infinity
Wards Multiplayer-Chefdesigner Joe Cecot
erklart uns: »Wir wollten so viel mehr mit
Fahrzeugen machen. Man kann sich jetzt auf
allen Sitzen aus Autos lehnen und schielen
oder aufs Dach klettern, um dort auf andere
Fahrzeuge zu springen oder den Fallschirm

Der Spec-Ops-Koop kehrt zuriick und soll stark von den K-
Verbesserungen profitieren. Im Vorganger wirkten die Gegner
dumm und wurden erst in groBer Masse zur echten Gefahr.

Seit 2003 ist also in jedem Jahr ein Call of Duty verdffentlicht worden. 37
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In Einsatzen bei Dunkelheit setzt die Task Force 141 auf
Hightech-Ausriistung wie diese NVGs. Nachtsicht war auch
eins der groRen Marketing-Schlagworte fiir den Vorganger.

zu aktivieren, wahrend ihr iber eine Klippe
fahrt!« Und auch die Physik soll jetzt besser
mitspielen: »Man kann Tiiren, Riickspiegel
oder die Stofistange zerstoren, und Reifen
zerplatzen bei Beschuss. Und das wirkt sich
dann auch auf das Handling aus. Ihr konnt
sogar zerstorte Reifen an eurem Fahrzeug
reparieren, so Cecot. Die Wracks von zer-
storten Vehikeln bleiben auBerdem diesmal
als Deckungselemente zuriick und ver-
schwinden nicht einfach.

Auch der Fuhrpark soll wachsen: Infinity
Ward hat bereits einen Transporthelikopter
und amphibische Fahrzeuge angekiindigt,
die neue taktische Optionen ermdglichen
sollen. Falls all das aufgeht, bekommt
Battlefield vielleicht durch Ground War end-
lich echte Konkurrenz in Sachen Combined-
Arms-Einsdtze, wo Infanterie, Panzer und
Luftfahrzeuge im Verbund kdmpfen.

Die Ki
Einer der groBten Kritikpunkte an Modern
Warfare 2019 war die mangelnde Intelligenz
der KI-Gegner. Vor allem im Spec-Ops-Koop
wurden Feinde nur durch ihre schiere Masse
zur Herausforderung und lieBen die Einsdtze
zu stumpfen Bot-Matches verkommen, fiir
die sich schon bald nach Release kaum
mehr jemand interessierte. Doch in MW2
werde alles anders und besser, verspricht
Jack O’Hara, Game Director bei Infinity Ward:
»Unsere neue Kl soll kein Kanonenfutter
sein, sondern Modern Warfare wirklich zum
Leben erwecken und Spielern Respekt ein-
floBen — und zwar in allen Spielmodi. Sie
werden sich miteinander koordinieren, ihre
Umgebung checken und in ihren Animatio-
nen natdrlicher aussehen.« Um den Punkt
zu illustrieren, zeigt uns Animation-Director
Mark Grigsby eine kurze Demo eines Kl-Sol-
daten aus MW2, der sich autonom und ohne
vorgegebenes Skript durch ein Trainingsge-
ldnde bewegt: Er nimmt selbststandig De-
ckung, lugt vorsichtig um Ecken und sichert
seine Umgebung augenscheinlich bewusst
und gezielt mit der Waffe.

Das wirkt durchaus beeindruckend und

zuversichtlich mit ihrer neuen KI, dass sie sie
in Massen einsetzen wollen: Bis zu 300 NPCs
seien in manchen Spielmodi gleichzeitig auf
der Map unterwegs, erzdhlt Jack O’Hara. Und
ja, in diesem Zusammenhang nennen die
Macher auch explizit Warzone 2.

Die Maps

Maps waren eine der gro3ten Baustellen zum
Release von Modern Warfare 2019, denn ihr
verschachtelter und asymmetrischer Aufbau
wurde in einigen Fallen zum Traum fiir Cam-
per, wahrend andere wegen ihrer schieren
Grof3e zum 6den Dauerlauf verkamen. Eine
Runde Headquarters auf der riesigen Karte
Aniyah Palace artete fiir uns etwa zum Mara-
thon aus, weil die Missionsziele viel zu weit
voneinander entfernt auftauchten. Trotz Dau-
ersprint hatte unser Team keine Chance, ein
HQ zu erobern. Die Schauplatze fiir Ground
War waren dagegen chaotisch und schlecht
ausbalanciert, weil man sie einfach aus der
groRen Warzone-Karte Verdansk gerissen und
in den Multiplayer geschleudert hatte. Das
Konzept »Jeder Modus auf allen Maps« ging
einfach nicht ganz auf. Mit Updates und DLC-
Maps wurde bald Abhilfe geschaffen, Modern
Warfare 2 verspricht jedoch, mit all diesen
Problemen aufzurdaumen. Also, was wird es
denn nun: Klassische und klar lesbare Sechs-

gegen-sechs-Maps fiir die Kern-Community
von CoD oder groBe Sandboxen zum Klettern,
Erkunden und Fahrzeugfahren? »Beides!, ist
die tiberraschende Antwort von Geoff Smith,
dem Design-Director fiir den Multiplayer. »Wir
teilen unsere Karten jetzt grundsatzlich in
zwei grof3e Kategorien ein: Battle Maps fiir
hohere Spielerzahlen mit vielen Laufwegen,
begehbaren Gebduden und Platz fiir Vehikel.
Und Core Maps fiir klassisches 6vs6 mit sau-
beren Lanes und weniger Klettereinlagen.«

Mit dieser logischen Trennung schlagt In-
finity Ward zwei Fliegen mit einer Klappe,
besdnftigt Spieler aus der kompetitiven
Ecke, die das Map-Design von 2019 laut-
stark kritisierten, und kann gleichzeitig mit
groBeren und verwinkelten Konzepten wei-
terarbeiten, die viele MW-Spieler inzwischen
kennen, lieben und auch von MW2 erwar-
ten. Die Battle Maps stammen dabei aus
Warzone 2.0, seien aber explizit fiir Ground
War und den reguldren Multiplayer entwor-
fen worden, versichert Geoff Smith.

Der Gunsmith

Zu den groften Starken von Modern Warfare
zdhlte der Gunsmith, wo wir unser Arsenal
bis zur Unkenntlichkeit umbauen konnten:
anderes Kaliber, neuer Lauf, besseres Visier
— hier war mehr moglich als je zuvor in Call
of Duty. Game Director Jack O’Hara ver-
spricht nun: Das sei erst die Spitze des Eis-
bergs gewesen. In Modern Warfare 2 solle
das Waffenschmied-Feature massiv erwei-
tert werden: »Es gibt mehr Aufsatze und ei-
nen gréBBeren Rahmen an Funktionen, wie
man die Waffen anpassen kann. Dazu
kommt das ganz neue Attachment-Tuning,
das fast schon wie ein eigenes Spiel im
Spiel funktioniert. Habt ihr eine Waffe in
MW?2 hochgelevelt, konnt ihr jeden einzel-
nen Aufsatz individuell tunen, was positive
und zugleich auch immer negative Auswir-
kungen hat. Spieler konnen ihr Arsenal also
noch besser auf ihre Bediirfnisse einstellen
und passend zum Spielstil umbauen.« Als
Beispiel zeigt uns O’Hara einen Lauf fiir die
MPs, dessen Gewicht und Lange wir durch

Simon »Ghost« Riley ist dank Totenkopfmaske ne-

ben Captain Price und »Soap« MacTavish die wohl

lasst die Figur wie einen trainierten Operator
§ P bekannteste Figur der Modern-Warfare-Reihe.

wirken, der methodisch vorgeht und ganz ge-
nau weif3, was er tut. Die Entwickler sind so

38 Bis auf wenige Ausnahmen erschienen die Spiele allesamt im November. GameStar 08/2022



Wir begleiten die Einheit in der Kampagne
auf Einsatzen quer liber den Globus, darunter
Spanien, der Nahe Osten oder Mexiko.

einen Slider einstellen kdnnen. Je nach Set-
ting opfern wir Stabilitdt beim Zielen oder
Geschwindigkeit beim Anlegen der Waffe zu-
gunsten von geringerem Riickstof3. Das ldasst
erahnen, wie viel Tiefe und Komplexitat im
Waffensystem stecken konnte.

Never touch a running system
Besonders hervorgehoben wird im Laufe der
Prdsentation die neue Wasser-Engine in
CoD: Modern Warfare 2. Spieler konnen jetzt
schwimmen, tauchen und Wasserfahrzeuge
verwenden — und zwar sowohl in der Kam-
pagne als auch im Multiplayer und Warzone
2. Dazu wurde extra eine aufwandige neue
Engine erschaffen, die Stromung, Reflexio-
nen und sogar Ballistik in und um das Was-
ser berechnet. Neue Spielmodi und Gadgets
sollen flir mehr taktische Tiefe sorgen: Infi-
nity Ward zeigt uns eine Spionagekamera,
die an Wanden haftet, und eine Art Mini-
Bohrer, der auf der anderen Seite einer
Wand tédliche Granaten ausspuckt. Beides
diirfte Spielern von Rainbow Six: Siege auf-

GameStar 08/2022

fallig bekannt vorkommen. Und dann waren
da noch die beiden neuen Spielmodi: In
Knockout kdmpfen zwei Teams ohne Re-
spawn-Option in nur einer Minute um den
Besitz einer Geldtasche, und in Prisoner
Rescue versucht ein Angreiferteam die Lini-
en der Verteidiger zu tiberwinden, Gefange-
ne zu befreien und zu einer Landezone zu
bringen. Was all das deutlich macht: Infinity
Ward riittelt nicht am Modern-Warfare-
Grundgeriist. Und das muss auch gar nicht
sein, denn Modern Warfare war schon ein
wirklich verdammt guter Shooter und kata-
pultierte die CoD-Marke in neue Hohen.
Statt etwas neu zu erfinden, was schon
vor ein paar Jahren gut funktionierte, wer-
den jetzt Macken ausgebiigelt, hier ein paar
neue Ideen und dort ein paar weitere takti-
sche Optionen eingefiihrt. Die dumme K,
das schwankende Map-Design, der planlose
Ground War, kurz gesagt: Die Problemzonen
des Vorgangers scheinen das Hauptaugen-
merk zu sein. Modern Warfare 2 ist mutlos,
innovationsarm — das kénnte man dem Titel

Die wunderschonen Beleuchtungseffekte
machen das nachtliche Kriegstreiben beina-
he zu einer idyllischen Angelegenheit.

einerseits durchaus vorwerfen. Modern War-
fare 2 konnte andererseits aber auch genau
das sein, was die Fans sich von einem neu-

en Call of Duty wiinschen. %

MEINUNG

Philipp Elsner
@RootsTrusty

Ich gebe zu, dass ich direkt nach dem Ge-
sprach mit Infinity Ward kurz erniichtert
war. Durchs Wasser zu schwimmen ist jetzt
das neue Vorzeige-Feature von MW2? Nicht
gerade Uberwaltigend! Doch je langer ich
dariiber nachdachte, was ich mir als Fan
des ersten Modern Warfare von 2019 von
einem Sequel wiinschen wiirde, umso
mehr dammerte mir: Das ist der logische
Weg fiir die Fans und das Studio. Modern
Warfare war extrem beliebt. Warum jetzt
Experimente wagen und alles wieder riskie-
ren? Warum jetzt die Formel grundlegend
andern, die vor ein paar Jahren Call of Duty
als Marke wieder an die Shooter-Spitze be-
fordert hat? Stattdessen gehen die Ent-
wickler alles an, was ich ja selbst im Test
von damals kritisierte: die dumme KI, die
schlechte Fahrzeugintegration, das schwan-
kende Map-Design. In Summe liest sich das
wie die Checkliste fiir »Modern Warfare,
aber diesmal ohne Schnitzer und Macken«.
Nein, dieses Modern Warfare 2 wird keinen
Innovationspreis gewinnen und garantiert
niemanden Uiberzeugen, der eh schon seit
Jahren ruft: »Call of Duty ist immer der
gleiche recycelte Mist!« Aber Modern War-
fare 2 konnte eine Durststrecke fiir alle be-
enden, die mit Call of Duty: Black Ops Cold
War und Call of Duty: Vanguard nichts an-
fangen konnten. Ob es am Ende wirklich
klappt, lasst sich aber natiirlich erst beur-
teilen, sobald wir Modern Warfare 2 auch
mal selbst spielen konnten.

Im Regelfall ist es sogar immer die erste Woche im November. 39
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Pentiment

IRRE, DASS
ES DAS GIBT!

Genre: Adventure Publisher: Microsoft Entwickler: Obsidian Termin: 2022

Die Rollenspielprofis von Obsidian wagen sich an ein Mittelalter-Adventure mit
kuriosem Story-Twist. Das ware ohne Microsoft undenkbar gewesen. von fabiano Ustenghi

as Mittelalter steckte voller
‘@ Uberraschungen. Die spani-

sche Inquisition sah bekann-

termaBen kaum jemand kom-

men. Oder die Pest, ich wette,
damit hat damals auch niemand so richtig
gerechnet. Manch einer wurde hochstwahr-
scheinlich auch plétzlich von einer Pferde-
kutsche tberrollt oder bekam einen verirrten
Pfeil in die linke Pobacke. Gut, es gab auch
schéne Uberraschungen. Wenn beispielswei-
se ein Frdulein beim Treppensteigen plotzlich
versehentlich ihren Knochel entblofte. Blei-
ben wir doch bei solch schdnen mittelalter-
lichen Uberraschungen. Denn genau so eine
istin meinen Augen auch Pentiment.

Das Spiel wurde kiirzlich angekiindigt. Und
ja, die Screenshots sehen aus, als stamme
dieses Spiel von einem neu gegriindeten In-
die-Studio voller Entwicklerinnen und Ent-

wickler, die gerade von der Uni gekommen
sind. Doch der Schein triigt! Hinter Penti-
ment stecken ein paar echte Experten und
vor allem Josh Sawyer. Ein Mann, der seit
20 Jahren Rollenspiele macht und Hochka-
rater wie Fallout: New Vegas und Pillars of
Eternity dirigiert hat. New Vegas? Pillars of
Eternity? Richtig gemutmaft. Pentiment ist
ein neues Spiel von den Rollenspielexperten
bei Obsidian. Wer hétte das bei den ersten
Spielszenen gedacht?

Dass es dieses Spiel gibt, ist auch alles
andere als selbstverstandlich. Welcher gro-
Be Publisher wiirde heutzutage denn ein
Konzept durchwinken, bei dem es um ein
Detektivabenteuer im Bayern des 16. Jahr-
hunderts geht? Das bewusst auf eine Sprach-
ausgabe verzichtet, kaum echtes Gameplay
bietet und eben aussieht, wie es aussieht?
Activision Blizzard hochstwahrscheinlich

nicht. Nur gehort Obsidian zu Microsoft, das
mit seinem Game Pass ganz andere Argu-
mente hat. Und es Obsidian in diesem Fall
gestattet, Zeit und Energie in ein reines Pas-
sionsprojekt zu stecken. Wir haben mit Josh
Sawyer tiber Pentiment gesprochen.

Adventure aus Leidenschaft

Ein Spiel wie Pentiment geistert Josh Sawyer
bereits seit einer halben Ewigkeit durch den
Kopf. Schon 1992 entfachte ein Rollenspiel
namens Darklands den Funken einer Idee
und weckte zugleich eine gewisse Faszina-
tion fiir historische Fiktion und insbesonde-
re Deutschland als Szenario — Darklands
spielte namlich im Schwarzwald zur Zeit des
Heiligen Rémischen Reichs. Wobei Sawyer
sehrviel tiefer mit Deutschland verwurzelt
ist als nur durch eine virtuelle Reise in einen
verpixelten Schwarzwald: Sawyer hat Ge-

-

Wir begleiten Andreas Maler 25 Jahre lang wéahrend
seiner Zeit als Kiinstler in der Doppelabtei Kiersau.

J

40 »Der Name der Rose« ist tatsachlich eine Hommage an die Sherlock-Holmes-Geschichten.
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schichte studiert und sich in dieser Zeit auf
die Historie des Heiligen R6mischen Reiches
Deutscher Nation spezialisiert. Dafiir lernte
Sawyer an der Universitdt sogar die deut-
sche Sprache. Zudem hat Sawyer deutsch-
sprachige Vorfahren aus Bayern und Oster-
reich. Nachvollziehbar, dass in diesem Mann
eine Leidenschaft fiir das mittelalterliche
Bayern pulsiert, der er mit Pentiment nun
eben Ausdruck verleiht.

Und darum geht es hier in erster Linie: um
Leidenschaft. Sawyer macht dieses Spiel,
weil er es einfach machen und sich nach 20
Jahren Rollenspielen an etwas anderem ver-
suchen will. Dafiir hat er sich innerhalb von
Obsidian ein Team aus 13 Leuten zusam-
mengestellt: »Ich liebe Umberto Eco. Und
{iber die Jahre hatte ich diese Idee, dass es
wirklich toll ware, ein historisches Spiel zu
machen, aber meine Vorstellung davon, was
dieses Spiel sein sollte, hat sich mit der Zeit
verdndert. Ungefdhr in der Zeit, als Obsidian
von Microsoft ibernommen wurde, habe ich
mit meinem Boss gesprochen und ihm ge-
sagt, dass ich gerne ein kleines histori-
sches, narratives Spiel machen wiirde, mit
einem kleinen Team und einem sehr speziel-
len visuellen Stil. Das war nicht wirklich das
Spiel, das ich mirin den goern oder
2000ern vorgestellt hatte, aber es erschien
mir wie eine sehr coole Idee, nachdem ich
Spiele gespielt hatte wie Night in the
Woods, Mutazione und Oxenfree. Spiele,
die einen sehr ausgeprégten visuellen Stil
haben, eine coole Reihe an Charakteren und
eine wirklich fesselnde Geschichte.«

Solche Miniratsel lockern das von
Dialogen getriebene Gameplay auf.

J

Ein malerisches Verbrechen

Wie sehr sich Umberto Eco und »Der Name
der Rose« auf Pentiment auswirken, zeigt
sich an der Story. Ganz wie in der Vorlage
spielt die Handlung des Adventures nahezu
vollstdndig in einer Doppelabtei, in derim
Jahr 1518 ein Mord geschieht. Und wir sollen
den Mord aufkldren. Dafiir schliipfen wir
aber nicht in die Rolle eines Mdnchs (der
erschreckende Ahnlichkeit mit einem gealter-
ten James Bond hat), sondern tibernehmen
Andreas Maler, einen ... na ja, Maler! Ein
studierter Kiinstler, der urspriinglich aus
Niirnberg kommt und wahrend seiner Wan-
derjahre verschiedene Orte der Welt gesehen
hat. Maler trifft in der Abtei nahe der fiktiven
Stadt Tassing seinen Freund und Mentor
Bruder Piero, hilft aber auch bei Auftragsar-
beiten flir Buchmalerei. Ein Handwerk, das
laut Sawyer zu diesem Zeitpunkt eigentlich
nicht mehr von Klostern und Abteien tiber-
nommen wurde, in dieser etwas riickstandi-
gen Abtei aber noch praktiziert wird.

Mehr will Sawyer nicht zu den Umstanden
des Mordes verraten. Wir kdnnen also nicht
vorhersagen, wer ermordet wird — und schon
gar nicht, warum oder von wem. Wichtig ist
nur, dass Bruder Piero als Stindenbock fiir
den Abt herhalten soll. Dass Piero weder kor-
perlich noch moralisch zu diesem Mord in
der Lage gewesen ware, interessiert bis auf
Andreas Maler niemanden so richtig. Und

so liegt es am gebildeten Kiinstler, nach Hin-

weisen zu suchen und das Verbrechen auf-
zukldren. Der Clou dabei: Die Geschichte
von Pentiment erstreckt sich iiber sage und

In Dialogen bestimmen wir ein paar De-
tails aus Andreas Malers Hintergrund.

schreibe 25 Jahre. Sozialer und technologi-
scher Wandel wird ein wichtiges Leitthema.

Von Moral, Entscheidungen

und Konsequenzen

Als Andreas steht es uns relativ frei, wie wir
den Fall letztlich l6sen wollen. Wichtig ist
es vor allem, mit den Menschen in der Abtei
zu reden und Hinweise zu sammeln. Dabei
ist es durchaus moglich, Indizien zu tUberse-
hen oder falsche Schliisse zu ziehen. Aufler-
dem soll es eine erstaunlich grofie Anzahl
an Personen in der Abtei geben, mit denen
Andreas interagieren kann. Das tatsdchliche
Gameplay besteht also hauptsédchlich da-
raus, in Gesprachen unterschiedliche Ant-
worten zu geben oder Fragen zu stellen und
ein ebenso waches Auge wie einen wachen
Geist zu beweisen.

Das Adventure soll in allererster Instanz
eine Geschichte erzdhlen, die wir mit unse-
rem Vorgehen verandern. Komplexe Regel-
mechaniken oder gar Action-Einlagen gibt es
nicht. Die klassischste Form eines Game-
play-Elements sind laut Sawyer diverse Mi-
nispiele, die aber simpel ausfallen: »Sie
sind eher eine atmosphdrische Bereiche-
rung und besitzen erzahlerischen Wert, als
dass sie jemanden herausfordern. Es sind
niemals Aufgaben, die sich wiederholen. Es
sind immer kleine Interaktionen, die die Welt
ein wenig greifbarer machen. Beispielsweise
konnt ihr Wolle mit den Frauen aus der Stadt
spinnen. [...] Wir haben auch ein Kartenspiel,
es sind kleine Aktivitaten, aber nicht so et-
was wie ein Schlosserknacken-Minispiel.«

7
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Was hat es mit dieser Szene auf sich? Maler
konversiert mit berihmten Gestalten wie
Sokrates und dem Priesterkénig Johannes.

William von Baskerville (!) bildet dabei die Sherlock-Rolle.
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Pentiment hat auch zum Ziel, iiber den mittelalter-
lichen Alltag im Bayern des 16. Jahrhunderts auf-
zukldren, und halt sich dabei an historische Fakten.

J

Da wir uns die Frage nicht verkneifen kon-
nen, erkundigen wir uns auch nach Rollen-
spielmechaniken. Immerhin ist dieses Genre

selbst nach Grounded nach wie vor die Kern-

disziplin von Obsidian. Doch auch hier will
Sawyer nicht zu viel versprechen. Andreas
Maler sei ein festgeschriebener Charakter,
sagt er. Allerdings stehe es uns zu Beginn
des Spiels frei, in Dialogen Entscheidungen
dariiber zu féllen, was Maler in seiner Ver-
gangenheit so alles erlebt hat. Beispiels-

weise liegt es an uns zu bestimmen, ob An-

dreas wahrend seiner Wanderjahre die
meiste Zeit in Italien, Flandern oder Basel
verbracht hat. Je nach unserer Antwort
schalten wir andere Dialogoptionen frei —
kulturelle Anspielungen, Sprachkenntnisse
von ltalienisch bis Altgriechisch. Gleiches
gilt fiir besondere Schwerpunkte wahrend
seines Studiums, die wir Maler in Dialogen
auf den Leib dichten. Wichtig ist Sawyer
noch zu betonen, dass freigeschaltete Dia-
logoptionen nicht immer etwas Gutes sein
missen. Manche Spezialantworten kdnnen
Maler auch zum Nachteil gereichen — schon
blod, wenn wir einem Franzosenhasser ge-
geniiber von Wein und Kédse schwarmen.

Mehr Rollenspielmechaniken stecken in Pen-
timent allerdings nicht. Doch Obsidians Star-
ke bestand auch nie lediglich aus Zahlenwer-
ten und Charakterklassen. Obsidian steht
fur Entscheidungsfreiheit, Dialoge und Kon-
sequenzen. Und das ist genau der Bereich, in
dem Pentiment brillieren will und wo die Vor-
erfahrung des Teams voll zur Geltung kommt.
Einige Entscheidungen, die wir im Verlauf
von Pentiment treffen, sollen noch Jahre
spdter Auswirkungen haben. Ob sich Maler
dabei stets nur mit dem einen Mord beschaf-
tigt, wollen wir wissen. Sawyer deutet an,
dass in Tassing und Kloster Kiersau noch an-
dere »Ereignisse« passieren sollen — aber
was heiflt das? Sawyer antwortet mit einem
Augenzwinkern: »Bleibt abzuwarten.«

Keine klare Antwort

Neben der groRen Zeitspanne gibt es noch
eine weitere Besonderheit, die ungewdhnlich
ist fir ein im weitesten Sinne detektivisches
Adventure: Es gibt keine Wahrheit. Also, viel-
leicht gibt es sie. Vielleicht weifs Sawyer sehr
genau, welcher Charakter den Mord began-
gen hat. Aber weder er noch das Spiel wer-
den uns diese klare Antwort jemals verraten.

7

Die Schrift und der Zeichenstil sind von
der Zeit gepragt, in der Pentiment spielt.

J

42 Sein Gehilfe (W)Adson von Melk steht fiir Doktor Watson.

In Pentiment sollen wir nicht mathematisch
anhand von Indizien und Zeugenaussagen
die eine Wahrheit herauskristallisieren kon-
nen. Sawyer ist es wichtig, uns vor das Di-
lemma der Mehrdeutigkeit zu stellen. Jeder
Tatverdachtige konnte am Ende des Tages
fiir den Mord verantwortlich sein, und geste-
hen wird das Verbrechen keiner — auch dann
nicht, wenn der zum Richter berufene Erzdia-
kon von Freising sein Urteil geféllt hat. Wir
missen fiir uns entscheiden, ob wir die pra-
sentierte Losung mit unserem Gewissen ver-
einbaren kdnnen oder nicht: »lhr miisst eure
beste Entscheidung fallen anhand der Be-
weise, die ihr gefunden habt. Und das wird
immer Konsequenzen haben. Wir haben die
Charaktere so entworfen, dass jeder Ver-
ddchtige ein plausibler Tater wdre. Deine
Entscheidung zeigt auch, was du als Spieler
verkorperst. Das machen wir bei Obsidian
sehr gerne: die Spieler zu fragen, was ihnen
hier gerade wichtig ist. Verurteilst du die
Person, die es am wahrscheinlichsten war?
Oder den Charakter, den niemand vermis-
sen wird? Oder denjenigen, der eine Strafe
am meisten verdient hat?«

Pentiment will auf jeden Fall erreichen,
dass wir bei unserer Entscheidung immer
auch unser eigenes moralisches Empfinden
befragen und nicht zwangsweise die fak-
tisch richtig Entscheidung bevorzugen. Und
das ist eben nur dann wirklich sinnvoll, wenn
das Spiel uns im Nachgang nicht fiir eine
»falsche« Entscheidung verurteilt, indem es
uns vorhalt, dass wir nicht den wahren Tater
seiner gerechten (?) Strafe zugefiihrt haben.

Laut Sawyer passt dieser Ansatz auch
besser dazu, wie im 16. Jahrhundert Krimi-
nalfdlle geldst wurden. Es gab schlie3lich
kaum forensische Hilfsmittel. Was dann noch
bleibt, sind oftmals sehr oberflachliche Be-
urteilungsmethoden. Na ja, ihr wisst schon,
so Albernheiten wie gesunder Menschenver-
stand, Instinkt, Intuition — oder niedere
Beweggriinde wie Rache. Dieser versoffene
Abt war uns noch nie sympathisch ...
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Die Vision

Heutzutage ist es selbst fiir ein Team von 13
Personen gar nicht mehr so eine gewaltige
Herausforderung, Spiele in einer durchaus
ansehnliche 3D-Optik zu produzieren. Fiir
Sawyer war es aber wichtig, einen sehr eige-
nen visuellen Weg zu gehen. Dabei ist der
Look von Pentiment alles andere als ein Ver-
such, so wenig Aufwand wie moglich in die
Optik zu stecken. Sawyer ist immerhin ein
wahrer Geschichts-Nerd und sehr aufmerk-
sam, wenn es um eine authentische Darstel-
lung geht. Wie bei den Inhalten selbst strebt
Sawyer auch beim Look danach, sich so nah
wie moglich an die geschichtliche Realitat
zu halten und nur dann davon abzuriicken,
wenn es unbedingt notwendig ist. Zum Bei-
spiel wenn es dem Verstdandnis der Spieler-
schaft im Weg stehen wiirde. Der Look, der
an die Buchmalerei des Mittelalters erinnert,
ist laut Sawyer beispielsweise gar nicht
wirklich historisch akkurat, sondern nur von
diesem Stil inspiriert: »Hannah Kennedy
(die Art-Direktorin, Anm.d.Red.) gestaltet hier
etwas, das sehr zwischen Stilen und Aren
liegt. Und das ist eine Herausforderung.
Wenn man die Kunst dieser Zeit imitiert, ist es
beispielsweise sehr ungewshnlich, Charakte-
re von vorne oder von hinten zu sehen. [...]
Kunst aus dieser Zeitperiode hat also einen
sehr speziellen Stil. Und wenn man zu sehr
davon abriickt, sieht es nicht mehr zeitge-
mafR aus. Viele Kiinstler dieser Zeit haben
auch mit Perspektiven gespielt. Darum mus-
sen wir manchmal dafiir sorgen, dass die
Perspektive falsch aussieht, damit es richtig
ist. [...] Es gibt also grof3e Herausforderun-
gen bei der Darstellung, wie Charaktere aus-
sehen und sich bewegen, aber auch wie die
Schaupldtze gestaltet sind.«

Falls ihr den Trailer schon gesehen habt,
kdnnte euch die fehlende Synchronisation
aufgefallen sein. Das ist ebenfalls eine be-
wusste Entscheidung von Sawyer. Natiirlich
spielt mit rein, dass er sein Projekt klein hal-
ten wollte und mit begrenzten finanziellen
Mitteln arbeitet. Es erschien ihm aber auch
viel zu aufwandig, um die historische Akku-
ratesse zu bewahren: »Wir haben eine grofie
Auswahl an Charakteren aus unterschiedli-

Darklands ist ein Rollenspiel aus dem Jahr 1992 und spielt
im Heiligen Romischen Reich wéahrend des 14. Jahrhunderts.

J

chen Nationen. Es gibt offensichtlich viele
Bayern und viele Osterreicher, aber es gibt
auch Italiener und Franzosen und Schweizer.
Und oft ist es sehr kompliziert, Synchron-
sprecher zu finden, die die Akzente perfekt
hinkriegen. Und nochmal: Es sind viele, vie-
le, viele Charaktere. Also habe ich beschlos-
sen, dass ich mir dariiber nicht den Kopf zer-
brechen will. Und ich glaube nicht, dass es
die Spieler wirklich genieen wiirden, wenn
es schlecht gemacht ware.«

Stattdessen flieRt viel mehr Denkarbeit
in die geschriebenen Dialoge und auch da-
rin, wie diese Texte prdasentiert werden. Je
nachdem, welcher gesellschaftlichen Klasse
und Nation eine Figur angehort, verfiigt sie
iber eine andere Schriftart. Unter anderem
wird damit der tonale Unterschied beim Re-
den dieser Charaktere dargestellt. Ein biss-
chen wie frither bei Asterix!

Eine unerwartete Reise

Pentiment wirkt wie ein Indie-Spiel und soll
auch kein 8o-stiindiges Epos sein. Aber
auch kein dreistiindiges Kurzabenteuer. Es
liegt irgendwo dazwischen. Und selbst wenn
ihr personlich wenig mit dem Stil anfangen
konnt, keine Lust auf Detektivarbeit ohne
klare Antworten habt und von Geschichts-
stunden in Videospielen nicht viel haltet, ist
es ein sehr schones Zeichen, dass fiir leiden-
schaftliche Projekte wie Pentiment selbst in

7

In Pentiment vergeht spiirbar Zeit.
Nicht nur Tage, sondern 25 Jahre.

J
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unserer heutigen Zeit immer noch Platz ist.
Und das sogar, wenn dahinter ein grofier Pu-
blisher steht. Sawyer betont sogar, der Obsi-
dian-Chef Feargus Urquhart habe ihm nur
griines Licht fiir Pentiment erteilen kdonnen,
weil sich Microsoft speziell auch solche klei-
neren und kurioseren Produktionen wiinscht,
um das Game-Pass-Angebot aufzupeppen.
Eine gute Entscheidung. %

MEINUNG

Fabiano Uslenghi
@Stilladrony

Fiirwahr, das Spiel, das Pentiment geheillen
wird, ist mitnichten, was ich mir erhoffte,
als die Kunde von einem neuen Spiele der
Unterhaltungsmanufaktur Obsidian an
mein Ohr drang. Stattdessen erblicken mei-
ne Augen nun ein gar wunderlich Spiel,
welches ich im ersten Augenblicke beinahe
fiir einen schelmischen Alefanz gehalten
hatte. Doch trotzdem komme ich nicht um-
hin, dass mein Herz bei den Worten des
Herren Sawyer beginnt zu frohlocken. Denn
hier spricht ein Mann, in dem die gleiche
Leidenschaft fiir eine vergangene Zeit
brennt, die auch mich immer wieder in ih-
ren Bann zieht. Das Mittelalter ist eine fa-
mose Ara, iber die es gar nicht genug
Spiele geben kann. Vor allem dann nicht,
wenn es offenbar mit so viel Passion fiir
historische Akkuratesse gefertigt wurde.

Freilich, die Entscheidung, liber die wahre
Losung des Kriminalfalles Stillschweigen
zu bewahren und nicht die Identitat des De-
linquenten zu enthiillen, mag nicht jeder-
mann gefallen. Ich persénlich bin meiner-
seits selbst zu neugierig und von friiheren
Detektivspielen gepragt, um nicht mindes-
tens die Nase zu riimpfen. Aber ich kann
diese Entscheidung trotzdem gut nachvoll-
ziehen. Pentiment ist nun mal ein Projekt
aus Leidenschaft und hat gar nicht zum Ziel,
jedem Gemeinen zum Wohl zu gereichen.
Und genau das erfiillt mich mit immenser
Freude in einer Zeit, wo groRe Publisher ge-
flihlt immer nur danach streben, die groRt-
mogliche Zielgruppe zu erquicken.

Die Innenaufnahmen des Films wurden im Kloster Eberbach im Rheingau gedreht. 43
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Die langlebige Spellforce-Reihe, bisher ein
Mix aus Echtzeitstrategie und Rollenspiel,
bekommt einen neuen Ableger. Spellforce:
Conquest of Eo mischt Rundenstrategie mit
... Rollenspiel. Der Spellforce-Veteran und
Studiochef Jan Wagner vom Entwicklerteam
Owned by Gravity hat uns exklusiv eine Al-
pha-Version prasentiert und viel iiber das
kommende Spiel verraten, aus den geplan-
ten 30 Minuten wurden ruckzuck eineinvier-
tel Stunden voller Fachsimpelei. Denn hier
kommt etwas Cooles auf uns zu!

Das Szenario: Bekannt, aber anders
Conquest of Eo spielt, groBe Uberraschung,
in der Spellforce-Welt Eo. Die Weltkarte mit

ihren Regionen und Siedlungen ist also
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eil der Region Lichtwasser, wo sie hinge-

hort. Alles andere aber ist dagegen prozedu-
ral generiert: Rohstoffquellen, Ressourcen-
stapel, viele Quests, herumstreunende
Gegner — was in einer ziinftigen Fantasy-
Welt halt so herumsteht und -rennt.

Ihr selbst macht bei dem Gerenne aber
erstmal nicht mit, denn ihr spielt als Alter
Ego einen Magier in seinem Zauberturm, der
gegen die machtigen Zirkelmagier antritt.
Anfangs legt ihr fest, ob ihr als Nekromant,
Runenmagier oder Alchemist loslegen wollt,
und spezialisiert euch weiter, indem ihr Zau-
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ber aus sechs oder sieben verschiedenen
Schulen lernt — etwa Erdmagie oder Natur-
zauber. Im Spielverlauf baut ihr euren Zau-
berturm mit eingesackten Ressourcen weiter
aus und fiillt euer Zauberbuch mit immer
machtigeren Spriichen. Die Drecksarbeit,
also umherziehen, erkunden und kdampfen,
erledigt ihr mit klassischen Armeen aus zwei
bis sechs Slots mit Helden und regularen
Truppen. Aber auch eure Zaubererkonkur-
renz schlaft nicht und schickt eigene Trupps
umher. Zu den Helden und Einheiten kom-
men wir spdter noch im Detail.

T
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Magic Missiles gegen Riesen-
echse: hr kampft auch im
Inneren von Gebduden.

o4
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Das Spielprinzip:

Conquest ohne Erobern

Wer auch immer sich den Untertitel Conquest
of Eo ausgedacht hat, liegt eigentlich da-
neben. Denn hier geht’s streng genommen
nicht ums Erobern, sondern ums Beeinflus-
sen, Zaubern, Taktieren. Ihr erobert Stadte
nicht militarisch, sondern erfiillt zum Bei-
spiel ihre Auftrdge oder wendet in bester
Obi-Wan-Manier Mentalmagie an, um sie
unfreiwillig zu beeinflussen. Ein Spruch a la
»Das sind nicht die Druiden, die ihr sucht«
bringt eine Stadt dazu, euch bessere Trup®

Abwehrkampf: Hier beharken Ranger einen
Zweiertrupp Kriegshammertrager. Es soll auch
groBe Schlachten gegen Festungen geben.



DIE WELTKARTE (NAH RANGEZOOMT)

E Einer unserer Helden, in der Regel haben wir bis zu vier gleichzeitig im Einsatz. EIWir erobern keine Stadte, sondern erledigen zum Beispiel
Aufgaben fiir sie, damit sie sich weiterentwickeln und bessere Einheiten feilbieten. H Hier sollen wir fiir die Stadt einen Trolltrupp erledigen.
O Flieger wie diese Greife konnt ihr ebenfalls in eure Armeen aufnehmen, jede Armee hat bis zu sechs Slots, die ihr beliebig fiillen diirft. H Euer
Magierturm, hier noch wenig ausgebaut, dient als Basis, zum Beispiel zum Erforschen neuer Zauberspriiche. Eventuell kdnnt ihr den Turm spa-
ter auch mal magisch versetzen. @ Rohstoffquellen im Einflussgebiet von AuRBenposten oder eurem Zauberturm liefern Ressourcen ab, kdnnen
aber erschépfen. H Rohstoffe liegen auch mal lose rum oder wollen abgebaut werden. H Solche Ruinen bergen gerne neue Quests, die im Spiel
Abenteuer heif3en, geplant sind 400 bis 500 davon. Fl Hier geht’s langsam Richtung Gebirge - gut, wenn ihr Zwerge dabeihabt. Wenn ihr die
Skelettkrieger angreift, schaltet das Spiel auf ein hiigeliges Schlachtfeld um, dann geniefRen erhoht stehende Schiitzen einen Fernkampfbonus.

pen zu verschaffen, die ihr sonst nicht be-
kommen wiirdet. Danach ist die Siedlung
zwar sauer auf euch, aber hey, der Zweck
heiligt bekanntlich die Mittel! Wenn ihr eine
Stadt unterstiitzt, wachst sie und errichtet
selbstandig hoherstufige Gebaude, etwa Ka-
sernen mit besseren Truppen, die ihr an-

schlieBend rekrutieren konnt.

Rund 20 bis 30 Stunden soll eine Partie
dauern, denn die Spielwelt von Eo ist schon
groR. Am Ende l6st ihr per Zauber einen
Showdown aus und tretet dann gegen eine
riesige, noch geheime Kreatur sowie eure
iberlebenden Konkurrenzgegne

ist eher wie der Raumschiffsieg in Civiliza-
tion, nicht wie der militdrische Sieg«, sagt
Jan Wagner. »Wir wollen vermeiden, dass du
eigentlich schon uneinholbar vorne liegst,
aber noch stundenlang bis zum offiziellen
Sieg weiterspielen musst. Das Finale soll bei
uns wirklich der schwierigste Teil werden.«
Ein Multiplayer-Modus ist derzeit nicht ge-
plant, das Team fokussiert sich nach eige-
nen Angaben auf die Solokampagne.

Die Story: Auch fiir Quereinsteiger
Spellforce: est of Eo spie

Gegen dicke Viecher wie Trolle
helfen vor allem Spezialfahigkei-
ten wie ein Schwarm Fackeln.

beiden Serienteilen und der apokalypti-
schen Konvokation. Falls euch Begriffe und
Namen wie Konvokation, Lyraine und Zirkel-
magier nichts sagen, macht das nix, denn
das Rundenstrategiespiel fordert kein Vor-
wissen. |hr seid einfach ein Magier, der von
seinem Mentor zum Zauberturm gerufen
wird, doch als ihr dort ankommt, ist der
Turm leer, und ihr entdeckt die Welt von der
Pike auf. Wer Spellforce hingegen kennt,
wird ofter wissend nicken, denn ihr trefft
laufend auf bekannte Orte oder legendare

Arte

und der Regionen im Spiel.

Fields bekampft ihr zum Beispiel eine Kafer-
plage und rettet die Ernte. Eine andere Stadt
hat Probleme mit der Thronfolge, die ihr 16-
sen sollt. Eure Paladin-Heldin Lytra Storme
sucht eine legendare, aber leider zerlegte
Waffe, Sprengmeister Grimm fahndet nach
dem idealen Bombenrezept. Dazu kommen
zufallig verteilte Aufgaben, insgesamt soll
es rund 400 bis 500 Abenteuer im neuen
Spellforce geben.

Die Weltkarte: Indirekt gruselig
Die Spielwelt Eo ist nicht nur grof} und
schick, sondern auch strategisch fordernd.
Weil Rohstoffvorkommen mit der Zeit er-
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Die mittlere Zoomstufe. Wenn ihr
unten die Untoten angreift, kampft
ihr auf einem Briickenschlachtfeld -
davon gibt’s derzeit drei verschiedene.

eures Turms liegen, liefern ihre Ausbeute
regelmadfig ab. Fur weiter entfernte Gebiete
lasst ihre eure Helden AuBenposten errich-
ten. Manche Ressourcen gibt’s auBerdem
nur in bestimmten Regionen: Um etwa
Himmelseisen im Gebirge abzubauen,
braucht ihr einen Zwerg im Truppenstapel.
Eo spielt auch geschickt mit Farben und
Stimmungen: In den Startgebieten dominie-
ren noch satte Farben wie griine Walder und
goldgelbe Felder. Doch je weiter ihr vor-
stoBt, desto diffuser wird oft das Licht, zum
Beispiel in sumpfigen Gebieten mit deftige-
ren Monstern. Diese indirekte Gruseligkeit
erzeugt schon ohne Musik viel Atmosphdre.
Im krassen Gegensatz zu solch unheimli-
chen Gefilden deckt Jan Wagner eine riesige
Stadt auf, die sich iiber mehrere Dutzend

Hexfelder erstreckt: Siebenburg fiillt ein Huf-

eisen aus schroffen Bergen und ist voller
Mauern und Tiirmen sowie Gebduden, die
zum Beispiel als Quest-Hubs fungieren.

Die Helden: Du bist rrrraus!
Zwolf Heldinnen und Helden fahrt das Spiel
auf, ihr konnt aber nur drei bis vier davon

Geblitzdingst: Unsere Paladin-Heldin Lytra Storme
semmelt einen Lichtzauber auf feindliche leichte
Reiterei, wahrend sich unsere Schwertkampfer
rechts den Armbrustschiitzen widmen.

Und hier die niedrigste Zoomstufe.
Wenn ihr noch weiter rausgeht, schaltet
das Spiel fluffig auf eine strategische
Weltkarte mit Symbolen um.

: Sollich meinen hochgepép-
pelten Anfangshelden echt aus der Truppe
kegeln, weil da so eine Powerfrau auftaucht?
Passt sie tiberhaupt ins Team oder vergrault
sie einen anderen Recken? Gefeuerte Hel-
den kdénnt ihr aber spdter wieder reumiitig
aufnehmen, sie sind nie ganz weg.

Wie bei Heroes of Might & Magic 3 spen-
diert ihr euren Helden bei jedem Level-up
einen von zwei angebotenen Skills. Bei je-
dem fiinften Stufenhiipfer spezialisiert ihr
eure Helden weiter, dann wahlt ihr fiir eure
Paladin-Dame Lytra Storme etwa zwischen
einem starken Heilzauber oder blendendem
Lichtmagieschaden. Bombenwerfer Grimm
hingegen freut sich tiber mehr Flachenscha-
den oder ein dtzendes Wurfgeschoss, das
Riistungen zersetzt. Ihr konnt zwar mehrere
Helden in eine Armee packen, das ist aber
nicht immer sinnvoll. Denn zum einen sind
die Slots begrenzt, anfangs habt ihr schlap-
pe zwei und miisst weitere erst freischalten,
und bei sechs Slots ist Schluss. Zum ande-
ren bringen Helden auch Boni fiir passende
Truppentypen (ein Ranger stéarkt zum Bei-
spiel Bogenschiitzen), dann solltet ihr lieber
diesen Vorteil mitnehmen.

Bei den Truppen setzen Jan Wagner und sein
Team auf Qualitdt statt Quantitat: »lhr sam-
melt keine 2.537 Greife, sondern kampft mit
weniger Einheiten, die euch dafiir umso
wichtiger sind.« Je nachdem, wie ihr euren
Magier spielt, starkt ihr auch eure Truppen.
Als Alchemist hantiert ihr zum Beispiel viel
mit Heiltranken, um Verluste zu minimieren.
Runenmagier starken ihre reguldren Truppen
mit den magischen Steinen, und als Nekro-
mant setzt ihr natiirlich auf Untote — da sind
Verluste lebender Einheiten sogar willkom-
men, weil sie eure Untotenarmee vergrofiern.
Mit dem »Kannibalisieren«-Spruch auf eine
Stadt erzeugt ihr zum Beispiel einen Ghul,
macht euch bei der Bevilkerung aber nicht
gerade Freunde. Und im Kampf erzeugen
Truppen mit dem »Seelenfanger«-Skill See-
len, die als Nekromanten-Ressource dienen.
Die normalen Einheiten jenseits der Hel-
den bekommen nicht nur die klassischen
Stein-Schere-Papier-Boni verpasst, sondern
lernen auch Quereffekte mit universellen
Vorteilen. Reiterei profitiert zum Beispiel
von einem Wald-Skill, der sie in diesem ei-
gentlich verhassten Geldnde starkt. Der
passive »Verzichtbar«-Skill verhindert Mo-




Die Metropole Siebenburg ergief3t
sich zwischen und iiber einen hufei-
senformigen Gebirgskranz. Hier gibt’s
mehrere Orte, die ihr besuchen konnt.

Die Kampfe: Abwechslungsreiche
Schlachtfelder

Die Gefechte gegen die Armeen eurer Zirkel-

magierkonkurrenten oder gegen neutrale
Gegnerhorden tragt ihr ganz klassisch auf
separaten Schlachtfeldern aus. Rund 35
handgefertigte gibt’s derzeit, und je nach
Terrain auf der Weltkarte bekommt ihr das
passende Schlachtfeld. Wenn ihr auf der
Weltkarte zum Beispiel Gegner auf einem
Flussiibergang angreift, stehen sich eure
Armeen anschlieBend an einer Briicke ge-
geniiber. Diese Briickenschlachtfelder ha-
ben drei Varianten, Jan zeigt uns eine Holz-
briicke zwischen zwei schmalen Furten, die
sich fiir Flankenangriffe nutzen lassen.
Kampfe gegen Befestigungsanlagen wird
es ebenfalls geben, etwa gegen Aufienpos-
ten eurer KI-Gegner. Eines der gezeigten
Schlachtfelder besteht zum Beispiel aus
einem Palisadenkreis mit einigen Durch-

preschbreschen. Weil ihr wie gesagt mit we-

e, magische Geschosse oder Feuerballe oft
kampfentscheidend werden.

Die Strategie: Rein, randalieren,
pliindern, weiter

Weil ihr Stadte nicht erobert und einnehmt,
baut ihr kein groBes zusammenhangendes
Staatsgebiet wie etwa in Civilization auf.
Sondern mehrere kleine Gebiete, die rund
um die AuBenposten eurer Helden langsam
wachsen. Aber auch diese Einflusszonen
sind nicht grof3, selbst euer Zauberturm hat

nur eine gute Handvoll Hexfelder als Macht-

radius. Ob man den eigenen Zauberturm
spater mal magisch bewegen kann, wollte
uns der Teamchef aber nicht verraten.

Weil Ressourcenvorkommen erschopfen,
ist es wichtig, mobil zu bleiben: »Conquest
of Eo spielt sich wellenweise, erklart uns
Jan Wagner, »deine Helden sdubern ein Ge-

biet, errichten einen Aufienposten, du baust

die Rohstoffe ab und ziehst weiter.« In den
Testpartien im Team spielen die Entwickler

Zwolf rekrutierbare Helden sollen sich in
Spellforce: Conquest of Eo tummeln. Alle
bringen eine eigene Agenda mit. Alle fiinf
Level-ups spezialisiert ihr die Recken weiter.

Verstarkungen zu reservieren.
Einen Release-Termin konnte uns Jan
Wagner zwar noch nicht nennen, wir gehen

| abervon Anfang 2023 aus. %

MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

Rund eine Minute lang war ich etwas skep-
tisch: Ich kann nur einen Magier spielen,
der passiv in seinem Turm hockt? Schrankt
mich das nicht total ein? Aber ab Sekunde
61 der Privatprasentation war klar, dass
Conquest of Eo genug Spielweisen ab-
decken diirfte. Zum einen, weil ich mir mei-
nen Chefmagier ausgefeilt zurechtschnit-
zen kann. Zum anderen, weil ich nach und
nach weitere Helden Uber die Weltkarte
scheuche - und die bringen die Klassenviel-
falt ins Spiel. Mir gefdllt bisher vor allem
das groRe Angebot an Aufgaben: Die Karte
scheint zwar weniger mit Ressourcen,
Minen und Points of Interest vollgestopft
zu werden als in Heroes of Might and Ma-
gic, dafiir warten in den Regionen und per-
sonlichen Heldengeschichten jede Menge
To-do-Listen auf Abarbeitung.

