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www.lc-power.com

Lumaxx Gloom
GAMING 900B

Lumaxx Light
GAMING 900W

Die E-ATX-Gaming-Gehäuse 900W Lumaxx Light & 900B Lumaxx Gloom sind zwei weitere Highlights aus dem Hause LC-Power!

Mit dem Mesh-Frontpanel wird ab Werk ein besonderer Blickfang geboten. Wer etwas mehr Farbe in sein System bringen will, 
kann durch die leicht getönte Seitenscheibe aus Hartglas das Innere des PCs ästhetisch zum Vorschein bringen.

Um auch bei langer Laufzeit die Komponenten nicht zu überhitzen, können bis zu zwölf Gehäuselüfter montiert werden. 
Dazu die Option, drei Lüfter direkt seitlich neben der Grafikkarte zu montieren, um diese bestmöglich zu kühlen!
Somit steht einer hervorragenden Kühlleistung nichts mehr im Wege.

Mit Platz für bis zu sechs Festplatten bzw. SSDs lassen sich all Ihre Daten sicher verstauen.Mit Platz für bis zu sechs Festplatten bzw. SSDs lassen sich all Ihre Daten sicher verstauen.

- 1x USB-A (3.2 Gen. 1x1)
- 2x USB-A (2.0)
- HDD-Käfig demontierbar    
- geteiltes Design-Seitenteil aus Hartglas & Mesh
- drei vertikale PCI-Slots
- bis zu zwölf Gehäuselüfter optional montierbar
- Farbsteuerung des I/O-Panels per Farbwahltaste - Farbsteuerung des I/O-Panels per Farbwahltaste 

Lumaxx Light & Lumaxx Gloom - Entwickelt von Enthusiasten für Enthusiasten!                www.lc-power.comLumaxx Gloom         Lumaxx Light    

900B Lumaxx Gloom900W Lumaxx Light

LC-Power-Produkte u.a. erhältlich bei: 

Amazon.de - Bora-Computer.de - Cyberport.de | .at - ebay.de - KMComputer.de - Mindfactory.de - Schwanthaler-Computer.de - Brack.ch - Steg-Electronics.ch  



DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 02/2023. 
Eine DVD-Hülle zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelle022023.

HIGHLIGHTS

XL-HIGHLIGHTS

DIABLO 4
Maurice und Diablo, eine Beziehung … voller 
Höhen und Tiefen. Aber Diablo 4 könnte der nach 
Immortal lädierten Liebe neuen Schwung geben.

RÜCKBLICK 02/2013
Zehn Jahre alte Spiele in der kritischen Nachbe-
trachtung. Dieses Mal mit Planetside 2, 
FTL: Faster Than Light und Natural Selection 2.

VIDEOS 02/ 2023

VOLLVERSIONEN 02/ 2023

VIDEOS

Park Beyond
Marvel’s Midnight Suns
Age of Empires 4
Diablo 4
Knights of Honor 2
Rückblick 02/2013
Unsere liebsten Fantasy-Wesen
Tuning in NfS Unbound

XL-VIDEOS
Crisis Core Final Fantasy 7 Reunion

Die Siedler: Neue Allianzen

Session: Skate Sim

Dying Light 2: Bloody Ties

Die besten Anno-1800-DLCs

Unkommentiert: Software Inc.

Unkommentiert: 
World of Warcraft: Dragonflight

ACHTUNG! Steamworld Dig 2 ist nicht auf dem 
Datenträger enthalten! Stattdessen Key der 
Codekarte auf GameStar.de/codes gegen Spiel-
Key einlösen (gültig bis 31.03.2024)! 
Es wird ein kostenloses Steam-Konto benötigt.

DIE SIEDLER: NEUE ALLIANZEN
Maurice und Die Siedler, eine Beziehung … voller 
Höhen und Tiefen. Aber Ubisofts neue Allianzen 
werden die Liebe wohl auch nicht wiederbeleben.

SESSION: SKATE SIM
Skateboard-Spielkenner Rémy Bournizel erklärt im 
Testvideo zu Session: Skate Sim, warum die 
anspruchsvolle Simulation für ihn so spannend ist.

Steamworld Dig 2 ist ein Actionspiel, in dem ihr euch durch die Erde grabt, um Schätze zu sam-
meln und diese zu verkaufen. Das Geld wird wiederum in diverse Upgrades investiert. Zudem fin-

det ihr unter der Erde sowie in Bonusräumen Power-ups. Denn natürlich müsst ihr auch Gegner aus 
dem Weg räumen. Freunde von Spielen mit einem angenehmen Flow sind hier prima aufgehoben. 

STEAMWORLD DIG 2
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GUIDES UND TIPPS 
Wir liefern Bosstaktiken, Crafting- 
Guides und die besten Skillungen.

DRACHENREITEN! 
Alles über das neue Volk der Dracthyr 

und die mächtige Rufer-Klasse.

WRATH OF THE LICH KING 
Großer Extrateil mit Tipps und Infos 

zum genialen Classic-Addon.

JETZT AM KIOSK 
DAS KOMPLETTE KOMPENDIUM ZU WOW: DRAGONFLIGHT

www.GameStar.de/WoW

© 2022 Blizzard Entertainment, Inc. All rights reserved. 

XXXXX XXXXXXXXXXX, World of Warcraft, Warcraft and Blizzard Entertainment are trademarks or  
registered trademarks of Blizzard Entertainment, Inc., in the U.S. and/or other countries.

© 2022 Blizzard Entertainment, Inc. All rights reserved. 

Dragonflight, World of Warcraft, Warcraft and Blizzard Entertainment are trademarks or  

registered trademarks of Blizzard Entertainment, Inc., in the U.S. and/or other countries.
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Wir kennen euch ganz genau! Also jetzt nicht persönlich, aber ganz 
generell wissen wir ziemlich konkret, wer unsere Leser sind. Wie alt, 
wie gebildet, welches Lieblingsgenre und so weiter. Unsere Abonnen-
tenumfragen liefern uns da immer gute Ergebnisse. GameStar-Leser 
mögen Rollen- und Strategiespiele, sagen aber auch zu einem gele-
gentlichen Actionspiel oder einem knackigen Shooter nicht nein. Das 
spiegelt übrigens auch ziemlich genau – Überraschung! – die Vorlie-
ben in der Redaktion wieder. Ein Trend, den wir im Lauf des letzten 
Jahres (vor allem auch auf GameStar.de) beobachtet haben: Fantasy-
Szenarios feiern nach einer regelrechten Hochzeit für Cyberpunk-, Sci-
Fi- oder Endzeitgeschichten gerade ein großes Comeback! Deshalb 
widmen wir unsere Titelstory (Seite 14) und gro-
ße Teile dieser Ausgabe der Faszination Fantasy. 
Wir zeigen euch unsere Lieblingsspiele (Seite 
18) und gewähren einen Einblick in die Arbeit ei-
nes Rollenspielautors (Seite 23), den ihr sehr 
wahrscheinlich kennt. Im ganzen Heft kenn-
zeichnen wir die Fantasy-Titel mit unserem schi-
cken Drachen-Button, sei es nun die Vorschau 
auf das bald erscheinende Hogwarts Legacy 
(Seite 28) oder der Test der anspruchsvollen 
Zwergensimulation Dwarf Fortress (Seite 60).

Und noch ein Knopf
Wo wir gerade bei Buttons sind: In schöner GameStar-Tradition gibt es 
auch in dieser wie den folgenden Ausgaben die »Vergessenen Per-
len«. Das sind Spiele, die uns unter dem Jahr einfach durchgerutscht 
sind oder die wir aus irgendeinem anderen Grund nicht getestet ha-
ben. Dabei ist der Name vielleicht etwas irreführend, denn nicht alle 
dieser Titel bekommen eine hohe Wertung. Das fuchsige Abenteuer 
Tunic (Seite 70) verbaut sich die etwa mit Balanceproblemen. Aber 
alle »Perlen« haben etwas ganz Besonderes, was sie 
aus der Masse herausstechen lässt. Kleiner Tipp: 
Falls ihr das hervorragende Roadwarden (Seite 
72) noch nicht besitzen solltet, wartet einfach 
ein paar Monate. Aus gut informierter Quelle 
(ich) wissen wir, dass das ungewöhnliche, fes-
selnde Rollenspiel im Lauf des Jahres 2023 als 
Vollversion bei einer GameStar-Ausgabe dabei 
sein wird. Bis dahin wünschen wir euch …

… viel Spaß beim Lesen und Spielen!

Anno 1800: Visionärsausgabe
Mit der jüngsten Erweiterung Aufstieg der Neuen Welt 
legt das Aufbauwunder Anno 1800 in Sachen Komple-
xität noch mal nach. Egal ob ihr als Neuling in die An-
no-Welt einsteigt oder als Veteran zurückkehrt – wir 
helfen euch beim effektiven (und schönen!) Bauen. In 
unserem extradicken Sonderheft (192 Seiten!) gibt’s 
Guides zum Hauptspiel sowie zu allen zwölf Addons. 
Mit uns macht ihr alle Bewohner glücklich und baut 
Mammutprojekte wie das Fußballstadion oder den 
Staudamm. Wir erklären, wie sich die neu eingeführte 
Elektrizität auf die bisherigen Inseln auswirkt und wie 
ihr mit eurem bevorzugten Spielstil ans Ziel kommt. 
Dazu legen wir ein XXL-Poster mit Infos zum Spiel und 
einem schicken Motiv aus der Neuen Welt. Das 
GameStar-Sonderheft Anno 1800: Visionärsausgabe – 
jetzt am Kiosk oder gleich bestellen unter 

www.gamestar.de/anno 

Editorial

HIER SEYEN DRACHEN!

Markus Schwerdtel
Chefredaktion

Faszination
Fantasy

Vergessene

Perlen

World of Warcraft:  
Dragonflight
Blizzards Erfolgs-MMO geht in die nächste Runde! Für 
diese Abenteurer haben wir mit dem neuen Sonder-
heft zu WoW: Dragonflight genau den richtigen Be-
gleiter. Wir führen euch durch die neue Zone und die 
acht zusätzlichen Instanzen – und legen dabei alle 
Welt- und Instanzbosse. Mit unseren Guides lernt ihr 
das Drachenfliegen sowie die Besonderheiten des 
neuen Dracthyr-Volkes und der Rufer-Klasse. Apropos 
klassisch: Einen großen Teil des Heftes widmen wir 
auch dem Classic-Addon Wrath of the Lich King. Das 
große Sonderheft zu World of Warcraft, jetzt am Kiosk 
oder gleich jetzt bestellen unter

www.gamestar.de/wow
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INHALT
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3	 DVD-Inhalt
5	 Editorial
6	 Inhalt
10	 Feedback
46	 Das Team
129	 Die Vorletzte
130	 Vorschau / Impressum

8	 Judas
8	 Activision-Blizzard-Übernahme
8	 Neue Warhammer-40k-Serie
9	 Transformers: Reactivate und 

Armored Core 6
9	 Europa
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WARHAMMER 40K: ROGUE TRADER36
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Stilbildende Spiele
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Unsere Lieblingsspiele

23	 Faszination Fantasy:  
Traumjob Rollenspielautor

	 In unserer Titelstory geht es um das Herz, 
das in ganz vielen unserer Lieblingsspie-
le schlägt: Fantasy in allen Variationen.

TITELSTORY

14

28	 Hogwarts Legacy
36	 Warhammer 40k: Rogue Trader
	 Das Studio hinter den Pathfinder-Spielen 

will uns ins düstere Universum von 
Warhammer 40k entführen. 

42	 Forspoken

PREVIEWS
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THE WITCHER 3: NEXT GEN74

NEED FOR SPEED UNBOUND52

DAS HEIKORAKEL FÜR 2023103

TESTS
48	 The Callisto Protocol
52	 Need for Speed Unbound
	 Wow, endlich mal wieder ein spielerisch 

gutes Need for Speed ohne allzu großes 
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56	 Ixion
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68	 Goat Simulator 3
70	 Tunic
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	 92	� Leseprobe Dragonflight-Sonder-
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96	 Kontrollbesuch: Elden Ring
98	 Kontrollbesuch: Elex 2
100	 Ballads of Hongye

103	 Das Heikorakel für 2023
	 Prognosenzeit: Heiko Klinge lehnt sich 

aus dem Fenster, um in seiner Glaskugel 
Trends für 2023 zu erkennen. 

106	 Diablo 4: Die Hölle der Open World 
112	 Software Inc.: Heimliche Revolution

MAGAZIN

HARDWARE
120	 Radeon RX 7900 XTX
124	 AMD: Das reicht nicht!
126	 Portal RTX

14
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Microsofts Übernahme von Activision Blizzard (zu dem oben-
drein die Candy-Crush-Macher King gehören) ist eine gewalti-
ge Aufgabe. Jetzt will auch noch die US-Behörde FTC (Federal 
Trade Commission, das amerikanische Kartellamt) den Deal 
mit einer Klage verhindern. Das Ziel sei, Microsoft davon ab-
zuhalten, die Kontrolle über bisher unabhängige Studios zu 
gewinnen und so den Wettbewerb zum eigenen Vorteil zu be-
einflussen. Die FTC argumentiert, dass Microsoft nach der 
Übernahme von Zenimax und Bethesda dazu übergegangen 
sei, Starfield sowie Redfall als Exclusives auf den Markt brin-
gen zu wollen, obwohl vorher europäischen Behörden gegen-
über versichert worden sei, dass nicht geplant sei, anderen 
Plattformen (also Sonys PlayStation) Spiele vorzuenthalten. 
Dementsprechend sei jetzt auch nicht davon auszugehen, 
dass Microsoft bei Spielen aus dem Hause Activision Blizzard 
King anders verfahren werde, sollte der Deal gelingen. Was 
das für die Übernahme bedeutet, ist unklar, sie kann aber 
erst mal nicht einfach über die Bühne gehen. Auswirkungen 
auf uns sehen wir (wenn überhaupt) vermutlich erst 2024.

Schauspieler Henry Cavills Karriere war zuletzt ziemlich turbulent: Erst be-
endete er die Zusammenarbeit mit Netflix, wodurch seine Rolle des Geralt 
von Riva an Liam Hemsworth übergeht. Via Instagram gab Cavill dann 
mit Bedauern bekannt, dass er auch den Man of Steel nicht mehr spielen 
werde, da Kreativkopf James Gunn einen Film mit einem jungen Superman 
realisieren wolle. Aber wo Schatten, da auch Licht: Medienberichten zufol-
ge soll er eine Rolle und leitende Position in einer Amazon-Serie zu War-
hammer 40.000 übernehmen. Damit würde sich der 39-jährige Brite ver-
mutlich noch tiefer in Spieler- und Nerdherzen spielen. Viele Infos gibt es 
zur Serie noch nicht. Allerdings bestätigte Cavill auf Instagram, dass er als 
Star und vor allem leitender Produzent an Bord ist ― zusammen mit sei-
ner Freundin Natalie Viscuso, die die Lizenz für Rechteinhaber Vertigo En-
tertainment produziert. Das ist wichtig, denn Cavill ist großer Fan des Tab-
letop-Spiels und will sicherstellen, dass die Fans (und er selbst) anders 
als beim Witcher auch tatsächlich das bekommen, was sie erwarten. War-
hammer-Erfinder Games Workshop bestätigte, dass die Lizenz an Amazon 
vergeben worden sei. Entsprechend können wir die Serie wohl »irgend-
wann« auf Amazon Prime erwarten. 

AKTUELL
Judas

Judas ist auf einem auseinanderbrechenden Raumschiff angesie-
delt. Wir spielen die titelgebende Hauptfigur (wenn der Name mal 
nicht nach einem waschechten Story-Twist à la Bioshock klingt!) 
und müssen versuchen, zu überleben. Dabei sollen vor allem et-
waige Allianzen mit unseren Feinden im Mittelpunkt stehen. Wir 
haben offenbar die Wahl, mit ihnen zusammenzuarbeiten, natür-
lich mit weitreichenden Konsequenzen. Gleichzeitig besteht die 
Möglichkeit, Dinge wieder in Ordnung zu bringen, die wir kaputt-
gemacht haben. Einen Termin gibt es für Judas allerdings noch 
nicht, wir rechnen erst 2024 mit dem Spiel.

Judas – das ist das neue Spiel von Ghost Story Games, Ken Levines 
neuem Studio. Den Namen kennt ihr wahrscheinlich von Bioshock, 
und wenn ihr die Reihe mochtet, dürfte Judas genau das Richtige 
für euch sein. Judas sieht im ersten Trailer so sehr nach Bioshock 
aus, dass regelrecht Verwechslungsgefahr besteht. Der ganze Stil 
und die Atmosphäre erinnern massiv an die Bioshock-Teile mit ei-
nem Hauch We Happy Few. Es gibt sogar haufenweise Propaganda 
und diverse Automatenwesen, mit denen wir es zu tun bekommen. 
Außerdem können wir wohl auch besondere Kräfte einsetzen und 
dann zum Beispiel Flammen aus unserer Hand entstehen lassen.

30 SILBERLINGE 
FÜR BIOSHOCK

Ex-Superman und 
Ex-Witcher Henry 
Cavill fliegt Richtung 
Warhammer 40.000.

Microsoft & Activision

KLAGE GEGEN  
ÜBERNAHME

Henry Cavill

NEUE SERIE ZU   
WARHAMMER 40K

Microsofts Übernahme-Deal mit Activision Blizzard King 
kann womöglich erst einmal nicht über die Bühne gehen.

Erste Bilder aus Judas verströ-
men starkes Bioshock-Flair.

AKTUELL
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Das Action-Adventure Europa spielt nicht etwa auf dem gleich-
namigen Kontinent des Planeten Erde, sondern auf dem Jupi-
termond, der diesen Namen trägt. Das Projekt befindet sich 
seit 2017 bei Helder Pinto in der Entwicklung, der als Principal 
Art Lead bei Blizzard an Spielen wie Overwatch 2 mitgewirkt 
hat. Aber nicht nur deshalb ist das Spiel einen näheren Blick 
wert. Auf dem Jupitermond Europa ist im Spiel ein friedliches 
Paradies mit wunderschönen Landschaften entstanden. Doch 
überall auf dem Mond sind Ruinen zu finden, die von einer 
untergegangenen menschlichen Zivilisation zeugen. Es liegt 
an uns, Europa zu erkunden und das Geheimnis des letzten 
noch lebenden Menschen zu lösen. Dafür schlüpfen wir in die 
Rolle des Androiden Zee, mit dessen aufrüstbaren Zephyr-Jet-
pack können wir über die Mondoberfläche fliegen. Diese ist 
mit Seen, Wiesen und Bergen gespickt. Der Look erinnert da-
bei stark an die größtenteils handgezeichneten Ghibli-Filme 
von Macher Hayao Miyazaki. Vor allem die mit Moos über-
wucherten Roboter, die in den Ruinen zu finden sind und die 
Landschaft zeichnen, erinnern uns stark an den Ghibli-Film 
»Das Schloss im Himmel«. Europa bezeichnet sich selbst als 
ein friedliches und meditatives Abenteuer. Große Kämpfe soll-
tet ihr also nicht erwarten. Stattdessen soll die Beziehung des 
Menschen zur Natur im Vordergrund stehen. Außerdem ver-
sprechen uns die Macher eine intime Geschichte über das 
Erwachsenwerden. Zunächst ist für 2023 die PC-Version an-
gekündigt, Konsolenfassungen sollen auch folgen.

Auf den Game Awards im Dezember wurden gleich zwei Spiele mit rie-
sigen Robotern vorgestellt. Transformers: Reactivate basiert wenig über-
raschend auf Hasbros Actionfigurenreihe, die seit den frühen 80ern 
in Spielzeugläden präsent ist und dieses Jahr einen neuen Kinofilm er-
hält. Das Spiel von Entwicklungsstudio Splash Damage (Gears Tactics, 
Halo: MCC, Wolfenstein: Enemy Territory) konzentriert sich verstärkt auf 
seinen Koop-Modus, denn ihr könnt es gemeinsam mit bis zu drei wei-
teren Spielern angehen. Hier müsst ihr zusammenarbeiten, um die bis-
her größte Bedrohung der Autobots zu bekämpfen: die Legion. Einen 
Release-Termin für Transformers gibt es bisher noch nicht. Allerdings soll 
demnächst eine geschlossene Beta-Phase starten, in der ihr euch ei-
nen ersten eigenen Eindruck vom Spiel machen könnt. Anmelden 
könnt ihr euch auf der offiziellen Website playtfr.com.

Das zweite Roboterspiel hat mit Spielzeug hingegen nichts am Hut 
und versetzt euch ins Cockpit eines japanischen Kampf-Mechs. Armored 
Core 6: Fires of Rubicon von Entwickler From Software kann ebenfalls 
auf eine längere Geschichte zurückblicken, die allerdings in den 90ern 
auf der PlayStation startete. Im neuen Teil wird der Fokus auf Story und 
Singleplayer-Action gesetzt, vor allem die Bosskämpfe sollen etwas 
ganz Besonderes werden. Einen Multiplayer-Teil gibt es aber ebenfalls. 
Laut Game Director Masaru Yamamura will man übrigens kein Elden Ring 
mit Mechs schaffen, auch wenn das Spiel natürlich den unverkennbaren 
From-Software-Stempel tragen wird. Erscheinen soll Armored Core 6 
noch 2023 für PC und die neueste Konsolengeneration.

Bei Armored Core 6 kommen 
Freunde japanischer Mech-
Schlachten auf ihre Kosten.

Europa

HÜBSCH WIE  
BEI GHIBLI

Transformers: Reactivate und Armored Core 6

DIE ROBOTER  
KOMMEN!

Auf dem Jupitermond Europa warten Geheim-
nisse darauf, von uns entdeckt zu werden.

Season: A Letter to the Future haben wahrscheinlich nur die 
Wenigsten auf dem Schirm, aber das könnte sich jetzt än-
dern: Das kleine, aber feine Indie-Spiel sollte eigentlich schon 
2022 erscheinen, wurde dann aber auf 2023 verschoben. 
Jetzt hat es einen überraschend frühen Release-Termin ver-
passt bekommen. Das PS4-, PS5- und PC-Spiel entführt uns 
in eine Welt, die dem Untergang geweiht ist. Darum erkun-
den wir die melancholische Welt mit dem Fahrrad und ver
suchen, möglichst viel davon festzuhalten. Egal ob es Töne, 
Bilder oder Erinnerungen sind. Wir zeichnen Geräusche auf, 
fotografieren Menschen oder besondere Orte und halten 
alles in einer Art Fotoalbum fest. Dabei wirkt Season ange-
nehm entspannt und wirklich schön anzuschauen. Ab dem 
31. Januar 2023 geht die Radltour los.

Season: A Letter to the Future

ENTSPANNUNG ENDE JANUAR

In Season verbringen wir viel 
Zeit damit, Fotos zu machen.
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Diablo 4

Ein super Artikel, der mich extrem positiv 
stimmt. Der wichtigste Aspekt für mich wur-
de ja offenbar sogar noch besser umgesetzt 
als erhofft: der düstere Look und die atmo-
sphärische Horrorkulisse. Geil! Ich liebe das 
erste Diablo nach wie vor genau deswegen 
am allermeisten. Und dass das Skill-System 
noch etwas flach und wenig komplex wirkt, 
ist für mich geschenkt. Hey, Diablo 1 kam 
völlig ohne Skill-System und Offensivfähig-
keiten (bis auf Zauber) aus, und das funktio-
niert auch heute noch gut! Dass die Story 
ebenfalls nicht stiefmütterlich und kitschig, 
sondern düster, bedrohlich, ernst, span-
nend und interessant daherkommt, ist 
ebenfalls für mich eine super Nachricht! 
� raven1386

Die Basis des Spiels scheint wirklich deut-
lich besser zu werden, als zunächst befürch-
tet. Wirklich Angst habe ich eigentlich nur 
noch vor der Shared Open World, und ich 
verstehe nicht, warum diese nicht optional 
sein kann. Da kann die Welt noch so düster 
sein, den wahren Horror sehe ich, wenn 42 
Spieler um einen NPC rumlungern, weil der 
eine Quest verteilt. Ein Verdacht von mir ist 
ja, dass es eine private Open World gegen 
Geld geben könnte.� DaOnly1

Über die Shared World und ihre Auswirkun-
gen reden wir dann besser nochmal nach 
dem Release. Wenn da zig Tausende Spieler 
gleichzeitig auf jedem Server rumzappeln, 
wird sich das schon deutlicher bemerkbar 
machen, egal wie hoch die Dungeon-Dichte 
ist. Habe üble Erfahrungen mit Immortal hin-
ter mir, die sich nicht zwingend wiederholen 
müssen.� NightFright

Da bin ich jetzt aber auch mächtig gespannt, 
was da im Endeffekt bei rauskommt. Ich 
habe alle Diablo-Teile gespielt und freute 
mich von Anfang an auf D4. Aber ich habe 
nach wie vor keine Lust auf Shared World. 
Ich verstehe auch nicht, warum man das den 
Spielern aufzwingt. Mit der sogenannten 
Open World kann ich ja noch leben, obwohl 
ich das persönlich bei einem Hack&Slay 
auch albern finde. Das ist doch nur trendy. 
Aber ich möchte bei solchen Spielen die 
Wahl zwischen Koop, Multiplayer oder Solist 
haben. Warum ist es nicht möglich, das zu 

Beginn des Spiels einfach per Button auszu-
wählen? Klick ich Solo, bin ich solo unter-
wegs, möchte ich Koop, dann klicke ich ei-
nen zweiten Button, möchte ich Shared 
World, dann klicke ich einen dritten Button. 
Das wäre doch die optimale Lösung, oder? 
Das wäre technisch doch machbar gewesen, 
oder irre ich mich da vielleicht? Letztlich 
würde das auch den Entwicklern die statisti-
sche Möglichkeit geben, zu sehen, ob das 
wirklich eine gute Idee war, und der Spieler 
hätte die Möglichkeit, dies in einem zweiten 
oder dritten Durchgang mal auszuprobieren. 
Hm, also auch wenn das im Moment alles 
sehr gut aussieht und echt Bock zu machen 
scheint, werde ich erstmal abwarten, wie 
sich das mit der Shared World entwickelt.
� Baldurmachnur

Gerade die ersten Passagen haben mich 
sehr unterhalten. Gerade solche Texte schät-
ze ich an GameStar. Inhaltlich ist die Pre-
view natürlich auch interessant. Ich habe Di-
ablo 4 eigentlich abgeschrieben, aber jetzt 
habe ich doch Bock drauf. Mal schauen, wie 
sich die Open World entwickelt. Davon wird 
es bei mir abhängen.� MetalMatze

The Last of Us: 
Doch kein Meisterwerk?
Zum Glück kann ich Dinge einfach nur genie-
ßen und mich darauf einlassen. Guter Arti-
kel auf der einen Seite, aber auf der anderen 
Seite sucht der Autor schon recht viele Haa-
re in der Suppe. Ich kann mit übertriebenen 
Kritiken persönlich leider gar nichts anfan-
gen. Ich schau mir hier immerhin keine wis-
senschaftliche Arbeit an, sondern möchte 
unterhalten und mitgenommen werden. Für 
schlechtes Storytelling schalte ich einfach 
nur die Tagesschau an.� uTpepe

Es wird sich bei der Kritik zu sehr auf die 
Story fokussiert und Verbindungen zu per-
sönlichen Lebenserfahrungen. Als ich das 
Spiel damals gespielt habe, hatte ich kei-

nerlei Erwartungen und war daher positiv 
überrascht. An der Stelle, als die beiden 
Hauptfiguren an diesem einen Fluss ent-
langgingen, dachte ich damals: »Wow, sieht 
das cool und idyllisch aus.« Und: »Lass das 
Spiel nie zu Ende gehen.« Es waren die Gra-
fik und das Gameplay, die es mir damals an-
getan haben, und die Story war nur schöne 
Nebensache. � OldGamer

Ist doch in Ordnung, wenn das Videospiel 
sehr vielen Menschen, die nebenbei 
schlecht gemachte Krimis lesen, erstklassi-
ge Unterhaltung bietet.� Hölpenköster

»Wenn du 20 Jahre allein trauerst, und doch 
keinen Frieden finden kannst, siehst du aus 
wie eine Eule, die weiterhin finster einen Ast 
bewacht. Und nicht wie der Mann aus der 
Fjällräven-Werbung. Egal.« Große Liebe an 
den Autor für diese Passage! Teile nicht alle 
Aussagen der Kritik, kann aber den grundle-
genden Punkt nachvollziehen. Vielleicht 
schwer vergleichbar, aber mir ging es mit 
GTA 5 ähnlich. Das Spiel war einfach zu ge-
hyped und zu alt, als es für den PC kam. Be-
ziehungsweise ich war zu gehyped und habe 
vermutlich eine bahnbrechende Erfahrung 
wie zu vor mit GTA 3, Vice City und Co. erwar-
tet. Hatte am Anfang vor allem im Online-
Modus Spaß, bin mit der Story nie warm ge-
worden, trotz mehrmaliger Anläufe. Jetzt 
vergammelt es in der Bibliothek. 
 � Morta Della

The Forest: Vergebt mir!

Alex’ Artikel merkt man an, dass er Autor ist 
und sich mit Storytelling auskennt. Wirklich 
einzigartig, wie romanähnlich und detailver-
liebt er schreibt. Sehr untypisch und erfri-
schend für Texte in einem Spielemagazin. 
 � Fawkes

Was ein Abenteuer! Nun frage ich mich, was 
noch so alles passieren wird. Gerne mehr! 
 � Winter

FEEDBACK

Die Shared beziehungsweise Open World von 
Diablo 4 ist das, was die meisten stört.
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TERMIN-UPDATE
Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Age of Mythology Retold Echtzeitstrategie World’s Edge - 2023
Arc Raiders Free2Play-Shooter Embark Studios - 2023
Atlas Fallen Actionspiel Deck 13 10/22 2023
Assassin’s Creed Mirage Actionspiel Ubisoft 11/22 2023
Avowed Rollenspiel Obsidian - 2023

UPDATE Baldur’s Gate 3 Rollenspiel Larian 08/19, 04/20, 11/20 August 2023*
Builders of Egypt Aufbaustrategie Strategy Labs 06/20 -
Company of Heroes 3 Echtzeitstrategie Relic 08/21, 02/22, 09/22, 01/23 23.2.2023
Crimson Desert Action-Adventure Pearl Abyss 02/21 2. Quartal 2023
Der Herr der Ringe: Gollum Action-Adventure Daedalic 06/20, 07/22 1. Quartal 2023
Dead Island 2 Actionspiel Dambuster 10/22 28.4.2023

UPDATE Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard 04/21, 01/23 6.6.2023
Die Siedler: Neue Allianzen Echtzeitstrategie Ubisoft Düsseldorf - 17.2.2023
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, 09/22 2023

UPDATE Forspoken Action-Adventure Square Enix 02/23 23.1.2023
Frostpunk 2 Aufbaustrategie 11 Bit Studios - 2023
Gothic Remake Rollenspiel Alkimia 10/22 -

NEU Hades 2 Action-Rollenspiel Supergiant Games - -
Hogwarts Legacy Rollenspiel Avalanche 05/22 10.2.2023
Homeworld 3 Echtzeitstrategie Blackbird Interactive 10/22 2. Quartal 2023
Jagged Alliance 3 Rundentaktik Haemimont 11/21, 10/22 -

NEU Judas Ego-Shooter Ghost Story Games - -
Manor Lords Aufbauspiel Slavic Magic 12/22 2023
Men of War 2 Echtzeitstrategie Best Way - 2023
Nightingale Multiplayer-Action Inflexion 02/22 2. Quartal 2023
Path of Exile 2 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 01/20 2022
Park Beyond Aufbaustrategie Limbic Entertainment 10/21, 10/22, 12/22 2023
Payday 3 Koop-Shooter Overkill - 2023
Redfall Koop-Shooter Arkane Austin 08/22 2023
Resident Evil 4 Remake Action-Adventure Capcom - 24.3.2023

UPDATE Warhammer 40k: Rogue Trader Rollenspiel Owlcat 11/22, 02/23 2023
Skull & Bones Actionspiel Ubisoft Singapur 09/22 9.3.2023
Sons of the Forest Survival-Spiel Endnight Games - 23.2.2023
Spirit & Stone Aufbaustrategie Garden Gate 01/23 2024
Stalker 2 Ego-Shooter GSC Game World - -

Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/12, 03/13, 10/13, 05/14, 07/14, 11/15, 10/16, 
02/17, 03/17, 08/17, 12/17, 10/18, 12/22 -* 

Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15, 02/18 - 
Starfield Rollenspiel Bethesda 08/22 2023
Star Trek: Resurgence Adventure Dramatic Labs - April 2023

UPDATE Star Wars Jedi: Survivor Action-Adventure Respawn - 17.3.2023
Synced: Off-Planet Multiplayer-Shooter Next Studios - 2022
Tempest Rising Echtzeitstrategie Slipgate Ironworks 10/22 2023
The Finals Free2Play-Shooter Embark Studios - 2023
The Invincible Action-Adventure Starward Industries 09/22 2023

NEU The Lords of the Fallen Action-Rollenspiel CI Games - 2023
The Wandering Village Aufbaustrategie Stray Fawn Studio 06/22, 11/22 2023
The Witcher 4 Rollenspiel CD Projekt - 2024
Valheim Survival-Spiel Iron Gate Studios 04/21 2023* 

Das heiß erwartete Rollenspiel von Larian 
kreist den finalen Release langsam, aber si-
cher ein. Es kommt angeblich im August. 

BALDUR’S GATE 3

UPDATE
Genre: Rollenspiel 
Termin: August 2023

Kaum war unsere letzte Ausgabe im Druck, 
veröffentlichte Blizzard den Release-Termin. 
Im Juni schon soll Diablo 4 erscheinen. 

Genre: Beat’em up    
Termin: 23. April 2019

Nicht mehr Deck 13, sondern CI Games (Sni-
per: Ghost Warrior) machen die Fortsetzung 
des Souls-likes aus Deutschland.

UPDATE
Genre: Action-Rollenspiel 
Termin: 6.6.2023

NEU
Genre: Action-Rollenspiel 
Termin: 2023

DIABLO 4 THE LORDS OF THE FALLEN 
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Dungeon Master wird gern als Urvater der Dungeon Crawler bezeich­
net. So ganz korrekt ist das allerdings nicht. Denn schon im allerersten 

Wizardry von 1981 konnte man Dungeons in dreidimensionaler Vektorgrafik 
erkunden. Ähnliches gilt für das legendäre Bard’s Tale. Warum also ist Dungeon 
Master so ausschlaggebend? Nun, es ließ uns erstmals in Echtzeit durch Dun­
geons krabbeln! Bis dahin waren wir es noch gewohnt, dass Fantasy-Spiele immer 
entspannt in einen Rundenmodus umschalteten, wenn wir Monstern begegneten. 
In Dungeon Master konnten uns Riesenspinnen plötzlich und gefühlt aus dem 
Nichts in den Rücken fallen! Dank dieses Spiels wurden Fantasy-Verliese gleich 
zwei Ligen grusliger und gefährlicher. Mindestens.

DER MEISTER DES ECHTZEIT-DUNGEONS

MEISTER- 
WERKE

Stilbildende Spiele

Drachen, Monster und Magie: Diese PC- und Konsolen-
spiele hatten in den letzten 40 Jahren den größten Ein-
fluss auf Fantasy im Gaming.  Von Heiko Klinge und Martin Seng

FANTASYFANTASY
FASZINATIONFASZINATION

1982 kam eines, wenn nicht sogar das erste große Fantasy-Spiel auf 
den Markt. Dragonstomper war auf dem Atari 2600 zu Hause und 

hatte damals bereits all die klassischen Merkmale der High Fantasy: ei­
nen Ritter, einen Drachen, logischerweise Magie und ein wertvolles Amulett, 
das es zu finden gilt. Heute im Vergessen eingestaubt, war das Spiel damals 
nicht nur ein durchschlagender Erfolg, sondern zeigte auch, wie tiefgründig 
typische Rollenspielelemente sein können, wenn sie statt auf dem Papier 
in Spielen stattfinden. Bereits Jahre vor The Legend of Zelda und Dungeon 
Master hat Dragonstomper die Welt auf die nach und nach wachsenden 
Stärken der Fantasy-Spiele aufmerksam gemacht.

DER STAMPFENDE DRACHE

Man kann sicher darüber diskutieren, welcher Ultima-Teil den größten Einfluss auf 
Fantasy-Spiele nahm. Schließlich erschien der erste Teil bereits 1981, also noch ein Jahr 
vor Dragonstomper. Ab Teil 2 der Reihe lagen auf Stoff gedruckte Karten der Spielwelt in 

der Packung, und das zweigeteilte Ultima 7 markierte mit seiner Open World ebenfalls 
einen Genremeilenstein. Wir haben uns dennoch für Ultima 4 entschieden, weil es die 
Fantasy-Spiele um etwas ganz Entscheidendes erweiterte: Moral! Eure Taten wirken 
sich direkt aufs Spiel aus. Um zum Avatar zu werden, müsst ihr euch in acht Tugenden 
beweisen. Wer Böses tut, bekommt das ebenfalls zu spüren. Heute fast schon ein 
Standardelement in Rollenspielen, damals revolutionär.

ULTIMATIVE OPEN WORLD

1982

1985

1987
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Spielerisch war Pool of Radiance kein sonderlich revolutionäres Fantasy-Spiel. Es 
mischte klassisches Dungeon Crawling mit klassischen Rundentaktikkämpfen aus der 

Vogelperspektive. Und im Gegensatz zu manch anderem Vertreter in dieser Retrospektive ist es 
auch nicht sonderlich gut gealtert. Aber es hatte 1988 etwas, das alle anderen nicht hatten: die 
offizielle Lizenz von Advanced Dungeons & Dragons! Es war ein richtiges simuliertes Pen&Paper-
Rollenspiel auf unserem PC und eröffnete uns damit einen neuen Blick auf Fantasy-Welten, die 
wir bis dato nur auf dem Papier kannten. Fans der deutschen D&D-Alternative Das Schwarze Auge 
mussten sich noch ein paar Jahre gedulden, bis die Nordland-Trilogie dem Beispiel von Pool of 
Radiance folgte und auch Aventurien auf unseren Rechnern erlebbar machte.

PEN&PAPER AUF DEM PC

Man kann sich streiten, ob Final Fantasy 7 nun eher Fantasy 
oder Science-Fiction ist oder doch irgendwo dazwischen 

liegt. Allerdings: Es heißt nun einmal Final Fantasy und nicht Fi­
nal SciFi. Fakt ist jedenfalls, dass das Spiel von 1997 so viel Einfluss aus­
übte, dass ihr diesen heute noch spüren könnt. Der siebte Hauptteil der 
Reihe hat japanische Rollenspiele nicht nur für den Westen popularisiert, 
er hat uns damals auch mit hochwertigen Filmsequenzen in (ebenfalls 
damals) gestochen scharfem 3D beeindruckt. 

FANTASY À LA JAPAN

Wenn ihr an Dungeons denkt, kann ein Diablo logischerweise nicht weit sein. Der Klas­
siker von 1996 war damals der Startschuss des Hack&Slay-Genres (wir hier bei GameStar 

nennen die Vertreter ja üblicherweise Action-Rollenspiele) und verhalf Blizzard – damals 
noch kein Gigant der Industrie – zum unaufhaltsamen Aufstieg. Als Magier, Jägerin oder 
Krieger habt ihr euch durch die Ebenen des düsteren Dungeons gekämpft, Skelette zerlegt 
und Truhen geöffnet. Damit legte Blizzard den Grundstein für eine der bis heute beliebtes­
ten Fantasy-Reihen überhaupt. Diablo 4 bekommt 2023 sogar eine Open World. Von der die 
wenigsten aber bisher so richtig überzeugt sind. Siehe Leserbriefe und Michaels Kolumne.

DUNGEON-KLASSIKER

MEISTER- 
WERKE

Mit The Elder Scrolls: Arena begann 1994 eine Erfolgsgeschichte, 
wie sie damals noch keiner vorhersehen konnte. Bis heute begeistert 

die Reihe Fans auf der ganzen Welt, und die Wartezeit auf den sechsten 
Teil ist nur schwer auszuhalten. Vor 28 Jahren hat es euch zum ersten Mal auf 
eine Oblivion-Ebene und in die einzigartige Welt von Cyrodiil verschlagen. 
Das dreidimensionale The Elder Scrolls: Arena war zwar spielerisch nicht 
sonderlich zugänglich, die Welt war dafür mit Dungeons, Tag-Nacht-Zyklus 
und Jahreszeiten genreübergreifend umso einflussreicher auf kommende 
Spiele. Und nicht nur auf die der Elder-Scrolls-Reihe.

DIE ERSTEN SCHRITTE VON VIELEN

1997

1994

1988

1996
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Nach einer Hochphase für die Rollenspiele Ende der 80er, Anfang der 90er wurde es eine 
Weile ruhig um dieses wohl typischste Genre rund um die Fantasy. Es galt gar als ausge­

storben. Und vielleicht würde es heute tatsächlich keine klassischen Rollenspiele mehr 
geben, hätte es damals Baldur’s Gate nicht gegeben. Denn das machte RPGs endlich 

sexy! Es hatte wie Pool of Radiance eine offizielle AD&D-Lizenz, sah aber so hübsch aus, 
dass es selbst diejenigen ausprobieren wollten, denen dieser Rollenspielkram vorher zu 
nerdig war. Und es blies kräftig Staub von den zuvor oft langatmigen Kämpfen, indem 
es die pausierbare Echtzeit einführte. Baldur’s Gate machte Fantasy-Rollenspiele wieder 
zum Mainstream und legte damit auch die Grundlage für weitere Fantasy-Meilensteine 
aus dem Hause Bioware. Exemplarisch genannt sei hier Neverwinter Nights, das uns mit 
seinem Editor zum Spielleiter unserer eigenen Fantasy-Welt werden ließ, und Dragon 
Age: Origins, dessen harte Entscheidungen noch heute an uns nagen. 

DIE RÜCKKEHR DER FANTASY

Jeder von euch wird World of Warcraft beziehungsweise das 
vorgelagerte Strategiespiel Warcraft kennen, schließlich ist 

es eine der populärsten Spieleserien aller Zeiten. Und selbst 18 
Jahre nach Veröffentlichung des Online-Rollenspiels begeistert World of 
Warcraft noch Millionen Spieler. In der mal bunten, mal dunklen Welt von 
Azeroth tritt die Horde gegen die Allianz an, ihr könnt als Untoter, Zwerg, 
Mensch, Goblin, Elf oder als ein anderes Volk spielen, Gilden beitreten 
und euch organisieren. Mit seinen konstanten Erweiterungen hat World 
of Warcraft nicht nur zahlreiche andere Online-Rollenspiel beeinflusst, 
sondern auch Maßstäbe für die Vielfältigkeit von Fantasy-Welten gesetzt.

DIE WELT DER KRIEGSKUNST

KULT AUS DEM RUHRPOTT

Aus spielerischer Sicht hätten es viele andere Fantasy-Spiele sicher 
mehr verdient, als Fantasy-Meilenstein bezeichnet zu werden. Aber 

nicht aus erzählerischer! Fernab von Zwergen- und Drachenabziehbildern 
beförderte uns Planescape: Torment in eine Welt, für die der Begriff »Faszination 
Fantasy« kaum passender sein könnte. Wir erkunden Orte wie das »Bordell zur 
Befriedigung intellektueller Gelüste«, reden mit einer schwangeren Mauer oder 
haben Gefährten wie einen fliegenden Totenschädel oder einen Magier, der 
permanent in Flammen steht. Planescape: Torment bewies außerdem, dass 
Rollenspiele nicht kampflastig sein müssen. Der Großteil der Quests lässt sich 
gewaltfrei abschließen, die Texte lassen in unseren Köpfen eine faszinierende 
Welt entstehen, wie es selbst die opulenteste Grafik nicht hinbekommt.

WEG MIT DEN KLISCHEES!

Mit Gothic hat sich Piranha Bytes 2001 in der Spielerschaft Freunde fürs 
Leben gemacht. Viele von euch lieben die charmante Reihe auch heute 
noch wegen ihrer skurrilen Dialoge und der kreativen Welt. Als Gefangener 
müsst ihr auf der Insel Khorinis einen geheimen Brief übermitteln und euch 
in verschiedenen Lagern hocharbeiten. Das Lagersystem und die offene, 
dynamische Spielwelt haben den Grundstein gelegt für spätere Open-World-
Spiele, auch über das Fantasy-Genre hinaus. Das Sumpfkraut, die Buddler­
hose und Sprüche wie »Was denkst du denn, was ich hier mache? Mir die 
Eier schaukeln?« sind zum absoluten Kult geworden. 

1999

2004

1998

2001
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Im selben Jahr wie Dark Souls eroberte auch The Elder Scrolls 5: Skyrim 
eure Herzen. Inzwischen ist das Spiel gefühlt für jede nur erdenkliche 

Konsole rausgekommen. Habt ihr euch zwischen Elfen, Orks, Khajiits oder 
Bretonen für eine Rasse entschieden, reist ihr fortan durch Himmelsrand, 
sammelt Drachenknochen und Nirnwurz und kämpft im Schnee gegen Ske­
lette, Banditen oder Goblins. Elf Jahre später ist diese Welt atmosphärisch 
immer noch unheimlich dicht und beeindruckt euch mit den Drachen und 
unterschiedlichen Völkern. Kaum ein anderes Spiel schafft es nach mehr 
als einem Jahrzehnt noch immer, so viele Spieler zu begeistern.