AufRRerdem sieht Eo richtig schick aus und
bietet Spellforce-Fans viele Aha-Momente
wie die riesige Hohenmark-Hauptstadt
Siebenburg (aka Sevenkeeps), die sich ma-
jestéatisch lber ein gutes Dutzend Hexfel-
der erstreckt. Wenn jetzt noch die Gefechte
auf den separaten Schlachtfeldern gut wer-
den, kann Conquest of Eo im Rundenstrate-
giebereich weit vorn mitmischen.
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Flintlock: The Siege of Dawn

N WILDER MIX

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: = Entwickler: A44 Termin: 1. Quartal 2023

Mit viel Freiheit, einem sehenswerten Kampfsystem und tollen Ideen fiir die Open World schickt
sich Flintlock an, das Genre von hinten aufzurollen. von peter gathge

Spiele miteinander zu vergleichen, ist das
Natirlichste der Welt, aber auch furchtbar
schwierig, besonders vor Release. Gerade
wenn ein Spiel angekiindigt wird, eignet
sich die Formulierung »ist dhnlich wie XYZ«
als praktische Abkiirzung, um potenziell In-
teressierten schnell eine Ahnung von Game-
play und Atmosphaére zu geben. Gleichzeitig
aber weckt das auch bestimmte Erwartun-
gen, die das fertige Spiel spater vielleicht
nicht erfiillt. Daher legt die folgende Be-
schreibung von Flintlock: The Siege of Dawn

In Flintlock benutzt ihr ausschlie®3-
lich eine Axt als Hauptwaffe.

Die Begegnungen mit Bossgegnern sind in
Flintlock besonders inszeniert, meistens handelt
es sich dabei um Ubernatiirliche Wesen.

bitte nicht auf die Goldwaage. Denn erstens
haben wir das grof3e neue Open-World-Rol-
lenspiel der Ashen-Macher (das uibrigens so
wie Dark Souls war ...) noch nicht gespielt,
sondern nur angeschaut, und zweitens, na
ja, Vergleiche sind manchmal eben brutal
unfair. Aber was wir bisher sehen konnten
und was uns Entwickler A44 im Interview
von seinem Spiel erzdhlt hat, das klingt
stark nach einem Mix aus der Open World
von Elden Ring (aber mit mehr Story), den

Kampfen von Batman: Arkham City (aber an-

48 Tatsachlich kann man jetzt schon den Hauptsong des Spiels horen.

spruchsvoller), ein bisschen The Witcher 3
und einem Hauch von ... Doom Eternal?! Das
Schone an Flintlock: Bisher sieht alles da-
nach aus, dass das actionlastige Rollenspiel
aber auch abseits dieser »Vorlagen« auf ei-
genen Beinen stehen kann.

Handlung zum Erleben

Wer beim Spielen auf Storys steht, der muss
sie sich in den Meisterwerken von From
Software selbst zusammensuchen. Sollte
euch das frustrieren, kdnnte Flintlock: The
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Siege of Dawn genau das Richtige fiir euch
sein. Denn in Sachen Storytelling orientiert
sich A44 mehr an The Witcher 3. Die Ge-
schichte beginnt mit der Heldin Nor Vanek,
die als Teil der menschlichen Koalitionsar-
mee einen Angriff auf die Stadt Dawn vorbe-
reitet. Dort bemannen Untote die Mauern,
seit die Gotter aus dem Jenseits emporge-
stiegen sind und die Tore fiir die Seelen der
Verstorbenen offen gelassen haben. Jetzt
terrorisieren eben jene bdsen Gotter und
ihre untote Brut das Land. Erst wenn die
Pforte zur Unterwelt in Dawn wieder ge-
schlossen wird, hat der Albtraum ein Ende.
As4 setzt auf Storytelling mit Zwischense-
quenzen und Multiple-Choice-Dialogen, in
denen ihr die anderen Mitglieder eurer
Kampftruppe kennenlernt. Dann verliert ihr
umgehend einige von ihnen, denn der An-
griff auf Dawn schlagt fiirchterlich fehl, und
einer der Gotter murkst einen Teil der Truppe
ab. Nor schwort Rache und hat fortan einen
sehr personlichen Grund, die ibernatiirli-
chen Eindringlinge aus der Welt zu jagen.
Dabei steht der Kriegerin das mysteriose
Wesen Enki zur Seite, eine Art fliegender
Fuchs, der sich zudem {ber kurze Distanzen
teleportieren kann. Enki kann sprechen und
begleitet euch nach dem Prolog fiir den Rest
des Spiels. Seine wahren Motive liegen aber
im Dunkeln. Immer wieder sollen Heldin und
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Sidekick automatisch ablaufende Gespra-
che fithren, wahrend ihr durch die Welt reist.

Die Welt wird grof3 und offen

Drei Kontinente umfasst das Spiel, dhnlich
wie bei GTA werden diese nach und nach
freigeschaltet. Doch es ist keine im Umbau
befindliche Briicke, die euch jeweils bis zu
einem bestimmten Punkt in der Geschichte
den Weg versperrt, ihr miisst ein Schiff fin-
den, das euch liber das Meer bringt.

Eure Bewegungsfreiheit ist anfangs
hauptsachlich dadurch eingeschrankt, dass
Nor erst einmal fleifig Feinde umhauen und
Erfahrungspunkte sammeln muss, um neue
Fahigkeiten freizuschalten. Einige davon
sind auch an den Handlungsfortschritt ge-
bunden, es gibt etwa den Doppelsprung
oder eine zweifache Ausweichrolle sowie
die Moglichkeit, in der Luft eine Schwarzpul-
verexplosion auszulésen und Nor so noch
hoher oder zur Seite zu katapultieren. Ahn-
lich wie in einem Metroidvania eroffnen sich
dadurch nach und nach mehr Méglichkei-
ten, an zuvor unzugdnglich scheinende Orte
zu gelangen. Helferlein Enki ist besonders
nitzlich, um schnell herumzukommen, denn
das Wesen kann Nor iiber kurze Strecken te-
leportieren, wenn goldene Dreiecke in der
Luft herumschwirren. Diese Ankerpunkte
schaltet ihr frei, indem ihr bestimmte Kno-

chenin der Spielwelt findet — so soll nach
und nach formlich eine Autobahn entste-
hen, ein engmaschiges Netz aus Teleportati-
onspunkten, bis man laut Creative Director
Derek Bradley {iber den halben Kontinent
fliegen kann, ohne einmal den Boden zu be-
rihren. In ersten Playtests mit einer friihen
Version des Spiels konnten Tester dies be-
reits ausnutzen, um in eigentlich abgegrenz-
te Regionen vorzustofien, etwa indem sie
sich von der Spitze einer Bergfestung fallen
lieBen und den Aufprall unten durch die Te-
leporterdreiecke abfingen. Kiinstliche Gren-
zen? Solle es nur ganz vereinzelt geben, so
Bradley: »Die Welt Flintlock ist sehr offen,
Ashen war dagegen deutlich linearer.« Ne-
benaufgaben, optionale Aktivitaten und Mi-
nispiele sollen dafiir sorgen, dass ihr stan-
dig etwas zu tun habt, von versteckten
Schéatzen und geheimen (Boss-)Gegnern
ganz zu schweigen. Bradley bezeichnet die
Open World sogar als »reichhaltiger als die
Hauptgeschichte«, was Abwechslung und
Spielzeit anbelangt. Unter anderem gilt es,
Banditenlager auszurduchern.

Auch ein Kartenspiel ist mit von der Par-
tie, das Bradley als »wie Gwent, aber eigent-
lich gar nicht so« beschreibt. Genau wie bei
The Witcher 3 kénnt ihr NPCs zu einem
Spielchen herausfordern und auf den Aus-
gang wetten, um euch nebenbei eine golde-

Man findet ihn etwa auf YouTube unter »Flintlock: The Siege of Dawn - Main Themex. 49
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ne Nase zu verdienen. Des Weiteren gibt es
gut befestigte Forts, wo ein Todeskult ab-
scheuliche Rituale abhélt. Um diese Lager
zu knacken, bedarf es laut dem Entwickler
einer echten Strategie, auBerdem hdngt dar-
an ein ganz eigener Nebenstrang der Story.
Warum ihr das alles macht, auBer fiir Er-
fahrungspunkte und Loot? Um euren Ein-
fluss zu steigern, denn der ist die mit Ab-
stand wichtigste Wahrung in Flintlock. [hr
bekommt Einfluss, wenn ihr auf den hochs-
ten Berg im Gebirge klettert, aber auch wenn
ihr im Kampf eine besonders schicke Kombo
abspult oder eine Quest abschliet. Euer
Einflusslevel bestimmt, wie sehr euch die
Bewohner der Welt respektieren — und ihr
konnt ihn gewinnbringend geltend machen.

Die Karawane zieht weiter

Ashen haben wohl nur die wenigsten ge-
spielt, auch wenn es im PC Game Pass ent-
halten ist — genau wie es Flintlock zu Re-
lease sein wird. Daher lasst uns kurz einen
Riickblick auf eine der coolsten Mechaniken
des Action-Rollenspiels wagen: die Sied-
lung. Im Verlauf des Abenteuers kehrt ihr re-
gelmaRig zu eurem Camp zuriick, das mit
der Zeit immer weiter ausgebaut und vergro-
Rert wird. Irgendwann ist eine kleine Stadt
entstanden, in der Handwerker geschaftig
zimmern und neue Geschdfte eroffnen. Laut
Derek Bradley war das fiir viele Ashen-Spie-

ler ein atmosphérisches Highlight, weshalb
die Entwickler die Mechanik in Flintlock
tibernehmen, aber mit einem Twist. Denn
diesmal reist euer Lager mit. An Feuerstel-
len, die klassisch wie in Dark Souls auch als
Speicher- und Riicksetzpunkte dienen, ruft
Heldin Nor mit einem Knopfdruck ihre Kara-
wane herbei. Nach einer Kamerablende fin-
detihr all die Wagen, Pferde und Handler
eurer mobilen Stadt um euch herum wieder.
Mit der Zeit kommen neue NPCs dazu, mit
vielen kdonnt ihr euch unterhalten, sie haben
Quests fiir euch, und ihr kdonnt verdiente
Einflusspunkte gegen Nachschub aus Ar-
meebestdnden eintauschen. Aber die Kara-
wane hat nicht nur einen Nutzwert, dhnlich
wie in Red Dead Redemption 2 lernt ihr die
mitreisenden Figuren immer besser kennen,
sie gehen ihrer Arbeit nach oder unterhalten
sich miteinander. StiRes Detail: Am Anfang
begleitet euch ein wandelnder Spielmann,
der leidlich gut die Gitarre zupfen kann. Am
Ende ist der Kerl ein richtiger Rockstar. »Die
Karawane gibt Spielern das gleiche Gefiihl

einer Stadt, die wachst und von den Einwoh-

nern gebaut wird, aber diesmal miissen wir
nicht jedes Mal zu ihr zuriickreisen«, erklart
Creative Director Bradley.

Stylishe Kampfe
Standig zuriick zu einem zentralen Ort zu
pendeln, das wiirde wohl auch nicht gut

Im Verlauf der Kampagne lernt ihr neue Fahigkeiten,

die euch nicht nur in Kdmpfen helfen, sondern auch

neue Bereiche der Spielwelt erschlieRen.

50 Gesungen wird das Stlick von Monica Martin.

zum Spielfluss passen, denn der soll neben
Erkundung vor allem aus packenden Gefech-
ten bestehen. Hier zieht dann auch Derek
Bradley selbst den Vergleich zu Dark Souls,
was Anspruch und Komplexitdt angeht. Aber
wir fiihlen uns beim Anschauen der Szenen
noch an eine ganz andere Serie erinnert:
Batman Arkham. »Ich glaube, es gibt einen
groflen Punkt, der es so wie Arkham wirken
lasst«, meint Derek Bradley, als wir ihn auf
unseren Eindruck einsprechen. »Nors Ani-
mationen, ihre Bewegungen haben so viele
Nuancen, sie wirken manchmal fast wie ge-
skriptet. Nor zieht jemanden die Axt iber
den Schéddel, springt in die Luft, nimmt ihre
Pistole und verpasst einem anderen Gegner
einen Schuss ins Gesicht — das wirkt nahezu
perfekt, und das ist etwas, auf das unser
Animationsteam sehr stolz ist.«

Damit jede Bewegung sitzt, haben sich
die Entwickler dazu entschlossen, euch in
Flintlock eine vorgefertigte Figur spielen zu
lassen, statt eine freie Charaktererstellung
zu erlauben. Aus demselben Grund werdet
ihr das ganze Spiel immer nur Axte als
Hauptwaffe verwenden, nicht etwa Schwer-
ter oder Speere. Bei Nors Zweitwaffe, einer
mit SchiefSpulver betriebenen Flinte, Pistole
oder Kanone gibt es jedoch mehr Varianz.

Tatsdchlich sehen die Gefechte in ersten
Videos ungemein fliissig aus, ihr konnt Axt-
Moves, Ausweichrollen, das Schlittern tiber
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den Boden, springen und den Einsatz von
Schief3pulverwaffen beliebig miteinander
verketten. Flintlock schickt euch dabei allem
Anschein nach des Ofteren in den Kampf ge-
gen mehrere Gegner gleichzeitig. Dann gilt
es, kluge Kombos abzuspulen und seinen
Rhythmus zu finden. Dazu vertraut uns der
As44-CEQ im Interview an: »Wir sprechen
iber die Kdmpfe wie tiber Guitar Hero. Das
geht sogar so weit, dass wir fiir Widersacher
erst die Musik schreiben, bevor wir sie ins
Spiel einbauen. [...] Es geht darum, um die
Gegner herumzutdnzeln, zu lernen und nicht
getroffen zu werden.« Das solle aber nie so
einfach werden wie in den Batman-Spielen,
erkldrt Bradley: »In Batman kannst du But-
tons mehr oder weniger wahllos driicken,
und der Charakter macht Sachen. In Flint-
lock geht das nicht.« Die Gefechte haben
eine steilere Lernkurve, Dark Souls ist hier
klar die Vorlage, Sterben ist, wenn schon
nicht die Regel, so doch nicht uniblich.
Nach dem Abnippeln miisst ihr zu Nors Ster-
bepunkt zuriickkehren und den fallengelas-
senen Einfluss aufsammeln, auch das sollte
euch von irgendwo bekannt vorkommen.
Aber: Es gibt anders als bei den Spielen
von From Software mehrere Schwierigkeits-
grade zur Auswabhl, inklusive eines Storymo-
dus fiir alle, die moglichst wenig gefordert
werden wollen. Zudem federe die Open
World wie bei Elden Ring den Hértegrad ab,

Die Mischung in den Kamp-
fen soll es machen: Schuss-
waffen, Axtangriffe, Magie.

Nor legt sich nicht nur mit den
Gottern und deren Schergen an,
sondern auch mit der Fauna.
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sagt Bradley: »Du musst dir nicht an dem ei-
nen Boss die Zdhne ausbeilen. Geh einfach
an eine andere Stelle und levele ein biss-
chen auf.« Fiir alle Hardcore-Spieler soll es
dariiber hinaus einen Modus geben, der
»hdrter als Dark Souls« ist.

Als es um die Kdmpfe geht, bringt Creati-
ve Director Bradley von selbst einen Ver-
gleich ins Spiel, der uns iiberrascht: Flint-
lock hat ein dhnliches System wie Doom
Eternal, was die Wiedergewinnung von Riis-
tungspunkten und Munition anbelangt.
Heif3t: Mit der Axt besiegte Feinde lassen
Pistolenkugeln fallen, Schusswaffen-Kills la-
den Nors Schild wieder auf. Das Ganze soll
aber bei weitem nicht so essenziell wichtig
sein wie in Doom, wo man quasi unentwegt
besondere Finisher abspulen muss, um sei-
nen stets zu knappen Vorrat an Riistung, Le-
ben und Munition aufzufiillen.

Rollenspiel oder Action-Adventure?
As44 nennt Flintlock selbst ein Action-Rollen-
spiel, aber die Grenzen sind in diesem Gen-
re langst flieBend. Tatsachlich erinnert vie-
les am Spiel an das jiingste God of War oder
Assassin’s Creed, wobei sich ja gerade letz-
tere Serie inzwischen auch stark in Richtung
Rollenspiel verdndert hat. Klar ist zu diesem
Zeitpunkt: In Flintlock gibt es einen dreige-
teilten Talentbaum, und ihr steigt in der Stu-
fe auf. Eure Skill-Punkte investiert ihr entwe-

derin den Ausbau eurer Schwarzpulver-
fahigkeiten, dann konnt ihr Sachen explo-
dieren lassen und aus mittlerer Entfernung
in hohem Tempo Gegner unter Feuer neh-
men. Die Entwickler vergleichen diesen
Build in Sachen Geschwindigkeit mit dem
Third-Person-Shooter Vanquish. Oder aber
ihr konzentriert euch auf Nors Axt, das ist
perfekt fiir alle Souls-like-Fans. Hier knnt
ihr Paraden und Gegenangriffe aufwerten
sowie Nor mehr Riistung verpassen, was das
Rhythmus-Gameplay aus abwarten, blocken
oder ausweichen und zuschlagen betont.
Und dann ist da noch Enki, der fliegende
Fuchs, den ihr mit Skill-Tree Nummer drei
ausbaut. Dann wird aus ihm ein méachtiger
Magierbegleiter, der nicht mehr nur einzelne
Gegner lahmt, sondern gleich mehrere au-
Ber Gefecht setzt. AuBerdem kann Enki die
Heldin flr kurze Zeit in eine besonders
médchtige Behemoth-Form verwandeln.

Wichtig: Unabhdngig von der Spezialisie-
rung konnt ihr weiterhin alle von Nors Fahig-
keiten in ihrer Grundform nutzen und solltet
das auch. Allein schon weil die Kombination
so schick aussieht. »Wir wollten ein System
entwickeln, bei dem die Leute wirklich so
spielen kdnnen, wie sie es wollen«, betont
Derek Bradley. Wenn das gelingt, dann
konnte Flintlock: The Siege of Dawn tatsach-
lich eins der spannendsten Open-World-Pro-
jekte des nichsten Jahres werden. %

MEINUNG

Peter Bathge
@GameStar_de

Ich liebe es, neue Spiele zu entdecken.
Nicht fiir mich selbst, sondern fiir euch. Da-
her war ich wahrscheinlich einer der ersten
Journalisten auf der Welt, der die Entwick-
ler nach der Ankiindigung von Flintlock:
The Siege of Dawn um ein Interview gebe-
ten hat. Und siehe da, passend zum neuen
Trailer weil3 ich daher jetzt schon viel mehr.
Ich weill zum Beispiel, dass Flintlock in Sa-
chen Open World ambitionierter wirkt, als
man es von einem solchen Titel erwartet.

Ich weil, dass die Kdmpfe extrem fliissig
und dynamisch wirken und mir als Fan der
Arkham-Spiele bereits enorm gefallen, al-
lein schon dank Rutschfunktion und mei-
nes Kl-Begleiters. Ich wei8 aber auch, dass
mir als Dark-Souls-Verweigerer die unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgrade von Flint-
lock ebenso sehr entgegenkommen werden
wie der starkere Fokus auf klassisches Sto-
rytelling mit Dialogen und Zwischense-
quenzen, bei denen ich nicht raten oder in
Item-Beschreibungen nachlesen muss, was
ich da eigentlich gerade spiele.

All das stimmt mich positiv, dass ich mit
Flintlock ein Spiel entdeckt habe, dass enor-
mes Potenzial hat und gegen Assassin’s
Creed oder Forspoken bestehen kann. Aber
ich wei8 eben noch nicht, wie es sich spielt.

Stilistisch erinnert es sehr an Lieder von Woodkid, wie auch ein Kommentar auf YouTube bemerkt. 51
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Farthest Frontier

KONKURRENZ FUR ANNO?

Genre: Aufbauspiel Publisher: Hooded Horse Entwickler: Crate Entertainment Termin: 2023

Als weltweit erstes Magazin konnten wir einige Stunden lang in das Mittelalteraufbauspiel Far-
thest Frontier reinspielen und kdnnen sagen: Das macht richtig viel Spaf! von fabiano stenghi

Fiir Aufbau-Fans ist das Jahr 2022 bislang
eher ein trockenes Feld als ein fruchtbarer
Acker. Schon seit einigen Jahren hat das
Genre das Problem, dass viel angekiindigt
wird, aber kaum ein rundes Spiel mal er-
scheint. Wer Aufbaustrategie allererster Gii-
teklasse genieRRen will, muss seit 2019 ei-
gentlich immer wieder zu Anno 1800 zuriick,
das aber gliicklicherweise auch regelmaBig
neue DLCs bekommt. Ansonsten herrscht
mit Ausnahme einiger kleinerer Titel wie
Endzone: A World Apart oder Timberborn
ziemliche Ebbe. Und 2022 hat uns bisher
auch noch nichts Neues anzubieten.

Doch bevor ihr jetzt enttduscht eure Bau-
pléne wieder in die Taschen steckt, hort mir
einen Augenblick zu! Denn fiir dieses Jahr ist
ndmlich zumindest der Early Access von Far-
thest Frontier geplant. Ein dusteres Aufbau-
spiel von dem Studio, das bereits mit dem
Action-Rollenspiel Grim Dawn sehr gute Ar-
beit geleistet hat. Und falls ihr ohnehin
schon ein Auge auf diesen Titel geworfen
habt, dann kann ich euch jetzt guten Gewis-
sens sagen, dass ihr gerne noch genauer
hingucken konnt. Denn ich habe eine spiel-
bare Version von Farthest Frontier erhalten
und inzwischen einige Stunden in diesem
Aufbauhoffnungstrager verbracht.

Wo bin ich hier?

Farthest Frontier war urspriinglich nicht als
Storyspiel gedacht und wird auch weiterhin
ganz gut ohne eine richtige Einzelspieler-
kampagne auskommen. Doch mittlerweile
haben sich die Entwicklerinnen und Entwick-
ler bei Crate Entertainment zumindest einen
groben Rahmen ausgedacht. Die Vorge-
schichte meiner Siedler wird mir zum Spiel-
start kurz und knapp in einer maBig animier-
ten, aber doch recht stimmungsvollen
Storysequenz gezeigt. Es geht dabei um
Ausbeutung durch die herrschende Klasse,
die fett und angetrunken in prunkvollen Rit-
tersdlen hockt, wahrend die Bauern gezwun-
gen sind, jedem Kriimel nachzujagen.

Von der gesellschaftlichen Ordnung ent-
tauscht, machen sich die Menschen auf den
Weg ins weit entfernte Grenzland — dem na-
mensgebenden Farthest Frontier. Wie dieses

komplett wilde Land genau aussieht und
was es fiir meine Siedler parat hélt, hangt
ganz von den zu Beginn gewéhlten Einstel-
lungen ab. Es macht dabei durchaus einen
grof3en Unterschied, ob die Menschen im
trockenen Hochland, einem Bergtal, im
Seenland oder auf weiten Feldern landen. Je
nach Region kdnnen namlich andere Res-
sourcen zuganglich sein. Wo es keinen See
gibt, kann ich mir ein Backfischfest schon
mal abschmieren. Dann gibt es eben Niisse!
Das sorgt dafiir, dass mit jedem Neustart
eine andere Herausforderung bevorsteht.
Doch ganz gleich, wo ich mit den zwdlf
wackeren Siedlern am Anfang stehe, Far-
thest Frontier wirkt tiberall tiberwaltigend.
Denn zumindest in der fiir mich spielbaren
Version nimmt mich das Spiel kaum an die
Hand. Es werden ein paar erste Handgriffe
erklart, aber was ich tun muss, um meine
Bevdlkerung durch den harschen Winter zu
bringen, das muss ich schon selbst heraus-
finden. Dabei hilft natirlich nicht, dass ich
direkt auf der ganzen Karte zahlreiche unter-
schiedliche Symbole entdecken kann und
jedes Menii komplett tiberfrachtet mit Ge-
b&duden scheint. Farthest Frontier erschlagt
mich regelrecht — aber schafft es trotzdem
ganz gut, mir nicht sofort jeden Mut zu neh-
men. Es gibt viel zu tun, also Armel hoch!

Es gibt immer mehr zu tun

Wenn ich mir einen Uberblick iiber die Lage
verschafft habe, wird es Zeit, meine dutzend
Neuankommlinge an die Arbeit zu schicken.
Die ersten beiden Gebdude sind dabei im-
mer ein Dorfzentrum und ein Planwagen,
der als erstes improvisiertes Lagerhaus fiir
allerlei Waren dient. Das Dorfzentrum muss
aber zusammengebaut werden, und dafiir
sind Steine und ein paar Bretter notwendig,
die meine Untertanen freundlicherweise da-
bei haben. Wahrend ein Teil also Bretter und
Steine zu einer grof’en Hiitte verbaut, lasse
ich den Rest der Bande die Umgebung ab-
grasen. Uberall stehen immerhin Bdume,
Felsen, Bodengewéachse und auch Nah-
rungsquellen wie Beeren oder wildes Gem{i-
se herum. Wie beispielsweise aus Rimworld
bekannt, markiere ich mit der Maus schnell

52 Grim Dawn von 2016 bekam von uns eine Wertung von 86 Punkten.

alles, was irgendwie abgetragen werden
soll. Unbeschéftigte Siedler machen sich
dann sofort auf den Weg und verarbeiten
Bdume zu Stammen, Felsen zu Steinbrocken
und pfliicken nebenbei ein paar Beeren zum
Naschen. Das fiillt nicht nur das Lagerhaus
mit Baumaterial und Nahrung, das Umland
wird auch gleich ein wenig gerodet, so ent-
steht Platz fiir neue Gebdude. Hier soll
schlieBlich eine richtige Stadt entstehen!
Derweil bombardiert mich Farthest Fron-
tier mit Ausrufezeichen. So richtig subtil ist
das Spiel also nicht, wenn es darum geht,
auf mogliche Engpdsse hinzuweisen. Da
leuchtet am oberen Bildschirmrand mah-
nend das Ausrufezeichen und gibt mir zu
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Gleich zu Beginn konnen wir die
Map wahlen und auch den Schwie-
rigkeitsgrad anpassen.

Als Erstes gilt es, das Dorfzentrum auf der
Karte zu platzieren, danach reisen meine
Bewohner an und beginnen mit dem Aufbau.

Mit der Erntefunktion markiere ich
Objekte in der Welt, die daraufhin wiesen, wo es Probleme gibt. Das ist notwendig,
nach und nach abgetragen werden. ware sicher aber auch stimmungsvoller méglich.

Oben links werde ich dauerhaft darauf hinge-

GameStar 08/2022 Das Addon Ashes of Malmouth (2017) konnte das noch toppen: 88 Punkte. 53
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verstehen, dass ich weder genug Hauser
noch genug Brennholz und eigentlich auch
viel zu wenig haltbare Nahrung habe. Allein
um die nervigen Ausrufezeichen zu beseiti-
gen, konzentriere ich mich also zuallererst
auf diese Problemfelder. Was folgt, sind lo-
gischerweise ein paar Hauschen, die auch
notwendig sind, wenn die Bevélkerung Zu-
wachs durch Einwanderer oder Kinder be-
kommen soll. AuBerdem muss ich das Nah-
rungsproblem anpacken. Da tber den
Waldern Bilder von Rehen mit griinen Pfei-
len nach oben zu sehen sind, schliefle ich
messerscharf auf einen gesunden Wildbe-
stand. Schnurstracks baue ich also ein paar
Jagerhitten und muss dabei darauf achten,
dass der Arbeitsbereich der Hiitten in einem
Teil der Karte liegt, wo auch effizient Rehe
gejagt oder Fallen gestellt werden kénnen.
Alle Gebdude in Farthest Frontier zeigen
mir schon beim Bauen anhand von Reglern
oder Pfeilen an, ob sie an einem guten Platz
stehen. Dabei muss man ofters in den sau-
ren Apfel beiRen, immerhin ldsst das Um-
land nicht immer eine perfekte Platzierung
zu. Brunnen sind sogar davon abhéngig, ob
es viel geregnet hat oder ein Fluss in der
Nédhe ist, andernfalls steht das Grundwasser
zu niedrig. Gebaude konnen allerdings auch
effizienter werden, ohne ihre Position zu
wechseln. Sind bestimmte Voraussetzung
erfiillt, wie beispielsweise ein anderes Ge-
b&dude oder bestimmte Waren, kann im
Grunde jedes Haus aufgestuft werden. Un-
terkiinfte bieten dann mehr Platz, Betriebe
arbeiten effektiver. Das hat was von Anno.

Das Leben bleibt hart

Anders als bei Anno besteht die Motivation
in den ersten Spielminuten aber nicht darin,
die perfekte Grundlage zu legen, um schnell
aufzusteigen. Es geht vor allem darum, dass

Unser Dorf wird auch von Ungliicken
nicht verschont. Feuer, Stiirme, Krankhei-
ten ... das alles und noch viel mehr.

Viele Gebdude haben einen
eigenen Statistikbildschirm.

die Bevilkerung nicht abkratzt. Dabei ist
Farthest Frontier aber nicht brutal und un-
nachgiebig. Ein Fehler im Friihling hat nicht
sofort ein Massensterben im Winter zur Fol-
ge. Es sind eher eine Vielzahl an Argernis-
sen, die sich liber Zeit anhaufen. Mit der
Kalte hatten meine Siedler zumindest am
wenigsten zu kampfen. Viel schlimmer sind
diese verfluchten Wildtiere! Denn in den
Waldern gibt es eben nicht nur scheue Rehe,
sondern auch Raubtiere wie Wolfe. Und die
Biester kénnen recht aufdringlich sein, zu-
mal ein abgewehrter Angriff nicht automa-
tisch bedeutet, dass die Gefahr gebannt
wurde. Ich werde mich noch lange an einen
tlichtigen Holzsdger namens Harras erin-
nern, der eines Tages von einem Rudel Wolfe
bei der Arbeit iberrascht wurde. Harras
rannte zwar ins Dorf, wo die Wolfe von den
Nachbarn erdolcht wurden, doch da hatte er
sich schon die Tollwut eingefangen. Ein paar
Tage lang siechte der arme Mann noch vor
sich hin, ging sogar zur Arbeit, bevor er
schlieilich starb. Ohne einen Heiler und

54 Forgotten Gods schlieBlich schloss mit 86 Punkten wieder ans Hauptspiel an.

entsprechende Krauter kénnen solche
Krankheiten nicht versorgt werden. Und
Krankheiten gibt es viele, auch verunreinig-
tes Wasser oder Ratten konnen Seuchen
hervorrufen. Selbst friedliche Tiere konnen
zu einem Problem werden, die finden frucht-
bare Felder meines Dorfes namlich dhnlich
reizvoll wie meine Bauern. In Farthest Fron-
tier sind die Tiere sogar so simuliert, dass
ich immer sehen kann, von wo sie auf mein
Feld gelaufen kommen, um die Friichte mei-
ner harten Arbeit zu verspeisen. Dagegen
hilft dann nur ein erster Zaun, um das Getier
drauBen zu halten. Mauern sind also nicht
nur ein Schutz gegen Rdauber oder Wolfe,
sondern beschiitzen auch meine Acker.

Ein Fest fiir Mikromanager!

Die ersten Jahre sind liberstanden, ein paar
Jagerhiitten, Beerensammler und eine Fi-
scherei liefern gerade genug, damit meine
mittlerweile 30 Siedler gut Uiber die Runden
kommen. Klar, hier und da wird mal jemand
vom Wolf gefressen, aber es hat ja niemand
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gesagt, dass es leicht wird. Trotzdem ist es
schon zu sehen, wie das Dorf natdirlich
waéchst. Farthest Frontier mag nicht das hiib-
schestes Aufbauspiel sein, das ich jemals
gesehen habe, aber es ist stimmungsvoll,

bietet genug fiirs Auge und animiert tatsach-

lich erstaunlich viele Handgriffe.

Vor allem sorgen viele kleine Details und
die organischen StraBBen dafiir, dass durch-
aus tolle Dorfszenarien entstehen. Das er-
zeugt den klassischen Dioramaeffekt, den
viel Aufbauspieler so lieben. Gerade die
StraBBen bereiten mir grof3e Freude, da sie
sich sehr einfach verlegen lassen, dabei au-
tomatisch Kurven bilden und sogar Felder
begrenzen, damit die sonst rechteckigen Be-
reiche auch mal abgeschnitten sein kénnen.
So sehen echte Dorfer aus! Das bekommt bis
jetzt nicht einmal der Genrekdnig Anno hin!

Viel Zeit zum Genieen der Umgebung ist
aber auch mit einer gewdhrleisteten Nah-
rungsversorgung nicht. Denn Farthest Fron-
tier ist eine extrem facettenreiche Simulati-
on. Wahrend ein Anno 1800 seine Kom-
plexitédt vor allem daraus zieht, Produktions-
ketten einzurichten, konzentriert sich Far-
thest Frontier auf sehr viele granulare De-
tails. Ganz egal in welchem Bereich des
Lebens: Es gibt unglaublich viele verschie-
dene Waren anzusammeln. Zum Teil eben
auch, da nicht jede Karte immer alles bietet.
Allein bei der Nahrung hab ich eine riesige
Auswahl. Wie grof3? Gebt euch diese ewig
lange Liste an Leckereien:

® Beeren

e Fleisch

e Fisch

e Raducherfleisch
e Raucherfisch
® Pilze

® Niisse

® Griingemise
® Karotten

e Steckriiben
® Brot

e Friichte

® Honig

o Konfitiire

e Eier

e Bohnen

Auf meinem riesigen Friedhof steht
bislang nur ein einziges Grab - ruhe
in Frieden, Harras.
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e Erbsen

e Kohl

* Milch

® Kase

® eingelegtes Gemiise

Und das sind nur die Nahrungsmittel. Ne-
benbei besorgt ihr Wurzeln, Sand, Eisen,
Felle, Bretter, Ziegel, Korbe, Kerzen und,
und, und. Die Liste geht noch viel weiter.
Spater muss ich sogar noch Waffen und Riis-
tungen produzieren, ganz so weit bin ich mit
meiner Anfangersiedlung allerdings noch
nicht gekommen. Um all diese Rohstoffe zu
besorgen, reicht es aber nicht nur, die ent-
sprechenden Produktionsstdtten zu bauen.
Fir nahezu alles in Farthest Frontier gibt es
Bedingungen, auf die ich besser achten soll-
te. Das beste Beispiel sind da die Felder, auf
denen nicht lediglich nur eine Sorte Gemiise
wadchst. Stattdessen lege ich tibers ganze
Jahr verteilt fest, welches Saatgut gestreut
wird, und muss dabei auch auf genug Ab-
wechslung achten, andernfalls verédet das
Feld irgendwann. Da Nahrung aufierdem
verderben kann, sollte ich Zugdnge zu Ge-
bduden garantieren, die das verhindern.
Fisch oder Fleisch wird also gerduchert, und
wenn ich ganz sichergehen will, baue ich ei-
nen kiihlen Keller, in dem verderbliche Nah-
rung langer frisch bleibt.

Es ist wirklich faszinierend zu sehen, wie
Farthest Frontier es schafft, alle diese De-
tails zu simulieren. Zumal jeder Bewohner
und jede Ware tatsadchlich dargestellt wird.
In organisatorische Engpédsse oder offen-
sichtliche KI-Patzer bin ich bislang noch
nicht gerannt. Aber wer weif3, wie das nach
15 oder 20 Stunden aussieht.

Die offenen Fragen

Farthest Frontier ist sicherlich noch lange
nicht perfekt. Gerade die wirklich tiberfrach-
teten Menis haben mir das Bauen eher er-
schwert als erleichtert. So sehrich auf kom-
plexe Aufbauspiele mit vielen Waren und
Parametern stehe, ist es doch trotzdem sehr
nervig, im Marktplatz durch eine uniiber-
sichtliche und endlose Liste an Ressourcen
zu scrollen. Da sollte sich Crate Entertain-
ment nochmal Gedanken machen, wie es

besser gehen konnte. Im Grunde macht das
Spiel aber schon jetzt eine Menge Spaf3 und
motiviert trotz der anfanglichen Flut aus Ge-
bduden, Icons und komplexen Zusammen-
hdngen. Was ich noch gar nicht ausprobie-
ren konnte: die Kimpfe. Macht es SpaB, die
mihselig aufgebaute Stadt gegen angreifen-
de Banditen oder Truppen der ehemaligen
Lehnsherren zu verteidigen? Das kann ich
noch nicht sagen. Ich habe aber zumindest
den Eindruck, dass Farthest Frontier genug
Fleisch auf den Rippen hat, damit auch Run-
den, in denen die Kdmpfe deaktiviert wur-
den, gut unterhalten. Fiir mich fihlt sich Far-
thest Frontier wie eines der spannendsten
Aufbauspiele seit Anno 1800 an. Hoffentlich
bleibt dieser Eindruck auch noch nach dem
Early-Access-Release erhalten. %

MEINUNG

Fabiano Uslenghi
@Stilladrony

Endlich mal! Endlich konnte ich zumindest
eines dieser von mir in den letzten zwei
Jahren vorgestellten Aufbauspiele selbst
spielen. Und was soll ich sagen: Farthest
Frontier hat mich in den ersten Spielstun-
den nicht enttduscht! Ich liebe die Atmo-
sphére, wie organisch die StraBen aussehen
und bin jetzt schon total fasziniert davon,
wie detailreich diese Welt simuliert wird.
Ganz ohne Aufgaben oder Storyabschnitte
hat mir hier das Aufbauen meiner Siedlung
einfach Spall gemacht. Und das ist meiner
Meinung nach das beste Zeichen fiir ein
Aufbauspiel. Solange es tief und nachvoll-
ziehbar genug ist, habe ich einfach Bock
darauf, vor mich hin zu bauen. Eine ver-
wachsene Wildnis in einen Hort menschli-
cher Zivilisation zu verwandeln. Selbst
wenn es in diesem Hort dann eventuell vor
Krankheiten wimmelt und der Reichtum
der Stadt gierige Banditen anlockt.

Ich wiinschte mir nur, Farthest Frontier
wiirde wie Anno deutlich besser Informati-
onen dosieren. Denn das ist eine Tugend,
die ironischerweise leicht Gbersehen wird.
In komplexen Aufbauspielen ist es nicht
gut, mich sofort mit vollgepackten Meniis
zu Uberfordern. Es ist viel leichter zu tiber-
blicken, wenn ein Teil der Informationen
anfanglich verborgen bleibt. Auch die Ent-
scheidung, Details in der Landschaft mit To-
kens hervorzuheben, geféllt mir nicht so
sehr. Ich weif, dass der realistische Look
und die mit Ressourcen vollgepackten Ge-
biete das ein wenig notwendig machen.
Aber schon finden muss ich es trotzdem
nicht, zumal andere Aufbauspiele das auch
subtiler und organischer hinbekommen.

Aber das sind am Ende Details. Was zahlt,
ist, dass das Bauen SpaR macht, und das
gelingt Farthest Frontier zumindest in den
ersten Stunden wirklich gut. Wenn ihr seit
Jahren auf der Suche nach einem Banished
2 seid, dann konnte Farthest Frontier genau
das richtige Spiel fiir euch sein.

Crate Entertainment wurde 2008 von ehemaligen Iron-Lore-Mitarbeitern (Titan Quest) gegriindet. 55
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Stormgate

WOLLEN
WIR DAS?

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: -
Entwickler: Frost Giant Studios Termin: 2023

Der geistige Nachfolger von Warcraft 3 und
Starcraft 2 kdnnte der nachste Hoffnungstra-
ger der Echtzeitstrategie werden. Waren da nur
nicht die Stolpersteine Free2Play und E-Sport.

Von Natalie Schermann

Weitere Episoden der Storykam-
pagne sollen nach Release gegen
Echtgeld verfiigbar sein.

Das Entwicklerteam Frost Giant hat sein ers-
tes Echtzeitstrategiespiel Stormgate ange-
kiindigt. Wie, das sagt euch nichts? Dann
so: Ein Team aus ehemaligen Blizzard-Ent-
wicklern und Gréf3en der Spieleindustrie hat
auf dem diesjahrigen Summer Game Fest
den geistigen Nachfolger von Warcraft 3 und
Starcraft 2 vorgestellt. Die ambitionierte Vi-
sion: das Genre der Echtzeitstrategie wie-
derbeleben und gleichzeitig zugadnglicher
flir neue Zielgruppen machen. Eigentlich
Grund zur Freude. Doch im selben Atemzug
werden Begriffe wie »Free2Play«, »Social
RTS« und ein Fokus auf »E-Sports« erwdhnt.
Was das mit dem Erbe von Warcraft 3 zu tun
hat und ob die Entwickler nicht Angst ha-
ben, an ihren grofiten Fans vorbei zu entwi-
ckeln, haben wir Production Director Tim
Morten (Starcraft, Command & Conquer) so-
wie Game Director Tim Campbell (Warcraft 3,
Wasteland 3) im Interview gefragt.

Was ist Stormgate iliberhaupt?
Stormgate spielt in einer postapokalypti-
schen Zukunft und verbindet Science-Fiction
und Fantasy. An einem Setting, in dem die
Menschen ums Uberleben kdmpfen, hat sich
Tim Campbell allerdings nach seiner Zeit als
Game Director fiir Wasteland 3 bereits satt-
gesehen. Stattdessen soll fiir das neue RTS
ein hoffnungsvollerer Ton angeschlagen wer-
den: »Wir wollen uns anschauen, was in der
Zeit danach passiert, wenn alles auseinan-
dergefallen ist. Was kommt als Nachstes?
Friiher oder spater werden sich die Uberle-
benden an die neuen Umstdnde gewdhnen,
und vielleicht entsteht ja neues Leben oder
sogar eine neue Kultur.« Das Geschehen fin-
det also in einer post-postapokalyptischen
Zeit statt, in der die Menschen gegen die
neue Bedrohung — die ddmonenartigen In-
fernals — ankdmpfen missen. »)a, die Men-
schen kdmpfen immer noch ums Uberle-

56 Anfang des Jahres wurde bekannt, dass Frost Giant circa 35 Millionen Dollar Budget fiir Stormgate hat

ben, fahrt Tim Campbell fort. »Aber es gibt
auch Hoffnung. Vor allem in der Zeit von Co-
vid haben sich viele Menschen isoliert ge-
fuhlt und hatten mit Unannehmlichkeiten zu
kampfen. Da war es manchmal schwierig,
das Licht am Ende des Tunnels zu sehen.
Deshalb wollen wir uns mit einem optimisti-
schen Setting befassen, statt uns auf den
Untergang einer Zivilisation zu fokussieren.«

Die spielbaren Fraktionen
Frost Giant kiindigte nur zwei spielbare Frak-
tionen an: die Menschen und die bereits er-
wahnten Infernals. Weitere Fraktionen sind
fuir die Zeit nach dem Release aber schon
geplant. »Wir bezeichnen unseren Storymo-
dus als fortlaufenden Modus, erzahlt uns
Campbell. »Wir werden in Zukunft neue In-
halte in Episodenform nachliefern.«

Viele Details zu den Spielweisen, Waffen
und Besonderheiten der unterschiedlichen
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Zivilisationen wollen beziehungsweise kon-
nen die Entwickler noch nicht verraten,
schlieBlich seien viele Aspekte noch nicht fi-
nal. Ein paar erste Eindriicke teilt Tim Camp-
bell aber dann doch mit uns: »Bei den Men-
schen dreht sich alles um Anpassungs- und
Widerstandsfahigkeit. Also darum, sich zu-
sammenzutun, um Schwierigkeiten zu tiber-
stehen. Die Infernals hingegen haben ande-
re Motivationen. Sie sind ein Volk von Er-
oberern, die sich durch Portale — die na-
mensgebenden Stormgates — bewegen, um
an neue Ressourcen zu gelangen und ihre
Ziele zu erfiillen.« Wie schon bei Warcraft 3
und Starcraft 2 sollen sich die Fraktionen
»hochst asymmetrisch« spielen: »Wir haben
das schon in vielen unterschiedlichen Echt-
zeitstrategiespielen gesehen. Aber wir wol-
len das noch tiefer verfolgen, um total unter-
schiedliche Mechaniken fiir die Infernals und
die Menschen zu kreieren.«

GameStar 08/2022

Stormgate will fiir jeden Spielerty-
pen den richtigen Modus bieten.

Die Infernals sind die Gegenspieler
der Menschen in Stormgate.

Die Menschen setzen im Kampf auf
Technik, etwa auf Mechs.

Den Infernals stehen beispielsweise mehr
Einheiten zur Verfligung, um das Gefiihl ei-
ner liberwdltigenden und einschiichternden
Besatzungsmacht zu vermitteln. Das
menschliche Volk hingegen hat weniger Ein-
heiten, diese sind dafiir anpassungsfahiger
und vielseitiger. Im Gegensatz zu Starcraft 2
soll der Fokus von Lufteinheiten auf Land-
einheiten verschoben werden. Die Griinde
dafiir sind das Terrain und die Maps von
Stormgate, die den Spielern viele Méglich-
keiten fiir taktische Platzierungen und Inter-
aktionen mit der Umgebung bieten. »Luft-
einheiten wiirden den Einfluss des Terrains
[auf das Gameplay] einfach wieder negie-
ren«, erklart Tim Campbell.

Einige Besonderheiten der Fraktionen
wiirden auBerdem besonders im Koop-Spiel
auffallen, sagt der Game Director: »Der
Teammodus in Starcraft 2 wurde nach dem
Hauptspiel veréffentlicht, also auch schon

nachdem die Fraktionen designt wurden.«
Frost Giant hat mit Stormgate jetzt den Vor-
teil, die Fraktionen schon mit dem Teamplay
im Hinterkopf zu erstellen. So sollen sich
beispielsweise die Menschen und die Infer-
nals im gemeinsamen Spiel gut ergdanzen.

Welche Spielmodi wird es geben?
Aus der Vision, Stormgate zu einem zugang-
lichen Echtzeitstrategiespiel zu machen,
geht auch die Philosophie hervor, allen
Spielertypen einen Platz zu bieten. Dabei
stiitzen sich die Entwickler auf vier Sdulen:

e Storykampagne

® Koop-Modi

e kompetitive Modi und E-Sport
e Community-Inhalte

Neben einer klassischen Storykampagne
planen die Entwickler Eins-gegen-eins- und

Unter anderem soll sich Riot Games an der Finanzierung beteiligt haben. 57
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Stormgate spielt zwar in einem post-postapo-
kalyptischen Setting, sie Entwickler wollen aber
Optimismus und Hoffnung vermitteln.

Drei-gegen-drei-Matches, in denen Spieler
(gemeinsam) gegen Kl-Gegner oder gegen
andere Spieler antreten konnen. Fiir die RTS-
Community stellen sie auferdem einen In-
Game-Editor zur Verfiigung, also den, den
Frost Giant auch selbst fiir Stormgate be-
nutzt. Damit wollen sie das Tor fiir User-ge-
nerierte Inhalte 6ffnen und viel Raum fiir
Kreativitat aus der Spielerschaft bieten.

»Das erste richtige Social-RTS«

Als geistiger Nachfolger von Spielen wie
Starcraft 2 soll Stormgate das Spielgefiihl
der Klassiker einfangen, statt das Gameplay
erheblich zu verdandern. »Nattirlich wird sich
Stormgate dennoch anders anfiihlen, er-
klart Tim Morten. »Genauso wie sich War-

Neben einem Fokus auf soziale As-
pekte soll auch der E-Sport-Bereich
von Stormgate gestarkt werden.

craft 3 anders als Starcraft 2 angefiihlt hat.«
Die grofite Innovation von Stormgate liegt
laut den Entwicklern aber in der sozialen
Komponente. Jeder Spielmodus kann ge-
meinsam mit anderen Spielern erlebt wer-

den: »In jedem dieser Modi wird es die M6g-

lichkeit geben, sich mit anderen Spielern
zusammenzuschlieBen und zu vernetzen.
Das ist eine grofe Innovation fiir uns!«
Stormgate soll dariiber hinaus beim E-Sport
mitmischen. »Es gab so viele fantastische,
aber eher unbekannte Turniere fiir Warcraft
und Starcraft. Die fanden allerdings alle au-
Rerhalb der Spiele statt«, erzahlt Tim Mor-
ten. Wir wollen diese Funktion ins Spiel ein-
bauen, damit jeder gegen seine Freunde,
seine Kollegen oder Mitschiiler antreten

58 Die grofRte Summe soll aber von Kakao Games stammen.

kann. Das erh6ht die Sichtbarkeit [derartiger
Turniere] und die Mdglichkeit fiir Spieler, ih-
nen beizutreten. Ich glaube nicht, dass jeder
von uns das Talent hat, ein professioneller
E-Sportler zu werden. Aber jeder hat die
Skills, um gegen seine Freunde oder Ar-
beitskollegen anzutreten.«

Aber was bedeutet das nun fiir Single-
player-Fans? Missen sich Solospieler jetzt
einfach damit abfinden, dass sie jederzeit
Teil der Stormgate-Community und mit an-
deren Spielern vernetzt sind? »[Zu diesem
System] miissen wir uns noch viele Gedan-
ken machen«, antwortet Tim Morten. »Das
ist eins der Gebiete, auf dem wir noch aus-
giebiges Spieler-Feedback brauchen.«
Stormgate soll aber die Spieler zu keinem

GameStar 08/2022




Zeitpunkt zu etwas verleiten, worauf sie kei-
ne Lust haben, wie Campbell beteuert: »Vie-
le traditionelle RTS-Spiele haben oft das
Problem, dass sie eine kurze Kampagne ha-
ben, die Spieler schnell durchspielen. Und
dann versuchen sie, jeden in das kompetiti-
ve Spiel zu lenken. Das mdchten wir vermei-
den. Wir lieben die zahlreichen Facetten der
Echtzeitstrategie.« Angst, mit dem Konzept
eines sozialen Echtzeitstrategiespiels und
dem Fokus auf E-Sport ihre gro3e Fanbase
und Kampagnenliebhaber zu enttduschen,
haben die Entwickler nicht. »Wir gehen an
Stormgate mit der Einstellung heran, dass
es nicht nur eine richtige Art gibt, um das
RTS zu erleben, fahrt Campbell fort. »Wir
wollen die Moglichkeit fiir spafiige soziale
Interaktionen schaffen, aber ihr braucht
nicht zwangsldufig eine Freundesgruppe
dazu. Spieler, die Stormgate und seine Ge-
schichten alleine erleben mochten, kénnen
das natiirlich auch tun.«

Warum Free2Play?