SCHREIE, SCHNEE UND SKELETTE

2011 stellte From Software mit Dark Souls vieles auf den Kopf. Nicht nur der konse­
quent unerbittliche Schwierigkeitsgrad, auch das schneckenlangsame Eröffnen der 

Spielwelt sorgten für Aufsehen; mehr noch als im Vorgänger Demon’s Souls. Der 
flog seinerzeit maximal unter dem Radar. In der unfreundlichen Welt Lordran 
in Dark Souls starben Spieler unzählige Male – und hatten Spaß daran. Die 
Mischung aus anspruchsvollen Gegnern, Belohnungen und einer bedrohlichen 
Fantasy-Welt haben nicht nur mehrere Nachfolger nach sich gezogen, es ließen 
sich auch andere Entwickler von der virtuellen Verzweiflung inspirieren. Das 
»Souls-like«-Genre war geboren – sein Erfolg hält bis heute an.

VERBITTERT UND VERZWEIFELT

Das Entwicklerstudio Team Ico hat bis dato nur drei Spiele hervorge­
bracht, doch jedes davon ist ein Klassiker für sich, etwa das erste Spiel 

namens ... richtig: Ico. Der wohl größte erschien 2005 exklusiv für Play­
Station 2: Shadow of the Colossus. Schon mal gehört, nicht wahr? Als Charakter 
Wander wollt ihr ein mysteriöses Mädchen wiederbeleben, wofür ihr 16 Kolosse 
erlegen müsst. Mit eurem Pferd lernt ihr eine Fantasy-Welt kennen, die so mys­
tisch wie leer ist. Dass ihr euch dadurch gleichermaßen verloren und doch zur 
Entdeckung motiviert fühlt, hat viele Spiele beeinflusst, von Elden Ring über 
The Legend of Zelda: Breath of the Wild bis hin zu kleinen Spielen wie Titan 
Souls. Shadow of the Colossus wirft einen langen Schatten.

EIN RUHIGER SCHATTEN 

Den Stellenwert von The Witcher 3: Wild Hunt kann man gar nicht genug betonen. 
2015 hat uns der dritte Teil um Geralt von Riva wieder nach Novigrad, Skellige und Ve­

len entführt. Dabei ist die Spielwelt so vielseitig wie nur wenige. Die Gebiete unterschei­
den sich grundlegend in ihrer Optik und den Kulturen, und die Quests sind so tiefgründig, 

dass der Spieler bei nahezu jeder Aufgabe überrascht wird. Noch dazu ist die Welt des 
Hexers so abwechslungsreich, dass euch beim Durchstreifen der manchmal geradezu 
lächerlich malerischen Landschaft definitiv nicht langweilig wird. Mit euren Hexerzei­
chen, zwei Schwertern und speziellen Tränken könnt ihr euch gegen Harpyien, Wyvern, 
Fehlgeborene und Djinns zur Wehr setzen – ein Design ist fantasievoller als das andere. 
The Witcher 3: Wild Hunt wirkt wie ein Best-of des Fantasy-Genres.

VERHEXTE WELT

2005

2011

2011

2015

17GameStar 02/2023



FANTASYFANTASY
FASZINATIONFASZINATION

Wollt ihr einen Zaubertrick lernen? Ihr braucht dafür weder 
magische Stäbe noch Runenkreise. Stellt euch einfach vor 
den Badezimmerspiegel und fragt dreimal laut: »Was ist das 
beste Fantasy-Spiel?« Daraufhin manifestieren sich garan-
tiert zehn GameStar-Redaktionsmitglieder in eurer Bude und 
brüllen euch die Vorzüge ihres persönlichen Favoriten ins 
Ohr. Falls das aus irgendeinem Grund bei euch nicht klappt 
(wahrscheinlich steht der Saturn im falschen Winkel, der alte 
Störenfried), ihr aber trotzdem unbedingt wissen wollt, was 
eigentlich die liebsten Fantasy-Universen der Redaktion sind, 
dann lest euch einfach gemütlich durch diesen Artikel.   

VON DRACHEN 
UND KÜHEN

Unsere Lieblingsspiele

So schillernd und vielfältig die Fantasy ist, 
so unterschiedlich sind auch die Vorlieben 
innerhalb der Redaktion.  Von Redaktion GameStar

Heiko Klinge: Das Wichtigste an einer Fan-
tasy-Welt ist für mich, dass ich mich in ihr 
zuhause fühle. Obwohl oder gerade weil 
dort so viele Dinge passieren, die ich aus 
meinem realen Zuhause nicht kenne. Die 
meisten Fantasy-Abenteuer erlebe ich des-
halb aus einer abstrakten Distanz, spiele 
sie eher taktisch, als dass ich sie atmo-
sphärisch erlebe. Bei Drakensang war das 
von Anfang an anders, was ihr allein daran 
erkennt, dass ich meinen Helden allen 
Ernstes »Heikonian von Klingenthal« nann-

te. Und das heute noch 
weiß. Das Rollenspiel von 
Radon Labs hat wirklich al-
les dafür getan, dass Aven-
turien für über hundert 
Stunden zu meinem zwei-
ten Zuhause wurde. Der 
beschauliche Beginn in ei-
nem verschlafenen Dorf 
samt umliegenden Wiesen und Feldern. Die 
anfangs sehr persönliche Geschichte fern-
ab großer Weltuntergangsszenarien. Das 

eigene Haus, das ich 
in der Stadt Ferdok 
beziehen darf.

In der heutigen Zeit, 
in der Spiele direkt in 
den ersten Minuten 
maximal knallen müs-
sen, mag der Beginn 
von Drakensang viele 
irritieren. Mich hat er 
im besten Sinne des 
Wortes komplett ab-
geholt. Denn die Ent-

wicklerinnen und Entwickler von Radon 
Labs haben genau verstanden, was Das 
Schwarze Auge und seine Welt Aventurien 
von anderen Rollenspiel-Settings unter-
scheidet. Ja, auch in Drakensang wird es in 
der zweiten Spielhälfte zunehmend spekta-
kulärer. Ich besuche eine unterirdische 
Zwergenstadt, durchbreche die Ork-Belage-
rung einer gewaltigen Burg und kämpfe 
selbstverständlich auch gegen einen riesi-
gen Drachen. Heißt ja Drakensang, das 
Spiel. Aber eben erst dann, wenn ich mir in 
der Welt schon einen Namen gemacht 
habe, und nicht gleich in den ersten zehn 
Minuten. Für mich braucht eben auch eine 
Fantasy-Welt etwas reale Bodenhaftung. 

DRAKENSANG
Rollenspiel   Entwickler: Radon Labs   Release: 1. August 2008
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Es gibt eine wahnsinnig witzige Redaktionsfolge zu Drakensang. Anschauen. Heiko kann darin nicht würfeln.



CRAWL 

Fabiano Uslenghi: Da Heiko mir Aventurien 
bereits weggeschnappt hat, weiche ich 
eben auf die beste Alternative aus. Eine, 
die in eine komplett andere Richtung geht. 
Denn bis heute bin ich von der Welt in Dia-
blo absolut fasziniert. Schon im ersten Teil 
war ich total begeistert, wie mich eine Welt 
das Fürchten lehren konnte. Natürlich gibt 
es auch viele andere düstere Fantasy-Wel-
ten, doch die bedrückende Dunkelheit ei-
nes Diablo ist bis heute unerreicht. Sanktu-
ario ist kein einladender Ort, vor allem 

dann nicht, wenn sich all 
die Übel der Brennenden 
Hölle regen. 

Ich finde es immer wie-
der faszinierend, in diese 
Umgebung einzutauchen. 
Sei es nur, um von Trist-
ram aus durch die Kathe
drale in die Finsternis zu 
steigen oder um den Spu-
ren des Wanderers durch 
die jederzeit freudlosen, 

aber trotzdem abwechs-
lungsreichen Regionen zu 
folgen. Stets muss ich mich 
dabei darauf gefasst ma-
chen, die fürchterlichsten 
Schrecken zu bekämpfen, 
die aus dem Untergrund 
hervorquellen und danach 
trachten, den einst so fried-
lichen Kontinent zu ihrer 
persönlichen Hölle zu ma-
chen. Ich liebe vor allem, 
wie in Diablo auf bedrü-
ckende Art und Weise unse-
re irdische Vorstellung von 

Himmel und Hölle verdreht und wie mit 
christlicher Symbolik gespielt wird. Das 
hebt diesen so urtümlichen Konflikt auf 
eine Ebene, die nochmal ganz andere Auto-
rität ausstrahlt. Ganz gleich, ob man nun 
selbst ein gläubiger Mensch ist oder nicht. 
Und es hat etwas Ehrwürdiges, während 
unseres Kampfes gegen Diablos Kreaturen 
auf vergilbte Schriftwerke zu stoßen, in de-
nen von dem Äonen alten Kampf zwischen 
Engeln und Dämonen gesprochen wird. Die 
Welt suggeriert mir stets, dass es etwas 
gibt, das sich meinem Verständnis ent-
zieht. Dass irgendwo etwas Dunkles bro-
delt oder mächtige Kräfte wirken. 

DIABLO
Action-Rollenspiel   Entwickler: Blizzard   Release: 31. Dezember 1996 

Phil Elsner: Normalerweise sind düstere 
Fantasy-Szenarien in der Gaming-Welt ja 
fast schon gleichgesetzt mit Rollenspielen. 
Mit Open Worlds, die mich jahrelang be-
schäftigen wollen. Mit einer Charakter
erstellung, die die erste Spielstunde auf-
frisst. Mit Items, deren Werte ich mitein- 
ander vergleichen soll. Und mit einer Party, 
die ich bis zur Unterwäsche managen und 
ausstatten kann. Das will ich aber alles 
nicht, und genau deshalb ist Crawl bis heu-

te eines meiner absolu-
ten Fantasy-Lieblings-
spiele. Denn Crawl 
verfrachtet das Setting 
in einen handlich-kurzen 
Koop-Spaß – ideal für ei-
nen Spieleabend mit 
Freunden auf der Couch. 
Hier muss man sich we-
der lange einlesen noch ein großes Inven-
tar verwalten oder NPC-Dialoge führen. 

Man nimmt einfach 
das Gamepad in die 
Hand, und los geht’s! 
Das Prinzip ist so ein-
fach wie genial: Ein 
Spieler kontrolliert 
den Helden und muss 
sich durch ein schau-
riges Verlies zum End-

boss durchschlagen, während die anderen 
Geister, Fallen und Monster steuern, um 
den Protagonisten zu Fall zu bringen. Wer 
den finalen Schlag ausführt, wird selbst an 
Ort und Stelle zum Helden und bekommt 
eine eigene Chance auf den Sieg. Das führt 
nicht selten zu heillosem Durcheinander, 
viel Geschrei und mehr denkwürdigen Mo-
menten, als die meisten anderen Spiele in 
30 Minuten unterbekommen. Crawl ist kre-
ativ, lustig und Fantasy mal ganz anders.

Rollenspiel   Entwickler: Powerhoof   Release: 11. April 2017
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WILDERMYTH

Dimitry Halley: Ich weiß, ich bin jetzt mal 
eine kleine Schnarchtüte, aber ich schulde 
euch schließlich Ehrlichkeit. Und wenn ich 
ehrlich bin, dann mich hat keine Fantasy-
Welt so sehr in ihren Bann gezogen wie die 
der Elder-Scrolls-Reihe – nicht mal die von 
Gothic (wobei Gothic mir als Spiel mehr be-
deutet). Ja, heute ist Tamriel mit Skyrim, The 
Elder Scrolls Online und dessen Myriaden 
Addons der Nike-Schuh unter den Fantasy-
Rollenspielen (also absoluter Mainstream), 
aber davon wusste Klein-Dimi Anfang der 
2000er ja noch nichts. Damals habe ich 

jede noch so kleine Notiz, 
jedes Buch, jeden Alma-
nach von Morrowind und 
Daggerfall aufgesogen wie 
ein Nerd-Staubsauger – 
und mich hat damals 
schon fasziniert, wie viel 
sich Bethesda einfach 
ausgedacht hat.

Ihr könnt das Handbuch 
von Daggerfall durchwäl-
zen (tut es!) und findet dort Infos zu den 
Adelshäusern von Morrowind, dessen Re-

lease zu dem Zeitpunkt noch 
sechs Jahre (!) in der Zukunft lag. 
Die Elder-Scrolls-Spiele haben es 
immer wieder geschafft, den gan-
zen Lore-Bumms in Handbüchern 
und In-Game-Notizen relevant wir-
ken zu lassen, indem ich irgend-
wann wirklich damit interagiere. 
Wo andere Fantasy-Welten mir ih-
ren Götterpantheon in endlosen 
Expositionen um die Ohren pfef-

fern, kann ich in Oblivion und Co. wirklich 
mit den Daedra interagieren, wenn ich nur 
tief genug in der Welt wühle.

Ich lese in Morrowind von den unterge-
gangenen Dwemern, nur um in Skyrim dann 
wirklich Schwarzweite zu erkunden. Auf 
dem Papier ist Tamriel nicht wirklich beson-
ders. Eine klassische High-Fantasy-Welt mit 
Orks, Zauberei, Elfen und Co. Aber The El-
der Scrolls von Bethesda beweist, dass 
nicht jedes Fantasiereich einen Innova
tions-Award gewinnen muss, solange ich 
mich dort wirklich zuhause fühlen kann.

THE ELDER SCROLLS
Action-Rollenspiel   Entwickler: Bethesda   Release: 1994 bis heute 

Gloria H. Manderfeld: Für mich ist das The-
ma Fantasy immer stark mit meinen ersten 
Rollenspielgruppenerlebnissen verknüpft. 
Als Anfängerin erkundete ich damals noch 
Aventurien, Das Schwarze Auge war unser 
Einsteigersystem. Aus Geldmangel konnten 
wir uns allerdings nur die Einsteigerbox 
leisten und haben uns die restliche Spiel-
welt vorgestellt und selbst entworfen. Die-
ses Gefühl einer neuen, gemeinsam mit 
Freunden und Freundinnen zu entdecken-
den Welt mit vielen Details hat mir der In-
die-Kracher Wildermyth zurückgegeben – 

und gerade wenn ihr 
skurrile Entwicklungen 
mögt, solltet ihr diesem 
Spiel eine Chance ge-
ben! Mit einer kleinen, 
aus blutigen Anfängern bestehenden Grup-
pe, die zu Beginn gerade mal mit Pfannen 
oder Mistgabeln ihren Feinden zu Leibe 
rückt, geht es in kleine und große Abenteu-
er. Den Storyanteil erlebt ihr in Comics mit 
Entscheidungsmöglichkeiten, ansonsten 
reist ihr mit euren Gruppenmitgliedern über 
die sich wandelnde Weltkarte, erobert 

Landstriche und 
befestigt diese ge-
gen Angreifer. Ge-
kämpft wird natür-
lich auch, das läuft 
rundenbasiert ab. 
Auf dem Spielfeld 
sind eure Helden 
wie auch Feinde 
und nutzbare Um-
gebungsdetails wie 
Bäume, Einrichtung 

und mehr als scherenschnittartige Figuren 
dargestellt, ihr wählt Angriffe, Zauber und 
Bewegungsoptionen aus. Das Geniale an 
Wildermyth sind aber weder die Welt (die 
ist toll!) noch die kreativen Kämpfe und 
Zauber (die sind noch toller!), sondern die 
erzählten Geschichten, die bei jedem Spiel-
durchgang anders verlaufen. Mal verwan-
delt sich einer eurer Helden langsam, aber 
sicher in ein Kristall-/Vogel-/Pflanzenwe-
sen mit besonderen Fähigkeiten, oder eine 
Heldin gründet mit einem Gruppenmitglied 
eine Familie und zieht nebenher eine Toch-
ter auf, die im späteren Verlauf auch Teil 
eurer Gruppe wird. Eure Helden und Heldin-
nen altern, liebäugeln mit dem Ruhestand, 
treffen mal gute, mal weniger gute Lebens-
entscheidungen. So bleibt es immer span-
nend und frisch, selbst wenn ihr eine Kam-
pagne erneut spielen solltet.

Rollenspiel   Entwickler: Worldwalker   Release: 15. Juni 2021
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Markus Schwerdtel: Ich weiß, was ihr 
denkt: »Der Schwerdtel schreibt ja im-
mer über das gleiche Spiel, langsam 
wissen wir, dass das sein Liebling 
ist!« Und ich gebe ja zu, dass ich bei 
jeder Gelegenheit versuche, das mei-
ner Meinung nach noch immer schwer 
unterschätzte Kingdoms of Amalur 
anzupreisen. Aber gerade wenn es um 
eine gelungene Fantasy-Welt geht, ist 
das Epos von Big Huge Games ganz 
vorn dabei. Da gibt es die klassischen 
Feien (also Elfen, natürlich unterein-
ander verfeindet), diverse Menschen-
gruppen und Gnome. Dazu kommen 
Monster und selbstverständlich jede 
Menge mystische Figuren, etwa die 
hellseherischen Fateweaver. Im Lauf 
des Spiels bereise ich wunderschöne 

Fantasy-Landschafen wie verzau-
berte Wälder, Elfenpaläste oder die 
Gnomenstadt Adessa.

Klar, die Macher haben sämtli-
che Elemente irgendwo zusammen-
geklaut. Schließlich waren an der 
Entwicklung Autoren wie R.A. Sal-
vatore und Künstler wie der Comic-
zeichner und Regisseur Todd 
McFarlane beteiligt – und die ha-
ben sich auch ordentlich an eige-
nen Werken bedient beziehungswei-
se mal in Ideenschubladen gekramt. 
Das Ergebnis ist jedoch eine rundum 
stimmige Fantasy-Welt, die für mich 
alles mitbringt, was so ein Szenario 
haben muss. World Building at it’s 
finest, wie wir Bayern sagen! Ich fühl 
mich da so wohl wie aufm Berg.

KINGDOMS OF AMALUR: RE-RECKONING
Action-Rollenspiel   Entwickler: THQ Nordic   Release: 8. September 2020

BALDUR’S GATE 2: SCHATTEN VON AMN 

Peter Bathge: Über dieses 
Spiel könnte ich seitenlang 
schreiben. Ach, das habe ich 
ja schon. Mehrfach. Ich 
könnte darüber ganze Pod-
casts machen. Ach, das habe 
ich ja schon. Ich könnte … es 
eigentlich mal wieder spie-
len. Ach, das habe ich ja 
auch schon 15 mal gemacht. 
Aber ganz ehrlich: Baldur’s 
Gate 2 geht einfach immer, 
und je länger ich mir gerade 
Videos und Screenshots von 
dieser Perle anschaue, umso 
mehr wünsche ich mich zu-
rück in die vertraute Umar-
mung der Schwertküste.

Mit ihren Betrachtern und 
Dschinns, den Werwölfen 
und Geleemonstern, mit 

Adamantitgolems und Silber-
drachen hat die Welt von Fae-
rûn meinen Fantasy-Ge-
schmack in jungen Jahren 
nachhaltig geprägt. Dungeons 
& Dragons ist eben High Fanta-
sy vom Feinsten, stilbildend 
und zeitlos. Die Abwechslung 
in diesem Spiel ist für mich bis 
heute ungeschlagen. Egal ob 
ich in einem Keller aus Verse-
hen auf einen Demi-Lich treffe, 
sich unschuldige Singvögel vor 
meinen Augen in Meuchelmör-
der verwandeln oder während 
einer Theateraufführung ein Di-
mensionsriss auf der Bühne 
entsteht und ich merkwürdige 
Wesen auf fremden planaren 
Ebenen bekämpfen muss: 
Mehr Fantasy geht nicht!

Rollenspiel   Entwickler: Black Isle/Bioware   Release: 21. September 2000
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DRAGON QUEST 11

Petra Schmitz: Ja klar, liebstes Fantasy-
Spiel, nichts einfacher als das! Meine finale 
Wahl lest ihr schon in der Überschrift, aber 
der Weg dahin war weit, sehr, sehr weit. 
Letztlich hat es sich zwischen Elden Ring 
und Original Sin 2 entschieden. Doch zu 
Ersterem habe ich in den letzten Monaten 
zu viel gesagt (im Privaten sowie im Pod-
cast) und zu viel geschrieben (in Chats, für 
GameStar.de, fürs Heft). Irgendwann wie-
derhole selbst ich mich dann nur noch, und 
das macht mir genauso wenig Spaß wie 
euch. Deswegen Original Sin 2. Das ist 

mein liebstes Fantasy-Spiel, 
weil es die sich viel zu oft 
viel zu ernst nehmende Fan-
tasy herrlich frech aufbricht 
(wie auch schon Divinity: 
Ego Draconis) und mich 
eben nicht mit irgendwel-
chen Abziehbildern von Hel-
den und Heldinnen beläs-
tigt. Stattdessen bekomme ich den roten 
Prinzen, ein maximal hochnäsiges Echsen-
wesen. Oder Fane, das geheimnisvolle Ske-
lett, das auf der Suche nach einem Gesicht 

ist. Dass ich die zwei so 
prominent erwähne, hat 
seinen Grund. Als ich 
nämlich relativ zu Be-
ginn meiner ersten Run-
de durch Original Sin 2 
als Roter Prinz die Chan-
ce bekam, mit Fane eine 
… nun … engere Be-
kanntschaft zu schlie-
ßen, traute ich meinen 
Augen nicht, welcher Di-
alog sich vor mir ent-
spannte. Es war so wit-
zig, so auf den Punkt, so 
schlau! Wie hätte ich 

mich nicht in die wilde Gang, mit denen ich 
x Stunden verbringen sollte, verlieben kön-
nen? Apropos verlieben: In meiner zweiten 
Runde spielte ich Lohse, auf den ersten 
Blick eine klassische Heldendame. Die ich 
mit Ifan verbandeln wollte. Lief alles wun-
derbar, aber als Lohse Ifan vor dem Finale 
bat, sie doch mal in ihren Räumlichkeiten 
zu besuchen, lehnte der ab. Und zwar ganz 
schön unfreundlich. Das traf sogar mich vor 
dem Monitor tief ins Herz. Ich war dann an-
schließend zumindest ein bisschen beru-
higt, als sich herausstellte, dass es an ei-
nem Bug lag und nicht an mir … also an 
Lohse. Nun könntet ihr natürlich mutma-
ßen, ich mag Original Sin 2 nur deswegen, 
weil darin dann und wann Sex zum Thema 
wird. Ihr könntet falscher nicht liegen. Fragt 
bitte die zwei ungewöhnlichen Kühe auf der 
Weide nördlich von Driftwood.   

DIVINITY: ORIGINAL SIN 2
Rollenspiel   Entwickler: Larian  Release: 14. September 2017 

Alexander Bernhardt: Nanu, was?! 
Quietschbunte Anime-Spiele finden 
bei euch selten Anklang – und ehrlich 
gesagt normalerweise auch bei mir 
nicht. Die Dragon-Quest-Spiele sind 
da aber eine große Ausnahme. Meine 
Güte, habe ich viel Zeit in Dragon 
Quest 9 auf dem Nintendo DS ge-
steckt! Als ich dann Jahre später Dra-
gon Quest 11 anfing, fühlte ich mich, 
als würde ich heimkommen.

Und selbst wenn ich die Nostalgie
brille absetze, steckt in Dragon Quest 
11 so eine tolle Fantasy-Welt! Die 
Monster sind umwerfend designt, die 
Städte haben alle ihren eigenen Cha-
rakter, und immer wieder wird eine 
simple, aber trotzdem liebevolle Ge-

schichte erzählt. Vielleicht steckt 
das Spiel voller Klischees und hat 
eine zu offensichtliche Gut-gegen-
Böse-Thematik, aber das hat mir 
persönlich sicher nicht den Spiel-
spaß verdorben. Manchmal brau-
che ich eben auch mal leichte Sto-
rykost, der ich problemlos folgen 
kann. Und wenn wir schon beim 
Thema sind: Schaut euch mal 
»Dragon Quest: Your Story« auf 
Netflix an. Ein tatsächlich durch und 
durch grauenhafter Film, bei dem 
man sich entscheiden muss, ob 
man lachen oder heulen soll – ich 
habe mich für Ersteres entschieden. 
Selten so einen unterhaltsamen 
Trash-Film gesehen.

Rollenspiel   Entwickler: Square Enix    
Release: 4. September 2018
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Kennt ihr diese ellenlangen Questtexte, die 
ihr genauso wegklickt wie die Buchtexte in 
Rollenspielen, wenn sich diese nicht um 
brünftige Echsen-Reinigungskräfte drehen? 
Dialoge mit mehr als drei Zeilen Text und, oh 
Gott, wozu eigentlich, Lore zu irgendwel-
chen Völkern und Ländereien? Eben dieses 
ganze Blabla, weshalb gerade irgendwas 
passiert, was es damit auf sich hat, irgend-
eine Begründung dafür, dass ihr gleich ein 
Dutzend Orks umhauen oder 20 Minuten 
durch irgendein Level hetzen müsst. Hinter 
diesen häufig missachteten Geschichten 
stecken oft Menschen, die viel Zeit und 
Mühe in deren Erschaffung investieren.

Das weiß ich zufällig, denn ich schreibe 
selbst Rollenspieltexte und verdiene damit 
ebenso mein Geld wie mit Spieletests und 
Kolumnen. Ehrlich gesagt kann ich selbst 
kaum fassen, dass das ein richtiger Beruf 
sein soll, denn streng genommen sitze ich 
einfach nur rum und denke über Zwerge 
nach, dann schreibe ich das auf, und da-
nach kommen irgendwelche Künstler und 
zeichnen das, was ich geschrieben habe, 
und irgendwer animiert es, schreibt Code, 
werkelt es in Mechaniken um, dann können 
fremde Menschen im Internet es spielen. 
Dieser Teil des Teams leistet die wirkliche 
Arbeit, während ich beschließe: »Ich will, 
dass dieser Zwerg soundso heißt, und die-
ser Endgegner ist ein sprechender Pilz.« 
Und die geben mir dann Geld dafür. Irre!

Zwei Vorgehensweisen
In den Spielen, bei denen ich bisher mitge-
wirkt habe, stehen Inhalte und Mechaniken 
meist schon, wenn ich auf der Bildfläche 

erscheine. Mein Job ist dann, die Story zu 
diesen existierenden Bereichen des Spiels 
zu erfinden. Es gibt zum Beispiel einen Dun-
geon mit einer vorgegebenen Anzahl 
Quests, Kämpfen und Endgegnern. Worum 
es in diesem Dungeon geht, wer dort der 
Boss ist und weshalb der Spieler sich über-
haupt dorthin begibt – diese Fragen zu 
beantworten, ist meine Aufgabe. Aktuell 
schreibe ich für ein kommendes kleines Rol-
lenspiel, da läuft es genau umgekehrt. Soll 
heißen: Ich erfinde die Welt und deren Be-
wohner, Götter und Religion, die Geschichte 
der Bevölkerung, Kriege, Katastrophen und 
alles, was dazugehört. Was ist die Motiva
tion des Spielers, wer ist der Bösewicht, was 
passiert in den Quests, wie sehen die Zonen 
aus? Aber auch: Welche Items gibt es, wie 
heißen die, was können sie? Wie sollen die 
Klassen heißen und was ist deren Verbin-
dung zum Setting und zur Spielwelt? Natür-
lich gibt es dabei auch Spielregeln und Vor-

gaben. Hier ist das Setting beispielsweise 
Fantasy, es soll lustig und nicht zu düster 
sein, ansonsten habe ich aber sehr freie 
Hand und kreativen Spielraum. 

Budget beeinflusst Story
Steht ihr auf altbekannte Völker wie Elfen, 
Zwerge und Hobbits? Ich mag es ehrlich ge-
sagt etwas exotischer und ausgefallener und 
bevorzuge beispielsweise die Khajiit in El-
der Scrolls, einen Tiefling in Dungeons & 
Dragons, halt irgendwas, das möglichst weit 
entfernt von Menschen ist. Viele Fantasy-
Titel setzen aber eher auf die Klassiker, 
auch wenn Zwerge streng genommen nur 
kleine Menschen mit Bärten und Elfen 
schlanke Menschen mit spitzen Ohren sind. 
Das machen die nicht zwingend, weil sie so 
furchtbar unkreativ oder traditionell veran-
lagt sind. In den meisten Rollenspielen sam-
melt man unzählige coole Rüstungen und 
Ausrüstungs-Sets. Idealerweise werden die-

TRAUMJOB  
ROLLENSPIEL-AUTOR

Welten erschaffen

FANTASYFANTASY
FASZINATIONFASZINATION

Als freiberuflicher Autor ist Sascha gezwungenermaßen 
ein Multitalent. So schreibt er beispielsweise nicht nur 
über, sondern auch gerne für Spiele.  Von Sascha Penzhorn

Sascha Penzhorn
Am liebsten würde Sascha überhaupt nicht arbeiten, seine 
Geschäftskontakte verlangen vor Überweisungen aber Ge-
genleistungen. Also schreibt er, denn dafür muss er nie das 
Haus verlassen oder sich körperlich anstrengen. Mal 
schreibt er Kolumnen über sein Leben, mal beauftragt ihn 
ein deutsches Spielestudio damit, Texte für ein Rollenspiel 
zu schreiben, das anhand dieser Texte entsteht.

Mortal Kombat 11 hat die dümmste 
Story, die ich jemals in einem Spiel 
erlebt habe. Ich liebe alles daran.
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se beim Anlegen gut sichtbar an den Cha-
rakteren dargestellt. Ein Helm sieht immer 
aus wie ein Helm, egal ob du Mensch, Elf 
oder Zwerg bist. Hat dein Spiel aber Echsen-
menschen mit langen Schnauzen, funktio-
niert das plötzlich nicht mehr so einfach. 
Exotische Rassen mit ungewöhnlichen Kör-
performen benötigen speziell geformte Rüs-
tungsteile, sonst gibt es beim Anlegen Dar-
stellungsfehler. Also benötigst du Künstler, 
die Ausrüstung entsprechend an deine exo-
tischen Charaktere anpassen.

Falls dein Spiel regelmäßig Updates und 
neue Inhalte erhält, wiederholt sich dieser 
Vorgang dann bei jedem neuen Helm. Oder 
bei Hosen und Schuhen für Völker mit un
gewöhnlichen Beinen. Du willst auch keine 
Clipping-Fehler mit Hosen oder Capes für 
Charaktere mit Schweif. 

Es ist manchmal peinlich
Geschichten zu erfinden und mit Auftrag
gebern und Kollegen zu teilen, hat immer 
etwas Entblößendes. Habt ihr in der Schule 
gern vor Lehrern und sämtlichen Klassen
kameraden Aufsätze vorgelesen? Es kann 

unangenehm sein, etwas so Persönliches 
wie eine frei erfundene Geschichte zu teilen 
und der Kritik zu öffnen. Stellt euch vor, je-
mand quatscht euch an und beauftragt euch 
damit, innerhalb einer Woche eine Fantasy-
Welt zu erfinden, eine Entstehungsgeschich-
te zu schreiben, dieser Welt, ihren Göttern 
und wichtigen Figuren dann Namen zu ge-
ben und es alles zu präsentieren, wenn es 
fertig ist. Und dann schauen Konzeptzeich-
ner, Grafiker, Game Designer das an und 
sagen ihre Meinung dazu. Hatte ich in die-
sem Ausmaß noch nie zuvor gemacht, war 
mir komplett unheimlich, und ich konnte 
auch nicht gut abschätzen, ob ich mit mei-

ner Geschichte auf Anhieb den gewünschten 
Ton getroffen habe. Zum Glück hatte ich 
meinen Job gut gemacht, und am Ende wa-
ren alle sehr zufrieden. Also größtenteils.

Irgendwie kam ich auf die Idee, meine 
Welt Argus zu taufen, weil eine schützende 
Gottheit mit Argusaugen darüber wacht. Ein 
Antagonist empfindet Argus’ Existenz der-
weil als falsch und will sie beenden, er ist 
der Auflöser, der Unmaker. Ich habe mich 
total clever und kreativ gefühlt, als ich mir 
das ausgedacht habe, und zu keinem Au-
genblick bemerkt, dass mir mein Unterbe-
wusstsein anscheinend World of Warcraft 
als meine eigene Schöpfung verkauft hat. 
Namen und Details lassen sich so früh in 
der Entstehung einer Story glücklicherweise 
leicht ändern, aber das war peinlich.

Manche Themen sind Gift
Ein Kollege äußerte die Idee, die eher klas-
sisch angehauchten Völker in unserem Spiel 
moderner wirken zu lassen, indem wir die 
heutige reale Gesellschaft ein wenig darin 
spiegeln. Beispielsweise indem alle Zwerge 
in unserem Spiel Veganer sind. Das kann 
man natürlich machen, falls du in naher Zu-
kunft aber gerne mal von deinem Spiel le-
ben möchtest, rate ich dringend von solchen 
Ideen ab. Ganz besonders im Internet teilen 
sich Menschen gerne mal in zwei Lager auf, 
kennen keine Nuance und sind lieber zu 100 

Die Story von Warframe wurde 
erst Jahre später hinzugefügt, als 
niemand mehr damit rechnete.

Der Werwolf (rechts) braucht spe-
ziell angefertigte Rüstung, für die 
man Künstler bezahlen muss.

Kingdom Come: Deliverance ist Mittelalte‌r 
ganz ohne Fantasy. Hier steht die packend 
erzählte Story im Vordergrund.
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Prozent für oder gegen etwas. Wenn du in 
der Charaktergenerierung erklärst, dass alle 
Zwerge dem Verzehr von tierischen Produk-
ten abschwören, lässt der Boykott vermut-
lich nicht lange auf sich warten. Denn wir le-
ben nun mal in einer Welt, in der wir über
wiegend online kommunizieren und Men-
schen und Meinungen, die uns nicht zusa
gen, jederzeit auf Knopfdruck wegfiltern 
können. Ich bin überzeugt, dass viele des-
halb auch die Fähigkeit für empathische und 
sachliche Diskussionen verloren haben und 
auch dafür, Meinungen und Dinge auszuhal-
ten, die nicht ins eigene Weltbild passen.

Ich finde die Online-Kriege zwischen Ve-
ganern und Nicht-Veganern unendlich ermü-
dend. Ich habe aber auch keine Lust, mich 
die nächsten Jahre mit E-Mails und Foren-
Threads darüber herumzuschlagen, weil wir 
das V-Wort in der Rassenbeschreibung eines 
Rollenspiels verwenden. In einer perfekten 
Welt würde das niemanden triggern, in der 
Realität muss ich aber Miete bezahlen, also 
bleibt Veganismus als Thema draußen.

Honorare sind kompliziert
Wenn ihr Spieletests schreibt, werden die 
für gewöhnlich pro Seite bezahlt. Bei Über-
setzungen folgt die Bezahlung in der Regel 

pro Wort. Mein Sold für Quests, Lore und 
Story wird jedoch pro Stunde berechnet. Das 
ist prinzipiell fair, denn ich setze mich ja 
nicht einfach so hin und schreibe konzept-
los drauflos. Meine Arbeit beginnt eine gan-
ze Weile vor dem Schreiben, ich muss Dinge 
erfinden, sie müssen in sich schlüssig sein 
– auch Fantasy sollte glaubwürdig und nicht 
völlig an den Haaren herbeigezogen sein, 
und beim aktuellen Projekt wird auch eine 
gewisse Menge an Gags erwartet. Überle-
gen, Recherche, das Anfertigen von Karten 
oder Charakterdiagrammen erfordert alles 
Zeit, auch wenn man dabei ausnahmsweise 
mal nicht aktiv am Schreiben ist.

Das bedeutet dann aber auch, dass man 
es irgendwie quantifizieren muss. Nachts 
bin ich am kreativsten und liege oft wach, 
während mir die besten Geschichten einfal-
len, die ich dann über die Woche schreibe. 
Wie berechnet man diese Zeit fair? Wenn ich 
sechs Stunden lang grübelnd im Bett liege 
und mir pausenlos Dinge einfallen, die dann 
allesamt Verwendung finden, berechne ich 
diese sechs Stunden dann, auch wenn es 
vielleicht nur zwei Stunden gedauert hat, 
das in geschriebenen Text umzuwandeln? 

Manchmal ist ein Text auch so gut, dass er 
auf Anhieb ohne Änderungswünsche ange-

nommen wird. Diese Änderungen und An-
passungen sind zusätzliche Arbeitszeit, die 
nicht anfällt, wenn meine Texte »zu gut« 
sind. Das alles sind haarsträubende, viel zu 
komplizierte Gedanken, die vermutlich kein 
normaler Mensch hat. Aber mich als Spiele
autor beschäftigt der Kram dauernd.

Du kannst den Job nicht erklären
Wenn mich Leute fragen, was ich beruflich 
mache, bezeichne ich mich inzwischen ein-
fach nur noch als »Writer«. Das darf ich, 
denn ich lebe in England. Die ausführliche 
Variante versteht sowieso keiner. »Ich habe 
neulich die Architektur, die sozialen Struktu-
ren und die Bevölkerung in der Zwergen-
stadt Khezegh aufgeschrieben, dann haben 
Grafiker das gezeichnet und Programmierer 
ein Spiel daraus gemacht« ist aber auch ein-
fach kein guter Eisbrecher. Dabei ist es un-
gelogen der geilste Scheiß, den ich jemals 
für Geld gemacht habe! Ich würde am liebs-
ten rausrennen und es wahllos fremden 
Menschen erzählen. Wie cool ist das bitte, 
wenn du erklärst: »Passt auf, so sieht die 
Welt aus, so wurde sie erschaffen, diese 
Gestalten leben dort, und das machen sie«, 
und dann schaust du zu, wie es Form an-
nimmt und zum Leben erwacht. Wie aus 
deinen Ideen und Hirngespinsten ein Spiel 
wird, in dem Menschen mit den Figuren 
sprechen, die du dir ausgedacht hast, sie 
deine Quests spielen, über deine Gags la-
chen und deinen Bösewicht hassen. Das ist 
nichts, was irgendwer bei einem Familien-
treffen kapiert. Wer nicht spielt, interessiert 
sich ohnehin nicht dafür. Aber darum bin ich 
ja Freelancer und bleibe flexibel.  

Für Segas Strategierollenspiel Shining 
Force 2 habe ich mir selbst einen Rom-
Hack mit eigener Handlung erstellt.

Auch wenn viele sie einfach weg
klicken: Ohne Geschichte können 
Rollenspiele nicht existieren.

Die Story von Mass Effect: Andromeda 
ist der Grund, weshalb ich nie wieder 
irgendwas von Bioware spielen will.

In World of Warcraft gab es die 
komplette Geschichte oft nur über 
zusätzliche (Kauf-)Literatur.
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Während eines großen PlayStation-5-Ankün-
digungs-Events im Juni vor zwei Jahren über-
raschte Publisher Warner Bros. mit einer 
klangvollen Bekanntgabe: Bei dem haus
eigenen Studio Avalanche Software (bisher 
eher bekannt durch Trickfilmumsetzungen 
wie Cars 3, Toy Story 3 oder Disney Infinity 3.0 
und nicht zu verwechseln mit den Avalanche 
Studios, den Machern von Rage oder Just 
Cause) befinde sich ein Action-Rollenspiel im 
Universum von Harry Potter in der Pipeline. 
Und: Besagtes Hogwarts Legacy werde schon 
2021 erscheinen. Tja, Satz mit X – das war 
wohl nix. Zwei Verschiebungen später scheint 
nun jedoch in Stein gemeißelt, dass wir un-
sere Hogwarts-Stipendien am 10. Februar er-

halten werden. Wenn auch ohne Sitzplatz 
neben Potter, Granger, Weasley und Co., 
denn Hogwarts Legacy erzählt eine um 1890 
angesiedelte Vorgeschichte zu den Potter-
Romanen – in einer offener Spielwelt.

Inzwischen wissen wir über die meisten 
Winkel des Harry-Potter-Prequels schon ziem-
lich gut Bescheid; seien es der Charakter
editor, die Story, das Akademieleben, das 
Kampfsystem oder die Housing-Mechanik. 
Damit ihr in diesem Wirrwarr den Überblick 
behaltet, haben wir uns eines sehr mächti-
gen Komprimierungszaubers bedient. Und – 
Compressio! – siehe da: Hier ist nun alles 
wichtige Vorabwissen zu Hogwarts Legacy in 
nur einem einzigen Artikel.

Roben machen Zauberer
Wie so oft in diesem Genre nimmt unsere 
Rollenspielreise in der »plastischen Chirur-
gie« ihren Anfang. In dem damit gemeinten 
Charaktereditor stehen uns mindestens 28 
Figuren-Templates zur Verfügung, die sich in 
Geschlecht, Hautfarbe und Ethnie unter-
scheiden. Im Detail können wir hier auch 
Haarfarbe, Frisur, Narben, Augenfarbe usw. 
einstellen – eben wie man es von so einem 
Editor erwartet. Außerdem legen wir den 
Namen unseres Helden oder unserer Heldin 
sowie den Schwierigkeitsgrad fest. Dieser 

Genre: Action-Adventure   Publisher: Warner Bros.   Entwickler: Avalanche Software   Termin: 10.2.2023

ES WIRD MAGISCH

Die Farbe des Schilds spielt im 
Kampfsystem eine wichtige Rolle.

Hogwarts Legacy

Mit Hogwarts Legacy könnte bald der erste Hit des Jahres erscheinen. 
Wir bereiten euch schon mal darauf vor.  Von Alexander Ney und Markus Schwerdtel Faszination

Fantasy
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reicht von dem wenig fordernden Storymodus bis hin zur 
»harten« Schwierigkeit. Wie sich das konkret auf Gegner 
usw. auswirkt, wissen wir allerdings noch nicht.

Gesucht? Gefunden!
Es mag eine seltsame Vorstellung sein, die altehrwürdige 
Hogwarts-Akademie im späten 19. Jahrhundert – also lange 
vor Direx Dumbledore und Harry Potter – zu besuchen. Aber 
genau das tun wir in Hogwarts Legacy, und zwar in der Haut 
des rollenspieltypischen »unbeschriebenen Blatts«. Das 
heißt, in einer Hinsicht lässt sich zu unserem Alter Ego etwas 
sagen, doch dazu kommen wir gleich. Natürlich müssen wir 
die legendäre Schule für Zauberei erst einmal ausfindig 
machen, sie liegt schließlich außerhalb unserer Realitäts
ebene. Ob wir dazu wie Harry mit dem Kopf vor einen Bahn-
steigpfeiler laufen sollen, ist unklar. In einem ersten Trailer 
durchstreifen wir anfangs gleich das Gebiet um den großen 
See, wo wir das spitztürmige Schulgebäude dank unseres 
strahlenden Lumos-Zaubers entdecken. Moment mal, sag-
ten wir gerade Lichtzauber? Ja: Unser Charakter, wie erwähnt 
eine Teenie-Hexe oder ein Jungspundmagier im Alter von 
vielleicht 15 Jahren, kommt nicht als völliger Zauber-Noob in 
der fantastischen Lehranstalt an. Tatsächlich durchströmt 
unseren Körper sogar »alte Magie«, von der niemand so 
recht weiß, woher sie kommt. Nicht einmal unsere Lehrer. 
Dies könnte auch der Grund dafür sein, dass wir keine 
schwebende Schultüte bemühen müssen, sprich: im ersten 
Schuljahr in Hogwarts landen. Nein, unsere Zauberkarriere 
beginnt direkt in der fünften von insgesamt sieben Klassen. 
Hier bereiten sich die Nachwuchszauberer und -hexen gera-
de auf die »ZAGs«, also die allgemeinen Zauberergrade, vor.

Darum geht’s in Hogwarts Legacy
Nun stellt sich die Frage, was das magische Schottland im 
Jahr 1890 eigentlich umtreibt. Vorab sei gesagt, dass es sich 
bei der Geschichte von Hogwarts Legacy nicht um ein Werk 
von Originalautorin J.K. Rowling handelt. Die Entwickler von 
Avalanche Software geben jedoch an, eng mit dem Team der 
Potter-Erfinderin zusammengearbeitet zu haben. Das Studio 
verspricht mehrere Erzählstränge. So geht es auf der einen 
Handlungsebene darum, dass unsere alte Magie uner-
wünschte Aufmerksamkeit auf sich zieht. Auf einer anderen 
Ebene bahnt sich in Hogsmeade, dem Dorf für Magiekun
dige, eine Koboldrevolte an. Sehr zur Überraschung aller 
Hexen und Zauberer, die schließlich glauben, die magischen 
Hominiden seien mit ihrer untergeordneten Stellung glück-
lich. Unterstützung erhalten die Kobolde dabei aus den Rei-
hen böser Zauberer und Hexen; letztere könnten im Übrigen 
auch diese Zeitgenossen sein, die sich für unsere besonde-
ren Magiefähigkeiten interessieren. Zu guter Letzt wäre da 
noch ein Problem mit den fantastischen Tierwesen der 
Zauberwelt. Die wurden nämlich von einer mysteriösen 
Macht korrumpiert, sodass sie nun ziemlich bissig durch die 
Lande tapsen. Es ist anzunehmen, dass sie uns bisweilen 
auch vor den Zauberstab laufen werden und wir in Kämpfe 
gegen diese magischen Kreaturen verwickelt werden. Was 
hinter dem Sinneswandel der Tiere steckt, wird als ebenso 
geheimnisvoll beschrieben wie unsere alte Magie. Ob es da 
vielleicht einen Zusammenhang gibt und ob die drei Story
ebenen letztlich zusammenlaufen, werden wir sehen.

Vier prachtvolle Häuser
Abseits der Bösewichte und schäumenden Tierwesen ist für 
uns noch eine weitere Schwierigkeit zu meistern: den Stoff 
der übersprungenen vier Klassen nachzuholen. Das tun wir 
natürlich nicht, ohne einem der vier Häuser von Hogwarts bei-
zutreten. Potterheads wissen schon, dass die nach ihren Er-
bauern benannten Wohn- und Lerngemeinschaften jeweils 
Wert auf ganz bestimmte Eigenschaften legen. Haus Gryffin-

LEHRKÖRPER
Natürlich setzt Hogwarts Legacy seinen angehen-
den Hexen und Zauberern keine persönlichkeits-
befreiten Professoren vor die Nase. Hier sind die 

wichtigsten Details zu vier der Hogwarts-Professo-
ren – die zahlreichen anderen sind bislang noch 

nicht näher vorgestellt worden.

Mirabel Garlick

Dinah Hecat

Abraham Ronen

Aesop Sharp

Hufflepuff

Ravenclaw

Slytherin

Slytherin

Die Kräuterkundlerin 
wuchs in einem Muggel-
Haushalt auf, weshalb 
sie in Hogwarts unter ih-
resgleichen nun regel-
recht aufblüht. Das 
scheint sich auch in ihrer 
blumigen Sprache nie-
derzuschlagen, doch mit 
der macht sie sich umso 
beliebter bei den Kolle-
gen und Schülern.

Die betagte Dame unter-
richtet uns in der Vertei-
digung gegen die dunk-
len Künste. Ihre Pro
fessorenrolle nimmt sie 
sehr ernst, was sie je-
doch nicht unsympa-
thisch macht. Dennoch 
wird Dinah Hecat nach-
gesagt, sie befriedige 
mit ihrer praktischen 
Unterrichtsmethode ih-
ren eigenen Tatendrang.

Verantwortlich für das 
Fach Zauberkunst, ver-
breitet der graumelierte 
Professor stets gute 
Stimmung. Seine Leiden-
schaft gilt Spielen aller 
Art, in »Koboldstein« hat 
er jedoch seinen Favori-
ten gefunden. Dass er 
Spiele in seinen Unter-
richt miteinbeziehen 
wird, darauf können wir 
jetzt schon einen Viel-
safttrank trinken.

Ob Professor Sharp in 
Hogwarts Legacy die Rolle 
von Severus Snape als Bö-
sewicht zufallen wird, ist 
noch unklar – amtlich ist 
hingegen seine Ruppig-
keit. Eine Verletzung stell-
te ihn einst vor die Wahl, 
im Ministerium Schreibar-
beit zu erledigen oder in 
Hogwarts das Fach Zau-
bertränke zu unterrichten.
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dor etwa setzt auf Mut und Tapferkeit, Ravenclaw dagegen auf 
Gelehrsamkeit. Das sind Unterschiede, die die Häuser auch 
visuell nach außen tragen. In Hogwarts Legacy, so betonen 
die Entwickler, habe man deren individueller Architektur der 
jeweiligen Räume besondere Aufmerksamkeit geschenkt.

Büffeln bis zur Besinnungslosigkeit
Damit wir unseren Mitlehrlingen im Stoff nicht allzu lange 
nachhängen, bietet uns das virtuelle Hogwarts »echten« 
Unterricht an. Soll heißen, dass wir vor allem praktische 
Schulstunden besuchen, von denen manche auch mal als 
Tarnung für eine Quest herhalten. In der Regel schalten wir 
durch erfolgreiche Teilnahme aber neue Bereiche des 
Schlosses sowie neue Fähigkeiten frei. Insofern gibt es also 
wirklich einen Schulalltag in Hogwarts Legacy. Die dort 
erteilten sieben Pflichtfächer sind:

• �Astronomie: Findet zweimal die Woche um Mitternacht im 
Astronomieturm statt, inklusive eingehender Sternenbeob-
achtung durchs Teleskop der Zauberschule.

• �Geschichte: Unter anderem geht es hier um die Historie von 
Hogwarts, Hexenverbrennungen und Koboldrevolutionen.

• �Kräuterkunde: Wird in den Gewächshäusern abgehalten 
und umfasst Aufzucht, Pflege, Handhabung sowie Anwen-
dung von magischen Pflanzen.

• �Verteidigung gegen die dunklen Künste: Hier erlernen wir 
den Kampf gegen dunkle Kreaturen genauso wie Maßnah-
men gegen Flüche, Verhexungen und Angriffszauber. Mit 
inbegriffen: magische Langtischduelle.

• �Verwandlung: Dreht sich um die Formveränderung von Ob-
jekten oder Lebewesen. Hierunter fällt auch die Menschen-
transformation, wie in den Harry-Potter-Filmen nach dem 
Trinken eines Vielsafttranks gesehen.

• �Zauberkunst: Uns gefallen Farbe oder Größe eines Gegen-
stands nicht? Hier ändern wir derlei Eigenschaften einfach 
mittels unseres Zauberstabs, den wir entlang bestimmter 
Muster zu schwingen lernen. Ebenfalls möglich: Erinnerun-
gen löschen oder jemandem Flugfähigkeiten verleihen.

• �Zaubertränke: Das Brauen von Tränken ist komplex. Links 
oder rechts herum rühren? Wann genau kommt welche 
Zutat in den Kessel? Wie werden Zutaten vorbereitet? Hat 
der Sud die richtige Temperatur? Dies und mehr lernen wir 
als angehender Tränkekoch und Alchemist.

Ein achtes Pflichtfach, die Besenflugstunden, wird nur wäh-
rend unseres ersten Jahrs in Hogwarts erteilt. Es beinhaltet 
das Lernen sämtlicher Flugregeln und natürlich einen großen 
praktischen Teil, in dem wir zum Beispiel abgesteckte Kurse 
abfliegen (solche finden wir auch in der Landschaft). Als 
Wahlfächer, die ab der siebten Klasse belegt werden kön-
nen, kommen hinzu: Runen, Arithmantik (eine Mischung aus 
Rechnen und Wahrsagen), Muggelkunde, Pflege magischer 
Geschöpfe (Verhalten, Ernährung, Gefahren) und Wahrsagen 
(Kristallkugellesen, Sternbewegungen deuten). Ob wir da 
überhaupt noch zu etwas anderem kommen? Vielleicht ha-
ben die Tage im Potter’schen Universum ja 48 Stunden.

Hogwarts, deine Möglichkeiten
Wie bereits jetzt unschwer zu erkennen, legt Hogwarts Legacy 
einen größeren Fokus auf das Schulleben. Dass wirklich keine 
Quidditch-Matches in dem Spiel enthalten sind, verwundert 
angesichts dessen allerdings. Ob die schnelle Flugbesen-
sportart damals vielleicht noch gar nicht erfunden war? Etwas 
Trost spendet, dass wir uns fern der Unterrichtsstunden mit 
unseren Mitschülern unterhalten und anfreunden können. 
Manchmal lernen wir von ihnen auch neue Zaubersprüche für 
unser Repertoire, zumindest dann, wenn wir mit der jeweili-
gen Person schon länger per Du sind. Sollte es uns gelingen, 
die uns entgegengebrachte Sympathie sogar noch weiter zu 

ZAUBER-AZUBIS
Wir sind natürlich nicht allein in der Zauber- 
akademie, sondern treffen in Hogwarts unter 

anderem auf die folgenden Teenager:

Natsai Onai

Sebastian Sallow

Poppy Sweeting

Amit Thakkar

Gryffindor

Slytherin

Hufflepuff

Ravenclaw

Die als weise und schlag-
fertig beschriebene 

Natsai wuchs in Afrika 
auf, wo sie Uagadou, die 

weltgrößte Schule für 
junge Zauberer, besuch-

te. Sie folgte ihrer 
Mutter ins kalte Schott-

land nach Hogwarts,  
die dort fortan als 

Professorin das Wahr
sagen unterrichtet.

Der extrovertierte 
Dunkelschopf Sebastian 
hat es nicht leicht, denn 

seine Zwillingsschwester 
leidet unter einem 

schlimmen Fluch. Er ist 
überzeugt, dass nur die 

dunklen Künste seine 
Schwester heilen 

können. Und er ist fest 
entschlossen, dieses 
Heilmittel zu finden.

Schlau sind sie in 
Hogwarts ja eigentlich 

alle, und Poppy macht da 
keine Ausnahme. Sie 

verfügt über immenses 
Kreaturenwissen und 

könnte in unseren Wor-
ten als Tierfreundin 

bezeichnet werden. Kein 
Wunder, dass Poppy  
eine Aversion gegen 

Wilderer hegt.

Als Musterbeispiel für ei-
nen Schüler des Hauses 

Ravenclaw ist Amit exorbi-
tant klug und belesen. 

Sein Ziel ist es – natürlich 
– ein großer Zauberer und 

Historiker zu werden. Als 
passionierter Sternen

beobachter hat er stets 
das beste Teleskop zur 

Hand, interessant machen 
ihn aber erst seine arg zei-

tigen Memoirenpläne.
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steigern, begleitet uns der- oder diejenige auf 
Wunsch auch bei unseren Exkursionen durch 
die größtenteils frei erkundbare Spielwelt.

Und die ist riesig! Denn Hogwarts steht 
nicht allein auf weiter Flur, vielmehr spen-
dieren die Macher der Zauberschule ganz 
schön viel Umland. Zum Glück kommt uns 
hier der Besen zugute, wenn wir schon nicht 
damit Quidditch spielen dürfen. Den kaufen 
wir im Besenladen in Hogsmeade, wobei 
sich die diversen Modelle nur kosmetisch 
unterscheiden. Leistungs-Upgrades spen-
diert der Händler erst, wenn wir für ihn 
Quests absolvieren. Dann können wir mit 
dem Teil zum Beispiel länger boosten oder 
höher fliegen – normalerweise ist der Besen 
nämlich nur für den Tiefflug gedacht.

Hautnah über dem Boden flitzen wir gra-
fisch eindrucksvoll durch die Landschaft. 
Dabei lohnt sich das Erkunden, denn nahezu 
alles, was man im Umland von Hogwarts fin-
det, hat spielerische Auswirkungen. So ver-
bergen sich zum Beispiel in alten Ruinen 
Hinweise und teilweise auch Verbesserungen 
für die alte Magie unseres Helden. Wir stoßen 
auf Gruppen von Wilderern und bösen Zau
berern, die wir erledigen müssen, um etwa 
Crafting-Ressourcen einzustreichen.

Und dann gibt es da natürlich noch un-
zählige kleine Weiler, in denen zusätzliche 
Aufgaben warten. Das können Rätsel und 
Sammelaufgaben sein, aber auch klassische 
Nebenquests. Dabei soll es sich immer loh-
nen, möglichst viel abzugrasen. Nur mit 
Aufgaben aus den Dörfern lässt sich etwa 
das Inventar nach und nach erweitern. Da ist 
es doppelt gut, dass sich die Open World 
schon früh im Spiel öffnen soll und wir mod-
rige Sümpfe und wildromantische Küsten
regionen frei erkunden können. Das geht 
übrigens nicht nur per Besen, sondern auch 
mit einem klassischen Reittier. Der Hippo-
greif galoppiert zum Beispiel auf Wunsch 
wie ein normales Pferd über die Wege und 
Straßen, erhebt sich aber auf Knopfdruck 
majestätisch in die Luft – ideal, um schnell 
größere Entfernungen zu überwinden. 

Highlife in Hogsmeade
Der wichtigste Anlaufpunkt außerhalb Hog-
warts ist aber eben das magische Dorf 

Hogsmeade. Hier gibt es etwa den Tränkela-
den sowie etliche weitere Zutaten-Shops. In 
Bekleidungsläden decken wir uns mit coo-
len Klamotten ein, im bereits erwähnten 
Besenladen mit Fluggeräten.

Hogsmeade – wie überhaupt die gesamte 
Spielwelt – verändert sich mit der Jahres-
zeit. Da gibt es herbstlich gefärbte Bäume, 
die dann von zauberhaften (haha) Winter-
landschaften abgelöst werden. Spielerische 
Auswirkungen hat der saisonale Wechsel 
allerdings keine, uns friert im Winter nicht 
der Zauberstab ein. Vielmehr benutzen die 
Macher die Jahreszeiten dazu, um den Fort-
gang der Geschichte zu erzählen. Dazu ge-
hört dann auch, dass sich in Hogwarts die 
Dekoration ändert. An Weihnachten sollen 
dann etwa Lichterketten blinken.

Wunschlos glücklich
Noch größer wird das beinahe Überangebot 
an Beschäftigungen und Erkundungsmög-
lichkeiten durch den »Raum der Wünsche«, 
der gewissermaßen als Hub fungiert. Das ist 
sozusagen das Zimmer unseres Helden, 
dank Zauberei ist es jedoch innen größer als 
außen und ein riesiger Spielplatz. Hier steht 
zum Beispiel ein Webstuhl, mit dem wir Kla-
motten nicht nur mit magischen Eigenschaf-
ten ausstatten, sondern auch ihr Aussehen 
verändern können. Hogwarts Legacy soll 
also eine Art Transmog-System bekommen. 
An der Alchemiewerkbank brauen wir Trän-

ke, die Identifikationsstation sagt uns, was 
der Loot aus den vielen Missionen und Ne-
benaufgaben wirklich taugt.

Möchtegern-Innenarchitekten kommen im 
Raum der Wünsche voll auf ihre Kosten. 
Denn hier dürfen wir die Möblierung nach 
Herzenslust verändern, von den Teppichen 
am Boden über die Möbel bis hin zur impo-
santen Glaskuppel an der Decke. Die Ein-
richtung gibt es entweder in Hogsmeade zu 
kaufen, oder wir bekommen die Gegenstän-
de als Questbelohnungen. Einmal im Inven-
tar dürfen wir so gut wie jeden Aspekt verän-
dern. Ein winziger Stuhl im blauen Bezug ist 
genauso möglich wie ein roter Geschirr-
schrank im Riesenformat. Hier kann man 
sich wirklich austoben und allein schon mit 
der geschmackvollen Einrichtung viele Stun-
den verbringen – man muss aber nicht.

Lehrerin Dinah Hecat bringt uns die Ver-
teidigung gegen die dunklen Künste bei.

In der Eingangshalle von Hogwarts 
treffen die Schüler der unter-
schiedlichen Häuser aufeinander.
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Auch wir haben in der Redaktion intensiv über unsere Haltung zu J.K. Rowling und Hogwarts Legacy diskutiert.32 GameStar 02/2023

MEHRERE ENDEN?
Freunde, Lehrer und andere NPCs versorgen 
uns mit allerlei Quests, in deren Rahmen 
wir etwa Unschuldige vor einem fiesen Troll 
beschützen. Das Abschließen solcher Auf-
gaben beschert uns Fertigkeitspunkte, die 
wir dann in etliche Fähigkeiten investieren, 
die zu unserem Spielstil passen. So können 
wir beispielsweise unsere Zauber verstär-
ken oder die Wirksamkeit von selbstge-
brauten Zaubertränken erhöhen.

Ein Moralsystem ist in Hogwarts Legacy 
hingegen nicht vorhanden, offenbar ziehen 
unsere Entscheidungen aber durchaus Kon-
sequenzen nach sich. Hierzu sagte Game 
Director Alan Tews: »Verschiedene Interak-
tionen mit unterschiedlichen Charakteren 
können auch zu jeweils anderen Entschei-
dungsmöglichkeiten für die Spieler führen, 
die dann wiederum Dinge im kompletten 
Abenteuer beeinflussen können; manche 
davon betreffen das Leben der Charaktere 
und das Ende des Spiels.«

Während Tews’ Aussage vielleicht sogar 
mehrere Spielenden vermuten lässt, deutet 
eine geleakte Trophäenliste nur ein Ende 
an. Denkbar wäre, dass sich mögliche alter-
native Enden nur in Kleinigkeiten vonein-
ander unterscheiden, sodass es auf ein und 
dieselbe Trophäe hinausliefe.



Wir bekommen es auch mit ziem-
lich mageren Widersachern zu tun.

Die Landschaften rund um die 
Zauberuniversität sind hübsch 
und voller Quests und Aufgaben.

Das Brauen von Zaubertränken gehört 
zu den vielen Schulfächern in Hogwarts.

Wo dieser Troll hinhaut, wächts 
kein Gras mehr. Und erst recht 
keine jungen Zauberlehrlinge.

Lasst euch vom Idyll nicht täu-
schen, es passieren finstere 
Dinge in der Zauberschule.

33GameStar 02/2023 Das Ergebnis: Wir berichten weiterhin nach journalistischen Standards über das Spiel, sei es in Kolumnen oder auch im Test. xxxxx



Tierlieber Zoowärter
Außerdem erhalten wir mit dem Raum der 
Wünsche Zugriff auf Vivarien, mit deren Hilfe 
wir aus Fallen befreite Tiere wieder aufpäp-
peln. Diese Vivarien gibt es in unterschied
lichen Biomen (Sumpf, Wüste etc.), je nach 
darin lebendem Tier. Wir statten das Gehege 
mit einem Futtertrog aus, vielleicht auch mit 
einer Spielzeugkiste. Denn das Mondkalb 
spielt – Überraschung – gern mit einem 
Mondball. Auch die Namen der Tiere können 
wir ändern und somit einen richtig süßen 
Haustierzoo zusammenstellen. Ähnlich wie 
im Raum der Wünsche selbst dürfen wir in 
den Vivarien alles bis ins kleinste Detail ein-
richten, von einem Baum oder einer schnö-
den Parkbank bis hin zu großen Drachensta-
tuen. Als Belohnung für die Tierpflegemühe 
gibt es Crafting-Materialien.

Und wem all diese Beschäftigungen nicht 
genügen sollten, der kann sich in einem Ver-
steckspiel mit Hogwarts’ Poltergeist Peeves 
ergehen oder sich ein eigenes Haus in den 
Hinterhof stellen. Dieses lässt sich angeb-
lich, wie auch der Raum der Wünsche, ganz 
an die eigenen Bedürfnisse anpassen. 

Wehrhafte Zauberer
Dass es in Hogwarts nicht immer friedlich 
zugeht, wissen wir alle. Ein Glück, dass sich 
unser Held mit einem ganzen Arsenal an 
Zaubersprüchen wehren kann. Darunter der 
verbotene Todesfluch »Avada Kedavra« (be-
wirkt den sofortigen Tod), »Descendo«, der 
Gegner und Gegenstände auf den Boden 
schmettert, und »Petrificus Totalus«, ein 
Spruch zur Lähmung des Ziels. Unsere Hexe 
oder unserer Zauberer können mit insge-
samt 16 Zaubersprüchen ausgestattet wer-
den. Davon sind der Standardangriff sowie 
vier weitere Zauber per Schnellleiste abruf-
bar. Sämtliche magischen Attacken lassen 
sich fließend miteinander kombinieren, wo-
bei ein Kampf längst nicht nur daraus be-
steht, Feinde durch die Luft zu schleudern 
und mittels eines Feuerzaubers zu grillen.

Eine Rolle spielt hier die Färbung der Ma-
gieschilde, die auf die Zauber in unserer 
Schnellleiste verweisen. Trifft dementspre-
chend ein mit der Farbe Rot gekennzeichne-
ter Zauber auf einen roten Schild, passiert 
nicht viel. Stattdessen muss dieser erst mit-

tels eines Spezialzauberspruchs durchbro-
chen werden, ehe der Gegner etwa mit dem 
Standardangriff besiegt werden kann. 

Weiterhin sind uns neben regulären Aus-
weichschritten auch betäubende Konter
attacken und die Umleitung von Zaubern 
möglich. Außerdem gilt es, die richtigen An-
griffe für die richtigen Gegner auszuloten. 
Genauso können wir eine Begegnung zu un-
seren Gunsten drehen, indem wir uns via 
Verteidigungstrank eine Steinhaut wachsen 
lassen oder den Angreifer mithilfe einer 
kreischenden Alraune auf Abstand halten. 

Cooldowns verhindern dabei, dass wir mit 
allzu starken Zaubern um uns werfen. Nach 
einem vernichtenden »Avada Kedavra« dau-
ert es ein paar Minuten, bis wir den schlim-
men Todesfluch wieder einsetzen können. 
Glücklicherweise gibt es aber Ausrüstung 
(wie den Fokustrank) und spezielle Fertig-
keiten, die diese Cooldown-Phase verrin-
gern. Just diese Fertigkeiten sind ein Aspekt 
von Hogwarts Legacy, über die man noch 
vergleichsweise wenig weiß.

Alte Magie ist starke Magie
Eine besondere Rolle spielt im Kampf auch 
die sogenannte alte Magie, die unserem 
Helden bekanntlich innewohnt. So ist es 
zum Beispiel möglich, per Tastendruck Ge-
genstände auf Feinde zu schleudern. Mit ge-
fülltem Kombometer sind besonders starke 
Angriffe möglich. Gemein: Mit einem magi-
schen Marker gekennzeichnete Gegner er
leiden alle Schaden, sobald wir einen von 
ihnen mit Zaubern malträtieren. 

Neben den normalen Kämpfen in Wald 
und Flur gibt es auch sogenannte Arenen. 
Zwei davon sind im Hauptspiel enthalten, 
die Arena der dunklen Künste ist jedoch 
Käufern der Deluxe Edition von Hogwarts 
Legacy vorbehalten. Doof, denn nur dort ist 
der uneingeschränkte Gebrauch von verbo-
tenen Flüchen wie eben »Avada Kedavra« 
erlaubt. In den Arenen wehren wir Welle um 
Welle von immer hartnäckigeren Gegnern 
ab, um zum Schluss eine Belohnung zu 
kassieren. Auf jeden Fall soll es sich loh-
nen, im Kampf immer in Bewegung zu blei-
ben. Denn die Gegner sind teilweise ganz 
schön agil und setzen uns von allen Seiten 
zu. Ein schneller Einsatz des Schutzzaubers 
»Protego« ist dann genauso Pflicht wie die 
Wahl des passenden Angriffszaubers für 
den jeweiligen Gegnertyp.

Groß, aber auch gut?
Ihr merkt, Avalanche hat mit Hogwarts Legacy 
ein extrem ambitioniertes Projekt angepackt. 
Allein die vielfältigen Möglichkeiten im Raum 
der Wünsche oder beim Einrichten der Viva
rien würden anderswo schon für ein eigenes 
Spiel reichen. Dazu kommt die schwere Last, 
mit dem Potterverse eines der bekanntesten 
und beliebtesten Szenarios zu bespielen. 
Niemand ist kritischer als echte Fans, und die 
Gefahr eines Kanonfehltritts ist hier so groß 
wie in kaum einem anderen Setting. Eine klei-
ne Linderung ist immerhin der Zeitrahmen, 
viele Details waren im 19. Jahrhundert eben 
einfach noch anders als in der modernen 
Zauberwelt. Wir sind gespannt, ob Hogwarts 
Legacy bei der Vielzahl der Aufgaben und 
Möglichkeiten nicht auch spielerisch die Pus-
te ausgeht. Hier ist die Gefahr groß, sich in 
der Open World zu verzetteln und den eigent-
lichen Hauptstrang zu vernachlässigen. Da 
müssen die Entwickler uns Spieler führen und 
für uns die Balance finden. Ob das klappt, 
sehen wir aber wohl erst, wenn wir selber 
spielen können. Es bleibt der Wunsch, dass 
es vielleicht doch zumindest einen Quid-
ditch-DLC geben könnte – denn wer Hogwarts 
sagt, der sollte auch Quidditch sagen.  

Ich bin alt genug, dass ich die ersten Potter-
Bücher noch schweineteuer im einzigen 
Laden hier kaufen musste, die englische Bü-
cher hatte – an eine deutsche Übersetzung 
war da noch nicht zu denken. Mittlerweile 
ist aus dem Potterverse ein gigantisches 
Geschäft geworden, und damit steigen 
auch die Ansprüche an eine Spieleumset-
zung. Noch bin ich skeptisch, ob Avalanche 
ein Projekt dieses Ausmaßes hinbekommen 
kann. Die bisherigen Titel des Studios wa-
ren schließlich alle deutlich kleiner. Aber 
auch unter Zauberern gilt: Im Zweifel für 
den Angeklagten! Bis ich Hogwarts Legacy 
wirklich selber anfassen kann, freue ich 
mich einfach auf die vielfältigen Möglich-
keiten in der Open World rund um die Zau-
berschule. Und falls es schiefgeht, fällt mir 
sicher ein fieser Fluch für die Macher ein.

MEINUNG
Markus Schwerdtel
@kargbier

Sebastian will mit den dunk-
len Künsten seine Schwester 
von einem Fluch befreien.
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Gleichzeitig wollen wir die Debatte um J.K. Rowling aber nicht verschweigen, auf www.gamestar.de findet ihr mehr zum Thema.34 GameStar 02/2023

RELEASE-TERMINE
Kurz vor Redaktionsschluss gaben die Ma-
cher von Hogwarts Legacy bekannt, dass das 
Spiel entgegen der ursprünglichen Ankündi-
gung nicht gleichzeitig für alle Plattformen 
kommt. Vielmehr verzögern sich die Last-
Gen-Versionen um zwei Monate, die Fas-
sung für die Switch sogar noch mehr.

• �PC, PS5, Xbox Series X/S: 10. Februar 
2023, Vorbesteller erhalten das Spiel 
schon am 7. Februar

• �PS4, Xbox One: 4. April 2023

• �Nintendo Switch: 25. Juli 2023
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Schon bei der Ankündigung, dass sich Owl-
cat Games nach zwei fulminanten Pathfin-
der-Spielen des lange vernachlässigten Set-
tings von Warhammer 40.000: Rogue Trader 
annehmen würde, war ich begeistert. Wenn 
Owlcat das faszinierende Freihändler-Set-
ting aus meinem Lieblingsuniversum auch 
nur halb so gut umsetzt, wie es ihnen bei 

den Pen&Paper-Kampagnen von Pathfinder 
gleich zweimal gelungen ist, ist sicher wo-
chenlanger Spielspaß zu erwarten! Nach ei-
nigen Enttäuschungen der Vergangenheit 
bin ich mit meiner Vorfreude inzwischen 
aber vorsichtig geworden. Wie gut, dass ich 
vor dem Start der Alpha-Phase einen ausgie-
bigen Blick auf Rogue Trader werfen konnte.

Sechs Helden und ein Raumschiff
Wie alle Rollenspiele startet Rogue Trader 
mit dem klassischen Charakterbasteln, be-
vor es mich direkt ins zweite Kapitel der 
Kampagne wirft. Die Qualität von Tutorials 
und Storyauftakt kann ich entsprechend 
noch nicht beurteilen. Bei der Charakterge-
staltung steht der Hintergrund meiner Frei-

ENDLICH EIN RPG!
Warhammer 40.000: Rogue Trader

Genre: Rollenspiel   Publisher: Owlcat Games   Entwickler: Owlcat Games   Termin: 2023      

Unsere Warhammer-Expertin Gloria hat für euch herausgefunden, ob die Macher des besten 
Fantasy-Rollenspiels der vergangenen Jahre auch Science-Fiction beherrschen.  Von Gloria H. Manderfeld

Durch vier Entscheidungen 
legt ihr den Hintergrund eures 
Freihändler-Charakters fest.

Auf der prächtigen Brücke eures Schiffs 
fühlt ihr euch nicht nur wie der Kapitän, 
ihr seid sogar der Kapitän!
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Interessanterweise heißt auch das erste Tabletop-Spiel im Warhammer-40.000-Universum Rogue Trader. Das erschien bereits 1987. 



händlerin im Mittelpunkt. In Form eines 
Dossiers lege ich mit vier Entscheidungen 
nach und nach fest, welcher der vier mögli-
chen Klassen meine Figur angehört, welche 
Boni sie auf die neun Attributswerte bekom-
men soll und welche Waffen- und Skill-
Kenntnisse sie besitzt. Ein kurzer Abriss 
über die Geschehnisse vor meiner Macht-

übernahme als Freihändlerin der Valencius-
Dynastie folgt, danach lande ich auf der Brü-
cke meines Void-Schiffs. Als neuer Rogue 
Trader verfüge ich nicht nur über einen riesi-
gen Pott, sondern auch über Gefolgsleute 
mit teils sehr außergewöhnlichen Geschich-
ten, deren Hintergründe ich wie in Pathfin-
der in ausführlichen Gesprächen erfragen 

oder auch ignorieren kann. Wegen der aktu-
ellen Probleme im Freihändlergeschäft geht 
es nicht ohne reichlich Unterstützung: Mein 
Schiff ist zwar schick, aber ziemlich lädiert 
und braucht Reparaturrunden im Dock. Wil-
de Warp-Stürme sorgen dafür, dass ich kei-
nen Zugriff mehr auf die Ressourcen produ-
zierenden Kolonien meines Handelsimperi-
ums habe. Kaum an der Raumstation Foot-
fall angedockt, bekomme ich es auch noch 
mit einem durchgeknallten Kult, angriffslus-
tigen Gangstern und den widerstreitenden 
Interessen von gleich vier Gruppen mit Ein-
fluss im Sektor zu tun. Mit dieser Grundkon-
stellation gelingt Rogue Trader ein wunder-
barer Rollenspielkniff: Ich fühle mich bereits 
kurz nach dem Spielbeginn schon mächtig 
und muss mich nicht erst durch rattenver-
seuchte Keller hocharbeiten. Gleichzeitig 
serviert es mir eine spannende Ausgangssi-
tuation und genügend Gründe, um noch viel 
mächtiger zu werden.

Mehr als nur Piraten
Das ursprüngliche Pen&Paper-Rollenspiel 
Warhammer 40.000: Rogue Trader erschien 

37GameStar 02/2023 Games Workshop hat bis dato noch gar nicht so viele Pen&Paper-Rollenspiele veröffentlicht.

In Unterhaltungen mit den Mit-
gliedern eures Gefolges erfahrt ihr 
Wichtiges über die Spielwelt.



bereits 2009 und wurde ein Jahr später auf 
dem deutschen Markt veröffentlicht. Das un-
gewöhnliche Setting lässt euch allerdings 
nicht wie viele andere Spiele aus dem War-
hammer-40.000-Universum in die Rolle von 
Space Marines schlüpfen, sondern betraut 
euch mit dem Handelsimperium eines Frei-
händlers in der Koronus-Expansion. Die liegt 
im nordwestlichen Teil der Galaxis ein gutes 

Stück abseits des Imperiums und ist wegen 
der Umgebungsbedingungen besonders 
schwierig zu navigieren, allerdings locken 
die Planeten mit reichlich Ressourcen und 
Schätzen. Genau dort startet ihr in das 
Rogue-Trader-Abenteuer und lernt die für 
das Rollenspiel erschaffene gefährliche Re-
gion nahe der Halo-Sterne und deren Be-
wohnern besser kennen.

Freihändler sind allerdings keine Piraten, 
selbst wenn sie ähnlich wie die irdischen 
Freibeuter der Renaissance über eine von ih-
rem Herrscher (hier dem Gott-Imperator) ab-
gesegnete Vollmacht für ihre nicht immer 
vollkommen legalen Geschäfte verfügen. In 
Warhammer 40.000 sind Freihändler zudem 
der verlängerte Arm des Imperiums, erkun-
den unbekannte Regionen, verwalten Kolo-
nien auf eroberten Planeten, bringen den 
Handel in Schwung und häufen nebenher 
idealerweise noch ordentlich Reichtum an. 

Wer lesen will, ist klar im Vorteil
Wie intensiv sich Owlcat mit der Vorlage 
auseinandergesetzt hat, seht ihr an so gut 
wie jeder Ecke: Überall finden sich kleinste 
Details wie Totenschädel, stumpf vor sich 
hin werkelnde Servitoren, umherschweben-
de Pergamentstreifen mit Gebeten darauf, 
»The Emperor protects«-Plakate, ikonische 
Ausrüstung wie Kettenschwerter und vieles 
mehr. Techpriester aus dem Ordo Mechani-
cus sprechen nahezu unverständliches, mit 
binärem Code durchsetztes Kauderwelsch, 
den Vertretern der Ecclesiarchie strömt der 
Fanatismus aus jeder Pore, und auf dem 

Die Gefährten 
Diese Personen begleiten euch auf den ersten Abenteuern, weitere (siehe vorherige Seite) lernt ihr im Spielverlauf kennen:

Argenta
 
Ursprünglich zum Schutz wertvoller Relikte in 
das Calixis-System abkommandiert, ging das 
Schiff der Sororitas-Schwester für zwei Jahrhun-
derte im Warp verloren. Nun, ohne Aufgabe, hat 
sie sich der Crew angeschlossen, um für einen 
früheren Fehler zu sühnen. Sie teilt im Kampf 
furchtlos mit ihrem Bolter aus oder röstet ihre 
Gegner mit ihrem Melter.

Abelard
 
Der ehemalige imperiale Navy-Offizier war der lo-
yalste Gefolgsmann eurer Vorgängerin Theodora 
und diente als deren rechte Hand und Seneschall 
in allen Belangen des Handelsimperiums. Im 
Kampf fungiert er als Tank, kann sich durch seine 
Fähigkeiten widerstandsfähiger machen und prü-
gelt mit einem dicken Streitkolben auf Gegner 
ein oder packt den Flammenwerfer aus. 

Idira
 
Die etwas zwielichtig wirkende Psykerin wurde 
abseits des Imperiums ausgebildet und sieht 
ihre an Magie erinnernden Kräfte sowohl als Ge-
schenk wie auch als Fluch, der langsam beginnt, 
sie von innen aufzufressen. Sie unterstützt euch 
als geschickte Scharfschützin oder packt einen 
ihrer fiesen Kettenblitz aus, der gleich mehrere 
Gegner blitzdingsen kann.

Dank geschickt platzierter Feuergranate 
flambiert Navigatorin Cassia gleich vier 
fiese Fanatiker auf einmal.
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Cassia
 
Als Erbin eines Navigatoren-Hauses lebt Cassia 
in ständiger Gefahr, von ihren Feinden eingeholt 
zu werden, und verfügt über eine einzigartige 
Mutation, die es ihr ermöglicht, Schiffsrouten im 
Warp vorherzusehen. Quasi Google-Maps, nur als 
Person. Durch ihre Befehle stärkt sie ihre Gefähr-
ten im Kampf oder entfesselt durch ihre Gabe ein 
furchtbares Grauen unter Gegnern.

Pasqal
 
Der Techpriester stammt aus einer Abteilung 
des Ordo Mechanicus, die sich der Erkundung 
der Koronus-Expansion widmet. Er erweist sich 
schnell als hilfreich beim Schlösserknacken und 
Fallenentschärfen. Auf dem Schlachtfeld stärkt 
er seine Gefährten mit einem Waffen-Buff, stößt 
Gegner mit seinen Dendriten zurück, ballert mit 
dem Plasmagewehr oder teilt mit seiner Axt aus.

Schlachtfeld messen wir uns mit pinken 
Horrors, irren Mutanten, dämonischen 
Chaoshunden und durchgeknallten Kultis-
ten. Mehr Warhammer geht kaum!

Während die Hauptgeschichte langsam 
Fahrt aufnimmt, lernen wir die Region und 
ihre Tücken nach und nach besser kennen. 
Lese-Fans sind hier klar im Vorteil, da ihr 
es mit viel Text zu tun bekommt. Anders als 
bei Baldur’s Gate 3 bekommt ihr weder 
Vollvertonung noch einen genaueren Blick 
auf die handelnden Charaktere geboten, 
die Stimmen eurer Gefährten hört ihr nur, 
wenn sie kurze Kommentare zum Gesche-
hen geben. Abseits einer kleinen und eher 
mittelprächtig detaillierten Figur in der frei 
drehbaren Spielwelt werden handelnde 
Personen maximal mit einem kleinen Cha-
rakterbild neben dem Text dargestellt. Frei 
drehbar ist allerdings nicht immer ein Vor-
teil, beim Umschauen oder in Kampfsitua-
tionen hatte ich wegen hoher Pfosten und 
ungeschickt platzierter Vorsprünge häufi-
ger mal einfach nur eine schwarze Fläche 
auf dem Bildschirm und musste nach ei-
nem günstigeren Blickwinkel suchen. Hier 
muss Owlcat noch nachjustieren.

Passend zu den Fähigkeiten eures Rogue 
Traders werdet ihr mit zusätzlichen Ge-
sprächsoptionen versorgt, die euch beim er-
folgreichen Würfeln auf Logik, Überzeugen 
oder Einschüchtern genauere Einblicke er-
möglichen, mit wichtigen Details versorgen 
oder euch einen entsprechenden Ruf unter 
der einfachen Bevölkerung verschaffen. An 
anderen Stellen kommt ihr nur weiter, wenn 

eure Charaktere den Sprung über einen Ka-
nal schaffen, ein Schloss öffnen oder eine 
Tür durch Krafteinsatz aufbrechen. So haben 
alle Fähigkeiten einen Sinn und werden 
auch abseits des Kampfes gebraucht.

Anders als in Pathfinder und getreu der 
Warhammer-Vorlage stehen weniger Skills 
und Karrierepfade zur Wahl, ohne dass dies 
zumindest nach unseren bisherigen Eindrü-
cken zulasten der Spieltiefe geht. Ihr müsst 
nicht erst hunderte Fähigkeiten wälzen und 
verstehen, bevor ihr euch entscheidet, aber 
eure Entscheidung hat trotzdem Gewicht.

Abfackeln ausdrücklich erwünscht!
Abseits des Settings liegt der größte und be-
reits bekannte Unterschied zwischen Path-
finder und Rogue Trader im Kampfsystem: 
Die Gefechte laufen in Rogue Trader nicht 
mehr in pausierbarer Echtzeit ab, sondern 
rundenbasiert. Trotzdem oder gerade des-
wegen halten sie euch ordentlich in Atem. 
Da alle meine Charaktere aus der Sechs-Per-
sonen-Gruppe bereits auf Stufe 15 waren, 
stand ich zumindest nicht hilflos vor meinen 
reichlichen Angreifern, alle Helden und Hel-
dinnen hatten bereits nützliche Fähigkeiten 
freigeschaltet und verfügten über genug Be-
wegungs- und Aktionspunkte.

Bis auf euren Techpriester stehen euren 
Gruppenmitgliedern standardmäßig zwei 
Waffen-Sets zur Verfügung, in denen ihr 
Nah- und Fernkampfwaffen passend zu frei-
geschalteten Waffenfähigkeiten ablegt. Je 
nach Kampfsituation wechselt ihr zum ge-
wünschten Set und heizt Gegnern mit Flam-
menwerfern, Scharfschützengewehren, 
Schrotflinten, riesigen Hämmern und Ketten-
schwertern ordentlich ein. 

Das Arsenal ist natürlich noch um einiges 
größer und passt zum Warhammer-Setting 
wie die Powerfaust aufs Auge. Mir ging echt 
das Herz auf, als ich meine Sororitas-
Schwester zum Melter greifen ließ, um 
gleich mal vier Gangster auf einmal zu gril-
len, und sie nebenbei noch einen markigen 
Spruch hinterherschickte! 

Mit einem Segen des Maschinengotts 
steigert Techpriester Pasqal die Effizienz 
aller Waffen in der Kampfgruppe.
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Schlau taktiert ist halb gewonnen
Wenn ihr auf den Schlachtfeldern der Zu-
kunft die Oberhand behalten wollt, ist aber 
vor allem die richtige Taktik entscheidend. 
Die Angriffsreihenfolge aller Beteiligten wird 
wie bei den meisten Rollenspielen über den 
Initiativewert ermittelt, Charaktere mit ei-
nem höheren Wert dürfen früher loslegen. 
Auf dem Schlachtfeld bewegt ihr eure Grup-
penmitglieder entsprechend ihren Bewe-
gungspunkten, danach entscheidet ihr euch 
für die gewünschte Aktion wie einen Angriff, 
die Nutzung von Heilpakten oder Granaten, 
eine Fähigkeit oder einen Zauber. 

Die allermeisten Aktionen verbrauchen al-
lerdings alle Bewegungspunkte und machen 
neue Angriffe unmöglich. Ihr müsst euch 
also gut überlegen, was und wann ihr es 
eure Charaktere tun lasst, um das Maximum 
aus jeder Runde herauszuholen – die Geg-
ner tun das schließlich auch! Anders als in 
Pathfinder ist auch geschickt genutzte De-

ckung ein Schlüssel zum Erfolg, da sie Grup-
penmitglieder ähnlich wie in den XCOM-
Spielen teilweise oder vollständig von 
eintreffendem Schaden abschirmt. 

Deckung bietende Gegenstände wie Kis-
ten, Mauerteile, Dekorationen oder Fässer 
können allerdings auch durch Beschuss, 
Magie oder Granaten zerstört werden. Wenn 
sich darin giftiges oder entflammbares Zeug 
befindet, sorgt das für unschöne Flächenef-
fekte im Explosionsradius. Das macht schon 
jetzt richtig Laune und wirkt trotz Runden-
modus erstaunlich actionreich und intensiv, 
die Fähigkeiten knallen ordentlich rein.
Das einzige Problem sehe ich im hohen Ver-
brauch von Heil-Kits auf dem Schlachtfeld 
bei Schaden-über-Zeit-Effekten. Um Vergif-
tungen oder Verbrennen zu stoppen, hilft 
neben einer einzigen Anführerfähigkeit mo-
mentan vor allem die Nutzung von Heil-Kits, 
wenn ihr keine Rüstung parat habt, die ent-
sprechende Immunität bietet. Trotz Mehr-

fachverwendung der Kits reicht der Nach-
schub irgendwann nicht mehr; ich hoffe auf 
mehr Rüstungsauswahl und nützliche weite-
re Fähigkeiten, falls Kämpfe gegen Giftspu-
cker und Flammenwerfer-Fans anstehen. 
Eine Balancing-Kleinigkeit, die sich bis zum 
Release locker korrigieren lässt.

Die perfekte Warhammer- 
Würze für die Kämpfe
Bis hierhin wäre Rogue Trader einfach »nur« 
ein stimmungsvoll gemachtes Science-Fic-
tion-Pathfinder mit einer Prise XCOM. Ein or-
dentlicher Klacks Chaos und übertriebene 
Extras machen Rogue Trader aber erst zum 
echten Warhammer-Spiel: Dafür gibt es Mo-
mentum und die Gefahren des Void. Jedes 
Mal, wenn ihr Gegnern Schaden verursacht, 
gewinnt ihr Momentum, das auf einer Skala 
rechts über euren Fähigkeiten angezeigt 
wird. Je mehr Momentum ihr sammelt, desto 
öfter könnt ihr heroische, klassenspezifi-

Psykerin Idira versucht, mit 
ihrem Kettenblitz Cassias 
Gegnerrekord einzustellen.

In einer zwielichtigen Kaschemme 
stöbern wir die lokale Piratenhänd
lerin und ihre Leibwächter auf.

Auf einem unbekannten Planeten stößt die 
Freihändler-Gruppe auf die ersten Spuren 
eines gefährlichen Phänomens.
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sche Extrafähigkeiten nutzen – die stehen 
ab einer Momentum-Menge von 175 zur Ver-
fügung. Mein Liebling Schwester Argenta 
mutiert mit der Söldnerfähigkeit beispiels-
weise zur wild um sich ballernden Rächerin, 
die mit ihren Gegnern ordentlich den Boden 
aufwischt. Gleiches gilt auch für Situatio-
nen, in denen die Gegner eure Gruppe stark 
in Bedrängnis gebracht haben: Verzweifelte-
Maßnahmen-Fähigkeiten nutzt ihr, sobald 
euer Momentum unter 25 fällt, und wendet 
damit vielleicht noch die drohende Niederla-
ge ab. Greift ihr zu häufig zu Psyker-Zau-
bern, kann das unschöne Folgen haben: Ma-
giewirkung schwächt den Schleier, der die 
Kräfte des Warp von der Welt trennt – able-
sen könnt ihr das auf einer Skala links ober-
halb eurer Waffenfähigkeiten. 

Wird der Schleier irgendwann zu dünn, 
kann jede weitere Nutzung von Psyker-Kräf-
ten extra negative Effekte in Form von nervi-
gen Debuffs oder Extragegnern haben. Be-
sonders wichtig wird das im Kampf mit 
Chaosanhängern, die fröhlich Zauber raus-
rotzen, als gäbe es kein Morgen mehr, und 
die Schleier-Leiste im Eiltempo hochtickern 
lassen. Da ist es gut, wenn eure Psyker auch 
mit normalen Waffen etwas beitragen kön-
nen. Wehrhaft sind glücklicherweise alle 
Charaktere und greifen zur Not zur Granate, 
wenn sonst nichts mehr geht.

Ziellinien zeigen an, welche 
Gegner der aktive Charakter im 
Fernkampf angreifen könnte.