Die ersten Storykapitel der Kampagne und
damit auch die ersten Helden von Stormgate
sowie das Koop-Spiel und die kompetitiven
Modi sollen direkt zu Release kostenlos fiir
jeden verfligbar sein. Auf Pay2Win-Mechani-
ken und neumodischen NFT-Kram wollen die
Entwickler ausdriicklich verzichten. Statt-
dessen folgen weitere Inhalte wie Fraktio-

Monster gegen Menschen: Wir haben
schon innovativere Settings erlebt.

Laut Trailer sind die Menschen im
ersten Kapitel der Story auf der Suche
nach einem magischen Artefakt.
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nen oder Kampagnenkapitel — diese gibt es
dann aber nurim Tausch gegen Echtgeld.
Was vielen Spielern ein Dorn im Auge ist, se-
hen die Entwickler als groBe Chance: »[Free-
2Play] ist eine Fortfiihrung unseres Ver-
suchs, die Hiirden fiir neue Spieler abzu-
reifen«, so Campbell. Diese Erfahrung
nimmt Tim Morten auch aus seiner Zeit bei
Blizzard mit: »Als wir 2017 die Moglichkeit
hatten, Starcraft 2 zu einem Free2Play-Spiel
zu machen, haben wir einen enormen An-
stieg der Spielerschaft bemerkt. Von Anfang
an eine niedrigere Hiirde fiir neue Spieler zu
haben, liberschneidet sich also mit unserem
Ziel, Stormgate zugédnglicher fiir eine grofie-
re Zielgruppe zu machen.«

Gleichzeitig bringe dieses Finanzierungs-
modell auch mehr Flexibilitat fiir die Spieler.
So soll sich jeder seine eigene Stormgate-
Erfahrung zusammenstellen kénnen. Wer
nur an der Singleplayer-Kampagne interes-
siert ist, kann sich — falls gewiinscht — wei-
tere Kapitel kaufen. Wer allerdings nur die
kompetitiven Aspekte mag, kann beispiels-
weise anschlieBende, zahlungspflichtige
Storyinhalte einfach auslassen.

Fiir nicht zahlende Spieler stehen der
endlose Koop-Modus und die kompetitiven
Modi zur Verfiigung. Story-Fans werden aber
friiher oder spater zu ihren Geldbeuteln
greifen miissen, wenn sie neue Helden und
Fraktionen sowie die Story weiter erleben

mochten. In welchen Abstédnden neue Inhal-
te folgen und wie das Preismodell aussehen
wird, ist noch nicht bekannt.

Einen ersten Blick auf das neue Echt-
zeitstrategiespiel werden ausgewahlte Spie-
ler bereits nachstes Jahr werfen kdnnen.
Frost Giant plant nach aktuellem Status fiir
2023 eine closed Beta, um Feedback einzu-
sammeln. Spdtestens dann wird sich zeigen,
ob es Stormgate tatsachlich gelingen konn-
te, einen zukunftsweisenden FuBabdruck im
Genre zu hinterlassen, wie es seinerzeit ein
Warcraft 3 geschafft hat. Der Tanz auf allen
Partys kénnte das allerdings erschweren. %

MEINUNG

Natalie Schermann
@theycallme_lie

»Natalie, hast du nicht Lust, dir das Debut
von Frost Giant, einem Team aus Ex-Bliz-
zard-Entwicklern, anzusehen, die RTS wie-
der groR machen und neuen Spielern einen
einfachen Einstieg bieten wollen?« Ja, klar,
dachte ich mir. Was kann schon schiefge-
hen? Gespannt verfolgte ich also die Pra-
sentation von Stormgate. Wie gerne hatte
ich den RTS-Fans unter euch von einem
starken Storyfokus, spannenden Fraktionen
und Helden und einem wiirdigen Warcraft-
Nachfolger erzahlt. Doch plétzlich folgten
Schlag auf Schlag Begriffe wie »Free2Play«,
»E-Sport« und »Social RTS«. Es war, als hat-
te sich Frost Giant eine Liste der unbelieb-
testen Worter der GameStar-Community
geschnappt und zu einer To-do-Liste umge-
formt. Na, ob das gutgehen kann?

Ahnliche Experimente mit Free2Play-Pla-
nen und Addon-Kampagnen kennen wir ja
zum Beispiel schon von Warhammer
40.000: Dawn of War 3. Ich will ja nicht den
Teufel an die Wand malen, aber das Spiel
scheiterte bekanntlich an einer zu geringen
Spielerzahl. Auch der starke Fokus auf die
sozialen Aspekte und den E-Sport machen
mir Sorgen. Als Story-Fan zieht man bei
Stormgate ganz klar zum Release den Kiir-
zeren. Wahrend die anderen Modi immer
wieder gespielt werden konnen, ist erstmal
nach zwei Heldenepisoden das Ende der
Geschichte erreicht. Singleplayer miissen
dann erst auf neue Inhalte warten, die nur
gegen Echtgeld erworben werden kénnen.
Wie das Konzept »Social RTS« und die Sto-
rykampagne zusammenpassen sollen, dar-
liber scheinen sich auch die Entwickler im
Interview noch nicht ganz einig zu sein.
Tim Campbell verspricht zwar, dass ihr die
Story auch komplett alleine spielen kénnt.
Tim Morten erwahnt aber, dass dieses Kon-
zept noch ausgearbeitet werden miisse.
Frost Giant scheint sich seiner Sache ziem-
lich sicher zu sein und ist Uiberzeugt davon,
unterschiedliche Zielgruppen mit Storm-
gate bedienen zu kénnen. Ich habe nach
dem Reveal aber die Befiirchtung, dass das
Studio sein neues Projekt komplett an der
Fanbase vorbei entwickeln konnte.

Der Publisher ver- und betreibt etwa PUBG und Path of Exile in Siikkorea. 59
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Redfall

/UM ANBEISSEN?

Genre: Koop-Shooter Publisher: Microsoft Entwickler: Arkane Termin: 2023

Wir haben endlich Gameplay-Material zu Redfall gesehen und die Entwickler mit Fragen gelo-
chert: Redfall kdnnte ein famoser Open-World-Shooter werden — es gibt aber Risiken. von pimitry Hatiey

Ich wiisste so gerne, wie Entwickler Arkane
tickt. Also wie das Team von Arkane Austin
sich gesagt haben muss: »Hey Leute, nach-
dem wir mit Dishonored 2 ein mediterranes
Steampunk-Stealth-Abenteuer und mit Prey
eine Weltraumhorror-Odyssee gemacht ha-
ben, gibt es natiirlich nur einen logischen
ndchsten Schritt: Vampire in Massachu-
setts!« Aber das ist leider die eine Frage, die
ich aus Zeitgriinden nicht mehrin die Runde
werfen konnte, als ich mich mit Redfalls
Chefentwickler Harvey Smith und Co-Crea-
tive Director Ricardo Bare unterhalten habe.
Redfall war bisher kaum zu greifen. Letztes
Jahr gab es einen Cinematic Trailer tiber eine
Bande junger, schriller Heldinnen wie Hel-
den, die in einer amerikanischen Kleinstadt
morderische Vampire auf die Bretter schi-
cken. In der Beschreibung dann die typi-
schen Buzzwords wie Singleplayer, Koop,
Open World, Shooter. Der Rest? Spater!
Jetzt ist spdter. Im Rahmen von Microsofts
grofem Showcase-Event zeigte man erst-
mals Gameplay und,
na ja, das verrat im-
mer noch nicht bis
ins Detail, was fiir
eine Art Open-
World-Shooter
Redfall denn jetzt
genau wird und
ob es fiir Single-
player-Fans von
Dishonored und Co.
genauso spannend
sein kdnnte wie
fiir Koop-Enthusi-
asten. Aber hey,
dafiir habt ihr ja

Ein mutiger Spagat

Redfall wagt einen riskanten Spagat — zu-
mindest fiir Entwickler Arkane. Die grofite
Starke des Studios sind spdtestens seit dem
ersten Dishonored sogenannte Immersive
Sims, also nicht blof} Ego-Shooter oder Ego-
Action-Adventures, in denen ihr euch durch
Levels schleicht, kloppt, ballert, sondern
Uippige Areale, die unzdhlige kleine und gro-
Be Geschichten erzdhlen. Oder anders: ein
absolutes Paradies fiir Singleplayer-Fans mit
Storyfaible, denn in Prey schief3t ihr eben
nicht nur mit der Pumpgun auf getarnte Ali-
en-Tassen, sondern wiihlt euch durch Mails
und Memos, um herauszufinden, was hier
eigentlich passiert ist.

Redfall bietet genau das. Also keine getarn-
ten Alien-Tassen, aber eine umfangreiche
amerikanische Kleinstadt — eben Redfall —,
in der Singleplayer-Fans unzahlige interes-
sante Details finden kdnnen. Redfall wurde
von Vampiren und Kultisten tiberrannt, ihr
erspdht also beispielsweise den Leichnam
eines Opfers auf dem Dach, das sich mit
letzter Kraft dorthin gerettet und ein paar fi-
nale Worte auf einen Zettel gekritzelt hat.
Oder ihr durchsucht ein verwiistetes Haus
und rekonstruiert, was darin passiert sein
muss. Wer Arkane-Spiele mag, findet in Red-
fall die gleichen Storytelling-Starken. Aber
eben auch Koop fiir bis zu vier Leute. Und
hier kommt der riskante Part: Wenn ich mit

JACOB BOYER: Der ehemalige Militarscharf-
schiitze hat ein libernatiirliches Auge und knipst
in Redfall Bedrohungen aus sicherer Distanz aus
- sofern ihr diesen Spielstil bevorzugt.

In Redfall legen wir uns nicht mit irgend-
welchen Durchschnittsvampiren an. Die
kénnen mehr, als nur Blut zu saugen.

GameStar 08/2022

Das Setting von Redfall erinnert stark an »Salem’s Lot« von Stephen King.



Kumpels im Koop spiele, hédlt niemand an,
damit ich irgendwelche Memos lesen kann.
Alle sind permanent am Labern, Ballern,
und eigentlich will ich es auch gar nicht an-
ders haben. Ich spiele ja nicht mit anderen,
damit wir still irgendetwas lesen. Redfall -
das versichert mir Studiochef Harvey Smith
- solle beide Zielgruppen unterschiedlich
gliicklich machen. Die Kurzformel:

¢ Im Koop schreibe ich die Geschichte
selbst: Gegner skalieren in Anspruch und
Anzahl so, dass ich mit anderen im Koop
alle moglichen verriickten, chaotischen und
idealerweise unvergesslichen Situationen
erlebe, wenn wir gemeinsam Vampire legen,
Kultistenfestungen infiltrieren und in Redfall
ganze Kolonnen von Feinden aufscheuchen.
e Im Singleplayer genief3e ich die Geschich-
te klassisch: Redfall ldsst sich wie ein nor-
males Arkane-Spiel genie3en, langsam, me-
thodisch, wie ein kleiner Storystaubsauger.

Natiirlich hindert euch nichts daran, mit eu-
ren Kumpels einen virtuellen Lesezirkel auf-
zumachen oder umgekehrt im Singleplayer
wie ein Anti-Vampir-Panzer durch die Open
World zu donnern. Aber mich stimmt es im-
mer optimistisch, wenn Entwickler offen ad-
ressieren, dass sie die Unterschiede ihrer
Zielgruppen im Blick behalten.

Wie funktioniert die Welt?
Redfall wird eine Zu-FuR-Open-World. Es gibt
keine Fahrzeuge, kein wildes Parkourgehop-

GameStar 08/2022

Die Optik von Redfall ist im Grun-
de durch und durch Arkane.

se liber die Dacher der Kleinstadt. Prinzipiell
kann ich zwar auf einige Hauser drauf, und
einige Charaktere beherrschen Teleport-
spriinge wie Corvo und Emily, aber wer hier
auf ein Open-World-Dishonored hofft, hofft
vergebens. lhr manovriert euch in erster Li-
nie mit der Waffe in der Hand zu Fuf} durch

Layla schiitzt uns mit einem
Deflektorschil... erm, Schirm.

die StraBen der amerikanischen Kleinstadt.
Einige besondere Gebdude lassen sich zwar
betreten, aber der Grofteil der Shooter-Ac-
tion findet drauflen statt.

Die Stadt Redfall unterteilt sich in zwei
grofle Distrikte, die jeweils aus zig Schau-
pldtzen bestehen, beispielsweise Hafen,
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Redfall ist eine typische US-amerika-
nische Kleinstadt. Nur mit Vampiren.

Leuchtturm, Innenstadt, eine verlassene Kirche und so weiter. In der
Welt erwartet euch kein Meer aus Einwohnern mit Questfragezeichen
tiber der Murmel, sondern in erster Linie eine sehr flexible Level-Sand-
box, in der ihr die Storymissionen vorantreibt und als Nebenbeschafti-
gung dicke Vampire erledigt, Einrichtungen infiltriert, Waffen einsam-
melt, eure Skills levelt. Ihr kennt das Prinzip.

Und wie spielt sich Redfall?
Jede der vier spielbaren Figuren hat eigene Fertigkeiten, man kann aller-
ings auf das gesamte Waffenarsenal zuriickgreifen. lhr miisst zum Bei-
iel Layla Ellison nicht zwangsldufig mit Pumpgun in der Hand spielen.
kann mich zwar durchaus an unachtsame Feinde heranschleichen, aber
in Deathloop werde ich selten gezwungen, irgendwas anderes als mei-
auteste, dickste Waffe einzusetzen. Harvey Smith dazu: »Redfall ist kein
ardcore-Schleichspiel. Wir entwickeln Schleichsysteme nicht, weil wir sol-
che Schleichfanatiker sind (obwohl man das
tiber einige hier sagen konnte). Der Haupt-
grund, warum wir ein Schleichsystem entwi-
ckeln, ist, dass die KI dann mit einem echten

LAYLA ELLISON: Die junge Studentin
der Biomedizintechnik ist selbst das Opfer
von Experimenten. Deshalb beherrscht sie
allerhand telekinetische Fahigkeiten.

Jacob hat einen Raben an seiner Sei-
te, der die Gegend auskundschaftet.

62 Und nach und nach verwandeln sich die Bewohner in Vampire.

Verstandnis fuir Gerdusche, Sichtwei-
ten, Sichtkegel, Distanzen und peripheres
Sehen durch die Spielwelt lduft. Und das
verdndert alles. Selbst wenn wir kein
schleichfokussiertes Spiel wie Dishonored
entwickeln, also ein Spiel wie Prey, wo der
Fokus auf Physik, Story, weniger auf Stealth
liegt, dann ist es trotzdem wichtig, dass die
Kl nicht mit einem magischen Wissen her-
umlduft, sondern mit simuliertem Bewusst-
sein fiir Sound, Umgebung. Denn
so generierst du Gameplay, wenn
du dich durch die Welt bewegst.
Beispielsweise wurdest du von
jemandem entdeckt, der sich
an deine Fahrte klammert,
ohne dass du das merkst.
Du hast versehentlich
jemanden angelockt
und musst dich ver-
stecken, weil du noch
zu schwach bist.«

Jede Spielfigur
soll so ausbalanciert
werden, dass ihr je-
weiliges Fahigkei-
tenrepertoire scho

REMI DE LA ROSA: Die Ingenieurin
ist Teil einer Elite-Navy-Rettungseinheit,
doch ihr Schiff geht vor der Kiiste von
Redfall verloren. Ihr Roboter Bribon fun-
giert als nutzliche Allzweckwaffe.

GameStar 08/2022



Jacob beobachtet von einem Dach, wie
seine Partner auf der Stralle kimpfen.

gabte Layla ganze Gegnergruppen durch die Landschaft. Im
Koop greifen die Skills der Figuren dann zusatzlich ineinan-
der, ihr lenkt beispielsweise Kultisten mit Remis Robo in
die Schusslinie von Scharfschiitze Jacob.

Wer Dishonored gespielt hat, weif3: Action-Sandboxe
kann Arkane wie kaum ein anderer Entwickler aktuell
das Schleichen nicht im Vordergrund steht, enttaus
tlirlich den Hitman-Fan in mir, auf der anderen Sei
die Fokussierung auf die Action das Projekt Redf:
aber auch erfolgversprechender. Denn: Ein so g
Open-World-Spiel fiir Single- und Multiplayer-Fa
musste Arkane bisher noch nie stemmen, es gi
durchaus Risiken (auch wenn das Arkane Lyon e
lich schon vor 15 Jahren mit The Crossing vorhat
Aber Redfall hat auch die Chance, ein richtig coo
Open-World-Shooter zu werden, den ich mal
solo, mal mit Kumpels erleben kann, um ein-
fach eine gute Zeit zu haben. Ich liebe Ar-
kanes detailreiche Welten — und Vampirjag-
den gehen schlieBlich immer. %

ter Internet-Geisterjager, der in Redfall zu
seinem Leidwesen tatsachlich paranor-
male Wesen kennenlernt.

Die Vampire hausen in Nestern, in de-
ren Zentren ein gigantisches Herz sitzt.

GameStar 08/2022

DEVINDER CROUSLEY: Ein beriihm-

MEINUNG

Dimitry Halley
@dimi_halley

Wenn ich mal fiir irgendwelche Artikel ein
Beispiel brauche, dass Big-Budget-Spiele
noch richtig kreativ sein kdnnen, dann zii-
cke ich meist irgendein Spiel von Arkane.
Natirlich lasst sich bei der Art des Storytel-
lings, bei einigen Designelementen, beim
Artdesign irgendwo eine Linie durch Ar-
kanes Sortiment ziehen, aber eben auch
nur da. Das Team nutzt eine sehr deutliche
Designsprache, um ziemlich unterschiedli-
che Dinge zu erzahlen. Dishonored, Prey,
Deathloop, Redfall. Ich weifs und ihr wisst:
Wir reden hier schon seit Jahren von zwei
Studios (Lyon und Austin), aber auch von ei-
ner gemeinsamen Wurzel - und die merkt
man Redfall deutlich an!

Redfall soll bewusst riskant sein. Harvey
Smith markiert mir im Gesprach klar, dass
sein Team keinen Bock auf Dienst nach Vor-
schrift, also auf immer die gleiche Art Spiel
hat. Wenn alles glattgeht, dann wird Red-
fall das bisher groBte Arkane-Projekt: ein
richtig cooler Open-World-Shooter, in dem
ich unzdhlige Details entdecken und/oder
mit Freunden stundenlang durch die Stra-
RBen krachbummen kann. Hey, hattet ihr
mich vor fiinf Jahren gefragt, was ich mal
gerne machen wiirde, dann ware mir
»Vampire in Massachusetts zu jagen« ga-
rantiert nicht als Erstes eingefallen. Hochs-
tens als Zweites. Nach der Prasentation
habe ich richtig Bock drauf!

Das Ende von »Salem’s Lot« ist allerdings keines, das sich gut in einem SpaRspiel machen wiirde. 63
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Metal: Hellsinger

HELLAUF
BEGEISTERT

Genre: Rhythmus-Shooter Publisher: Funcom Entwickler: The Outsiders Termin: 15.9.2022

Doom trifft Rhythmus-Shooter: Wir haben eine
Demo zu Metal: Hellsinger ausprobiert. von stephanie schiottag

Metal: Hellsinger trifft bei mir genau die richtigen Tone. Es kombiniert spaBi-
ges Shooter-Gameplay mit einem wunderbar iiberzogenen Héllen-Setting
und — fiir mich am wichtigsten! — einem fantastischen Metal-Soundtrack, der
wirklich alles epischer macht. Blumen gief3en, Geschirr spiilen, véllig egal.
Dabei hat mich dieses eine Wort fast abgeschreckt: Rhythmus-Shooter. Ich
weif3 nicht, wie es euch geht, fiir mich klingt das nach lahmen Aerobic-Kur-
sen. Doch Hellsinger belehrt mich schon in den ersten Sekunden eines Bes-
seren und schmettert mir stilvoll die E-Gitarre auf den sturen Kopf.

Doom, aber als Metal-Konzert

Das Intro krallt sich direkt in mein Festival-geprdgtes Stammhirn und weckt
dort Erinnerungen an die besten Konzerte meines Lebens. Das Biihnenbild
geht spektakuldrin Flammen auf, einzelne Téne verweben sich, das Schlag-
zeug setzt ein. So erzeugt man Hype, noch bevor iiberhaupt das Tutorial star-
tet! Das erklart mir in wenigen Minuten, wie Metal: Hellsinger funktioniert.
Ich, eine namenlose Ddmonin, hebe einen Schadel auf, der Feuerkugeln
schiefit und mit der Stimme von Troy Baker zu mir spricht — und schon darf
ich den ersten Ddmonen einheizen. Dazu schieBe oder schlage ich im Rhyth-
mus der Musik, der mir praktischerweise auch auf dem Bildschirm angezeigt
wird. Je besserich im Takt bleibe, desto mehr Schaden richte ich an, mit pra-
zise ausgefiihrten Finishern heile ich mich. Dabei fiillt sich mein Zornmeter -
und wenn es voll ist, schmettert der Gesang los, und ich werde méchtiger. In
der Demo ertonen die fantastischen Vocals von Arch-Enemy-Sangerin Alissa
White-Gluz, fiirs fertige Spiel sind auRerdem Genregiganten wie Matt Heafy
(Trivium), Serj Tankian (System of a Down) und Tatiana Shmayluk (Jinjer) be-
stdtigt. Das Line-up kann sich auf jeden Fall sehen lassen!

Weil das Achten auf den Takt aber noch nicht genug ist, verlangt mir Metal:
Hellsinger auch einiges an Akrobatik ab, vor allem gegen grof3ere Gegnerhor-
den oder méachtige Ddmonenbosse, die meine Ddmonin blitzschnell auf die
Bretter schicken konnen. Vergesse ich dabei mal, auf die Musik zu achten,
spucken meine Waffen plotzlich nur noch mit Wattebduschchen.

Ich personlich war nie ein groer Doom-Fan, aber das hier fetzt einfach.
Ddmonische Horden mit der Macht des Vier-Viertel-Takts zu zerschmettern,
ist eine hervorragende Idee. Die Waffen haben ordentlich Wucht, fiihlen sich
abwechslungsreich an und erlauben unterschiedliche Taktiken. Meine Favori-
ten sind die Doppelrevolver, auch wenn man sie dauernd nachladen muss.
Am wenigsten gefallt mir bisher das Schwert, da bekomme ich einfach kein
Gefiihl fiir - sicher Geschmackssache. Kaum fiihle ich mich einigermafien
sattelfest bei meinem Hollenritt, wirft mir die Demo schon den grofen End-
boss entgegen. Bei Slayers Gitarrengeschredder, den mach ich platt!

So miissen Bosskampfe sein!

Die gewaltige Fledermausdamonin lasst Rammsteins Feuerwerkshows aus-
sehen wie einen Kindergeburtstag und schleudert mir Feuerbdlle, Laserstrah-
len und Blitze entgehen, bis ich den Rhythmus vergesse und das Zeitliche
segne. Zweimal kann ich pro Welt zuriickkehren, danach muss ich ganz von
vorne starten — Metal: Hellsinger kennt keine Gnade.

64 Serj Tankian hat am Soundtrack der achten Staffel von »Game of Thrones« mitgearbeitet.



Springen, schieRen, nachladen - hier
bleibt wenig Zeit zum Nachdenken.

Vor dem dritten Anlauf nehme ich mir einen
Moment Zeit. Drehe die Musik lauter. Wippe
mit dem FuB. Versinke tief im Metal, bis ich

Eisen auf der Zunge schmecke und mir Flam-

men aus den Augen bersten. Mit einem Ur-
schrei stiirze ich mich in die Schlacht. Und
diesmal entfessle ich einen morderisch ele-
ganten Tanz, der mich selbst iberrascht. Am

Ende |6st sich die Ddmonen-Lady in ihre Ein-

zelteile auf, und ich bange mir das Headset
vom Kopf. In den meisten Shootern miisst
ihr konzentriert sein und penibel darauf
achten, dass jeder Schuss sitzt. Nicht so in
Hellsinger. Da spielt ihr umso besser, je we-
nigerihr driiber nachdenkt. Ausweichen,
ballern, Takedowns — das fliissige Spielge-
fuihl ist klasse. Wenn die Entwickler dieses
Niveau im fertigen Spiel halten konnen,
kommt da was Grofies auf uns zu.

Was gefalit?

Das ist mir positiv aufgefallen:

e Das ungewohnt rhythmische Shooter-
Gameplay macht irrsinnig viel Spaf3.

Die namenlose Heldin und
ihr Schadelkumpan.
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® Der Schwierigkeitsgrad ist knackig, aber
man lernt sehr schnell dazu (im fertigen
Spiel soll er anpassbar sein).

e Der Soundtrack ist spitze. Und ich verwette
meine Festivalbandchensammlung, dass
die restlichen Tracks mindestens genauso
ziinden wie die in der Demo.

e Das Spiel blutet Liebe zum Metal, wie ich
es zuletzt bei Briital Legend erlebt habe.

Das ist noch unklar:

e Wie hoch ist der Frustfaktor? In der Demo
war der Tod nicht weiter schlimm, weil
man sich locker in 15 Minuten wieder zum
Bosskampf durchkdmpfen konnte. Falls
die Levels spater grofier ausfallen sollten,
konnte es allerdings nerven, wenn der
Fortschritt immer wieder verloren geht.
Vielleicht ldsst sich das liber eine optiona-
le Einstellung l&sen.

e Wie gut sind die Bosskampfe? Das Finale
der Demo war cool, aber natiirlich sollten
sich die spdteren Bosse steigern. Am Ende
jeder Holle wartet wohl eine neue Inkarna-

tion der Oberddmonin, hoffentlich bringen
die alle ein eigenes Skillset mit.

e Wie viel Abwechslung steckt drin? Laut
den Entwicklern erwarten uns mehrere sehr
verschiedene Hub-Welten, darunter eine
Eisholle. In der aktuellen Demo habe ich
jedoch nur ein paar Abschnitte gesehen
und kann das daher nicht beurteilen.

Pommesgabel aufs Herz: Insgesamt bin ich
sehr optimistisch, dass Metal: Hellsinger ein
richtig gutes Spiel wird. Bis zum Release
missen wir noch bis zum Ende der aktuellen
Festivalsaison warten, am 15. September ist
es so weit. Aber fiir einen richtigen Head-
banger lohnt sich das Warten! %

MEINUNG

Steffi Schlottag
@ThePumpkini

Eigentlich sind mir Spiele wie Metal: Hell-
singer viel zu stressig. Und eine tiefe Story
brauche ich hier wohl auch nicht erwarten
- aber das Ganze ist so cool umgesetzt! Da
vergesse ich mal eben, dass ich eigentlich
immer eine starke Geschichte haben will
und dass mich Doom-artige Shooter nicht
so richtig jucken. In der Demo habe ich so-
gar einen fiir mich ganz ungewdéhnlichen
Ehrgeiz entwickelt, mit immer besseren
Zeiten abzuschneiden. Nach meinen tapsi-
gen ersten Schritten wurde ich immer
selbstbewusster. Ich spring euch mit mei-
nem Feuerschadel ins Gesicht, Damonen-
gezlicht! Inzwischen schaffe ich die Demo
in unter 15 Minuten, was fiir Doom-Vetera-
nen wahrscheinlich locker-flockig machbar
ist. Fiir mich ist es aber echt ein Erfolg!

Er singt den Song »The Rains of Castamere«. 65



PREVIEW

VER

Genre: Koop-Shooter Publisher:

So ein Shooter hat
dem Koop-Chaos

Als Veteran spielt sich Darktide nahezu wie ein
gewohnlicher Shooter, allerdings gibt’s eine
Spezialfahigkeit, die das Ballern auflockert.

Es mag von Vermintide 2 zwar nur ein klitze-
kleiner Sprung hin zu Darktide sein, aber die
Fans der 4ok-Serie werden es Entwickler
Fatshark zweifellos danken, dass diese ihre
Expertise jetzt auch der mit nur wenigen
hochklassigen Spieleumsetzungen gebeu-
telten Science-Fiction-Welt zugutekommen
lassen. GameStar konnte bereits einige Pro-
bepartien in Darktide absolvieren.

Worum geht es?

Die Stadt Tertium steht unter Beschuss: Der
bose Gott Nurgle verwandelt brave Biirger in
aggressive Ddmonen-Zombies. Weil der
Kampf gegen die seelenlosen Horden viele
Kampfer fordert, verlegt sich das Imperium
darauf, Gefangene als Kanonenfutter einzu-
setzen. Als einervon vier davon nehmt ihr
im Koop-Shooter Darktide den Kampf auf,
folgende Klassen stehen zur Auswahl:

¢ Veteran (klassischer Schiitze)

o Zealot (schneller Nahkampfer)

® Psykker (Magier mit Crowd-
Control-Zauberspriichen)

¢ Ogryn (Tank mit schweren Waffen)

Alle Figuren kdnnen sowohl aus der Ndhe zu-
hauen als auch mit einer Fernkampfwaffe auf
Distanz Schaden anrichten, haben aber klar
definierte Starken und Schwachen. In einer
Multiplayer-Partie (oder im Solomodus mit
Bots, der nach aktuellem Stand spater nach-
geliefert wird) miissen aber nicht alle vier
Klassen vertreten sein, stattdessen durft ihr
experimentieren: Wie spielt es sich etwa mit
vier Zealots, die ihre Kriegshdmmer an vor-
derster Front wirbeln? Oder mit zwei Psyk-
kern, die von zwei Ogryns gedeckt werden?
Ilhr kénnt mehrere Charaktere erstellen
und lber den Verlauf etlicher Partien mit ei-
ner Spieldauer von zehn bis 20 Minuten
hochpédppeln. Der Editor bietet dabei zahl-
reiche kosmetische Einstellungsmoglichkei-
ten, ihr konnt eure Heldin oder euren Hel-
den sehr genau anpassen und ihr oder ihm
sogar eine von mehreren vordefinierten Hin-
tergrundgeschichten verpassen.

Wie spielt es sich?

Euer Ausgangspunkt ist der imperiale Kreu-
zer, der den Planeten umkreist. In dieser
Lobby trefft ihr auch auf andere Spieler au-

66 Wir haben Vermintide 2 (2018) 83 Punkte gegeben, der Meta-Score steht auf 82.

Rerhalb eurer festgelegten Gruppe. Am Mis-
sionsterminal wahlt ihr den ndachsten Ein-
satz aus, insgesamt gibt es zwolf vorgebaute
Maps verteilt auf vier Biome. Die meisten
davon fithren euch in Warhammer-typische,
heruntergekommene Industrieanlagen. Aus
der Ego-Perspektive ballert und hdmmert ihr
euch durch stocklineare Levels, die Missi-
onsziele sind fiir jede Karte fest vorgegeben.
Neben einer Hauptaufgabe gibt es Sekun-
dédrziele wie das Sammeln von vier alten Bi-
chern. Die bringen viel Erfahrungspunkte am
Ende, aber belegen auch einen wichtigen
Ausriistungs-Slot, wo ihr ansonsten etwa ei-
nes der mobilen Health-Packs mitschleppt.
Abseits davon konnt ihr die Gesundheit eu-
rer Spielfigur lediglich an verstreuten und in
ihrer Wirkkraft recht limitierten Heilungsau-
tomaten wiederherstellen.

Mit dem Kriegshammer des Zealots spielt
sich Darktide fast genauso wie Vermintide.
Friendly Fire gibt es nicht, die Charaktere be-
schweren sich aber, wenn ihr sie statt der
Gegner aufs Korn nehmt. Die vom Chaos in-
fizierten Menschen erinnern an die Infizier-
ten aus Left 4 Dead. Ahnlich hektisch geht
es dann auch im Spiel zu, vor allem auf den
héheren Schwierigkeitsgraden. Denn das
Spiel bietet euch abhdngig von eurem Level
immer neue Varianten der bekannten Missi-
onen, bei denen die beiden Faktoren
»Toughness« und »Frequency« in finf Stu-
fen ansteigen kdnnen. Das eine bestimmt,
ob ihr nur auf Normalo-Zombies trefft oder
euch stattdessen Elitegegner mit Schilden
und Spezialfdhigkeiten gegeniiberstehen.
Das andere legt fest (der Name verrét es),
wie hdufig Feinde auftauchen.

Der Wechsel zwischen Nah- und Fern-
kampf funktioniert prima, das Treffer-Feed-
back ist befriedigend, und eine Klassen- so-
wie eine Waffenspezialfdhigkeit bringen
Abwechslung und sogar einen Hauch Taktik
ins Hauen und Stechen.
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Die Standard-Zombies stellen auf
den unteren Schwierigkeitsgraden
keine groRe Gefahr dar.

Immer wieder kommt es zu besonderen
Events, bei denen ihr etwa Terminals kurz-
schlieBen miisst, wahrend Gegnerhorden
von allen Seiten auf euch einstrémen. Fat-
shark hat auf das Feedback der Vermintide-
2-Spieler gehért und mehr Dynamik in diese
Situationen gebracht. Da sich etwa die Rei-
henfolge der Terminals bei jedem Spiel-
durchlauf @ndert, konnt ihr das Ganze nicht
mehr auswendig lernen. Der KI-Regisseur im
Hintergrund schickt der Gruppe auch immer
wieder andere Minibosse entgegen.

Fiir wen ist Darktide interessant?
Na klar, wer Vermintide 2 tiber 100 Stunden
gespielt hat und nicht ans Fantasy-Setting

gekettet ist, der muss auch Fatsharks nachs-

ten Koop-Shooter zumindest mal ausprobie-
ren. Aber auch wenn ihr bislang Ballereien
geschmdht habt und euch hauptséachlich fiir
das Warhammer-40.000-Universum begeis-
tert, durft ihr hier gerne einen Blick wagen.
Denn das Gameplay ist zwar kein Pippifax,
aber auch beileibe nicht so schnell und
schweifdtreibend wie in einem Doom Eter-
nal. Als Psykker oder eine der anderen Fern-

Die Magie des Psykkers im Einsatz.
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kampfklassen konnt ihr euch auch mal zu-
riickfallen lassen und gemditlich aus der
Ferne die gefdhrlichsten Widersacher aus-
schalten, wahrend eure Kameraden mit dem
flinken Abzugsfinger eine Bresche in die
Gegnermasse schlagen.

Was gefaillt, was ist unklar?

Das ist uns positiv aufgefallen:

¢ Das Leveldesign ist schon dister und at-
mosphdrisch, wie es sich fiir Warhammer
gehort. Die Feinde sehen eklig aus.

e Das simple Schieflen und Draufhauen
fuihlt sich richtig gut an.

e Die Klassen wirken sehr unterschiedlich
und ergédnzen sich zumindest auf den ers-
ten kurzen Blick gut.

e Euer Charakter steigt stufenweise auf und
schaltet Verbesserungen frei (Riistungen
sind rein kosmetisch).

e Auflerdem gibt es Waffen-Crafting, mit
dem ihr eure Lieblingseffekte auf andere
Knarren und Haudraufinstrumente tiber-
tragen konnt. Die dafiir n6tigen Ressour-
cen findet ihr anders als in Vermintide 2
auch direkt in den Levels.

Das ist noch unklar an Darktide:

® Die Abwechslung ist der bislang grofite
Knackpunkt, sowohl optisch (der Indus-
trie-Look der Levels konnte sich auf Dauer
abnutzen) als auch spielerisch. Hoffentlich
hebt sich Fatshark bunte Orks und andere
coole Feinde abseits der etwas 6den Zom-
bies nicht fiir DLCs auf!

e Aktuell kehrt ihr nach einem Fehlschlag
(alle vier Spieler sterben relativ gleichzei-
tig und konnen sich einander nicht wieder-
beleben) zuriick zur Lobby, ein direkter
Neustart ist nicht moglich. Die Entwickler
iiberlegen gerade, das zu dndern. %

MEINUNG

Peter Bathge
@GameStar_de

Das Hands-on-Event zu Darktide war fiir
mich ein besonderer Moment, denn drei
Monate nach einer langwierigen Fingerver-
letzung konnte ich dabei zum ersten Mal
wieder einen Ego-Shooter mit WASD spie-
len. Vielleicht hat mir Darktide deshalb so
gut gefallen? Nee, Quatsch mit BlutsoRe,
das Teil ist auch ohne Fingertrauma auf ei-
nem sehr guten Weg, der beste 40k-Shoo-
ter zu werden. Kein Kunststiick, schlieRlich
gibt’s da ja auch nicht allzu viel Konkurrenz,
der letzte Vertreter war Necromunda: Hired
Gun. Aber jetzt mal ohne Scherze: Mir ge-
fallt, wie Fatshark Vermintide 2 ins neue
Szenario umsetzt und punktuell verbessert
- die Vorlage war ja eh schon richtig, richtig
gut. Allerdings hoffe ich, dass die Entwick-
ler in spéteren Levels noch ein paar Uberra-
schungen und optische Highlights auf La-
ger haben, ansonsten kdnnten sowohl
Gegner- als auch Umgebungsdesign auf
Dauer eine Spur zu Trist werden.

Fatshark gehort inzwischen zu Tencent, der chinesische Konzern kaufte die Firma im Januar 2021. 67



DAS TEAM

Geschichtenjager

Michael Sonntag,

freier Autor
@ThanerosFactory

ZULETZT BESUCHT: Das deutsche Spionagemuseum in Berlin. Hier
konnt ihr sehr cooles Agenten-Equipment bestaunen und Kindern
beim Verzweifeln im Laser-Parcours zusehen. Hoho.

ZULETZT AUFGENOMMEN: Coffee, Cake & Games, einen nerdigen
Podcast, in dem diese drei schonen Dinge aufeinandertreffen.
ZULETZT GEDACHT: Es gibt viel mehr Moglichkeiten, einen Begriff
falsch auszusprechen als richtig.

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN NAMEN, DAS DU BESON-
DERS LIEBST: Der Herr der Ringe: Schlacht um Mittelerde 2 — Der
Aufstieg des Hexenkonigs. Eine Erweiterung mit einem so unnotig
langen Namen, dass sie im Jahr 2008 sogar einen Guinness-
Rekord aufgestellt hat. Gratuliere nachtraglich.

T UNSER

Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN: John Cleese mit
seinem Programm »Last chance to see me
before | die«. Selbstironie ist super. Und
der Humor von Monty Python zeitlos.
ZULETZT GEBASTELT: An der GameStar-
Homepage, die ab sofort anzeigt, welche
Videos und Plus-Inhalte die Leute am
meisten schauen und lesen. Sehr span-
nend und bisweilen echt iiberraschend.
ZULETZT GEDACHT: Endlich kann ich wie-
der was anderes spielen! Die 140 Stunden
bis zum Ende von Elden Ring waren zwar
super, jetzt war’s dann aber auch gut.

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:
DethKarz — quasi der Prototyp der ver-
ungliickten goer-Jahre-Spielenamen, die
krampfhaft cool klingen wollten. Aber ein
echt fetziges Baller-Rennspiel.
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Petra Schmitz,

Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GETROFFEN: Meinen rechten
Daumen mit dem Index-Controller der
linken Hand. Daumennagel nun blau. Gab
aber keine Extrapunkte in Beat Saber.
ZULETZT BESUCHT: Das hiesige Freibad.
An einem Sonn(!)tag. Ohne mich zuvor
gescheit eingecremt zu haben. Tja.
ZULETZT GEDACHT: Wenn ich mich drei
Néchte lang im Bett nicht auf den Riicken
drehe, sollte es eigentlich gehen ...

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST: Als
ich das erste Mal von Dark Age of Camelot
horte, dachte ich: »Was soll das denn
bitte sein? Ein MMO? Mit diesem viel zu
langen Cringe-Namen wird das nie was!
Bestenfalls B-Ware!« Die Geschichte hat
bewiesen, dass ich sehr daneben lag. Und
siehe da, inzwischen finde ich den Namen
auch gar nicht mehr schlimm.

Wenn Michael nicht gerade Lo
Elden Ring und Co. un
europdische Naturge

re-Expeditionen in
ternimmt, wandert er durch
biete — ohne Questmarker.

Philipp Elsner,
Leitung News-
Redaktion
@RootsTrusty

ZULETZT GETRUNKEN: Sweet Temptation,
ein suBlich-rostiger Stout mit Aromen von
Vanille und Karamell von der Vocation
Kleinbrauerei aus West Yorkshire. Toll.
ZULETZT GESEHEN: Terminal List auf
Amazon. Endlich eine Militdr-Thriller-
Rache-Geschichte, bei der ich nicht jeden
Plottwist bereits aus zehn Kilometern
Entfernung kommen sehe!

ZULETZT GEDACHT: Warum macht
eigentlich niemand was mit Turok? Ich
wiirde vieles geben fiir eine hochwertige
Fortsetzung oder Neuauflage. Dinos gehen
bekanntlich immer!

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:

Ich fand den Titel Deus Ex immer komisch.
Klingt pratentios und wird meistens falsch
ausgesprochen! Ich erinnere mich noch,
wie ein Entwickler aus Frankreich aus
Deus Ex: Human Revolution im Interview
»The Sexy Man Revolution« machte.

HAST DU NOCH ANDERE HOBBYS
NEBEN EXOTISCHEN BIERSORTEN?

AuRer Bieren aus aller Welt sammle (und lese) ich schon seit meiner Kindheit
leidenschaftlich gern Comics. Mein Favorit ist The Punisher, von dem
dutzende Sammelbédnde und hunderte Hefte in meiner Vitrine stehen.
AuBerdem alles was der Crime-Gott Ed Brubaker schreibt!
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Markus Schwerdtel,
Chefredaktion
@kargbier

ZULETZT GEHORT: Endlich mal Dreiviertel-
blut live. Und ja, die Texte sind so diister-
melancholisch wie es der Bandname
verspricht. Aber eben auch sehr gut.
ZULETZT ERKLOMMEN: Den Heuberg, einer
der Buckel hier in der Gegend. Erkenntnis:
Kaum wiegt man ein paar Kilo weniger,
muss man nicht mehr so viel hochtragen.
ZULETZT GEDACHT: Man konnte sich mal
wieder Dragon Age: Inquisition anschau-
en, solange es nichts Neues von Bioware
gibt. Bin dann viel zu spét ins Bett.

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST: Auch
wenn es eigentlich nur ein Wort ist: Disho-
nored. Es ist echt erstaunlich, auf wie viele
Arten man das falsch aussprechen kann.

Dimitry Halley,
Redaktionsleiter GS.de
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN: The Wire. Eine un-
glaubliche Serie, die so schwer zu bekom-
men ist, dass ihr Staffel fiir Staffel 25 Euro
zahlt — und dann viel Spaf, Baltimore-
Englisch ohne Untertitel zu verstehen.
ZULETZT GESPIELT: Hunt mit immer mehr
Teammitgliedern. Nur Heiko wehrt sich als
gallisches Dorf, aber gebt der Sache Zeit.
ZULETZT GEDACHT: Hunt: Showdown
braucht dringend Zehn-Personen-Teams.
EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:

Falls ich jemals vor dem Bundestag dari-
ber reden muss, wieso Spiele ernstzuneh-
mende Kultur sind, dann werde ich das am
Beispiel von Woodruff and the Schnibble
of Azimuth tun. Und den Titel in jedem
Satz meiner Rede erwdhnen.
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Michael Graf,
Chefredaktion
@Greu_Lich

ZULETZT GESEHEN: Die »Revanche des
Jahrhunderts« in der Kiesgrube. Ihr wisst
schon, was ich meine.

ZULETZT BESUCHT: Den Gartenmarkt, um
einen Bambus fiir die Dachterrasse zu
kaufen. Ich gebe ihm drei Wochen.
ZULETZT GEDACHT: Wie lange kann ich
wohl die Katze ignorieren, die mir gerade
beim Schreiben in den Fuf beifit ... AU!
EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:
Divine Divinity. Wer kommt auf die

Idee, ein (Action-)Rollenspiel »gottliche
Gottlichkeit« zu nennen? Larian kommt
auf diese Idee — die hatten schon damals
ein Handchen fiir Atmosphére und Quests.
Demnéchst von Blizzard: Diabolic Diablo.

Alexander Kopf,
Junior-Redakteur
@NebulaMutara

ZULETZT GELESEN: Picknick am Wegesrand
von den Strugatzki-Briidern. Das ist die
Romanvorlage zum Filmklassiker Stalker.
Und dann ist da noch dieses Spiel, dessen
Name mir gerade nicht einfallt. Hm ...
ZULETZT GEHORT: Einen meiner besten
Freunde auf Bayern 3. Liebe GriiRe an
Basti und seine Band Phonogen.

ZULETZT GEDACHT: Es ist Zeit, mehr fiir die
Gesundheit zu tun und weniger Energie zu
verbrauchen. Etwas mehr im Einklang mit
mir selbst und der Umwelt zu leben.

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:

Da fallt mir akut keines ein. Aber wenn

ich an Spiele mit einem zumindest
ungewdhnlichen Namen denke, die
irgendwas Befremdliches in mir auslosen,
dann ist das GTFO. Da schiefien mir sofort
Assoziationen zu Schimpfwartern durch

Géraldine Hohmann,
Redakteurin
@mighty_dinomite

ZULETZT ABGEROCKT: Zum Arzte-Konzert
in meiner wundervollen Heimat Berlin.
Naja, genau genommen auf der Zitadelle
Spandau, und Spandau akzeptieren wir ja
nicht als Teil von Berlin.

ZULETZT GESPIELT: Kingdom Hearts auf An-
raten von Fabiano. Kriege den Soundtrack
aus dem Wunderland-Level jetzt schon
nicht mehr aus dem Kopf, vielen Dank.
ZULETZT GEDACHT: Ist es eigentlich ver-
friiht, jetzt schon die Disneyland-App auf
dem Handy zu haben, wenn man plant,
2023 dort hinzufahren? Ach, niemand
nimmt mir meine Vorfreude!

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:
Everything. Absolut nicht googlebar, und
alle denken immer, ich will ihre »Welche
Spiele magst du denn«-Frage umgehen.

Nils Raettig,

Redakteur Hardware
@nraettig

ZULETZT GESEHEN: Die neue Staffel Stran-
ger Things. Bislang finde ich sie richtig,
richtig gut, es kdnnte sogar die beste
bisher sein. Hoffentlich geht es so weiter!
ZULETZT GESPURT: Gefiihlte 1.000 kleine
Gewittertierchen, die beim Kaffeetrinken
auf mir und meiner Frau gelandet sind. Hat
gedauert, die wieder loszuwerden!
ZULETZT GEDACHT: Was bin ich froh, aus
einer Dachgeschosswohnung in eine Erd-
geschosswohnung gezogen zu sein.

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:
Death to Spies. Das klingt fiir mich irgend-
wie so, als wdre den Entwicklern erst kurz
vor Release eingefallen, dass sie ja noch
einen Namen fiir ihr Spiel brauchen. Ich
hatte aber sehrviel Spaf} an der Kombina-
tion von Spielelementen aus Commandos,
Hitman und Splinter Cell.

Fabiano Uslenghi,
Redakteur
@stillAdrony

ZULETZT GEBAUT: Das wundervollste
Bibergehege in Planet Zoo, das es je
gegeben hat. Glaubt mir einfach.
ZULETZT GESEHEN: Jetzt doch endlich
Better Call Saul. Ich warte noch auf den
Moment, wo es genial wird.

ZULETZT GEDACHT: Man unterschatzt,
dass Biber verdammt dicke Tiere sind.
EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:

Ich bin ja Kingdom-Hearts-Fan, da ist die
Wahl grof3. Wie wére es zum Beispiel mit
Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter Pro-
logue oder der Klassiker Kingdom Hearts
358/2 Days. Wie soll man sich so etwas
merken? Das ist schlimmer als Mathe.

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESEHEN: Den Ansatz von
Bauchmuskeln am Torso.

ZULETZT GERANNT: Die morgendliche
Runde durch den angrenzenden Wald.
ZULETZT GEDACHT: Was, wenn mein Hoch-
zeitsanzug jetzt viel zu weit ist?

EIN SPIEL MIT EINEM UNGLUCKLICHEN
NAMEN, DAS DU BESONDERS LIEBST:
Marlow Briggs and the Mask of Death ist
feinste AA-Unterhaltung; laut, bunt und
spaRig. Aber dieser Name! Wer zur Holle
ist Marlow Briggs und warum bekommt er
sein eigenes Videospiel? Vielleicht l0st ja
Marlow Briggs 2: The Return of the Death
Mask das Ratsel auf.
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Sniper Elite 5

GLEICHES SPIEL,
ANDERE LEVELS

Genre: Action Publisher: Rebellion Entwickler: Rebellion Termin: 26.5.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 50 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: PC Game Pass

O

Kennt ihr Sniper Elite 4? Dann kennt ihr im Prinzip auch schon den flinften Teil, denn der @ndert
nur Kleinkram. Das ist nicht schlimm, es ware aber mehr drin gewesen. von sascha penzhom

Die Neuerungen bei Sniper Elite 5 halten sich
in Grenzen: Scharfschiitze Karl Fairburne
kann im fiinften Teil an Ziplines entlangglei-
ten, etwas besser klettern und Abhédnge her-
unterrutschen. Es gibt nun Werkbanke zum
Freischalten und Anbringen diverser Waffen-
aufsdtze, und ihr konnt auf Wunsch Invasio-
nen durch feindliche Spieler aktivieren, weil
sich derzeit jedes Spiel fiir Dark Souls halt.

Der Rest fiihlt sich sehr vertraut an: lhr
macht Jagd auf einen Obernazi, infiltriert
dessen Buros und Verstecke, um mehr tiber
seine Plane zu lernen, und deckt schlieBlich
auf, dass das Dritte Reich an einer Super-
waffe werkelt. Also macht ihr als US-Karl im
Alleingang (oder wahlweise im Koop fiir zwei
Spieler) wieder alle finsteren Pldane der Na-
zis zunichte und rettet den Tag.

Falls ihr das sehr spafige Sniper Elite 4
mochtet und dringend Nachschub braucht,
lohnt sich darum logischerweise auch der
fuinfte Teil, insbesondere wenn ihr ihn im PC
Game Pass quasi ab Release zum Nulltarif
»geschenkt« bekommt.

Irgendwelche bahnbrechenden Neuerun-
gen und Innovationen sollten Fans der Reihe
allerdings nicht erwarten. Im Umkehrschluss
bedeutet das selbstverstandlich auch, dass

Sniper Elite 5 hat abwechslungsreiche,
teils wirklich schéne Landschaften.

dieser neueste Serienableger euer Herz nicht
gewinnen wird, wenn ihr ohnehin nie etwas
mit Sniper Elite anfangen konntet.

Inglourious Basterds

Wie bereits erwdhnt, gleicht die Haupthand-

lung der des Vorgangers. Im Detail dndert
sich trotzdem was: Sniper Elite 5 hat keine
einheitliche deutsche Vertonung mehr. Die

Spracheinstellungen verdndern lediglich ge-
schriebene Texte und Untertitel.
Résistance-Kampfer sprechen immer hor-
bar in englischer und franzosischer Sprache,
alle deutschen Soldaten unterhalten sich
ausschlie3lich auf Arabisch und mit weibli-
chen Stimmen. Der letzte Teil ist gelogen, hat
euch aber gerade bestimmt voll tiberrascht,
gell? Wirklich dramatisch wirkt sich das

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Sniper Elite sowieso schon immer mochtet.
... ihr auf Third-Person-Shooter steht.

... ihr gerne kreativ vorgeht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr von Natur aus ungeduldig seid.

... ihr den Zweiten Weltkrieg als Setting satthabt.

... ihr knapp bei Kasse seid und keinen Game Pass habt.




nicht aufs Spiel aus, ihr lest jetzt eben Un-
tertitel in den ohnehin recht kurzen, belang-
losen Zwischensequenzen oder wenn Karl
das Aufheben einer neuen Waffe kommen-
tiert (»This sniper rifle looks good!«). Die
Sprecher sind weiterhin sehr gut gewahlt.

Die Nazis hecken vollig tiberraschend vie-
le bose Plane aus, also muss Scharfschiitze
Karl wieder ordentlich aufraumen, mehr inter-
essiert unterm Strich eh nicht. Darum fangt
ihr das Spiel auf einer riesengroen Karte am
Atlantikwall an und sollt dort gegnerische
Verteidigungseinrichtungen lahmlegen.

Weil die dummerweise alle von Soldaten
bewacht werden, zieht ihr mit eurem Scharf-
schitzengewehr, einer Maschinenpistole,
einer Nichtmaschinenpistole und einem Mes-
ser los und setzt diese nach Lust und Laune
ein, um alles auszuschalten, was zwischen
euch und eurem Ziel steht. Dabei habt ihr
sehrviele Freiheiten bei der Vorgehensweise,
von Verstohlenheit tiber Pazifismus bis zum
offenen Kugelhagel. Der Schwierigkeitsgrad
ist maximal konfigurierbar.

Spielen nach Wunsch

lhr kénnt frei wahlen, wie aufmerksam die
Kl ist, ob ihr euch bei Schiissen auf Distanz

GameStar 08/2022

Wenn ihr wollt, konnt ihr auch einfach mal mit der
Maschinenpistole draufbratzen. Auf hdrteren Schwie-
rigkeitsgraden liberlebt ihr das aber nicht lange.

Manche Waffenaufsatze machen einen deutlichen
Unterschied, andere sind eher dekorativer Natur.

mit Wind und Bullet Drop rumschlagen wollt,

wie effektiv Heilung und Regeneration sind

und wie viel Mr. Fairburne einstecken kann,
bevor er das Zeitliche segnet.
Oder ihr seid faul wie ich und wahlt aus

vordefinierten Schwierigkeitsgraden wie

»Scharfschiitze« (mittel), wofiir ich mich ent-
schieden habe. Auf dieser Einstellung ist das

Fiir Serienkenner bietet die Story
keinerlei Uberraschungen mehr.
Alles langweilig wie immer.

Spiel vergleichsweise einfach, aber auch
sehr spaBig. Hier passt sich beispielsweise
das Fadenkreuz an, wenn Gegner sehr weit
entfernt sind und ihr darum ein Stiick hoher
zielen miisst. Finde ich prima — wer’s hasst,
schaltet es aus, und so sind alle happy.

Kills auf groBRe Distanz sind auf diese
Weise sehr einfach und effektiv und kom-
men mit der obligatorischen und sehr spek-
takuldren X-Ray-Killcam, die euch im Detail
zeigt, wie Augédpfel, Gehirne, Hoden und an-
dere durchschossene Korperteile zerplatzen.
Das fand ich fiir ungefdahr 30 Minuten ganz
lustig, dann habe ich die Killcam deaktiviert.

Ihr kénnt euch auch an Feinde heranschlei-
chen und sie messern oder liebevoll in den
Schlaf kuscheln und sie so nur ohnmachtig
machen, falls ihr zarter besaitet seid als ich.
Alternativ funktioniert auch der offene Kampf
mit der Maschinenpistole prima, weil ihr auf
dem mittleren Schwierigkeitsgrad wieder
recht locker mehrere Gegner gleichzeitig be-
kdampfen und besiegen kdnnt, solange ihr
euch nicht komplett damlich anstellt.

Gliicklicherweise gibt es praktisch {iberall
sehr hohes Gras oder schattige Gassen zum
Verstecken. Ich nehme an, auf dem héchs-

... Karl Fairburnes Arbeitgeber, das OSS (Office of Strategic Service), keine Scharfschiitzen beschéftigte. 71
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Ihr kdnnt besiegte Feinde und he-
rumstehende Fahrzeuge mit Spreng-
stoff bestiicken und Fallen legen.

ten Schwierigkeitsgrad besitzen die Kl-Geg-
ner Rasenmdher. Hier und da befinden sich
auch mal zerstérbare Wasserspeier oder
Netze, die irgendwelche Lasten tragen —
eben Dinge, die ihr durch Beschuss auf
Feinde herabfallen lasst. Viele Freiheiten
bei den Kills also, auch wenn Sniper Elite 5
sicherlich nicht Hitman ist.

Hervorragende Unterhaltung

Dieses Sniper Elite 5 macht saumafig viel
SpaB! Ich bin bevorzugt als Bombenleger
unterwegs, der jede Alarmsirene, jeden Ka-
daver, jedes Fahrzeug und tUberhaupt alles
mit Sprengstoff dekoriert. Durchsucht ihr
eure Opfer, tragen die auf dem mittleren
Schwierigkeitsgrad namlich praktisch immer
Granaten und Tellerminen mit sich rum. Da-
mit stopfe ich besiegte Feinde voll und lege
deren Uberreste schon sichtbar aus. Ich ver-
stecke mich, beobachte, wie eine Patrouille
aus ihrem Fahrzeug steigt und den von mir
hinterlassenen Kadaver untersucht — und
beide gesammelt in die Luft gehen.

Daraufhin vermine ich deren Fahrzeug
und Leichname und warte auf die ndchste
Patrouille. Mit etwas Geduld lose ich am
Ende eine Kettenreaktion aus, in der eine
ganze Reihe von Fahrzeugen in die Luft geht
und es Multikill-Medaillen regnet.

Die Kl ist keinesfalls blod, aber eben gera-
de blod genug, um Spafd zu machen. Durch
Pfeifgerdusche und aufgestellte Stahlhelme
konnt ihr Gegner gezielt in ihr Verderben lo-
cken und Spaf} mitihnen haben, wenn euch
stumpfes Draufschiefen zu langweilig ist.

In Sniper Elite 5 habe ich auBerdem gelernt,
dass Soldaten einfach nur kurz lustig durch
die Luft gewirbelt werden und dass ihr Ske-
lett ein wenig knistert, wenn sie auf Teller-
minen treten. Womoglich hat es das Spiel
bei Explosionen aber auch einfach nicht so
mit realistischen Kills.

Upgrades und Multiplayer
Auf jeder Missionskarte findet ihr versteckte
Werkbanke, an denen ihr neue Aufsatze fiir
eure Waffen freischaltet. Manche davon wir-
ken sich recht deutlich aus, beispielsweise
ein Zielfernrohr und ein schwerer Eichen-
schaft flir eure Pistole, die dann im Notfall
als zweite Scharfschiitzenwaffe fungiert.
Kleinkram wie Tape oder irgendwelche
feschen Ummantelungen haben oftmals so
minimale Auswirkungen, dass ihr diese im
Spiel praktisch nie spiirt. Ihr kénnt auch
wieder neue Waffen in samtlichen Kategorien
freispielen, weltbewegend anders fiihlen
sich die meisten davon aber nicht an.
Neben Koop-Multiplayer fiir zwei Spieler
und PvP-Modi in unterschiedlichen Ge-
schmacksrichtungen gibt es in Sniper Elite 5
jetzt Invasionen. Die erlauben Spielern, als
Nazi-Scharfschiitze in eure Sitzung einzu-
dringen und Jagd auf euch zu machen.
Wann immer ihr KI-Soldaten in die Arme
lauft, bekommt der Eindringling eure Position
mit. Gleichzeitig kdnnt ihr auf der Karte ver-

Die Missionskarten im Spiel sind ab-
wechslungsreich und teils echt schon
gestaltet wie hier in ... Anor Londo?!

72 Das OSS war der Nachrichtendienst der US-Amerikaner von 1942 bis 1945.

MEINUNG

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Unter Gameplay-Videos und in den Foren
motzen einige Fans lber Copy&Paste, und
irgendwo haben sie ja recht: Sniper Elite 5
ist seinem Vorganger verdammt dhnlich,
die paar Anderungen sind kaum der Rede
wert, und ein optionaler Invasionsmodus
oder Waffen-Mods wie in Call of Duty wer-
den auch nicht fiir ein revolutiondr neues
Spielgefiihl sorgen. Schon wieder Nazi-
Offiziere und geheime Superwaffen, prak-
tisch identisches Gameplay, aber halt in
neuen Umgebungen. Ich hatte ja mal Bock
auf ein moderneres Setting, aber da bleibt
derzeit wohl nur das unaussprechlich lang
betitelte Sniper Ghost Warrior Contracts.

Fairerweise muss man aber auch sagen,
dass Sniper Elite 4 ja beileibe kein schlech-
tes Spiel war. Das Teil hat richtig Spaf3 ge-
macht, der Nachfolger bietet jetzt eben
mehr davon. Kann man machen, ich hab’s
im Test auch sehr gerne gespielt. Ist halt
etwas einfallslos, darum gehe ich in der
Wertung im Vergleich zum Vorgéanger auch
ein ganz klein wenig runter. Allein den Preis
halte ich fiir {ibertrieben. 50 Euro allein fiir
die Basisversion, fiir die Variante mit allen
derzeitigen Inhalten und dem (ersten!) Sea-
son Pass latzt man stolze 80 Kréten. Da
muss man schon richtig auf diese Art Spiel
stehen. Verriickterweise kostet Sniper Elite 4
derzeit sogar noch mehr.

teilte Telefone nutzen, um Informationen
iber den Aufenthaltsort eures Widersachers
zu sammeln. Wer darauf keine Lust hat, kann
dieses Feature aber auch einfach komplett
deaktivieren. Zum Test vor Release konnte
ich den Multiplayer noch nicht ausprobieren.

Viel zu tun

Wahrend ich mich durch die erste Karte
bombe, stoRe ich auf die optionalen Ziele.
Ein Obernazi versteckt sich in der Stadt, vor
der Kiiste patrouilliert ein Kanonenboot, ne-

Es ist unglaublich spaRig, mit versteck-
ten Minen Konvois in die Luft zu jagen,
wenn ihr die Geduld dafiir habt.

GameStar 08/2022



Fans von Sammelobjekten und
Nebenaufgaben finden auf den
Karten viel versteckten Krempel.

benher stehen drei schwer befestigte Bun-
kerin der Gegend rum. Die mache ich alle
platt, bevorich mich auch nurin die Ndhe
meines Hauptziels begebe.

In jeden Bunker und zu jedem Ziel gibt es
auch immer mehrere Wege: Ihr kdnnt ent-
weder stumpf frontal angreifen, euch tber
geheime Tunnel anschleichen, kénnt Offi-
ziere platten und deren Schliissel und
Codes klauen oder Sprengladungen finden
und verschlossene Tiiren wegblasen.

Ein wenig albern ist, dass ihr an viele Sa-
chen einfach nicht rankommt, bis ihr den
Bolzenschneider und die Brechstange findet,
die auf jeder Karte versteckt sind. Wenn die
doch so wichtig sind und in Karls Hosenta-
sche passen, wieso muss ich die Mistdinger
in jeder Mission wieder finden?

Um wirklich alle Ziele zu erledigen und die
erste Karte komplett durchzuspielen, brau-
che ich knapp drei Stunden. Ich kdnnte dort
jetzt noch ein paar versteckte Sammelob-
jekte suchen, habe aber noch ein Leben
neben Sniper Elite 5. In den ndchsten Mis-
sionen fallt dann auf, dass die visuell ab-
wechslungsreichen Karten immer kleiner,
die optionalen Inhalte kiirzer werden. So
muss ich in der zweiten Mission als Bonus-
ziel nur drei versteckte Gegenstdnde finden
und bin nach go Minuten durch, auf der drit-
ten Karte kann ich einen optionalen Offizier
aufstobern und platten, das war’s.

Mit der Zeit wird Sniper Elite 5 knapper
und tiberschaubarer. Wenn ihr alle neun

Die deutschen Sprecher und
Texte im Spiel sind gut, die Pro-
pagandaposter eher nicht so.

GameStar 08/2022

Am Ende einer Mission seht ihr, wie aggres-
siv oder verstohlen ihr vorgegangen seid.
Ich bevorzuge ja eher die direkte Methode.

Missionen samt optionalen Zielen absolvie-
ren wollt, seid ihr aber trotzdem fiir rund
zwolf Stunden beschéftigt, mit Extrasam-
melkram noch langer. Falls ihr dann noch
dem Fohrrrer die Weltherrschaftspldane weg-
schiefien wollt, gibt’s noch eine Mission als
Bezahl-DLC, in der ihr Hitler in seiner Ferien-
wohnung in den Alpen besucht. Die war in
meiner Testversion aber nicht enthalten.

AA zum AAA-Preis

Apropos DLC: Falls ihr nicht iber den Micro-
soft Game Pass spielt, kostet euch das
neue Sniper Elite schon in der Basisversion
fiir Plebs stolze 5o Euro. Wollt ihr die De-
luxe-Fassung mit Hitler-DLC, einer Bonus-
pistole und dem »Season Pass One, kostet
euch das satte 30 Euro mehr. Puh!

Wie schon betont: Sniper Elite 5 macht
ehrlich und ohne jede Ubertreibung Spa®, al-
lerdings solltet ihr vor dem Kauf wissen, wo-
rauf ihr euch einlasst. So bietet das Spiel ei-
nige wirklich umwerfend schone Landschaf-
ten, aber auch vergleichsweise schwache
Charaktermodelle mit teils fiesen (Gesichts-)
Animationen. Raytracing fehlt, HDR be-
kommt ihr nurin den Varianten an oder aus,
und das macht so gut wie keinen Unter-
schied. Zudem begegnen mir im Test auch
noch einige Glitches, die keinesfalls katas-
trophal schlimm, aber gelegentlich unfreiwil-
lig komisch waren. So 6ffnet ein feindlicher
Soldat vor meiner Nase die Tiir zu seinem
Fahrzeug, wahrend ich ihn aufs Korn nehme.

BAM, Headshot, zig Punkte, der Kamerad hat
ein Loch im Kopf, steigt nun aber vollkom-
men unbeeindruckt in seinen Wagen, macht
es sich bequem, schlie3t die Tiir und stirbt
danach umgehend. Hach, Videospiele! An
einer anderen Stelle falle ich durch die Kar-
te, werde nach ein paar Sekunden gnddiger-
weise aber vom Spiel zuriickgesetzt. Es hdn-
gen auch wieder iiberall Propagandaposter
in einer Sprache, die Entwickler Rebellion fur
Deutsch hdlt: »U.boot: Ich brauchen eine
guten seemann auf diesem Boot I« Wie ge-
sagt, nichts davon ruiniert irgendwie nach-
haltig das Spiel, aber es hat halt ein gewis-
ses AA-Flair, das nicht so ganz zum happi-
gen Kaufpreis passen will. %

SNIPER ELITE 5

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 8100 / Ryzen 3 1300X
GTX 1650 / Radeon RX 580
8 GB RAM, 85 GB Festplatte

PRASENTATION DOODOD

tolle Umgebungen & spektakulare Killcams
abwechslungsreiche Levels @ schwache Charak-
termodelle @ Glitches, Schreibfehler, kleine Macken

SPIELDESIGN DOODOD

viele Wege fiihren ans Ziel & verbesserte Waffen-
anpassungen @ spafige, kreative Kills & Koop ist toll
© zu wenig interessante Neuerungen

BALANCE DOOYOW

konfigurierbarer Schwierigkeitsgrad @ freies
Speichern € Kl nicht zu schlau und nicht zu doof
viele Spielweisen & optionale PvP-Invasionen

ATMOSPHARE/STORY ORI Bk

herrlich stimmungsvolle Landschaften € spaRige
Versteckspiele mit Gegnern & gutes Commando-
Feeling @ blasse Figuren @ ideenlose Story

W YW YW
Luvrane GGG
mindestens zwolf Stunden Spielzeit € freischalt-

bare Aufsdtze und Upgrades @ viele Nebenaufgaben
Multiplayer-Modi @ DLC-Mission kostet extra

FAZIT

Sniper Elite 5 ist ebenso spafig
wie sein Vorganger, traut sich aber
keine groRBen Neuerungen und
flihlt sich darum zu vertraut an.

i5 8400 / Ryzen 5 2600
GTX 1660 / RX 5600 XT
16 GB RAM, 85 GB Festplatte

Tatsachlich hatten die USA kaum designierte Scharfschiitzen im Zweiten Weltkrieg. 73
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F122

<) RENNSPIEL

DES JAHRES?

Genre: Rennspiel Publisher: EA Sports Entwickler: Codemasters Termin: 1.7.2022 Sprache: Deutsch, Englisch

USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Codemasters wagt den Schritt in die ndchste Formel-1-Generation und macht gezwungener-
malen vieles anders als beim Vorgadnger. Das hat Vor- und Nachteile. von ssren iedrich

Ein neues Jahr, ein neues F1-Spiel aus dem
Hause Codemasters. Routine, kénnte man
meinen. Weit gefehlt! Denn wahrend die
letzten Ableger sich eher auf behutsames
Optimieren fokussierten, liefert EA Sports F1
22 gleich einen ganzen Schwung an signifi-
kanten Neuerungen. Das liegt aber weniger
an der Innovationswut der Entwickler als

vielmehr an der realen Formel 1. Die ist nam-

lich seit der diesjahrigen Saison mit einem
neuen technischen Reglement unterwegs,
was generaliiberholte Autos zur Folge hat.
Diese Boliden samt neuen Fahreigenschaf-
ten mussten von Codemasters detailgetreu
ins Spiel tbernommen werden. Aber natiir-
lich hat sich das englische Studio noch wei-
tere Verbesserungen ausgedacht, die in F1
22 implementiert wurden. Das Resultat: die
bis dato stimmungsvollste F1-Simulation,
deren grofte Macke aber ausgerechnet
beim Fahrverhalten liegt.

F1 Life? (K)Ein Problem!

Keines der neuen Features hat im Vorfeld fiir
so viele Diskussionen gesorgt wie F1 Life,
der neue Social Hub des Spiels. Dahinter

Schnell mal {iber die Randsteine rdubern? Ver-
gesst es. Erfahrene F1-Raser miissen sich an
die Ground-Effect-Autos zundchst gewohnen.

Dank der adaptiven Kl verlieren
auch Anfanger nicht so schnell den
Anschluss an das restliche Feld.

verbirgt sich euer digitales Rennfahrer-Loft,
das ihr sogar dekorieren konnt. Auch euer
Avatar samt Renn-Overall, Siegerpose und
weiteren Details ldsst sich hier anpassen,
damit ihr addquat gekleidet eure Gaste be-
griiBen konnt. Im Offline-Spiel sind das ein-

fach KlI-Charaktere, mit einer aktiven Online-

74 Codemasters wurde im Februar 2021 von Electronic Arts gekauft.

Anbindung kénnen aber auch eure Freunde
in eurer Bude vorbeischauen.

Klingt nach Die Sims, spielt sich auch ein
bisschen so, ist aber gliicklicherweise deut-
lich weniger stérend als befiirchtet. Denn
wer mag, kann F1 Life mehr oder weniger ig-
norieren. Fiir eure Karriere ist das Tragen sty-
lischer Sonnenbrillen und schicker Marken-
pullover vollig irrelevant, da ihr hier ohnehin
einen separaten Fahrer erstellt. Trotzdem —
oder gerade deshalb — habe ich durchaus
unterhaltsame zehn Minuten damit ver-
bracht, den Renn-Overall einzufdrben, eine
Wohnwand auszusuchen und sie mit dem
passenden Teppich zu kombinieren. Eine
meiner Augenbrauen hebt sich dennoch kri-

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr die Formel 1 aus der Ndhe erleben méchtet.
... ihr die Ground-Effect-Autos fahren wollt.

... ihr euch gerne in Fahrverhalten reinfuchst.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihrin Rennspielen eine Handlung braucht.
... ihr nervése Autos tiberhaupt nicht mogt.

... ihr ein spektakulares Schadensmodell wollt.

GameStar 08/2022



tisch, denn wie erwartet wurden Mikrotrans-
aktionen in F1 Life eingebaut. Wenn ihr
mochtet, kénnt ihr Brillen, Hosen, Oberteile
und mehrvon bekannten Markenherstellern
fuir sogenannte Pitcoins erwerben, und die
erhaltet ihr ausschlieBlich fir investiertes
Echtgeld. Spielerische Vorteile lassen sich
dadurch aber keine freischalten. Meine
Empfehlung: Ignoriert den Kram einfach und
zeigt so Codemasters, wie Uberfliissig die
kaufbaren Markenklamotten sind.

Eine weitaus spafigere und sinnvollere
Komponente von F1 Life sind die neuen Su-
percars. Ja, die braucht man in einem F1-
Spiel nicht unbedingt, aber zum einen las-
sen sie sich einzig und allein mit In-Game-
Wahrung erwerben, die ihrim Laufe eures
Spielfortschritts erhaltet. Zum anderen eig-
nen sie sich wirklich super fiir kurzweilige
Runden auf den bekannten Formel-1-Stre-
cken. Wer mag, kann sogar in die offiziellen
Safety Cars einsteigen und sich wie Bernd
Maylénder (ja, sorry, Insider) fiihlen.

Ein Atmosphdrebrett

Kommen wir zur groBBen Starke von F1 22:
Die Atmosphdre auf, an und abseits der
Rennstrecke ist der Wahnsinn! Codemasters
hat es wieder einmal geschafft, die Konigs-
klasse des Motorsports hochst authentisch
darzustellen. Dafiir sorgen vor allem die ver-
besserten Zwischensequenzen und Kamera-
einstellungen, die an echte TV-Ubertragun-
gen angelehnt sind. Wer méchte, kann nun
auBBerdem noch mehr Rennfahreraufgaben
ibernehmen als je zuvor, etwa das korrekte
Platzieren des Wagens am Ende der Einfiih-
rungsrunde oder das ideale Heranfahren an
die Box, was durch ein simples, aber stim-
mungsvolles Quick-Time-Event geldst ist.
Deutsche Ohren werden ab diesem Jahrvon
der bekannten Stimme des Sky-Moderators

Sascha Roos begriifit, der in bester Sonntag-

nachmittagsmanier tiber die wichtigsten
Fakten zur Rennstrecke plaudert. Auch die
unzdhligen liebevollen Details lassen mein
Fan-Herz héherschlagen: Auf dem Circuit

Gilles-Villeneuve in Montréal liegen etwa ab-

seits der Ideallinie Blatter, wie man es auch
aus der Realitdt gewohnt ist, da der starke
Wind das Laub auf die kanadische Strecke
weht. Die Interviews und Podiumszeremoni-
en kénnten glatt aus dem TV stammen und
geben mir das herrliche Gefiihl, ein echter
F1-Fahrer mitten im Rennzirkus zu sein.
Dank der neuen VR-Unterstiitzung kénnt

ihr euch, die entsprechende Brille vorausge-

setzt, nun auferdem wahrend der Fahrt frei
im Cockpit umschauen. Das hilft vor allem
beim Blick in die wie gehabt etwas unprak-
tisch angebrachten Seitenspiegel enorm
und steigert nochmals die Atmosphare.

Keine Revolution

Optisch kann F1 22 im Vergleich zum Vor-
gdnger mit einer verbesserten Beleuchtung
und hiilbscheren Asphalttexturen punkten.
Vor allem die Regenrennen sind wieder ein
visuelles Highlight. Selbst mit aktiviertem
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WAS TUN IN F1LIFE?

Im Spielmodus F1 Life kdnnen wir unseren Rennfahrer anpassen und sogar Details wie das
modische Design unseres Overalls verandern. Wenn ihr das nicht méchtet, konnt ihr in der
Karriere auch einen davon losgel6sten Avatar erstellen.

Von Zeit zu Zeit schauen auch KI- oder Online-Besucher in eurem exklusiven Loft vorbei, um
mit euch abzuhangen und eure ausgestellten Supercars zu bewundern. Einen spielerischen
Nutzen hat das aber nicht, es ist einfach nur hiibsche Staffage.

Die Supercars kénnt ihr nicht nur im Wohnzimmer angaffen, sondern auch auf den realen
Formel-1-Rennstrecken fiir eine Spritztour nutzen. Die Fahrphysik erinnert an das ebenfalls

von Codemasters stammende Grid Legends.

Raytracing flir noch realistischere Schatten
und Beleuchtung kann das Spiel aber nicht
mit Genregrof3en wie Forza Horizon 5 oder
Gran Turismo 7 mithalten. Technisch lief das
Spiel auf den Testsystemen (Xbox Series X
und Highend-PC) jederzeit rund und machte
keine Probleme. Auch die Kl erledigt ihren

Job erfreulich kompetent. Die Kontrahenten
iberholen aggressiv, trauen sich auch mal,
in eine Liicke reinzustechen, vermeiden da-
bei aber aktiv Blechschaden und ziehen im
Zweifel wieder zuriick. Kommt es doch mal
zu einem Crash, zeigt sich das Schadensmo-
dell allerdings nur wenig verbessert, auch

Zuvor hatte sich schon Take-Two um die Briten bemiiht. 75



MEINUNG

Soren Diedrich
@DiedrichSoren

Seit F1 2010 bin ich der Codemasters-Serie
treu, und nicht einmal das wirklich grauen-
volle F1 2015 vermochte daran etwas zu
andern. Auf den diesjahrigen Ableger habe
ich mich aber besonders gefreut, schlieB-
lich konnte man dank der Riickkehr der
Ground-Effect-Autos endlich mal auf einen
groReren Sprung als in den vergangenen
Jahren hoffen. Wurden meine Hoffnungen
erfiillt? GroRtenteils ja. Die Autos steuern
sich in der Tat deutlich herausfordernder
als ihre Vorganger, stellenweise aber fast
schon zu sperrig und unvorhersehbar. Eine
volle Grand-Prix-Distanz zu fahren ist des-
halb fast schon zum Haareraufen, zumin-
dest wenn ich keine Lust darauf habe, extra
mein Lenkrad aufzubauen.

Die Premiere der Sprintrennen, Miami als
neue Strecke und vor allem die Inszenie-
rung in Anlehnung an eine TV-Ubertragung
sorgen trotzdem dafiir, dass ich mit F1 22
einen Mordsspal8 habe. Auch Features wie
die adaptive Kl haben mich liberzeugt,
denn es freut mich immer, wenn mein Lieb-
lingssport dadurch noch mehr Menschen
zuganglich wird. Leider fallt das Schadens-
modell trotz Detailverbesserungen nach
wie vor eher mau aus, und auch wenn der
letztjahrige Storymodus Breaking Point vor
Klischees nur so getrieft hat, hatte ich mir
eine neue Handlung fiir die ersten Spiel-
stunden gewiinscht. Unterm Strich kann
das meiner Begeisterung aber kaum etwas
anhaben: F1 22 ist ein sehr gutes Rennspiel,
dessen Ecken und Kanten hoffentlich noch
mit Patches angegangen werden!

76 Man wollte 994 Millionen Dollar bieten.

wenn jetzt etwas kleinteiligere Carbonsplit-
ter durch die Luft fliegen und erstmals der
Unterboden beschadigt werden kann.

Die beste Formel 1 fiir Einsteiger
Einsteiger diirfen sich iiber eine adaptive Kl
als weitere Neuerung in F1 22 freuen. Da-
durch passt sich das Kénnen der Gegner au-
tomatisch an das eigene Geschick hinter
dem Volant an, auBerdem wird die Fahrphy-
sik entschlackt und das Schadensmodell de-
aktiviert. Taugt das Feature was? Das kann
man nur in einem Selbstversuch herausfin-
den. Deshalb habe ich meine Frau hinters
Fi-Lenkrad gezerrt und geschaut, wie sie zu-
rechtkommt. |hr Fazit nach einem tberra-
schenden (aber verdienten!) Podiumsplatz
in Melbourne: eine super Idee fiir Leute wie
sie, die sich mit der realistischen Steuerung
noch schwertun, aber die Formel 1 lieben,
oder fiir Kinder, die einfach mal in die Haut
ihres Idols schliipfen wollen. Und tatsach-
lich: Die adaptive Kl ist fiir solche Zwecke
ideal geeignet und funktioniert prima. Die

Die in Melbourne (hier zu sehen), Barcelona und
Abu Dhabi vorgenommenen Umbaumafnah-
men wurden nun auch im Spiel umgesetzt.

Sonne, Palmen und eine PS-Party — das erwartet
euch auf dem brandneuen Kurs in Miami.

Kontrahenten fahren deutlich langsamer,
ohne aber nur noch tiber die Strecke zu
schleichen. Uberholmandver gelingen mit
etwas Mut problemlos, dadurch entstehen
Erfolgserlebnisse, die Motivation steigt, und
man lernt dazu, um eines Tages im Idealfall
im normalen Modus an den Start zu gehen.

GroBer Umfang

Serientypisch erhaltet ihr mit dem Kauf von
F1 22 wieder ein prallgefiilltes Lizenzpaket.
Alle 22 Strecken der Saison, die zehn Teams
und deren 20 Fahrer sind mit an Bord. Wollt
ihr eure Karriere nicht bei einem der etab-
lierten Teams starten, kdnnt ihr im My-Team-
Modus eure eigene Mannschaft in die Start-
aufstellung bringen. Hier lasst sich erstmals
festlegen, ob man als Newcomer, etabliertes
Mittelfeldteam oder gar Spitzenreiter starten
mochte, was sich auf das Budget auswirkt.
Premiere feiern zudem die Sprintrennen, de-
ren Ablauf sich an den realen Events orien-
tiert. Zur weiteren Auswahl stehen noch Ein-
zelrennen, Zeitrennen sowie eine Koop-
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Karriere, die sogar lokal funktioniert. Auf ei-
nen Storymodus misst ihr dieses Jahr
dagegen verzichten, da Codemasters dafiir
schlicht die Zeit gefehlt hat. Mit Miami lan-
det eine neue Strecke im Kalender. Die um-
gebauten Abschnitte in Melbourne, Barcelo-
na und Abu Dhabi sind nun auch im Spiel,
und auch andere Kurse haben ein paar zu-
sdtzliche Umgebungsdetails erhalten.
Sobald ihrin der Garage im Auto sitzt und
das Wochenende angeht, begriit euch eine
weitere und meiner Meinung nach sinnvolle
Neuerung: Die Trainingsprogramme, durch
die ihr an kostbare Entwicklungsressourcen
gelangt, wurden ein weiteres Mal ent-
schlackt. Es gibt nun nur noch drei Varian-
ten: Renn-Pace, Reifennutzung und Qualify-
ing-Simulation. Dadurch verkommen die
Trainings nicht mehr zum Arbeitsmarathon,
und wir kénnen uns schneller auf die Fein-
abstimmung des Boliden konzentrieren.

Fast zu viel gewollt

Die neuen Ground-Effect-Autos haben zur
Folge, dass die Fahrer am Lenkrad deutlich
behutsamer agieren miissen, was Codemas-
ters beinahe etwas zu stark ins Spiel tiber-
tragen hat. Beim Einlenken sind die Wagen
noch stabil, doch beim Herausbeschleuni-
gen ist mehr denn je Fingerspitzengefiihl ge-
fragt, was inshesondere fiir Controller-Pilo-
ten fast schon eine Spur zu knifflig ist.
SchlieBlich bieten analoge Trigger bei wei-
tem kein so gutes Feedback wie eine Peda-
lerie. Friiher war es noch unabdingbar, fiir
eine ideale Zeit liber die Randsteine zu rdu-
bern, nun dreht sich euer Bolide gefiihlt be-
reits, wenn ihr einen Kerb auch nur schrdg
anschaut. Das liegt daran, dass die neuen
Autos deutlich steifer und tiefer gefahren
werden missen, damit der Ground Effect
optimal wirken kann. So weit nachvollzieh-
bar, dennoch drgerlich, vor allem weil die Kl
mit fast schon perfekter Prazision die Rand-
steine meidet, wahrend wir unseren tiber
Jahre antrainierten Fahrstil mit viel Zeitver-
lust umstellen miissen. Hier hatte Codemas-
ters den Effekt der Spielbarkeit zuliebe ein
klein wenig abschwéachen kénnen, zumin-
dest bis ndchstes Jahr. Auch bei der Simula-
tion der neuen 18-Zoll-Reifen ist Codemas-
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Vor allem in der Cockpit-Ansicht ist
das Renngeschehen unglaublich
immersiv und nervenaufreibend.

ters etwas iiber das Ziel hinausgeschossen.
Fast schon wie damals in F1 2013 verdndert
sich das Lenkverhalten gelegentlich von ei-
ner Runde auf die andere so abrupt, dass
wir von jetzt auf gleich kaum noch eine Kur-
ve problemlos durchfahren kdnnen und ir-
gendwo einschlagen. Besonders drgerlich:
Die KI-Kontrahenten juckt das sichtlich we-
nig, denn die drehen deutlich langer als wir
ihre Runden, und das noch dazu ohne merk-
lichen Zeitverlust. Es bleibt zu hoffen, dass
Codemasters in kommenden Patches noch
an ein paar Stellschrauben dreht und Fein-
justierung betreibt. Derzeit werden vor allem
Controller-Nutzer Mithe damit haben, sich
nicht hdufig zu drehen. Und diese Gruppe
diirfte noch immer einen erheblichen Teil
der Spielerbasis ausmachen.

Besitzt ihr ein Lenkrad, kénnt ihr die Au-
tos zwar deutlich besser abfangen, die Prob-
leme beim Reifenverschleif’ bleiben aber.
Dafiir iberzeugt wieder einmal das Force
Feedback, das uns dank der tiefliegenden
Autos jede Unebenheit direkt spiiren ldsst.
Wenn ihr wissen wollt, ob euer Lenkrad am
PC unterstiitzt wird, findet ihr auf der Web-
site Simracingsetup.com eine Liste.

Upgrade: Ja oder nein?

Kommen wir abschliefend zur wichtigen Fra-
ge, die sich Serien-Fans jedes Jahr stellen:
Ist F1 22 den Vollpreis wert, selbst wenn ich
den direkten Vorgénger besitze? Diesmal ist

Bei einem Crash fliegen die Splitter
der zu Bruch gegangenen Frontfli-
gel durch die Luft.

die Antwort darauf einfacher zu geben als
sonst: Ja, ihr erhaltet dieses Jahr einige ge-
lungene Neuerungen, eine komplett neue
Strecke, sinnvolle Quality-of-Life-Verbesse-
rungen und natliirlich die komplett neue Au-
togeneration, die herrlich frisch wirkt.

Kritik gibt es fiir den F1-Life-Service sowie
die etwas zu ambitionierte Fahrphysik, die
zu unvorhersehbar agiert und uns trotz Er-
fahrung ab und an zur Wei3glut getrieben
hat. Schade ist auch das Fehlen eines Story-
modus. Durch die stabil bleibenden Regeln
sollte das Feature spatestens im ndchsten
Jahr sein Comeback feiern. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

i32130/ FX-4300 i59600K / Ryzen 5 2600X
GTX 1050 Ti / Radeon RX 470 | GTX 1660 Ti / Radeon RX 590
8 GB RAM, 80 GB Festplatte | 16 GB RAM, 80 GB Festplatte

PRASENTATION DO

hiibsche Beleuchtung € Raytracing-Schatten
hervorragende Regeneffekte @ iiberarbeitete
Asphalttexturen @ Fahrergesichter puppenhaft

SPIELDESIGN DODOO

motivierende Karriere € Detailverbesserungen
Supercars durch Spielwdhrung freischaltbar
guter Aufgabenmix @ F1 Life wirkt aufgesetzt

BALANCE DODODOO

zahlreiche Einstellungen @ Fahrhilfen, Ideallinie
und weitere Hilfsmittel @ adaptive KI @ Autos teils
tiberempfindlich @ Reifenverschlei zu abrupt

ATMOSPHARE/STORY [GCEGCEGCEGCNK)

Formel-1-Feeling @ Startaufstellung und Boxen-
stopps @ Interviews und Siegerehrungen @ Mitten-
dringefiihl & Menis und HUD nach TV-Vorbild

UMFANG DODOOD

klassische F1-Karriere & Zwei-Spieler-Koop
Zeitrennen und Einzelevents & My-Team-Modus
und Formel-2-Autos @ gestrichener Storymodus

FAZIT

F1 22 begeistert mit neuen Autos
und Formel-1-Atmosphare, das
Fahrverhalten kénnte aber noch
Feinjustierung vertragen.

Den Zuschlag bekam EA dann schlieRlich fiir 1,2 Milliarden Dollar. 77
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Outriders: Worldslayer

MEHR VOM
GLEICHEN

Genre: Shooter Publisher: Square Enix Entwickler: People Can Fly Termin: 30.6.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Worldslayer ist die erste kostenpflichtige Erweiterung flir Outriders. Wir fihlen flir euch den
Neuerungen auf den Zahn und helfen bei der Kaufentscheidung. von bominikwinkier

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr schon viel Zeit in Outriders gesteckt habt.
... ihr mehr Uber Enoch erfahren wollt.

... euch kurze Storys nicht stéren.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr keine Lust habt, zu grinden.

... euch 40 Euro fiir ein Addon wehtun.

... ihr schon mit Outriders keinen SpaB hattet.

Outriders war eines der grofiten Spiele im
Friihjahr 2021. Die zwischenzeitliche Funkstil-
le um den Loot-Shooter ldsst sich leicht erkla-
ren: Vor dem Release haben die Entwickler
betont, dass Outriders kein Service-Game
werde. Sie haben Wort gehalten. Das Resul-
tat: Kurz nach Release nahmen die Spieler-
zahlen ab. Nach den Startschwierigkeiten er-
schien im November ein kostenloses Update,
danach herrschte erneut Funkstille. Jetzt
mochte Worldslayer eine neue Geschichte er-
zdhlen und das Endgame aufwerten.

Das taugt die Kampagne

In Outriders: Worldslayer stellt ihr euch
wahlweise allein oder mit zwei weiteren Mit-
spielern den Rebellen erneut entgegen. Die

Veranderte namens Ereshkigal hat die Kont-
rolle iber die Rebellen ibernommen und
bedroht den empfindlichen Frieden auf
Enoch. Zu Beginn entsteht der Eindruck ei-
ner klassischen Shooter-Story: »Das ist der
Gegner, und du bist die einzige Person, die
uns helfen kann.« Nach kurzer Zeit stellt
sich diese Annahme jedoch als falsch her-
aus. Im Gegensatz zum Hauptspiel nimmt
die Geschichte von Worldslayer schneller
Traktion auf. Ab einem gewissen Punkt tiber-
schlagen sich die Ereignisse, und das Spiel
liefert euch interessante Hintergriinde zur
Anomalie und zum Planeten Enoch.

Die Geschichte schliet an die Handlung
des Hauptspiels an. Alte Charaktere fiihrt
das Spiel nicht erneut ein, die Kenntnis der

78 People Can Fly hat inzwischen sechs Niederlassungen.

Haupthandlung wird vorausgesetzt. Alle
DLC-Inhalte beginnen mit Level 30, beste-
hende Charaktere (mit Level 30) kdnnt ihr
ibernehmen oder gleich mit einem geboos-
teten Charakter anfangen. Bei der Erzahlwei-
se bleibt sich Outriders treu: In Zwischense-
quenzen und in Funkspriichen treibt das
Spiel die Handlung voran. Die Gespradche
wirken aber weiterhin aufgesetzt.

Auch das neue Endgame, die Priifungen
von Tarya Gratar, ist wieder in die Story ein-
gebunden und belohnt euch mit weiteren In-
formationen lber die Hintergrundgeschichte
des Planeten. Erst wenn ihr den finalen Boss
des Endgames besiegt habt, seht ihr den
Abspann. Diesen bekommt ihr jedoch recht
schnell zu Gesicht: Je nach Spielweise habt
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ihr die Story und alle wichtigen Missionen
innerhalb von rund sechs Stunden durch.

Bekanntes Leveldesign
mit schnellem Pacing
Innerhalb der Handlung fiihrt euch Outri-
ders: Worldslayer durch abwechslungsrei-
che Biome. Anfangs befindet ihr euch in ei-
nem Schneegebiet und spéter unter
anderem in einer Oase. Einige Levels besit-
zen mehr Dynamik als die statischen Umge-
bungen das Hauptspiels: Ihr konnt Reh-arti-
ge Tiere beobachten oder weicht den
Projektilen von Belagerungsmaschinen aus.
Wie im Grundspiel wirken einige Umge-
bungen kiinstlich, andere glaubwiirdiger. Im
DLC diirft ihr auch bekannte Schauplédtze er-
kunden. Die haben sich im Vergleich zum
Hauptspiel mitunter stark verandert. Die Be-
wegungsfreiheit schrankt Worldslayer je-
doch etwas weiter ein als das Hauptspiel.
Die insgesamt neun Missionen sind linearer

aufgebaut, und die Kampfareale folgen in ei-

ner schnelleren Frequenz aufeinander. Ne-
benmissionen sucht ihr vergebens. Im End-
game lassen die Leveldesigner dann aber
die Muskeln spielen. So seid ihr zum Bei-
spiel in ausgedehnten Hohlensystemen und
Kavernen unterwegs und bestaunt funkeln-
de Kristalle und Inschriften der Ureinwoh-
ner. Die Gebiete sind hier im Vergleich zur
Storykampagne wieder weitlaufiger, und
grofiere Strukturen wie Palastanlagen gren-
zen das Geschehen auf natiirliche Weise ab.

Kampf und Anspruch

Mit Worldslayer erhaltet ihr mehr vom be-
kannten Gameplay. Eure Waffen vermitteln
ein wuchtiges Treffer-Feedback und unter-
scheiden sich stark in der Handhabung. Das
bestehende Arsenal erhdlt noch mehr Aus-
wahl. Von allen Waffengattungen findet ihr
nun weitere Varianten mit neuen Designs.
Schon: Das Waffenerscheinungsbild passt
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zu der Umgebung. Findet ihr Knarren im
Schneegebiet, wirken sie »frostig«, in einem
Sumpfgebiet konnen Blatter die Schiefei-
sen verzieren. Mit euren Fahigkeiten setzt
ihrauch neue Gegner mit mitunter neuen Ei-
genschaften unter Druck. Manche kénnen
euch teleportieren oder blockieren eure Fa-
higkeiten nach einem Angriff. Kénnt ihr nicht
mehr auf eure Fahigkeiten zuriickgreifen,
werden die Gefechte schnell spannender.

In den Gefechten ist viel los. Manch-
mal sind Gegner nur noch an einer
Blutfontdne erkennbar.

Auch ohne Sense erinnern diese
Kontrahenten rechts an den Tod -
nicht ohne Grund.

Das (Elite-)Gegnerdesign ist stim-
mig. Der Vermittler holt zu einem
verheerenden Schlag aus.

Der einstellbare Schwierigkeitsgrad gibt
euch die Freiheit, das so zu erleben, wie ihr
mochtet. Wahlweise frast ihr euch durch die
Gegner oder ihr miisst eure Fahigkeiten cle-
ver einsetzten, um nicht unterzugehen.

Mehr und besserer Loot

In Worldslayer ist der Loot wertiger als im
Hauptspiel. In unserem Durchlauf haben wir
nur vereinzelt Gegenstdnde mit einer gerin-

Drei davon sind in Polen: in Warschau, in Lodsch und eine in Rzeszow. 79
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MEINUNG

Dominik Winkler
@GameStar_de

Ich hatte mit Outriders: Worldslayer viel
SpalR. Das Gunplay befindet sich auf dem
hohen Niveau des Hauptspiels, und die pas-
siven Fahigkeiten fligen den Kampfen mehr
Dynamik hinzu. Durch den dritten Mod-
Slot bei den Apokalypsegegenstdnden ent-
stehen noch mehr spannende Wechselwir-
kungen zwischen der Ausriistung und den
Fahigkeiten. Immer wieder habe ich mich
dabei ertappt, wie ich mir an der Werkbank
neue Kombinationen fiir spatere Builds
Uiberlegt habe - so soll es in einem Action-
Rollenspiel-Shooter-Mix sein.

Der DLC liefert interessante Hintergrundin-
formationen zur Geschichte des Haupt-
spiels, ohne dass der neue Inhalt den Ein-
druck erweckt, es sei geplant gewesen,
diesen als DLC hinterherzuschieben. Auch
ohne Worldslayer besitzt Outriders eine ge-
lungene Handlung, die im Shooter-Genre
nur selten anzutreffen ist.

geren Seltenheit als »selten« gefunden. Zu-
satzlich erhdlt jede Klasse zwei weitere le-
genddre Ristungs-Sets. Praktisch: Stirbt
euer Charakter oder verldsst ein Gebiet,
ohne die Beute einzusammeln, fiigt das
Spiel die Gegenstdnde dem Inventar hinzu.
Das Absuchen der Schlachtfelder entfallt.
Die Qualitat der Beute hangt stark von
dem eingestellten Schwierigkeitsgrad ab.
Die Apokalypsestufen, insgesamt sind es
satte 4o Stiick, erweitern die bisherigen

Weltstufen — funktionieren jedoch identisch.
Wahlweise legt ihr fest, ob das Spiel den An-

spruch automatisch anhebt, sobald eine
neue Stufe freigeschaltet ist.

Ihr kénnt nun auch die Geschichte des
Grundspiels — also alle Storyereignisse vor
Worldslayer — mit den Apokalypsestufen
spielen. lhr erhaltet so eine Art New Game
Plus mit starkeren Feinden und besserer
Ausriistung. Alternativ kann die Hauptge-

80 Eine befindet sich in Newcastle, Schottland.

Mit dem Ascension-System verbessert ihr euren
Charakter kontinuierlich.

Der Pax-Talentbaum gewahrt euch machtige
Boni. Jeder Perk starkt eure Spielfigur deutlich.

schichte von Worldslayer mit den bisherigen
Weltstufen gespielt werden.

Samtliche Endgame-Inhalte — Expeditio-
nen und die Priifungen von Tarya Gratar —
sind allerdings nur mit den Apokalypsestu-
fen spielbar. Ahnlich zu den Weltstufen
erhaltet ihr auch mit den Apokalypsestufen
eine Geschenkekiste mit Ausriistung.

Die Inhalte von Worldslayer kdnnt ihr nur
mit dem neuen Apokalypsesystem spielen.
Sind dabei die Apokalypsestufen aktiv, er-
haltet ihr die Chance auf entsprechende
Ausriistung. Diese Gegenstdnde besitzen
zusatzlich zu den normalen zwei Modifikati-
onen eine weitere. Diese Items sind nicht
herstellbar, und die dritte Eigenschaft kann

Die Kdimpfe gewinnen mit den neuen passi-
ven Boni deutlich an Intensitat.

nicht angepasst werden. Um eine komplett
optimierte Ausriistung zu erhalten, miisst
ihralso dem Zufall vertrauen und so lange
grinden, bis der gewiinschte Loot auftaucht.

Ascension-System und Skill Trees
Neben der starkeren Ausriistung besitzt ihr
in Worldslayer weitere Moglichkeiten, euren
Charakter zu verbessern. Mit dem Ascen-
sion-System schaltet ihr in vier Kategorien
passive Boni frei. Wie die bei den Skill Trees
kénnt ihr die eingesetzten Punkte, maximal
50 je Kategorie, jederzeit und kostenlos neu
verteilen. Hier habt ihr die Wahl, ob ihr be-
reits verbesserte Fahigkeiten weiter verstar-
ken mochtet oder euren Build mit weiteren
nitzlichen Boni ergédnzt. Zum Beispiel
schraubt ihr euren Schaden fiir Schusswaf-
fen oder einen Lebensentzug durch normale
Kugeln in die Hohe. Nach und nach verbes-
sern die Boni euren Charakter spurbar: Mit
der gleichen Waffe nehmen die Gegner mehr
Schaden, und ihr regeneriert mit jedem Tref-
fer kontinuierlich etwas Leben. Neben den
Apokalypsestufen erhaltet ihr mit dem As-
cension-System eine weitere »Karotte vor
der Nasex« fiir die Langzeitmotivation.