Von der Raumstation zum Reichtum
Verlasst ihr die Raumstation Footfall, wartet 
die Koronus-Expansion samt reichlich Ge-
heimnissen nur darauf, von euren Freihänd-
lern entdeckt zu werden. Auf der Sektorkarte 
scannt ihr die Umgebung, nutzt sichere und 
weniger sichere Warp-Flugrouten und erkun-
det unbekannte Planetensysteme. Ähnlich, 
aber nicht halb so nervig wie bei Mass Effect 
besucht ihr einzelne Planeten und interes-
sante Orte, indem ihr euer Schiff auf der 
Systemkarte an den gewünschten Ort be-
wegt, baut Ressourcen ab oder löst Events 
aus, mit denen ihr sogar Kolonien gründen 
könnt. Natürlich lauern auch hier Gefahren: 
Benutzt ihr unsichere Warp-Routen, ist die 
Chance groß, dass sich ungewollte Effekte 
auf eurem Schiff zeigen. Halluzinationen, 
bei denen die Crew durchdreht, sind da 
noch die harmlose Variante – ich habe auch 
Angriffe durch Warp-Wesen erlebt, die ich 
natürlich zurückschlagen musste.

Trefft ihr auf Piraten oder sonstige mögli-
che Gegnerschiffe, öffnet sich eine Raum-
kampfansicht, auf der ihr euer Schiff run-
denbasiert entsprechend den vorhandenen 
Bewegungspunkten steuert und in Reichwei-
te zu Gegnern schießt. Dabei sind die richti-
gen Manöver extrem wichtig, da alle Bord-
waffen nur in eine bestimmte Richtung 
feuern können – gut, wenn ihr aus Battle-

fleet Gothic: Armada 2 ein bisschen Erfah-
rung mitbringt! Werden eure aus vier Teilen 
bestehenden Schiffsschilde durch Angriffe 
geschwächt, beschädigt mehr Beschuss die 
Schiffshülle. Und deren Reparatur ver-
braucht, wenn ihr einen Kampf angeschla-
gen überstanden habt, ordentlich Ressour-
cen – die steckt ihr besser in den Handel 
oder den Ausbau eurer Kolonien. Diese Owl-
cat-typische zusätzliche Spielebene wirkt 
mit der Kombi aus Weltallerkundung und 
Raumschlachten bereits in der Alpha we-
sentlich stimmungsvoller und durchdachter 
als die Aufbauspielelemente von Pathfinder: 
Kingmaker oder der Kreuzzug-Modus von 
Pathfinder: Wrath of the Righteous.

Wie viele Welten in der Koronus-Expansi-
on erkundet werden können, lässt sich jetzt 
noch nicht beurteilen, die Mischung zwi-
schen kleinen, mehrteiligen Textereignis-
sen, Systemscans und Expeditionen in Gru-
selschiffen oder auf Planeten macht neugie-
rig auf mehr. Für eine Alpha-Version wirkt 
Rogue Trader schon rund, außer einigen 
Platzhaltergrafiken und -namen ist mir 
nichts aufgefallen. Owlcat ist mit diesem ge-
lungenen Start auf dem richtigen Weg.  

Endlich Rogue Trader! Das war meine erste 
Reaktion bei der Ankündigung zu Owlcats 
neuestem Wurf, denn eigentlich warte ich 
schon seit über zehn Jahren auf eine Mög-
lichkeit, dieses Setting endlich mal am PC 
zu spielen. Klar, das Rollenspielregelwerk 
dümpelt schon eine ganze Weile in mei-
nem Schrank herum, eine Tischrunden-
gruppe dazu habe ich aber nie gefunden. 
Umso schöner war es zu sehen, dass Owl-
cat offensichtlich viel aus dem Regelwerk 
und den Quellenbänden gezogen hat, um 
Warhammer 40.000 endlich ein Rollenspiel 
zu spendieren. Und was für eines! 

Es macht Laune, langsam, aber sicher das 
Handelsimperium der Valencius-Dynastie 
zurückzuholen, neue Planeten zu entde-
cken, skurrilen Gestalten zu begegnen und 
zwischendrin reichlich Imperatorbegeiste-
rung zu versprühen. Wie reichhaltig Story 
und Umsetzung abseits der Preview sein 
werden, kann ich jetzt natürlich noch nicht 
sagen, aber der Ersteindruck ist ausgezeich-
net und zeigt genau das, was ich zu sehen 
gehofft hatte: eine saubere Setting-Umset-
zung, coole Gefolgsleute, launige erste Auf-
gaben und Kämpfe sowie eine Umgebung, 
in der es viel zu entdecken gibt. Wenn es im 
Spiel genau so weitergeht, könnte Rogue 
Trader Warhammer 40.000 für Rollenspiel-
Fans interessant machen.

MEINUNG
Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken

Wenn Schwester Argenta ihren 
Flammenwerfer auspackt, geht 
es heiß zur Sache!
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PARKOUR UND DRACHEN
Forspoken

Genre: Action-Adventure   Publisher:  Square Enix   Entwickler: Luminous Productions   Termin:  24.1.2023       

Spielerisch hat uns Forspoken in den 
ersten Stunden bereits überzeugt. 
Von der Geschichte sind wir aller-
dings noch enttäuscht. Das ist aus 
einem Grund besonders schade. 
Von Tobias Kirchner

Tobias Kirchner
Tobias Kirchner hat unter anderem schon für Spiegel On-
line geschrieben. Als Fan neuer Ideen war bei ihm die 
Vorfreude groß, zum ersten Mal Forspoken ausprobieren 
zu dürfen. 2007 begann mit dem ersten Assassin’s Creed 
seine Leidenschaft für Open-World-Spiele. In den vergan-
genen Jahren ist diese jedoch eingeschlafen. Das Genre 
braucht seiner Meinung nach dringend Innovationen.

Faszination
FantasyFaszination
Fantasy
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Frey Holland hat keine Lust mehr. Die junge 
Frau will weg von ihrem Leben in New York. 
Zwar schnurrt dort ihr Kater Homer, sonst 
wird ihr Alltag aber von Gewalt und Ärger be-
stimmt. Sie träumt sich raus aus der Stadt, 
und plötzlich landet sie ganz woanders.

In Forspoken entdecken wir gemeinsam 
mit Frey die Welt Athia, und die ist vor allem 
ein großer Spielplatz für die zahlreichen 
Kunststücke der Protagonistin. Nicht nur sie 
hat dabei eine Menge Spaß, sondern auch 
wir. Denn zum ersten Mal hat uns Square 
Enix den Controller in die Hand gedrückt 
und die ersten eigenen Schritte in der Welt 
von Forspoken erlaubt. Drei Stunden lang 
haben wir einen Eindruck des neuen Open-
World-Spiels gewinnen können, das bereits 
am 24. Januar 2023 erscheint. Besonderes 
Highlight in unserer Version war ein Kampf 
gegen die Tantas, sozusagen Freys Erzfein-
de. Von diesen Bosskämpfen gab es in den 
Trailern und Präsentationen bisher fast 
nichts zu sehen. Spätestens dabei wurde 
uns klar, dass es bei Forspoken spielerisch 
wenig Grund zur Sorge gibt. Die Geschichte 
und die Art ihrer Erzählung stehen jedoch 
auf einem anderen Blatt, wie wir euch in un-
serer Preview erklären.

Ich bin neu hier
Zumindest in den drei Kapiteln zu Beginn 
des Spiels, die wir während unseres Be-
suchs bei Square Enix abschließen konnten, 
bleibt die Geschichte von Forspoken ziem-
lich plump. Dabei folgt sie einem bekannten 
Muster, das in Filmen und Serien auch gerne 
»Fish out of water« oder im Anime »Isekai« 
genannt wird. Damit ist gemeint, dass ein 
Charakter aus der realen Welt in eine fantas-
tische oder unbekannte Umgebung gewor-
fen wird, die auch für ihn neu ist. Gemein-
sam mit dem Zuschauer oder im Fall von 

Forspoken dem Spieler wird die fremde Welt 
erkundet. Bekannt ist dieses Prinzip zum 
Beispiel von »Harry Potter«, »Digimon« oder 
auch »Zurück in die Zukunft«. So fällt es 
leicht, sich mit der Titelfigur zu identifizie-
ren, weil sie oder er genauso mit der neuen 
Welt überfordert ist wie die Person vor dem 
Bildschirm. Für die Autoren bietet das oft ei-

nen großen Vorteil, weil die Regeln der je-
weiligen Welt leichter erklärt werden kön-
nen. In Videospielen wurde sich dieser Art 
des Geschichtenerzählens bisher noch nicht 
so oft bedient, was Forspoken eine erfri-
schend andere Perspektive bietet. Es ist ein-
fach ein ungewohnter Anblick, Frey zu Be-
ginn in Karohemd und Jeans gegen Drachen 

Die Kämpfe fühlen sich wuchtig an. Die visuell eindrucks-
vollen Effekte untermalen das Geschehen passend.

Der Bruch und die Tantas
In der Welt von Athia wütet eine magische Seuche, die von den Bewohnern als Bruch bezeich-
net wird. Der Bruch hat Tiere und Menschen in seelenlose Monster verwandelt, die jetzt in der 
ansonsten entvölkerten Welt umhergeistern und alles angreifen, was sich ihnen nähert. Die ein-
zige sichere Stadt in Athia ist Cipal, die in Forspoken als Hauptstadt dient. Hier warten Händ-
ler, Quests und Nebenbeschäftigungen wie beispielsweise ein Würfelspiel, das Frey einen Buff 
bringen kann. Die größte Bedrohung, die durch den Bruch entstanden ist, sind allerdings die 
Tantas. Einst waren sie die vier beim Volk beliebten Herrscherinnen von Athia. Nach dem Bruch 
sind die einst gütigen Tantas allerdings zu grausamen Hexen geworden und sorgen für Angst 
und Schrecken. Frey selbst ist glücklicherweise immun gegen den Bruch und bleibt von dessen 
negativen Effekten unberührt. Deswegen liegt es auch an ihr, sich den Tantas zu stellen. Den 
ersten Kampf konnten wir bereits ausprobieren. Die Inszenierung dieser Begegnungen ist bom-
bastisch, und es wird klar, wie wichtig die Tantas für die Geschichte und Freys Reise sind. Jede 
der Tantas steht für ein Element. Besiegt Frey eine von ihnen, bekommt sie einen Teil ihrer Fä-
higkeiten. So schalten wir nach und nach die weiteren Elemente frei.

Der erste Kampf gegen eine der vier Tantas war der 
Höhepunkt unseres ersten Ausflugs in Forspoken.
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Wirklich begeistert sind die Bewohner Athias von Freys An-
kunft nicht. Entsprechend unfreundlich ist der Empfang.

Dieser Barde hat keine Quest für uns, singt uns dafür 
aber ein Liedchen, was uns etwas über Cipal verrät.

anderem zum Team, das für das erste The 
Walking Dead von Telltale verantwortlich 
war. Die beiden genannten Titel haben vor 
allem mit ihren Geschichten überzeugen 
können. Von diesem Niveau ist Forspoken in 
den ersten Stunden noch weit entfernt. 

Die etwas andere Smartwatch
Nah dran, zumindest an Frey, ist das Arm-
band Reif. Dieses hat nicht nur einen sehr 
großen Wortschatz und einen passenden Na-
men, sondern versorgt Frey auf humorvolle 
Weise mit Informationen. Das Armband mit 
dem flotten Mundwerk ist darüber hinaus 
aber auch für die Fähigkeiten von Frey verant-
wortlich. Denn nur wenige Minuten nach ihrer 
Ankunft in Athia findet sie Reif an ihrem Arm, 
und plötzlich kann sie rennen wie der Wind 
und leichtfüßig über jedes Hindernis sprin-
gen. Direkt von der ersten Sekunde an macht 
Freys flotte Fortbewegung eine Menge Spaß 
und sieht absolut fantastisch aus. 

Flüssig bewegen wir uns durch die Welt, 
überspringen Hindernisse und umtanzen 
Feinde. Diese bezwingen wir mit Hilfe von 
Elementarfähigkeiten, die uns ebenfalls 
vom magischen Armband verliehen wurden 
und die wir über ein Ringmenü auswählen. 
Zu Beginn und für den Verlauf der angespiel-
ten drei Stunden konnten wir ausschließlich 
Attacken des Elements Erde benutzen. In 
den Trailern sieht man noch Feuer, Wasser 
und Blitz als weitere Elemente.

Obwohl wir in der Demo nur eine begrenz-
te Anzahl an Fähigkeiten zur Verfügung hat-
ten, machten die Kämpfe einen sehr ab-
wechslungsreichen Eindruck. Das liegt auch 
daran, dass wir immer wieder zwischen de-
fensiven und offensiven Zaubern wählen 
konnten. Situationsbedingt ergab sich so 
immer wieder ein anderes Kampfgeschehen. 
Um weitere Talente innerhalb eines Ele-

Bekannte Autoren
Unsere Irritation setzt sich an späterer Stelle 
fort. So freundet sich Frey in der ersten 
Spielstunde mit einem sehr jungen Charak-
ter an, der nur wenige Minuten später von 
den bereits erwähnten Tantas ermordet 
wird. Daraufhin schwört sie Rache, und es 
wirkt so, als wäre das Ableben ihrer jungen 
Freundin die größte Motivation. Klar wird 
hier versucht, eine emotionale Verbindung 
aufzubauen und Frey ein Motiv für ihren 
Kampf zu geben. Jedoch fühlten wir uns da-
von überrumpelt, weil es doch sehr schnell 
ging und die Verbindung und Freundschaft 
noch keine Tiefe hatten. Etwas mehr erwar-
tet hätten wir da schon. Vor allem weil die 
japanischen Entwickler so stolz auf ihre Zu-
sammenarbeit mit renommierten westlichen 
Autoren sind, wie sie uns im Interview er-
zählt haben. Dazu gehört beispielsweise 
Amy Hennig, die an fast der gesamten Un-
charted-Reihe beteiligt war. Aber auch Gary 
Witha ist mit dabei. Der Autor gehörte unter 

und Monster kämpfen zu sehen. Allerdings 
wirkt sie dabei so abgeklärt und gelassen, 
dass wir doch etwas irritiert waren. Sie lan-
det also in dieser neuen Welt, trifft direkt 
auf einen Drachen, muss sich tödlichen 
Monstern stellen und bekommt aus dem 
Nichts Superkräfte von einem sprechenden 
Armband? Klar, wer würde da nicht cool blei-
ben und die Situation mit einem lockeren 
Spruch kommentieren? In New York waren 
es immerhin »nur« ein paar harmlose Stra-
ßengangster, die für sie nicht auszuhalten 
waren. Dass ihr der ganze Fantasy-Kram im 
Vergleich dazu keine Grübelei bereitet, wirkt 
doch etwas unglaubwürdig. Allerdings konn-
ten wir leider nicht das erste Kapitel in New 
York anspielen und sind direkt in Athia ge-
landet. Vielleicht gibt es also noch eine 
schlüssige Erklärung für ihre Abgeklärtheit. 
Das bisher gezeigte Videomaterial vom di-
rekten Beginn des Spiels liefert uns aller-
dings keinen Grund für Freys Coolness im 
Angesicht der tödlichen Gefahr. 
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Von Anfang an geizt das Spiel nicht mit Bosskämpfen. 
Immer wieder muss sich Frey großen Kreaturen stellen.

Die schnellen Bewegungen und Parkourmanöver gehen leicht 
von der Hand, sind großartig anzuschauen und machen Spaß.

überhaupt gut funktionieren würden. Unsere 
Zweifel verschwanden beim Spielen aber 
sehr schnell. Die beiden Areale, die wir uns 
anschauen konnten, boten eine Menge Be-
wegungsfreiheit, Abwechslung und öffneten 
sich in viele verschiedene Richtungen. Athia 
scheint somit der perfekte Spielplatz für 
Freys Fertigkeiten zu sein.

Schöne Aussichten
Dieser Parkourspielplatz sieht zudem fabel-
haft aus. Nur wenige Ausnahmen trübten 
das ansonsten positive Erscheinungsbild. 
Manche Texturen wirkten noch etwas blass 
und verwaschen. Am stärksten negativ auf-
gefallen, und das mag jetzt nach einer Klei-
nigkeit klingen, sind uns die Haare der Figu-
ren. Insbesondere die Strähnen, die der Pro-
tagonistin ins Gesicht fallen, passen nicht 
zur sonstigen Optik des Spiels und wirken 
verwaschen und unscharf. Ansonsten haben 
wir an der Technik wenig auszusetzen, die 
Schnellreise etwa findet fast ohne wahr-
nehmbare Ladepause statt. Sollte die Ge-
schichte im weiteren Spielverlauf noch mehr 
Fahrt aufnehmen – die Entwickler sprechen 
von einer 30 Stunden langen Kampagne –, 
haben wir große Hoffnungen für Forspoken. 
Spielerisch und technisch wirkt es bereits 
ausgereift und bringt neue Impulse in das 
Open-World-Genre. Wir können kaum erwar-
ten, wie sich Frey mit all ihren Fähigkeiten 
butterweich durch das schöne Athia bewegt 
und die gemeinen Tantas besiegt.  

Teil ihrer Fähigkeiten hatte. Bereits einfache 
Feinde waren eine Herausforderung. Den 
Schwierigkeitsgrad eines Souls-likes 
braucht ihr aber nicht erwarten, mit diesem 
Genre hat Forspoken nichts zu tun. 

Für mehr Power sorgt zudem die Ausrüs-
tung von Frey. Das Spiel überschüttete uns 
in den ersten Stunden allerdings nicht mit 
einer Loot-Flut wie in Borderlands oder Dia-
blo. Stattdessen gab es die Gegenstände 
nur als Belohnung für bestimmte Aufgaben. 
So erkundeten wir beispielsweise ein Laby-
rinth und besiegten dort immer stärker wer-
dende Gegnerwellen, um am Ende in einer 
Truhe ein neues Item zu finden. Außerdem 
sind in der Welt immer wieder kleine Schrei-
ne versteckt, die uns für eine erledigte Auf-
gabe mit Mana versorgen. 

Ein schöner Kletterplatz
Wie uns die Entwickler im Interview verraten 
haben, wurde die Welt, die von der hausei-
genen Luminous Engine angetrieben wird, 
mit dem Gameplay von Forspoken im Hinter-
kopf entwickelt. Zuerst hatten wir noch Be-
denken, ob Freys Parkourmanöver in einer 
Spielwelt ohne Häuserschluchten und dicht 
besiedelte Wohngebiete, wie wir sie aus 
Spider-Man oder Assassin’s Creed kennen, 

ments freizuschalten und vorhandene zu 
verbessern, müssen wir Mana sammeln, das 
überall in der Welt von Forspoken zu finden 
ist und uns häufig als Belohnung für ver-
schiedene Aufgaben präsentiert wird. Eine 
im wörtlichen Sinne weitere Quelle für zu-
sätzliche Zauber sind die Segensquellen. 
Dabei handelt es sich um eine Art Wasser-
becken, in das sich Frey hineinstürzt.

Was gibt es zu tun?
Von der Open World und den Nebenaufga-
ben konnten wir aufgrund der begrenzten 
Zeit, die wir mit Forspoken hatten, noch 
nicht viel sehen. Der kleine Abschnitt, der 
sich für uns öffnete, zeigte jedoch schon, in 
welche Richtung es geht. Die Welt wirkt ver-
lassen und leer. Allerdings wird das auch 
durch den Bruch (siehe Kasten), der die Welt 
von Athia heimsucht, in der Geschichte 
schlüssig erklärt. Im Gegensatz zur etwas 
leblosen Umgebung machten die Gegner, 
auf die wir getroffen sind, einen spektakulä-
ren Eindruck. Gigantische tierartige Wesen, 
die vom Bruch heimgesucht und verändert 
wurden, standen uns im Weg. Schnell war 
dabei aber zu merken, dass diese Zwischen-
bosse noch eine Nummer zu stark für unsere 
Frey waren, die erst Zugriff auf einen kleinen 

Klar, ich habe jetzt viel über die Story von 
Forspoken gemeckert. Allerdings habe ich 
auch nur die ersten drei Stunden des Spiels 
gesehen. In den anderen 27 Stunden müs-
sen Frey noch deutlich glaubwürdiger und 
die emotionalen Verbindungen zu anderen 
Charakteren weniger erzwungen wirken, 
damit ich der Geschichte gebannt folge. 
Das würde ich mir auch wirklich wünschen, 
denn Forspoken macht eine Menge Spaß. 
Ich kann es kaum erwarten, die weiteren 
Elementarfähigkeiten auszuprobieren. Das 
Spiel profitiert eindeutig von der guten 
Technik. Ich merke, dass die Entwicklung 
mit den neuen Konsolen und schnellen 
Computern im Hinterkopf gestartet ist. Das 
Geschehen läuft flüssig, und die Effekte 
sind beeindruckend. Forspoken ist abgese-
hen von ein paar kleinen technischen Un-
sauberkeiten ein Fest für die Augen. Als be-
sonders gelungen empfinde ich aber die 
schnelle Fortbewegung und die Parkour-
manöver. Diese funktionieren in der weit-
läufigen Spielwelt hervorragend und sehen 
fantastisch aus. Wenn die Open World im 
fertigen Spiel noch mehr interessante An-
reize bietet, bringt Forspoken erfolgreich 
frischen Wind in das Genre. 

MEINUNG
Tobias Kirchner
@GameStar_de
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TeamUNSER

DU SPIELST NEUERDINGS SCHACH. 
WIE IST ES DAZU GEKOMMEN 
UND WAS REIZT DICH DARAN? 

 Schach hat immer schon eine große Faszination auf mich ausgeübt. Richtig gespielt habe 
ich allerdings nie. Erst als mir dann vor wenigen Monaten immer mehr Schachvideos auf 

YouTube vorgeschlagen wurden, fasste ich die Entscheidung, es nun anzupacken. 

Mich reizen die schier unendliche Tiefe und der hohe Komplexitätsgrad. Aber nicht nur das. 
Schach setzt Fähigkeiten voraus, die ich zum Teil zu meinen Schwächen zähle. Ich neige 

beispielsweise zu impulsiven Entscheidungen. Schach zwingt mich zum Nachdenken.

Highlight 2022: mit dem Camper durch Irland. 

Allein schon die Straßenverhältnisse auf der  

Insel sind ein Abenteuer für sich.
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Alexander Köpf 
Hardware-Redakteur 
@GameStar_de

Christian Neffe, 
freier Journalist und Lektor
@chneffe

Arbeitet auch in Irland für uns

ZULETZT GESPIELT: Pathfinder: Wrath of 
the Righteous. Über die Weihnachtsfei-
ertage endlich mal genug Zeit gehabt für 
diesen erzählerischen Koloss.
ZULETZT GELERNT: Dass ich null Talent 
fürs Eisstockschießen habe. Bei der Fir-
menweihnachtsfeier 2023 wird geboßelt!
ZULETZT GEDACHT: Warum zum Henker 
sollte man Wein erhitzen und komische 
Gewürze reinballern?
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Dass mich wieder ein Spiel so aus 
meinen Überzeugungen rausballert, wie 
es Elden Ring 2022 mit meiner Abneigung 
gegenüber Souls-likes geschafft hat.

Heiko Klinge,  
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GEKOCHT: Zum ersten Mal mit 
Gochujang. Alle begeistert. Bis die Zungen 
zu brennen begannen. Aber im Grunde 
waren sie auch dann noch begeistert.
ZULETZT GEFÜHLT: Erstaunliche Wärme im 
Januar. Bin inzwischen der festen Über-
zeugung, dass die Erde uns satt hat. 
ZULETZT GEDACHT: 2022 war für mich 
persönlich jetzt nicht das schlimmste aller 
Jahre. Im Gegenteil. Laut Horoskop-App 
(Chinaskop) von Toni Schwaiger (ja, der!) 
soll aber 2023 der absolut geile Shizzle für 
mich werden. Ich berichte Anfang 2024.
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Hauptsächlich weniger. Weniger 
Bugs in Release-Versionen nämlich. Und 
Baldur’s Gate 3 und Diablo 4 mit … siehe 
erster Teil der Antwort.

Petra Schmitz,
leitende Redakteurin
@GameStar_de

ZULETZT GEKOCHT: Zum ersten Mal kambod-
schanisches Geschnetzeltes. Ich weiß nicht, 
wie man es genau nennt, aber es schmeckt.
ZULETZT GESEHEN: Star Trek: Strange New 
Worlds. Endlich wieder Raumschiff Enterprise, 
so wie es früher einmal war. Jede Woche 
ein spannender neuer Fall für die Crew um 

Captain Pike, Spock und Uhura.
ZULETZT GEDACHT: Ich kauf mir Dwarf Fortress, auch wenn ich keine Zeit dafür habe. 
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 2023? Nur zwei Sachen: dass Diablo 4 und 
Baldur’s Gate 3 wirklich erscheinen und richtig gut werden.

ZULETZT GESPIELT: God of War (2018), Bloodborne, Astro’s Playroom, 
The Last of Us 1+2 – die PlayStation 5 ist endlich da, und da ich die 4 
übersprungen habe, gibt es einiges nachzuholen!
ZULETZT GEFÜHLT:  Eine Reizüberflutung aufgrund der Sichtung von Ava-
tar: The Way of Water und eines Konzerts von Marteria – am selben Tag.
ZULETZT GEDACHT: Verdammt, habe ich dieses Jahr viele Konzert-High-
lights erlebt! Rammstein, Pet Shop Boys, A-ha, Elton John, Faber, Beth 
Hart, Die Toten Hosen, The Cure, Kraftklub, Simply Red und … Andrea Berg. 
Wenn man das beruflich macht, kann man sich’s nicht immer aussuchen.
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 2023? The Return of the Couch-
Koop. Im Ernst: Warum gibt es immer noch keinen für Halo Infinite oder 
Back4Blood? Diese »Aber dann können wir die Framerate nicht halten«-
Ausreden lass ich nicht gelten – ich möchte nicht (nur) online  
zusammen spielen, sondern mit jemandem im selben Raum.
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ZULETZT GETRUNKEN: Den vielleicht 
leckersten Früchtetee, den ich jemals 
geschmeckt habe. Auch weil ihn meine 
liebe Oma bezahlt hat.  
ZULETZT GENOSSEN: Die Möglichkeit, in 
meiner neuen Wohnung vom Schlafzim-
mer ins Wohnzimmer laufen zu können. 
ZULETZT GEDACHT: Warum eigentlich 
nicht? Warum sollte ich nicht 60 Euro für 
köstlichen Käse ausgeben? 
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Dass all die famosen Spiele auch 
wirklich erscheinen und nicht doch wieder 
eine Verschiebung die nächste jagt. 

Fabiano Uslenghi,  
Redakteur
@StillAdrony

Steffi Schlottag,  
Junior-Redakteurin
@The Pumpkini

ZULETZT GESPIELT: Planet Zoo. Jeder DLC 
ist besser als der vorherige, davon darf 
Frontier gerne noch ein paar raushauen.
ZULETZT GEDACHT: Falls mich jemand 
fragt, was für mich die coolste Neuerung 
dieser DLCs ist, muss ich lügen und 
»schnuffige Waschbären« sagen. (In 
Wahrheit sind es Besen und Eimer, aber 
das klingt völlig bescheuert).
ZULETZT GESEHEN: Avatar: The Way of 
Water. Ich bin einer von geschätzt drei 
Menschen weltweit, die Avatar unironisch 
mögen. Und nach diesem bombastischen 
Film noch mehr!
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Bitte, bitte, Bioware, zeigt mir 
endlich Konkretes zum nächsten Dragon 
Age oder Mass Effect. Die dürftigen Teaser 
treiben mich in den Wahnsinn.

ZULETZT GEGESSEN: Verdammt leckere 
und schicke Kuchen in einem hippen 
Münchner Café mit Géraldine.  
ZULETZT GESPIELT:  Classic Tomb Raider 
(1996) – trotz klobiger Steuerung und 
fehlendem Zopf ein fantastisches Spiel!
ZULETZT GEDACHT: Wie hoch stehen wohl 
die Chancen, dass das neue Tomb Raider 
endlich so wird, wie ich es mir wünsche?
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Ich weiß ja nicht, wie es euch geht, 
aber ich hätte mal wieder richtig Lust auf 
Spiele-Releases ohne Probleme. So richtig 
ohne Bugs, Abstürze oder sonstigen 
nervigen Kram. Das wär’s doch!

Natalie Schermann,  
Redakteurin
@theycallme_lie

ZULETZT GENOSSEN: Einen glitzernden 
rosa Kakao in einem hippen Münchner 
Café mit Natalie. 
ZULETZT STOLZ BEWUNDERT: Meinen 
Namen im großen Anno-1800-Sonderheft. 
Schon ein schönes Gefühl. 
ZULETZT GEDACHT: Keine Sorge Steffi, ich 
bin bei dir! Mein DLC-Highlight in Planet 
Zoo war ein Gartenschlauch. 
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Dass ich meine Liebe zu kuriosen 
Spielen wiederentdecke. AAA? Schön 
und gut, aber mir fehlen irgendwie 
2D-Warenhaussimulationen. 

Géraldine Hohmann, 
Redakteurin
@mighty_dinomite

ZULETZT EINGELEGT: Wieder mal Kimchi, 
diesmal mit einem Extrabatzen Gochujang 
(siehe Petra). Letztes Mal war es zu lasch, 
das muss sich ändern!
ZULETZT GESEHEN: Wie viel ich für Strea-
ming-, Musik- und Spiele-Abos ausgebe. 
Vermutlich könnte ich Disney und Netflix 
auch gleich direkt kaufen ... 
ZULETZT GEDACHT: Nach den letzten drei 
Daheimbleibjahren müsste man 2023 mal 
wieder mehr verreisen. Aber wohin? Und 
von welchem Geld (siehe oben)?
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Verhaut Starfield nicht! Dieses Spiel 
muss mich aus meiner Fantasy-Überdrüs-
sigkeit retten, Bethesda!

Markus Schwerdtel,  
Chefredaktion
@kargbier

ZULETZT GETRUNKEN: Hand Selected 
von Frau Gruber, ein Bier, das es wirklich 
in sich hat: zehn Prozent Alkohol und 
fruchtig-tropischer IPA-Geschmack vom 
Allerfeinsten. Bitte noch eins!
ZULETZT ERSCHROCKEN: Über die Uhrzeit, 
nachdem ich bis in die Nacht mit dem 
Handy auf der Couch saß und dachte: 
»Komm, eine letzte Runde Vampire Survi-
vors geht noch kurz!«
ZULETZT GEDACHT: Ächz! Wie immer habe 
ich die Menge an Freizeit rund um Weih-
nachten über- und die Menge an Spielen, 
die ich alle zocken will, unterschätzt.
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Es muss endlich ein Comeback der 
großen Shooter-Marken geben. Ich möchte 
endlich ein neues Turok, ein neues Red 
Faction und nicht zuletzt Titanfall 3 sehen.

Philipp Elsner, 
Leitung News- 
Redaktion
@RootsTrusty

ZULETZT GESEHEN: Eine anklagende Neun 
auf meiner Waage. Wie, wann? Warum?
ZULETZT GEHÖRT: Das traurige Seufzen 
der Cookies im Regal, wenn ich ihnen 
sage, dass ich sie nicht esse.
ZULETZT GEDACHT: Ich sollte aufhören, 
um drei Uhr morgens aufzuwachen und 
dann diese Texte zu schreiben. Hmm, die 
Cookies sind echt lecker.
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Dass die Forschung nach dem 
Durchbruch in der Kernfusion jetzt auch in 
Sachen Zeitreisen Fortschritte macht, so-
dass ich viel mehr Zeit zum Spielen habe.

Peter Bathge,  
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESEHEN: Strange New Worlds. 
Es ist ja schon schön, bei einer neuen 
Star-Trek-Serie nicht gleich einen Eimer 
holen zu müssen (ausgenommen Lower 
Decks, das ist super).
ZULETZT GESCHWELGT: In Erinnerungen 
an großartige Star-Trek-Spiele, nämlich im 
GameStar-Podcast mit James T. Bathge. 
Hach, Bridge Commander … 
ZULETZT GEDACHT: Ich sollte endlich mal 
wieder alle Staffeln von Star Trek: Deep 
Space Nine anschauen. 
WAS WÜNSCHST DU DIR FÜRS SPIELEJAHR 
2023? Dass sich ein Großteil der Spiele ins 
Jahr 2024 verschiebt, damit ich genügend 
Zeit habe für Starfield und Diablo 4. Es sei 
denn, die werden schlecht. Dann spiele 
ich halt noch ein paar tausend Stunden 
Cities: Skylines. Schadet nicht.

Michael Graf,  
Chefredaktion
@Greu_Lich



»Warum muss das ausgerechnet mir passie-
ren?«, fragt sich der Frachterpilot Jacob, wäh-
rend er sich und seinen Raumanzug durch 
den dichten Schneesturm hievt. Nur wenige 
Zentimeter Metall und Kunststoff trennen 
ihn vor absolut tödlichen Minusgraden.

Bis auf ein paar verstreute Wartungsleuch-
ten und die bedrohlich krachenden Blitze, 
die Licht auf die schroffe Felslandschaft wer-
fen, ist es stockfinster. Am Horizont glaubt er, 
menschliche Silhouetten zu erkennen, doch 
was sich da aus der Dunkelheit schält, ist kei-
ne Rettung, sondern ein waschechtes Grusel-

kabinett. Er hatte geglaubt, wenigstens hier 
draußen vor den bestialischen Angriffen der 
Biophagen sicher zu sein, die ihn seit Stun-
den erbarmungslos jagen. Nun ist seine ein-
zige Hoffnung, dass die in grotesken Posen 
festgefrorenen Mutanten genauso tot sind 
wie dieser verfluchte Jupitermond. Solche 
Szenen erlebt ihr in The Callisto Protocol 
vom Dead-Space-Schöpfer Glen Schofield 
am laufenden Band – ordentlich Gänsehaut 
inklusive. Der Gruselfaktor passt also schon 
mal, allerdings schockt The Callisto Protocol 
nicht nur mit Jump Scares und fiesen Mons-
tern, sondern auch mit mancher Designent-
scheidung. Ob es trotzdem als die perfekte 
Horrorunterhaltung für finstere Winteraben-
de herhalten kann, klären wir im Test.

Ein ganz normaler Tag im Weltall? 
Unser Protagonist Jacob Lee führt ein recht 
beschauliches Leben im Orbit des Gasriesen 
Jupiter. Er und sein Co-Pilot Max beliefern 
einige der 80 Monde, die den größten Plane-

ten unseres Sonnensystems umkreisen, mit 
allem, was die dortigen Kolonien benötigen. 
Gerade haben sie auf Kallisto, dem zweit-
größten der Monde, eine frische Ladung an 
Bord genommen und machen sich auf den 
Weg zu deren Bestimmungsort, da zwingt 
sie ein dramatisches Ereignis zur Umkehr 
samt Bruchlandung. Dem Vorsteher der ein-
zigen hiesigen Siedlung, des berüchtigten 
Black Iron Gefängnisses, gefällt diese au-
ßerplanmäßige Rückkehr überhaupt nicht, 
und prompt landet Jacob hinter Gittern. Von 
einem sadistischen Oberaufseher schika-
niert und all seiner Rechte beraubt, möchte 
man glauben, das wäre schon das negative 
Highlight seines Tages gewesen.

Doch weit gefehlt, denn kurze Zeit später 
entkommt er seiner Zelle nur deshalb, weil 
eine Horde Mutanten über Wärter und Ge-
fangene herfällt. Ein rund 15-stündiger Hor-
ror-Trip beginnt, der sich mit seinen Blutfon-
tänen und Schockerelementen ganz klar an 
erwachsene Genre-Fans richtet.

VIEL ATMO, WENIG HIT
The Callisto Protocol

Genre: Shooter   Publisher: Krafton   Entwickler: Striking Distance   Termin: 2.12.2022   Sprache: Deutsch, Englisch    
USK: ab 18 Jahren   Spieldauer: 12 Stunden   Preis: 60 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

Bei Schusswaffen wie dieser Kompakt­
schrotflinte spratzt es ordentlich.

Der Erfinder von Dead Space entführt euch auf einen gruseligen Jupitermond. Doch der Ausflug 
leidet unter Design- und Technikproblemen.  Von André Baumgartner

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr auf dichte Gruseatmosphäre steht.
... ihr Horror-Science-Fiction mögt.
... ihr gerne volles Pfund aufs Maul gebt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr die Qualität eines Dead Space erwartet.
... euch das Frustpotenzial abschreckt.
... ihr auf anspruchsvolle, taktische Kämpfe hofft.
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Die sogenannten Galileischen Jupitermonde sind Europa, Io, Ganymed und Kallisto.



der Sprecher ist bestenfalls Durchschnitt, 
und zumindest in unserer Testversion war 
die Lippensynchronität und Abmischung 
eine Katastrophe. Glücklicherweise lassen 
sich die Untertitel sowie viele Texte an Wän-
den und auf Displays im Spiel separat von 
der Sprachausgabe auf Deutsch stellen.

Für die Tonfehler der deutschen Version 
werten wir The Callisto Protocol um einen 
Punkt ab. Der Vollständigkeit halber sei ge-
sagt, dass unsere Kollegen von GamePro 
im PS5-Test von The Callisto Protocol auf 
noch signifikantere Abmischprobleme ge-
stoßen sind, die wir mit unserer PC-Version 
allerdings nicht reproduzieren konnten.

Heiliges Gespratze, Batman!
Im Gegensatz zu artverwandtem Survival-
Horror wie dem offensichtlichen Vorbild 
Dead Space setzt Callisto Protocol auf den 
blutigen Nahkampf als Grundlage aller ge-
waltsamen Auseinandersetzungen. Mit un-
serem von den Wärtern erbeuteten Elektro-
knüppel gehen wir auf Tuchfühlung mit dem 
Feind, brechen Knochen und zertrümmern 
Schädel. Auch einmal nachzutreten, gehört 
zum guten Ton, denn nur so fällt Beute aus 
den Kadavern. Die hautnahe Begegnung mit 
unseren körperlich weit überlegenen Kontra-
henten überleben wir nur dank der integra-
len Block- und Ausweichfunktion, die wir 
schlicht mit abwechselnd gedrückt gehalte-
nen Richtungstasten bedienen und die so-
mit nur ein Minimum an gutem Timing erfor-
dert. Das heißt zwar mitnichten, dass der 
Survival-Alltag leicht ist, aber selbst uner-
fahrenen Spielern dürfte es in kürzester Zeit 
gelingen, die Angriffsmuster von zwei, drei 
oder vier aufeinanderfolgenden Schlägen 
abzuwarten und dann in Ruhe mit eigenen 

Markerschütternd schön
Eines machen die Entwickler bei Striking Dis-
tance Studios mit ihrem Erstlingswerk glas-
klar: Sie sind Meister des geschickten Einsat-
zes von Licht, Schatten und Sound. Selten 
haben wir ein Spiel erlebt, das seine Be-
leuchtung und Geräuschkulisse so gekonnt 
einsetzt, um uns wie eine Marionette durch 
die Levels zu dirigieren und gleichsam das 
Fürchten zu lehren. Das Herz rast unweiger-
lich, während man sich durch schummrig-
vernebelte Gänge oder unheilvoll blinkende 
Korridore tastet, die mit ihren knackscharfen 
Texturen und der »Alien«-esquen Mischung 
aus futuristischer und antiquierter Technik 
herrliches Sci-Fi-Flair versprühen. Hinter den 
Wänden stöhnen stets irgendwelche Rohre 
oder ächzt sich verziehendes Metall. Genau-
so wie wir unser Gesicht verziehen, wenn 
sich plötzlich markerschütterndes Monster
grollen darunter mischt.

Dann dauert es meist nicht lange, bis uns 
die geschmeidig animierten Mutanten aus 
einem Lüftungsschacht, über eine Brüstung 
oder gar getarnt von der Decke aus ansprin-
gen. Während sich uns die Nackenhaare auf-
stellen, nimmt Anti-Held Jacob die Situation 
mit einer genervt-sarkastischen Lässigkeit 
hin, die zumindest andeutet, dass er nicht 
das erste Mal ums nackte Überleben kämpft.

Und so viel schon mal vorab: Je bewusster 
und intensiver ihr euch auf diese Atmosphäre 
einlassen könnt – am besten mit Kopfhörern 
im stockfinsteren Zimmer – umso mehr Freu-
de werdet ihr an The Callisto Protocol haben. 
Allerdings nur dann, wenn euch die Technik-
probleme nicht betreffen, von denen die PC-
Version geplagt wird. Allen, denen es irgend 
möglich ist, solch ein Spiel auch in engli-
scher Sprache zu genießen, empfehlen wir 
außerdem, einen weiten Bogen um die 
deutsche Version zu machen. Die Leistung 

Die hübschen, aber oft finsteren Korridore 
tragen zur beklemmenden Atmosphäre bei.

ACHTUNG: MASSIVE TECHNIKPROBLEME AUF DEM PC!
Sören Diedrich: Unsere ursprüngliche Review-Version lief auf dem Testrechner zwar verhältnismäßig rund, offenbarte 
aber Probleme bei zugeschalteten Raytracing-Reflexionen, die zu heftigen FPS-Einbrüchen von 100 auf zehn Bilder pro 
Sekunde führten. Davon abgesehen blieben wir von heftigen Rucklern verschont, allerdings auch auf einem sehr leis­
tungsstarken System (Intel Core 13900K mit RTX4090).

Nach dem Release konnten wir The Callisto Protocol auf weiteren Systemen testen und einige der von vielen Spielern 
genannten Probleme nachvollziehen. Die technischen Gebrechen beschränken sich laut unserer Analyse auch nicht auf 
die im Internet bereits heiß diskutierte Shader-Kompilierung. Im Rahmen unserer Benchmarks konnten wir weder mit 
zunehmender Spielzeit 
noch mit der Rückkehr 

an bereits besuchte Orte in den Levels eine Besse­
rung der Bildrate erzielen, was normalerweise bei 
einer unsauberen Shader-Kompilierung der Fall 
sein müsste. Vielmehr scheinen die Probleme tiefer 
zu liegen. Ein weiteres Problemfeld, das wir in Zu­
sammenhang mit den FPS-Einbrüchen identifizieren 
konnten, betrifft die volumetrischen Lichtquellen. 
Wenn ihr vor allem bei schnellen Kameraschwenks 
mit Standbildern zu kämpfen habt, solltet ihr deren 
Qualität in den Optionen unter »Grafik – Licht« re­
duzieren. Auch der Wechsel vom rahmenlosen 
Vollbildmodus zum klassischen Vollbild sowie die 
Deaktivierung von VSync hat auf einem unserer 
PCs zumindest für etwas mehr Stabilität gesorgt – 
auf einem anderen hingegen überhaupt nichts ge­
bracht. Ihr seht also: Hier sind Patches gefragt, die 
sich der Technik im Gesamten widmen. Bis diese 
Probleme aus der Welt geschafft sind, werten wir 
The Callisto Protocol um zehn Punkte ab.

Mit diesen Einstellungen lief die Review-Version auf unserem 
leistungsstarken Testsystem zwischen 80 und 120 FPS.
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KALLISTO-RUNDREISE

Auf der Oberfläche von Kallisto bewundern 
wir zu Beginn den Jupiter am Himmel.

Das düstere Black-Iron-Gefängnis 
wird von korrupten Wärtern regiert.

In diesem Labor ist Schlimmes passiert. 
Oder ist es vielleicht eine Metzgerei?

In der Kanalisation gibt es viele fiese Schredder, 
in die wir die Mutanten werfen.

Außenlevels sind zwar rar gesät, aber 
dafür umso effektvoller inszeniert.

Im Untergrund entdecken wir alte Über­
reste der ursprünglichen Kallisto-Siedler.

Ein weiterer Grund für Sparsamkeit bei der 
Munition ist, dass wir die überall in den Le-
vels verteilten Callisto-Credits in der Regel 
lieber in Upgrades als in Kugeln investieren. 
An Aufwertungsstationen verkaufen wir 
Plunder und rüsten Waffen auf. Unsere kon-
ventionellen Argumentverstärker erhalten so 
mehr Wumms, Explosivgeschosse oder we-
niger Rückstoß. Die an Dead Space ange-
lehnte Schwerkraftmanipulations-Armschie-
ne wird durch mehr Batteriekapazität und 
Schleuderwucht allerdings schnell zur über-
mächtigen Jedi-Kraft, mit der wir Feinde in 
Ventilatoren oder Abgründe hinabwerfen.

Schlagserien zu kontern. Diese simple Me-
thode der Schadensvermeidung (selbst bei 
Bossen) sorgt dafür, dass die nach und 
nach gesteigerte Gegnervielfalt ein wenig 
verpufft, denn im direkten Zweikampf ver-
halten sich mehr oder weniger alle Feinde 
gleich. Zudem leidet die Übersicht, wann im-
mer sich mehrere Mutanten gleichzeitig auf 
uns stürzen. Im Gegensatz zur Batman-Ark-
ham-Reihe gibt es nämlich weder eine War-
nung noch eine wirkliche Antwort darauf, 
wenn uns während unserer eigenen Kombo 
jemand in den Rücken fällt. Uns bleibt nur, 
zu versuchen, die Feinde möglichst vonein-
ander zu trennen und einzeln zu vermöbeln.