Die letzte Neuerung sind die sogenannten
Pax-Skill-Trees. Jede Klasse erhélt zwei sol-
cher neuen Talentbdume. lhr investiert in
diese nur Pax-Punkte, die ihr ebenfalls je-
derzeit neu zuordnen konnt. Anders als die
Ascension-Punkte oder die normalen Fahig-
keitspunkte erhaltet ihr die Pax-Punkte aus-
schlieBlich durch Storyfortschritt. Fiir den
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Ereshkigal besitzt die Kontrolle
lber die Rebellen.

letzten Punkt miisst ihr die Priifungen von
Tarya Gratar abschlie3en. Die Miihe lohnt:
Jeder Pax-Punkt vergréfiert das Potenzial eu-
res Charakters spiirbar. Neue aktive Féahig-
keiten dirft ihr jedoch auch hier nicht erwar-
ten. Wie das Ascension-System verbessern
die Pax-Skill-Trees eure Spielfigur lediglich
passiv — dafiir aber deutlich.

So funktioniert das Endgame
Méchtigere Spielfiguren sind gerade im End-
game entscheidend. Sobald ihr die Priifun-
gen von Tarya Gratar erreicht habt, hebt das
Spiel die Anforderungen an. Hier werdet ihr
mit mehr und stdrkeren Feinden konfron-
tiert. Die Gegneranzahl ist dabei auf drei
Spieler ausgelegt. Die Gesundheit und der
Schaden der Gegner skalieren hingegen mit
der Spieleranzahl. Die Priifungen finden auf
einem eigenen Kartenabschnitt statt. Um
das Ende zu erreichen, besitzt ihr drei Versu-
che. Scheitert ihr, miisst ihr von vorne an-
fangen. Wichtig: Wenn ihr euch in einem
Hub befindet und das Spiel neu startet, ver-
liert ihr ebenfalls einen Versuch.

Fiir die Hintergrundgeschichte relevant ist
der horizontale Pfad auf der Karte. Bei den
Tempelsymbolen findet ihr spezielle Arenen
in denen ihr gezielt fiir bessere Ausriis-
tungsgegenstande in den Grind gehen
konnt. Anders als bei den Expeditionen er-
haltet ihr eure Beute nach jedem Kampfare-

GameStar 08/2022

al. Langfristig ist so Fortschritt moglich,
auch wenn das Ende nicht erreicht wird.

Auch als Solospieler bereiten die Kdmpfe
im Endgame Spaf3 — sind jedoch je nach ge-
wadhlter Apokalypsestufe etwas schwerer als
in einem gut abgestimmten Dreierteam, lo-
gisch. Mochtet ihr partout keine Mitspieler,
kénnt ihr ebenfalls auf einen »maxed out«
Charakter hinarbeiten, miisst dann in den
Gefechten aber besser taktieren.

Analog zu den Expeditionen bleiben auch
die Gebiete im Endgame von Worldslayer
mit jedem Durchgang identisch. Auch wenn
es enorm motiviert, die Spielfigur stetig zu
verbessern, nutzt sich das Gameplay bei im-
mer gleichen Umgebungen schneller ab als
mit einer prozeduralen Generierung.

Kaufen oder nicht?
Wenn ihr bereits jetzt unzadhlige Stunden auf
dem Planeten Enoch verbracht habt, kdnnt
ihr beim Addon bedenkenlos zugreifen. Ge-
rade flir das Endgame bietet Worldslayer mit
dem Pax- und Ascension-System einen
Mehrwert zum Grundspiel. Je mehr Zeit ihr in
euren Charakter investiert, desto machtiger
wird dieser. Der Core-Gameplay-Loop wird
schneller, und die Fahigkeiten kdnnen (je
nach Skillung) haufiger eingesetzt werden
oder gewinnen an Durchschlagskraft.

Reine Storyspieler, die keine Herausforde-
rung suchen, kann der Kaufpreis von knapp

Die Missionen spielen in ab-
wechslungsreichen Biomen.

40 Euro abschrecken, spatestens in einem
Sale ist Worldslayer aber einen Blick wert.
Der DLC liefert interessante Hintergrundin-
formationen zum Planeten Enoch und der
Anomalie. Wie auch das Hauptspiel setzt
sich Worldslayer mit wichtigen Problemstel-
lungen der heutigen Zeit auseinander, ohne
den Spieler belehren zu wollen.

Spieler, die bis jetzt nicht mit Qutriders
warm geworden sind, kénnen Worldslayer
getrost ignorieren. Die Erweiterung verbes-
sert bestehende Mechaniken. Grundlegend
neues Gameplay sucht ihrvergebens. %

OUTRIDERS WORLDSLAYER

SYSTEMANFORDERUNGEN

i53470/ FX-8350 i7 7700 / Ryzen 5 2600X
GTX 750Ti / Radeon R9 270X | GTX 1070 / Radeon RX Vega 56
8 GB RAM, 100 GB Festplatte | 16 GB RAM, 100 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOO

knackiger Sound @ Inszenierung auf hohem
Niveau @ liberarbeitete Lichteffekte & mehr dyna-
mische Elemente @ altbackene Animationen

SPIELDESIGN DO D

Bosse mit eigenen Mechaniken & Fahigkeiten
machtiger @ hohere »Build-Diversity« € abwechs-
lungsreiche Levels @ teilweise enge Schlauche

BALANCE QOO D

Schwierigkeitsgrad frei wahlbar & Endgame auch [
fiir Solisten attraktiv € Loot wertig € Apokalypse-
stufen fordernd @ schwankender Anspruch

ATMOSPHARE/STORY IGCIGCIGCIX M0k)

Fragen zum Teil durch vierte Wand @ viel Lore
Hauptstory sinnvoll ergénzt @ Vergangenes wird
aufgegriffen @ teilweise kiinstliche Umgebungen

Luvrane OGO

viele neue Items @ zwei neue passive Skill-
Moglichkeiten € Item-Jagd motivierender
© keine neuen aktiven Fahigkeiten @ Story kurz

FAZIT

Worldslayer bietet das, was
Outriders-Fans von einem Addon
erwarten: mehr vom Bekannten
in aufpolierter Form.

Und drei weitere dann in Montreal, New York und Chicago. 81
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Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge

EIN KINDHEITSTRAUM

Genre: Beat ’'em up Publisher: Dotemu Entwickler: Tribute Games Termin: 16.6.2022 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 15 Stunden Preis: 25 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: PC Game Pass

Retro-Look hin, Nischengenre her: Diese Liebeserklarung ans Couch-Koop-Priigeln haut Heiko
aus den Latschen und ist schon jetzt einer der gréBten Uberraschungs-Hits 2022. von Heikokinge

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Lust auf ein gutes Beat 'em up habt.

... ihr die Turtles-Spiele friiher schon mochtet.
... ihr Couch-Koop mégt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr ein Umfangsbiest erwartet.

... ihr eine filmreife Turtles-Geschichte sucht.

... ihr kein Herz fiir Beat-'em-up-Stumpfsinn habt.

Falls ihr von mir einen sachlich niichternen
Test zu Teenage Mutant Ninja Turtles:
Shredder’s Revenge erwartet: Konnt ihr
komplett vergessen! Denn das wiirde die-
sem Spiel nicht gerecht werden. Wie sehrihr
das Beat-’em-up ins Herz schliefit, hdangt
ndmlich entscheidend davon ab, wie und
womit ihr aufgewachsen seid. Wenn ihr
Schildkréten lediglich als niedliche Haustie-
re und Spielautomaten vor allem aus »Stran-
ger Things« kennt, dann werdet ihr mit
Shredder’s Revenge zwar Spaf haben, aber
womaglich nur schwer nachvollziehen kon-
nen, warum Kollege Dimi und ich so begeis-
tert von diesem auf den ersten Blick simplen
Priigelspiel erzahlen. Falls aber eure Augen
bei Spieletiteln wie Double Dragon, Final
Fight oder eben Turtles in Time zu leuchten
beginnen und ihr euch noch daran erinnern
konnt, wie wunderbar es sich angefiihlt hat,
gemeinsam mit den besten Freunden auf

dem Wohnzimmerboden vor dem Réhren-
fernseher zu hocken und die Gamepads
rumzureichen, dann werdet ihr dieses Jahr
kaum ein Spiel so sehrins Herz schlielen
wie Shredder’s Revenge. Versprochen. Im
Test erkldre ich euch, warum Teenage Mu-
tant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge solch
eine gelungene Liebeserkldrung ist.

Im Bauch des Schiffs

Um zu verstehen, warum Shredder’s Re-
venge bei mir solche Gefiihle ausldst, muss
ich euch eine kleine Anekdote aus meiner
Kindheit erzahlen. Im Urlaub ist meine Fami-
lie Ende der 8oer und Anfang der goer in na-
hezu jeden Sommerferien mit der Fahre von
Danemark nach Schweden gefahren. Aber
wdhrend meine Eltern und Geschwister die
Aussicht und Seeluft genossen, verbrachte
ich die rund vier Stunden lange Uberfahrt
fast ausschliefilich unter Deck und jedes
Jahr am gleichen Ort: dem Raum mit dem
Spielautomaten! Dabei hatte ich nicht mal
das Geld, um selbst zu spielen — mir reichte
es vollkommen, anderen dabei zuzuschau-
en. Damit sind wir beim ersten Punkt, war-
um Shredder’s Revenge meine Augen so
zum Leuchten bringt: Es sieht exakt so aus,
wie ich es mir als Kind immer ertrdumt habe
— und zwar einschlieBlich all der Details, die
aus technisch Griinden seinerzeit ausgelas-

82 Héande hoch, wer damals wirklich die Comics der Turtles gelesen und nicht nur die Serie geschaut hat.

Interaktive Levelobjekte wie dieser
Einkaufswagen hauen die meisten Feinde
bereits mit einem Treffer aus den Puschen.

GameStar 08/2022



sen wurden, meine kindliche Fantasie aber
hinzugedichtet hat. Denn natiirlich waren
die Animation seinerzeit nicht so geschmei-

dig, die Levels viel weniger belebt, die Boss-

attacken weitaus unspektakuldrer, als es
Shredder’s Revenge jetzt zelebriert. Vollen-
det wird die liebevolle Hommage mit unzéh-
ligen Gags und Anspielungen, die Dimi und
mich beim Durchspielen der Kampagne im-
mer wieder laut auflachen lassen.

So geht Koop

Das Spielen von Shredder’s Revenge hat
mich aulerdem daran erinnert, warum ich
mich seinerzeit ausgerechnet in Beat ’em
ups verliebte, obwohlich schon damals vor
allem im eigentlich gegenteiligen Strategie-
und Rollenspielgenre unterwegs war: Koop-
Spaf gepaart mit Zuganglichkeit. Ich kann
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Koop-Mechaniken wie das High-Five
fordern, dass ihr miteinander statt
nebeneinander spielt.

wirklich jeder Person ein Gamepad in die
Hand driicken (vergesst die Tastatursteue-
rung!), und sie wird in Shredder’s Revenge
gemeinsam mit mir eine grof3artige Zeit ver-
bringen. Ein Knopf fiir Angreifen, einer fiir
Ausweichen, einer fiir Spezialattacken —
mehr braucht es nicht, um auf dem leichtes-
ten der drei Schwierigkeitsgrade ordentlich
Backenfutter zu verteilen und sich dabei wie
ein machtiger Ninja zu fuihlen.

Clevere Koop-Mechaniken sorgen dafiir,
dass es auch dann Spaf macht, wenn eure
bis zu fiinf Krétenkollegen vollig unter-
schiedliche Erfahrung mitbringen. In Atem-
pausen feuert ihr eure Partner per High-Five
an, was ihnen Lebenspunkte spendiert, und
wer ins Gras beif3t, kann innerhalb eines
kurzen Zeitfensters wiederbelebt werden,
entsprechende Freudenschreie und Dank-

MEINUNG

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Ja, ich habe mittlerweile Elden Ring mit Be-
geisterung durchgespielt, also darf ich aus-
nahmsweise Apfel mit Birnen vergleichen
und sagen, dass Teenage Mutant Ninja Tur-
tles: Shredder’s Revenge bis jetzt mein per-
sonliches Spiel des Jahres ist, noch vor From
Softwares diisterem Meisterwerk. Denn die
entscheidende MaReinheit fiir mein per-
sonliches Spal3-O-Meter ist die Breite des
Grinsens, die mir ein Spiel ins Gesicht mei-
Relt. Und was soll ich sagen: Shredder’s Re-
venge meilSelt nicht nur die maximale Brei-
te vom linken bis zum rechten Ohr, das
Grinsen kehrt auch immer wieder zuriick,
wenn ich an meine Koop-Partie mit Dimi
zurlickdenke. Was haben wir gelacht liber
die vielen liebevollen Gags! Wie sehr haben
wir bei jedem Wiederbelebungsversuch ge-
zittert! Und was haben wir bei jedem be-
siegten Boss gejubelt!

Ja, natiirlich wird das SpaBR-O-Meter ein
wenig durch meine persénliche Gaming-
Historie und eine Extraportion Nostalgie
verfalscht. Aber ich wiirde trotzdem be-
haupten, dass Shredder’s Revenge wirklich
allen gefallt, die Lust auf actionreiche Ko-
op-Kurzweil haben. Denn das Beat 'em up
zitiert eben nicht nur das Gefiihl von da-
mals, sondern modernisiert es derart be-
hutsam, dass es selbst diejenigen nachvoll-
ziehen kdnnen, die anders als ich nicht mit
diesen Spielen aufgewachsen sind.

Das einsteigerfreundliche, aber dennoch
Uberraschend tiefe und prazise Kampfsys-
tem ziindet sofort, die smarten Koop-Me-
chaniken motivieren, auch wirklich mitein-
ander, statt nur nebeneinander zu spielen.
Und die Retro-Optik mag auf den Screens-
hots hier altbacken wirken, entwickelt in
Bewegung aber selbst fiir mich einen unwi-
derstehlichen Charme, obwohl ich mit Pi-
xelgrafik normalerweise wenig anfangen
kann. Nein, Shredder’s Revenge ist kein gro-
3es Spiel. Aber eines, das ganz genau weil3,
was es will, und dies nahezu perfekt und
mit ganz viel Herz umsetzt.

Hande hoch, wer noch den Intro-Song von Frank Zander auswendig kennt. 83
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barkeit inklusive. AuBerdem skaliert
Shredder’s Revenge die Gegner- mit der
Spielermenge, es bleiben also immer mehr
als genug Priigelportionen fiir jeden. Mein
heimliches Highlight ist aber das Achieve-
ment nach Levelabschluss. Denn das stellt
eben nicht automatisch die beste Punkte-
zahlins Rampenlicht, sondern auch mal die
Krote, die am meisten Schaden kassiert hat
oder am hdufigsten gesprungen ist. Spiele-
risch irrelevant, aber dennoch oder gerade
deswegen eine Gute-Laune-Garantie.

Die Spieltiefe steckt im Detail

Trotz aller Zuganglichkeit: Wer sich wirklich
reinfuchsen — pardon — reinkroten mochte,
findet mehr als genug Spieltiefe, um die ein-
gerosteten Beat-’em-up-Skills wieder auf
Hochglanz zu polieren. So bleibt die Steue-
rung der sieben spielbaren Charaktere zwar
prinzipiell gleich, allerdings machen die je-
weils eingesetzten Waffen in der Praxis ei-
nen gehdrigen Unterschied. Donatello ver-
fligt mit seinem Bo-Stab tiber die grofite
Reichweite, muss dafiir aber haufiger zu-
schlagen als Raphael mit seinen Sai-Dol-
chen. Auch die Sprung- und Spezialmanover
unterscheiden sich je nach gewabhlter Figur.
Zusétzliche taktische Wiirze kommt durch
die ebenso abwechslungsreichen wie inter-
aktiven Levels in Spiel. Ihr weicht Tierherden
aus, werft Ninjas vom Hochhaus oder pfef-
fert ihnen Einkaufswagen entgegen. Wer
also samtliche optionalen Challenges erfiil-
len oder eine 250er-Kombo fiirs entspre-
chende Achievement aneinanderreihen
mochte, bekommt einiges zu beiflen. Und so
schafft Shredder’s Revenge das Kunststiick,
dass Einsteiger wie Profis den gleichen Spaf
haben, selbst wenn sie gemeinsam priigeln.
Beziehungsweise gerade dann!

Wenn wenig genau richtig ist

Egal ob auf meinem Cé64 oder beim 8os-
Let’s-Play: Bis zur Endsequenz dauerte es
bei den historischen Turtles-Spielen seiner-
zeit gerade mal 40 Minuten. Shredder’s Re-
venge hat zwar deutlich mehr Umfang, fiir
die 16 Levels haben Dimi und ich dennoch
nur etwas mehr als zwei Stunden benétigt.

Wo Shredder ist, ist der
Foot Clan nicht weit.

Auf einer simplen Map seht ihr die
Spielwelt und kénnt bereits absolvierte
Levels ein weiteres Mal angehen.

Und es mag angesichts meiner Liebeserkla-
rung komisch klingen, aber es hédtte auch
nicht langer sein diirfen. Zum einen nutzt
sich das Spielkonzept genrebedingt recht
schnell ab: von links nach rechts laufen,
Gegner vermdbeln, weiterlaufen, Boss-
kampf, wieder von vorn. Ja, in Shredder’s
Revenge gibt’s getreu der Retro-Vorlage
auch eine Handvoll Fahr- beziehungsweise
Fluglevels, die ihr mit dem Hoverboard ab-
solviert. Die spielerische Varianz halt sich
dennoch in Grenzen. Zum anderen sind zwei
bis zweieinhalb Stunden exakt die richtige
Lange fiir eine vergnigliche Koop-Runde mit
Freundinnen und Freunden, ohne dass sich
Shredder’s Revenge dabei wiederholen oder
die Spielzeit mit Nervkram fiillen muss. Es
gibt von Anfang bis Ende voll auf die Zwélf,
wirklich jeder Level bringt neue Ideen und
Gags und tiberrascht mit einem ebenso ein-
zigartigen wie spektakuldren Bosskampf.
Wer mehr Zeit in Shredder’s Revenge ste-
cken mdéchte, startet den Storymodus, der
die 16 Levels um eine Oberweltkarte, Chal-
lenges und Sammelaufgaben erweitert. Ge-
rade letztere wirken allerdings ziemlich auf-
gesetzt, weil sich die Herausforderung
letzten Endes darauf beschrankt, samtliche
Gegenstdnde zu Klump zu hauen. Spannen-
derist da schon die Moglichkeit, einmal frei-
geschaltete Levels mit anderen Charakteren

84 »Hey, jetzt komm(en) die Hero Turtles, superstarke Hero Turtles ...«

zu spielen und diese sukzessive aufzule-
veln, wodurch ihr mehr Lebenspunkte oder
zusétzliche Mandver fiir sie freischaltet.
Aber selbst im Storymodus ist Shredder’s
Revenge nichts, an dem ihr euch ein Wo-
chenende festbeilen kdnnt. Sondern eines,
das ihrimmer mal wieder fiir ein bis zwei
Stiindchen hervorkramt, wenn euch der
Sinn nach Fratzengeballer steht. Oder wenn
die Freunde vorbeischauen, mit denen ihr
damals auf dem Wohnzimmerfufsboden vor
dem Réhrenfernseher gehockt habt. %

SHREDDER'’S REVENGE

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 2100 / AMD FX-4300
GT 320/ Radeon HD 5570
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION QOO

stilsicherer Retro-Look @ detailverliebte Anima-
tionen @ groRartiger Soundtrack & fangt Cartoon-
Vorlage ein @ unvertonte Zwischensequenzen

SPIELDESIGN DOODD

simples, aber trickreiches Kampfsystem @ spekta- |
kuldre Bosskampfe @ interaktive Levels € gelunge-
ne Koop-Mechaniken @ etwas uninspirierte Story

BALANCE DOODDD

schnell erlernbar € drei Schwierigkeitsgrade
skaliert mit Spielerzahl @ ab vier Spielern leidet
Ubersicht @ Balanceschwankungen bei Bossen

ATMOSPHARE/STORY RGO EGC B NG

bringt Gefiihl von friiher in die Neuzeit @ un-
zéhlige Anspielungen @ viele Gags @ groRartiges
Koop-Gefiihl @ Story passt auf einen Bierdeckel

I © O O

16 Levels € Storymodus & Couch-Koop
© Arcade-Modus in zwei bis drei Stunden durchge-
spielt @ Sammelaufgaben und Challenges strecken

FAZIT

Shredder’s Revenge erinnert
mit ganz viel Herz und toller
Spielbarkeit daran, warum gute
Koop-Priigler zeitlos sind.

i5 2400 / FX-6300
GTS 450 / Radeon R7 250
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

)
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Starship Troopers: Terran Command

KEINE BUGS, ABER...

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Slitherine Entwickler: The Artistocrats Termin: 16.6.2022 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 15 Stunden Preis: 25 Euro DRM: nein (GOG.com) Enthalten in: -

Starship Troopers: Terran Command ist ein Echtzeitstrategiespiel, das sich auf
das Bekampfen der feindlich gesinnten Bugs beschrankt. Dabei offenbart das
Spiel viele Schwachen, aber auch eine entscheidende Starke. vonreiner Hauser

Starship Troopers: Terran Command ist ein
Echtzeitstrategiespiel, das fast vollig auf
Basisbau verzichtet und die Squad-basier-
ten Kampfe in den Fokus riickt. Es gibt kei-
nen Skirmish-Modus und dementsprechend
auch keinen Multiplayer. Fir 25 Euro be-
kommt ihr 19 Kampagnenmissionen, dazu
noch ein paar Szenarien. Qualitativ ist Star-
ship Troopers: Terran Command damit schon
fast das, was man von einem Lizenzspiel er-
wartet: ein groer Name mit einem
schwaéchlichen Gameplay-Geriist. Trotzdem
ist da noch mehr: unerwartet viel Spaf3.

Menschen vs. Bugs

Grundsatzlich geht es in diesem Spiel da-
rum, genau wie im Film einen Haufen Bugs
abzuknallen. Und ebenso wie im Film dreht

sich die Story um den Kampf gegen die Kafer-

spezies, die die mobile Infanterie laufend
vor neue Probleme stellt, auch weil die

menschlichen Anfiihrer die vermeintlich dum-

men Bugs permanent unterschdtzen. Terran
Command setzt dabei den bosen Humor der
Vorlage ein und stellt in den Zwischense-
quenzen die Uiberzeichnete Kriegspropagan-
da und das rassistische Uberlegenheitsgefiihl
der Menschen gut in Szene. Im Detail geht
dann allerdings einiger Charme verloren, weil
die Einzelschicksale der Mls (Mobile Infan-
terie) nicht beleuchtet werden und dadurch
ein wesentlicher Teil der Vorlage fehlt. Die
Story kommt iberhaupt erst spat in Fahrt und
glanzt nicht durch Einfallsreichtum.

Kein Rohstoffabbau,

aber Ressourcenmanagement

Auch spielerisch ist Terran Command recht
schnell erklart. Ihr startet jede Mission mit
ein paar Truppen, die als Squads auftreten.
Kampfpioniere sind zu dritt, normale Mls sind
im Dutzend unterwegs. Wenn die Squads
Schaden nehmen, verringert sich die Zahl
der Einheiten, die ihr aber an Drop-Punkten

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr keine Lust auf eine Aufbauphase habt.
... ihr den Kopf ausschalten und schieBen wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr von einem RTS Tiefgang erwartet.

... ihr eine gute Story sucht.

... ihr mehr Skirmish oder Multiplayer spielen wollt.

von Kommandoposten kostenlos wieder auf-
fiillen oder durch einen anderen Einheiten-
typ ersetzen kdnnt. Insgesamt gibt es 13 ver-
schiedene Einheitentypen (nur Infanterie),
von denen ihr jedoch die meiste Zeit nur un-
gefdhr die Halfte tatsdchlich nutzt.

Die Einheiten haben gut ausdefinierte
Starken und Schwachen, sind also entweder
gegen leichte oder gepanzerte Bugs effektiv,
haben Flachenschaden, sind gegen beweg-
liche Ziele gut oder kdnnen stationdre Ver-
teidigungssysteme errichten.

Die »Wirtschaft« des Spiels beschrankt
sich auf zwei Ressourcen oder besser gesagt

In Starship Troopers: Terran Command
befehlt ihr die meiste Zeit zwischen vier
und zehn Squads und versucht damit,
die vorgegebenen Ziele zu erreichen.

Im Soundtrack des ersten Films hért man einen Song namens »l Have Not Been to Paradise«. 85
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Vor allem gegen Ende inszeniert das
Spiel auch groRer angelegte Schlachten.

Wadhrungen. Versorgung bekommt ihr durch
das Einnehmen fester Kommandopunkte
und durch Depots, die sich hin und wieder
auf der Karte finden. Die zweite Wahrung
»Kriegsunterstiitzung« erhaltet ihr durch das
Erfiillen von Nebenauftragen. Wahrend »Ver-
sorgung« schlicht bestimmt, wie viele Ein-
heiten ihrin den Kampf werfen kénnt (bes-
sere Einheiten brauchen mehr Versorgung),
schaltet ihr durch »Kampfunterstiitzung«
entweder andere Einheitentypen frei oder
errichtet Abwehrtiirme mit euren Pionieren.
Basenbau oder Ressourcensammeln gibt
es in Terran Command dagegen iiberhaupt
nicht. Die Herausforderung des Spiels ergibt
sich daher stets aus der Frage, wie ihr eure
Kontingente einsetzt, wann ihr wo vorriickt
sowie aus der Steuerung der Einheiten
selbst. Die haben ndmlich manuell einsetz-
bare Spezialfdhigkeiten und Sichtlinien, be-
ziehungsweise Schusslinien. Insbesondere
Letzteres ist ein wichtiger Faktor, der perma-
nent eure Aufmerksamkeit erfordert.

Ich bin vorne! Nein, ich!

Grundsatzlich solltet ihr euch immer mit dem
Attack-Move (rechter Mausklick bei gedriick-
ter A-Taste) fortbewegen, sodass eure Einhei-
ten alles zwischen sich und dem Zielpunkt
angreifen. Doch dummerweise gibt es keine
automatische Einheiten-Kl, die Squads aus-
einanderzieht, wenn sie sich gegenseitig die
Sicht versperren. Dadurch laufen Squads,
die gerade nicht schiefen kdnnen, nach
vorne. In dem Moment, in dem sie die vor-
derste Einheit tiberholt haben, m6chte nun
diese Einheit wieder nach vorne, sodass

sich ein endloses Gerangel ergibt. Das fiihrt
dazu, dass die Armee als Ganzes zu schnell
vorriickt. Solange ihr es mit wenigen Geg-
nern zu tun habt, ist das kein Problem, doch
bei einer grofleren Anzahl reicht der verur-
sachte Schaden nicht mehr aus, sodass
eure Truppen in den Gegner hineinlaufen.
Und wie ihr euch denken kénnt, endet es
nicht gut, wenn Fernkdmfper in einen Haufen
Bugs mit messerscharfen Klauen stolpern.

In solchen Momenten miisst ihr also eingrei-
fen, die Truppen anhalten (Taste S) und han-

disch auseinanderziehen.

Dieses Interface! Grrr!

Die Squads sammeln im Verlauf einer Missi-
on Erfahrung und steigen im Rang auf, der
schlie3lich ein Upgrade gewdhrt. Ein Flotten-

86 Der Song wird von Zoé Poledouris gesungen, der Tochter des Komponisten der Filmmusik.

DIE SATIRE

Die Zwischensequenzen erzdhlen eine ei-
gene, zusammenhangende Geschichte, die
auch Ereignisse aus dem Film anspricht ...

.., und natirlich sind auch die herrlich
schwarzhumorigen Propagandaeinspieler
des Fed Net Sender mit dabei. Der glorifi-
ziert die verheizten Soldaten ...

... und motiviert die dngstliche Bevolke-
rung. Zumindest versucht er das.

offizier kann durch so einen Stufenaufstieg
beispielsweise einen mdchtigen Luftschlag
anordnen. Normale Soldaten bekommen
eine Art Schrotflintenangriff oder eine Bom-
be mit Zeitziinder in die Hand gedriickt.

Nun hétte es sich angeboten, dass ihr die
Einheiten von einer zur anderen Mission mit-
nehmen diirft, wenn sie iberleben, zumal ihr
sie auch umbenennen kénnt. Doch wie so

Um Einheiten aufzufrischen oder
neue herbeizuordern, musst ihr
Kommandoposten einnehmen.

GameStar 08/2022



Pioniere rauchern ein Brutnest aus,
das permanent neue Bugs generiert.

Ein Tankerbug halt richtig viel aus und ist
gegen normale Kugeln nahezu immun.

vieles, das naheldge oder zum Standardre-
pertoire eines RTS gehort, fehlt dieses Fea-
ture. Wenn ihr zum Beispiel zwei MI-Einhei-
ten ausgewdhlt habt und die Spezialfahig-
keit einer davon benutzt, wird auch fir die
zweite der Cooldown angezeigt. lhr miisst
die Einheit separat auswahlen, um auch de-
ren Fahigkeit einzusetzen. Da euch das
Spiel aber im Interface nicht anzeigt, welche
Einheit nun welche ist, misst ihr euch um-
standlich durch alle Squads klicken.
Insgesamt ist das Einheiten-Interface, ge-
linde gesagt, eine Katastrophe. Dadurch ist
es in hektischen Situationen unméglich, die

MEINUNG

Reiner Hauser
@HauserRJ

Starship Troopers: Terran Command ist das
merkwiirdigste Spiel, das ich in letzter Zeit
getestet habe. Denn obwohl es viele, leicht
identifizierbare schwere Fehler bei Game-
play und Interface begeht, hat es mich die
meiste Zeit doch auch unterhalten. Das
liegt mit Sicherheit an der Starhsip-Troo-
pers-Lizenz, die mit ihrem parodistischen
Hurra-Patriotismus meinen Sinn fiir Humor
ganz gut trifft.

Und es liegt auch daran, dass es trotz
schlechter Einheiten-KI SpalR macht, die
Bugs aus dem Weg zu raumen. Terran Com-
mand ist wie ein Shooter, nur als Echt-
zeitstrategiespiel. Einfach mal den Kopf ein
bisschen ausschalten und die Mobile Infan-
terie zum Sieg fiihren. Das hat was. Trotz-
dem muss aber auch klar sein, dass die all-
gemeine Qualitat, etwa in Hinblick auf
Grafik und Geschichte, zu wiinschen lbrig
lasst. Ich wiirde das Spiel daher vor allem
bei einem Sale empfehlen.
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Hohenunterschiede sind wichtig,
weil Einheiten Schusslinien haben.

Wenn die Kafer mal nah
heran sind, haben die Mls
kaum noch eine Chance.

Spezialfdhigkeiten alle sinnvoll zu einzuset-
zen. Eine Pausenfunktion gibt es auch nicht.
AuBBerdem fliefit ein Grofteil eurer Aufmerk-
samkeit sowieso in die richtige Positio-
nierung der Squads. Neben der Schusslini-
enproblematik erscheinen im Verlauf der
Kampagne namlich Gegnertypen mit Angrif-
fen, denen ihr besser ausweichen solltet.
Auch bei der Grafik hat Terran Command
nicht viel zu bieten. Die gesamte Kampagne
spielt auf oder in demselben Planeten. Die
Umgebung hat wenige Details, und ein Wet-
tersystem gibt es auch nicht. Und selbst die
Inszenierung der Zwischensequenzen ist
zwar stimmungsvoll, aber sehr einfach.
Immerhin ist der Soundtrack gut. Der ist
ans Original nur angelehnt, gefallt mir per-
sonlich tatsdchlich aber sogar besser, be-
sonders das Hauptthema, das etwas
schwungvoller als im Film ist.

Viele Mangel, kein Totalausfall
Insgesamt hort sich das alles eher nach ei-
nem Totalausfall an, nicht wahr? Doch das
ist Starship Troopers: Terran Command
nicht. Denn auf seine krude Weise macht es
dennoch Spaf3. Ich musste mich durch die
19 Missionen nicht hindurchquadlen, auch
weil die Anforderung und die Abwechslung
im Missionsdesign gegen Ende hin deutlich
anziehen. Und dann ist da ja das Kern-Fea-
ture: Bugs abknallen. Es ist einfach befriedi-
gend, sich durch die Wiiste oder durch Tun-
nelsysteme zu schieen und die Karte von
den Viechern zu sdubern. Zwar ist die Steue-
rung der Einheiten manchmal richtig nervig,
doch wenn ihr den Bogen raushabt und
seht, wie sich der Boden vor euren Truppen
in eine Todeszone verwandelt, ist das auf
eine sehr einfache Weise unterhaltsam, ein
bisschen wie in einem geradlinigen Shooter.
Natirlich hilft auch die Marke »Starship
Troopers« mit dem eingdngigen Design und
dem seltsamen schwarzen Humor, durch

den ich nicht alles so ernst nehmen muss.
Obwohl das Spielprinzip rudimentar ist, viele
Komfort-Features und Bedienungselemente
fehlen und nicht einmal die Story besonders
aufregend ist: Ich habe es nicht bereut, die-
ses Spiel gespielt zu haben. %

STARSHIP TROOPERS

TERRAN COMMAND

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 3115C/ FX-4300 i7 7700K / Ryzen 5 3600
GTX 550 Ti / Radeon HD 6350 ' GTX 1050 / Radeon RX 560
4 GBRAM, 10 GB Festplatte | 8 GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION Gl IGORGORGONG

gelungener Soundtrack @ Lichtstimmung und
Explosionseffekte @ detailarm @ Einheitenmodelle
sehr dhnlich @ keinerlei dynamische Effekte

SPIELDESIGN D OO RGORS

spaRiges Konzept € Bau-Ausrauchern-Mechanik
ergibt Sinn @ Sichtlinien bringen Tiefe @ Aussetzer
der Einheiten-KI @ Interface suboptimal

BALANCE Ok IO RO RGONS

© Truppentypen gut balanciert € erfordert unter-
schiedliche Methoden @ gegen Ende fordernd
© zu Beginn 6de @ Planung bei Basis fast irrelevant

ATMOSPHARE/STORY IO EGCRCG

Optik der Filme kommt riiber @ Satire in Fed-
Net-Einspielern prasent @ Handlung fehlt Satire
© Story blass @ keine Bindung zu Charakteren

IET © © O O
N e S S A
19 Missionen @ kein echter Basisbau @ kein Skir-

mish oder Multiplayer @ nur zwei Umgebungspalet-
ten (Stadt oder Wiiste) @ keinerlei Entscheidungen

FAZIT

Starship Troopers: Terran Com-
mand macht viele Fehler bei
grundlegenden RTS-Tugenden.
Trotzdem macht es SpaRB.

Es handelt sich um ein Cover von David Bowies »l Have Not Been to Oxford Town. 87



TEST

Die Gilde 3

DER ARZTBESUCH
ALS HIGHLIGHT

Genre: Wirtschaftssimulation Publisher: THQ Nordic Entwickler: Purple Lamp Studios Termin: 14.6.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Fast finf Jahre garte Die Gilde 3 in der Early-Access-Holle. Der Release von
Version 1.0 der Wirtschaftssimulation (iberrascht jetzt in jeder Hinsicht. von michael sonntag

Spielerinnen und Spieler, es wird verkiindet,
dass Die Gilde 3 (endlich) da ist! Und das
kann sehrwohl als Uberraschung bezeich-
net werden, wenn wir uns an die dunkle Vor-
geschichte dieses Mischlings aus Rollen-
spiel und Wirtschaftssimulation erinnern.
Bereits im Jahr 2014 angekiindigt, brachte
Entwickler Golem Labs im September 2017
eine derartig von Bugs geplagte Early-

Access-Version auf den Markt, dass jeder
Kammerjdger schnell das Weite suchte. Pub-
lisher THQ Nordic musste handeln: Wahrend
Golem Labs auf »neue Abenteuer« geschickt
wurde, erhielt das Ersatzstudio Purple Lamp
die Aufgabe, das Spiel zu retten.

Vier Jahre spdter, am 14. Juni 2022, erfolgt
der vollwertige und kaum noch fiir méglich
gehaltene Release. Um dem Spiel trotz aller

In Die Gilde 3 dreht sich alles um
eine brummende Wirtschaft.

Sobald die Finanzen laufen, solltet
ihr euer Glick in der Politik suchen.

88 Der erste Teil von Die Gilde erschien 2002, er stammte von 4Head Studios.

Geschehnisse und Befiirchtungen gerecht zu
werden, entsandte GameStar den wohl fairs-
ten Tester — ndmlich ein komplett unbe-
schriebenes Blatt im Gilden-Universum,
dessen Urteil nicht durch unverarbeitete
Early-Access-Albtrdume oder gar nostalgisch
verkldrte Vergleiche mit den Vorgangern be-
einflusst werden konnte. Und als dieser Tes-
ter sage ich euch: Die Gilde 3 ist einzigartig,
sperrig — und unabsichtlich komisch.

Die Sims im Mittelalter, nur anders
Statt wie in anderen Strategiespielen ein Ko-
nigreich von oben zu regieren, muss sich
mein selbst erstellter Charakter in Die Gilde 3
das alles erstmal hart erarbeiten. Hierfiir
verwalte ich abwechselnd Wirtschaftsge-
bdude und gestalte gleichzeitig den Alltag
meines Gildenmeisters in spe. Und wo be-
ginnt dieser steile Weg zur Macht meistens?
Richtig, im Schmutz, mit dem Verkauf von
Kartoffeln, Beeren oder Eisen, je nachdem
fur welche Fahigkeiten und Branche ich
mich anfangs entschieden habe. Sobald ge-
nigend fahige Personen fiir meinen Betrieb
arbeiten und der Laden erste Gewinne ab-
wirft, wird es Zeit, etwas fiir den Aufbau mei-
ner Dynastie zu tun und einen geeigneten
Ehepartner zu finden. Und das ging im Mit-
telalter alles noch viel ziigiger als heute!
Nach ein paar Komplimenten findet sich
mein Charakter vor dem Traualtar wieder
und kurz darauf auch schon im Bett, um die
ersten Nachfahren zu zeugen.

Nach ein paar Spielstunden bin ich meh-
rere Range aufgestiegen, besitze einige aus-
gebaute sowie florierende Betriebe und be-

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr Kriege mit den Nachbarn fiihren wollt.
... ihr ungewdhnliche Genremischungen mogt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr Wirtschaft mit vielen Variationen sucht.
... ihr von Going Medieval verwdhnt seid.
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MEINUNG

Michael Sonntag
@ThanerosFactory

Die Spielidee spricht mich immer noch an,
auch wenn ich Die Gilde 3 selten so spielen
kann, wie ich das gerne wiirde. Die meiste
Zeit bin ich mit Warten und Herumprobie-
ren beschéftigt. Zudem spielt sich vieles
nur auf der Zahlenebene ab, nur wenig da-
von wird auch wirklich im Spiel dargestellt.
Hatte ich nicht diesen Traum von einer gro-
Ren Gilde, hatte ich vermutlich schon
langst das Handtuch geworfen. Bei allem,
was ich geschrieben habe, kénnte man ver-
wirrt dartiber sein, ob ich beim Spielen nun
gelitten oder SpaR gehabt hatte. Irgendwie
beides. Die Gilde 3 ist auf eine merkwiirdi-
ge Weise unterhaltsam und entspannend -
und ich erwische mich ja trotzdem immer
wieder dabei, groRe Pldne zu schmieden
und mich zu fragen, wie das umsetzbar ist.
Es gibt keine wirkliche Alternative fiir das,
was Die Gilde 3 bietet, selbst wenn es das
nicht gut macht. Aber mein Hunger danach
ist geweckt. Scheitert es an der technischen
Umsetzung? Ich finde viele Entscheidungen
wie die automatisierte Wirtschaft fraglich.
Warum mir die Kontrolle entziehen, wenn
ich auf solche Details doch gerne Einfluss
hatte? Mit dem Wissen, dass zwei Entwick-
ler an diesem Spiel gearbeitet haben, bin
ich liber die merkwiirdige Zusammenset-
zung aber tiberhaupt nicht verwundert.

kleide ein wertvolles Amt im Stadtrat — aus
dem mich mindtlich konkurrierende Famili-
en abwdhlen wollen. Ganz nebenbei kommt
mir zu Ohren, dass mein Sohn auf das Erbe
gepfiffen hat, um sich jetzt zwei Straflen
weiter als Dieb durchzuschlagen. Meine
Tochter hat wahrenddessen nicht viel Gliick
bei der Partnersuche, meine Frau gewinnt
zum vierten Mal eine Priigelei auf der Stra-
Re. Aus Langeweile zettle ich eine Fehde ge-
gen eine andere Familie an und t6te deren
Oberhaupt neben seinem Wohnhaus. Als
am ndchsten Morgen sein Nachfolger auf
die Strafe tritt, verzieht er keine Miene und
griBt mich. Ahm ... gern geschehen?

Beginnt komplex ...
Der Early-Access-Albtraum ist (abseits
manchmal zusammenclippender Personen
und Kutschen) vorbei, aber ein Meisterwerk
ist die Gilde 3 nicht geworden. Selten ist das
Spiel fordernd, oft ist es sehr entspannend,
teilweise langweilig, und abgesehen davon
ist die gesamte Zeit aufgrund der vielen kuri-
osen Situationen unabsichtlich lustig.
Allerdings: Wer solche Mischungen aus
Rollenspiel, Wirtschaftssimulation und
nachbarschaftlichen Machtkdmpfen sucht,
wird keine Alternative finden. Die Gilde, so-
wohl die Reihe als auch der dritte Teil, ist
einzigartig, aber eben auch einzigartig spe-
ziell. Das spiirt man vor allem, wenn man
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sich die Gameplay-Bereiche im Einzelnen
anschaut. Hierzu sei im Vorfeld gesagt:
Wenn ihr dem Gras der doch recht schénen
Spielwelt nicht beim Wachsen zusehen
wollt, solltet ihr Die Gilde 3 auf der vierfa-
chen Geschwindigkeit spielen, da alle Pro-
zesse lange brauchen und sonst nicht viel
passiert. Bis auf die standigen Meldungen,
die ihr aber auch auf normaler Geschwindig-
keit nicht alle im Blick behalten konnt.

Das Wirtschaftssystem selbst fallt auf den
ersten Blick iiberraschend komplex aus,
weshalb Neueinsteiger das Tutorial definitiv
in Anspruch nehmen sollten. Hat man den
anfanglichen Kampf mit den Zahlen und das
Geklicke in den Meniis gemeistert, fiihlt
man sich wie der mittelalterliche Wolf of
Wallstreet und beginnt mit dem Verbessern
und Austiifteln. Allerdings kann der Bereich
auch durch die vielen automatisierten Ab-
ldufe irgendwann komplett ignoriert werden.
Der wohlhabende Spielcharakter sieht sich
dann verzweifelt nach Arbeit um, aber nach
der Hochzeit bleibt ihm auf3er Motivations-
reden und Wahlwerbung nicht mehr viel tib-
rig — auBBer dann und wann per Kauf gesell-
schaftlich aufzusteigen. Und wenn er viel
Gliick hat, erkrankt er mal ernsthaft und darf
den ortlichen Arzt aufsuchen.

Wie gewinnen?

Das gesamte Leben abseits des Wirtschaf-
tens spielt sich sehr zweckméfig ab und
wirkt dafiir, dass ihrja eigentlich ndher am
mittelalterlichen Geschehen dran sein sollt,
in keinster Weise immersiv. Daran dndert
auch die Third-Person-Perspektive nichts,
wenn ich meine Figur zu Hause besuche und
ihr dabei zusehen kann, wie sie sich ange-
zogen mit unsichtbarem Wasser wascht. Die
Spielwelt wirkt lebendig, aber kaum etwas
in ihr betrifft wirklich die Wirtschaft in den
Meniis — oder ist schwer nachzuverfolgen.
Die Gilde 3 erweckt die Phantasie, alles tun
zu kdnnen, eine ganze Stadt aufzukaufen
oder eine gegnerische Familie zu stiirzen,
aber wenn es dann an die Ausfiihrung der
eigenen Plane geht, wird es knifflig. Wie ist
es umsetzbar, und ist es iberhaupt umsetz-
bar? Besonders clevere Mandver gelingen
selten oder brauchen extrem viel Zeit. Der

Dass ich das Oberhaupt einer feind-
lichen Familie niedergestreckt hatte,
lieR die Umgebung vollig kalt.

beste Weg bleibt oft, einfach weiterzuwach-
sen und sich irgendwann zum obersten Herr-
scher wadhlen zu lassen.

Meine gréfite Hoffnung ist, dass der Multi-
player-Modus mit dutzenden anderen Spie-
lern da eine Portion Chaos und Blut in die
Friede-Freude-Eierkuchen-Plankelei bringt.
Da wir kaum kiihne Mitstreiter fanden, konn-
ten wir den Multiplayer leider nicht tiberpri-
fen. In der Voraussicht, dass die Server ver-
mutlich nicht massenhaft gestiirmt werden,
empfehlen wir euch fiir eure Matches, euch
mit anderen tiber den Die-Gilde-3-Discord
oder andere Plattformen zu verabreden. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

E4700 / Athlon 64 5800+
GTX 470 / Radeon HD 5850
4 GB RAM, 5 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

viele Details @ glaubhafte Wettereffekte und
Tag-Nacht-Wechsel @ gelungene Sprachausgabe
© schwache Modelle @ Figuren glitchen ineinander

SPIELDESIGN DOODDOD

Wirtschaft motiviert & Verwaltung und Charak-
tersteuerung @ politischer Aufstieg @ Aufgaben
wiederholen sich @ wenig Interaktion mit Charakter

BALANCE DOOOD

komplexes Wirtschaftssystem @ gelungenes Tu-
torial @ Gewusel erschwert den Uberblick @ zéhes
Spieltempo @ Automatisierung banalisiert Spiel

ATMOSPHARE/STORY OO RO RGK)

idyllisches Dorf- und Stadtleben & Familie
liberdauert Jahrzehnte @ ohne wirkliche Handlung
© unfreiwillige Komik @ zu viele Hinweise

Woh Wk W
Luvrane GG
lange Kampagne und weitere Modi @ Multi- I

player-Modus @ 13 Karten @ viele Berufszweige
© Wiederspielwert hilt sich in Grenzen

FAZIT

Die Gilde 3 ist selten fordernd, oft
entspannend und die meiste Zeit
unfreiwillig komisch.

i5 7505 / Phenom Il X4 965
GTX 760 / Radeon HD 7950
8 GB RAM, 5 GB Festplatte

4Head Studios benannten sich 2007 in Cranberry Productions um, 2012 wurde die Firma geschlossen. 89



TEST

Diablo Immortal

N PAY2WIN -
HOLLENTRIP

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: -

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr bereits mit Diablo 3 eine Menge SpaB hattet.
... ihr eine diistere Fantasy-Welt cool findet.

... ihr vor allem eine kurzweilige Kampagne wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch Diablo 3 viel zu bunt war.

... euch Progressionsmechaniken nerven.
... ihr Pay2Win nicht unterstutzen wollt.

Blizzard wird mit Diablo Immortal voraussichtlich weltweit bei dafiir anfalligen Spielern
wahnsinnig viel Geld verdienen, daflir aber Ruf bei alten Fans einbliBen. von rabiano Ustenghi

Hier bin ich wieder. Nachdem ich fiir die ver-
gangene Ausgabe einen Vorabtest zu Diablo
Immortal geschrieben habe (Wertungsten-
denz: 72 bis 75 Punkte), ist es nun an mir,
ein finales Urteil zu fdllen. Und das Wort Ur-
teil trifft es gut: Auf Metacritic steht Immor-
tal aktuell bei einem User-Score von 0,3 und
wird damit sogar noch mehr abgestraft als
Warcraft 3: Reforged. Aber — auch das ge-
hort zur Wahrheit — im Apple App Store be-
werten weitaus mehr Menschen das Spiel
(in der Mobile-Version) mit 4,6 von fiinf
moglichen Punkten. Und im Google Play
Store bewertet fast die Halfte der User das
Spiel mit fiinf von flinf Sternen, allerdings
bei einem verhdltnisméagig geringen Durch-
schnittswert von 3,3. Egal wie man es dreht
und wendet, wie sehr sich die Wahrneh-
mung von PC- und Mobile-Nutzern unter-
scheidet oder wie viel Aussagekraft man ge-
nerell User-Wertungen beimisst: Das
neueste Spiel von Blizzard polarisiert!
Dabei wird es sich kaum vermeiden las-
sen, dass unsere Wertung und Abwertung
einigen ganz und gar nicht passt. Ich weif,
dass viele am liebsten null Punkte dort se-
hen wiirden — und dann noch eine Abwer-
tung. Der grofite Aufreger diirfte sein, dass
ich mich dazu entschlossen habe, Immortal
nicht die grofite Abwertungskeule {iber den
Kopf zu ziehen, die wir hier eigentlich im
Schrank stehen haben. Denn laut unseren
Abwertungsrichtlinien wéaren das stolze 15
Punkte. Ich habe mich nur fiir zehn Punkte
entschieden. Aus folgenden Griinden.

Pay2Win

Blizzard halt daran fest, relevante Inhalte fiir
das Verbessern der eigenen Klasse an ein
Bezahlmodell zu koppeln. Am offensicht-
lichsten zeigt das der Umgang mit den le-
genddren Edelsteinen. Gemeinsam mit den
legenddren Items sind diese Edelsteine der
wichtigste Faktor fiir die Starkung der eige-
nen Helden. Und auch, um maoglichst varian-
tenreiche Builds im Spiel zu garantieren. An-

Um alle Details wahrend eines Kampfes aufzusaugen, miissen eure
Augen ganz schon viel tiber den Bildschirm wandern.