Mit Maus und Tastatur geht das noch halb-
wegs flüssig von der Hand, weil wir schnell 
wenden und zielen können. Mit dem Game-
pad steuert sich Jacob allerdings so schwer-
fällig wie ein Panzer, was frustrierend häufig 
zum unverschuldeten Tod führt. Ihr wisst, von 
wo die Gefahr kommt, könnt aber schlicht 
nicht schnell genug reagieren. Aber selbst 
mit PC-Peripherie unterhalten euch die Kämp-
fe nur dann durchgängig, wenn ihr euch am 
wuchtigen Gespratze nicht sattsehen könnt. 
Wer auf »taktisches Zerstückeln« wie in Dead 
Space oder variantenreiches Gegnerverhal-
ten wie in der Resident-Evil-Reihe gehofft 

hat, dürfte vom ewig gleichen Reigen aus 
Ausweichen, Blocken, Zuhauen schnell ge-
langweilt oder gar genervt sein.

Munition oder Upgrades?
Landen wir genug Schläge oder Schüsse 
hintereinander, öffnet sich die Deckung des 
Gegenübers für einen besonders verhee-
renden Treffer mit einem unserer vielen 
Schießeisen. Das Repertoire reicht von der 
einfachen und automatischen Pistole über 
Schrotflinten bis hin zu einem Sturmgewehr 
mit optional zielsuchenden Salven. Zum 
vollwertigen Shooter avanciert The Callisto 
Protocol allerdings nie, denn unser begrenz-
ter Stauraum sowie der zunächst recht hap-
pige Preis der Munition sorgen dafür, dass 
wir sie eher sparsam einsetzen. Zumal sich 
vorher mit einer Nahkampfkombo weichge-
klopfte Widersacher schon nach einem Drit-
tel der Schüsse flachlegen. Geradezu unab-
dingbar wird das Ballern indes, wenn die 
Monster anfangen, unter unseren Schlägen 
zu mutieren. Dann sprießen fies wackelnde 
Tentakel aus ihnen heraus, die es innerhalb 
eines knappen Zeitfensters zu zerschießen 
gilt. Andernfalls bekommen wir es mit einer 
weiterentwickelten Form des Mutanten zu 
tun, die stärker und häufiger angreift.

Nach dem Preview-Event war ich unglaub­
lich heiß auf meine Inhaftierung im Black 
Iron Gefängnis, auch wenn mich eine ge­
wisse dunkle Vorahnung schon damals be­
gleitete. Meine persönliche Wertung für 
The Callisto Protocol fiele zwar etwas höher 
aus, weil ich spielerische Schwächen zu­
gunsten meiner Immersion gut ausblenden 
kann. Eine GameStar-Wertung kann und 
darf derartige Probleme aber nicht ignorie­
ren. Wie viel Spaß ihr mit The Callisto Proto­
col habt, hängt nämlich ganz davon ab, wo 
euer Hauptaugenmerk liegt. Wenn ihr euch 
im verdunkelten Zimmer und mit Kopfhö­
rern gänzlich dem exzellenten Horror-Fee­
ling hingebt, dann wird es euch bis zum 
Schluss hervorragend unterhalten. Sobald 
ihr allerdings eine Taschenlampe auf die 
Designschwächen richtet oder euch von den 
optionalen Audio-Logs eine tiefere Story­
ebene erhofft, werdet ihr enttäuscht. The 
Callisto Protocol ist eine großartige Hor­
ror-Show, aber nur ein solides Horrospiel.

MEINUNG
André Baumgartner
@playtyper

Unser treues Elektropaddel blüht 
jedem, der ungefragt mutiert!
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Jacob ist agil wie eine Katze und 
weicht Nahkampfschlägen aus.

Klischees statt Spannung
Dieses Jedi-mäßige Umherwerfen von Geg-
nern macht zunächst mächtig Laune, nutzt 
sich aber auch schnell ab, besonders wenn 
wir später 20 Grunzer in schneller Folge vom 
Rand eines Hochgeschwindigkeitslifts sto-
ßen. Auch das an sich wuchtige Gunplay der 
unterschiedlichen Schusswaffen unterschei-
det sich trotz zahlreicher Anpassungsmög-
lichkeiten zu wenig. In Kombination mit der 
simplen Ausweichmechanik und der man-
gelnden Übersicht im Nahkampf muss man 
The Callisto Protocol eine zu geringe takti-
sche Vielfalt attestieren, die zwar das Er-
lebnis nicht trüben muss, aber doch unge-
heuer viel Potenzial verschenkt. Die bei so 
einem Spiel eigentlich nicht unwichtige 
Handlung teilt diesen Mangel an Tiefgang 
und beschränkt sich auf B-Movie-Klischees, 
die so auch in einem trashigen (Kult-)Film 
der 80er- und 90er-Jahre denkbar gewesen 
wären. Auch das können Genre-Fans einfach 
weglächeln, doch gerade die blassen Anta-
gonisten sowie das offene Ende hinken den 
großen Vorbildern hinterher.

Nerviges Boss-Recycling
Erhöhtes Frustpotenzial besteht vor allem bei 
einem der beiden Bossgegner (Ja, es gibt 
nur zwei!), der zu allem Überfluss auch noch 
viermal recycelt wird. Wer sich komplett auf 
den Nahkampf und die G.R.P.-Armschiene 
spezialisiert hat, guckt hier doof aus der Wä-
sche, denn gegen beides ist der zweiköpfige 
Koloss immun. Dann heißt es, hektisch her-
umliegende Munition einsammeln und aus-
weichen, ausweichen, ausweichen. Zumin-
dest setzt das Spiel vor solchen Kämpfen 

unmittelbar einen Checkpoint. Andernorts 
sind Abstände von fünf bis 15 Minuten 
möglich, insbesondere wenn man viel er-
kundet. Hier reicht ein dummer Fehler, um 
viel Zeit und auch alle in der Zwischenzeit ge-
tätigten Verkäufe und Upgrades zu verlieren.

Diese Designmacken wirken bei allem Lob 
für die grandiose Atmosphäre von The Cal-
listo Protocol rückständig, und selbiges 
muss man auch über die unzähligen Korri-
dore, Aufzüge und Engstellen sagen, die 
letzten Endes nur Ladezeiten kaschieren 
und außerdem die Spielzeit strecken, ohne 
irgendeinen spielerischen Zweck zu erfül-
len. The Callisto Protocol sieht großartig aus 
und begeistert mit seiner Atmosphäre, zeigt 
aber gerade im direkten Vergleich mit Dead 
Space, dass es für ein erinnerungswürdiges 
Horrorerlebnis eben mehr braucht, als nur 
zu schocken. Rein spielerisch zieht das 
neue Schofield-Spiel im Vergleich zu seinem 
früheren Werk klar den Kürzeren. 

Später wird eine blinde Gegnerart eingeführt, bei 
der schleichen besonders empfehlenswert ist.

64
FAZIT

Bildschöner SciFi-Schocker für 
Genre-Fans, der aber unter teils 
massiven Design- und Technik­
schwächen leidet.

THE CALLISTO PROTOCOL
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 8400 / Ryzen 5 2600 
GTX 1060 / Radeon RX 580 
8 GB RAM, 75 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i7 8700 / Ryzen 5 3600 
GTX 1070 / Radeon RX 5700 
16 GB RAM, 75 GB Festplatte

PRÄSENTATION

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

Das Spiel leidet unter FPS-Einbrüchen, 
weshalb wir zehn Punkte abziehen. 
Einen weiteren kosten die Abmischung 
und Synchro der deutschen Version.

ABWERTUNG

-11

75

 zehn bis 15 Stunden   acht Kapitel   sieben 
Waffen mit 38 Upgrades   fühlt sich teils gestreckt 
an   Wiederspielwert nur für Achievement-Jäger

 packende Ausgangslage   konstante Anspannung 
 gekonnter SciFi-Horror   Splatter-Spektakel für 

Erwachsene   Handlungsverlauf unspannend

 gute Spielführung   Kennenlernphase für jeden 
Gegnertyp   drei Schwierigkeitsgrade   Ausweich­
mechanik   Frustgefahr bei Bossen und Gruppen

 flotte und brutale Zweikämpfe   Schwerkraft­
armschiene   Fluss an Upgrades   geringe takti­
sche Vielfalt   nervige Ladekorridore und -aufzüge

 Spiel mit Licht und Schatten   gruseliges Sound­
design   gelungene Animationen   knackscharfe 
Texturen   tolle englische Vertonung

Der erste Boss kann einen kalt 
erwischen, wenn man sich auf 
den Nahkampf spezialisiert hat.

Dank G.R.P. fühlt man sich wie Darth Vader, der 
die Mutanten in die Lüfte hebt und schleudert.
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Beim Testen eines neuen Need for Speed 
muss man als Redakteur auf alles gefasst 
sein. Denn diese Serie hat in ihrer 28-jähri-
gen Geschichte schon mehr Höhen und Tie-
fen durchgemacht als viele andere. Es gab 
großartige Vertreter, die definierten, wie 

Open Worlds in Rennspielen funktionieren 
können, aber auch verbuggte Glitch-Schleu-
dern und Technikkatastrophen, einen gigan-
tischen MMO-Crash und seltsame Experi-
mente zum Fremdschämen. Unbound ist in 
dieser Beziehung nicht nur eine Überra-

schung, sondern eine regelrechte Offenba-
rung. Denn es ist das beste NfS seit Jahren. 

Rasant und wuchtig
Das Wichtigste an einem Rennspiel ist aufm 
Platz ... äh, ne, das war eine andere Sport-

Die Stoßstangenperspektive bietet das 
beste Geschwindigkeitsgefühl.

ENDLICH OHNE 
 GUMMIBAND

Need for Speed Unbound

Genre: Rennspiel   Publisher: Electronic Arts   Entwickler: Criterion Games   Termin: 2.12.2022   Sprache: Deutsch    
USK: ab 12 Jahren   Spieldauer: 20 Stunden   Preis: 70 Euro   DRM: ja (Steam, EA App)   Enthalten in: EA Play (zehn Stunden Trial)

Die NfS-Serie war jahrelang mit angezogener Handbremse unterwegs. Mit Unbound fährt der 
Arcade-Racer endlich wieder auf die vorderen Plätze.  Von Peter Bathge

Auf Dauer gibt es zu wenige Möglichkeiten, 
Polizeifahrzeuge auszuschalten.

Die KI ist hartnäckig. Dank fehlendem Gummiband 
kann sie uns auch mal uneinholbar davonfahren.
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art, Moment. Es sind Fahr- und Geschwindigkeitsgefühl, die über 
Wohl und Wehe eines jeden PC-Rasers bestimmen. In Need for Speed 
Unbound macht die Raserei besonders aus der Stoßstangen- oder 
Motorhaubenkamera (eine Cockpit-Perspektive fehlt) viel Spaß, und 
wir fühlen uns mit schnellen Fahrzeugen in Kontrolle eines kaum zu 
beherrschenden Biestes. Autos haben Gewicht und schlittern lässig 
um die Kurve, ohne dass sie von jetzt auf gleich zu Drift-Schleudern 
werden. Tatsächlich ist der Unterschied zwischen Drift- und Grip-
Fahrverhalten sehr stark ausgeprägt; für jedes Fahrzeug lässt sich 
das einzeln austarieren, sodass ihr auf Wunsch schnell und präzise 
durch Kurven fahrt oder mit ausbrechendem Heck die Streckenbe-
grenzung abräumt. Diese Einstellungen generell vorzunehmen, ist 
ungemein wichtig für den Fahrspaß, denn hier hat jeder Spieler an-
dere Vorlieben. Für unseren Geschmack sind die Karren in Unbound 
standardmäßig zum Beispiel einen Tick zu steif eingestellt. Wer eine 
Simulation erwartet, wird in keinem Fall glücklich, so fehlt etwa ein 
Schadensmodell fast komplett. Bis auf ein paar optische Dellen sieht 
man nichts, der Zustand des Wagens hängt von einem Lebensbalken 
ab. Klar: Unkomplizierter Fahrspaß steht bei Unbound im Fokus. 
Aber anspruchslos wird das neue NfS dadurch nicht.

Nachvollziehbares KI-Verhalten
Nach einem rund einstündigen Prolog öffnet sich die Stadt Lake
shore, und ihr erhaltet Zugriff auf mehr Events, Autos und Upgrade-
Teile. Weil ihr gleichzeitig auch euren schnieken Superschlitten vom 
Anfang der Storykampagne abgeben müsst, haut der Schwierig-
keitsgrad an diesem Punkt so richtig rein: Auf einmal sind KI-Gegner 
furchterregende Widersacher, und jede Podiumsplatzierung bei den 
Straßenrennen ist ein Grund zur Freude.

Fies, aber auch spannend: Es gibt keine Rückspulfunktion. Wer im 
dichten Straßenverkehr oder an einer Ecke hängen bleibt, kann den 
Fehler nicht so einfach wieder ausbügeln. Das ist besonders bitter, 
wenn ihr vorher eine Mitmachgebühr bezahlt habt, um am Rennen 
teilzunehmen. So werdet ihr zwar auch für andere Ergebnisse als 
Platz eins aus dem Pott bezahlt, im schlechtesten Fall steht ihr aber 
nach einem Event finanziell schlechter da als vorher. Fies hoch zwei: 
Ein Event neu starten dürft ihr auf dem normalen Schwierigkeitsgrad 
nur insgesamt viermal pro Nacht/Tag (auf »Schwer« geht’s gar 
nicht). Wir haben das übrigens nicht geschrieben, weil wir uns darü-
ber ärgern (na ja gut, manchmal schon) und uns eine Rückspulfunk-
tion für Need for Speed Unbound wünschen würden. Im Gegenteil, 
dieser ständige Risikofaktor bringt schönen Nervenkitzel ins Spiel.

Euer Fahrzeug und die der Konkurrenten besitzen eine Fahrklasse 
und ein Level, das ihr nach und nach mit Upgrades erhöht. Schon ab 
mehr als fünf Stufen Unterschied zum nächstbesseren Fahrzeug 
müsst ihr euch in einem Wettbewerb so richtig anstrengen, um zu 
gewinnen, auch weil die KI drängelt wie verrückt.

Ab zehn Stufen Unterschied benötigt ihr all euer Geschick auf kur-
venreichen Strecken; gibt’s zu viele lange Geraden, hängen euch die 
Gegner schnell ab. Ein Aufholen ist nicht so einfach, denn Unbound 
verzichtet auf die gefürchtete Gummiband-KI der Serienhistorie. Da-
mit Spieler aller Niveaus Spaß haben, gibt es drei nachträglich än-
derbare Schwierigkeitsgrade, schon auf »Normal« kommt ihr gut ins 
Schwitzen. Vor allem wenn auch noch die Polizei mitmischt.

Der lange Arm des Gesetzes
Die Cops können in Need for Speed Unbound bei jedem Rennen ab-
seits spezieller Drift- und Takedown-Events, bei denen ihr statt um 
Platz eins um Punkte fahrt, jederzeit auftauchen. Ihre Hartnäckigkeit 
hängt dabei von eurem Heat-Level ab, also dem Fahndungsfaktor, 
der sich mit absolvierten Rennen automatisch erhöht. Tagsüber 
schieben die Gesetzeshüter eine ruhige Kugel, nachts dagegen pa-
cken sie schnell die ganz großen Kaliber wie Hubschrauber, Nagel-
bretter und Rammmanöver im fetten SUV aus.

Die Zeit vergeht, wenn ihr zu einer Garage zurückkehrt, die auch 
als Safehouse dienen. Dann landen die bei Events verdienten Mo-
neten auf eurem Konto; werdet ihr vorher festgenommen, ist die 
Knete futsch. Spätestens ab Heat-Stufe 3 wird jede Tour durch die 
Open World zum spannungsgeladenen Katz-und-Maus-Spiel: Wir 

schalten den Motor aus, um uns im Dunkeln vor dem Hubschrauber 
zu verstecken, oder biegen schnell um die Ecke, damit der Streifen-
wagen weiter vorne uns nicht erspäht.

Sind wir aufgeflogen, bricht die Hölle los, und ein Sturm aus Sire-
nen ergießt sich über uns, begleitet vom Zucken der Blaulichter. Das 
ist grundsätzlich gelungen, weil sich die Polizei als zäher Widersa-
cher erweist. Streifen lassen sich nicht so leicht abschütteln, ab-
seits des Rammens (schwierig während einer Verfolgungsjagd) gibt 
es kaum Möglichkeiten, die Cops auszuschalten. Wir müssen hof-
fen, dass sie Fehler machen, wenn wir nahe an Betonbauten vorbei-

KAMPAGNE IN VIER WOCHEN
Need for Speed Unbound findet über mehrere fiktive In-Game-Wo-
chen hinweg statt). Es gibt dabei kein reales Zeitlimit, ihr müsst le-
diglich bis zum Qualifying-Event am Samstag genug Fahrzeuge und 
Geld sammeln, zwischen Tag und Nacht wechselt ihr bei jedem 
Garagenbesuch. Keine Sorge: Im Zweifelsfall dürft ihr den Freitag da-
vor so lange wiederholen, bis ihr bereit seid.

Nach jedem Garagenbesuch tauchen neue Events auf der Weltkarte 
auf. Um sie zu starten, müsst ihr immer wieder zu den gleichen Sam-
melpunkten fahren. Dort benötigt ihr die richtige Fahrzeugklasse. 
Habt ihr mehrere Autos in der Garage, könnt ihr vor Ort wählen.

Zusätzlich zum Preisgeld könnt ihr Wetten auf euren Erfolg abschlie-
ßen. Dadurch streicht ihr Extraknete ein, wenn ihr am Ende vor ei-
nem bestimmten Konkurrenten liegt.

Wochenablauf

Events

Wetten
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rasen oder im Gegenverkehr Zuflucht su-
chen, alle anderen Hindernisse gehen bei 
der kleinsten Berührung kaputt.

Nervig: Nach Abschluss der Rennen ver-
folgt uns die Polizei oftmals selbst dann, 
wenn wir eigentlich (der fehlenden Gummi-
band-KI sei Dank) meilenweit der Konkur-

renz und den Streifenwagen vorausgefahren 
sind. Wenn wir dann eine hohe Heat-Stufe 
wie 4 oder 5 haben, gibt es kaum noch ei-
nen Moment, um durchzuschnaufen. Wir 
müssen fast schon zwangsweise erst die Po-
lizei abschütteln und uns anschließend in 
Richtung Safehouse aufmachen. Denn nur 
das senkt das Fahndungslevel wieder. Hier 
hätten wir uns noch andere Möglichkeiten 
gewünscht, etwa ein Umlackieren des Fahr-
zeugs wie in GTA 3.

Ärgerlich: Manchmal bleiben Hubschrau-
ber nach dem Ende einer Verfolgungsjagd 
an Ort und Stelle, wodurch es ausgespro-
chen schwierig wird, weiter die Open World 
zu erkunden. Auf Heat-Stufe 5 gerät jede 
Fahrt zum nächsten Event zur Geduldspro-
be, weil ständig neue Polizeiautos spawnen 
und uns bei einer entstehenden Verfol-
gungsjagd sofort wieder vier, fünf Wagen auf 
den Fersen sind. Das ständige Abschütteln 
der Cops kann nerven, zumal ein Upgrade, 
das diesen Kritikpunkt abschwächt, erst 
spät in der Kampagne verfügbar ist.

So viel zu tun, so viel zu kaufen
Apropos Upgrades: Als echter Streetracer 
wollen wir natürlich die coolste Karre unser 
Eigen nennen. Das kann in Need for Speed 
Unbound aber ein Weilchen dauern. 15 bis 
20 Stunden beschäftigt die Solokampagne, 

wenn ihr möglichst viele Events absolvieren 
wollt und euch zwischendurch immer wieder 
Auseinandersetzungen mit der hartnäckigen 
Polizei liefert. Der Fortschritt ist dabei auf 
mehrere fiktive Wochen im Spiel verteilt 
(siehe Kasten). Das Grinden für Geld und 
neue Autos (benötigt für bestimmte Qualify-
ing-Events am Ende der Woche) ging uns da-
bei nach einer Weile zu weit; Unbound bie-
tet einfach zu wenige unterschiedliche 
Events und wiederholt bestimmte Rennstre-
ckenelemente schier unendlich oft. Von den 
Takeover-Events habt ihr irgendwann die 
Nase voll, denn dafür existiert nicht einmal 
eine Handvoll unterschiedlicher Kurse.

Der Mehrspielermodus existiert separat 
von der Kampagne, hier messt ihr euch 
ohne Storykorsett in den bekannten Events 
mit anderen Spielern. Die Multiplayer-Welt 
setzt auf ein eigenes Fortschrittssystem, le-
diglich manche Errungenschaften wie freige-
schaltete Autos und gefundene Sammelob-
jekte werden aus dem Solomodus übernom-
men. Außerdem gibt es online keinen Tag-
Nacht-Wechsel und keine Polizei, was die 
Multiplayer-Partien unnötig entwertet. Wer 
will, darf dafür komplett offline spielen und 
sieht dann weder andere Spieler noch ir-
gendwelche Online-Bestzeiten oder andere 
Shared-World-Elemente. Gut!

Solo unterhalten die Open World und die 
darin verteilten Nebenaktivitäten langfristig. 
Die fiktive Großstadt Lakeshore sieht sehr 
hübsch aus (besonders bei Regen glänzen 
die Straßen und Karosserien fantastisch) 
und bietet etliche kleine Goodies, die ihr 
selbst finden müsst. Auf der Karte sind näm-
lich nur die Events markiert, Sammelobjekte 
wie zu zerstörende Bären und Anzeigetafeln 
oder einzusammelnde Graffittidesigns wer-
den euch erst beim Vorbeifahren grob ange-

Ist Need for Speed Unbound revolutionär? 
Nein, ganz im Gegenteil. Aber Criterion 
Games baut so clever auf dem Heat-Funda-
ment auf, dass es am Ende eben doch ein 
dringend benötigter frischer Wind für die 
Serie ist. Die handwerklichen Grundpfeiler 
sind solide, und der Verzicht auf die Gum-
miband-KI bringt zusammen mit dem ge-
stiegenen Schwierigkeitsgrad eine ganz 
neue Note ins Spiel.

Ich liebe es, auf dem Weg zu einem Event 
die Open World zu erforschen und Bären-
statuen kaputtzufahren. Ich genieße die ge-
lungene Mischung aus schicker Grafik, klas-
se Soundtrack und (in meinen Augen) 
passenden Comic-Effekten. Ich feiere das 
tolle Geschwindigkeitsgefühl aus der Stoß-
stangenperspektive. Ich freue mich die-
bisch, wenn ich im engen Duell mit der kna-
ckigen KI doch noch den Sieg davontrage. 

Viele Spieler werden des Comic-Looks we-
gen Unbound erst gar keine Chance geben. 
Das ist sehr schade, denn Unbound darauf 
zu reduzieren, tut den Entwicklern Unrecht. 
Mir persönlich sagt der hier beschworene 
Geist der Underground-/Most-Wanted-Ära 
derart zu, dass ich mit Unbound mehr Spaß 
hatte als mit 90 Prozent aller NfS-Vertreter 
der vergangenen 15 Jahre. Forza Horizon 
muss sich zwar keine Sorgen machen, aber 
Need for Speed spielt zumindest wieder in 
derselben Liga. Nur die Polizisten gehen 
mir ab Heat-Stufe 4 dezent auf den Zeiger. 
Aber das heißt wahrscheinlich lediglich, 
dass sie ihren Job richtig machen.

MEINUNG
Peter Bathge
@GameStar_de

Bei Takedown-Events müsst ihr einen Punkte-
multiplikator (oben mittig) aufrechterhalten.

Die Polizei setzt unterschiedliche Fahrzeugklassen 
ein, je nachdem wie hoch unser Heat-Level ist.

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr ein gutes Need for Speed erleben wollt.
... ihr Unterbodenbeleuchtung sexy findet.
... ihr Gummiband-KI verabscheut.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr möglichst akkurat simulierte Fahrzeuge wollt.
... euch Streetracer-Slang abtörnt.
... ihr keine Probleme mit der Polizei wollt.
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Lakeshore erinnert mit seinen Flüssen und der Hochbahn an Chicago.
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FAZIT

Need for Speed findet endgültig 
zurück in die Spur und lohnt sich 
vor allem für Solo-Raser, die eine 
durchdachte Kampagne wollen.

NEED FOR SPEED  
UNBOUND

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 8600 / Ryzen 5 2600 
GTX 1050 Ti / Radeon RX 570
8 GB RAM, 50 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i7 8700 / Ryzen 5 3600
RTX 2070 / Radeon RX 5700
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

 15 Stunden Kampagne   viele Nebenaktivitäten 
 Free Drive   Events wiederholen sich, teils Grind 
 Multiplayer-Modus wirkt wie ein Anhängsel

 schicke Spielwelt   Soundtrack unterstreicht 
Stimmung    kein großer Fremdschämfaktor   

 Humor und Dialoge   simple Story

 drei Schwierigkeitsgrade   Fahrstil lässt sich an-
passen   keine Gummiband-KI   Können relevant 

 allgegenwärtige Polizei nervt

 Open World sinnvoll   Wettmechanik   Arcade-
Fahrgefühl wirkt stimmig   nur rudimentäres 
Schadensmodell   im Endeffekt nur drei Spielmodi

PRÄSENTATION
 schicke Lichteffekte   großartig im Regen   kna-

ckiger Sound mit dröhnenden Motoren   gutes 
Geschwindigkeitsgefühl   wenig Details 

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

zeigt. Um Typ und genaue Position des Ex
tras zu ermitteln, müsst ihr abbremsen und 
euch genauer umschauen.

In der Folge lernt ihr die Welt mit der Zeit 
sehr gut kennen, auch weil es abseits des 
Starts einer Tag-Nacht-Periode keine 
Schnellreise gibt. Zahlreiche Sprungschan-
zen und Tunnel sorgen für Abwechslung. 
Durch Belohnungen wie Geld und freige-

schaltete Auto- oder Charakterkosmetik 
bleibt die Motivation hoch, allen Symbolen 
nachzugehen. Außerdem gibt’s (teils wech-
selnde) Herausforderungen zu erfüllen, die 
unseren Ehrgeiz wecken.

In der Garage dürfen wir dann die verdien-
te Knete in einen großen Fuhrpark von über 
140 Autos stecken und jedes davon weiter 
tunen. Die Anzahl an einzelnen Leistungs-
Upgrades ist nicht wahnsinnig groß, aber es 
ist mehr als genug, um uns immer wieder 
die nächste Karotte vor die Nase zu halten. 

Ähnlich sieht’s beim optischen Tuning 
aus: Mit dem in Need for Speed 2015 einge-
führten Wrap-Editor können sich Kreative 
wieder stundenlang austoben, dazu gibt’s 
für jeden Hersteller Bauteile wie neue Fel-
gen, einen Heck-Spoiler oder die berüchtigte 
Unterbodenbeleuchtung. Das ist guter 
Durchschnitt, gerade bei Luxuskarren be-
kannter Hersteller halten sich die Wahlmög-
lichkeiten aber in Grenzen. Die Entwickler 
haben bereits angekündigt, das Angebot mit 
kostenlosen DLCs nach Release weiter aus-
zubauen. Auch für die eigene Figur, die ihr 
optisch komplett anpassen könnt, wählt ihr 
auf Wunsch besondere Siegerposen oder 
schicke neue Kleidungsstücke aus – sogar 
Markenware ist dabei, etwa von Versace. Eu-
ren Charakter seht ihr in Zwischensequen-
zen, und er spricht in häufigen Dialogen – 
auf Wunsch auf Deutsch, wobei die engli-
sche Synchronisation weitaus gelungener 
und weniger mechanisch wirkt.

Die Sache mit der Grafik
Die Geschichte dreht sich um eine Werkstatt 
und ihre Mitarbeiter, die nach einem großen 
Verrat zu Beginn auf Rache aus sind. Gut: 
Die Charaktere sind bei weitem nicht solche 
Nervensägen wie in vergangenen NfS-Teilen 
(okay, vielleicht mit einer Ausnahme), und 
die Handlung ist zwar simpel, aber wird zu-
mindest professionell mit Zwischensequen-
zen erzählt. Alle Figuren setzen sich dabei 
optisch stark von den auf Realismus ge-
trimmten Karren und der schicken Welt ab: 
Sie kommen in einem reduzierten Comic-
Look daher. Den findet ihr auch in den Aus-
einandersetzungen auf der Straße, denn 
beim Bremsen, in Crashes oder wenn ihr 
das nunmehr leicht taktische Nitro-System 
mit zwei verschiedenen Boost-Arten ein-
setzt, blendet Unbound farbige Comic-Effek-
te ein. Anders als ein im Vorfeld viel beach-

teter Tweet versprochen hat, lassen sich 
diese Effekte nicht komplett ausschalten. 
Das war zwar bereits bekannt, ging aber 
auch an uns lange Zeit vorbei. Ihr könnt le-
diglich entscheiden, beim Standard-Look 
der Effekte zu bleiben, statt auf die aufwen-
digeren Optionen zurückzugreifen. Selbst 
dann seht ihr aber immer noch die qualmen-
den Reifen und ein paar andere Lichteffekte 
sowie alle Effekte anderer Autos. Im Test ha-
ben wir unsere Karren ähnlich gern wie bei 
Rocket League mit unterschiedlichen Effek-
ten ausgestattet, weil sich diese unserer An-
sicht nach gut ins Geschehen integrieren. 
Doch wer ein möglichst »reines« Fahrerleb-
nis will, für den ist Need for Speed Unbound 
möglicherweise nicht das Richtige.  

Vielleicht werde ich einfach nur alt und ver-
bittert, aber ich kann mit diesem pseudo-
coolem »Yo, Bro!«-Gehabe nichts anfangen. 
Wie gut, dass ich meine Abneigung über-
wunden habe! Denn der Comic-Look mag 
zwar gewöhnungsbedürftig sein, passt aber 
irgendwie ganz gut zum Überzeichnen der 
Tuning-Szene, im wahrsten Sinne des Wor-
tes. Und die Story fremdschämt tatsächlich 
deutlich weniger als in den Vorgängern.

Vor allem aber kickt Need for Speed dort, wo 
es darauf ankommt: auf der Straße. Das Ge-
schwindigkeitsgefühl rockt, die Verfolgungs-
jagden kitzeln meine Nerven, und die Geg-
ner liefern mir knallharte Tür-an-Tür-Duelle. 
Vor allem bekomme ich in Unbound endlich 
mal wieder eine Kampagne, in der ich jeden 
Fortschritt erarbeiten muss, statt mit Autos 
und Tuning-Teilen überschüttet zu werden.

Deshalb motiviert mich die Karriere sogar 
besser und langfristiger als die von Forza 
Horizon 5, wo ich gefühlt nach ein paar 
Stunden schon alles Relevante freigeschaltet 
hatte. Im Multiplayer fährt dafür Unbound 
gnadenlos hinterher, hier war für mich nach 
ein paar Rennen die Luft schon wieder raus. 
Vor allem will mir nicht in den Kopf, warum 
ich hier nur tagsüber fahren darf.

Ob sich Unbound nun wie ein echtes Need 
for Speed anfühlt, liegt im Auge des Betrach-
ters. Die einen wünschen sich mehr Under-
ground, ich mir nach wie vor eine Rückkehr 
zu den Wurzeln von Teil 3 und 4. Unbound 
liefert weder das eine noch das andere, son-
dern besitzt eine eigene Identität. Mich erin-
nert es eher an die Burnout-Serie. Eigentlich 
auch kein Wunder bei dem Entwicklerstudio. 
Und hey, über ein Arcade-Rennspiel könnte 
man weitaus Schlimmeres sagen!

MEINUNG
Heiko Klinge
@HeikosKlinge

In der Spielwelt sind diverse Sammelgegenstän-
de verteilt, die wir einsammeln oder wie hier 
kaputtmachen. Dafür werden wir stets belohnt. 

55GameStar 02/2023 Unbound hatte zum Launch dreimal so viele Spieler wie NfS Heat.



Ixion hat mich von Anfang an fasziniert. Das 
fing schon mit dem großartigen E3-Trailer 
rund um den charismatischen Tech-Tycoon 
Vanir Dolos an, der in bester Elon-Musk-
Manier seine eigene Technologie anpreist, 
die nicht weniger als die Rettung der Mensch-
heit verheißt. Und Rettung brauchen sie, 
diese Menschen, die etwa 30 Jahre in der 
Zukunft leben und mit einer völlig ausge-
beuteten Erde klarkommen müssen, die laut 
Dolos nicht mehr zu retten ist. Die Entwick-
ler von Bulwark Studios versprachen mir da-
mit mal was Neues im allzu gleichförmigen 
Genre: super aussehendes Aufbaustrategie-
puzzle mit Survival und guter Story. Aber ge-

nau wie die Geschichte rund um den griechi-
schen König Ixion endete meine Reise nach 
einem anfänglichen Höhenflug als Tragödie. 

Akt 1: Exposition  
Die Reise beginnt
Mein Abenteuer in Ixion fängt mit einer Art 
Tutorial an, in dem ich mich als Komman-
deur beweisen muss. Erst nachdem ich 
grundlegende Aufgaben bewältigt habe, 
darf ich das visuell beeindruckende Raum-
schiff Tiqqun (gesprochen wie Tycoon) zum 
Mond »fliegen«. Für die große Show von 
Vanir Dolos. Während der unten auf der Erde 
pathetisches Zeug faselt, starte ich den 

Motor – und sprenge den Mond in handliche 
Stücke. Und so finde ich mich als Spieler 
von Ixion in der schön verzwickten Ausgangs-
lage wieder, der Kommandeur eines extrem 
fortschrittlichen Raumschiffs zu sein, das 
als Retter der Menschheit ebendiese gerade 
noch tiefer ins Verderben gestoßen hat. 
Doch das ist erstmal mein geringstes Prob-
lem, denn auch die Tiqqun hat das ganze 
Debakel nicht gut überstanden. Genau wie 
mein Sinn für Logik. Denn statt in Proxima 
Centauri sind mein Schiff und ich wieder im 
Sonnensystem, und zwar eine unbestimmte, 
doch mit Sicherheit ziemliche lange Zeit in 
der Zukunft. Die Erde ist verödet, das Leben 
verschwunden. Während meine Crew ent-
setzt die Neuigkeit über diesen Verlust ver-
dauen muss, frage ich mich, warum es nie-
manden interessiert, warum und wie das 
Schiff über den Hyperraum einen Zeitsprung 
gemacht hat, ohne sich fortzubewegen. 
Obendrein macht es das später nie wieder, 
da springt es brav im Raum statt in der Zeit.

ENDET  
IN KOPFSCHÜTTELN

Ixion

Genre: Aufbauspiel   Publisher: Kasedo   Entwickler: Bulwark   Termin: 7.12.2022   Sprache: Deutsch, Englisch    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 30 Stunden   Preis: 35 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

In der coolen Außenansicht 
von Ixion gibt es dummer-
weise nicht viel zu tun. 

Das Aufbauspiel Ixion verspricht SciFi, Survival und vor allem eine Story. 
Doch nach dem guten Auftakt wuchsen unserem Tester immer mehr graue Haare.  Von Reiner Hauser

Eignet sich für euch, wenn ...
… ihr eine echte Herausforderung sucht.
… euch ständiges Neuladen nicht stört.
… ihr gerne auf engem Raum puzzelt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
… ihr eine gute Story wollt.
… ihr die Grafik der Cutscenes im Spiel erwartet.
… ihr keine Lust auf Grind habt.
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König Ixion ist die erste Figur in der griechischen Mythologie, die eine verwandte Person abgemurkst hat.



Aufbau-Survival
Aber gut, denke ich mir, an die Arbeit. 30 
Stunden als Logistikmanager stehen mir be-
vor, in denen ich pausenlos Platz, Arbeits-
kraft und Versorgung der lebenswichtigen 
Systeme ausbalancieren muss. Dabei spiele 
ich auf drei Ebenen: 

• �Im Schiff baue ich Gebäude, verbinde sie 
mit Straßen und verwalte Ressourcen so-
wie Bevölkerung.

• �In der hübschen Außenansicht halte ich 
mich selten auf, da gebe ich fast nur neue 
Solarmodule in Auftrag.

• �Auf der Weltallebene erkunde ich, schicke 
Sonden los, manage den Abbau von Res-
sourcen und interagiere mit Ereignissen.

Damit meine Crew überlebt, muss ich sie mit 
Nahrung versorgen, die zu Anfang von In-
sektenfarmen und später hauptsächlich aus 
dem Getreideanbau kommt. Der wiederum 
benötigt Wasser, welches ich aus Eis gewin-
ne, das ich im Weltall abbaue. Dazu schicke 
ich Sonden aus, um Ressourcen aufzuspü-
ren (Eis, Wasserstoff, Kohlenstoff, Eisen, 
Silizium sowie Kryokapseln, durch die ich 
neue Bewohner bekomme, wenn ich sie auf-
wecke). Die Rohstoffe werden dann von 
meinen Bergbauschiffen geschürft und von 
Transportern abgeholt. Beide Schiffstypen 
steuert ihr nur indirekt über eine Jobvertei-
lung mit Prioritäten. Ihr sagt also beispiels-
weise einem Frachter, dass er Eisen mit 
höchster Priorität abholen soll und Wasser-
stoff gar nicht. Da diese Schiffchen recht 
langsam unterwegs sind, lohnt es sich, mit 
dem Unterlichtantrieb der Tiqqun zu Him-
melskörpern zu fliegen, die näher an den 
Vorkommen liegen. 

Akt 2: Komplikationen   
Es wird knifflig
Doch solange die Tiqqun unterwegs ist, kann 
sie über ihre (erweiterbaren) Solarmodule auf 
der Außenseite keinen neuen Strom generie-
ren, wodurch entweder der komplette Betrieb 
an Bord stillsteht (auch die Speisesäle) oder 
Batterien für Notstrom sorgen. Und natürlich 
kostet alles, was ich an Bord oder außen 
dran bauen will, Ressourcen, also Stahl, Elek-
tronik und Polymere, die ich aus den im All 
gewonnenen Rohstoffen produzieren muss – 
mit Energie und Arbeitskraft.

Ein Mangel an Strom führt zu einem Ener-
giekollaps im ganzen Schiff, bei dem nicht 
nur in allen Gebäuden das Arbeiten einge-
stellt wird, sondern diese auch durch Über-
lastungen kaputtgehen können. Das wieder-
um ist schlecht für die Rumpfintegrität. 
Denn wie mir die Bord-KI erklärt, führen die 
Hyperraumsprünge mit jedem Mal zu Schä-
den, die permanente Reparaturen am be
stehenden Rumpf notwendig machen. 

In diese Reparaturen fließen also perma-
nent Arbeitskraft, Strom und Stahl. Fällt 
einer der drei Punkte aus, geht der Rumpf 
langsam vor die interstellaren Hunde. 
Kommt die Leiste bei null an, habe ich ver

loren. Fällt also der Strom aus, wird nicht 
repariert, und der Verfall beschleunigt sich 
noch zusätzlich durch kaputte Gebäude. Ich 
muss also zusehen, dass ich das Stromnetz 
beispielsweise durch das Abschalten unnö-
tiger Einrichtungen wieder online und die 
Statusleiste des Rumpfs wieder in Richtung 
100 Prozent bekomme. 

Ihr werdet scheitern, oft
Und ja, Ixion mag Todesspiralen. Ein kleines 
Problem kann hier den Tod bedeuten. Stellt 
euch daher auf häufiges Laden eines älteren 
Spielstands ein, wenn ihr in eine Sackgasse 
geratet. Zum Beispiel winkt mein Ende 
ebenso, wenn ich nicht genügend Eisen für 
die Stahlherstellung (Reparaturen und Ge-

IM SONNENSYSTEM

Auf der Ebene der Sonnensysteme erkundet ihr. Ihr findet Rohstoffvorkommen, aber auch Er-
eignisse, die ihr mit Forschungsschiffen untersuchen könnt und dafür Belohnungen erhaltet.

Mit dem kleinen Kreis der Sonden tastet ihr das System ab, bis etwas grün ausschlägt.

Teil der Ausbeute dieser Erkundung sind 45 Forschungspunkte, die ihr immer brauchen könnt.
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bäudebau) herankarren kann. Oder wenn 
das Eis ausgeht und die Felder nicht mehr 
bewässert werden können.

Obendrein muss ich auch noch die Zufrie-
denheit der Crew im Auge haben. Die wird 
neben der Nahrungsversorgung von der 
Qualität der Behausungen, der medizini-
schen Versorgung, Stabilität bringenden 
Dekreten und Denkmälern beeinflusst sowie 
durch permanente Effekte und Events modi-
fiziert. Erreicht die darauf basierende Zu-
stimmung zu meiner Führung den Nullpunkt, 
bin ich ebenfalls raus. Außerdem werden 
Gebäude bestreikt, was auch den Speise-
saal oder das Krankenhaus treffen kann. 
Und weil das nicht schon komplex genug ist, 
kommt jetzt noch ein Kniff beim Raumschiff-
design zum Tragen. Die Tiqqun ist nämlich in 

sechs Sektoren unterteilt. Anfangs habe ich 
nur einen und kann mit der Zeit die anderen 
freischalten, um mehr Platz zu bekommen. 
Doch jeden Sektor muss ich individuell ver-
walten, jeder hat seine eigenen Rohstoffe, 
Bewohner und eine eigene Stabilität. Es 
kann also in einem Sektor zu einer Hungers-
not und einem wütenden, randalierenden 
Mob kommen, während im angrenzenden 
alles paletti ist. Allerdings können laufend 
Ressourcen und Bevölkerung zwischen den 
Sektoren getauscht werden, was ihr in Me-
nüs löst, in denen ihr bestimmt, welcher 
Sektor wie viel von welchem Rohstoff min-
destens einlagern soll, bevor er etwas an 
andere Sektoren weitergibt.

Das klingt einfacher, als es ist, denn we-
gen des Platzmangels an Bord kann ich 
nicht schnell reagieren, wenn sich ein Roh-
stoff zu arg anhäuft, die Halden und An-
dockbuchten verstopft und die Anlieferung 
anderer Rohstoffe verhindert. Der Manage-
mentteil von Ixion ist beinhart. Manchmal 
ist er frustrierend (wenn ihr schon wieder 
neu laden müsst), dann wieder motivierend 
(wenn ihr durch Tüfteln merkliche Fortschrit-
te macht) und nicht zuletzt enervierend 
(wenn das Spiel in Grind verfällt).

Steuerung und Interface 
Natürlich kommt die Komplexität erst nach 
und nach zum Tragen. Dummerweise erklärt 
das Spiel einige wichtige Aspekte nicht gut 

und versteckt Elemente irgendwo in seinem 
Interface, wo ihr sie intuitiv nicht sucht. Da-
durch musste zumindest ich immer wieder 
längere Passagen von Neuem spielen. Denn 
Ixion verzeiht keine Fehler. Gleiches gilt für 
die Steuerung, bei der sich viele Kleinigkei-
ten mit der Zeit aufsummieren. Um allein 
nach dem Speichern zurück ins Spiel zu kom-
men, muss ich drei Klicks an unterschied
lichen Stellen vornehmen (oder dreimal ESC 
drücken). Und die Forschung kann ich von 
der Weltraumebene aus nicht verfolgen und 
bedienen. Da ich nur je zwei Forschungen 
gleichzeitig in Auftrag geben kann, ist es 
furchtbar mühselig, die Wissenschaftler nicht 
zu vergessen und auf Trab zu halten.

Akt 3: Klimax   
Der spielerische Höhepunkt
Und wo wir beim Thema sind: In Ixion er-
forscht ihr sowohl neue Gebäude als auch 
Upgrades für sie. Dabei hakt es noch etwas 
an der Balance, denn einige der Verbesse-
rungen sind ziemlich nutzlos. Insgesamt 
funktioniert dieser Aspekt jedoch sehr gut, 
da ich mir vor allem am Anfang jeden For-
schungspunkt hart erarbeiten muss. Die fin-
de ich nämlich (fast) nur bei Expeditionen 
im All. In jedem System finde ich mit meinen 
Sonden neben Ressourcen auch Planeten, 
zu denen ich Forschungsschiffe schicken 
kann. Dort entspinnt sich meistens eine 
kurze Event-Reihe, bei der ich entscheiden 

Ach du liebe Güte. Ich habe mich schon län-
ger nicht mehr so bei einem Test aufgeregt. 
Das ist zum Teil den Balancing-Problemen 
geschuldet, zum Teil meinem Job als Tester, 
der verlangt, ein Spiel relativ flott abzu-
schließen. Und Ixion ist dafür denkbar 
schlecht geeignet. Denn wenn ich auf dem 
höchsten Geschwindigkeitsgrad mal etwas 
übersehe, ist gleich die Hölle los. Doch mit 
der Zeit habe ich Ixion dann doch auch ger-
ne gespielt. Denn ich mag es, wenn mich 
Spiele vor Herausforderungen stellen, die 
ich überwinden muss. Und da der grund
sätzliche Aufbau-Loop wirklich gut funktio-
niert, fühlte es sich auch befriedigend an.

Dann aber wird der Grind immer schlim-
mer und das Spiel zäh. Gegen Ende wirkt 
Ixion gar, als hätte man es schnell noch zu-
sammengestöpselt. Das Gute daran ist, 
dass das Probleme sind, die die Entwickler 
in den Griff bekommen können, wenn sie 
jetzt am Ball bleiben. Dann wäre Ixion viel-
leicht schon zum Start des neuen Jahres 
deutlich weniger frustrierend. 