Es ist moglich, legendare Edelsteine herzustellen. Doch damit werdet ihr
nie die Masse und Qualitat erreichen, die ihr im PvP eigentlich braucht.

ders als legendare Items gibt es diese Edel-
steine aber fast nur als Belohnungen in den
Altestenportalen. Die sind auch nur dann
garantiert, wenn ein legenddres Emblem
eingesetzt wird. Fur ein solches Emblem
missen Spielerinnen und Spieler jedoch
normalerweise etwa 2,50 Euro hinblattern.
Und viel wichtiger noch: Es gibt legendare
Edelsteine in unterschiedlicher Qualitat. Fur

90 Laut Blizzard ist Immortal der erfolgreichste Launch innerhalb der Diablo-Marke gelungen.

den besten Character-Build sind legendare
Edelsteine mit der hochsten Anzahl an Ster-
nen und dem hdchsten Rang zwingend.

Um einen neuen Rang zu bekommen,
missen wir noch mehrvon diesen Edelstei-
nen sammeln und diese dann opfern. Und
da alle, die kein Geld ausgeben wollen, nur
eine minimale Chance haben, diese Steine
zu bekommen, wird es praktisch unmaéglich,
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MEINUNG

Fabiano Uslenghi
@StillAdrony

Diablo: Immortal ist im Endgame ein
Schwarzes Loch, das mit jedem noch so
perfiden Trick versucht, euch das Geld aus
der Borse zu ziehen. Und dieses Loch hort
auch nicht auf. Es geht immer tiefer und
tiefer und tiefer. Das ist deshalb schade, da
hier eben im Ansatz ein gutes und aufwan-
dig entwickeltes Spiel drinsteckt. Klar, gera-
de auf dem PC kann Immortal spielerisch
nicht mit anderen Action-RPGs mithalten.
Es hat aber viel von dem, was man von Dia-
blo kennt, |asst ein paar bekannte Gesichter
auftreten, hat ein paar echt coole Fahigkei-
ten parat und macht eben einige Stunden
lang durchaus SpaR. Das reicht nicht, damit
sich Immortal im hohen Himmel der Ac-
tion-Rollenspiele einnisten kann. Aber die
Pay2Win-Mechaniken katapultieren es in
die brennenden Hollen.

im PvP oder bei den Herausforderungsporta-

len mitzuhalten. Nur wer Geld ausgibt, kann
im Endgame tberhaupt mitspielen. Falls
nicht, konnt ihr euch viele Aktivitaten nach
Level 60 eigentlich schenken. Ihr werdet
hier kaum Erfolge feiern. Nur wer locker mit
ein paar Freunden ungezwungen Monster
jagt, kann hier noch kostenlos Spaf} haben.
Das ist Pay2Win, das sich als Pay2Pro-
gress tarnt, und Pay2Progress, das wieder-
um Gliicksspielmechaniken verschleiert.
Denn selbst wenn ihr Geld ausgebt, sind die
gefundenen Edelsteine nicht immer die, die
ihr gerade braucht. Ohne Geld und Gluck
werdet ihr entsprechend frither oder spater
auf eine harte Paywall prallen, an der es
selbst mit groBter Geduld und langster

Spielzeit kein Vorbeikommen gibt. In Kombi-

nation mit den Item-Paketen im Store, den
undurchsichtigen Wahrungen und den ho-
hen Preisen zieht Blizzard hier alle Register,
die im Free2Play-Mobile-Sektor zwar trauri-
gerweise gang und gabe sind, aber eben
auch vollig zu Recht in der Kritik stehen.

Nicht alle sind betroffen
So verdammungswiirdig diese Form des
Pay2Wins in einem Spiel mit PvP und Rang-
listen auch sein mag, nicht alles ist mit Pay-
2Win-Mechaniken durchsetzt. Denn auch in
der finalen Version bleibt die Kampagne von
jeglicher Bezahlgdngelung verschont. Es ist
moglich und sogar zu einem gewissen Grad
unterhaltsam, sich einfach durch die Kam-
pagne zu kdmpfen und einen Charakter bis
Level 60 aufzustufen. Solltet ihr danach
noch dranbleiben wollen, geht es ins End-
game, und erst hier bekommt ihr Probleme,
solltet ihr keinen Cent ausgeben wollen.
Die Kampagne bemiiht sich nicht einmal
sonderlich, mich penetrant immer wieder
zum Geldausgeben zu verleiten. Sie stellt
mir zwar die Mechaniken vor, aber ich brau-
che keine legendédren Edelsteine, um das
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Das Ul der PC-Version wirkt durch die viel zu groBen
Elemente schnell (iberladen und unibersichtlich.

Ende der Geschichte zu sehen. Klar, der
Grind und das damit verbundene Erledigen
von Battle-Pass-Herausforderungen soll ge-
zielt die Hemmschwelle senken, ein wenig
Geld fiir den Pass auszugeben. Doch hier
passt das Verhdltnis zum Gegenwert, wenn
man es mit anderen F2P-Titeln vergleicht.
Immortal richtet sich mit seinem Bezahl-
modell an die, die noch lange nach der Kam-
pagne weiterspielen. Und die werden dann
auf tible Art zum Geldausgeben animiert.
Doch davor bekommt ihr gratis eine im Ver-
gleich mit Diablo 3 zwar runtergedummte
und langweilig erzadhlte, aber umfangreiche
und auch ohne Geldausgeben halbwegs un-
terhaltsame Action-Rollenspielkampagne.

Ein paar Worte zur Grundwertung
Aufmerksamen Leserinnen und Lesern wird
aufgefallen sein, dass ich fiir meine finale
Wertung noch ein paar Punkte tiefer gegan-
gen bin, als ich in der Prognose angegeben
hatte. Das hat zu grofien Teilen damit zu tun,
wie umstdndlich sich die PC-Version im Ver-
gleich zu einem »normalen« Diablo spielt.
Da mein urspriinglicher Eindruck komplett
auf dem Mobile-Gerdt basierte, war ich et-
was besser unterhalten. Wir wollen mit un-
serer Wertung aber die PC-Version abbilden,
und die spielt sich nun mal duBerst hakelig.
Sowohl mit dem Controller als auch mit
Maus und Tastatur. Blizzard hatte gern, dass
wir auch in der Beta-Version Geld ausgeben.
Und damit muss es sich den Anspriichen
stellen, die wir an jedes PC-Spiel haben.

Ein weiterer Grund fiir die etwas tiefere
Wertung sind Erkenntnisse, die erst beim
Spielen wahrend des Live-Betriebs hervor-
getreten sind. Dazu gehdren die nervigen
Paragon-Stufen der Server, die alle Spiele-
rinnen und Spieler mit einer hoheren Stufe
drosseln und somit ein Weiterspielen fast
schon sinnlos machen. Aber auch in Sachen
Atmosphdre macht Immortal aktuell etwas
weniger her, als urspriinglich von mir auf
Basis des Testbetriebs mit verhaltnismagig
wenig Usern auf den Servern antizipiert. Es
wirkt einfach immersionsbrechend, wenn
standig irgendwelche anderen Charaktere
um meine Spielfigur herumtanzen, mir Fein-
de vor der Nase weglasern oder bei Boss-
kdmpfen in den Hub-Welten gegen unsicht-
bare Feinde antreten. Das driickt gewaltig

auf die Stimmung und ist ein nerviges Symp-
tom des MMO-Ansatzes, der jetzt mit Tau-
senden Charakteren mehr ins Gewicht fallt
als bei dem begrenzten Vorabzugang. Un-
term Strich mag Blizzard mit Diablo Immor-
tal vielleicht immense wirtschaftliche Erfol-
ge feiern. Aus Sicht eines Serien-Fans hatte
das Studio dennoch kaum mehr falsch ma-
chen kdnnen. Diablo Immortal ist kein kata-
strophal schlechtes Action-Rollenspiel, aber
eine katastrophale Enttduschung. %

DIABLO IMMORTAL

SYSTEMANFORDERUNGEN

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

PRASENTATION DOODD

abwechslungsreiche Areale € sehr gut vertont
und musikalisch untermalt @ ansehnliche Modelle
© Angriffe ohne Wucht @ detailarme Texturen

SPIELDESIGN DOOOD

Klassen mit Unterschieden & Kampfe motivie-
rend @ nervige Levelblockaden @ uninteressante
Stufenaufstiege @ umstandliche PC-Steuerung

BALANCE DOODDOD

Klassen mit Starken und Schwachen & Spielme-
chaniken gut erkldrt @ erster Durchlauf anspruchs-
los @ zdher Grind @ demotivierende Server-Levels

ATMOSPHARE/STORY RGO EGORGORGE)

Diablo-Atmosphare @ gute Dialoge @ keine
packende Story @ wenig interessante Charaktere
© Shared World driickt auf die Atmosphare

Luvrane OGO

viele Gegenstande € unterschiedliche Aufgaben
viele Progressionsoptionen @ einige Inhalte ohne
Echtgeld sinnlos @ manche Aktivitaten repetitiv

(2
E
-10

@

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

ABWERTUNG

Wir werten Diablo Immortal fiir seine
teils ziemlich nervigen Pay2Win-Me-
chaniken um zehn Punkte ab.

FAZIT

Diablo Immortal hat ein solides
und spaliges Fundament, schei-
tert aber am aufgezwungenen
Grind und seinen P2W-Systemen.

In Woche eins nach Release wurde es bereits zehn Millionen Mal runtergeladen. 91



The Quarry

186 ENDEN

Genre: Horror-Adventure Publisher: Supermassive Games Entwickler: Supermassive Games Termin: 10.6.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 10 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Der Until-Dawn-Nachfolger sieht grandios aus und wirbt mit unzahligen moglichen
Storyverlaufen. Aber diese Entscheidungsfreiheit hat ihren Preis. von LuisTeschner

Unsere Teenie-Helden spielen beim Lager-
feuer Wahrheit oder Pflicht. Mit Kiissen!

Nicht nur Horror: In The Quarry geht
es durchaus auch emotional her.



Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr ein filmisches Spiel genieBen wollt.
... ihr Wert auf Atmosphére und Optik legt.
... euch peinliche Teenies unterhalten.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr anspruchsvolles Gameplay sucht.

... ihr mit Horror nichts anfangen kénnt.

... ihr einen riesigen Wiederspielwert erwartet.

Bei Tag und bei Nacht ist der Hackett-
Steinbruch eindrucksvoll beleuchtet.

THE QUARRY

SYSTEMANFORDERUNGEN
i53570 / FX-8350 i9 10900K / Ryzen 7 3800XT
GTX 780/ RX 470 RTX 2060 / RX 5700

8 GB RAM, 50 GB Festplatte 16 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

glaubhafte Mimik und Gestik € hochwertiges

MEINUNG
Szenendesign @ passende Schauspieler @ iiber-

Luis Teschner sichtliche Meniis @ Setting nutzt Grusel nicht aus

LuisTeschner WL
@ SPIELDESIGN DODDD

viele Freiheiten @ gute Mischung aus Spielele-
Am meisten gespannt war ich in The Quarry menten @ jeder Charakter steuerbar @ Todesme-
. L . chanik unbefriedigend @ Erkundung manchmal éde
ja auf Brenda Song, die die Rolle der Kaitlyn

o . o Wi Wt Wt N |
tibernimmt und die ich das letzte Mal vor BALANCE OO0 0w
ewigen Zeiten in »Hotel Zack und Cody« ge- - - : P T
hen hatte. Das ist iib hend bezeich Figuren unterscheiden sich @ guter Einstieg
senen hatte. Das Ist uberraschend bezeich- @ Action und Story wechseln sich ab @ Hinweissu-

nend fiir meinen Eindruck von The Quarry, che ohne Auswirkung @ wenige Herausforderungen
denn die Charaktere waren fiir mich das

= y an am an an
deutliche Highlight des Spiels. Durch Mo- ATMOSPHARE/STORY JGCHGCRGCIGCRE :

tion Capturing sind Mimik und Gestik so re- @ gelungenes Tempo zu Beginn @ genretypische
alistisch wie nie, die Schauspieler haben Charaktere @ witzige Dialoge @ gelungene Licht-
viel Spielraum und kdnnen sich wunderbar stimmungen @ zum Ende erzahlerische Schwachen

entfalten. Als dann aber viele der Charaktere M SO0 00

nach der Halfte des Spiels kaum noch vor- -

kamen, war ich etwas verwundert. Die da- 186 verschiedene Enden & zehn Stunden
. Spielzeit € viele Areale @ Enden unkreativ

durch entstehende Leere kriegt The Quarry © maRiger Wiederspielwert

nicht mehr richtig gefiillt, und dann fallen

die existierenden Mangel erst richtig auf:

zu wenig Horror, irrelevantes Gameplay, FAZIT

Logikfehler. Ich hatte lieber ein oder zwei

Visuell Giberzeugendes Teenie-

Charaktere weniger gehabt, die aber dann Horrorspektakel, dem am Ende
alle bis zum Ende Hauptrollen spielen. Und trotz hoher Entscheidungsfrei-
bitte: Gebt mir ein befriedigenderes Ende, heit etwas die Puste ausgeht.

das nicht so viel offenlasst.




TEST

Berufs- und Lebenssimulationen kranken
immer wieder an den gleichen Problemen.
Sie haben unterdurchschnittliche bis
schlechte Performance, sichtbare Kompro-
misse in der grafischen Gestaltung, teils gro-
be Bugs und einen oft monotonen Spielab-
lauf. Trotzdem erfreuen sie sich wegen ihrer
Thematiken groBer Beliebtheit. Man kann
auch sagen: Fans solcher Spiele — zu denen
auch der Autor gehort — sind leidensfahig.
Auch Z-Softwares Autobahn Polizei Simu-
lator 2 von 2017 war ein unfertiges Spiel mit
Fehlern, schlimmer K| der Verkehrsteilneh-
mer und schlechter Performance. Doch im-
merhin das Spieldesign war recht abwechs-
lungsreich. Viele Missionstypen, mehrere
gar nicht schlecht inszenierte Spezialmissio-
nen und eine Rahmenhandlung machten
zeitweise SpaR. Das fanden offenbar auch
geniigend Spielerinnen und Spieler sowie
das Bundesverkehrsministerium (das unter-
stiitzte das Spiel mit einer Forderung), denn
nun steht ein dritter Teil im virtuellen Laden.

Wie echte Polizeiarbeit?
Am Spielprinzip wurde kaum etwas gedn-
dert. Weiterhin nehmen wir in einem deut-

Griine Welle: Im Vorganger funktio-
nierten die Ampeln bei Veroffentli-
chung nicht; das macht der Autobahn
Polizei Simulator 3 besser.

schen Autobahnidyll an Verfolgungsjagden
teil, sperren Stra3en ab, befragen Unfallop-
fer und machen Fotos und Skizzen vom Un-
fallort. Dabei begleitet uns unser stets faul
rumstehender und trotzdem sehr arroganter
Partner (ehrlich, der ist so unsympathisch,
dass uns die kleinen privaten Dialoge mit
ihm nicht interessiert haben). Erfolgreiche

Um die vollen Erfahrungspunkte bei
einer Unfallmission zu bekommen,
miissen die Hiitchen zur Absperrung
sehr exakt platziert werden.

94 Eigentlich misste das Spiel Autobahnpolizeisimulator 3 heiRen.

Missionen und erledigte Sammelaufgaben
bringen Erfahrungspunkte. Damit steigen
wir bis auf Rang 5o auf und schalten weitere
Missionsvarianten frei: Die Auffahrunfélle
werden groBer, die Delinquenten in Verfol-
gungsjagden riicksichtsloser.

Im Prinzip sind die Missionen simple Mi-
nispiele, deren Muster sich zu schnell ab-
nutzen. Die Unfallermittlung beispielsweise
besteht immer aus den gleichen Schritten:
Absperrhiitchen millimetergenau platzieren,
Autos und Wrackteile fotografieren, Beweis-
stiicke einsammeln, Unfallskizze millimeter-
genau anlegen sowie Unfallopfer zum Her-
gang befragen. Wenn wir nichts vergessen
und alle Dialogoptionen ausschopfen, ist
der Unfall schnell aufgeklart. Ziel ist ein Ge-
standnis fiir maximale Erfahrungspunkte.

Leider ist die Missionslogik manchmal
verbuggt. Die korrekte, vom Spiel erwartete
Unfallskizze entspricht nicht immer dem tat-
sdchlichen Bild auf der Straf’e. Und wenn
wir den Fehler machen, Beteiligte nach ei-
nem bereits erfolgten Gestandnis erneut zu
befragen (man ist ja neugierig, welche Dia-
loge es noch gibt), dann kénnen wir an
plotzlichem Geddchtnisverlust erkranken

GameStar 08/2022



Eignet sich fiir euch, wenn ...

... euch »Alarm fiir Cobra 11« zu actionlastig ist.
... ihr viele Schwéachen verzeihen kdnnt.

... ihr monotone Einsatze meditativ findet.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr ein realistisches Fahrgefiihl sucht.
... ihr ein fertiges Spiel erwartet.

... ihr auf atmospharische Welten steht.

MEINUNG

Mario Donick
@mariodonick

Der Autobahn Polizei Simulator 3 ist ein
Proof of Concept, dessen Potenzial vor al-
lem in den Spezialmissionen durchscheint.
Da sieht man: Hier versteckt sich irgendwo
tief drin ein gutes Spiel. Der dritte Teil ver-
meidet die allergrobsten Aussetzer des Vor-
gangers. Allerdings ist das Spiel nicht fer-
tig. Immer noch gibt es Bugs, die leicht
vermeidbar erscheinen. Daneben ist auch
die schlechte Performance auffdllig - egal
wie die Grafikeinstellungen sind.

Besonders sauer aufgestoBen sind mir aber
fehlende Features, die in Beschreibungen
und Hilfetexten angesprochen werden.
Wieso wird in Aufgaben explizit von der
»Tagschicht« geredet, wenn es keine Nacht-
schicht gibt? Warum spielt eine Storymissi-
on »abends«, wenn im Spiel dann trotzdem
Mittag ist? Bitte, liebe Entwickler und Pub-
lisher, nehmt euch die Zeit und investiert
das Geld, um eure Spiele mehrfach kom-
plett durchzuspielen, und bezahlt professi-
onelle Beta-Tester, die wissen, wie man so-
was macht und worauf man dabei zu
achten hat! Oder entscheidet euch fiir das
Early-Access-Modell. Es ist einfach schade,
wenn ein vielversprechendes Spiel wegen
Zeit- und Release-Druck einen unnétig
schlechten ersten Eindruck macht.

und die Mission bei unserem Kollegen mit
»Tja, keine Ahnung.« abschlie3en, obwohl
eigentlich schon alles aufgeklart war.

Alle fiinf Levels wird eine besonders auf-
wandig inszenierte Spezialmission freige-
schaltet, dann miisst ihr etwa freilaufende
Kiihe wieder einfangen. Aufierdem wird
nach und nach mehrvon der Rahmenhand-
lung aufgedeckt. Die Spezialmissionen und
die Story sind das Salz in der Suppe des Po-
lizeialltags, und wir haben irgendwann nur
noch méglichst schnell aufgelevelt, damit es
wieder interessant wurde.

Besonders schnell gibt es Erfahrungs-
punkte auf dem Verkehrsiibungsplatz: Ein
paar Mal im Slalom oder Kreis gefahren, und
schon hat man genug fiir den Levelaufstieg.
Das geht einfacher und schneller als die ei-
gentliche Polizeiarbeit. Eigentlich soll es
auch einen Schiefdstand geben, aber der ist
offenbar noch nicht fertig. Alternativ inves-
tieren wir Erfahrungspunkte in einen heutzu-
tage unvermeidlichen und erwartbar belang-

GameStar 08/2022

Abfiihrmittel: Im Polizeibus
ist viel Platz fiir die Bosen.

losen Forschungsbaum. Damit schalten wir
neue Fahrzeuge frei und verbessern unsere
Spielfigur zum Beispiel mit mehr Dialogopti-
onen oder mehr Munition.

An Fahrzeugen gibt es iibrigens den Strei-
fenwagen, einen SUV, einen Kleinbus und
ein Zivilfahrzeug. Die Vehikel fahrt ihr am
besten mit Gamepad, um etwas mehr Kont-
rolle Uiber die schwammige Steuerung zu ha-
ben; die Lenkradsteuerung funktioniert
noch nicht, obwohl das Lenkrad in den Ein-
stellungen schon angezeigt wird.

Verbesserte Charaktere,

6de Open World

Anders als im Vorgédnger kdnnen wir unseren
Charakter nicht mehr beliebig frei gestalten,
sondern wahlen aus einigen Presets aus.
Das soll verhindern, dass allzu krude (und
damit hdssliche) Kombinationen entstehen.
Auch die NPCs haben in Hinblick auf Klei-
dungsstil und Frisuren etwas mehr Ge-
schmack gelernt. Die Modelle und Animatio-
nen der Figuren wurden sichtlich verbessert.
Leider sorgen seltsame Kameraperspektiven
immer noch dafiir, dass wir mitunter direkt
in die Schadel der Figuren schauen kdnnen.

Die Spielwelt ist ein typisch deutsches
Autobahnidyll, landschaftlich irgendwas
zwischen Ruhrgebiet und Schwarzwald. Un-
ser Revier liegt am Rand eines Gewerbege-
biets. Von der dazugehdrigen Stadt, dem In-
dustriegebiet oder dem Strand sehen wir
nur ein paar Auslaufer im Hintergrund. Die
Karte ist nicht sehr grof3, aber durch den
Eins-zu-eins-Mafstab sind doch langere
Fahrten noétig, um zum Einsatzort zu gelan-
gen — an sich eine schone Gelegenheit, le-
gal schnell zu fahren. Die Grundanlage der
Karte gefdllt uns, obwohl sie mit Tempo 200
wirklich schnell erkundet ist. Leider ist die
optische Umsetzung sehr schlicht, sodass
es nur wenig Spafl macht, sich die Welt na-
her anzuschauen oder die Fotosammelauf-
gaben auszufiihren. Es sieht alles sehr scha-
blonenhaft und flach aus.

Der Autobahn Polizei Simulator 3 verwen-
det weiterhin die Unity-Engine, was zwar
kostengiinstig, aber nicht unbedingt die
beste Wahl fiir diese Art von Spiel ist. Ande-

re Berufssimulatoren, etwa Astragons Police
Simulator: Patrol Officers, setzen mittlerwei-
le auf die Unreal Engine 4. Auch mehrere Ae-
rosoft-Spiele wie der Fernbus Simulator, The
Bus, TramSim und sogar der noch nischigere
StraBenmeisterei Simulator verwenden die
Unreal Engine. Die Ergebnisse solcher Spiele
sind zwar auch weit entfernt von AAA-Pro-
duktionen, aber immerhin zaubern sie atmo-
sphdrische Licht- und Wettereffekte auf den
Bildschirm. Der Autobahn Polizei Simulator 3
hinkt hier leider hinterher. %

AUTOBAHN
POLIZEI SIMULATOR 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 2500K / FX 6300 i5 8400 / Ryzen 5 2600
GTX 1050Ti / Radeon R9 570 | GTX 1660 / RX 5600 XT
8 GB RAM, 20 GB Festplatte 16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDOD

schone Automodelle & gute Sprecher, nette
Musik @ sterile Grafik @ Cockpit nicht richtig aus-
gestaltet @ ungiinstige Kameraperspektiven

SPIELDESIGN QOO

schone Grundidee € interessante Spezialmissio-
nen @ fehlende Features und Bugs @ normale Mis-
sionen schnell 6de @ unndtige Sammelaufgaben

BALANCE DOODOD

schnell erlernbar € gute Tutorials und Hilfetexte I
Schnellreise kiirzt Fahrten @ zu leicht @ Erfah-
rungspunkte und Forschungsbaum unausgewogen

ATMOSPHARE/STORY GCEGCEGORGONGL)

Rahmenhandlung € manchmal interessante
Dialoge @ leblose Spielwelt @ keine KI-Polizei
unterwegs @ keine richtige Nachtschicht

\ aw aw
Luvrane GGG
freischaltbare Fahrzeuge © GroRe der Spielwelt |

in Ordnung & nominell viel zu tun @ Spielzeit
gestreckt @ 50 Charakterlevels sind zu viel

FAZIT

Der dritte Teil der Reihe ist besser
als der Vorgénger, aber hat noch
viel Luft nach oben.

Warum diese Leerzeichen im offiziellen Titel? Wir bei der GameStar sind dagegen! 95



Die beliebteste Erzahlstruktur

AS PROBLEM
R HELDENREISE

From zero to hero — ein typisches Narrativ, das nicht nur Spielestorys unnétig einschrankt,
sondern auch fir uns und unsere Sicht auf die Welt gefahrlich werden kann. von Nora seyer

Vom Tellerwdscher zum Millionar. Vom Nie- Schuss, Sprung fiir Sprung geradewegs nach  schluss in sich tragt. Denn wenn wir nicht
mand zum Jemand. Von der Ausgestofienen oben. Wir sammeln Feinde, Leben, Ausriis- erfolgreich sind, haben wir uns eben einfach
zur Heldin. Wir kennen das aus unzdhligen tung, leveln auf, kommen weiter. Die Er- nicht genug angestrengt, waren nicht gut ge-
Rollenspielstorys und auch aus vielen an- folgskurve: streng monoton steigend. Das nug. Eine Logik, die, auf die reale Welt ange-
deren Spielegenres: Unsere Hauptfigur star-  Selbstverstandnis dabei: Wenn wir uns nur wendet, oft zynisch wirkt. Das meinen Sozi-
tet als Niemand und arbeitet sich dann, genug anstrengen, werden wir erfolgreich. alwissenschaftler wie Francis Seeck, die
Schwerthieb fiir Schwerthieb, Schuss fiir Eine Logik, die einen ungesunden Umkehr- zum Thema Klassismus forscht, also dazu,

Wir kénnen gewissermalen gar nicht anders, als den Helden in der
Geschichte zu suchen - weil wir das so gewohnt sind. Auch deswegen
funktionieren Origin-Storys wie bei Dragon Age so gut.

96 Im ersten Dragon Age stecken sechs sogenannte Origin-Storys. GameStar 08/2022



Friihere Figuren der Literatur wie Don Quijote — im Bild - oder auch die
Lara Croft der ersten Tomb-Raider-Teile waren eher statisch angelegt.
(Quelle: lllustration von Jules David via imago stock&people)

wie sich Gesellschaften strukturieren. Im
Marz dieses Jahres sagt Seeck im Gesprdch
mit Deutschlandfunk Kultur: »Wir leben in
einer Gesellschaft, in derimmer gesagt
wird: Wer sich nur anstrengt, kann alles
schaffen. Dadurch geben sich Menschen oft
selbst die Schuld, wenn sie in Armut leben
odervon Sozialleistungen abhangig sind.«
Gerade weil Spiele interaktiv sind, uns
also noch mehr miteinbeziehen als Biicher
oder Filme, kann das hier noch deutlichere
Spuren in uns hinterlassen. Und problema-
tisch werden. Wir haben bei Wissenschaft-
lern, Spieleentwicklern, Narrative Designern
und Autoren nachgefragt: Was genau ist das

Problem? Und wie kénnten es Spiele zukiinf-
tig vielleicht besser machen?

Auf zur Heldenreise

Eng verkniipft mit dem Vom-Tellerwdscher-
zum-Milliondr-Konzept ist die klassische Hel-
denreise. »Die Heldenreise, auch Monomyth
genannt, ist durch Joseph Campbell bekannt
geworden, erkldrt Lena Falkenhagen, Ro-
man- und Spieleautorin, Professorin an der
University of Applied Sciences Europe in
Hamburg und Narrative Director beim preis-
gekronten Berliner Studio Paintbucket
Games (Beholder 3, Through the Darkest of
Times). Falkenhagen ist seit 2019 Bundes-

Heavy Rain von Quantic Dream wirft einen genaueren
Blick auf das Seelenleben der Figuren - eine Seltenheit.

GameStar 08/2022

vorsitzende des Verbands deutscher Schrift-
stellerinnen und Schriftsteller und Expertin
auf dem Gebiet. »Campbell hat versucht, die
grundlegenden Strukturen von Erzdhlungen
zu finden«, so Falkenhagen. Und das auf der
ganzen Welt, kulturiibergreifend. Die These:
Es gebe eine archetypische Grundstruktur.
Falkenhagen fiihrt aus: »Er hat das Ganze
reduziert auf die Heldenreise. Das bilden ja
sogar Marchenstrukturen ab: Wir beginnen
zuhause im Alltag, verlassen unsere ge-
wohnte Welt, begegnen Menschen, die uns
entweder als Pro- oder Antagonisten wahr-
nehmen. Wir treffen auf sogenannte Schwel-
lenwdchter und Mentoren und versuchen,

In Heavy Rain kann man es so arg vermasseln, dass alle Hauptfiguren sterben. 97



Spiele wie der Shooter Spec Ops: The Line von
2012 brechen mit den Erwartungen der Spieler.

unser Ziel zu erreichen, und am Ende kehren
wir, verandert durch die Reise, in unsere ur-
spriingliche Welt zuriick — das sind alles
klassische Elemente der Heldenreise.« Ele-
mente, die auch heute noch wirkungsvoll
seien, meint Falkenhagen: »Das, besonders
Christopher Voglers [Drehbuchautor, Autor
von A Practical Guide to The Hero with a
Thousand Faces¢, Anm.d.Red.] Weiterbear-
beitung des Stoffes, dient bis heute als
Blaupause dafiir, wie ein Hollywood-Film
auszusehen hat.« Und das aus einem ganz
einfachen Grund: »Tatsdchlich suchen wir
als Leser, Spieler oder Filmzuschauer genau
diese Strukturen, weil uns diese seit Jahr-
hunderten begegnen.« Die Heldenreise als
narratives Konzept ist eine Lesegewohnheit.
Wir kdnnen gewissermafen gar nicht an-
ders, als den Helden in der Geschichte zu

suchen. Auch deswegen funktionieren Figu-

ren wie Aloy in der Horizon-Reihe und Origin-

Storys wie bei Dragon Age so gut. Weil wir
sie direkt lesen kénnen.

Klar im Vorteil

Das ist auch schon der erste klare Vorteil,
den das Konzept fiir Spiele hat. Die Helden-
reise wird als Struktur von uns schnell er-

kannt und bietet entsprechendes Identifika-

tionspotenzial. Und: »Die Heldenreise ldsst
sich gut verbinden mit dem, was wir tibli-
cherweise als Computerspielherausforde-
rungen verstehen«, meint Jorg Friedrich. Er
ist einer der beiden Griinder von und Game
Director bei Paintbucket Games, die mit ih-
rem Erstling Through The Darkest of Times,
in der die Spieler eine zivile Widerstands-
gruppe wahrend der Nazizeit steuern, 2020

Joseph Campbell, der die Heldenreise erfunden hat (rechts
im Bild), war Berater von George Lucas (stehend). Uber
den »Star Wars«-Hype und dessen Einfluss schwappte das
Heldenreise-Konzept dann in die Videospielbranche iiber.
(Quelle: sideshow.com)
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zahlreiche Preise gewonnen haben. »lch
habe Hindernisse, die ich tiberwinden
muss, mache Fortschritte und verdndere
mich und die Welt dabei.« Das lasse sich
spielmechanisch relativ simpel abbilden.
»Die Heldenreise ldsst sich gut aufs Game-
play adaptieren«, sagt uns Friedrich im In-
terview. »Das ist ein klarer Vorteil.«

Trent Oster, Co-Griinder von Bioware und
CEO des kanadischen Studios Beamdog,
sieht die Heldenreise auch pragmatisch: »Der
groBte Vorteil der Heldenreise in Spielen ist,
dass sie mir als Entwickler eine klare Struktur
gibt, mit der ich gut arbeiten kann. [...] Ein
wichtiger Grund ist der einfache Zugang der
Spieler zur Entwicklung im Spiel. Ich denke,
ein Hauptgrund, warum Menschen Spiele
spielen, ist eben der, der Realitdt zu entflie-
hen und all diese kleinen Erfolgserlebnisse
zu erleben - ein Level aufzusteigen oder
einen Gegner endlich zu schlagen, an dem
man zuvor immer wieder gescheitert ist.« Fiir
uns fiithle sich das oft ganz intuitiv an, weil
wir das ja auch kennen wiirden, meint Oster:
»Als Kinder und Jugendliche im Wachstum
durchlaufen wir ja stédndig eine Entwicklung.
Wenn wir dann aber dlter werden, fiihlen wir
uns oft, als wiirden wir stagnieren, keine Fort-
schritte mehr machen, uns nirgendwohin ent-
wickeln. Hinzu kommen all die Riickschlage,
die es im Leben eben gibt. Spiele verkiirzen
das sicherlich, aber in ihnen kdnnen wir vor-
hersehbare und verldssliche Entwicklung er-
leben.« Die Heldenreise in Spielen befriedigt
also unsere Sehnsucht nach einer Ausflucht
aus dem Alltag, die nur allzu menschlich ist.

Dankbare Struktur

Als Konzept bietet die Heldenreise einfach
auch dankbare Strukturen. Zum Beispiel eine
erste Orientierung im Narrative Design, meint
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Heldenreise - aber nach innen: Hellblade: Senua’s
Sacrifice geht das Narrativ ganz anders an.

Lena Falkenhagen: »Ich sage jedem, der Ro-
mane oder Spiele schreiben will, dass es sich
lohnt, die Heldenreise als narrative Struktur
anzuschauen. Weil das fiir den Lernprozess,
wie sich Geschichten und Strukturen verin-
nerlichen, ein guter erster Schritt ist, eben
weil sie so schlicht und tibersichtlich ist.«
Nur weil sie schlicht sei, miisse sie in Spielen
aber deswegen nicht 6de sein, meint Falken-
hagen: »Je nachdem, wie komplex eine Er-
zdhlung im Computerspielbereich ist, halte
ich das immer noch fiir legitim, eine Helden-
reisegeschichte zu erzahlen.« Und sie gibt
gleich noch ein Beispiel: »Denken wir mal,
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wir hatten einen Candy-Crush-Klon und
mochten da eine kleine Geschichte driiber-
ziehen — dann passt das doch.«

Selbst Wolfgang Walk, Autor, Spiele-
designer, Narrative Producer und Universi-
tatsdozent mit Stationen bei Blue Byte, Atari,
Namco Bandai, SWR und vielen anderen,
der der Heldenreise als narrativem Konzept
sehr kritisch gegeniibersteht, kann ihr als
pragmatisches Tool etwas abgewinnen:
»Aufier Vorhersehbarkeit und Schlichtheit
der Erzdhlung sehe ich zwar keine guten
Griinde, das Narrativ von der Heldenreise zu
bedienen. Aber Schlichtheit der Erzahlung

kann einem Game ja durchaus guttun. Ich
personlich verwende die Heldenreise aller-
dings nur zum Bugfixing im narrativen Be-
reich: Wenn etwas narrativ nicht funktioniert
und ich nicht weif}, warum, dann ist die Hel-
denreise eines der Analyse-Tools, um sehen
zu kénnen, woran es liegt.«

Lena Falkenhagen sieht da noch mehr Po-
tenzial: »Heruntergebrochen geht es ja dar-
um, dass Figuren sich auf eine Reise ma-
chen und anders zuriickkommen, als sie
losgezogen sind. Das finde ich erstmal un-
problematisch. Im Gegenteil, das erwarte
ich sogar von einer Erzahlung.«

Frithere Figuren der Literatur wie Till Eulen-
spiegel oder Don Quijote oder auch Compu-
terspielfiguren wie die Lara Croft der ersten
Teile waren eher statisch angelegt. Das an-
dert sich. Falkenhagen findet das gut: »Die
Entwicklung hin zum Seelenleben einer Fi-
gur und auch der Fokus auf die innere Reise,
die sie durchmacht, die finde ich positiv.
Und ich finde es positiv, wenn Computer-
spiele das aufgreifen.«

Max Payne in der gleichnamigen Reihe,
die Figuren in Spielen wie Heavy Rain oder
Detroit: Become Human oder Arthur Morgan
aus Red Dead Redemption 2 — das sind alles
dynamische Charaktere, die eine Entwick-
lung durchlaufen, eine Heldenreise im posi-
tiven Sinne. Es gibt also sowohl gute narrati-
ve als auch pragmatische Gameplay-Griinde
fir die klassische Heldenreise in Spielen.

Der Mythos vom Fortschritt

Aber wiegen die Vorteile auch die Nachteile
auf? »Problematisch wird es, wenn Spiele-
entwickler die Heldenreise als heilig und un-
antastbar begreifen«, meint Trent Oster von
Beamdog. Denn alternativlos ist sie nicht.
Und sie sollte schon gar nicht das Ende der
Fahnenstange sein. »Die Heldenreise ist Be-

Wie in vielen anderen Rockstar-Spielen geht es auch in Red
Dead Redemption 2 nur vordergriindig um Geld und Erfolg.

Red Dead Redemption 2 nutzt am Ende einen dhnlichen erzahlerischen Kniff wie der erste Teil. 99



Keine Weltenrettung, keine Level-ups. Nur der Wunsch,
aus einem Gefdngnis auszubrechen: Das erste Chronicles
of Riddick ist ein ungewdhnlicher Monomyth.

Das erste der neueren Tomb-Raider-Spiele bemiihte
sich dann und wann um Laras Innenleben, letztlich
war es aber nur ein Selbstoptimierungstrip.

Celeste ist zunachst ein Jump&Run, dann aber auch
wieder eine Heldinnenreise. Nur auf eine andere Art.

100 Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay wurde von Vin Diesels eigenem Spielestudio produziert.

helfsgeriist, nicht Grenze dessen, wie wir in
Spielen erzdhlen kdnnen oder wie das
Gameplay funktionieren sollte«, so Osterim
Interview. Wissenschaftler wie Associate
Prof. Dr. Hartmut Koenitz von der Universitat
Sodertdrn und Prasident der Association for
Research in Digital Interactive Narratives
(ARDIN) sehen den Mythos der Heldenreise
sehr kritisch. Im Paper »The Myth of
»Universal« Narrative Models« von 2018 wird
der universelle Anspruch der Heldenreise
auseinandergenommen — die empirischen
Daten widerlegen Campbells These, dass es
universelle narrative Strukturen gebe.
Warum hat die Heldenreise dann trotz-
dem bis heute so eine Wirkmacht? Koenitz:
»Das Problem ist auch, dass Campbell Bera-
ter von George Lucas bei>Star Wars< war und
dadurch seine Vorstellung der Heldenreise
einen riesigen Einfluss bekommen hat, ob-
wohl das Konzept eigentlich nicht haltbar
ist.« Der schwappte auf die Videospielbran-
che Uiber: »Die Games-Industrie hat das von
Hollywood iibernommen und klammert sich
fast verzweifelt daran. [...] Weite Teile der In-
dustrie glauben fest an ein Konzept, das die
kreativen Moglichkeiten stark einschrankt.«
Fiir Koenitz ist das auch einer der Griinde,
warum die Narration im Spiel nicht schon
viel weiter ist: »Statt an neuen narrativen
Ausdrucksformen zu arbeiten, wird das pro-
blematische Korsett des Monomyths aufge-
zwdngt, und wer daran Zweifel anmeldet,
der lauft Gefahr, seine Kunden zu verlieren.«

Freiheit! Freiheit?

Wolfgang Walk weif3, warum das Narrativ bis
heute so wirksam ist. Es gehe einher mit der
Erzahlung vom Tellerwdscher zum Milliondr,
die viel weiter zurlickreiche: »Das stammt
wohl aus der Befreiung des Biirgertums von
der Knute des Adels: Du kannst, wenn du
hart genug arbeitest, wohlhabend werden
und damit frei. Das war frither ndmlich not-
wendig: Im 19. Jahrhundert musste ich
Grundbesitzer sein, um wahlen zu diirfen.
Nur als Milliondr war man tatsachlich frei.
Eigentlich ist es also im Ursprung eine Frei-
heitserzahlung.« Das sei heute aber anders:
»Dieser Twist fehlt dem Tellerwdscher-
Mythos. Den hat er frither auch nicht beno-
tigt — da war jedem klar, dass es eigentlich
um Freiheit ging. Pervertiert wurde das
durch die Anderung der soziokonomischen
Verhdltnisse, in denen der Mythos erzahlt
wird. Heute geht es tatsdchlich nur noch
ums Geld«, so Walk.

Warum das ein Problem ist, wenn der
Mythos in Spielen so allgegenwartig ist?
»Spiele sind wie alle Medien die grofRen Ge-
schichtenerzdhler unserer Zeit und formen
damit eine Wirklichkeit, die ohne sie we-
sentlich anders aussdhe«, meint Walk. In
Spielen sieht er zwei Elemente des Erfolgs-
mythos als besonders problematisch: »Da
ist zum einen die Frage nach der zentralen
Ressource. Die ist ndmlich in diesem Narra-
tiv wie auch in unserer Okonomie Geld. Jede
andere Ressource ldsst sich auf diese Res-
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source Geld zuriickfiihren — alles kann be-
zahlt werden. [...] In der realen Welt wird uns
immer klarer, dass die zentrale Ressource
Geld keine Nachhaltigkeit im Umgang mit
unseren Lebensgrundlagen erreichen kann.
Die Erzahlung des persénlichen 6konomi-
schen Erfolgs ist also eine zutiefst egoisti-

sche und gegen das Allgemeinwohl gerichte-

te.« Und eine, die sich in Spielen, in denen
das Ansammeln von Ressourcen und Level-
aufstiege mit Erfolg und Fortschritt gleichge-
setzt werden, wiederholt. Und, so Walk, als
erstrebenswert verkauft werde. Damit
kommt sich der Mythos selbst in die Quere,
denn: Der 6konomische Hyper-Erfolg des
Einzelnen geht auf Kosten des Misserfolgs
vieler und lauft dem Mythos vom »Jeder
kann es schaffen« damit letztlich entgegen.
Das zweite Problem, das Walk sieht, besteht
darin, was wir als Spieler innerhalb der
Spielregeln tiberhaupt tun kénnen, um Er-
folg zu haben: »Der Erfolg begriindet sich
selbst, das Wie spielt dabei keine Rolle.
Auch das sehen wir in zu vielen Spielen. So-
lange das Narrativ meinem Charakter das
Etikett >gut< aufklebt, ist es egal, mit wel-
chen Mitteln ich wie viele Gegner um die
Ecke bringe.« Genauer gesagt: »Wenn der
Tellerwdscher zum Milliondr wird, dann wird
ihm so manche Straftat, die er auf dem Weg
begangen hat, schnell verziehen.« Erfolg
erteilt Absolution. Das Narrativ von der Hel-
denreise in der Ausrichtung vom Tellerwd-
scher zum Milliondr in Spielen schreibt also
problematische gesellschaftliche Dynami-
ken fort. Eigentlich erstaunlich, dass die
Erzahlung so erfolgreich sei, denn »die Ge-
schichte vom Gliick durch eigene Leistung
ist ja eigentlich eine, die der Lebenserfah-
rung der Menschen eher widerspricht,
meint Walk. »Die meisten Menschen arbei-
ten sich 45 Jahre lang den Arsch ab und

Gerade Open-World-Spiele wie Far Cry 4 erzdhlen
sehr oft eine klassische Heldenreise.
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Dieses Rollenspiel von Rat Tower heiRt sogar Mono-

myth. Es soll im Herbst 2022 erscheinen.

kommen gerade so durch den Monat. Um
diese Tellerwdscher-Liige dennoch zu glau-
ben, musste sie schon haufig genug wieder-
holt werden.« Medien haben seiner Mei-
nung nach daran einen grofien Anteil.

Zutritt verboten

Der Mythos von der Freiheit des Einzelnen
steht zunehmend geschlossenen Gesell-
schaften gegeniiber. In vielen Spielen
kdnnen wir alles werden — im Leben werden
soziodkonomische Schichten immer un-
durchldssiger. Einerseits hat das den Vorteil,
dass uns Spiele, wie Trent Oster meint, eine
Ausflucht aus unserem realen Leben anbie-
ten. Andererseits hat es den Nachteil, dass
es einen Mythos fortschreibt, der sich in der
Realitdt fiir viele Menschen nur noch zynisch
ausnimmt. Egal wie sehr wir uns anstrengen
oder wie hart wir arbeiten — marchenhafte
Aufstiegsgeschichten wie die von Aloy und
Co. sind nicht nur selten, sondern in vielen

Wer es darauf anlegt, kann Far Cry 4 in unter 20 Minuten beenden. Ohne Heldenreise.

Gesellschaften schlicht unméglich. Dass
Spiele diese Geschichten dennoch erzdhlen,
ist erstmal nicht weiter schlimm. Problema-
tisch wird es dann, wenn eine bestimmte
Freiheit als Nonplusultra propagiert und der
personliche Erfolg daran geknipft wird, die
herrschende gesellschaftliche Struktur die-
se aber gar nicht oder nur sehr schwer zu-
lasst. Das bildet nur einen sehr begrenzten
Teil der Wirklichkeit ab. Und das ist das
Hauptproblem, das Jorg Friedrich sieht: »Die
Heldenreise ist in uns drin, ganz klar. Und
gerade fiir junge Leute hat sie vielleicht
nochmal eine andere Bedeutung als fiir dlte-
re. Aber sie ldasst eben auch viele Dinge aus,
die es in der Wirklichkeit gibt. Und die dann
durch die Dominanz der Heldenreise in un-
seren Erzahlungen, den Hollywood-Filmen,
den Spielen plétzlich nicht mehr vorkom-
men.« Hier brauche es Veranderungen. Denn,
so Friedrich: »Das ist fiir mich das grofte Pro-
blem: Nicht die Heldenreise an sich, sondern
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In This War of Mine geht es auch darum, Hin-
dernisse zu liberwinden. Aber ohne stumpfe
Level-ups, daflir mit vielen Schicksalen.

dass es so wenig anderes gibt.« Dabei gibt es
sehrwohl auch gute Alternativen. Friedrich
sagt: »Es ist nicht einfach, diese bekannten
Strukturen zu durchbrechen. Aber gute Griin-
de gibt es dafiir genug: Dass man etwas an-
deres machen will, eben andere Bereiche der
Wirklichkeit abbilden méchte.«

Eine Moglichkeit ist es, die Struktur der
Heldenreise zwar aufzugreifen — diese dann
aber an bestimmten Stellen zu durchbre-
chen oder zu unterlaufen. Wie etwa beim
Shooter Spec Ops: The Line von 2012. Hier
werde, so Friedrich, dem Spieler erstmal via
Setting und Optik vorgegaukelt, dass er sich
in einem klassischen Shooter mit dem {ib-
lichen Schwarzweif3-Setting befinde — um
ihm dann regelrecht den Teppich unter den
FiiBen wegzuziehen und ihn mit extremen
Entscheidungen zu konfrontieren. Die brin-
gen den Spielerimmer wieder dazu, dariiber

nachzudenken, was er da eigentlich mache.
Auch Trent Oster von Beamdog sieht hier
viel Potenzial: »Es gibt eine ganze Menge
Maoglichkeiten, wie man einen Twist in die
Spielererwartungen und die Heldenreise
reinbringen kann. Auch fiir eher klassische
Rollenspielformate. Am Ende kommt es da-

rauf an, mit dem Spiel die Gefiihle zu ermdg-

lichen, die die Spieler bis zu einem gewis-
sen Grad haben wollen und erwarten, aber
Uberraschungen und Twists einzubauen.«

Helden? Ja! Aber bitte anders.

Eine weitere Moglichkeit ist es, die Helden-
reise selbst ganz anders zu lesen — und in
Spielen umzusetzen. Friedrich erklart: »Das
Problem ist ja vor allem auch, dass der Fort-
schritt in Spielen oft externalisiert wird. Was
ich aber gerne sehen wiirde, ist, dass sich
wirklich ein Mensch verdndert. Dass es

Auch wenn es nicht so wirkt: In Breath of the Wild geht

es unterm Strich nur um den schnéden Erfolg.
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Das Blodeste an Breath of the Wild? Na klar, dass die Waffen kaputtgehen.

mehr um die innere Reise geht.« Spiele wie
Hellblade: Senua’s Sacrifice mit der Heldin,
deren Abenteuer zugleich eine Metapher auf
ihr eigene innere Reise ist, oder Minute of
Islands des deutschen Studios Fizbin, in
dem es um unausgesprochene familidre Dy-
namiken geht und wie diese Menschen for-
men, machen das bereits vor. Aber in vielen
Spielen bedeutet Erfolg ganz simpel oft im-
mer noch lediglich, dass der Spieler das
ndchstgrofiere Schwert bekommt. »Oder
auch, wenn wir uns Aufbausimulationen an-
schauen, erganzt Friedrich. »Da bedeutet
»Ich baue etwas auf< immer nursich baue
immer grofier, immer weiter<«.« Aber eigent-
lich gehe es in der Heldenreise doch um die
Veranderungen, die Menschen durchlaufen,
meint er. »Das ist ja auch eine Fehlinterpre-
tation, dass die Heldenreise immer bedeu-
ten muss, dass ich dufiere Umstdnde tber-
winden muss. Es kann ja auch heiBen, dass
ich mit mir selbst ins Reine komme.« So wie
Senua in Hellblade. Oder Outlaw Arthur
Morgan in Red Dead Redemption 2.

Den Rockstar-Titel nennt auch Wolfgang
Walk als gutes Ausnahmebeispiel: »Red
Dead Redemption 2 und auch andere
Rockstar-Spiele drehen sich nur oberflach-
lich um Geld und Erfolg, wahrend sie eigent-
lich Geschichten des tragischen Scheiterns
erzdhlen. Das Gleiche gilt fiir einige Witcher-
Episoden. Gelegentlich ist es egal, wie sehr
ich Geralt gebufft habe: Nichts kann die
Katastrophe verhindern. All meine Skills und
alles Geld kdnnen niemandem mehr hel-
fen.« Das ist schonungslos ehrlich und oft
ndher am Leben als Klimbim-Storys vom
marchenhaften Aufstieg durch harte Arbeit.

Walk nennt noch weitere Titel: »Gerade im
Indie-Bereich gibt es zahlreiche, sogar kom-
merziell erfolgreiche Games, die man nen-
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nen konnte: This War of Mine, Papers,
Please oder Life is Strange. Oder auch In
Between oder The Void — an denen ich betei-
ligt war.« Es gibt also bereits Spiele, die an-
dere Geschichten erzahlen — oder die Hel-
denreise anders erzdhlen. Das Problem sei
oft nur deren Sichtbarkeit, meint Walk.