Was sich aber nicht mehr ändern lässt, ist 
die in meinen Augen schlimme Story. Es 
wirkt, als hätten die Entwickler eine coole 
Grundidee gehabt und dann nicht mehr 
weitergewusst. Oder es wurde im Lauf der 
Entwicklung so viel verändert und herausge-
schnitten, dass am Ende nur noch eine ver-
stümmelte Leiche zurückgeblieben ist. Mein 
persönlicher Kritikpunkt: Wie beispielsweise 
auch das deutsche Imagine Earth nimmt 
sich Ixion einer Thematik an, für die es keine 
ernsthafte Lösung anbietet. Bei Imagine 
Earth waren außerirdische Magietempel Teil 
der Lösung für eine Zukunft, in der wir unse-
ren Lebensraum nicht selbst zerstören. In 
Ixion bleibt die Antwort aus, und die Story 
ist überdies totaler Unfug. Mit Superkräften 
und dem Ignorieren simpelster menschli-
cher Züge kann ich die Menschheit auch ret-
ten. Ob das dann aber der Problematik ge-
recht wird, stelle ich infrage.

MEINUNG
Reiner Hauser
@HauserRJ 

Es beginnt einfach: Ihr räumt ein 
bisschen auf und errichtet die ers-
ten rudimentären Strukturen. 

Events auf den Planeten kön-
nen zu Ressourcen, aber auch 
zu einem Unglück führen.
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muss, was die Forscher tun sollen. Ich kann 
etwa eine schnelle Analyse vornehmen oder 
einen temporären Beobachtungsposten er-
richten, der jedoch mehr Zeit in Anspruch 
nimmt und zusätzliche Ressourcen benötigt. 
Abhängig von meiner Entscheidung bekom-
me ich dann Belohnungen in Form von Roh-
stoffen, Kryokapseln oder Forschungspunk-
ten. Wenn es dumm läuft, geht meine ganze 
Crew samt Schiff drauf. Ihre Chancen lassen 
sich dabei durch Upgrades verbessern.

Zusätzliche Tiefe bekommt das Spiel durch 
»Weltraumwetter«, das sowohl der Tiqqun als 
auch den Transportern, Sonden und For-
schungsschiffen Probleme bereitet. Die klei-
nen Schiffe gehen darin gerne mal drauf, und 
der Rumpf der Tiqqun zerbröselt noch schnel-
ler. In einigen der fünf Kapitel müsst ihr um 
diese Bereiche herumtaktieren. Da das Spiel 
die Komplexität des Aufbaus und die Anfor-
derungen der Survival-Mechaniken sowie 
die Erkundung gut unter einen Hut bringt, 
erlebe ich im Mittelpart nach etwa zehn bis 
15 Stunden den Höhepunkt in Sachen 
Gameplay. Denn dann stehen mir alle Funk-
tionen zur Verfügung, ich habe endlich alle 
Mechaniken richtig verstanden, um den 
Widrigkeiten geschickt zu trotzen – und bin 
dennoch immer wieder gezwungen, neu zu 
laden. Doch Ixion will eben nicht einfach 
sein, und das ist eine schöne Abwechslung.

Akt 4: Peripetie – Der Grind 
Doch nun, gegen Ende des zweiten Kapitels, 
offenbart das Spiel langsam seine größte 
Schwäche. Ixion ist mit zunehmender Spiel-

dauer immer schlechter gebalanced, was 
das Spiel in die Länge zieht. Manche Ziele 
erfordern viel zu viele Rohstoffe, was Grind 
notwendig macht. Da Ixions Simulation aber 
ohne ständige Wachsamkeit immer ins De-
saster führt, gucke ich auf der einen Seite 
gelangweilt zu, wie Stahlindustrie und 
Transporter quälend langsam vorankom-
men, und muss auf der anderen Seite stets 
ein wachsames Auge auf meine Sektoren 
und den Rumpf haben. Tue ich das eine Zeit 
lang nicht, habe ich schneller verloren, als 
sich Ixion an seinem himmlischen Feuerrad 
einmal im Kreis drehen kann. Und das be-
deutet dann, den ganzen Grind vom letzten 
Speicherpunkt aus zu wiederholen.

Hilfreich ist dabei auch nicht, dass ich in 
dieser Phase nicht viel von der grafischen 
Pracht des Spiels habe. Die zeigt sich nämlich 
hauptsächlich in der Außenperspektive (die 
ich kaum nutze), bei Hyperraumsprüngen 
(die zu solchen Zeitpunkten nicht stattfinden) 
und bei Zwischensequenzen, die es nur am 
Anfang gibt. Stattdessen starre ich entweder 
auf die in meinen Augen spartanische Welt-
raumkarte oder sehe mir das Innenleben an, 
das aufgrund seines Settings (ein großer 
Laderaum!) mit der Zeit auch öde wird.

Akt 5: Katastrophe   
Der Sinn verliert sich im All
Insgesamt habe ich den Eindruck, dass Ixion 
nicht ganz fertig geworden ist. Das mache 
ich sowohl an der fehlenden Balance (vor al-
lem im letzten Kapitel) fest als auch an der 
Präsentation. Im Tutorial tauchen beispiels-

weise noch vertonte Figuren auf, die dann 
nie wieder zu sehen sind. Außerdem ist die 
Geschichte unlogisch und wirkt nicht wie 
aus einem Guss. Und das ist vielleicht mei-
ne größte Enttäuschung. Allerdings bin ich 
da auch etwas speziell. Für mich ist eine in-
nere Logik wichtig. Dass das vielen nicht so 
geht, ist mir bewusst, daher ist dieser Teil 
nicht für jeden so relevant. Ich will auch 
nicht ausschließen, dass ich irgendwas 
nicht ganz verstanden habe. Eine gute Ge-
schichte sieht aber anders aus.  

Ihr braucht immer mehr 
Platz und müsst dafür neue 
Sektoren bebauen.

Der Forschungsbaum ist umfangreich, 
vor allem zusammen mit den Upgrades 
für eure Technologie.

Mit Dekreten könnt ihr für zusätzliche Sta-
bilität sorgen oder auf Kosten derselben 
beispielsweise Müll wiederverwerten.
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FAZIT

Ixion überzeugt mit seinem an-
spruchsvollen Aufbau, enttäuscht 
aber ausgerechnet bei der Story. 

IXION
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 3570K / FX-8310
GTX 1060 / Radeon RX 590
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i7 4790 / Ryzen 3 3200G
RTX 2060 / Radeon RX 5700
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

 30 Stunden Spielzeit   viele Forschungen 
 etliche Upgrades   Spielzeit durch Grind ge-

streckt   einige Prozesse dauern zu lange

 stilsichere Ästhetik   vermittelt Survival-Feeling 
 interessante Prämisse   Geschichte voller Logik-

löcher   Personen nicht in Handlung verwoben

 Wirtschaft und Aufbau herausfordernd   For-
schungspunkte lange wertvolles Gut   teils unfair 

 Ende kaum spielbar   unkomfortable Steuerung

 handlungsfokussiert   Setting und Spieldesign 
verschmelzen   Systeme beeinflussen sich   meist 
mehrere Problemlösungen   wenig Abwechslung 

PRÄSENTATION
 super Soundtrack   beeindruckende Grafik bei 

Cutscenes   läuft flüssig   beliebig wirkendes 
Interface   Weltraumebene fad

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

Schwere Bugs beim Laden eines 
Spielstands beeinträchtigen zeitweise 
den Spielspaß.

ABWERTUNG

-5
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Ich habe einen Zwerg. Er ist der Anführer einer kleinen Expedition, 
und weil sein richtiger Name unaussprechlich ist, taufe ich ihn Heiko. 
Auch seine sechs Mitstreiter bekommen Redakteursnamen, und ge-
meinsam gründen die sieben Zwerge (!) die Kolonie Bakatvîr – zwer-
gisch für GameStar. Wenn ich euch jetzt erzähle, dass einer von ihnen 
schlussendlich in ein Lavabecken fallen und ein anderer bei einer 
Kneipenschlägerei zwei Zähne und ein Auge verlieren wird, dann mag 
euch das umgehend an Minecraft oder Rimworld erinnern. Und recht 
hättet ihr, denn die Entwickler beider Spiele nennen Dwarf Fortress 

ganz offen als Inspirationsquelle. Was die Zwergen-Simulation auch 
heute noch so besonders macht, ist die ungeheure Spieltiefe, die im 
gesamten Aufbaustrategiegenre ihresgleichen sucht.

Dass Dwarf Fortress trotzdem von bedeutend weniger Menschen 
gespielt wurde als die populären Abkömmlinge, lag bisher in erster 
Linie an der fast schon schmerzhaft kargen ASCII-Grafik, der sperri-
gen Bedienung sowie der steilen Lernkurve. Die nun erschienene 
Steam-Version möchte sich all dieser Mankos annehmen, und in un-
serem Test klären wir, ob das Kunststück gelingt.

Zwerge als Erbe der Menschheit 
Die hier getestete Version von Dwarf Fortress ist noch lange nicht die 
letzte. Denn obwohl es sich seit nunmehr 20 Jahren aktiv in Entwick-
lung befindet, haben die Schöpfer laut eigenen Angaben erst die 
Hälfte ihrer Vision verwirklicht. Sollte den beiden verantwortlichen 
Brüdern, Tarn und Zach Adams, vor der Fertigstellung etwas zustoßen, 
haben sie verfügt, dass der Quellcode umgehend dem Museum of 
Modern Art (siehe Kasten) gestiftet wird. Doch worin liegt die Bedeu-

AUFBAU- 
 MEISTERWERK

Dwarf Fortress

Genre: Strategie   Publisher: Kitfox Games   Entwickler: Bay 12 Games   Termin: 6.12.2022   Sprache: Englisch    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 50+ Stunden   Preis: 29 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

Die Persönlichkeit von Bürger-
meister Lecter ähnelt in vieler-
lei Hinsicht dem Filmvorbild.

Der Opa von Minecraft und Rimworld schlägt zurück! 20 Jahre nach Entwicklungsbeginn öffnet 
sich Dwarf Fortress einer neuen Generation.  Von André Baumgartner

André Baumgartner
Unser Autor André bekommt von Sandbox-
Spielen nie genug. Die ersten Minecraft-
Blöcke schob er direkt zum Release der Beta 
im Dezember 2010 umher, und auch seine 
Rimworld-Kolonie handelte schon wenig spä-
ter mit Orga… äh Müsli. Leckerem Müsli.
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Platin-Award
Faszination

Fantasy
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tung und der Wert von Dwarf Fortress? 
Warum zählt es zum Erbe der Menschheit? 
Und macht es überhaupt Spaß?

Um das herauszufinden, habe ich mich 
eine Woche lang in die tiefsten Eingeweide 
der Erde und somit der zwergischen Spiel-
mechaniken begeben und die nagelneue 
Steam-Fassung von Dwarf Fortress für euch 
getestet. Seine beiden Abkömmlinge kenne 
ich in- und auswendig, doch ins Reich der 
Zwerge tauche ich quasi blind ein.

Das sieht nicht gut aus
Der erste Blickkontakt fällt ernüchternd aus. 
Die spartanische Pixeloptik ist genauso 
zweckmäßig wie die Benutzeroberfläche, 
die Musik spielt nur alle naselang mal einen 
minimalistischen Track ab. Und manche der 
Hintergrundgeräusche wie ein dauerndes 
Rauschen oder Vogelzwitschern sind so ner-
vig, dass ich sie schnell abschalte. Zum Ver-
gleich sehe ich mir ein Video der (nach wie 
vor) kostenlosen Version an und rufe mir so 
wieder in Erinnerung, dass deren Grafik nur 
aus eingefärbten Buchstaben und Textfel-
dern besteht. Rein objektiv betrachtet hat 
selbst die braune Matschoptik eines Rim-
world mehr Details zu bieten als beide Ver
sionen zusammen, aber ich beginne die 
Steam-Euphorie der langjährigen Fans im-
merhin etwas nachvollziehen zu können. 

Die inneren Werte zählen
Nun gut, dass die wahren Qualitäten unter 
der Fassade schlummern, war mir beim Ruf 
dieses Kunstwerks eigentlich von vornherein 
klar. Das Optionsmenü quillt über vor Stell-
schrauben, und unter den meisten kann ich 
mir noch nichts vorstellen, also starte ich 
ein neues Spiel mit den Standardeinstellun-
gen. Hier erhasche ich einen ersten Eindruck 
der beeindruckenden Simulationstiefe, die 
Dwarf Fortress zugrunde liegt. Während der 
Ladebalken durchläuft, werden nicht nur 
Täler, Hügel und allerlei Biome aneinander-
gereiht, sondern im wahrsten Sinne des 
Wortes hunderte Jahre Zivilisationsgeschich-
te geschrieben: Reiche blühen auf und ge-
hen unter, berühmte Artefakte wechseln den 
Besitzer, und finstere Pläne werden ge-
schmiedet. Niemand zwingt euch, all die 
kleinen und großen Geschichten, die das 
Spiel für euch erzeugt, zu lesen, doch die in 
ihnen gesponnenen Zusammenhänge sind 
Teil des unverwechselbaren Charmes von 
Dwarf Fortress. Stellt euch für einen Moment 
vor, wie ein furchteinflößender Werbär eure 
sonst so wehrhafte Stadtmauer mit nur 

einem Sprung überwindet. Nun überlegt, 
wie sich die Atmosphäre für euch verändern 
würde, wenn sein Name nicht zufällig, son-
dern der eines alten Elfenkönigs wäre, des-
sen Reich in einer verhängnisvollen Voll-
mondnacht vor 120 Jahren untergegangen 
ist. Wir sind uns einig? Gut.

Verblüffend einfacher Einstieg
Die steile Lernkurve des altehrwürdigen 
Spiels ist legendär, also bin ich nicht weiter 
über die abertausenden Wahlmöglichkeiten 
auf der zufallsgenerierten Weltkarte verwun-
dert. Erfreulicherweise bietet es mir umge-

Beim Start des Spiels haben meine 
Zwerge nur die Klamotten, die sie 
am Leib tragen, sowie einen Karren 
mit einigen Tagesrationen bei sich.

Auf der Weltkarte wird jedem Pixel eine 
Klimazone, geologische Zusammensetzung, 
ein bestimmtes Karma (gut, böse, neutral) 
sowie eine mal mehr, mal weniger freund
liche Nachbarschaft zugewiesen.

Eignet sich für euch, wenn ...
… euch Mechaniken nicht tief genug sein können.
… ihr die Kombi Fantasy und Sandbox gut findet.
… euch die ASCII-Version immer abgeschreckt hat.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
… ihr eine spektakuläre Präsentation braucht.
… ihr Spiele schnell durchschaut haben wollt.
… ihr ungern auf Wikis und Tutorials zurückgreift.

hend ein Tutorial an, das mir automatisch 
ein einsteigerfreundliches Fleckchen zu-
weist. Fortgeschrittenen bieten die vielen 
verschachtelten Menüs jede nur erdenkliche 
Möglichkeit, Schwierigkeitsgrad und Start-
bedingungen an die eigenen Bedürfnisse 
anzupassen. Kartengröße, Anzahl der Zivili-
sationen und die eigene Startausrüstung 
lassen sich haarklein festlegen. Wer will, 
kann sogar Feinde deaktivieren und voll-
kommen friedlich vor sich hinzwergeln.

Die Einweisung fällt zwar im Vergleich 
zum Umfang des Spiels knapp aus, macht 
mich aber mit allen notwendigen Grundla-

Die Arbeitsaufträge eurer Zwerge-
häufen sich im Verlauf des Spiels 
schnell an. Das UI könnte auch hier 
noch eine Suchfunktion vertragen.
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gen vertraut, damit meine Anfangspopula
tion weder verhungert noch verdurstet. Wei-
terführende Hilfestellungen sind über das 
Fragezeichen am oberen Bildschirmrand ab-
rufbar, doch unterm Strich bleibt das Spiel 
ohne externe Hilfestellungen wie Wikis sehr 
undurchsichtig. Weil die meisten Mechani-
ken logischen Prinzipien folgen, bleiben sie 
immerhin leicht im Gedächtnis haften, so-
bald man sie einmal verstanden hat. Ich 
fühle mich an den frühen Informatikunter-
richt erinnert, während ich halbwegs kom-
fortabel Bedingungen für die Arbeitsaufträ-
ge zusammenklicke. Ein Beispiel: Da Zwerge 
ohne ständige Alkoholzufuhr schnell den 

Verstand verlieren (Ähnlichkeiten zum Kaf-
fee im Redaktionsalltag sind reiner Zufall!), 
gebe ich einen Brauauftrag aus, der sich im-
mer dann wiederholt, wenn der Gesamtvor-
rat unter 50 fällt. Damit kein Zwerg verge-
bens zur Brauerei rennt, klicke ich außer-
dem auf die automatisch vorgeschlagene 
Kondition, dass genügend Rohmaterial vor-
handen sein muss. Nach und nach füllt sich 
das Arbeitsbuch mit allen Notwendig- und 
Annehmlichkeiten des Zwergenlebens. Die 
Warenkreisläufe werden schnell zahlreicher, 
bilden aber nur kurze Ketten und bleiben so-
mit einfach zu managen. Beim Anblick dut-
zender Zwerge, die fleißig umherwuseln und 

ihr Bestes geben, den Vorgaben nachzukom-
men, fühle ich mich schon nach kurzer 
Spielzeit in meiner Festung unweigerlich 
wohl. Das hier ist mein Zuhause!

Gefährliche Jagd nach Reichtum
Jede Zwergen-Zivilisation, die etwas auf sich 
hält, errichtet ihre Festung in dichtem Fels-
gestein. Also entweder in der Flanke eines 
gewaltigen Berges oder tief im Erdreich. Ich 
habe zwar einen hübschen Fluss, aber kei-
nen Berg, also buddle ich mich erst einmal 
zehn Etagen nach unten. Je nach Kartenposi-
tion habt ihr 50 bis 100 Schichten unter 
euch, die mit zunehmender Tiefe auch im-
mer wertvollere Bodenschätze zutage för-
dern. Gier-Zwerge müssen dabei allerdings 
aufpassen, nicht blindlings in eines der ver-
winkelten Höhlensysteme zu stolpern. Die 
halten zwar ebenfalls verlockende Rohstoffe 
und fruchtbaren Pilzackerboden bereit, 
doch werden sie von allerlei monströsem 
Gekröse bis hin zu legendären Bestien be-
wacht. Ein unvorsichtiger Schritt zu viel, und 
eure sorgsam errichtete Festung kann kom-
plett überrannt werden.

Spannung durch Text
Gleiches gilt, wenn ihr nicht rechtzeitig eine 
Einheit Wachzwerge trainiert und eure Ein-
gänge sichert. Neben den handelswilligen 
Karawanen aus der Heimat und den umlie-
genden Provinzen können euch nämlich 
auch Goblins, feindliche Invasoren oder gar 
Feuer speiende Drachen besuchen. Im Un-
glücksfall ladet ihr entweder einen Spiel-
stand oder aber ihr startet eine neue Expe-
dition in derselben Welt. Dann könnt ihr 
sogar versuchen, eure alte Festung zurück-
zuerobern. Auch alle anderen Standorte las-
sen sich übrigens überfallen.

Ob euer Trupp das begehrte Excalibur-
Schwert aus Camelot erbeuten konnte, er-
fahrt ihr trotzdem nur via Texteinblendung – 
zu sehen gibt es davon nichts. Gleiches gilt 
für die meisten der spannenden Geschich-
ten aus Dwarf Fortress. Damit sich die volle 
Faszination der unzähligen simulierten Er-
eignisse entfalten kann, benötigt ihr wie in 
Stellaris (eine Gedenkminute für Zwerg 
Micha) ein gut ausgestattetes Kopfkino.

Eine unerschöpfliche  
Storymaschine
Das Spiel ist also eindeutig kein visuelles 
Erlebnis, sondern vielmehr eine extrem 
komplexe Maschine, die euch auf spieleri-
sche Weise dazu verführt, euren eigenen 
Fantasy-Roman zu erträumen. Nicht um-
sonst verwenden Pen&Paper-Rollenspieler 
seit Jahrzehnten Dwarf Fortress als Ideen-
schmiede für ihre Abenteuer. Damit will ich 
es allerdings nicht zu einem bloßen Story
generator degradieren, oh nein. Auch spie-
lerisch steckt hier mehr drin als in den meis-
ten anderen Aufbauspielen. Was mit sieben 
Redaktions-Zwergen begann, umfasst 
schnell sämtliche Namen, die unser Impres-

ZWERGE IM MUSEUM
Aufgrund seines brillanten Designs wurde Dwarf Fortress 2012 als eines der ersten drei 
Videospiele im weltberühmten Museum für moderne Kunst in New York ausgestellt. Seither 
wird auch jede veröffentlichte Version des Spiels automatisch im hauseigenen Bunker des 
Museums konserviert.

Dwarf Fortress ist in der Museumskollektion in guter Gesellschaft.  
Quelle: https://press.moma.org/exhibition/video-games/

Vier fiese Goblins (rot) versuchen unschul-
dige Zwergenkinder zu entführen! Womit 
sie nicht gerechnet haben, ist, dass wir 
unsere Zugbrücke hochziehen und ihnen 
unser Militär auf den Hals hetzen (grün).
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sum hergibt. Witzigerweise entpuppen sich 
auch im Spiel die Damen als die heimlichen 
Stars, die den Laden am Laufen halten. 

50 Zwerge später gehen mir die Kollegen 
aus, also nenne ich den ersten Einwanderer, 
der medizinische Kenntnisse mitbringt, Dr. 
Lecter und weise ihn dem Krankenhaus zu. 
Zwei Tage danach überschreitet meine Kolo-
nie die Schwelle zur vollwertigen Stadt, und 
die Bewohner ersetzen unseren furchtlosen 
Anführer Heiko durch den finster grinsenden 
Bürgermeister Lecter – uff.

Steigende Ansprüche
Je größer ihr werdet, desto mehr Administra-
toren müsst ihr ernennen und desto mehr 
Adlige wollen verhätschelt werden. Als der 
liebe Doktor auch noch zum Baron aufsteigt, 
verlangt er nicht nur edle Büro-, Schlaf- und 
Essräume, sondern auch eine Grabkammer, 
die seiner würdig ist. Ganz schön makaber, 
der Gute. Die Sonderwünsche der Aristokra-
tie sind größtenteils vorgegeben, doch jeder 
einzelne Zwerg verfügt über eine detaillierte 

Vergangenheit und Persönlichkeit, von de-
nen sich seine Bedürfnisse ableiten. Steht 
zunächst das Überleben im Vordergrund, 
fächern sich die Wünsche unserer Schütz
linge schon bald weit auf. Manche sehnen 
sich nach Kindern oder teuren Klamotten, 
andere nach einem Tempel für eine be-
stimmte Gottheit oder einer Gildenhalle für 
ihre Zunft. Für letztere trudeln auch schon 
mal Petitionen des Volkes bei euch ein, 
wenn es genug Befürworter gibt. Das Design
prinzip dahinter nannte Bruce Shelley, einer 
der Urväter der Civilization-Reihe, einst die 
umgekehrte Pyramide der Entscheidungsfin-
dung: Je weiter ihr voranschreitet, desto viel-
schichtiger werden sowohl Herausforderun-
gen als auch Lösungsansätze.

Simulation der  
unbegrenzten Möglichkeiten
Wie genau sich Dwarf Fortress nun tatsäch-
lich von anderen Spielen abhebt, demons
triere ich euch am Beispiel meiner Taverne. 
Hier werden nämlich nicht nur der Wirt und 

seine Gäste simuliert, die singen, tanzen 
und zuweilen randalieren. Es werden auch 
nicht nur alle 32 Zähne im Mund des Zwer-
ges simuliert, der sich gerade einen Faust-
hieb eingefangen hat. Nein, hier wird jeder 
Blutstropfen simuliert, der den Kontrahen-
ten in die Augen spritzt, ihre Sicht kurzzeitig 
beeinträchtigt und dann von ihren Augen
lidern wieder hinausgetrieben wird. Ebenso 
jedes verschüttete Bier, das an Stiefeln und 
Katzenpfoten haften bleibt und den pelzigen 
Vierbeinern im schlimmsten Fall eine Alko-
holvergiftung einbringt.

Jedes auch nur vorstellbare System steckt 
in diesem Spiel: neugierige Äffchen, die 
eure frisch eingetroffene Ware stibitzen. Po-
lizei-Zwerge, Gefängnisse, Haftstrafen, 
Wachhunde. Mechanische Energie, die Pum-
pen und Mühlsteine antreibt. Wasserdruck, 
Dampfbildung und Magma beheizte Schmie-
den. Das Einrosten von nicht benutzten 
Fähigkeiten. Ausstellbare Meisterwerke, die 
ihre Betrachter inspirieren. Die Liste ist bei-
nahe endlos. In gewisser Hinsicht ist Dwarf 
Fortress ein wahr gewordener Sandbox-
Traum, in dem fast alles möglich ist und sich 
aufeinander auswirkt. Ihr mögt den Bürger-
meister nicht? Werft ihn in die Lavagrube, 
aber beschwert euch danach nicht, wenn 
sein Geist eure Bewohner weiter terrorisiert.

Abenteuerinitiative
Es ist eine Welt, die euch unerschöpflichen 
Abenteuernachschub bietet, seine Qualitä-
ten aber genauso widerwillig preisgibt wie 
das harte Gestein, in dem seine Bewohner 
nach Bodenschätzen schürfen. Sie erfordert 
ungewohnt viel Eigeninitiative, um zum Kern 
ihrer Faszination vorzustoßen. Wenn ihr es 

Dwarf Fortress hat mich mit dem insge-
samt zahmen Einstieg überrascht, nur um 
mich kurz darauf doch noch mit seiner 
Komplexität zu erschlagen. Das Motto der 
Community ist allerdings, dass verlieren 
hier Spaß macht, und dem kann ich nur bei-
pflichten. Was soll’s, wenn ihr eure erste 
Festung verliert? Beim nächsten Mal macht 
ihr alles besser und erobert euer ange-
stammtes Heim eines Tages einfach zu-
rück! Ich kann dieses Spiel jedenfalls nur je-
dem Aufbau-Fan ans Herz legen, denn hat 
man die ersten Hürden überwunden, kann 
man sich nur noch in Dwarf Fortress und 
seine raubeinigen Bewohner verlieben. Es 
ist meiner Meinung nach das erste Spiel, 
das einen selbst 20 Jahre lang auf einer ein-
samen Insel ohne Internet unterhalten wür-
de. Hat ja schließlich auch genauso lange 
gedauert, das Teil zu entwickeln!

MEINUNG
André Baumgartner
@playtyper

BUCHSTABENFESTUNG
Ähnlich wie der Klassiker Hack kommt das ursprüngliche Dwarf Fortress mit dem Standard-
zeichensatz des PCs aus und wirkt entsprechend spröde. Zwar gab es schnell sogenannte 
Tilesets, um die Optik zu verbessern, aber eine Schönheit wurde das Spiel auch damit nicht. 
Immerhin muss man damit aber – wie auch bei der aktuellen Version – nicht mehr auswen-
dig lernen, welcher Buchstabe für welche Figur steht.

In den finsteren Höhlen 
lauern allerlei Gefahren 
auf unsere kleinen Helden.

63GameStar 02/2023 Das Adventure ZZT von Tim Sweeney hatte schon 1991 einen Editor für eigene Abenteuer.
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Eine wahrlich meisterhafte 
Fantasy-Simulation, die jeder 
Aufbauspiel-Fan trotz hoher Ein-
stiegshürde erlebt haben sollte.

DWARF FORTRESS
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 3570 / FX-6350
9400 GT / Radeon HD 5450
4 GB RAM, 500 MB Festplatte

EMPFOHLEN
i7 4790 / FX-8350
GTX 6060 / Radeon HD 7850
8 GB RAM, 500 MB Festplatte

 Wiederspielwert   Nachschub an Geschichten 
 unzählige Startbedingungen   hunderte Objekte, 

Waren und Materialien   mehrere Spielmodi

 stete Abenteuerquelle   hunderte Jahre Welt-
geschichte   liebenswerte Zwerge   Sog durch 
Zusammenhänge   unvergessliche Erinnerungen

 Schwierigkeit anpassbar   Gefahren skalieren 
 chaotisch und brutal, aber nicht unfair   Wikis 

und Tutorials Pflicht   erfordert viel Eigeninitiative

 tiefgründige Simulation   alles logisch 
 Zwergen-Persönlichkeiten   Warenkreisläufe 
 Entscheidungsfreiheit inklusive Konsequenzen

PRÄSENTATION
 Wuselfaktor   klare Lesbarkeit   kaum Insze-

nierung   Geschichten in kargen Menüs versteckt 
 teils nervige Umgebungsgeräusche

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

aber wagen solltet, die rund 20-stündige 
Lernphase dieses Meilensteins zu überwin-
den, werdet ihr erleben, wie es mehr und 
mehr Kreativität freisetzt und euch nicht 
mehr loslassen will. Plötzlich wandeln sich 
die komplexen Zusammenhänge, die euch 
den Einstieg so unsäglich schwer gemacht 
haben, zum Treibstoff eurer Spielfreude. Es 
entsteht ein Sog, der euch jeden Feind be-
zwingen, jede Bautechnik anwenden und je-
den Warenkreislauf meistern lassen will.

Eine Liebeserklärung  
an Fantasy-Geschichten
Dwarf Fortress ist ein respekteinflößender 
Koloss. Eine gewaltige Simulation, die un-

schuldig aussieht, es aber faustdick hinter 
den Ohren hat. Ich verstehe vollkommen, 
warum sich die Entwickler von Rimworld und 
Minecraft dazu entschlossen haben, ihre 
Werke im Namen der Zugänglichkeit zu ver-
einfachen. Gerade die Strahlkraft des allge-
genwärtigen Klötzchenspiels, dessen genia-
les Prinzip sowohl alt als auch jung zu be-
geistern weiß, wird ein Dwarf Fortress nie-
mals erreichen können. Das muss es aber 
auch nicht, denn seine Zielsetzung hat sich 
trotz der größeren Bühne und des hinzuge-
fügten Preisschildes nie verändert. Es will 

Enthusiasten und Abenteurern die Werk
zeuge an die Hand geben, die Fantasy-
Geschichten ihrer Träume zu erleben. 

Und obwohl die karge Präsentation des 
Spiels zunächst irritiert, kann doch keine 
Grafik der Welt mit der Traumfabrik in unse-
ren Köpfen mithalten. Diese intime Bezie-
hung, die die Zwergen-Simulation mit ihrem 
Betrachter eingeht und die in einer einzigar-
tigen Wechselwirkung resultiert, ist in mei-
nen Augen genau das, was ihren Platz an 
der Seite der berühmtesten Kunstwerke un-
serer Zeit rechtfertigt.  

EIN WORT ZUR SPRACHE
Dwarf Fortress existiert ausschließlich in 
englischer Sprache. Zwar gibt es Bestrebun-
gen, Teile der Benutzeroberfläche zu über-
setzen, doch die dürften sich aufs Haupt- 
und Optionsmenü beschränken. Unserer 
Recherche zufolge sind die meisten Texte 
direkter Teil des Codes (hardcoded) und kei-
ne variablen Strings, die sich je nach Einstel-
lung verändern können. Eine Übersetzung 
dürfte also bereits am technischen Grund-
gerüst scheitern. Die englischen Formulie-
rungen sind allerdings schlicht gehalten 
und allgemein leicht verständlich.

Die Ansprüche der Aristokratie reichen 
von annehmbaren Büroräumen bis hin 
zu ausladenden Grabkammern.

Wir können unsere Zwerge losschicken, um legen-
däre Artefakte anderer Nationen »auszuleihen«. 
Wir sollten uns dabei nur nicht erwischen lassen.

Von der Weltkarte aus können wir das Lager der 
fiesen Goblins angreifen und es niederreißen. Wir 
können auch Tribut fordern oder es besetzen.
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Ja, genau der Tim Sweeney, der später zusammen mit Marc Rein Epic Games gründen sollte.



Spiele im beliebten Warhammer-40.000-Uni-
versum gibt’s wie Sand am Meer. Und auch 
wenn viele wirklich hervorragende Titel wie 
etwa Dawn of War oder Chaos Gate: Dae
monhunters dabei waren – irgendwie fehlt 
dem Franchise seit über zehn Jahren und 
Warhammer 40.000: Space Marine ein richtig 
guter Shooter, auf den sich alle einigen kön-
nen. Nachdem der letzte Versuch namens 
Necromunda: Hired Gun »nur« ordentlichen 

Fan-Service lieferte, ruhen die Hoffnungen 
nun auf Warhammer 40.000: Darktide. Und 
das vollkommen berechtigt, schließlich hat 
der schwedische Entwickler Fatshark bereits 
mit Vermintide 1 und 2 ordentlich vorgelegt.

Die Atmosphäre ist der  
(War-)Hammer!
Genau wie bei seinen geistigen Vorfahren 
handelt es sich bei Darktide um einen Koop-

Shooter für vier Spieler mit starkem Fokus 
auf Nahkämpfe. Soll heißen: Den größten 
Teil eurer Zeit verbringt ihr in jeweils rund 
20-minütigen Missionen, in denen ihr be-
stimmte Ziele erfüllen und euch durch un-
endliche Horden von Häretikern, Seuchen-
wandlern und anderen Feinden des Impe
rators metzeln müsst. Zwar gibt es wie in 
Vermintide erneut eine winzige Story, die 
alle paar Stufenaufstiege weitererzählt wird, 
aber diese bietet wirklich nichts Besonde-
res. Es geht um Chaos-anbetende Kultisten 
des Seuchengottes Nurgle, die in der Mak-
ropole Tertium für Ärger sorgen und die wir 
natürlich aufhalten sollen.

Viel wichtiger als die seichte Geschichte 
dürfte für Fans ohnehin sein, dass Fatshark 
es erneut geschafft hat, die Atmosphäre des 
Warhammer-Universums perfekt einzufan-
gen. Egal ob ihr an Bord eines imperialen 
Kreuzers oder in den Untiefen der Megastadt 
unterwegs seid: Der unverwechselbare Look 

IM KERN EIN HAMMER
Warhammer 40.000: Darktide

Genre: Shooter   Publisher: Fatshark   Entwickler: Fatshark   Termin: 30.11.2022   Sprache: Englisch, deutsche Texte    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 30 Stunden   Preis: 40 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

Darktide strotzt vor Liebe zur 
Tabletop-Vorlage, hat aber 
mit Problemen zu kämpfen.

Das beste Warhammer-40k-Spiel aller Zeiten? Darktide überzeugt im Test mit genialer Action 
und toller Atmosphäre, offenbart aber auch kleine Schwächen.  Von Dennis Zirkler

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr die Welt von Warhammer 40.000 mögt.
... ihr brachiale Kämpfe erleben wollt.
... euch ein hoher Schwierigkeitsgrad reizt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr allergisch auf Technikprobleme reagiert.
... euch viel Abwechslung wichtig ist.
... ihr allein spielen wollt.

65GameStar 02/2023 Ex-Superman- und -Witcher-Darsteller Henry Cavill ist passionierter Warhammer-40k-Spieler und Miniaturenbemaler.



op-Zusammenspiel wirklich wichtig wird. 
Wer eine Mission lebend verlassen will, 
muss nun außerdem das gesamte Spektrum 
des Kampfsystems einschließlich Blocken, 
Kontern und Ausweichen beherrschen.

Die Schwächen von Darktide
Auch wenn das grundlegende Prinzip im 
Kern überzeugt, sind uns in unseren rund 
30 Stunden mit Darktide einige Punkte auf-
gefallen, die uns Sorgen bereiten. Das offen-
sichtlichste ist die Technik: Dem Titel mangelt 
es an Optimierung, selbst mit unserer mehr 
als soliden Geforce RTX 3060 Ti läuft der Titel 
nur mit aktiviertem DLSS einigermaßen rund. 
Dazu kommen häufige Abstürze ohne ersicht-
lichen Grund und gelegentlich sogar sterben-
de Server. Letzteres ist besonders ärgerlich, 

der Weltraum-Fantasy-Welt wurde noch nie 
so hübsch und eindringlich umgesetzt.

Ihr werdet stets fühlen, dass ihr euch ge-
rade im extrem düsteren, ungemütlichen 
und grausamen Warhammer-Kosmos befin-
det. Auch Nicht-Fans dürften von der einzig-
artigen Mischung aus gotischer Architektur, 
industriellem Science Fiction und dem mit-
reißenden Synthie-Soundtrack begeistert 
sein. Das alles könnt ihr, Stand jetzt, aller-
dings ausschließlich im Koop genießen. 
Anders als bei Vermintide gibt es in Darkti-
de keine KI-Bots und damit auch keinen 
Solomodus. Laut den Entwicklern sollen pri-
vate Lobbys, um alleine oder mit Freunden 
und ohne zufällige Mitspieler antreten zu 
können, aber nachgeliefert werden.

Die Kämpfe sind eine Klasse für sich
Auch wenn euch die Atmosphäre sofort ge-
fangen nimmt – als wahres Highlight von 
Warhammer 40.000: Darktide entpuppen 
sich schon bald die Kämpfe. Das bereits 
aus Vermintide 2 bekannte und bewährt 
wuchtige Hauen und Stechen wurde fast 
identisch übernommen und serviert unserer 
Meinung nach das derzeit beste Nahkampf-
gefühl aus der Ego-Perspektive.

In einer Partie metzelt jedes Crewmitglied 
gleich hunderte Feinde nieder, und egal wel-
che der vier Klassen ihr gewählt habt – es 
fühlt sich immer sehr befriedigend an. Und 
extrem blutig. Der muskelbepackte Ogryn 
prügelt etwa mit jedem Schwung seiner Keule 
gleich dutzende Feinde aus dem Weg. Der 
Psioniker ist ein Weltraum-Gandalf, der die 
Ungläubigen mit Feuer- und Blitzmagie ein-
äschert. Der Prediger, angetrieben von religi-
ösem Eifer, häckselt sich in Rekordgeschwin-
digkeit übers Schlachtfeld. Und mit dem 
Veteran gibt es erstmals anders als in Ver-
mintide auch einen echten Fernkampfspe-
zialisten, der seinen Feinden sämtliche 
Gliedmaßen weglasert.

Auch wenn sich Fatshark größtenteils an 
das Motto »Never change a running system« 
gehalten hat, wurde das grandiose Nah-

kampfsystem endlich um ein sinniges Fern-
kampfsystem ergänzt, was der bewährten 
Hack&Slay-Formel mehr Dynamik verleiht. 
Neben hunderten knüppelschwingenden 
Zombies müsst ihr euch in jeder Mission 
auch immer wieder Squads aus Soldaten 
stellen, die euch mit ihren Lasguns aufs 
Korn nehmen. Und wenn ihr nicht Haut und 
Haar durch stumpfes Anstürmen riskieren 
wollt, erledigt ihr die am besten im Fern-
kampf. Auf den Maps gibt es alle naselang 
Barrikaden, Kisten und Mauern, die sich als 
ideale Deckung für Distanzgefechte entpup-
pen und hinter die sich auch feindliche Fern-
kämpfer zurückziehen, wenn ihr das Feuer 
eröffnet. Das Schießen fühlt sich gut an und 
macht Spaß, den größten Teil eurer Spielzeit 
werdet ihr aber immer im Nahkampf verbrin-
gen, da sich Horden von Kanonenfutterfein-
den dort am schnellsten erledigen lassen.

Die Kämpfe stellen euch in den ersten zwei 
Schwierigkeitsgraden vor keine große Her-
ausforderung, hier könnt ihr wie Rambo (im 
dritten Film!) persönlich spielen, ohne euch 
große Sorgen um eure Lebensenergie oder 
irgendwelche Koop-Taktiken machen zu 
müssen. Wer den vollen Reiz von Darktide 
erleben möchte, sollte deshalb nach kurzer 
Eingewöhnung mindestens auf die dritte der 
fünf Stufen wechseln, weil erst dann das Ko-

Manchmal bekommen wir am Ende eines 
Auftrags ein zufälliges Item geschenkt.

Darktide besitzt enormes Potenzial und 
könnte seinen geistigen Vorfahren Vermin-
tide 2 problemlos übertrumpfen: Die ohne-
hin schon grandiosen Kämpfe werden mit 
dem neuen Fernkampfsystem sinnvoll er-
weitert, und mit Sci-Fi-Waffen wie Lasguns, 
Boltern und Kettenschwertern fetzt das 
Ganze buchstäblich noch mal eine ganze 
Stufe mehr. Wenn da nur nicht diese misera-
ble Technik wäre, die regelmäßig den Spiel-
spaß trübt – ein Problem, das es bereits 
bei Vermintide 2 gab, wo Spielerinnen und 
Spieler sich monatelang mit schlechter Per-
formance, Audioaussetzern und Co. herum-
schlagen mussten. Leider hat Fatshark aus 
diesen Fehlern offenbar nichts gelernt und 
erneut ein fehlerbehaftetes Produkt veröf-
fentlicht, dem einige Monate im Early Access 
gutgetan hätten. Zwar ist Darktide auch 
so der beste Shooter im WH40k-Universum 
geworden, doch insbesondere durch die 
technischen Mängel und die umständliche 
Progression bleibt ihm eine höhere Wertung 
verwehrt. Wirklich schade, weil bei Kämp-
fen und Atmosphäre so ein großer Schritt 
nach vorn gemacht wurde.

MEINUNG
Dennis Zirkler
@YungWerner

Dieser Ogryn ist ein Spezialgeg-
ner, den wir nur an ungepanzer-
ten Stellen verletzen können.
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Kürzlich hat er sein Mitwirken an einer Warhammer-40k-Serie von Amazon bestätigt.



faden Beigeschmack. Letztlich macht War-
hammer 40.000: Darktide extrem viel Laune 
– wenn es problemlos und flüssig läuft. Und 
wir sind uns sicher, dass der Shooter noch 
mehr Spaß als sein Quasi-Vorgänger Ver-
mintide 2 machen wird, sobald alle Proble-
me behoben und fehlende Features endlich 
im Spiel sind. Wie lange das dauern wird, 
wissen aber nur die Entwickler. 

da bei Server-Crashes sämtlicher Fortschritt 
der jeweiligen Mission verloren geht. Zwar 
haben wir seit dem Release der finalen Ver-
sion keinerlei Server-Probleme mehr erlebt, 
die anderen Technikfehler der ursprünglich 
getesteten Vorbesteller-Beta haben aber 
nach wie vor Bestand – dafür müssen wir 
nach aktuellem Stand sieben Punkte von der 
Wertung abziehen. Insbesondere die Server-
Probleme waren ärgerlich, da das Progres-
sionssystem von Darktide enorm viel Grind 
verlangt. Um coolere Waffen und Talente frei-
zuschalten, müsst ihr im Charakterlevel auf-
steigen, indem ihr immer wieder die glei-
chen Missionen abschließt. Und selbst dann 
ist nicht garantiert, dass ihr auch etwas 
Spannendes bekommt. 

Nerviger Zufall
Bereits in Vermintide 2 hat man seine Aus-
rüstung aus Lootboxen gezogen, die mit dem 
Schwierigkeitsgrad und jeder erfüllten Ne-
benaufgabe lohnenswerter wurden. In Dark-
tide haben es die Entwickler geschafft, das 
Beutesystem zufallsabhängiger zu machen, 
obwohl es nun drei Wege gibt, neue Items 
zu erlangen. Mit jedem Auftrag verdient ihr 
Geld, das ihr im Waffenladen ausgeben 
könnt. Das große Problem: Dessen Inventar 
wird nur einmal die Stunde aktualisiert, und 
oft finden wir dort nur Schrott.

Nach einer erfolgreichen Mission gibt es 
gelegentlich mit dem Geschenk des Impe-
rators eine zufällige Belohnung – die in 
unserem Fall aber kein einziges Mal zu ge-

brauchen war, da es sich immer um eine 
ähnliche oder schlechtere Variante einer 
Waffe handelte, die wir bereits besaßen. Zu-
letzt gibt es noch wöchentliche Quests aus 
dem Zufallsgenerator, die mitunter aber ex
trem zeitaufwendig ausfallen. So sollten 
wir etwa in einem bestimmten Level zwölf 
Schriften finden. Blöd nur, dass wir in Dark-
tide immer nur die Wahl zwischen wechseln-
den Zufallsaufträgen haben. Bis das pas-
sende Level mit dem richtigen Nebenauftrag 
»Schriften finden« in einem schaffbaren 
Schwierigkeitsgrad auftaucht, kann eine 
halbe Ewigkeit vergehen. Und dann müs-
sen wir das Ganze auch noch mehrmals 
abschließen und hoffen, dass unsere Team
kameraden überhaupt Lust haben, die ver-
steckten Bücher zu suchen. Dieser Aufwand 
lohnt sich einfach nicht. Mit dem vollstän
digen Release sollte eigentlich ein Crafting-
System ins Spiel integriert werden, das den 
Zufallsfaktor von Darktide abmildern könnte, 
doch dieses kann aktuell nur als rudimen-
tär bezeichnet werden. Ihr könnt lediglich 
den Seltenheitsgrad eurer Waffen aufwer-
ten, doch die im Endgame wirklich wichti-
gen Funktionen fehlen. Das Neuauswürfeln 
von Waffenwerten sowie das Austauschen 
und Verbessern von Waffeneigenschaften 
fehlt aktuell noch, und das Finden von 
brauchbaren Ausrüstungs-Upgrades bleibt 
dem Zufall überlassen. Dass der Echtgeld-
Shop mit (rein kosmetischen) Waffen- und 
Charakter-Skins es pünktlich ins Spiel ge-
schafft hat, hinterlässt dann natürlich einen 

Gelegentlich müssen wir während der Mis-
sionen ein Hacking-Minispiel absolvieren.
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Klasse Shooter und eines der bes-
ten Warhammer-40k-Spiele, das 
aber mit Problemen bei Technik 
und Progression kämpft.