Was wiirde Otto
Normalverbraucher tun?

Wie ldsst sich die Heldenreise-Falle um-
gehen? Jorg Friedrich schlagt vor: »lch ver-
suche das Problem zu vermeiden, indem ich
mich den Spielen vom Stoff her ndhere. Ich
frage mich also immer erst: Was wiirde denn
in einem wirklichen Leben passieren? Was
wiirde eine echte Person tun? Wie handeln
die Menschen, was treibt sie an? Und wie
kann ich das tibersetzen in ein Spiel, sodass
es trotzdem interessant ist?«

Wolfgang Walk sieht das dhnlich: »Ich
sollte mich als Designer fragen, was inner-
halb des Settings, das ich erzdhle, tatsach-
lich ein Erfolg fiir meinen Charakter ware.
Anstatt mich der billigen Liige zu unterwer-
fen, dass Erfolg nur tatsdchlicher Erfolg sei,
wenn er auch in den Augen anderer statt-
findet, muss ich mich fragen: Was ware fiir
meinen Heldencharakter wirklich und ganz
tief in der Seele ein Erfolg? Und dann muss
ich dem Charakter in dieser Hinsicht Agency
und Motivation verleihen.«

Der Trugschluss, dem viele Spiele auf-
sitzen, sei namlich ein Bombast-Problem,
meint Jorg Friedrich: »Sid Meier hat ja mal
gesagt, dass ein gutes Spiel aus interessan-
ten Entscheidungen bestehe.« Das sei aber
missverstanden worden. »Man hat sich

From zero to hero, aber mit wahnsinnig viel Gefiihl: Das

erste Life is Strange hat viele Spieler tief beriihrt.

Spiele wie Civilization und Co. angeschaut
und gedacht, Entscheidungen seien nur
dann interessant, wenn sie die Welt veran-
dern.« Das habe zu einer problematischen
Logik im Game Design gefiihrt: »lch habe
das von vielen Narrative Designern gehort:
Ich muss mindestens die Welt retten, sonst
ist mein Spiel doch 6de«, erzahlt Friedrich.
Die Heldenreise werde quasi, so Lena
Falkenhagen, zur Superheldenreise: »Wie

wir das etwa aus den Marvel-Filmen kennen.

Da gibt es die eine Uiberhdhte Figur, die, alle
demokratischen Strukturen unterlaufend,
das Gute will und die Welt rettet, weil sie
besser ist als der Rest der Menschheit.« Das
sei einerseits gefahrlich, weil »da antide-
mokratische Bilder verfestigt werden«.
Andererseits ist das aber vor allem stink-

langweilig. »Das fiihrt zu einer Marvelisie-
rung der Welt. Die Welt geht jetzt immer gro-
Ber unter. Das ist aber doch total 6de,
findet Friedrich. Die Frage, die wir uns stel-
len miissten, sei: »Was ist eine interessante
Entscheidung?« Und das bedeute eben nicht
die Wahl zwischen Weltrettung oder nicht.
»Sondern das kann die Art sein, wie ich mit
einem Menschen umgehe — ganz kleine Sa-
chen. Ob ich hoflich oder unhoflich bin. Ob
ich liige oder nicht.« Das, so Friedrich, seien
Entscheidungen, die hervorragend umge-
setzt werden kénnen. Nur: »Wir trauen uns
das noch zu wenig. Aber das ist die Zukunft.
Wenn man das schafft, kann man auch gute
Heldenreisen mit interessanten Entschei-
dungen erzdhlen, die nicht diese problema-
tischen Muster wiederholen.« %

Francis Seeck

Jorg Friedrich

Trent Oster

Sozialwissenschaftlerin Francis Seeck
forscht unter anderem zum Klassismus.

Jorg Friedrich ist Griinder von und Game
Director bei Paintbucket Games.

Trent Oster, Co-Griinder von Bioware und
CEO des Studios Beamdog, sieht die klas-
sische Heldenreise auch pragmatisch.

UNSERE EXPERTINNEN UND EXPERTEN

Lena Falkenhagen

Lena Falkenhagen ist Roman- und Spie-
leautorin, Professorin an der University of
Applied Sciences Europe in Hamburg und
Narrative Director beim preisgekrénten
Berliner Studio Paintbucket Games.

Hartmut Koenitz

Hartmut Koenitz ist unter anderem Pro-
fessor fiir Interactive Narrative Design an
der HKU Universitat der Kiinste in Utrecht
und am Cologne Game Lab der Techni-
schen Hochschule Koln.

Wolfgang Walk

Wolfgang Walk ist Autor, Spieledesigner,
Narrative Producer und Dozent mit Stati-
onen bei Blue Byte, Atari, Mimimi und vie-
len anderen und steht der Heldenreise als
Konzept sehr kritisch gegentiber.
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Beamdog ist vor allem fiir Remaster alterer Spiele wie Neverwinter Nights bekannt.
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Fir die Adventure-Rulckkehr des Jahrzehnts haben die Monkey-Island-Erfinder Ron Gilbert und
Dave Grossman grof3e Plane. Deshalb wollen sie nicht komplett in die Retro-Schiene abdriften
und reinen Fan-Service anbieten. Denn die Zielgruppe ist 30 Jahre spater eine andere. von peterBathge

Es lohnt sich, auf gute Dinge zu warten. Ron
Gilbert und Dave Grossman mussten 30 Jahre
warten, um Monkey Island fortzusetzen.
Naturlich wollten wir die beiden Adventure-
Legenden sofort nach der Ankiindigung von
Return to Monkey Island im April nach ihren
Planen befragen. Also schickten wir Inter-
view-Fragen ... und warteten. Zwischendurch
erschienen erste Screenshots zum Spiel,
und die US-Presse durfte ihre Gespréche

Segelschiffe und (untote) Piraten.
Das sind schon mal zwei wichtige
Zutaten fiir Monkey Island.
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mit zwei der drei Griindungsvéater von Mon-
key Island veroffentlichen (der andere
heilt bekanntlich Tim Schafer, und er
machte zuletzt Psychonauts 2). In Deutsch-
land dagegen: Funkstille. Und das im Land
der Adventure-Liebhaber, wo Point&Click-
Spiele in den goer- und 2000er-Jahren
selbst dann noch reiBenden Absatz fanden,
als das globale Interesse am Réatselgenre
stark zuriickgegangen war.

Das erste Monkey Island (1990) war schon das fiinfte LucasArts-Spiel auf Basis der SCUMM-Engine.

Fast zwei Monate lang mussten wir Ddum-
chen drehen, nur unterbrochen von regel-
mafiigen Nachfragen bei der deutschen
Presseabteilung von Publisher Devolver Di-
gital, teils gebetsmiihlenartig im Wochen-
rhythmus wiederholt:

e Wann kommt das Interview?

e Was machen die Entwickler?

e Kampft Ron Gilbert wie eine Kuh?

e Hinter dir, ein dreikdpfiger Affe!
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UNSERE GESPRACHSPARTNER

Ron Gilbert

Ron Gilbert erfand die legendare Adventure-Engine SCUMM mit
dem bekannten Verben-Interface. Als seine groRten Erfolge gelten
The Secret of Monkey Island und Monkey Island 2, an denen er ent-
scheidend mitwirkte. Spater entwickelte er mit seiner Firma Hu-
mongous Entertainment zahlreiche Lernspiele fiir Kinder, die sich
insgesamt tiber 15 Millionen Mal verkauften.

Dave Grossman

Dave Grossman war als Autor mitverantwortlich fiir Humor und
Story von LucasArts-Klassikern wie den ersten beiden Monkey-
Island-Spielen und Day of the Tentacle. Spater wirkte er bei Telltale
Games an der Neuauflage von Sam & Max mit und schrieb fiir Tales
of Monkey Island schon einmal eine Fortsetzung von Guybrush
Threepwoods legendaren Abenteuern.

Craig Derrick

Craig Derrick ist Executive Producer von Return to Monkey Island bei
Lucasfilm Games. Er begann seine Karriere als Producer der Descent-
Serie, war spater mitverantwortlich fiir die Tony-Hawk-Spiele, bis er
schlieBlich als Project Lead die beiden Special Editions von Monkey
Island 1 und 2 auf den Weg brachte.

anderem, wieso das neue Monkey Island
nicht nur bloBer Fan-Service fiir Spieler mit
Retro-Geliisten sein darf. Ein Grund dafir ist
etwas, das es beim direkten Vorganger
Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge noch
nicht in dieser Form gab: das Internet.

Doch Ende Mai kommt endlich die Bestati-
gung: Unsere Fragen wurden beantwortet,
deutschlandexklusiv! Obwohl die Story des
Spiels trotz eines 2022 angestrebten Relea-
ses noch streng geheim ist und keine kon-
kreten Fragen zu Spielinhalten oder Features
erlaubt waren, plaudern die zwei Chefent-
wickler und der Executive Producer von Re-
turn to Monkey Island eifrig aus dem Nah-
kdstchen. Dabei verraten sie euch unter

Es sieht ein wenig anders
aus, aber ist noch prima
erkennbar: Mélée Island.
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Return to Monkey Island ist ein
schwieriger Balanceakt

GameStar: Ron, Dave, welche Ziele habt ihr
euch fiir Return to Monkey Island gesetzt?

Ron Gilbert: Ich wollte wirklich ein echtes Pi-

ratenabenteuer daraus machen, und ich
hatte immer das Gefiihl, dass das die Wur-
zeln des ersten Spiels waren. Sehr zur Be-
stiirzung einiger Monkey-Island-Fans woll-
ten wir kein Retro-Spiel machen. Wir wollten

SCUMM steht fiir »Script Utility for Maniac Mansion«.

ein Monkey Island machen, das in die Zu-
kunft und nicht in die Vergangenheit weist,
aber trotzdem echte Adventure-Radtsel und
tolle Dialoge enthdlt und das Gefiihl, in die-
ser Welt zu sein, einféngt.

GameStar: Gibt es bestimmte Punkte, die je-
des Monkey-Island-Spiel beinhalten muss?
Dave Grossman: Ich wehre mich gegen die
Vorstellung, dass es bestimmte Anforderun-
gen gibt, aberich glaube, dass die wichtigs-
ten Elemente von Monkey Island mit dem
Ton der Welt und der Geschichte und der Art
der Charaktere zu tun haben. Die Details
sind groftenteils witzig, aber Humor spielt
fiir mich neben der Geschichte immer die
zweite Geige. Unsere Geschichte hat etwas
Ernstes und Reales in ihrem Kern. Im Origi-
nal geht es in Secret of Monkey Island um
einen jungen Mann, der seine Karriere be-
ginnt und dabei etwas Wichtigeres findet —
die Tatsache, dass diese Idee nicht von
Natur aus witzig ist, tragt dazu bei, dass das
Spiel trotz all des Blédsinns, mit dem die
Geschichte dann erzdhlt wird, auf dem Bo-
den bleibt. Das gilt auch fiir die Charaktere.
Obwohl die Nebencharaktere oft auf eine fiir
Adventure-Spiele typische Art und Weise in
ihre eigenen, seltsam kurzsichtigen Sicht-
weisen verstrickt sind, was zu lustigen Rét-
seln fiihrt, haben sie doch eine Sichtweise,
und das tragt dazu bei, dass sie und das
Spiel nicht zu sehr wie ein Cartoon wirken.

GameStar: Wie hat sich das Adventure-Genre
in den letzten 30 Jahren entwickelt und was
bedeutet das fiir Return to Monkey Island?
Ron Gilbert: In den 1990er Jahren war es in
Ordnung, wenn die Ratsel in Adventures
sehr schwer waren, weil sie schlecht konzi-
piert waren. Das funktioniert heute nicht
mehr. Heutzutage gibt es so viele Dinge, die
die Zeit der Spieler in Anspruch nehmen,
dass man sie nicht mehr stundenlang an ei-
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Das sieht aus wie ein ...
Schlisseldienst. Praktisch
in einem Adventure.

nem Rdtsel sitzen lassen kann. AuBerdem
haben wir das Internet, und wenn man nicht
weiterkommt, kann man die Losung einfach
nachschlagen. Jetzt geht es darum, ein gu-
tes Gleichgewicht zwischen einem schweren
und einem zu schweren Rétsel zu finden.
Craig Derrick: Nun, seit den ersten beiden
Monkey-Island-Spielen, die Ron meisterhaft
entwickelt hatte, hat sich eine Menge verdn-
dert. Wir haben miterlebt, wie sich die ge-
samte Spieleindustrie weiterentwickelt hat
und zu der Mainstream-Prdasenz herange-
wachsen ist, die wir heute sehen. Teilweise
kann das auf die anhaltende Fan-Gemeinde
und die Kultanhangerschaft zuriickgefiihrt
werden, die Titel wie Monkey Island 1 und 2
durch ihre fesselnde, lustige und einzigartige
Geschichte geschaffen haben. Bei Lucasfilm
gibt es viele groBe Monkey-Island-Fans — vie-
le von ihnen haben an den fritheren Spielen
der Serie und den jiingsten Special-Edition-
Veroffentlichungen mitgearbeitet, sodass sie
ein gutes Auge fiir die Serie haben. Devolver
Digital ist mit Ron und Dave als Creative
Leads an uns herangetreten, also konnten wir
uns die Chance, nach Monkey Island zuriick-
zukehren, nicht entgehen lassen!

GameStar: Welche Art von Publikum wollt
ihr mit Return to Monkey Island ansprechen?
Dave Grossman: Die Art, die acht Exemplare
eines Spiels nur zum Spaf} kaufen wiirde?
Ron Gilbert: Es gibt Millionen von Men-
schen, die Monkey Island gespielt haben.
Aber es gibt auch zehn Millionen Menschen,
die es noch nicht gespielt haben. Ich méch-
te sie in unserer Welt willkommen hei3en.

GameStar: Wie wollt ihr (jiingere) Spieler an-
sprechen, die noch nie Monkey Island oder
auch nur ein Adventure gespielt haben
(Schande uiber siel)?

Dave Grossman: Fiir Leute, die die Serie noch
nicht kennen oder die sie einfach nur auffri-
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Ist das der neue
Gouverneur von
Mélée Island?

schen wollen, haben wir ein »Catch-me-up«-
Feature eingebaut, das einen Uberblick iiber
die wichtigsten Dinge gibt, die man tiber alle
anderen Spiele wissen sollte. Jedenfalls die
wichtigsten Dinge, die mit der neuen Ge-
schichte zu tun haben. Und das Spiel selbst
ist ziemlich einsteigerfreundlich, man kann
es einfach in die Hand nehmen und spielen,
man braucht keine Erfahrung im Genre.

Wie es zur Riickkehr

von Monkey Island kam

GameStar: Wie habt ihr Lucasfilm davon
iberzeugt, dass die Zeit reif ist fiir eine
Riickkehr von Monkey Island?

Ron Gilbert: Es ist ein Prozess mit vielen be-
weglichen Teilen. Wenn alle Zahnrader inei-
nander greifen, kommt die Maschine ins
Rollen. Ich glaube nicht, dass es ein »Ereig-
nis« gab, das den Startschuss gab, sondern
viele kleine Ereignisse im Laufe der Jahre.
Craig Derrick: Ich kenne Ron und Dave seit
den Anfdangen der Entwicklung der Monkey
Island Special Editions und Tales of Monkey
Island und das Team von Terrible Toybox seit
Thimbleweed Park. Zu Beginn unserer Ge-
sprache haben wir die Teams von Lucasfilm
Games, Terrible Toybox und Devolver Digital
ausfiihrlich vorgestellt. Unsere Freunde von
Devolver Digital haben sich an Ron und
Dave gewandt, um ein weiteres Monkey Is-

Ratet nun mal, was das erste Spiel mit SCUMM-Engine war.

land zu entwickeln, und sind dann an einige
Mitglieder des Teams von Lucasfilm Games
herangetreten, um die Plane zu vertiefen.
Auflerdem stellten sie so sicher, dass Ron
und Dave die Freiheit haben, das Spiel zu
entwickeln, das ihnen vorschwebt. Das hat-
te fiir uns Prioritat, vor allem weil wir selbst
Fans der ersten beiden Monkey-Island-Spiele
sind. Und der Rest ist nun Geschichte.

GameStar: Was war nétig, um die Band wie-
der zusammenzubringen?

Dave Grossman: Das Timing passte zuféllig
gut zu mir, sodass es nicht viel Uberzeu-
gungsarbeit meinerseits bedurfte. Ich habe
schon immer gerne Projekte mit Ron ge-
macht, und ein neues Monkey-Island-Spiel
klang lustig. Wir mussten uns ein Wochen-
ende lang treffen, um sicherzustellen, dass
wir uns {iber die Richtung einig waren, in die
es gehen sollte. Aber als wir das geschafft
hatten, brauchten wir nur noch einen gro3en
Haufen Geld, um das Projekt zu finanzieren.
Ron Gilbert: Als die Entwicklung eines
neuen Monkey Island zu einer realen Mog-
lichkeit wurde, habe ich Dave kontaktiert,
und wir hatten ein erstes Brainstorming, um
zu sehen, ob wir gute Ideen haben. Monate
spater, als das Projekt offiziell war und die
Vertrdge unterzeichnet waren, begannen wir
mit der Story und dem Design. Daran haben
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Die StraRBen von Mélée
Island bei Nacht. Unten
links der Schlusselladen.

Oh, ein Affe. In einer
Hohle auf einer ... Insel?

wir fast drei Monate gearbeitet, bevor die
Produktion begann.

GameStar: Heutzutage wird fast jede grofie-
re Spielankiindigung vorab geleakt. Wie
habt ihr es geschafft, Return to Monkey
Island geheim zu halten?

Dave Grossman: Wir haben es wie in einem
Spionagefilm unter Verschluss gehalten. In
den Geheimhaltungsvereinbarungen gibt es
viele Seiten, auf denen all die schrecklichen
Strafen aufgefiihrt sind, die jeden erwarten,
der etwas ausplaudert. Die Leute wussten
nicht, worum es sich bei dem Projekt han-
delte, bis wir sie eingestellt haben. Es gab
eine spezielle Anweisung, meinen Namen
nicht zu erwdahnen, und wir haben uns nicht
einmal auf LinkedIn vernetzt, bis wir das
Projekt abgeschlossen hatten. Das hort sich
alles lustig an, wie ein Mantel-und-Degen-
Film, aber die Aufregung verflog nach etwa
finf Minuten, und dann war es zwei Jahre
lang furchtbar unangenehm.

Ron Gilbert: Ich bin erstaunt, dass nichts an
die Offentlichkeit durchgesickert ist. Das ist
eine echte Auszeichnung fiir unser Team
und zeigt, wie ernst wir alle die Geheimhal-
tung genommen haben. Ich glaube aber
auch, dass man bei einem Spiel, das aus
The Secret of Monkey Island hervorgehen
soll, Geheimhaltung erwarten kann.
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Wie das neue Monkey Island
aktuell entsteht

GameStar: Wenn ihr eure Arbeit an Return to
Monkey Island mit der Arbeit an Monkey
Island 1 und 2 vergleicht: Was ist anders?
Und was ist immer noch gleich?

Dave Grossman: Nun, die Welt ist anders.
Auch die Technologie, mit der wir Spiele
spielen, herstellen und liefern, ist anders.
Dinge wie Sprachaufnahmen bedeuten,
dass der Prozess anders sein muss. Adven-
ture-Spiele selbst sind anders. Und Ron und
ich sind anders, zumindest ein bisschen, als
wir es frither waren. Und doch fiihlt sich das
kreative Hin und Her, wenn wir uns in einem
Raum oder genauer gesagt in einem Telefo-
nat zusammensetzen, um uns Ratsel oder
Geschichten auszudenken oder Probleme
mit dem Spielerlebnis zu l6sen, so an, als
wadre es nicht einen Tag gealtert. Es ist sehr
befriedigend! Das Einzige, was fehlt, sind
die Sofas, denn auf der Skywalker Ranch
gab es bequeme Sofas.

Ron Gilbert: Die Arbeit aus der Ferne hat ei-
nen grofen Unterschied gemacht. Unser
Team ist iber die ganze Welt verstreut, und
es kann eine Herausforderung sein, nicht in
das Biiro von jemandem zu kommen und
Ideen auszutauschen. Insgesamt denke ich
nicht, dass es ein Problem war, aber ich ver-
misse es. Dave vermisst es wahrscheinlich

Escape from Monkey Island (2000) nutzte dann die GrimE-Engine, die zuerst in Grim Fandango (1998) zum Einsatz kam.

nicht, dass ich vorbeikomme und sage:
»Hey, woran arbeitest du gerade?«

Deutsche Version und

andere Lucasfilm-Adventures
GameStar: Was bedeutet die Riickkehr von
Monkey Island fiir andere dltere Lucasfilm-
Serien wie Full Throttle oder Loom?

Craig Derrick: In diesem Jahr feiert Lucasfilm
Games sein 40-jahriges Bestehen, wir sind
also nostalgisch und blicken gleichzeitig in
die Zukunft. Jedes Mal, wenn wir eines unse-
rer geliebten Abenteuerspiele wie Monkey
Island wieder aufgreifen, hdren wir von
Fans, die diese Serien mit ihren grof3artigen
Geschichten, herausragenden Charakteren
und ihrem unverwechselbaren Charme und
Humor lieben. Wir hoffen, dass die Fans von
Monkey Island sich auf das neue Spiel freu-
en, sobald es auf den Markt kommt, und
dass sie es auch neuen Fans empfehlen
konnen, die vielleicht Gefallen an dieser ak-
tualisierten Version des Klassikers finden.

GameStar: Da Deutschland ein sehr wichti-
ger Markt fiir Adventures ist: Was kénnt ihr
uns lber eine Lokalisierung erzahlen? Gibt
es Infos beziiglich der deutschen Synchron-
sprecher, die ihr uns mitteilen kdnnt?

Craig Derrick: Wir planen, das Spiel zu-
nachstin einer Reihe von Sprachen zu loka-
lisieren, darunter Englisch, Deutsch, Fran-
z0sisch, Italienisch und Spanisch. Wir
kénnen bestatigen, dass wirimmer nach
Wegen suchen, um unseren Fans ein grof3-
artiges Spielerlebnis zu bieten, insbeson-
dere durch die Lokalisierung der Spielin-
halte. Ahnlich wie bei den Fragen der Fans,
ob sie endlich das Geheimnis von Monkey
Island erfahren werden, miissen unsere
deutschen Fans auf weitere Updates war-
ten, wenn wir uns dem Start ndhern, aber
wir sind sicher, dass viele von euch nicht
enttduscht sein werden. %
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Obsidian bei Microsoft

DIE'PERFEKTE EHE?

2018 hat Microsoft das Rollenspielprofiteam Obsidian Entertainment ibernommen — und damit
einen Lieblingsentwickler der GameStar-Leser. Wie lief diese Ubernahme eigentlich ab, was
hat sich fur das Studio seitdem verandert, und warum machen die jetzt auch Survival-Spiele?
Wir haben mit drei Chefs von Microsoft und Obsidian gesprochen. von martin beppe

Als Obsidians Game Director Adam Brenne-
cke sein Survival-Spiel Grounded das erste
Mal einem Testpublikum vorfiihrt, verlassen
mehrere Leute schlagartig den Saal. »Die
haben die Arme hochgenommen, als ob sie
sich ergeben, den Kopf geschiittelt und sind
einfach gegangen.« Der Grund fiir die spon-
tane Abneigung gegen Grounded ist nicht
das Spiel selbst. Denn das ist bunt und wit-
zig, schlieBlich spielen wir hier vier auf Mini-
aturgréfle geschrumpfte Helden, die sich im
Vorgarten und Hinterhof eines Hauses gegen
allerlei Insekten zur Wehr setzen. Und gegen
Spinnen. Oh, Moment ...

»Genau, die Spinnen waren schuld, er-
innert sich Adam Brennecke. »Und wir dach-
ten nur, oh Mann, das ist echt iibel. Also
wollten wir unbedingt einen Arachnophobie-
modus einbauen und haben das Xbox Re-
search Team zur Hilfe geholt: Wie kdnnen
wir so einen Modus am besten umsetzen?«

Feargus Urquhart begann seine Karriere 1991 als
Playtester bei Interplay. 1996 griindete er dessen
interne Entwicklungsabteilung Black Isle Studios,
2003 mit vier Mitstreitern das inoffizielle Nach-
folgeteam Obsidian Entertainment. Heute ist der
dort CEO und Chef von liber 200 Mitarbeitern.
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Warum wir diesen Artikel mit Grounded,
seinem Spinnenproblem und dem Xbox Re-
search Team beginnen? Weil es ein gutes
Praxisbeispiel dafiir ist, was sich fiir Obsi-
dian gedndert hat, seit Microsoft den Rol-
lenspielentwickler Ende 2018 tibernommen
hat. Publisher schluckt Kultentwickler, da
schrillen bei uns Spielern ja schon reflexartig
die Alarmglocken. Aber wie ist es wirklich,
als bisher unabhdngiges Studio in einen
groflen Konzern eingegliedert zu werden?
Wie lief das damals iiberhaupt ab? Wie dn-
dert sich das Tagesgeschaft? Wer entschei-
det, welche Spiele wie gemacht werden?
Wir haben unabhéangig mit drei Fiihrungs-
krédften von Microsoft und Obsidian Enter-
tainment gesprochen: Obsidians Game Di-
rector Adam Brennecke haben wir ja schon
erwdhnt, dazu kommen Mary McGuane,
Studio General Manager der Xbox Game
Studios, sowie der Mann mit dem coolsten

Mary McGuane, Studio General Manager bei
Xbox Game Studios, ist seit Giber 20 Jahren bei
Microsoft im Bereich Gaming und Tech tétig. Als
Studio General Manager arbeitet sie eng mit Ob-
sidian, Inxile and Double Fine zusammen, deren
Ubernahmen sie federfiihrend organisiert hat.

Spinnen in Spielen. So normal wie Kekse zu Weihnachten. Die beriihmtesten sind wohl ...

Namen der gesamten Spielbranche: Fear-
gus Urquhart, einer der Griinder von Obsi-
dian im Jahr 2003 und heute Prasident und
CEO. Sie alle sagen, dass es Obsidian unter
Microsoft besser denn je gehe. Und man
mache auch weiterhin Rollenspiele.

2020: Der Spider Slider

Springen wir aber noch mal kurz zuriick zu
den Spinnen und dem Xbox Research Team,
auf das Obsidian bei der Entwicklung zu-
greifen kann. Diese Abteilung unterstiitzt
alle Microsoft-Studios, wenn es um wissen-
schaftliche Recherche geht, etwa bei histo-
rischen Fakten oder User-Umfragen. Obsi-
dian wollte keine Holzhammerlésung wie in
Satisfactory, wo Spinnen einfach durch Kat-
zenbilder ersetzt werden. Und weil Grounded
ein Koop-Spiel ist, miissen Spinnen auch
individuell anpassbar sein, einfach kom-
plett weglassen geht nicht.

Adam Brennecke ist Game Director bei Groun-
ded und seit 2004 bei Obsidian Entertainment.
Er war bei Knights of the Old Republic 2 dabei
und bei Fallout: New Vegas, auBerdem arbeitete
er als Executive Producer und Lead Programmer
bei beiden Teilen von Pillars of Eternity.
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Wenn Entwickler eine Frage haben, kdnnen sie sich an eine Microsoft-eigene Abteilung wen-
den. Die dortigen Forscher befragen Experten, studieren Quellen, fiihren Playtests und Expe-
rimente durch. Unter anderem helfen sie dabei, das User Interface (Ul) von Spielen zugéngli-
cher (etwa fiir Menschen mit Behinderung) zu machen, Spiele mit neuen Eingabemethoden
zu Uberpriifen oder historische Details richtig hinzubekommen. Die Mitarbeiter von Xbox
Research weisen einen psychologischen, soziopsychologischen oder neurowissenschaftlichen
Hintergrund auf. Sie fithren auf Anfrage der Microsoft-eigenen Studios Analysen von deren
Konzepten und Spielen durch und helfen bei der Optimierung von Prozessen zu solch viel-
faltigen Themen wie (toxischer) Kommunikation in Online-Spielen, auf die Bediirfnisse von
Gehorlosen angepasstes Spieldesign oder der Formel fiir bessere Spielestorys.

Also hat sich das Xbox Research Team mit
Spinnenphobikern zusammengesetzt, um
herauszufinden, was genau ihnen Angst
macht. Am haufigsten wurden die acht Augen
genannt — und so wurden im Spiel mehrere
Spider Slider eingebaut, mit denen die Spie-
ler stufenweise die Augen, Haare, Beine
und so weiter reduzieren konnen, bis hin zur
kompletten Unsichtbarkeit. »Man kann so-
gar den Spinnensound deaktivieren, obwohl
Spinnen eigentlich gar keine Gerdusche ma-
chen.« Fiir Adam Brennecke ist das Research
Team ein grof3er Vorteil bei Microsoft: »Wir
bekommen viel mehr direktes Feedback als
friiher, das war als einzelner Entwickler so
gar nicht moglich. Dadurch kénnen wir User-
Wiinsche schon friih im Spiel umsetzen.«
Das Research Team kommt auch bei an-
deren Spielen und Studios zum Einsatz. Bei
Grounded kiimmert es sich nicht nur um haa-
rige Viecher, sondern auch um den Einstieg
ins Spiel, den Grafikstil und die Tutorials.
Das Team untersucht, wo Spieler stecken-

Knights of the Old Republic 2: Das erste Spiel von Obsi-
dian ist ein Volltreffer, obwohl zum Ende der Handlung

sichtlich Geld und Zeit ausgegangen sind.
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bleiben und welche Features sie vielleicht
gar nicht bemerken. Aber gehen wir noch

einen Schritt weiter zuriick: Wie war das da-

mals eigentlich mit der Ubernahme?

2019: Willkommen in der Familie
Auf Microsofts Seite ist damals Mary Mc-
Guane federfithrend: »Bevor wir Obsidian
und die anderen Studios 2019 akquiriert
haben, haben wir uns beim Evaluieren drei
Dinge angeschaut: die Leute, ihre Teams
und ihre Ideen. Also wer diese Studios lei-
tet, ob ein Team dabei ist, das hochwertige
Spiele entwickeln und auch fertigstellen
kann, und schlieSlich die Ideen, die sie
haben.« Ziemlich schnell kristallisiert sich
damals heraus, dass Obsidian genau diese
drei wichtigen Dinge mitbringt.

Und dann geht alles ganz flott, erinnert
sich Feargus Urquhart: »Microsoft hat Inter-
esse an uns signalisiert, und wir haben uns
kurz darauf mit Mary, ein paar anderen Mi-
crosoft-Leuten und meinen Partnern zum

Lunch getroffen. Wir sind uns sehr schnell ei-
nig geworden und haben alles klargemacht.
Natiirlich haben die Vertragsdetails noch ei-
nige Zeit gebraucht, aber im Prinzip war mit
diesem Lunch alles in trockenen Tiichern.«

2003 bis 2018:

Hai im Haifischbecken

Fiir Feargus und sein Team enden damit lan-
ge Jahre der Unabhédngigkeit. Rund ein Dut-
zend seiner Leute stammt noch aus den al-
ten Zeiten der Black Isle Studios, dem
internen Entwicklerteam von Interplay, das
Feargus 1996 griindet. 2003 schlie3t Black
Isle, doch schon Ende des selben Jahres
macht er mit seinem neuen Studio Obsidi-
an Entertainment weiter. Fiir Feargus be-
deutet das damals vor allem eines: um Pro-
jekte und Budgets zu kdmpfen.

»Der grofite Teil meines Jobs bestand all
die Jahre darin, unser Studio finanziert zu
bekommen. Ich vergleiche unabhé&ngige Ent-
wickler gern mit einem Hai: Wir miissen stan-
dig schwimmen, um den ndchsten Deal zu
bekommen, und wenn wir einen Vertrag un-
terschreiben, haben wir wieder fiir eine Wei-
le Luft — bis die Jagd von vorne losgeht.«

Um aus dem Publisher-Haifischbecken
rauszukommen, finanziert Obsidian sein
ndchstes Spiel iiber die damals noch junge
Plattform Kickstarter: »Das war fiir uns der
bisher grofte Wechsel unserer Arbeitsweise.
Wir konnten uns mit Hilfe der Spieler endlich
selbst finanzieren, haben mit Pillars of Eter-
nity gut verdient und damit Pillars 2 finan-
ziert, wahrend wir das erste Pillars weiter
weiterentwickelt haben. Es war endlich un-
ser eigenes Geld, niemand konnte uns mehr
anschreien. Sorry, das war vielleicht die fal-
sche Formulierung ... ich meine, wir waren
wir, wir waren unter uns, wir waren selbst
verantwortlich, haben unsere Features, Bud-
gets und Termine selbst festgelegt.«

Mehr Zeit fiir Spiele

Als das Angebot von Microsoft kommt, will
Obsidian vor allem eines bleiben: Obsidian.
»lch und alle anderen hier wollten als Obsidi-
an weiter Rollenspiele machen, und Micro-

Vom Panikpelztier zum Knuddelobjekt: Mit dem Spider
Slider von Grounded konnt ihr Spinnen ohne acht Beine

und Augen darstellen — dank des Xbox Research Teams.

... die schwarze Spinne im Jump&Run Limbo, die Frostbite Spiders in Skyrim, ...
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soft gibt uns die Moglichkeit dafiir«, betont
Feargus. »Natdirlich lassen sie uns nicht ein-

fach zehn Jahre lang an etwas herumschrau-

ben. Wir haben die Verantwortung, unsere
Spiele fertigzustellen, und wenn wir das gut
machen und groBartige Titel liefern, konnen
wir das ewig so weitermachen.«

Fiir den Obsidian-Chef heif}t das aber
auch, dass er mehr Zeit in die Spiele inves-
tieren kann. Und weil sich sein Studio mitt-
lerweile auf rund 200 Leute vergrofiert hat,
sind auch mehrere Projekte parallel maoglich.
Derzeit sind vier in der Pipeline:

e Grounded kommt im September aus dem
Early Access in den offiziellen Release.

¢ Das Fantasy-Rollenspiel Avowed hat zur-
zeit keinen Release-Termin. Geriichten zu-
folge gibt es hinter den Kulissen viele Pro-
bleme, so soll etwa die Entwicklung nach
dem Abgang der urspriinglichen Chefent-
wickler neu gestartet worden sein.

® Das SciFi-Rollenspiel The Outer Worlds 2
hat noch keinen Release-Termin.

¢ Und das gerade angekiindigte historische
Abenteuer Pentiment (Preview weiter vor-
ne) kommt im November 2022, ein »Pas-
sion Project« unter den Fittichen des
Gamedesign-Veteranen Josh Sawyer.

Obsidian hat also (fast schon mehr als) ge-
nug zu tun, die Haifischzeiten sind vorbei.

So viel wie nétig,

so wenig wie moglich

Aber wie sehr muss sich ein Studio, das iiber
15 Jahre selbstindig war, beim Ubergang in
einen Weltkonzern verbiegen? Wie wird man
da integriert? »Eine sehr gute Frage, denn
die habe ich mir auch gestellt«, sagt Mary

McGuane. Am Ende sei die Strategie simpel:

Die Studios (etwa auch Wasteland-3-Ent-
wickler Inxile Entertainment) werden nicht
assimiliert, sondern nur die allernotigsten
Bereiche integriert — die IT zum Beispiel,
Sicherheitsvorschriften, Firmenpolitik. Bei
allem anderen sollen die neuen Familien-
mitglieder so unabhéngig wie moglich blei-
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Pentiment ist ein »Passion Project« von
Joshua »Josh« Sawyer, der ebenfalls von
den Black Isle Studios zu Obsidian kam.

Details zu The Outer Worlds 2
stehen noch unter Verschluss.

ben. »Wir wollten nicht, dass sich der Alltag
fiir Feargus oder andere Mitarbeiter im Stu-

dio signifikant dandert, weil das sehr stérend
sein kann. Genau das ist mein Job: mich mit
Feargus und den anderen Studiochefs zu-

sammensetzen und auf ihr Feedback héren,
ob neue Microsoft-Vorgange fiir sie sinnvoll
und wichtig sind oder eben nicht. So konnen

Auch der zweite Wurf bringt viel Respekt. Fallout:
New Vegas leidet aber unter Bugs. Bethesda hatte
wohl eine zu enge Deadline angesetzt.

... die riesige Spinne in Resident Evil, die Spinnen in Minecraft, ...

sich die Teams auf die Spiele konzentrieren
und nicht darauf, was es bedeutet, jetzt zu
Microsoft zu gehdren.«

Die groBte Herausforderung:
Ein Luxusproblem
Das klingt nach einer groBen, gliicklichen
Familie. Trotzdem bringe der Wechsel von
der Unabhéangigkeit in einen Weltkonzern
wie Microsoft neue Herausforderungen,
sagt uns Feargus Urquhart: »Natdrlich re-
den Leute dariiber: >Oh, da ist der grofie
bose Publisher oder Konsolenhersteller, die
kommen irgendwann zu uns und versuchen,
die Kultur zu verdndern und solche Sachen!«
Ich bin mir sicher, dass so etwas bei Uber-
nahmen passiert, bei uns allerdings nicht.
Unsere groRte Herausforderung ist dafiir,
jetzt mit groRen Budgets verantwortlich um-
zugehen. Friiher haben wir einen Publisher
iberzeugt, uns viel Geld zu geben. Das ha-
ben wir dann ausgegeben, und manchmal
mussten wir um mehr Geld bitten. Wir haben
dann tiber Termine verhandelt und schlief3-
lich ein Spiel herausgebracht. Und jetzt sind
wir ein Teil von Microsoft, und wir konnten
72 Millionen Dollar fiir eine Waffenanimation
ausgeben. Aber du musst trotzdem immer
nachdenken, was wirklich sinnvoll ist, es ist
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schlieBlich unsere Verantwortung. Tut mir
leid, dass ich dir so eine langweilige Antwort
geben muss, aber das war tatsachlich die
grofite Herausforderung fiir uns.«

Wer entscheidet,

welches Spiel gemacht wird?

Aber wer bestimmt eigentlich letztendlich,
welche Spiele entwickelt werden? Entschei-
den die einzelnen Studios das fiir sich
selbst oder sagt Microsoft: »Hey, wir haben
da diese Marke und diese Idee, welches
Studio setzt das am besten um?« Klare
Aussage von Mary McGuane: »Die Entschei-
dung kommt wirklich von den Studios, diese
kreative Freiheit haben sie jetzt einfach. Wir
haben Franchise-Titel wie Halo und Forza,
aber auf der anderen Seite eben auch die
Studios, mit denen ich arbeite, die eigene
Ideen entwickeln kénnen, das ist uns wirk-
lich wichtig. Wir wiirden nie von oben herab
sagen lhr macht jetzt einen Space Simula-
tor¢, obwohl das gar nicht zum Team passen
wirde, weil seine Starken ganz woanders

Inxile gehort mittlerweile ebenfalls zum Microsoft-

Avowed sieht auf den ersten Blick wie Skyrim aus, spielt
aber im Universum von Pillars of Eternity. Geriichte
besagen, dass die Entwicklung unter Problemen leidet.

liegen. Und diese Stdrken machen die bes-
ten kreativen Spiele.«

Das Survival-Spiel Grounded und das
frisch angekiindigte Pentiment fallen zwar
auf den ersten Blick aus dem klassisch rol-
lenspielfokussierten Obsidian-Spielemus-
ter. Feargus Urquhart erkldrt uns aber, war-

um das gar nicht stimmt: »Ich denke manch-

mal, dass sich in einigen Studios Leute mit
einer Liste mit 17 Dingen zusammensetzen,
die ein Rollenspiel haben muss. Aber bei

Obsidian haben wir schon viele verschiede-

ne Spiele gemacht und keine Angst davor,
Dinge auch anders zu betrachten. Und be-
sonders wenn man sich Pentiment ansieht,
ist es wirklich ein Spiel, das viel von dem

hat, was wir richtig machen, und seine Sto-

ry treibt es stark voran. Es hat viel zu erzadh-

len, es erschafft eine Welt, es gibt viele Cha-

raktere. Das sind alles Dinge, die viel davon
ausmachen, wer wir sind. Klar, Pentiment
ist ein bisschen anders, aber es erschafft
wieder eine Welt und bringt die Spieler hin-
ein. Ich glaube, das ist eine der wichtigsten

Konzern. Das Studio von Brian Fargo entwickelte zuletzt
Wasteland 3, dem man die Microsoft-Millionen ansah.
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... Duke’s Dear Freja in Dark Souls 2 und natiirlich die Spinnen in den Metro-Spielen.

Qualitdten von Rollenspielen: Menschen in
Welten zu bringen.«

Grounded:
Eine Idee, zehn Millionen Spieler
Auch Grounded schmeiflt Menschen in eine
Welt, allerdings ganz winzige. Wie ist eigent-
lich die Idee entstanden, ein kooperatives
Survival-Spiel mit geschrumpften Helden zu
entwickeln? Die stammt von Adam Brenne-
cke und kam fast viel zu spdt: »Bei Obsidian
wollten wir schon sehr lange ein Survival-
Spiel machen. Damals war ich Teil des Pillars-
of-Eternity-Teams. Und wahrend wir an den
beiden Teilen gearbeitet haben, kam das Sur-
vival-Genre irgendwie wie aus dem Nichts.
Wir haben damals wahnsinnig gerne Ark und
The Forest gespielt, Subnautica war auch ei-
ner unserer Favoriten. Bevor es dann bei Mi-
crosoft mit Grounded losging, haben Lead
Designer Bobby Null und ich uns fiir mehrere
Tage im Biiro zum Brainstormen eingeschlos-
sen, um herauszufinden, wie wir einen guten
Aufhadnger fiir unser Spiel bekommen — denn
wir wussten ja, dass der Markt ziemlich tiber-
schwemmt war: auf einsamer Insel gestran-
det, mit Zombies gestrandet, und so weiter.«
Ein Me-too-Spiel kommt fiir die beiden
nicht in Frage: »Wir wollten natirlich etwas
Besonderes machen, unsere eigene Inter-
pretation. Als Rollenspielentwickler fiihlten
wir uns definitiv zum mittelalterlichen Fanta-
sy-RPG-Typ hingezogen. Aber wir wollten
auch andere Ideen durchspielen, sind Ac-
tionfilme aus den 8oern durchgegangen, ha-
ben uns >Terminator« und >Predator< und so-
was angesehen. Irgendwann sind wir dann
beim Thema Hinterhof gelandet, in den man
reingeworfen wird und tiberleben muss.« Of-
fensichtlich hat Grounded einen Nerv getrof-
fen: Uber zehn Millionen Spieler sind laut
Microsoft in Brenneckes und Nulls Hinterho-
fen unterwegs — mit oder ohne Spinnen. %
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Feuerpfeile in Age of Empires und Total War

HISTORISCHE
BLODSINN

Historiker erklaren, wie realis-
tisch Feuerpfeile wirklich sind
—und warum es kaum ein
Spiel mit historischem Schau-
platz ohne sie gibt. vonpom schott

Kaum ein mittelalterliches oder antikes
Schlachtfeld in beliebten Spielen und Filmen
kommt ohne sie aus: Feuerpfeile, die hun-
dertfach in den Himmel steigen, die ndcht-
liche Schwdrze dramatisch ausleuchten und
anschlieBend bose pfeifend auf die Feinde
niederregnen. Was auf der Leinwand vor al-
lem dsthetisch ansprechend aussieht, birgt
im Spiel meist auch handfeste Vorteile:

Feuerbogenschiitzen verursachen mehr Scha-

den als normale Bogenschiitzen, das ergibt
instinktiv sofort Sinn. Was brennt und spitz
ist, tut mehr weh als etwas, das nur spitz ist,
na klar! Altertumswissenschaftler hingegen
konnen tiber diese Gleichung nur den Kopf
schiitteln und wissen, warum Feuerpfeile
trotzdem so h&ufig in Total-War-Titeln oder
aktuell Age of Empires 4 auftauchen. Wie so
oft liegt die Antwort auf diese Frage aller-
dings nicht in der Geschichte, sondern in den
Kopfen der Spielerinnen und Spieler.

Der Irrtum beginnt

bereits beim Namen

»Zuerst einmal heifit es korrekt Brandpfeile
und nicht Feuerpfeile.« Mit dieser Berichti-

Brandpfeile sind praktikabel,
das wissen experimentelle
Archdologen schon lange.
Und trotzdem wurden sie
nur selten auch eingesetzt.

gung beginnt Philipp Roskoschinski unser
Interview. Zuletzt war Roskoschinski als his-
torischer Berater der Netflix-Produktion »Bar-
baren« tatig, wo er Regisseur und Drehteam
bei der Auswahl von Requisiten und der Set-
Ausgestaltung unterstiitzte. Er weif3: Feuer-
pfeile oder Brandpfeile, wie wir sie aus Spie-
len wie Age of Empires, Stronghold oder Total
War kennen, haben nichts mit der Realitdt zu
tun: »In der Praxis haben diese Pfeile nur bei
sehr spezialisierten Angriffen wie bei Bela-
gerungen eine Rolle gespielt. Hier kennen wir
Brandpfeile vor allem aus der griechischen
und der spatromischen Antike, danach erst
wieder vom Spatmittelalter.«

Szenen wie diese aus Total War:
Attila sind Unsinn, machen aber
inszenatorisch einiges her.

Die Aufgabe eines Brandpfeils in der histo-
rischen Kriegsfiihrung liegt dabei auf der
Hand: logischerweise Dinge anzuziinden.
Das allerdings gelang nur mit viel Geduld -
und sehrvielen Pfeilen, wie der Altertums-
wissenschaftler Roskoschinski weif: »Diese
Waffen wurden gegen feste Installationen
wie Gebdude in Stadten eingesetzt, wo
man wusste: Wenn ich nur genug drauf
schieBe, dann wird vielleicht irgendwann
mal irgendwo was Feuer fangen. Im Spat-
mittelalter versuchte man beispielsweise,
Munitionslager zu treffen, wo fiir frithe
Schusswaffen das Schwarzpulver gelagert
wurde.« Die Vorstellung aber, dass Brand-
pfeile direkt Holzgebdude in Brand setzen
konnen, diese Spielfantasie winkt der Ex-
perte als unrealistisch ab. Wie tibrigens
auch die generelle Darstellung des Bogen-
schiitzen im Stile Hollywoods: »Historienfil-
me zeigen Bogenschiitzen, die wie Muske-
tenlinien aus dem 18. Jahrhundert aufge-
reiht stehen. Und dann sagt der Befehlsha-
ber: Spannen und Feuer! Und dann sollen
die loslassen. Und der BefehlFeuer«
kommt ja aus der Zeit der Schusswaffen
und hier ist volliger Quatsch.« Auch ver-
weist Philipp Roskoschinski darauf, dass
historische Bogenschiitzen nur sehr kurz die
Sehne bis zum dufiersten Anschlagpunkt zo-
gen und dann direkt wieder loslieen — das
sparte Kraft. Ein langes Halten und Zielen
sieht allerdings wesentlich spektakuldrer
aus und ist spannender, das wissen auch
Regisseure und Spielemacher.



Spiele mit historischen Schau-
platzen sind in erster Linie daran
interessiert, Erwartungshaltun-
gen ihrer Spieler zu erfiillen.

Brandpfeile transportieren nicht
Feuer - sondern Glut

Was uns Spiele bisher auch verschwiegen
haben: Brandpfeile transportieren nicht
direkt Feuer, wie es uns spektakuldr insze-
nierte Leinwand- und Bildschirmschlachten
immer wieder zeigen, sondern lediglich die
Glut, die dann hoffentlich nach dem Ein-
schlag des Pfeils eine nahegelegene Ober-
flache in Brand setzt: »Besonders im Spat-
mittelalter wurden dann in Pfeilspitzen, die
zu einem kleinen Hohlk&rper geformt wur-
den, gliihende Eisenspane gefiillt. Dieses

Material wird wesentlich heif3er als ein bren-

nender Lappen. Erst recht, wenn dann durch
den Pfeilflug auch noch ordentlich Sauer-
stoff an die Glut kommen kann.«

Der Altertumswissenschaftler gerat wah-
rend unseres Interviews immer wieder ins
Kopfschiitteln und verweist wiederholt da-

rauf, dass zwischen Spielen, Filmen und his-

torischer Realitdt stellenweise gigantische
Abgriinde klaffen wiirden. Er weif} aber
auch, warum Games so oft Geschichtsbilder
zeigen, die nichts mit der Realitat zu tun ha-
ben — wie hier der Einsatz von Feuer- oder
Brandpfeilen als Superwaffe, die brandge-
fahrlich ist: »In diesen Medien wird bildlich

immer wieder voneinander abgeschrieben.
Da geht kaum jemand ran und sagt, wir ma-
chen es jetzt so, wie es wirklich war, statt-
dessen werden Bilder zitiert, die von der
Mehrheit als historisch authentisch empfun-
den und erwartet werden.«

Ein anderes Beispiel hierfiir in der jiinge-
ren Spielegeschichte: die Spartaner aus
Assassin’s Creed Odyssey, die mit Sixpack,
rotem Umhang und sogar dem beriihmten
Gegner-in-den-Abgrund-treten-Kick aufwar-
ten — das sind allesamt Zitate nicht etwa aus
dem Geschichtsbuch, sondern aus dem Hol-
lywood-Hit »300«, der zwar schon einein-
halb Dekaden alt ist, aber bis heute unser
Bild von den spartanischen Elitekriegern
prégt. Das erwarten Spieler und Spielerin-
nen in einem Titel tiber die griechische Anti-
ke nun mal - und das bekommen sie auch.

Es geht um »historische Marker«
Mit diesem Thema beschaftigt sich Aurelia
Brandenburg schon seit Jahren: Die Histori-
kerin und Doktorandin promoviert an der
Universitdt Wiirzburg tiber Adel im Spatmit-
telalter, schreibt abseits dieser Forschung
aber auch immer wieder iiber Geschichtsbil-
derin Spielen und Filmen. Ihr sind in ihrer

In Age of Empires 4 wie
in unzahligen anderen
Spielen kénnen Bogen-
schiitzen mit Brandpfei-
len ausgeriistet werden.