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 6600 / Ryzen 5 2600 
GTX 970 / RX 570 
8 GB, 50 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i7 9700K / Ryzen 5 3600 
RTX 3060 / RX 6800 XT 
16 GB, 50 GB SSD

PRÄSENTATION

UMFANG
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SPIELDESIGN

Bugs, Abstürze, miese Optimierung 
– für den technischen Zustand von 
Darktide ziehen wir dem Spiel sieben 
Wertungspunkte ab.

ABWERTUNG

-7

83

WARHAMMER 40.000:
DARKTIDE

 13 Missionen   über 30 verschiedene Waffen 
 vier Klassen   weitere Waffen, Klassen und Missi-

onen folgen   Spielzeit wird durch Grind gestreckt

 tolle Warhammer-Stimmung   hitzige Gefechte 
 gutes Design von Feinden und Umgebungen 
 Charaktereditor   die Story fesselt null

 sehr zugänglich   Tutorial und Trainingsplatz 
 fünf Schwierigkeitsgrade   gut ausbalancierte 

Klassen   nicht alle Waffentypen immer nützlich

 tolle Nahkämpfe   Fernkampfwaffen mehr als 
ein Gimmick   Teamwork wird gefördert   Loot 
und Missionen zufallsabhängig   kein Crafting

 detaillierte Levels   wuchtige Waffensounds 
 stimmiger Synthie-Soundtrack   beeindruckende 

Animationen   optisch kaum Abwechslung

In Darktide fliegen Köpfe 
und andere Gliedmaßen im 
Sekundentakt durch die Luft.

Gekonntes Blocken von Angriffen ist in Dark-
tide noch wichtiger als selbst auszuteilen.

67GameStar 02/2023 Um inhaltliche Enttäuschungen wie bei »The Witcher« zu vermeiden, produziert er die Serie sogar selbst.



Das dürfte jetzt wohl eher keine überraschen-
de Enthüllung sein, aber Goat Simulator 3 
ist kein Spiel für jeden. Wenn ihr den ersten 

Teil schon bescheuert fandet, ihr bei den 
Trailern und Gameplay-Ausschnitten nur ge-
nervt die Augen verdreht, ihr mit bizarrem 

Humor und völligem Nonsens nichts anfan-
gen könnt, dann könnt ihr euch diesen Test 
sparen, müsst euch nicht weiter über das 
Spiel informieren und könnt jetzt einfach 
weiterziegen … äh, weiterziehen.

Wenn ihr aber wie ich von ungewöhnli-
chen, nicht ganz bierernsten Spielen nicht 
genug bekommen könnt, ist Goat Simulator 3 

ZIEGE DES WAHNSINNS
Goat Simulator 3

Genre: Action   Publisher: Coffee Stain Publishing AB   Entwickler: Coffee Stain North AB   Termin: 17.11.2022   Sprache: Englisch, deutsche Texte    
USK: ab 12 Jahren   Spieldauer: 10 Stunden   Preis: 30 Euro   DRM: ja (Epic)   Enthalten in: –

In Goat Simulator 3 geht es richtig ab. Die Ge-
walt bleibt jedoch harmlos, niemand stirbt.

Über die Ziegentürme schal-
tet ihr Schnellreisepunkte frei 
und erhaltet Übersicht.

Der Ziegensimulator hat keinen tieferen Sinn, sondern bietet einfach nur ein 
paar Stunden Chaos und Zerstörung. Genau so muss das sein.  Von Sascha Penzhorn
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Für den Multiplayer gibt es weitere Spielmo-
di wie Fußball, Golf oder Hindernisläufe, bei 
denen der Boden wortwörtlich aus Lava be-
steht. Wie gut die Spielphysik dort mit-
spielt, kann ich leider nicht beurteilen, weil 
sich in der Redaktion aus unerfindlichen 
Gründen niemand sonst fand, der dem Goat 
Simulator etwas abgewinnen kann. Das alles 
spielt sich fluffig, sowohl mit dem Game-
pad als auch mit Maus und Tastatur, zudem 
dürft ihr wie in jedem erstklassigen Spiel 
sämtliche Tasten neu belegen. Für ein paar 
Stunden alberne Unterhaltung taugt das Teil 
tatsächlich ganz prima. 

schaffe das größte Popcorn der Welt. Hmm, 
wie Mais, nur genießbar! Als die Feuerwehr 
kommt, klaue ich den Löschwagen, brettere 
damit in Richtung Stadt und freue mich, dass 
alle Fahrzeuge im Spiel einen Nachbrenner 
haben. Ich hacke voll in die nächste Tank-
stelle, die sich komplett zerlegt, das Dach 
fliegt weg, herumstehende Autos zerplatzen 
wie mit Benzin gefüllte Seifenblasen.

Durch wildes Herumspielen schalte ich 
Upgrades frei: Ich bin jetzt ein Hammerhai, 
der sich an Land mithilfe seiner Flossen und 
eines Skateboards unterm Bauch fortbewegt, 
auf meinem Rücken sitzt eine alte Dame im 
Schaukelstuhl und beschießt Passanten mit 
der Bazooka. Ich schleudere Captain Ameri-
cas Schild durch die Straßen und mähe Pas-
santen nieder, die dabei lustige Flipperge-
räusche von sich geben. Nur die Giraffe 
spiele ich nicht gern, weil die nie richtig in 
die Häuser reinkommt. Goat Simulator 3 ist 
vollkommen unblutig, niemand stirbt, es ist 
einfach nur Cartoon-Humor. Ich aktiviere ei-
nen Kletterturm für Ziegen, der plötzlich aus 
dem Boden schießt wie in einem Ubisoft-
Titel, ich werde auf umliegende Quests auf-
merksam gemacht. Im Inneren des Turmes 
befindet sich ein Portal in mein Ziegen-
schloss, in dem ich Räumlichkeiten und 
Abenteuer freischalte, wenn ich meinen Ruf 
bei den Illuminati steigere. In knappen, in-
tensiven Sessions ist das voll super!

Kreativer, als ihr glaubt
Ich hänge den Haken eines Abschleppwa-
gens an ein Haus und schleppe es ab. Ich 
habe einen Hut mit eingebautem Maßband 
und vermesse damit die Größe von und Ab-
stände zu Gegenständen, mit eingebauter 
Anzeige in Metern. Ich sprühe mit Farbdosen 
edelste Graffiti-Kunstwerke an Hauswände. 
Es gibt haufenweise Aktivitäten, Gadgets, 
Kostüme, einen versteckten Wolfenstein-
Modus mit pixeligen Shooter-Korridoren, 
Fahrzeuge und herrlich schönen Zerstö-
rungsmöglichkeiten in der riesigen, in meh-
rere abwechslungsreiche Stadtviertel unter-
teilten Spielwelt. Wer will, findet haufenwei-
se sammelbaren Krempel, versteckte Ram-
pen für Fahrzeug-Stunts und eine Kanone, 
aus der ihr euch abschießen könnt.

Wenn ihr aufmerksam die Spielwelt 
erkundet, findet ihr haufenweise Gad-
gets und Klamotten für eure Ziege.

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr bewusst behämmerte Spiele mögt.
... �ihr auf Explosionen und Chaos steht.
... �ihr kurzzeitigen Spaß für zwischendurch wollt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr Ragdolls und Verwüstung unlustig findet.
... �ihr die Faszination für Ziegen nicht teilt.
... ihr euch zu alt für den Scheiß fühlt.

Auf die Gefahr hin, das Offensichtliche zu 
erklären: Goat Simulator 3 eignet sich aus-
schließlich für exakt die Sorte Spieler, die 
auf absichtlich bescheuerte Spiele ohne 
großen Sinn und Logik steht. Die Entwick-
ler verstehen ihr Handwerk, das Ding spielt 
sich spaßiger als sein Vorgänger, den ich 
ebenfalls mochte. Ich könnte es jetzt dafür 
bashen, dass es einfach nur Ulk ist, aber ich 
finde das Spiel ehrlich witzig und unterhalt-
sam. Deswegen würde ich es nicht gleich 
acht Stunden am Stück zocken, trotzdem 
gehört es zu den besseren Spielen, die ich 
dieses Jahr getestet habe.

Ich lasse durch die Mächte des Ozeans Fi-
sche auf meine Opfer herabregnen, fahre 
als Nashorn mit dem Rettungswagen über 
Sprungschanzen durch brennende Ringe, 
hacke als Hammerhai »Tony Shark« mit dem 
Skateboard durch die Stadt und erreiche 
durch astreine Grinds Lichtgeschwindigkeit, 
um mich mit einer alten Matratze in die 
Stratosphäre zu katapultieren. Kommt erst 
mal darauf, so ein Spiel zu machen, und 
schafft es dann, es derart umzusetzen, dass 
es sich auch noch spaßig spielt! Falls es euch 
überhaupt nicht absurd genug sein kann, 
lohnt sich das Ding. Ansonsten spielt halt-
das neue God of War, das soll ja auch ganz 
okay sein, hab ich gehört.

MEINUNG
Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

75
FAZIT

Unerwartet liebevoll designte 
Sandbox voller Chaos und Zer-
störung, spaßiger Gadgets und 
absurder Gags und Easter Eggs.

GOAT SIMULATOR 3
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 4690K / Ryzen 5 1600 
GTX 1050 Ti / RX 570 
8 GB RAM, 10 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i5 9400F / Ryzen 5 3600 
GTX 1070 / RX 580 
16 GB RAM, 10 GB Festplatte

PRÄSENTATION

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

 große Spielwelt   haufenweise Gadgets   di-
verse Multiplayer-Modi   eher kurze Spieldauer 

 einige Aktivitäten nur im Multiplayer verfügbar

 herrlich bekloppte Aufgaben und Events   spekta-
kuläre Zerstörungen   Cartoon-Gewalt   es ergibt 
einfach null Sinn   wer nicht darauf steht, hasst es

 leicht verständliche Spielmechanik   großzügige 
Autosaves   Schnellreise   Fortschritte einfach so 
beim Spielen   die Giraffe passt in kein Haus

 spaßige Freischaltungen   ständig motivierende 
Fortschritte   herrlich chaotisch   prima Steuerung 

 nutzt sich in längeren Sessions ab

 stimmiger Look   abwechslungsreiche Stadtviertel 
 optisch coole Ziegenanpassungen   ziemlich alt

backene Grafik   Musik wiederholt sich dauernd

ein schöner Nachfolger des ersten Ziegen
simulators (es gab keinen zweiten Teil), der 
eine Ecke schicker aussieht, noch schrägere 
Gags und Easter Eggs bietet, ein paar neue 
Features und Verbesserungen mitbringt und 
euch theoretisch auch zu viert per Online-
Multiplayer spielen lässt, falls ihr Freunde 
habt. Das ist bei Fans von Goat Simulator na-
türlich eher unwahrscheinlich, aber trotzdem 
schön, dass die Möglichkeit besteht.

Feuer der Liebe
Ich bin eine Ziege auf einer Farm. Menschen 
um mich herum bewundern preisgekröntes 
Gemüse, unter anderem den größten Mais-
kolben der Welt. Ich bewundere einen Pro-
pantank und nehme ihn auf die Hörner. Der 
Tank explodiert, Menschen stehen in Flam-
men und rennen panisch durch die Gegend, 
entzünden Heuballen, Hecken, Gartenmöbel. 
Ich zerre den übergroßen Maiskolben in mein 
kunstvoll erzeugtes Freudenfeuer und er-
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Vergessene

Perlen

Positive Steam-Bewertungen, ein Metascore 
von 85, aber wir hatten nie einen Test? Da-
mit ist Tunic ein idealer Kandidat für unsere 
vergessenen Perlen. Das Abenteuer mag so 
niedlich wie The Legend of Zelda: Link’s 
Awakening aussehen, hat aber gehörig Dark 
Souls im Blut. Ihr übernehmt die Kontrolle 
über einen kleinen Fuchskrieger, der eine 
mystische Welt retten muss. Vermutlich – 
denn genau wie sein düsteres Vorbild gibt 
Tunic nur sehr wenige bis gar keine Antwor-
ten auf das Was, Warum und Wieso. Die Ge-
schichte bleibt Interpretation, das eigentli-
che Spiel bietet dagegen einen faszinieren-
den Mix aus Erkundung, Kämpfen und Rät-
seln. Ein großartiger Geheimtipp für jeder-
mann? Nein, nicht unbedingt.

Erkunde die Welt
Es war einmal ein kleiner Fuchs, der an einer 
Küste erwachte ... Märchenhaft zieht uns Tu-
nic sofort in seinen Bann – mit seiner iso-
metrischen Low-Polygon-Welt, seinen niedli-
chen Modellen und seiner Musik, die uns in 
eine regelrechte Trance versetzt. Wir haben 
aber Fragen. Wer sind wir? Wo sind wir? Was 
müssen wir tun? Tunic antwortet darauf 
nicht, und wenn es doch mal antwortet, 
dann nur in rätselhaften Glyphen und Sze-
nen mit stummen Charakteren. Der Hinter-
grund des Abenteuers ist und bleibt ein Ge-
heimnis, und es liegt an uns, dieses zu 
entschlüsseln. Die einzige Hilfe stellt dabei 
das wunderschöne (natürlich digitale) Spiel-
handbuch dar, dessen einzelne Seiten wir 

allerdings erst einmal zusammensuchen 
müssen (siehe Kasten). Unser Spielplatz ist 
eine clever verzahnte Welt, die mit mehreren 
Ebenen, Seitenwegen, Geheimpfaden und 
Abkürzungen immer wieder zum Erkunden 
und Entdecken einlädt. 

Süße Fassade, harte Kämpfe
So – Schluss mit lustig! Denn Tunic kann mit 
der Hand, mit der es streichelt, auch hart zu-
schlagen. Nach dem simplen Einstieg zieht 
der Schwierigkeitsgrad ordentlich an und 
macht seinem Dark-Souls-Vorbild alle Ehre. 
Im Kampf setzt ihr auf Schlagen und Auswei-
chen, euer A und O ist das Auswendiglernen 
der gegnerischen Manöver. Schlagen ver-
braucht im Gegensatz zum Ausweichen kei-
ne Ausdauer, aber Dauerprügeln hält den 
Balken davon ab, sich zu regenerieren. Wer 

MÄRCHEN MIT 
SCHMERZEN

Tunic 

Genre: Action-Adventure   Publisher: Finji   Entwickler: Tunic Team   Termin: 16.3.2022   Sprache: Deutsch, Englisch    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 15 Stunden   Preis: 30 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: PC Game Pass

Ihr müsst taktisch kämpfen und 
Manöver auswendig lernen.

Stolze sieben Jahre war das Souls-like in der Entwicklung. Doch hinter  
dem bezaubernden Grundkonzept lauern Mängel.  Von Michael Sonntag

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr eine knackige Dark-Souls-Alternative sucht.
… ihr clevere Welten erkunden möchtet.
… ihr über unfaire Kämpfe hinwegsehen könnt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr Entspannung haben wollt.
… ihr ausgewogene Schwierigkeit sucht.
… ihr Low-Poly-Art und Trance-Musik nicht mögt.

Michael Sonntag 
Michael Sonntag (Thaneros auf YouTube) ist Spiele-
journalist, Geschichtenjäger und Dozent. Wenn er 
das Kind zweier Spiele wäre, wären seine Eltern 
vermutlich Deus Ex: Human Revolution und Life is 
Strange. Daraus dürft ihr machen, was ihr wollt.

Faszination
Fantasy

Die Geschichte ist kryptisch: Wen  
sollen wir hier befreien? Warum?
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also seinem Fuchs keine Pause gönnt, 
kommt nicht weg und kassiert Schläge.

Erledigte Gegner lassen Edelsteine fallen. 
Gibt euer Fuchs selbst den Löffel ab, muss 
er – auch hier grüßen Souls und Co. – einen 
Großteil seiner gesammelten Schätze bei ei-
ner Geistersilhouette zurücklassen. Ein 
Pech, denn die Klunker dienen dazu, Items 
beim knochigen Geisterhändler eures Ver-
trauens einzukaufen. Da die Steuerung auf 
der Tastatur hakelig ausfällt, empfehlen wir 
von Anfang an den Griff zum Controller. 

Friss oder fruste!
Während die Kämpfe – vor allem die gegen 
Bosse – oft gut fordern und auch trotz vieler 
Tode großen Spaß machen, gibt es aller-
dings auch Gefechte und Situationen, die 
sehr frustrierend sein können. Sei es, weil 
sich das Anvisieren ab und zu lieber auf weit 

entfernte Gegner konzentriert als auf die di-
rekt vor uns. Oder weil wir ein Gebiet betre-
ten, das für drei schnappende Krokodile und 
drei aus der Ferne schießende Drohnen viel 
zu eng ist. Hierbei bekommt das Kryptische 
an Tunic auch einen bitteren Beigeschmack: 
Wer nämlich nicht zufällig auf Handbuchsei-
te X entdeckt hat, dass Edelsteine beim 
Schrein durch den Druck auf eine Taste (die 
nicht automatisch angezeigt wird!) für Ver-
besserungen eingelöst werden können, 
spielt unterlevelt, ohne es zu wissen.

Die Speicherpunkte sind zwar gut und fair 
gesetzt, aber das gleicht den manchmal auf-
kommenden Frust nicht unbedingt aus. Das 
Menü möchte mit seinen individuellen 
Schwierigkeitseinstellungen ein perfektes 
Spielerlebnis für jedermann bieten. Das er-
öffnet zwar Hardcore-Spielern großartige He-
rausforderungen, alle anderen könnten sich 
aufgrund von spielbrechenden Optionen wie 
Unverwundbarkeit und Co. aber etwas ver-
äppelt vorkommen. Es wirkt fast so, alt wür-
den die Entwickler die langwierige Balan-

KRYPTISCHES ANLEITUNGSBILDERBUCH

cing-Arbeit einfach an die Spieler outsour-
cen. Tunic ist ein unterhaltsamer Spielplatz 
mit hübscher Kulisse. Gerade das letzte Drit-
tel des Spiels fällt aber monoton aus und 
endet mit dem frustrierendsten Bosskampf, 
den wir seit längerer Zeit gesehen haben.  

Ich hatte Spaß mit Tunic, auch wenn das 
Spiel völlig andere Erwartungen in mir ge-
weckt hat. Die Optik und das eigentliche 
Spiel driften komplett auseinander. Wäh-
rend Minecraft Dungeons für mich die ge-
lungene Kinderversion von Diablo ist (weil 
es das Grundprinzip vereinfacht, ohne es zu 
verwässern), hätte Tunic das Gleiche für 
Dark Souls sein können. Das fuchsige Aben-
teuer hat eine unfassbar clevere Welt und 
einen einnehmenden Look, aber letztlich 
kommt es auf den Kern an, und der offen-
bart vor allem beim Balancing Schwächen. 
Im besten Fall kann ich die Niederlage auf 
meine eigenen Fehler zurückführen. Wenn 
aber Bugs und komisch arrangierte Situati-
onen vorkommen, liegt mein Schicksal 
nicht mehr in meinen Händen, sondern in 
denen eines launischen Systems. Und das 
killt den Spaß. Bestraft mich bitte nur, 
wenn ich es wirklich verdient habe! Mit 
mehr Feintuning hätte Tunic ein großes Al-
leinstellungsmerkmal haben und das heiß 
ersehnte Souls-like mit Easy-Mode sein 
können. Eine verpasste Chance.

MEINUNG
Michael Sonntag
@ThanerosFactory
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Tunic ist eine tolle, knallbunte 
Mixtur aus Zelda und Dark Souls, 
die jedoch daran scheitert, eine 
faire Balance zu finden.

TUNIC 
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 7600 / Ryzen 5
GTX 660 / RX 460
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i5 9600 / FX-8350 
GTX 970 / R9 290
8 GB RAM, 2 GB Festplatte	

 15 Stunden Spielzeit   Optionen für Hardcore-
Spieler   viel zu entdecken   geringer Wiederspiel-
wert   zu wenige Optionen für Einsteiger

 schöne Welt lädt zum Träumen ein   Lore zum 
Entschlüsseln   keine wirkliche Geschichte   

 keine Dialoge   keine interessanten Charaktere 

 herausfordernder Schwierigkeitsgrad   faire 
Speicherpunkte   zu steile Lernkurve   manche 
Areale zu eng   einzelne Bosskämpfe unfair

 guter Mix   Experimente erwünscht   Zelda-
Leichtigkeit trifft auf Souls-Härte   Mechaniken 
kaum erklärt   Tastatursteuerung hakelig

PRÄSENTATION
 hübsche Low-Polygon-Grafik   Charaktermodelle 
 stimmige Effekte und Physik   Spielwelt voller 

Details   Soundtrack stellenweise zu monoton

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

Eine Karte zeigt alle Plätze und Geheim-
nisse. Aber wie kommt man hin?

Hier wird die Ausdauerbalken-Mecha-
nik erklärt. Alles kapiert?

Diese Items gibt es also im Spiel. Okay, 
aber was bewirken sie?

Hier erfahrt ihr, wie ihr an Schreinen 
eure Werte verbessern könnt.

Erkundet die Welten aufmerksam und nutzt Fernrohre, um 
euch einen Überblick über die Strukturen zu verschaffen.
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Was gibt es Schöneres in der dunklen Jahres­
zeit, als sich mit einem dicken Buch aufs 
Sofa zu legen oder in einem Rollenspiel fan­
tastische Welten zu erkunden? Roadwarden 
verbindet die Vorzüge dieser zwei Arten des 
Eskapismus. Hinter dem Titel des Spiels ver­
birgt sich die Jobbezeichnung des Protago­
nisten. Als Roadwarden sind wir eine der 
wenigen Personen, die sich noch trauen, die 
von Monstern und Banditen unsicher ge­
machten Straßen zu passieren. In der Welt 
des Spiels ist diese Rolle überlebenswichtig 
für ihre Bewohner. Denn der Roadwarden be­
gleitet Händler oder dient als Bote. 

Unser Roadwarden ist auf der Suche nach 
seinem verschwundenen Vorgänger. Weitere 
Ziele definieren wir selbst. So können wir 
beispielsweise die große Heldenreise antre­
ten oder einfach nur etwas Geld für einen 
geliebten Menschen verdienen. 

Schattierungen von Braun
Roadwarden ist ein textbasiertes Spiel, das 
heißt, es gibt – wenig überraschend – sehr 
viel zum Lesen. Die Texte, die in den bis zu 
zwölf Stunden Spielzeit auf uns warten, wür­
den ausreichen, um ein dickes Buch zu fül­
len. Einfacher gesagt: Roadwarden bietet 
keine anderen Spielelemente als Lesen und 
Klicken. Auf der linken Seite des Bildschirms 
befinden sich statische Illustrationen des 

aktuellen Ortes in Pixeloptik, die leider im­
mer in den gleichen braunen Farbtönen da­
herkommen. Auf der rechten Seite stehen 
der Text und darunter die Entscheidungs­
möglichkeiten. Das verändert sich während 
des gesamten Spieles nicht. Einzige Aus­
nahme ist die Fortbewegung auf einer mini­
malistischen Karte, die eine gute Übersicht 
bietet und ein kleines Inventar. 

So viele Möglichkeiten
Roadwarden ist nicht nur ein interaktiver 
Roman, sondern auch – wie oben bereits 
geschrieben – ein Rollenspiel mit einigen 
RPG-Mechaniken. Wir können den Namen 
unseres Charakters wählen und eine Klasse. 
Kämpfer, Gelehrter und Magier stehen zur 
Auswahl. Sie unterscheiden sich drastisch 
in den Möglichkeiten. Für diesen Test haben 

 ZUM SPIELEN

Roadwarden

Genre: Rollenspiel   Publisher: Assemble Entertainment   Entwickler: Moral Anxiety Studio   Termin: 12.9.2022    
Sprache: Englisch   USK: nicht geprüft   Spieldauer: 12 Stunden   Preis: 11 Euro   DRM: nein (GOG)   Enthalten in: –

Die Wahl der Klasse hat großen Einfluss auf 
die Auswahl späterer Entscheidungen. Der 
Kämpfer wird für Einsteiger empfohlen. 

Roadwarden bietet eine große Ent-
scheidungsfreiheit. Die Auswirkungen 
eures Handelns sind stark spürbar. 

Wie Textrollenspiele in der 
Gegenwart sein können, zeigt 
Roadwarden mit einer starken 
Geschichte, die viel Abwechs-
lung bietet.  Von Tobias Kirchner

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr Spaß an Fantasy-Romanen habt.
... ihr euch selbst eure Spielwelt gestalten wollt.
... ihr Wert auf eine gute Geschichte legt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... euch lange englischsprachige Texte abschrecken.
... ihr eine aufwendige Inszenierung wollt.
... ihr ungeduldig seid. 

EIN FANTASY-ROMAN
Vergessene

Perlen

Faszination
Fantasy
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Roadwarden ist das dritte Spiel von Entwickler Moral Anxiety.



wir den Kämpfer und den Gelehrten auspro­
biert. Letzterer bietet klare Vorteile in Ge­
sprächen, und manchen Konflikten können 
wir mit überlegtem Vorgehen ebenfalls aus 
dem Weg gehen. In brenzligen Situationen, 
in denen doch mal die Axt (dazu später 
mehr) gefragt ist, spielt der Kämpfer seine 
Stärken aus. Allein dadurch steigt der Wie­
derspielwert enorm. 

Wie war das nochmal?
Einfluss auf den Wiederspielwert hat auch 
das größte Spielelement von Roadwarden: 
die Wahl unseres Handelns. Wie nähern wir 
uns einem neuen Dorf oder Lager? Wie ge­
winnen wir das Vertrauen der Bürgermeiste­
rin, um neue Informationen zu sammeln? All 
diese Fragen beantworten wir mit Hilfe unse­
rer Entscheidungen. Zu Beginn des Spiels 
erfahren wir beispielsweise von einer Grup­
pe Krieger, dass der Wirt im nahe gelegenen 
Gasthof kein Mann vieler Worte sei, aber 
gerne feilsche. Haben wir diese Informatio­
nen noch im Hinterkopf, nachdem wir einige 
Spielminuten später auf ihn treffen, sorgt 
das für Vorteile im Gespräch, und wir kom­
men schnell an unsere Informationen über 
den ehemaligen Roadwarden. Dafür lang­
weiligen wir den Wirt nicht mit vielen Fragen, 
trauen uns aber am Ende des Gesprächs 
eine bessere Belohnung für eine Quest aus­
zuhandeln. Das fühlt sich richtig gut an. 
Und keine Angst: Wer ein schlechtes Ge­
dächtnis hat, kann die unterwegs eingesam­
melten Infos nochmal im Journal nachlesen. 
So erquatschen und erforschen wir uns un­
seren ganz persönlichen Weg durch die fes­
selnde Welt von Roadwarden.

Eine Lesestunde, die begeistert
Diese Welt entsteht vor allem in unserem 
Kopf. Die Inszenierung ist in der Tradition 
der textbasierten Spiele sehr minimalis­
tisch, manchmal schauen wir 30 Minuten 
auf die gleiche Illustration, hören den stim­
mungsvollen, aber irgendwann monotonen 
Soundtrack, während wir Text verschlingen. 

Bei seiner Geschichte trumpft das Spiel 
richtig auf, belohnt uns immer wieder dafür, 
dass wir richtig aufgepasst haben, und sorgt 
für Spannung. Wir finden uns wieder in poli­
tischen Verstrickungen und Auseinanderset­
zungen zwischen verschiedenen Fraktionen. 
Leider gibt es die starken Texte nur auf Eng­
lisch. Aufgrund der Masse an Text und der 
manchmal nicht ganz leichten Sprache sind 
gute Englischkenntnisse für Roadwarden ein 
Muss. Eine Textwüste nach der anderen 
kann auf Dauer allerdings ermüdend sein – 
hier hätte sich Roadwarden noch etwas 
mehr vom Erbe der Textabenteuer lösen 
können. Mehr Abwechslung in der Inszenie­
rung hätte es leichter machen können, der 
Geschichte zu folgen. Dran bleiben wir aber 
für die Dialoge und Charaktere. Diese wirken 
allesamt sehr menschlich und nachvollzieh­
bar. Wir fühlen uns sogar an Disco Elysium 
erinnert. Wobei Roadwarden im Vergleich 
doch noch eine Klasse hinterherhinkt. 

Kampflos glücklich
Das liegt auch an der mangelnden Motiva­
tion abseits der Geschichte. Auf austausch­
baren Wegen treffen wir auf frustrierend 
starke Gegner, die wir für monotone Quests 
erledigen sollen. Gekämpft wird in Pen&­
Paper-Manier per Würfelwurf. 

Insbesondere mit der Gelehrtenklasse 
hatten wir allerdings nur selten eine Chance. 
Ein Kampf bedeutete oft auch unser Ableben 
und das Laden eines Spielstandes. Das 
sorgt für Frust und wenig Lust, die Straßen 
der Spielwelt weiter zu erkunden. Erfah­
rungspunkte und ein Levelsystem für unse­
ren Roadwarden gibt es nicht.

Wenn die Nacht anbricht, wird unser 
Handlungsspielraum zudem drastisch ein­
geschränkt, und wir müssen eine Unterkunft 
aufsuchen. Auf Hunger und Hygiene müssen 

Wer gut aufpasst oder in sein Journal schaut, 
wird mit zusätzlichen Informationen belohnt. Das 
sind die großen Erfolgserlebnisse in Roadwarden. 

Roadwarden gelingt das Kunststück, das 
Genre der textbasierten Rollenspiele fit für 
die Gegenwart zu machen. Die Geschichte 
entführte mich in eine düstere und tiefgrün-
dige Fantasy-Welt. Die Reise des Protagonis-
ten weicht von Genreklischees ab und lang-
weilte mich selten. Auf spielerischer Ebene 
fehlen hingegen die Motivationspunkte. Das 
oberflächliche Survival-System und dass ich 
in der Nacht nur stark eingeschränkt unter-
wegs sein kann, nervten mich und trugen 
wenig zur Atmosphäre bei. Auf die Kämpfe 
hätte ich sogar ganz verzichten können. Als 
interaktiver Roman funktioniert Roadwar-
den trotzdem hervorragend. Die Möglich-
keit, mir meine eigene Geschichte und Hel-
denreise zu gestalten, begeisterte mich von 
der ersten Minute an. Roadwarden bietet 
dabei eine große Entscheidungsfreiheit und 
konfrontierte mich glaubwürdig mit den 
Konsequenzen meines Handelns. Für eine 
mögliche Fortsetzung würde ich mir aber 
eine etwas verspieltere Inszenierung und 
Gestaltung der Quests wünschen. 

MEINUNG
Tobias Kirchner
@GameStar_de

wir mit einem oberflächlichen Survival-Sys­
tem ebenfalls achten. Diese beiden Elemen­
te hätten sich die Entwickler für das Spiel 
lieber gespart. So bremsen sie uns immer 
wieder in unserem Entdeckerdrang.

Wer über diese Kritikpunkte hinwegsehen 
kann, bekommt mit Roadwarden einen erfri­
schenden Gegenentwurf zu Inszenierungs­
monstern wie Elder Scrolls oder The Witcher. 
Wer Lesefreude, Geduld und die Bereitschaft 
mitbringt, sich Zeit bei der Erkundung zu las­
sen, wird auf Roadwardens kleiner Insel des 
entschleunigten Spielspaßes glücklich.  
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Roadwarden transportiert das 
Textrollenspiel gekonnt in die 
Moderne. Kämpfe und Inszenie-
rung haben noch Luft nach oben.

ROADWARDEN
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
Core 2 Duo / Phenom 2 X3 
260 GTS / Radeon HD 4850
2 GB RAM, 2 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i7 / Ryzen 7 3800XT
460 GTX / Radeon HD 5770
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

 zehn bis zwölf Stunden   hoher Wiederspielwert 
 unterschiedliche Klassen   günstiger als ein 

Taschenbuch   viele Entscheidungsmöglichkeiten

 gute Texte   spannende Charaktere und Dialoge 
 erfrischend andere Fantasy-Geschichte   Welt 

glaubhaft   Gebiete ohne Wiedererkennungswert

 wer aufpasst, wird belohnt   drei Schwierigkeits-
grade   einer ohne Zeitlimit   Kämpfe mit Frust 

 in der Nacht wenig Handlungsspielraum

 Entscheidungen   gut eingearbeitetes Zeitlimit 
 Spieler kann eigene Welt gestalten   abseits der 

Geschichte dröge   oberflächliches Survival-System

PRÄSENTATION
 stimmiger Soundtrack   durchdachter Stil 
 Karte sorgt für viel Übersicht   eintönige Illustra-

tionen   Soundtrack wird schnell monoton

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN
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In den vergangenen sieben Jahren hat sich 
mein Leben erstaunlich gewandelt. 2015 war 
ich noch Studentin, hatte gerade mein Aus-
landsjahr in Japan abgeschlossen. Danach 
folgten Bachelor- und Master-Abschluss, der 
Umzug nach München, und nun bin ich seit 
über drei Jahren Teil des GameStar-Teams. 
Warum ich euch das erzähle? Um zu verdeut-
lichen, dass sich in sieben Jahren verdammt 

viel verändern kann. Auch die Welt der Video-
spiele bleibt nicht stehen: Die Grafik wird im-
mer aufwendiger, die Ansprüche der Spieler 
werden immer ausgefeilter, und die Flut an 
neuen Spielen ist gar nicht mehr aufzuhal-
ten. Kann ein Rollenspiel wie The Witcher 3, 
das bereits sieben Jahre auf dem Buckel hat, 
sich auch im Kontext heutiger Spiele bewei-
sen – und reicht dafür das Next-Gen-Update?

Grafik-Update und Mods
Das ist neu: Die wohl größte Änderung des 
Next-Gen-Updates springt uns auch ganz 
ohne Hexersinn sofort in die Augen: The 
Witcher 3 sieht verdammt schick aus, so-
fern man die entsprechende Hardware zur 
Verfügung hat. Eine RTX 3080 sollte es 
schon sein, um die Pracht genießen zu kön-
nen. Verantwortlich dafür sind:

GERALT HAT DIE 
HAARE SCHÖN

The Witcher 3: Next Gen

Genre: Rollenspiel   Publisher: Bandai Namco   Entwickler: CD Projekt Red   Termin: 14.12.2022   Sprache: Deutsch, Englisch    
USK: ab 18 Jahren   Spieldauer: 150 Stunden   Preis: 50 Euro   DRM: nein (GOG.com)   Enthalten in: –

Sieben Jahre ist es her, seit wir das erste Mal mit der dritten Inkarnation von Geralt 
Abenteuer erlebt haben. Mit dem kostenlosen Next-Gen-Update erhält The Witcher 3 
nochmal eine ordentliche Politur. Was bedeutet das für unsere Wertung?  Von Natalie Schermann

für Atmosphäre für Umfang
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längere Laufwege zu Fuß noch mehr Freude. 
Auch die Charaktermodelle, Texturen der 
Rüstungen und kleine Details in der Spiel-
welt wurden angepasst und modernisiert.

Beim Testen sind uns keine Bugs mehr 
aufgefallen – die Clipping-Fehler bei Haaren 
und Kleidung gehören der Vergangenheit 
an, genauso wie plötzlich aufploppende De-
tails bei Charakteren oder in der Spielwelt. 
Haben mich früher meist nur gelegentliche 
Gwint-Partien und ältere Damen, die nach 
ihren Pfannen oder Söhnen gesucht haben, 
von der eigentlich dringenden Suche nach 
Geralts Ziehtochter Ciri abgehalten, sind das 
jetzt die Landschaften und Umgebungsde-
tails, die mich immer wieder zum Innehalten 
einladen. Denn mit dem Next-Gen-Update ist 
The Witcher 3 so schön wie noch nie zuvor. 
Die Kehrseite der Medaille: Die ultrahohen 
Grafikeinstellungen und das Raytracing sind 
zwar wirklich wunderschön anzusehen, vor 

• �eine neue globale Beleuchtung und Ambi-
ent Occlusion via Raytracing

• �Raytracing-Reflexionen und Schatten
• �hochskalierte 4K-Texturen sowohl für Cha-

raktere als auch Umgebungen
• �behobene Clipping-Fehler und verbesserte 

Schattenwürfe bei den Hauptfiguren
• �neue, realistisch wirkende Wettereffekte
• �Verbesserungen bei Vegetation und Wasser
• �Unterstützung von Nvidias DLSS 3
• �neue Grafikvoreinstellung Ultra+, die 

nochmals sämtliche Aspekte der Spielgra-
fik (Schatten, Wasser, Terrain, Hinter-
grundcharaktere, etc.) hochschraubt

Dass The Witcher 3 ein fruchtbarer Boden 
für zahlreiche kreative Community-Mods 
war, ist kein Geheimnis. Jetzt hat die Crème 
de la Crème ihren Weg auch in das offizielle 
Next-Gen-Update gefunden. Zu den imple-
mentierten Mods gehören:

• �World Map Fixes von Terg500
• �Nitpicker’s Patch – Various Visual Fixes 

von chuckcash
• �The Witcher 3 HD – Reworked Project 

von HalkHogan
• �FCR3 – Immersion and Gameplay Tweaks – 

von Andrzej Kwiatkowski
• �HDMR – HD Monsters Reworked Mod 

von Denroth

Wie die Namen der einzelnen Mods schon 
verraten, drehen sie an kleineren und größe-
ren Stellschrauben. Die Mini-Map wurde an-
gepasst und entspricht nun mehr der Spiel-
welt. Visuelle Bugs wurden korrigiert, die 
Charaktermodelle und Texturen verfeinert, 
und auch die fiesen Monster haben einen 
moderneren Look verpasst bekommen.

Wie spielt sich das? Die Welt von The Wit-
cher 3 war schon immer beeindruckend, 
doch mit dem Next-Gen-Update ist es ein-
fach – ich zitiere hier mal einen bekannten 
Schauspieler – breathtaking! Die neue Be-
leuchtung sorgt für noch dichtere Atmosphä-
re, wenn ein Zimmer nur durch eine Kerze 
beleuchtet wird oder ein Feuer verzerrte 
Schatten an Höhlenwände wirft. Die Vegeta
tion ist üppiger, die Wellen des Meeres und 
die Spiegelungen in Wasserpfützen sind nun 
schöner anzusehen, und so bereiten auch 

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr Fans von großartigen Storys seid.
... ihr lange in einem Spiel versinken wollt.
... ihr The Witcher 3 noch nicht kennt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr viele inhaltliche Erweiterungen erwartet.
... �ihr ein komplexes Charaktersystem wollt.
... euch Beschäftigungen in Open Worlds nerven.

Die Kamera steht nun automatisch auf nah 
bei den Kämpfen, man kann sie aber auch 
wieder in die alte Perspektive verändern.

Vor allem die globale Beleuchtung via Raytracing 
bringt eure Hardware an die Belastungsgrenze.

75GameStar 02/2023 Bei den Game Awards 2015 gewann es den Preis für das beste Rollenspiel und wurde auch Spiel des Jahres.



allem letzteres kann aber selbst moderne 
Systeme recht schnell in die Knie zwingen.

Bedienung und Komfort-Features
Was ist neu? Das Next-Gen-Update hat ne-
ben den großen Grafikveränderungen aber 
auch kleinere Verbesserungen im Schlepp-
tau. Diese optimieren die Steuerung oder 
machen euch das Leben als Hexer einfach 
ein bisschen leichter. Die folgenden Neue-
rungen haben sich für mich beim Spielen 
am stärksten bemerkbar gemacht:

• �Das schnelle Wirken von Zeichen: Ihr könnt 
sie nun ändern und wirken, ohne dafür ex-
tra das Radmenü zu öffnen.

• �Kräuter können sofort eingesammelt wer-
den, ohne dass sich ein zusätzliches Beute-
fenster öffnet.

• �Bomben, Bolzen und andere Gegenstände 
können jetzt dynamischer über das Rad-
menü ausgetauscht werden.

Natürlich gibt es noch viele weitere Kleinig-
keiten, die euch beim Neu- oder Wieder
entdecken von The Witcher 3 vermutlich gar 
nicht auffallen, etwa der angepasste Fall-
schaden oder die entschlackte Weltkarte.

Wie spielt sich das? Klar, einzeln betrach-
tet mögen das keine weltbewegenden Ver-
änderungen sein. In ihrer Summe bewirken 
diese Anpassungen aber, dass sich The 
Witcher 3 jetzt noch angenehmer und flüs-
siger spielt als zuvor – besonders mit dem 
Controller. Ich kann mit dem Stick meine 
Laufgeschwindigkeit feiner anpassen und so 
auch im Schneckentempo durch die Straßen 
von Novigrad flanieren, um die Grafikpracht 
zu bestaunen. Kräuter sammle ich im Vor-
beilaufen ein, ohne im Beutefenster zu be-
stätigen, dass ich auch wirklich Schöllkraut 
aufsammeln will. Ich experimentiere jetzt 
auch endlich mehr mit Bomben, da ich die-
se nun viel schneller im Radmenü austau-
schen kann, ohne das Inventar zu öffnen. 
Selbst mein geliebtes Igni darf häufiger an-
deren Zeichen weichen. Besonders auf dem 
Controller funktioniert das Umschalten näm-
lich viel leichter und erlaubt schnelle Kombi-
nationen – etwa wenn ich meinen Gegnern 
zunächst mit Igni die Schnurrbarthaare an-
zünde und ihnen dann mit Aard direkt ei-
nen schönen Schlag in die Eingeweide hin-
terherschicke. Dafür muss ich jetzt lediglich 
die linke Schultertaste gedrückt halten und 
kann mit den Symbolen und der rechten 
Schultertaste auswählen, welches Zeichen 
ich wirken möchte. Aber keine Sorge: Sagen 
euch die neuen Bedienungsoptionen nicht 
zu, könnt ihr das jederzeit in den Einstellun-
gen wieder deaktivieren und mit der her-
kömmlichen Steuerung spielen.

Neue Kameraeinstellung
Was ist neu? In den Einstellungen könnt ihr 
jetzt für das Erkunden, das Reiten und für 
die Kämpfe jeweils eine alternative Kamera-
option einschalten (und natürlich jederzeit 

SO STARTET IHR DIE NEUE QUEST
Die neue Quest startet ihr in der Teufelsgrube (Devil’s Pit) in Velen, die sich in der Nähe des 
Galgenhügels und des Maulbeertals befindet. Das Gebiet schaltet ihr im Laufe der Haupt-
story frei. Sobald ihr den Prolog im Weißgarten (White Orchard) abschließt, kommt ihr ins 
Niemandsland und könnt euch zur Teufelsgrube begeben. In der Nähe des Schnellreisepunk-
tes »Teufelsgrube« seht ihr jetzt ein Ausrufezeichen. Sprecht den junge Priester des Ewigen 
Feuers an, um die Quest »Im Schatten des ewigen Feuers« zu starten.

Bisher musstet ihr in der Minengrube nur gegen ein paar menschliche Gegner kämpfen. Ein 
großes Tor blieb all die Jahre versperrt – bis jetzt: Die neue Quest des Next-Gen-Updates öff-
net die Pforten zur großen Mine. Die Teufelsgrube wird dabei nicht verändert, die Mine wurde 
allerdings als komplett neuer Dungeon gebaut. Das Balancing für die Quest ist auf Level 15 
ausgelegt, ihr könnt es aber natürlich auch schon vorher versuchen.

Map

Gesprächspartner

Verschlossenes Tor
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gem Raum wirken Schwertkämpfe dadurch 
realistischer und intensiver. Für das Erkun-
den und Reiten habe ich die Kameraeinstel-
lung allerdings wieder deaktiviert. Hier ge-

wieder ausstellen). Die Kamera rückt Geralt 
nun etwas mehr auf die Pelle und reagiert 
dynamischer auf Bewegungen.

Wie spielt sich das? Die neue Kameraein-
stellung sorgt besonders in den Kämpfen für 
ein immersiveres Spielgefühl. Ich bin jetzt 
keine allwissende Beobachterin mehr, die 
den gesamten Überblick über das Gesche-
hen hat und rechtzeitig auf Gefahren re-
agieren kann. Stattdessen rücke ich viel nä-

her an die Konfrontationen heran. Es ist für 
Gegner damit auch leichter, sich aus einem 
toten Winkel an mich heranzupirschen und 
mich zu überraschen. Besonders auf en-

Ich habe The Witcher 3 in den vergangenen 
sieben Jahren insgesamt 283 Stunden ge-
spielt – das sagt mir zumindest GOG. Ent-
sprechend unaufgeregt bin ich an das Next-
Gen-Update herangegangen, immerhin 
handelte es sich in meinem Kopf bloß um 
ein paar neue Grafikfinessen, die mich aber 
bestimmt nicht vom Hocker reißen würden. 
Selten habe ich mich so sehr getäuscht! Die 
Raytracing-Features, die 4K-Texturen, die 
neue Kameraperspektive und noch so vieles 
mehr – aus technischer Sicht gelingt dem 
Next-Gen-Update ein absolutes Kunst-
stück: Es nimmt ein sieben Jahre altes Spiel 
und katapultiert es auf einen Schlag auf die 
vordersten Ränge der Grafik-Highlights 
2022. Jetzt habe ich doch einen weiteren 
Spieldurchlauf gestartet. Ich möchte er-
neut in die Spielwelt abtauchen, die atmo-
sphärischer denn je ist. Ich beneide jeden, 
der sich mit der Next-Gen-Version erstmals 
auf diese einzigartige Reise begibt. Einen 
besseren Grund gab es bis dato noch nie!