Forschung noch kein einziges Mal nennens-
werte Erwdhnungen von Brandpfeilen be-
gegnet, ein krasser Gegensatz zur Populari-
tatim Spiel und Film.

Brandenburg hat sich iiber diese Diskre-
panz Gedanken gemacht und analysiert im
GameStar-Interview zwei unterschiedliche
Erklarungsansatze: »Zum einen funktionie-
ren Brandpfeile wie ein historischer Marker,
der uns anzeigt: Wir sind hier in der Vormo-
derne. Neuzeit ist immer mit Schusswaffen
verbunden, was spannenderweise absurd
ist, denn Schusswaffen gab es auch schon
im Mittelalter, die spielten da nur noch kei-
ne grofRe Rolle.« Zum anderen erlauben
Brandpfeile laut der Historikerin diese ein-



In Stronghold und Stronghold: Crusader entziinden Bogen-
schiitzen mit Brandpfeilen versteckte Teerdepots, das ergibt
spielerisch Sinn und erfordert vom Spieler taktisches Kalkdil.

drucksvollen Bilder, die bei Filmen und
Spielen so wichtig sind, Stichwort »Tausend
Feuerpfeile am Nachthimmel«. Dazu sagt
Brandenburg: »Das zieht einfach wunderbar
in Unterhaltungsmedien. Eine Nachtszene
mit einem Pfeilmeer am Himmel, dann Men-
schen, die brennend iiber das Schlachtfeld
taumeln, dazu noch die Soundkulisse von
Feuer und zischenden Flammen.« Sowas
halte Menschen am Bildschirm gefesselt.
Aber ganz konkret auch in Verbindung mit
Spielen seien Feuerpfeile fiir Entwickler-
teams so attraktiv, weil sie interessante Me-
chaniken ermoglichen. Als Fallbeispiel zieht

UNSERE EXPERTEN

die Historikerin die jiingsten Teile der
Assassin’s-Creed-Reihe heran: »Es gibt da
diese Missionen, in denen ich Warenlager
anziinden muss. Das kann ich mit einer Fa-
ckel erledigen. Oder mit einem Feuerpfeil.
Dafiir muss ich dann so geschickt einen Pfeil
durch eine Flamme schieen oder an ihr
entziinden, damit ich mein Ziel erfiillen
kann, einen Brand zu legen.«

Feuerpfeile versteht jeder Mensch
Nicht zuletzt sind Brandpfeile als Waffe sehr

gut lesbar, wie Brandenburg schlielich aus-

fiihrt. Sie umschreibt das mit dem Begriff

Philipp Roskoschinski

Philipp Roskoschinski ist studierter Altertums-
wissenschaftler, prahistorischer Archdologe
und Rechtshistoriker. Er griindete aufRerdem
»Kaptorga«. Kaptorga produziert Dokumentati-
onen, Kurzfilme und Podcasts, die sich allesamt
um die Vermittlung von realistischen und his-
torisch belegten Geschichtsbilder drehen.

Wenn Dutzende oder gar Hunderte
Projektile mit einem langen Feuer-
schweif durch die Nacht zischen,
sieht das spektakular aus, etwa in
Shogun 2: Fall of the Samurai.

der »Gaming literacy«, bestimmte Bilder
und Motive also, die wir »gelernt« haben zu
interpretieren, ohne ihre eigentlichen histo-
rischen Urspriinge zu kennen: »Mein Lieb-
lingsbeispiel ist der Kreuzritter als Symbol:
Du kannst das Thema des Kreuzzugs im
Zweifel immer tber einen Kreuzritter erzdh-
len, derimmer dhnlich aussieht: Kreuz auf
der Brust, meist ein rotes, dann noch Topf-
helm auf dem Kopf, ein Pferd und Schwert
dazu und fertig. Dann miissen Spieler gar
nicht mehr wissen, ob das nun ein Templer
oder ein anderer Ordensmann ist, alle wis-
sen aber: Es ist ein Kreuzritter.«

Bei Fdllen wie diesem geht es laut der His-
torikerin vorrangig nur noch um Symbole,
um ikonographische Details, die von Spie-
lern erkannt werden und die wie Abkiirzun-
gen, Shortcuts, im Kopf funktionieren. Und
im Fall des Brandpfeils heif3t diese Abkiir-
zung: brennt, macht also mehr Schaden.

Die Interviews mit den beiden Experten
zeigen: Auch im Detail haben Spiele mit his-
torischen Schaupldtzen nur wenig mit der
tatsdchlichen Geschichte zu tun, sondern zi-
tieren stattdessen gerne Bilder, die wir be-
reits aus anderen Medien kennen — und die
wir auf einen Blick verstehen und lesen kon-
nen. Der Brandpfeil gehort zu diesen leicht
verstandlichen Spielmechaniken und wird
aus genau diesem Grund wohl nie aus unse-
ren Spielen verschwinden — sich schiitteln-
de Expertenkdpfe hin oder her. %

Aurelia Brandenburg

Aurelia Brandenburg promoviert als Histo-
rikerin und Doktorandin an der Universitat
Wiirzburg lber Adel im Spatmittelalter,
schreibt abseits dieser Forschung aber auch
immer wieder liber Geschichtsbilder in Spie-
len und Filmen auf Geekgefluester.de und
LanguageAtPlay.de.
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Sony torpediert sich selbst

WOFUR ~
NOCH EINE

PS5?

Lange machten Peter hohe Preise und Liefer-

schwierigkeiten einen Kauf der PlayStation 5 madig. »
2022 torpediert nun sogar Sony seinen Wunsch. von peter Bathge /

-
Morgens lege ich mir einen Schlachtplan zu- schen Pflicht, wenn ich es tiberhaupt zum ventar der Anbieter innerhalb weniger Minu-
recht. Die Kreditkarte wird griffbereit neben Einkaufswagen schaffen will. Jetzt noch die ten (und manchmal sogar Sekunden) restlos
den Monitor gelegt, auf Twitter folge ich 17 Twitter-Benachrichtigungen aktivieren, damit  ausverkauft war und ich mit meinen 35 Jah-
Bots, die sofort Alarm schlagen, wenn irgend-  das Telefon vibriert, sobald es losgeht. Und ren offensichtlich viel zu langsam fiirs stupi-
wo das Objekt der Begierde in freier Wild- dann heit es: Warten! Auf den PSs-Drop. de Einkaufswagenklickfest geworden bin.
bahn gesichtet wird. Am Handy bleiben die Zwei Monate lang habe ich mir diese und Sondern auch weil trotz solcher PSs-Knaller
Tabs mit Amazon, Media Markt, Otto, Saturn dhnliche Vorbereitungen angetan in dem wie Horizon: Forbidden West, Gran Turismo
und Euronics den ganzen Tag uber offen. Versuch, 2022 endlich eine PlayStation 5 zu 7 und dem fiir dieses Jahr angekiindigten
Vorher wird noch schnell ein Probeabo bei kaufen. Am Ende habe ich entnervt aufgege-  God of War: Ragnardk die Vorstellung, Sonys
Amazon Prime abgeschlossen, das ist inzwi- ben. Nicht nur weil stets das komplette In- weifle Konsole neben meinen Fernseher zu

The Last of Us wurde jiingst fiir

den PC angekiindigt. In einer
stark verbesserten Version.
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Spiele wie Days Gone fin-

den ihren Weg inzwischen
verlasslich auf den PC.

stellen, in den vergangenen Wochen massiv
an Attraktivitat eingebiiBt hat. Dafiir gibt es

drei Griinde. Und einer hat damit zu tun, wie
ich ticke, namlich ganz, ganz ruhig.

Grund 1: Sonys PC-Strategie
Wahrscheinlich verspiirt ihr Freude tiber den
PC-Release von The Last of Us, neun Jahre
nach der ersten Veroffentlichung fiir die
PlayStation 3. Okay. Eventuell werden eure
Augen feucht beim Gedanken daran, wie
emotional die Reise mit Ellie und Joel fiir
euch war, weil ihr das Action-Adventure be-
reits auf einer der Sony-Konsolen durchge-
spielt habt. Und mdglicherweise — und dann
seid ihr ein bisschen so wie ich — denkt ihr
euch: »Was soll das jetzt?«

Es ist kein Geheimnis mehr, Sony hat den
PC fiir sich entdeckt. Das Unternehmen ver-
dient inzwischen gutes Geld mit Steam-
Releases. Days Gone, God of War, inzwischen
haben mehrere einstmals als exklusive Play-
Station-Blockbuster beworbene Titel den

Weg auf den PC gefunden. Auf der einen Sei-

te ist das natdirlich klasse, nieder mit den
Plattformgrenzen und so weiter. Auf der an-
deren Seite entwertet diese Strategie fiir
mich gerade massiv die PSs. Wer geduldig
ist (so wie ich) und neue Spiele nicht sofort
spielen will, der kann damit rechnen, dass
erin ein paarJahren all die urspriinglichen
Exklusivknaller der PS5 auch auf seinem PC
spielen kdnnen wird, aktuell bei The Last of
Us sogar in einer aufgewerteten Version mit
besserer Grafik und Kl, dazu mit Maussteue-
rung, Widescreen-Support und allen An-
nehmlichkeiten. Warum soll ich mir also
jetzt eine PlayStation 5 kaufen?

Grund 2: Der PS5-Pro-Release
Gleichzeitig mehren sich im Netz aktuell die

Stimmen, die von einer baldigen Ankiindi-

GameStar 08/2022

gung der PS5 Pro ausgehen. Zur Erinnerung:
Sony hat bei der letzten Konsolengeneration
erstmals ein machtigeres, auf 4K-Auflosung
und 60 FPS ausgelegtes Mid-Generation-
Update veroffentlicht, das drei Jahre nach
Release des Vanilla-Gerdts erschien.

Sollte der gleiche Zyklus auch bei der
fiinften PlayStation greifen, stiinde Ende
2023 schon wieder eine neue, schnellere
Sony-Box in den Regalen. Na gut, das ist il-
lusorisch, sagen wir besser: stiinde Ende
2023 schon wieder eine neue, schnellere
Konsole zu Mondpreisen bei Ebay.

Normalerweise wiirde die Verfiigbarkeit
einer Pro-Variante die (Gebraucht-)Preise fiir
die normale PlayStation 5 deutlich sinken
lassen. Ich sage »normalerweise«, weil in
der aktuellen Situation alte Uberzeugungen
keinen Pfifferling mehr wert sind.

Grund 3: Die Schwierigkeit,

mein Geld loszuwerden

Ob es nun an der Chip-Krise liegt, an sich
stauenden Frachtschiffen in Hafen in aller
Welt oder an Sonys mangelhafter Planung
im Vorfeld, Fakt bleibt: die Verfligbarkeit der
PlayStation 5 (beziehungsweise die Raritat
derselben) macht es weiterhin erforderlich,
dass Kdufer absurde Anstrengungen unter-
nehmen miissen, um auch nur eine Chance
auf eine neue Sony-Konsole zu haben. Zeit-
weise wurden in Sekundenschnelle Dutzen-
de Neukundenvertrdage bei Internet- und Te-
lefonanbietern ausgefiillt, nur weil die
Provider beim Vertragsabschluss eine PS5
spendierten. Und wenn dann doch mal fiir
geschatzte 27 Sekunden eine Konsole im
Online-Handel erhdltlich war, dann nurin
teuren Bundles mit viel Zubehor, das ich gar
nicht will. Das frustriert mich — so macht mir
Shopping keinen Spaf. Sind meine Erinne-
rungen vom Wein benebelt oder konnte man

friher tatsachlich an einem beliebigen Tag
der Woche in einen deutschen Elektronik-
fachmarkt schlendern und sich von einem
groflen Stapel Konsolen das Wunschmodell
aussuchen? Ich erinnere mich, dass ich mei-
ne PS4 Pro iber Amazon geordert habe,
ohne dass ich dafiir ein spezielles Zeitfens-
ter abwarten oder zwingend eine Prime-Mit-
gliedschaft abschlieBen musste — erst recht
nicht zwei Jahre nach Launch.

Klar, die Scalper bei Ebay sind rund um
die Uhr geoffnet, aber bei einem Preisauf-
schlag von 5o Prozent iiberlege ich es mir
doch lieber zweimal, ob ich die Konsole nun
wirklich gerade jetzt haben will — oder ob
sich nicht doch das Warten lohnt. Schlie3lich
habe ich Geduld und meinen PC. Also Sony,
wann erscheint Horizon 2 auf Steam? %

Man konnte fast meinen, dass
jede Konsole mit 24 Karat tiber-

zogen ist, wie dieses Custom-
Modell von Truly Exquisite.
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Samsung Odyssey Neo G9

SO VIELE
EMOTIONEN!

Der Odyssey Neo G9 ist Samsungs gigantisches Monitorflaggschiff.

Mehr geht kaum flir Gamer — aber ist er auch empfehlenswert?

Von Frederic Hamann

»Wow!« Das macht nicht nur etwa die Halfte
aller Filmtexte von Owen Wilson aus, son-
dern beschreibt auRerdem den Odyssey
Neo Gg von Samsung ziemlich gut. Das war
auch meine erste Reaktion, als das riesige
Paket nach mehrmonatigem innerlichen
Zwist zwischen Vernunft und Wahnsinn end-
lich vor mir stand. Wahrend die Nachbarn
mich noch fragten, ob wir einen neuen Kiihl-
schrank bek@amen, grinste ich langst iiber
beide Ohren. Und das zeichnet den Neo Gg
von Samsung durch die Bank weg aus: Er
weckt Emotionen. Und zwar alle davon.

Alles, was das Herz begehrt
Zunédchst einmal zu den Basics: Der
Samsung Odyssey Neo Gg soll der ultimative
Gaming-Monitor sein. Dafiir spendiert ihm
Samsung praktisch absolut alles, was mo-
mentan moglich ist. Es fangt schon bei den
MaRen an: 49 Zoll Bildschirmdiagonale bei
einer 1000R-Kriimmung mit 5120x1440 Pixeln
im 32:9-Verhdltnis. Also genau zwei 27 Zoll
16:9 QHD-Monitore, aber natiirlich ohne sto-
renden Balken in der Mitte.

Dank AMD FreeSync Premium Pro und
G-Sync und einer Bildwiederholrate von
240Hz sollen Ruckler nur noch dunkle Er-
innerungen an graue Vorzeit sein. In der
Praxis trifft das jedoch nicht immer zu. Das
liegt aber weniger am Bildschirm als an den
unzahligen Grafikeinstellungen, die aufein-
ander abgestimmt sein wollen. Die Leistung
des Rechners spielt auch eine Rolle, schlief3-
lich miissen ganze 7.372.800 Pixel berech-
net werden — das entspricht fast 4K-Niveau
(8.294.400 Pixel). Auf der Riickseite befinden
sich zwei HDMI-2.1-Anschliisse, ein Display
Port 1.4, zwei USB-2.0-, ein USB-3.0- sowie
ein Klinkenstecker fiir euer Headset.

Gaming-PC, Arbeits-Laptop und Konsole
lassen sich also gleichzeitig anschlieflen.
Wobei zwei davon parallel im »Picture by
Picture«- oder »Picture in Picture«-Modus
laufen kdnnen. Das geht wahlweise in den
Verhdltnissen 1:1, 2:3 oder 1:3 und l&dsst sich
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am Bildschirm problemlos abdndern. So-
bald das jedoch aktiviert ist, war’s das al-
lerdings mit den schicken 240 Hertz, denn
dann sind nur noch »langsame« 120 Hertz
moglich — HDR entfdllt dann ebenfalls.

HDR 20007?

So weit, so gut. Der Funktionsumfang recht-
fertigt aber noch langst nicht den exorbitan-

ten Preis von etwas iiber 2.000 Euro. Das
vermeintliche Highlight des Neo Gg ist we-
der die wahnsinnige Grof3e noch die auBer-
gewohnliche Kriimmung oder die schnelle
240Hz-Bildwiederholrate. Nein, das Ver-

kaufsargument ist vor allen Dingen die Mini-

LED Hintergrundbeleuchtung mitsamt HDR
2000. Ja, richtig gelesen, 2000! Damit be-
wirbt Samsung diesen monitorgewordenen
Goliath prominent auf allen Seiten.
Allerdings kommen wir hier auch zu dem
Thema, das seinen grofRen Schatten tber

diesen Bildschirm legt: Hersteller Samsung.

Es fangt schon damit an, dass HDR 2000
gar keine offizielle Zertifizierung, sondern
eine von Samsung kreierte ist, welche die

Der Vorganger Odyssey G9 hatte nur
zehn Dimming Zones, deren Helligkeits-
unterschiede waren merklich zu sehen.

erreichbare Spitzenhelligkeit angibt. Die ist
zwar tatsdchlich moglich, allerdings nur
kurz und das auch nicht im praktischen Ge-
brauch, sondern lediglich bei Demobildern.
Samsung hatte sich die etwas in die Irre
fuhrende Werbung jedoch auch schenken
kdonnen, denn — so viel sei verraten — Hel-
ligkeit ist nicht das Problem des Neo Gg.
Die Probleme betreffen zwei Punkte, die
sich einzig und allein Samsung auf die Kra-
watte schreiben darf: die Software und die
elende Panel-Lotterie. Wer sich den
Samsung Odyssey Neo Gg oder den Vorgdn-
ger Odyssey G9 zulegt, der hat gleichzeitig
ein Los gezogen und muss bangen.

Die Panel-Lotterie

Man muss sich nicht lange mit dem Neo Gg
beschaftigen, ehe man im Netz auf die ers-
ten Unmutsdufierungen stof3t. Reddit, Twit-
ter und sdmtliche Foren sind voll davon.
Die Probleme gab es schon beim Vorganger,
beim Neo sind sie nicht weniger dramatisch.
Die ausgelieferten Monitore haben reihen-
weise Ausfille: Pixelfehler, ungleiche Aus-
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leuchtung, Flackern, Knarzen im Betrieb,
Scan-Lines, Blackscreens und, und, und. Je
langer man sich damit befasst, desto eher
kommt man zum Schluss: Das Ding ist doch
eine komplette Fehlkonstruktion!

Bei einem Gerét in der Preisklasse eines
Karibikurlaubs hofft man eigentlich auf
eine gewisse Qualitatssicherung — weit ge-
fehlt. Selbst fast ein Jahr nach Release be-
klagen sich viele Kaufer iber mangelbehaf-
tete Panels. Nicht wenige monieren bei
Reddit, dass sie ihren Neo Gg mehr als ein-
mal hatten zuriickschicken miissen, weil er
einfach nicht richtig funktionieren will oder

Der Monitor wolbt sich stark nach hinten, er
braucht Platz. Gut: Auch von hinten ist er gelun-
gen, kann also frei im Raum platziert werden.
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beschaddigt war. Warum Samsung das tole-
riert, ist fraglich. Entweder werden die Ge-
rate nicht auf Funktionalitdt getestet oder
sind so dermafien empfindlich, dass sie den
Transport nicht heil tberstehen. Hinsicht-
lich der Zusammensetzung der Probleme
und der mehr als lippigen Verpackung ver-
mutet die Netzwelt eher Ersteres.

Wie schon gesagt: Wer einen Samsung
Odyssey (Neo) Gg bestellt, macht bei der
Panel-Lotterie mit. Bei ldngerer Recherche
gewinnt man den Eindruck, dass die Chan-
ce, ein einwandfreies Gerat zu erhalten, bei
etwa 30 bis 50 Prozent liegt. Beim Auspa-

Als die Produktentwickler bei Samsung fragten,
welche Features der Neo G9 haben solle, ant-
wortete der CEO vermutlich einfach nur: »Ja.«

cken und bei der Inbetriebnahme gesellen
sich zu der Vorfreude dementsprechend
auch noch Nervenkitzel und Nervositat
dazu. Ich sagte ja: Emotionen!

Der zweite Punkt, der die ein oder ande-
re Wutfalte ins Gesicht graben kann, ist die
Software. Zu Release funktionierte HDR
kaum bis gar nicht. Wei3 wurde zu Grau, Far-
ben waren triib und verwaschen, als hatte
man Regenwolken davorgeschoben — oder
einen Dark-Souls-Filter aufgesetzt. Es gab
auch Félle, bei denen HDR nur mit 120 Hertz
funktionierte, bei anderen wiederum ging
es ausschlieBlich bei 240Hz. Hier hat die
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monitorinterne Software nicht mit Windows
HDR harmoniert, teilweise hangten sich die
Bildschirme auch auf und mussten per Netz-
abschaltung reanimiert werden. Es dauerte
Monate, ehe das durch Updates gefixt wer-
den konnte. Mittlerweile ldauft es deutlich
besser, aber auch hier muss man sich fra-
gen: Warum bringt Samsung ein HDR-Pro-
dukt auf den Markt, bei dem HDR nicht
gleich von Beginn an funktioniert?

Die Updates sind ebenfalls eine Sache
fiir sich. Denn Samsung hat sich dem Gliicks-
spielmotto ganz offenkundig mit Leib und
Seele verschrieben. Die Updates werden
iber die Samsung-Seite heruntergeladen,
aber natiirlich funktionieren die Dateien der
deutschen oder englischen Seite nicht im-
mer, nein, dann gehen nur jene von der siid-
koreanischen Domain. Das Download-
Fenster ldsst sich freundlicherweise nicht
ibersetzen, zum Gliick gibt es hierfiir auf
Reddit eine Anleitung, welche Tasten man
quasi blind driicken muss, um die richtige
Datei auch als Koreanisch-Laie herunterla-
den zu kdnnen. Kein Scherz!

Weiter geht es mit der Installation: USB-
Stick mit der Update-Datei rein, tiber die Mo-
nitorsteuerung auf Update navigieren, aus-
fiihren, fertig. So wéare das zumindest in einer
Welt, in der alle Spiele bugfrei veroffentlicht
werden, Grafikkarten weit unter der UVP er-
héltlich sind und die letzten beiden Staffeln
von »Game of Thrones« ... anders waren.

In der Realitdt mag der Neo Gg namlich
nur etwa jeden vierten USB-Stick, ganz egal
von welchem Hersteller er ist und ob er kor-
rekterweise in FAT32 formatiert wurde.
Manche Updates haben alte Probleme mit
Flackern, HDR oder die horizontalen Scan-
Lines behoben, aber bei einem Monitorim
Highend-Segment sollte man eigentlich er-
warten, dass das Ding schon bei Lieferung
funktioniert. All das sind Kritikpunkte, die

Mit den 2.048 Zonen muss man
sich schon sehr bemiihen, wenn
man sie identifizieren will.

jeden potenziellen Kaufer abschrecken
sollten. Die entscheidende Frage: Ist der
Neo Gg nur ein teurer Reinfall? Mitnichten!

Warum ich ihn behalten habe

Kurz gesagt: Ich hatte wirklich Dusel. Mein
Neo Gg kam einwandfrei bei mir an, kein
Flackern, keine Linienbildung, nicht ein ein-
ziger toter Pixel, gleichméaBige Ausleuch-
tung und die damals aktuellste Software
bereits aufgespielt. Schon beim Auspacken
hat sich ein Grinsen in mein Gesicht gefrast,
das seither nicht mehr weggehen méchte,
wenn ich vor diesem Monstrum sitze. Dieser
Monitor ist trotz aller potenziellen Mankos
meine beste Anschaffung seit Jahren!

Mit seinem 32:9-Format wirkt er riesig,
aber nicht erschlagend. Befiirchtungen,
dass mir die Ecken zu weit weg sind und ich
durch das Kopfdrehen eine bullenartige Na-
ckenmuskulatur aufbaue, bewahrheiteten
sich dank der 1000R-Kriimmung nicht. Alle

Punkte des Monitors sind harmonisch etwas
mehr als eine Armlange von mir entfernt.
Der Bildschirm schmiegt sich geradezu um
mein Sichtfeld, und so fiihlt es sich an, als
wiirde ich in meiner ganz eigenen Komman-
dozentrale sitzen. Mehr Mittendringefiihl
geht nurin der Virtual Reality!

Schwarzwerte fast wie bei OLED
Nicht nur die Form ist beeindruckend, vor
allem das Bild haut mich jeden Tag aufs
Neue um. Bei angeschaltetem HDR sind die
Farben so knallig und so strahlend, dass
ich bei fast jedem Game das Gefiihl habe,
eine Grafikdemo zu bewundern. Wenn ich
die Helligkeit hochdrehe, brennt mir das
Bild fast die Retina aus — und ich liebe es!
Kennt ihr die Fernsehbilderdemos aus dem
Mediamarkt? Das ist beim Neo Gg Realitat.
Und das ist das Faszinierende daran: Er
kann hell genauso gut wie dunkel. Dank
der 2.048 dimmbaren Zonen, bei denen die

Perfekt fiir die Arbeit: Ich kann
locker vier oder mehr Tabs offen-
haben, um damit zu arbeiten.
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Hintergrundbeleuchtung jeweils separat
und je nach Bild abgeschaltet werden kann,
ist Schwarz auch endlich wirklich schwarz!
Géangige IPS-Panels leuchten immer ein we-
nig, Dunkles erscheint immer irgendwie
grdulich. Hier habe ich jedoch fast den Ein-
druck, einen OLED-Bildschirm vor mir zu
haben. Bei aller Kritik: Da ist Samsung wirk-
lich ein grofler Wurf gelungen. Besonders
bei Spielen mit viel Dunkel ist das ein ge-
waltiges Upgrade.

Gerade die Spiele, die HDR voll unter-
stiitzen, sind eine wahre Grafikpracht. Es ist
am Anfang etwas Gefummel und Tiiftelei,
die richtigen Einstellungen zu suchen und
zu finden, egal ob G-Sync, Free-Sync, HDR
oder sonstige Spielereien. Windows stellt
sich manchmal etwas stur an und regelt auf
60 Hertz herunter, Battlefield 2042 veran-
dert gelegentlich einfach mal Bildwieder-
holrate oder Auflosung. Aber das aktuellste
Battlefield macht ja bekanntlich ohnehin
schon so seine eigenen Sachen.

Insgesamt waren meine Erfahrungen iiber-
wiegend positiv. Die 240 Hertz reizt man
ehrlicherweise fast nie aus, selbst nicht mit
einer RTX 3080, aber darum geht es bei dem
Monitor gar nicht. Dank Adaptive-Sync sind
die Bewegungen butterweich, sofern das
Spiel sauber programmiert ist, und auch die
Steuerung bei Strategietiteln funktioniert

dank der Krimmung ohne Nackenschmerzen.

Ob Anno 1800, Stellaris, Far Cry 6, Forza
Horizon 5, Battlefield 2042 oder Age of Em-
pires 4: Nie zuvor hat sich Gaming so im-
mersiv fiir mich angefiihlt.

Ist die Welt schon bereit fiir 32:9?

Die Frage ist weniger, ob die Welt dafiir be-
reit ist, sondern ob man selbst dafiir bereit
ist. Viele neue Spiele unterstiitzen das For-
mat, dann ist es der Wahnsinn, da das peri-
phere Sehen beim Menschen zu den Seiten
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1000R, also ein Radius von 1.000 Zentimetern,
sorgt dafiir, dass sich der Samsung Odyssey
Neo G9 geradezu um euer Sichtfeld schmiegt.

hin starker ausgeprégt ist als in die Hohe.
Bei zahlreichen dlteren oder kleineren Titeln
sucht man den Ultrawide-Support vergeb-
lich. Entweder hat man also schwarze Balken
links und rechts (die gliicklicherweise wirk-
lich schwarz sind), oder man bemiiht sich
um kleine Hilfsmittel wie Flawless Wide-
screen oder getunte Ini-Dateien.

Fun fact: Elden Ring hat hier leider den
schlechtesten aller moglichen Wege gewahlt.
Das Spiel wird in 5120x1440 gerechnet, zeigt
aber nur ein 16:9-Bild, der Rest ist einfach
mit schwarzen Leisten {iberdeckt. Verschenk-
te Leistung fiir wenig Bild — vielen Dank da-
fiir, From Software! Zum Arbeiten hingegen
ist das Format ideal. Ich habe parallel immer
drei oder mehr Fenster offen, die sich schon
nebeneinander aufreihen lassen. Dank des
Gratis-Tools WindowsGrid kann ich diese
auch individuell und schnell auf die notige
Grof3e einstellen. Bei einem Bildschirm die-
ses Ausmafes ist so ein Tool ein Muss! %

MEINUNG

Frederic Hamann
@GameStar_de

Ich bin ja eigentlich ein sparsamer Typ. Das
klingt verwunderlich angesichts eines sol-
chen Monitors, aber ich hatte ihn eigentlich
auch in der festen Gewissheit bestellt, ihn
wegen der angesprochenen Mangel ohne-
hin wieder zurtickzuschicken. Dann stand
er plotzlich vor mir, funktionierte einwand-
frei, und sogar mein innerer Schwabe war
augenblicklich sprachlos und verliebt. Nie
hatte ich es fiir moglich gehalten, dass ein
Monitor solche Emotionen bei mir wecken
kann. Das Bild macht mir jeden Tag wieder
Freude, bei jedem neuen Spiel bin ich ge-
spannt wie ein kleiner Junge zu Weihnach-
ten, wie die Farben diesmal wirken. Mal
stelle ich die Helligkeit hoch, um den Neo G9
in seiner vollen Pracht zu geniefRen, mal
stelle ich sie auf normalsterblich, um meine
Augen zu schonen. Und selbst dann sieht
alles noch teuflisch gut im Vergleich zu vie-
len anderen Monitoren aus.

Eine Kaufempfehlung kann ich aber nicht
per se geben. Dafiir sind die Probleme von
Samsung leider zu groR. Ich finde es eigent-
lich unverschamt, bei einem Monitor dieser
Preisklasse so eine schlechte Qualitatssiche-
rung zu betreiben. 2.000 Euro, um das Pro-
dukt zu testen? Zu viell Mittlerweile gibt
es ihn auch glinstiger, Angebote gehen bei
knapp 1.800 Euro los, aber Vorsicht: Hier
handelt es sich zumeist um die Modelle,
die bereits einmal retourniert worden sind.
Warum, konnt ihr euch denken.

Der Neo G9 ist etwas fiir Wahnsinnige, die
keine Perfektion erwarten und eventuell
viel Geduld mitbringen. Wer sich darauf
einlasst und das notige Gliick hat, der darf
sich wirklich Gber den ultimativen Gaming-
Monitor mit auBergewdhnlichen Farben
freuen. Wer hingegen ein faires Preis-Leis-
tungs-Verhaltnis erwartet, der wird mit dem
Odyssey Neo G9 nicht gliicklich. Denn bei
aller Liebe: Das ist zu viel Geld fiir zu wenig
Leistung seitens Samsung, und eigentlich
sollte man das nicht unterstiitzen.
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Futuristisch sieht das Asus ROG Zephyrus Duo 16 ja

schon aus, und selbst die Leistung diirfte auch in ein,

zwei Jahren noch fiir die meisten Spiele ausreichen.

Asus ROG Zephyrus Duo 16

SPEKTAKULAR,

AUCH BEIM PREIS

Teure Highend-Notebooks gibt es wie Sand am Meer. Doch ab und zu sticht eines
dank interessanter Features aus der Masse heraus. von bennis ziesecke

Wenn man aus beruflichen Griinden regel-
mafig die neuesten technischen Errungen-
schaften testet, ldsst die Begeisterungsfahig-
keit auch bei teuren Highend-Produkten
irgendwann ein wenig nach. Noch ein teures

DIE TECHNISCHEN DATEN

CPU:..... ... AMD Ryzen 9 6900HX

GPU:........ Nvidia Geforce RTX 3080 Ti
(mobile), 16 Gigabyte GDDR6

RAM: ........ 64 Gigabyte DDR5-4800

SSD:.......... 2 Terabyte M.2 PCle Gen4
(ein freier Steckplatz)

Display: ....... 16 Zoll WQXGA 2560x1600
Mini-LED, IPS, 165 Hz

Display 2:... 14 Zoll UHD
3820x1100 Pixel, Touch
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Gaming-Notebook mit den immer gleichen
technischen Grunddaten? Laaaangweilig! So
schon und schnell RTX 3080 Ti und Core ig
oder Ryzen 6000 auch sind, heute muss
schon etwas Besonderes im System ste-
cken, um bei einem Profi noch wirkliche
Kaufanreize zu schaffen. Zumindest bei mir
hat Asus das mit dem Zephyrus ROG Duo 16
aber tatsachlich geschafft.

Bestiickt mit Highend-Hardware
Das ROG Zephyrus Duo 16 ist das 2022er
Update des ROG Zephyrus Duo 15 SE und
setzt auf den gleichen Blickfang: ein zweites
Display zwischen Tastatur und Hauptbild-
schirm, das sich automatisch hochfahrt,
wenn das Notebook gedffnet wird. Der Name
deutet es an: Statt 15,6 Zoll gibt es jetzt 16
Zoll, statt 16:9 ist das Format auf 16:10 ge-

dandert worden. Das bedeutet mehr Platz in
der Hohe des Bildschirms, was nicht nur
beim Arbeiten, sondern vor allem auch beim
Spielen ziemlich praktisch ist.

Dazu gesellen sich im Test des von Asus
leihweise erhaltenen Modells auch AMDs Ry-
zen 9 6900oHX und Nvidias aktuelles Mobil-
Topmodell RTX 3080 Ti mit 16 Gigabyte Spei-
cher und einer TDP von maximal 165 Watt
sowie eine PCle Geng SSD mit 2,0 Terabyte
(ein zweiter Slot ist noch frei). Eine tolle Aus-
stattung, die vor allem aufgrund der hohen
TDP der Grafiklosung fiir eine erstklassige
Performance steht. Auch AMDs neue 6000er-
Serie schlédgt sich gut, die acht Kerne (16
Threads dank Multithreading) sorgen bei
Spielen und Anwendungen fiir ausreichend
Leistung. Intels Alder Lake ist zwar etwas
schneller, im Alltag fallt das aber selten auf.
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Mein personliches Highlight im ROG Duo 16
ist aber neben dem unerwartet praktischen
zweiten Display —dazu spater mehr — der
Hauptbildschirm. Dieser l6st bei meinem
Testgerat mit 2560x1600 Pixeln auf und bie-
tet 165 Hz samt G-Sync. Fiir die Hintergrund-
beleuchtung kommen Mini-LEDs statt einer
vollflachigen Beleuchtung oder kleinerer Be-
leuchtungszonen mit klassischen LEDs zum
Einsatz. Der Vorteil: Asus kann den Bild-
schirm in sehrviele Dimming-Zonen eintei-
len, 512 sind es hier auf 16 Zoll Diagonale.
Das ist schon deutlich nutzbarer als mein
Ultrawide-Monitor mit gerade einmal 32
Dimming-Zonen. Ein einzelner heller Bild-
punkt auf dem Screen sorgt bei diesem so-
fort fiir grof3e helle Streifen inmitten schwar-
zer Inseln — das habe ich dann doch besser
schnell deaktiviert. Nicht so beim Notebook,
wo das Dimming extrem gut funktioniert.

Display: Fast schon OLED

So gelingt es dem Display, einen fast an
OLED heranreichenden Schwarzwert zu er-
zeugen, und wer es noch nicht live gesehen
hat, hat kaum eine Vorstellung davon, was
fiir einen Unterschied das macht. Nicht um-
sonst sind OLED-Fernseher so beliebt, bei
OLED ist jeder Pixel eine Dimming-Zone, da
die Pixel fiir Schwarz einfach deaktiviert
werden. Bei typischen Mini-LED-Displays fiir
grofie Monitore sind das zwar nur etwas
mehr als 1.000 dimmbare Zonen, die rei-
chen aber, um stérende Helligkeitssdaume
bei hohen Kontrasten zu vermeiden und auf
dem restlichen Monitor ein fast perfektes
Schwarz anzuzeigen. HDR-Inhalte (das Note-
book ist fiir DisplayHDR 1000 zertifiziert)
bringen so tatsdchlich Spaf3, sogar Dolby
Vision HDR wird unterstiitzt.

Auch die Farbdarstellung iiberzeugt — zu-
mindest aus Gamer-Sicht. Wer professionell
Bilder bearbeitet, wiinscht sich aber eventu-
ell mehr als 100 Prozent DCI-P3-Farbraum.

Alles im Blick dank Zweitdisplay
Endlich kein Dunkelgrau mehr, wo eigentlich
tiefes Schwarz angezeigt werden sollte! Fiir
mich tatsdchlich ein Grund zum Jubeln. Aber
allein das wére auch nicht genug. Zusam-
men mit dem 14 Zoll messenden Zweitbild-
schirm tber der Tastatur (und natiirlich der
sehr guten Performance) kribbeln meine
Nerd-Sinne extrem kréftig. Dieses ist als
mattes Touch-Display ausgelegt und ldsst
sich beliebig mit Fenstern bestiicken. So
habt ihr beim Zocken alle wichtigen Daten
wie Temperatur und FPS im Blick, und ei-
gentlich ist da auch noch Platz fiir Discord
oder andere Chats. Oder fiir Katzenvideos.
Nutzt ihr hingegen Anwendungen wie
Video- oder Grafikbearbeitung, lassen sich
diese in Teilen auch auf den zweiten Bild-
schirm auslagern, um mehr Platz fiir andere
Fenster auf dem Hauptdisplay freizurdumen.
Und auch wenn das Notebook gerade nur
als teure Schreibmaschine fungiert, ist es

Mini-LEDs erlauben eine sehr fein justierbare
Hintergrundbeleuchtung und Micro-Dimming mit
tiefem Schwarz und minimalen Helligkeitssaumen.

Der untere Bildschirm ist eher schmal
gehalten, insgesamt misst er 14 Zoll in der
Diagonale. Die Bildqualitat ist sichtbar
schlechter als auf dem erstklassigen Haupt-
bildschirm, reicht fiir den Anwendungs-
zweck (ausgelagerte Systemiiberwachung,
Chats, Bedienleisten fiir Anwendungen oder
eben Katzenvideos) aber vollkommen aus.
Es passen sogar zwei Videos nebeneinan-
der. Natdrlich ist das kein lebenswichtiges
Feature, ohne das sich in Zukunft kein Note-
book mehr verkaufen ldsst. Praktisch ist es
trotzdem, und zusammen mit der beachtli-
chen Performance, die selbst in Cyberpunk
2077 mit Raytracing auf dem WQXGA-Bild-
schirm nicht einbricht, muss ich mir auch
unterwegs keine Gedanken mehr machen
oder gar einen USB-Zweitbildschirm mit mir
herumschleppen.

Das Asus ROG Zephyrus Duo 16 gibt es
neben der hier vorgestellten Variante mit
Mini-LED-WQHD-Bildschirm auch mit einem

4K-Display, das aber lediglich auf eine her-
kommliche Hintergrundbeleuchtung setzt.
Ich personlich wiirde allerdings immer auf
die hohere Auflésung zugunsten des kon-
trastreichen Bildes des Micro-LED-Displays
verzichten. Bei 16 Zoll Diagonale bieten
2560x1600 Bildpunkte eine sehr gute Pixel-
dichte (rund 189 PPI), Schwarz- und Farb-
darstellung suchen ebenfalls ihresgleichen
unter Gaming-Notebooks.

Der Nerd in mir ist begeistert

Was mich immer wieder verstohlene, aber
verzweifelte Blicke auf den Kontostand hat
werfen lassen, ist das Rundumpaket. Natiir-
lich ist ein Razer Blade 15 noch etwas hand-
licher und leiser, allerdings fallen die Aus-
mafie des Duo 16 auch nicht unangenehm
grof3 aus — angesichts der effektiven Bild-
flache ist es sogar erstaunlich klein und ragt
nur nach hinten zwei Zentimeter weiter
heraus als das Razer.

Das Innenleben ist aufgerdumt und wird von Kiihlkérpern domi-

fur ntliche Recherchen sehrn
Ur gelegentliche Recherchen se ett, niert. DDR5-RAM und die beiden M.2-SSDs lassen sich austauschen.

einen zweiten Bildschirm dabeizuhaben.
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Die Abmessungen des Note-
books sind trotz Leistung und
Features sehr moderat.

Beim Transport tragt es mit 2,5 Kilogramm
etwas mehr auf als tibliche Gaming-Allroun-
der der 15,6-Zoll-Klasse, die sich oft um 2,0
bis 2,2 Kilogramm bewegen. Nett: Neben
dem etwas klobigen Netzteil mit 280 Watt
ldsst sich das Notebook auch per USB-C la-
den, das tibertrdgt aber nur maximal 100
Watt. Unter Spielelast hadlt der Akku knapp
90 Minuten durch, beim reinen Surfen und
Videoschauen, also ohne die stromhungrige
RTX-GPU, sind es bis zu acht Stunden.

Die Webcam ist Windows-Hello-tauglich,
ldsst sich also zum schnellen biometrischen
Einloggen nutzen. Ansonsten liefert sie aber
die von Notebooks bekannte und eher
zweitklassige Bildqualitat.

Wo Licht, da auch Schatten

Wo ich gerade beim Thema bin: Das Duo 16
hat auch seine Schattenseiten. So ist mir
das Touchpad etwas zu klein geraten. Da der
gesamte Eingabebereich zugunsten des
Zweitdisplays arg zusammengestaucht wur-
de, musste Asus das Eingabefeld rechts ne-
ben das Keyboard quetschen. Fiir ein gro3es
und angenehm breites Touchpad war kein
Platz, also gibt es die Minivariante im Hoch-
kantformat. Da ein Nummernblock ebenfalls
fehlt, lasst sich auf dem Touchpad immerhin
ein Zahlenfeld einblenden.

Das Mini-Touchpad sorgt aber dafiir, dass
ich bei der Nutzung des Notebooks eigent-
lich immer eine Maus dabeihaben mochte.
Selbst beim Surfen oder Schreiben fallt die
ungewohnte Positionierung und Gré... par-
don, Kleine des Pads negativ auf.
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Ebenfalls nicht perfekt ist die Lautstarke.
Zugegeben, eine RTX 3080 Ti mit 165 Watt
und ein Ryzen-Achtkerner erzeugen einiges
an Abwdrme, die aus dem Gehduse trans-
portiert werden muss. Im Leistungsmodus
sind Kopfhorer daher fast schon Pflicht, wer
auf etwas Performance verzichtet, kann den
Lufter aber durchaus auch in angenehmere
Lautstarkeregionen bewegen.

Fast hattet ihr mich -

aber der Preis!

Tolles Display, praktischer Zweitbildschirm,
enorm viel Leistung fiir ein Notebook und
ausreichend Speicherplatz, dabei sogar an-
genehm transportabel. Es spricht sehr vieles
fuir das Asus ROG Zephyrus Duo 16. Und ja,
auch die Optik reizt den oberflachlichen Teil
in mir durchaus. Ein Blick auf das Preis-
schild des Notebooks hingegen lasst schnell
alle Traume platzen. Knapp 4.500 Euro ver-
langen Online-Handler aktuell fiir die Konfi-
guration mit 64 Gigabyte DDR5-RAM und
dem WQXGA-Display mit Mini-LED. Und so
gut mir dieses Notebook geféllt und so an-
genehm ich es auch finde, einen zweiten
Bildschirm ohne wirklich viel mehr Note-
bookflache dabeihaben zu kdnnen, das ist
dann doch ein Preisbereich, wo es mir an
Unvernunft mangelt.

Der Trend zum 16:10-Bildschirm und Mini-
LED gefallt mir jedenfalls schon sehr gut.
Zum in der Hohe gegeniiber 16:9 gewachse-
nen Display und zur ebenfalls vergroBerten
Tastaturflache diirfen sich auch andere Her-
steller gerne tiberreden lassen. Fiir Content-

Erstellung ist das Bildformat jedenfalls prak-
tisch, und auch der Zweitbildschirm bietet
dabei einen spiirbaren Nutzen. Im professi-
onellen Umfeld stort auch der Preis vermut-
lich nicht mehr so sehr, als reines Gaming-
Notebook hingegen schon. %

MEINUNG

Dennis Ziesecke
@dod1977

So manche Edel-Hardware verlie} mein
Biiro bei Testende ganz ohne Emotionen.
Beim Asus ROG Zephyrus Duo 16 tut es aber
dann doch ein bisschen weh, sich verab-
schieden zu miissen. An das zweite Display
habe ich mich nicht nur schnell gewohnt, es
fehlt mir tatsdchlich sogar bei anderen Ge-
raten. Gleiches gilt fiir die tolle Bildqualitat
des Hauptbildschirms — Mini-LED darf sich
gerne auf breiter Front durchsetzen.

Trotzdem habe ich nicht bei meiner Bank
angerufen, um einen Kredit fiir den Kauf
aufzunehmen. So schon es auch ware, der
Preis liegt weit Uber jeder Vernunft, und die
etwas giinstigeren Modelle sind mit spiir-
bar schlechteren Displays ausgestattet, was
dem Produkt dann doch etwas den Zauber
nimmt. Also werde ich weiterhin mit einem
zwar flotten, aber in Sachen Features eher
altbackenen Notebook arbeiten und unter-
wegs zocken. Aber dieses zweite Display
werde ich schon sehr vermissen.
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Bethesda, wir miissen mal reden. Es
geht um eure Kinder. Na ja, im tiber-
tragenen Sinne, die Rede ist natiir-
lich von den kommenden Titeln Star-
field und Redfall. Denkt ihr wirklich,
dass die beiden Spiele mit solchen
Allerweltsnamen Erfolg haben kén-
nen? Schliefllich haben wir aus Un-
tersuchungen gelernt, dass der Name
ein wichtiger Erfolgsfaktor ist. Wuss-
tet ihr zum Beispiel, dass laut einer
Auswertung des Business-Netzwerks
LinkedIn unter deutschen Vorstan-
den besonders viele Michaels, Mar-
kusse und Wolfgdnge sind? (Von Hei-
kos ibrigens keine Spur.) Das sind
wohlklingende, préagnante, erprobte
Namen — man kennt sie, sie erzeu-
gen Vertrauen. Sie bleiben in Erinne-
rung, einfach weil man sie kennt.
Nun wdre es natiirlich sinnlos, die
kommenden Bethesda-Titel Stargate
und Redfaction einfach in Doom um-
zubenennen, nur weil dieser Name
bei uns schon einen gewissen Ruf
hat. Nein, fiir die Bethesda-Babys
braucht es neue, erinnerungswiirdige
Namen, die besser im Gedachtnis
bleiben als Startrek und Reddawn!

Gute Vorbilder

Zur Orientierung empfehlen wir einen
genauen Blick in das Inhaltsverzeich-
nis dieser Ausgabe. Dort tummeln
sich klangvolle, illustre Titel wie Flint-
lock: The Siege of Dawn, Spellforce:
Conquest of Eo oder Starship Troo-
pers: Terran Command. DAS sind
doch noch richtige Spielenamen, wie
blass sehen da im Vergleich Starwars
und Redlobster aus?

Und dabei wére es so einfach ge-
wesen, sich gleich von Anfang an
eine verniinftige Bezeichnung fiir die
beiden jiingsten Bethesda-Sprosse
auszudenken. Die Spielegeschichte
ist schlieBlich voll von hervorragen-
den Beispielen. Wer erinnert sich
etwa nicht an das ebenso hervorra-
gende Tachyon: The Fringe? Oder an
Heroes of Might & Magic 3: Shadow
of Death? Oder — unvergessen —
Kingdoms of Amalur: Reckoning?
Und auch in neuerer Zeit gibt es ge-
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nug Vorbilder. Was ist zum Beispiel
mit den erst in der letzten GameStar-
Ausgabe getesteten Zwillingen Vam-
pire: The Masquerade — Bloodhunt
und Vampire: The Masquerade —
Swansong? Oder in derselben Aus-
gabe Warhammer 40.000: Chaos-
gate — Daemonhunters? Zweizeilige
Uberschriften, die viele Quadrat-
zentimeter Papier bedecken — diese
Spielenamen nehmen in der ge-
druckten GameStar den Platz ein,
der ihnen zusteht! Wie mickrig und
kiimmerlich werden sich dagegen
Starstruck und Redwine auf den
Heftseiten ausnehmen?

Wenn Marketing versagt
Bleibt die Frage, was Bethesda bewo-
gen hat, Starwalk und Redalert na-
mensmafig nur so spartanisch aus-
zustatten. Vermutlich wollten die
Besserwisser im Marketing etwas Kur-
zes, Pragnantes, weil das vermeint-
lich mit der »kurzen attention span
unserer target audience matched«.
Sie haben dabei aber vergessen,
dass solche Namensstummel nun
mal iiberhaupt nicht zur epischen
Grofe von Starlink und Redpanda
passen! Darum, liebe Bethesdas,
gebt euren beiden jiingsten Babys
doch noch ein Mehr an Namen mit
auf den Lebensweg. Ordentlich lang
und mit vielen Doppelpunkten und
Gedankenstrichen. So episch, dass
wir vor unseren Freunden damit ange-
ben kdnnen, wenn wir den Titel kom-
plett auswendig lernen. Starfield und
Redfall, das ist doch keine Kunst. %

1) Starfield: Ein riesiges Universum
mit einem winzigen Namen. Wer
denkt sich sowas nur aus?

2) Kingdoms of Amalur: Re-Recko-
ning - Fatesworn hat schon vor
Jahren alles richtig gemacht.

3) Die Heroes-Reihe (im Bild Teil 3)
hat eine glorreiche Tradition langer
Addon-Namen. Vorbildlich!

4) Vampire: The Masquerade - Swan-
song gehort zu den neueren Spielen
mit einem verniinftigen Titel.

5) So viele Helden, so ein sparsamer
Name: Bekommt Redfall vielleicht
noch einen schénen Untertitel?

Was denkt ihr, was waren bessere Namen fir Starfield und Redfall? Schreibt uns an vorletzte@gamestar.de 129
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Wir spielen eine Katze in einer Welt voller Roboter. Das
Action-Adventure konnte ein Atmosphérebrett werden.

Battlefield 2042
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