MEINUNG
Sören Diedrich
@GameStar_de

Die Beleuchtung in Innenräu-
men ist nun deutlich dunkler.

Globale Beleuchtung im alten The Witcher 3 
(oben), unten in der Next-Gen-Version.
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einem Standradauftrag und einer großen 
Storyquest ein. »Im Schatten des ewigen 
Feuers« ist ein nett inszenierter Hexerauf-
trag für zwischendurch, der sich wunderbar 
in die Erkundung von Velen einfügt. Allein 
dafür lohnt sich eine Rückkehr zum Rollen-
spiel allerdings nicht.

Noch immer ein Meisterwerk?
Ganze sechs Jahre musste die The Witcher 3: 
Game of the Year Edition auf eine Aufwer-

fällt es mir einfach, etwas mehr Abstand zu 
Geralt zu haben, damit ich die gesamte Um-
gebung einsaugen kann. Welche Einstellun-
gen ihr bevorzugt, ist natürlich absolute 
Geschmackssache und lässt sich schnell 
umstellen – praktischerweise sogar separat 
für die jeweiligen Spielsituationen.

Die neue Quest 
»Im Schatten des ewigen Feuers«
Was ist neu? Erinnert ihr euch noch an das 
verschlossene Minentor in der Teufelsgrube? 
Falls ihr euch sieben Jahre lang gefragt habt, 
was sich denn dahinter verbergen könnte, 
liefert das Next-Gen-Update endlich die Ant-
wort. Die neue Quest »Im Schatten des Ewi-
gen Feuers« öffnet nämlich die Pforte zum 
Höhlensystem und dem Mysterium, das 
sich Jahrhunderte lang darin verkrochen hat. 
Als Belohnung für unsere Hexerarbeit gibt 
es sogar ein kleines Easter Egg, wir bekom-
men nämlich Crafting-Pläne für die Rüstung 
und die Schwerter aus der Netflix-Serie. Die 
Rüstung hat zunächst den Look aus Staffel 1, 
kann aber zur Staffel-2-Aufmachung geup
gradet werden.

Wie spielt sich das? Die neue Quest reiht 
sich perfekt in die bereits bestehenden 
Hexeraufträge ein, sticht aber unter diesen 
nicht besonders hervor. In typischer Hexer-

manier werden wir von einem jungen Pries-
ter des Ewigen Feuers in die dunkle Mine 
geschickt, um geheimnisvollen Ereignissen 
nachzugehen. Die Mine und ihre Gegner 
sind atmosphärisch und düster, die Story ist 
spannend und voll vertont. Es gibt sogar 
unterschiedliche Enden, je nachdem wie 
ich mich im Verlauf der Quest entscheide. 
Das Ganze beschäftigt euch rund 30 Minu-
ten, ordnet sich in Sachen Aufwand und 
Umfang also ungefähr in der Mitte zwischen 

Die Sichtweite hätte sich auch verbessern sollen, hat sie aber 
nicht. Oben (alte Version) hängen nur die Wolken tiefer.

Nachtests von Meilensteinen sind für Spiele-
redaktionen immer eine undankbare Auf-
gabe. Mehr noch, wenn es sich um ein kos-
tenloses Update handelt. Denn wir können 
noch so häufig erklären, dass Wertungen 
immer im Kontext ihrer Zeit stehen, die 
Leute gehen trotzdem auf die Barrikaden, 
wenn wir eine Note verringern, obwohl ein 
Spiel eigentlich besser wurde. Aber eben 
nicht genug, um noch im aktuellen Wettbe-
werb eine Spitzenwertung zu halten. War-
um ich das alles nochmal aus der Schubla-
de hole? Weil genau das die Leistung des 
Next-Gen-Updates für The Witcher 3 ist. 
Durch die Detailverbesserungen bei Optik 
und Komfort fühlen sich meine Abenteuer 
wieder genauso großartig an, wie ich sie 
von damals in Erinnerung habe. Nicht wie 
sie waren. Natürlich kann man kritisieren, 
dass die Raytracing-Optionen noch nicht 
optimiert wirken. Aber zum einen wirken 
sich hohe Hardware-Anforderungen seit je-
her nicht auf unsere Wertungen aus, und 
zum anderen sieht The Witcher 3 auch ohne 
Raytracing selbst nach aktuellen Maßstäben 
zum Anbeißen aus. Mal vollkommen abge-
sehen davon, dass wir hier wie schon bei 
Cyberpunk 2077 wieder Grafikoptionen be-
kommen, die wirklich alles aus unserem 
PC herausholen und keinerlei Rücksicht auf 
Konsolennotwendigkeiten nehmen.

MEINUNG
Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Neue Einstellungen sorgen dafür, dass ihr 
die Karte übersichtlicher gestalten könnt.
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tung warten. Damals gab es einen Punkt Ab-
zug für nervige Pop-ins bei Charakteren und 
Umgebungsdetails. Nun macht es das Next-
Gen-Update möglich: Wir werten auf und 
vergeben für die Komplettedition von The 
Witcher 3 damit eine Gesamtwertung von 
sage und schreibe 94 Punkten.

Nachtests von Spielen, deren Release 
schon ein Weilchen zurückliegt, stellen uns 
immer vor eine Herausforderung: Ist die 
Wertung in der heutigen Zeit und im Kon-
text heutiger Spiele noch aktuell? Würden 
wir eine ähnliche Wertung vergeben oder 
doch die Punktzahl verringern, wenn wir 
das Spiel heute testen würden? Die Ent-
scheidung fiel uns diesmal aber gar nicht 
so schwer: The Witcher 3 ist auch 2022 noch 
ein Meisterwerk, ein Vorreiter in seinem 
Genre und spielt sich mit dem Next-Gen-
Update so gut wie niemals zuvor. Die radi-
kale Grafikpolitur, die Komfortanpassungen 
und zusätzlichen Einstellungsoptionen 
schaffen es, die Lücke zwischen 2016 und 
2022 tatsächlich zu schließen.

The Witcher 3 fühlt sich auch heute noch 
wie ein modernes Rollenspiel an und muss 
sich nicht vor seinen Genrekollegen verste-
cken. Dass es auch inhaltlich noch immer 
zum Besten gehört, was Videospiele zu bie-
ten haben, das wisst ihr ja mittlerweile alle. 
Und falls nicht, solltet ihr das Next-Gen-Up-
date unbedingt dazu nutzen, um endlich so 
wie Petra in das fantastische Universum von 
Geralt, Ciri und Triss einzutauchen, die mit-
reißenden, ergreifenden oder auch albernen 
Geschichten zu erleben, euch in die dyna-
mischen Kämpfe zu stürzen und euch ein-
fach in der gigantischen Spielwelt auszuto-
ben. The Witcher 3 wird seine Rollenspiel- 
krone wohl nicht so schnell abtreten. 

The Witcher 3 ist mein absolutes Komfort-
spiel. Es gibt nur wenige Spielwelten, in die 
ich so gerne abtauche wie in das slawisch 
angehauchte Universum des Hexers. Und 
verdammt, bin ich froh, dass ich mir noch 
eine ganze Reihe Quests aufgehoben hatte, 
denn jetzt kann ich sie mit dem Next-Gen-
Update erleben! Zunächst war ich mir nicht 
sicher, ob das Grafik-Update auf meinem 
PC überhaupt etwas verändert hat. In mei-
ner Erinnerung sah The Witcher 3 nämlich 
schon immer so fantastisch aus. Der direkte 
Vergleich zeigt aber deutlich: Da hat sich 
so einiges getan. Die Details, die Texturen, 
die Vegetation, das Wetter und das Wasser 
sehen so fantastisch aus, dass ich vermut-
lich wirklich mal mit dem Fotomodus her-
umspielen werde, der mich normalerweise 
so gar nicht interessiert. In unserer Test-
version stand uns dieser leider noch nicht 
zur Verfügung. Aber auch die kleinen (Kom-
fort-)Verbesserungen machen mich un-
glaublich glücklich. Krähenfels bekommt 
endlich einen sinnvollen Schnellreisepunkt 
spendiert, mit dem Controller bin ich nun 
noch flexibler in den Kämpfen, Kräutersam-
meln ging noch nie so schnell, und Plötze 
kann nun rückwärts laufen! Das sind zwar 
nur kleine Änderungen, bewirken aber Gro-
ßes für das Spielgefühl. Für mich ist The Wit-
cher 3 selbst sieben Jahre nach Release im-
mer noch ein Ausnahmespiel und gehört 
nach wie vor zum Besten, was das Rollen-
spielgenre zu bieten hat.

MEINUNG
Natalie Schermann
@theycallme_lie
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Eins der besten Spiele des ver
gangenen Jahrzehnts wird mit 
dem Next-Gen-Update noch bes-
ser – und das nicht nur optisch.

THE WITCHER 3: NEXT GEN

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 2500K / Phenom II X4 940 
GTX 660 / Radeon HD 7870 
6 GB RAM, 54 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i7 9700K / Ryzen 7 3700 
RTX 4090 / RX 7900 XTX 
16 GB RAM, 54 GB Festplatte
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Das Next-Gen-Update beseitig die Pop-
ins. Außerdem sorgen Verbesserungen 
dafür, dass The Witcher 3 auch heute 
noch grandios ist.

AUFWERTUNG
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 gigantische Spielwelt   lange Hauptstory plus 
DLC-Episoden   viele Aufgaben   Crafting und 
Beute   Widerspielwert durch Entscheidungen

 hervorragende Hauptstory   gelungene DLC-
Geschichten   Entscheidungen   glaubwürdige 
Charaktere   ausgezeichnete Nebenquests

 gute Spielführung   Hilfen lassen sich zu- und 
abschalten   vier Schwierigkeitsgrade   NG+ passt 
sich an Stufe an   viele niedrigstufige Quests

 dynamische Kämpfe   gelungene Gegnertypen 
 coole Detektivarbeit   abwechslungsreiche Ne-

benbeschäftigungen   dürres Charaktersystem

 wunderschöne Welt   gute Kampfanimationen 
 tolle Lichtstimmung   gute Sprecher auf Deutsch 

und Englisch   sehr schöner Soundtrack

Auch ohne Raytracing ist The Witcher 3 nach dem 
Next-Gen-Update wirklich schön anzusehen.

79GameStar 02/2023 Und wie oft The Witcher 3 bei den GameStars gewonnen hat, kann niemand mehr zählen.



Wann immer in meiner Koop-Runde jemand 
fragt: »Wer möchte die Neue Welt überneh-
men?«, täusche ich vor, durch einen Tunnel 
zu fahren. Denn die Neue Welt hat sich für 
mich immer angefühlt, wie den Fußboden 
zu wischen: schon irgendwie okay, wenn 

dabei gute Musik läuft, und leider notwen-
dig, aber auch nicht richtig spaßig. Des
wegen hatte ich gewaltige Hoffnungen in 
Season 4, die die Neue Welt endlich auf 
Vordermann bringen sollte. Und hier sind 
wir nun. Stehen vor den Toren der großen 

Hauptattraktion von Season 4. Und auch 
gleichzeitig vor ... dem Ende der Entwick-
lung von Anno 1800. Wow.

Eigentlich hatten wir ja schon Dächer der 
Stadt als das große Anno-Finale gefeiert. 
Doch dann kam Season 4 um die Ecke ge-
fahren wie ein ... Schlachtkreuzer. Nochmal 
wird das aber nicht passieren, wie die Ent-
wickler pünktlich zum Release von Aufstieg 
der Neuen Welt verlauten ließen. Das hier ist 
tatsächlich das Ende der Hauptentwicklung 
von Anno 1800. Ein Satz, der sich irgendwie 
falsch anfühlt. Aber kann der finale große 
DLC Aufstieg der neuen Welt diesem Druck 
überhaupt standhalten? Fühlt sich Anno 
1800 nach Abschluss der Season 4 fertig 
an? Und was haben die neue Bevölkerungs-
stufe, die neuen Monumente, die zahlrei-
chen Produktionsketten und die größeren 
Inseln wirklich zu bieten? 

DAS FURIOSE FINALE
Anno 1800: Aufstieg der Neuen Welt

Genre: Aufbaustrategie-Addon   Publisher: Ubisoft   Entwickler: Ubisoft Mainz   Termin: 8.12.2022   Sprache: Deutsch, Englisch    
USK: ab 6 Jahren   Spieldauer: 20 Stunden   Preis: 12 Euro   DRM: ja (Ubisoft Connect)   Enthalten in: Season Pass 4

DAS NEUE SZENARIO: STOLZ UND MARKTANTEIL
Zu dem DLC gehört auch wieder ein neues Szenario, das unabhängig vom Hauptspiel gestartet 
wird und eigene Mechaniken und Herausforderungen mitbringt. Dieses Mal spiele ich als die 
altbekannte Händlerin Madama Kahina, und entsprechend dreht sich die Herausforderung 
auch um Tauschhandel und jede Menge Geld. Das Artista-Kollektiv der Neuen Welt bittet mich 
um Hilfe, Schätze aus der Alten Welt in ihre Heimat zurückzuführen, in die sie rechtmäßig ge-
hören. Also brauche ich enorme Reichtümer, um am Ende dieses Szenarios drei extrem wert-
volle Artefakte aus der Alten Welt zurückzukaufen und im Museum der Neuen Welt auszustel-
len. Die Besonderheit: Es gibt in diesem Szenario keinerlei Steuern, und ich muss all mein Geld 
durch die Massenproduktion wertvoller Waren und ihren Verkauf einnehmen. Dafür gibt es 
auch kein Militär. Als Belohnung gibt es je nach Bronze-, Silber- oder Goldabzeichen (abhängig 
vom am Ende gestifteten und erhandelten Geldbetrag) neue Skins für die Museumsmodule.

Mit Aufstieg der Neuen Welt endet nicht nur die vierte Season von Anno 1800 – es ist sogar der 
letzte große DLC für den Aufbaugiganten aus Deutschland. Was also hat uns das Finale zu bie-
ten? Und fühlt sich Anno 1800 damit wirklich fertig an?  Von Géraldine Hohmann
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Der wohl bekannteste Mezcal ist der Tequila.



Artistas:  
Die neue Bevölkerungsstufe
Das Gesicht von Aufstieg der Neuen Welt 
sind die Artistas, die endlich nochmal eine 
ganz neue Bevölkerungsstufe bieten. Und 
während die Neue Welt bisher vorwiegend 
aus überarbeiteten Feldarbeitern bestand, 
die sich für die Pelzmäntel in der Alten Welt 
die Hände wund schufteten (eine Implika
tion, die ich schon immer eher befremdlich 
fand), haben die Artistas endlich einen ganz 
eigenen Lebensinhalt. Sie lieben Fußball, 
gutes Essen, Kinofilme und Samba-Kurse. 
Mit einem Schlag ist die bisher manchmal 
arg trostlose Neue Welt voller Leben und 
spannender Bauprojekte! Mit 1.000 Obreros 
schalte ich die neue Stufe frei. Die Artistas 
sind zwar mit elf Bedürfnissen und sechs 
Luxusbedürfnissen fast die anspruchsvolls-
te Bevölkerungsstufe des Spiels (von Hoch-
hausinvestoren abgesehen), verbreiten aber 
zusammen mit dem neu komponierten 
Samba-Soundtrack auch ordentlich Party-
stimmung. Große Storymomente solltet ihr 
von Aufstieg der Neuen Welt zwar nicht er-
warten, aber in Sachen Atmosphäre spielt 
es in der oberen Liga mit. Ich beginne hier, 
eine ganz unerwartete Liebe für die Neue 
Welt zu empfinden. Die ist auf einen Schlag 

kein trauriges Abziehbild eines unbestimm-
ten südamerikanischen Landes mehr, son-
dern bietet endlich ebenso viel Kultur und 
kleine Geschichten wie die Alte Welt. Einzi-
ger Wermutstropfen: Die Artistas geben im 
Grunde erstmal »nur« Geld – und das gibt 
es im Endgame ja meistens eh im Überfluss. 
Kein Vergleich zu den Forschungsprojekten 
der Gelehrten aus Land der Löwen, von de-
nen selbst voll ausgebaute Inselreiche noch 
massiv profitieren konnten.

Dafür bieten die Artistas indirekte Vorteile. 
Ihre Waren können nämlich für die Lebens-
qualitätsbedürfnisse anderer Bevölkerungs-
stufen verwendet werden und stampfen 
somit neue Arbeitskräfte in vorhandenen 
Wohnhäusern aus dem Boden. Und die sind 
mit den neuen Produktionsketten sehr viel 
mehr wert als jede zusätzliche Einnahme.

Die neuen Gebäude  
und Produktionsketten
Der Elektroroller ist der Billardtisch der Süd-
see, sagt man ja. Sagt man nicht? Na ja, spä-
testens jetzt wird sich das durchsetzen. Denn 

Am Strand tummeln sich nun 
gut gelaunte Inselbewohner. 

Die Artistas haben ein liebevolles 
Charakterdesign und bringen 
auch bunt bemalte Häuser mit.

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr euch mehr Atmosphäre gewünscht habt.
... ihr bereits Geld und Ressourcen angehäuft habt.
... ihr Anno 1800 neu kennenlernen wollt. 

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr euch etwas wie Land der Löwen erhofft habt.
... ihr Wert auf gut erzählte Storyquests legt.
... ihr Anno-Einsteiger seid.

was in Dächer der Stadt noch der Billardtisch 
mit fünf benötigten Rohstoffen und drei Pro-
duktionsschritten war, ist nun der Elektro
roller. Der will stolze sieben Rohstoffe plus 
Elektrizität und vier Produktionsschritte. 
Aber dieses Megaprojekt ist natürlich noch 
nicht alles. Die Artistas wollen außerdem 
Fußbälle, Mezcal (eine mexikanische Spiri-
tuose), Jalea (ein peruanisches Gericht aus 
Meeresfrüchten), Eis, Parfüm, Ventilatoren, 
Kostüme für die Samba-Schule und Filme 
fürs Kino. Auch fordern sie Zugang zum 
Strand – ein neues funktionales Gebäude 
für den Hafenbereich, das zum Glück eine 
ansehnliche Reichweite mitbringt und mein 
persönliches Highlight als Schönbauerin ist, 
mit neuen Strandornamenten wie Bootshäu-
sern, Eisständen und Liegestühlen.

Die leidige Feuerwehr und das Polizei
gebäude, die man vorher noch an jede Ecke 
stellen musste, können nun außerdem so-
wohl in der Neuen als auch in der Alten Welt 
hochgestuft und mit Feuerlöschern und 
Polizeiausrüstung versorgt werden, um eine 
wesentlich höhere Reichweite zu erzielen.
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Für die Produktion all dieser neuen Ressour-
cen und Konsumgüter stampfe ich natürlich 
einige neue Fabriken aus dem Boden. Auch 
für die Zwischenschritte gibt es neue Gebäu-
de wie den Kräutergarten (für Mezcal) oder 
die Orchideenzucht (für Parfüm). Aber auch 
die bereits bekannte Baumschule lässt mich 
jetzt etwa Kokosöl für die Parfümfabrik pro-
duzieren, und die Rinderfarm stellt zusätzlich 
Milch her, wenn ich sie mit Elektrizität ver
sorge. Ja, richtig gehört! Die Bewohner der 
Neuen Welt dürfen ihre reichen Ölvorkommen 
nun endlich auch selbst für Strom nutzen, 
statt sie nur an die reichen Schnösel der Alten 

Welt zu verschiffen. Und das hilft nicht nur bei 
der Herstellung von Milch und anderen Se-
kundärwaren, es macht meine Neue Welt 
auch um ein vielfaches effektiver, wenn ich 
meine Elektrizitätswerke clever in der Nähe 
von Fabriken platziere! Bei dieser gewaltigen 
Ressourcenschlacht ist jede Hilfe in Sachen 
Effektivität willkommen. Deswegen hier mein 
bester Rat für Aufstieg der Neuen Welt: Kom-
biniert diesen DLC unbedingt mit Keim der 
Hoffnung. Der erschien in unserem Test ja 
noch so, als würde er die Neue Welt viel zu 
einfach machen – aber mit Aufstieg der 
Neuen Welt zeigt er seinen wahren Wert. 

Die Hacienda bietet nicht nur sehr viel mehr 
Platz für dringend gebrauchte Arbeitsplätze 
und reduziert teilweise massiv die benötigte 
Anbaufläche von Farmen, sie hilft auch mit 
Fruchtbarkeiten aus. All die Nutzpflanzen, 
die ihr für die neuen Produktionen in Mas-
sen brauchen werdet (Zuckerrohr, Mais, 
Kakao, Baumwolle), findet ihr unmöglich 
alle auf einer Insel, was ohne Keim der Hoff-
nung noch schneller in Konflikten mit der KI 
mündet als ohnehin schon in der Neuen 
Welt. Mit den Haciendas trickst ihr die 
Fruchtbarkeiten aus und benötigt entspre-
chend weniger unterschiedliche Inseln und 
weniger Platz. Leider sind auch die neuen 
Orchideen und der Kräutergarten von der In-
selfruchtbarkeit abhängig, und genau diese 
beiden lassen sich nicht auf einer Hacienda 
anpflanzen. Aber das wäre vielleicht auch zu 
einfach. Neben Elektrizität und der Hacienda 
gibt es aber auch noch eine weitere Hilfe für 
diesen Produktionswahnsinn in Aufstieg der 
Neuen Welt: nämlich die neuen Inseln.

Die neuen Inseln
Aufstieg der Neuen Welt vergrößert kurzer-
hand die Karte Richtung Nordost und Nord-
west. Die ursprünglichen Inseln werden in 
der Miniaturansicht also etwas zusammen-
gestaucht. Das ist vielleicht nicht die über-
sichtlichste Variante, aber immerhin erspare 
ich mir so nerviges Wechseln wie mit Kap 
Trelawny und der Alten Welt. Und wo wir 
schon bei Kap Trelawny sind: Die neue Rie-
seninsel der Neuen Welt – Manola – ist etwa 
halb so groß wie Crown Falls. Dafür verzich-
tet sie aber auch auf die nervigen Flüsse 
und hat gleich mehrere Strandbereiche. Die 
anderen neuen Inseln sind durch weniger 
oder gar keine Flüsse ebenfalls viel leichter 
bebaubar und haben außerdem die neuen 
Fruchtbarkeiten parat. Da kann ich übrigens 
auch durchaus ein wenig Pech haben, denn 
die Inselvorkommen sind einfach zufällig, 
und keinen Lehm auf der neuen Hauptinsel 
zu haben, kann mitunter nerven. Deswegen 
sind die Haciendas hier umso wichtiger, um 
wenigstens beim Anbau keine Sorgen zu 
haben. Die Ölvorkommen auf der neuen 
Hauptinsel liegen übrigens in allen Varian-
ten übersichtlich auf einem Haufen – dafür 
aber auch am Po der Heide. Packt also ge-
nug Stahl für den Schienenbau ein.

Die neuen Inseln helfen außerdem enorm 
bei der Umbau-Angst, bei der sich die Geis-
ter der Anno-Fans scheiden. Einige von uns 
lieben ja das Basteln, aber ich persönlich 
bekomme ein eher ungutes Gefühl, wenn 
ich meine liebevoll dekorierte Stadt wieder 
abreißen muss, um Platz für neue Fabriken 
oder Eisenbahnschienen zu schaffen. Diese 
Sorge hatte ich in Aufstieg der Neuen Welt 
überhaupt nicht, denn ich kann direkt einen 
Neustart auf einer großen Insel mit der 
Neuen Welt in ihrer besten Form erleben. 

Die neuen Monumente
Ich weiß, was ihr euch gerade nicht denkt: 
»Das klingt aber nach wenig Arbeit, gerade 

Ein ungewohnter Anblick: freie 
Baufläche in der Neuen Welt.

Die Hacienda in Aktion: Hier brauchen 
alle Farmen nur 64 Felder. Normaler-
weise sind es 128 oder sogar 168!

Der Kräutergarten wird für 
die Herstellung von Mezcal 
und Jalea benötigt.
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mal zwölf neue Produktionsketten und acht 
neue Inseln? Wie langweilig.« Aber keine 
Sorge, es gibt sogar noch mehr. Wir haben 
ja noch gar nicht über die Monumente ge-
sprochen. Das erste Monument, das ich frei-
schalte, ist der Staudamm auf Manola, den 
man so ähnlich schon aus dem Szenario 
Eden am Ende kennt. Der frisst wie üblich 
eine Menge Ressourcen, versorgt danach 
aber auch die gesamte Insel mit Biostrom.

Das viel spannendere Monument ist aber 
das große Fußballstadion ab einer Einwoh-
nerzahl von 6.000 Artistas, das nicht nur 
eine echte Augenweide ist, sondern auch 
nach dem Bau noch interaktiv bleibt. Ich 
kann hier nämlich Geld und Ressourcen in 
die Hand nehmen und eine lokale, regionale 
oder weltweite Meisterschaft ausrufen. Als 
Belohnung gibt es nicht nur Attraktivität 
sondern auch Einflusspunkte. 

Game Update 16
Bei all diesen Herausforderungen stellt sich 
das mitgelieferte kostenlose Game Update 
16 als echter Segen heraus. Das bringt näm-
lich etwas, das ich kaum auszusprechen 
wage ... seid ihr bereit? Ein Multi-Move-Tool! 
Gänsehaut. Ich kann jetzt tatsächlich ganze 
Inselbereiche, Produktionsgebiete oder 
Siedlungen markieren und über die kom-
plette Insel schieben. Bei all dem neuen 
Puzzeln und Basteln hätte ich mir nichts 
Schöneres wünschen können. Außerdem ist 
das Baumenü jetzt um einiges aufgeräumter 
und schicker. Das zeigt sich aber vor allem 
im eigenen Ornamente-Reiter, in dem die 
Ornamente jetzt wahlweise nach Seasons, 
Spezialornamenten und Cosmetic-DLCs sor-
tiert werden. Oder eben nach ihrer Funktion. 
Und Letzteres sieht nun auch sehr viel lo
gischer aus als zuvor. 

Fühlt sich Anno jetzt fertig an?
Aufstieg der Neuen Welt ist ein DLC, der für 
mich das Unmögliche geschafft hat: Ich 
habe über 20 Stunden meine Alte Welt igno-
riert und bin völlig in Samba, Parfüm und 
Kräutergärten versunken. Da euch das auch 
passieren kann, lasst es euch eine Warnung 
sein: Wenn ihr aus eurem Wahn erwacht, 
könnte eure Alte Welt von Pest zerfressen 
und verarmt sein. Der DLC macht also am 
ehesten Spaß, wenn ihr es euch auch leis-
ten könnt. Sprich: wenn ihr euch im End
game mit einer Menge Geld befindet.

Aber dann fühlt sich Aufstieg der Neuen 
Welt wie eine Belohnung für harte Arbeit an. 
Ein neuer Sinn für all die angehäuften 
Ressourcen und das viele Geld. Ein neues 
Projekt, das mich nochmal richtig fordert. 
Und ich verfalle in einen Baurausch, den ich 
in der Neuen Welt in fast vier Jahren Anno 
nie erlebt habe. Die Atmosphäre ist un-
schlagbar: Neue Samba-Musik, die sich 
nach einer Zehn-Stunden-Session für immer 
in mein Gehirn gebrannt hat. Der Strand, an 
dem Menschen in der Sonne liegen oder 
fröhlich im Meer schwimmen. Der Mezcal-
Ausschank, der so vor Stimmung sprüht, 
dass ich dort am liebsten selbst einen Feier-
abend-Drink bestellen würde. Das wunder-
schöne Fußballstadion, in dem auch zu 
Ruhezeiten Leute herumwuseln und die 
Ränge blitzeblank fegen. 

Und trotzdem: Aufstieg der Neuen Welt ist 
kein Land der Löwen oder Dächer der Stadt. 
Es fühlt sich durch unspektakuläres Quest-
design und den ausschließlichen Fokus auf 
die Neue Welt nicht ganz so sehr nach ei-
nem finalen Feuerwerk an, wie es Land der 
Löwen mit seinem neuen Forschungszweig 
und der neuen Karte oder Dächer der Stadt 
mit seinem unglaublichen Umfang getan 
hätten. Vielleicht ist es also frei nach Bat-
man nicht ganz das Finale, das Anno ver-
dient, aber das, das es braucht. Denn die 
Neue Welt macht nun endlich völlig unab-
hängig von der Alten Welt Spaß – und ich 
werde in Zukunft auch in kein Funkloch 
mehr hineinfahren, wenn jemand im Koop 
an der Neuen Welt bauen soll.  

Wenn es nach mir ginge, sollte Anno 1800 
niemals enden. Und Aufstieg der Neuen 
Welt wird dieses Ende für viele von uns 
auch noch lange hinauszögern. Denn es 
entfacht eine neue Liebe für eine viel zu 
lang vernachlässigte Karte und lässt mich 
erneut in einem Sumpf voller Aufgaben, Op-
timierungsmöglichkeiten und Bauvorhaben 
versinken. Fühlt es sich an wie ein würdiger 
Anno-Abschluss? Irgendwie ja, da es bei
nahe alles bringt, was der Neuen Welt noch 
fehlte. Aber irgendwie auch nicht, denn in 
Sachen Umfang und Quests habe ich in fast 
vier Jahren Anno 1800 auch schon Besseres 
gesehen. Aber ich bin angesichts der tollen 
Atmosphäre, der spannenden Produktions-
ketten und der liebevoll gestalteten Artistas 
gern bereit, das zu verzeihen. Also mein 
Tipp für Aufstieg der Neuen Welt: Gönnt 
euch vorher die Hacienda aus Keim der 
Hoffnung, sorgt dafür, dass eure Alte Welt 
eine Weile ohne euch zurechtkommt – und 
stürzt euch in die Samba-Party.

MEINUNG
Géraldine Hohmann
@mighty_dinomite
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Genau das Addon, das die zuvor 
durchwachsene Neue Welt zum 
Abschluss der Ära Anno 1800 
gebraucht hat.

ANNO 1800
AUFSTIEG DER NEUEN WELT

 wunderschöne, lebhafte Atmosphäre 
 anspruchsvolle Produktionsketten und Monumente 
 wertvoller Bauplatz durch neue Inseln 
 gibt der Neuen Welt Charakter 
 langweilige Queststorys

Ein Abend in der Samba-Schule oder 
im Garten des Mezcal-Ausschanks? 

Das große Fußballstadion kann 
sich wirklich sehen lassen.
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Die Ankündigung von Dragonflight sorgte 
bei mir für wenig Begeisterung. Ich traute 
Blizzard nicht mehr zu, das Ruder rumzurei-
ßen und eine Erweiterung mit Substanz her-
ausbringen zu können. Doch im Rahmen der 
Beta und dieses Tests wurde ich überrascht. 
Denn anstatt das Blizzard einfach neue Fea-
tures oder Grind auf das alte MMO klatscht, 
wird zum ersten Mal seit langer Zeit am Fun-
dament gerüttelt. Zudem kehrt Blizzard zu 
etwas zurück, was dem Unternehmen die 
letzten beiden Addons verloren gegangen 
schien: Kommunikation mit den Fans. 

Skill-Baum mit Tiefgang
Der erste angenehme Schock für Kenner 
kommt, wenn ihr euch mit eurem bestehen-
den Charakter einloggt: Die Talentbäume 
sind zurück! Und statt uns mit langweiligen 
Füllerfähigkeiten zu bewerfen, sind die Bäu-
me bis oben hin mit allerlei alten Set-Boni 
oder Effekten von legendären Items der letz-

ten drei Erweiterungen vollgestopft. Auch ei-
nige der beliebtesten Pakt-Fähigkeiten ha-
ben einen Platz in mindestens einem der 
beiden ausladenden Bäume gefunden. Mo-
ment mal, zwei Talentbäume? Ja, jede Spezi-
alisierung erhält zwei Möglichkeiten, sich zu 
verbessern. In einem allgemeinen Talent-
baum entwickelt ihr grundsätzliche Fähig-
keiten, die eure Klasse zu dem machen, was 
sie ist. Hier verbessern Magier ihr Blinzeln 
oder lernen gleich, eine ganze Horde Gegner 
in Schafe zu verwandeln. Oder Krieger ver-
bessern ihren Sprung, der beim Aufschlag 
alle Feinde direkt zu euch hinzieht.

Zusätzlich erhaltet ihr dann noch einen 
zweiten, spezialisierten Baum. Feuermagier 
lernen hier, wie ihr Phönix immer kritisch 
trifft oder alle 30 Feuerbälle ein Meteor auf 
ahnungslose Murlocs kracht. Bären-Druiden 
erlangen das Wissen, wie Mondfeuer sie 
heilt, sie es gleichzeitig auf mehrere Gegner 
verteilen und es 300 Prozent verstärken 

können. Das ergibt viele Kombinationen, bei 
denen die Community selbst nach Wochen 
immer noch fleißig rumprobiert.

Solltet ihr euch doch einmal verskillen, 
dann ist das aber kein Problem. Ihr könnt je-
derzeit eure Punkte umverteilen, auch in 
Dungeons oder Raids. Unterschiedliche 
Kombinationen lassen sich dann auch ab-
speichern, sodass ihr für den Boss die pas-
senden Talente ohne große Komplikationen 
gleich am Start habt. Zur Not könnt ihr aber 
auch wieder fertige Skill-Bäume von Seiten 
wie Icy-Veins.com importieren, indem ihr 
einfach einen String kopiert.

EIN NEUANFANG
World of Warcraft: Dragonflight

Genre: Online-Rollenspiel   Publisher: Activision Blizzard   Entwickler: Blizzard Entertainment   Termin: 29.11.2022 
Sprache: Deutsch, Englisch  USK: ab 12 Jahren   Spieldauer: 50+ Stunden   Preis: 40 Euro   DRM: ja (Battle.net)   Enthalten in: –

Dragonflight holt unseren Tester aus einer langen World-of-
Warcraft-Abstinenz. Geht es so weiter, könnte WoW ihn die 
nächsten Jahre wieder am Haken haben.  Von Stephan Zielke

Faszination
Fantasy
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Das Drachenfliegen in Dragonflight ist in Teilen von den Greifen in Guild Wars 2 inspiriert. 

Dragonflight nimmt seit langem mal wieder 
fundamentale Änderungen an WoW vor.



Drachenstarke Unterstützung 
Falls ihr gar keine Lust auf euren alten Cha-
rakter habt, dann könnte vielleicht der Drac-
thyr-Rufer etwas für euch sein. Die Ketten-
rüstung tragenden Rufer haben zwei 
Spezialisierungen, ähnlich den Dämonenjä-
gern aus Legion: entweder Fernkämpfer 
(eine Ankündigung, bei der alle Raid-Leiter 
kollektiv aufgeatmet haben dürften) oder 
Heiler. Doch die Dracthyr sind nicht nur eine 
neue Klasse, sondern auch ein Volk. Als von 
Neltharion beziehungsweise Todesschwinge 
erschaffene Beschützer sind sie eine kleine-
re Art von Drachen, die ähnlich den Worgen 
auch die Gestalt von Sterblichen annehmen 
können. Die Anpassungsmöglichkeiten der 
Dracthyr sind beeindruckend. Jede der bei-
den Formen, also Drache oder Sterblicher, 
haben jeweils mehr als doppelt so viele Ein-
stellungsmöglichkeiten als die meisten an-
deren Völker in World of Warcraft. Von der 
Form der Schnauze über das Muster der 
Schuppen und die Art der Stacheln bis hin 
zu Haarsträhnen könnt ihr hier einzigartige 
Charaktere erstellen. Wermutstropfen: Drac-
thyr können nur Rufer werden, und Rufer 
müssen Dracthyr sein. 

In ihrer Fernkampfspezialisierung namens 
Verheerung nutzen die Rufer die Kraft des 
roten und blauen Drachenschwarms. So 
überzieht ihr das Schlachtfeld mit Feuerstür-
men und arkanen Geschossen und nutzt da-
bei eine komplett neue Mechanik: aufladba-

re Angriffe. Fähigkeiten wie der Feueratem 
werden stärker, je länger ihr die Taste ge-
drückt haltet. Wenn ihr nicht gerade herum-
steht, um eure Angriffe aufzuladen, seid ihr 
unglaublich beweglich. Dank »Schweben« 
könnt ihr zehn Sekunden lang während der 
Bewegung zaubern oder mit »Tiefer Atem« 
abheben und eine Schneise der Verwüstung 
ziehen, bis ihr an eurem Zielort landet. 

Als Heiler in der Bewahrungsspezialisie-
rung heilt ihr schnell Verbündete, indem ihr 
Heilungen mit »Echo« verdoppelt oder Blü-

Eignet sich für euch, wenn ...
… ihr gerne an eurem Charakter feilt. 
… ihr euch viel mit Crafting beschäftigen möchtet.
… ihr WoW-Dramapause braucht.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
… ihr keine Lust auf Drachen habt.
… ihr unbedingt neue Systeme wollt.
… ihr Fliegen blöd findet.

ten verteilt, die bei ihrer Explosion Lebens-
punkte wiederherstellen. Zeitbasierte Bron-
ze-Zauber hingegen stellen mit der Zeit 
Leben wieder her oder geben Verbündeten 
Schilde. Ihr könnt sogar für den gesamten 
Raid die Zeit zurückspulen. Unabhängig da-
von, welche der beiden Spezialisierungen 
euch mehr zusagt, werdet ihr in jeder Grup-
pe gern gesehen sein. Denn nicht nur bringt 
ihr mit »Zorn der Aspekte« eure eigene Ver-
sion von Kampfrausch beziehungsweise 
Heldentum mit, sondern erhaltet auch einen 
Gruppen-Buff, der die Abklingzeit aller Be-
wegungsfähigkeiten verringert, wie zum Bei-
spiel der Sprint der Schurken. 

Doof nur: die geringe Reichweite. Blizzard 
hat den Rufer als eine Art Mid-Range-Klasse 
konzipiert. Während alle anderen Fernkämp-
fer und Heiler eine Reichweite von 40 Yards 
haben, müssen Schadens-Rufer mit 25 und 
Heiler mit 30 Yards auskommen. Der Aus-
gleich dafür sollte ihre Beweglichkeit sein, 
doch die geringe Zauberweite stellt sich in 
der Praxis als echtes Hindernis heraus. Ge-
rade wenn ihr den neuen Raid besucht, bei 
dem oft Abstand gefragt ist – dank fieser 
Debuffs, die auf befreundete Ziele über-
springen. Daher seid ihr als Rufer oft mehr 
damit beschäftigt euch richtig zu positionie-
ren, als auf eure Rotation zu achten.

Der Weltuntergang fällt aus
Thematisch fügen sich die Dracthyr auf je-
den Fall wunderbar in die Geschichte ein. 
Sie erwachen auf den Dracheninseln, wo sie 
seit Jahrhunderten versteckt vor der Welt in 
einer Art Winterschlaf lagen, während die In-
seln von einem Schild umgeben waren. Als 
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Drachen lassen sich optisch 
in einem Menü anpassen. 

WARTESCHLANGEN? VON WEGEN!
Der Launch von Dragonflight lief weitestgehend reibungslos. Abgesehen von kleineren Hür-
den, bei denen Spieler die neuen Inseln erstmal nicht erreichen konnten, waren die Probleme 
schon nach kurzer Zeit behoben. Das Phasing der Gebiete funktioniert sehr gut, sodass selbst 
beim anfänglichen Andrang alle reibungslos ihre Quests erledigen können. Am ersten Tag ist 
uns nur eine kaputte Nebenquest aufgefallen, die keine Markierungen auf der Karte hatte. 



dieser deaktiviert wird, müssen sie sich in 
einer neuen Welt zurechtfinden, die direkt 
von Primalisten angegriffen wird, Anhängern 
des Drachen Galakrond, die noch eine alte 
Rechnung mit den Aspekten offen haben. 
Hier kommt ihr ins Spiel. Allianz und Horde 
wollen den Drachen helfen ihre alte Heimat 
zurückzuerobern und damit auch die Kräfte 
wiedererwecken, die sie im Kampf gegen To-
desschwinge eingebüßt haben. Dafür steht 
ihr Drachenanführerin Alexstrasza bei, die 
Gelege des Roten Drachenschwarms zu ver-
teidigen, erforscht mit Kalecgos alte Archive 
des Blauen Schwarms oder legt den Konflikt 
zwischen Furorion und seinem Konkurrenten 
um den Thron Sabellian bei. Nebenbei helft 
ihr, zwischen den Zentauren und dem Grü-

nen Drachenschwarm zu vermitteln, die im-
mer noch um Ysera trauern, oder geht mit 
Chromie auf eine verrückte Reise durch die 
Zeit und alternative Realitäten. Was wäre 
zum Beispiel, wenn Allianz und Horde nur 
aus Murlocs bestehen würden? Der Horror!
Erzählt wird wieder in einer Mischung aus 
In-Game-Cutscenes und gezeichneten Ani-
mationen. Beide Varianten sind wieder ein-
mal hervorragend vertont und visuell durch-
aus beeindruckend. Gerade die Anima- 
tionen der In-Game-Sequenzen haben einen 
guten Sprung gemacht. Blizzard gibt sich 
sehr große Mühe mit den Gesichtsanimatio-
nen, die in den letzten Erweiterungen doch 
hin und wieder unfreiwillig komisch wirkten. 
In Dragonflight transportieren sie jedoch 

sehr gut die Emotionen der Charaktere. Ihr 
merkt, die Geschichte fällt diesmal etwas 
weniger apokalyptisch aus als noch in den 
letzten Erweiterungen. Keine Dämonenar-
mee, die alle Universen erobern möchte. 
Kein allumfassender Weltkrieg, der den Pla-
neten ausbluten lässt. Und auch kein auf 
Wish bestellter Thanos, der die Existenz von 
allem auslöschen möchte und dafür an-
scheinend alles und jeden seit den Zeiten 
von Warcraft 3 manipuliert hat. Die Ge-
schichte ist bodenständiger, ohne dabei zu 
langweilen. Das fühlt sich prima an.

Angenehm sind auch die vielen Neben-
quests, die wieder einen leichteren Ton an-
schlagen als das düstere Shadowlands, wel-
ches sich manchmal selbst etwas zu ernst 
nahm. So helft ihr einigen Kindern der Dra-
chenexpedition, ein Drachenjunges aufzu-
ziehen, besorgt für die Tuskaar-Version von 
Bob-Ross-Bildern, damit er seine Inspiration 
wiederfindet, oder untersucht die Vorkomm-
nisse in einem Freibads samt Yoga, wo Pri-
malisten sich ihrem schlimmsten Albtraum 
stellen: einem kleinen Hund. 

Gerade in den letzten Jahren hat sich die 
Geschichte von World of Warcraft immer 
mehr verrannt. Überkomplizierte Plots, die 
nur wirklich nachvollziehbar waren, wenn 
man mindestens noch die passenden Bü-
cher dazu gelesen hatte. Dazu der eher mä-
ßige Versuch, alle Storystränge in einer Art 
von »Marvel’s Avengers« inspiriertem End-
game zusammenlaufen zu lassen. Da tut es 
gut, dass die Geschichte nun wieder mal ei-
nen Gang runterfährt und vielleicht sogar ei-
nen richtigen Neuanfang wagt.

Drachenfliegen leicht gemacht
Einen weiteren Neuanfang wagt mit Dragon
flight das Fliegen in World of Warcraft. Denn 
statt euch mit dem Start der Erweiterung 
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 Die Greifen in Guild Wars 2 benötigen einen Absprungpunkt für ordentliche Höhen.

MYTHIC+-DUNGEONS
Bei Mythic+-Dungeons hat sich nicht viel verändert. Ihr müsst in einem engen Zeitlimit alle 
Bosse und eine gewisse Anzahl an normalen Gegnern besiegen. Im Dungeon »Angriff der 
Nokhud« erreicht ihr die Bosse dabei durch das Drachenfliegen, das dem Addon seinen Na-
men verliehen hat. Eure Teammitglieder können sich übrigens an euch dranheften und flie-
gen dann in Form eines kleinen roten Drachen mit – sehr niedlich!

Im Gewölbe der Inkarnation treffen wir 
zuerst auf Eranog. 



wieder auf den Boden zu zwingen, damit ihr 
euch in zwei Patches zum gefühlt 20. Mal 
das Fliegen wieder verdienen müsst, lässt 
euch Blizzard die Himmel über den Drachen-
inseln fast sofort mit ausgebreiteten 
Schwingen erkunden. Schon in der ersten 
Spielstunde von Dragonflight macht euch 
Alexstrasza ein Geschenk: euren eigenen 
Drachen. Davon haben die meisten Spieler 
zwar so um die 100 in der Tasche, aber die-
ser ist etwas Besonderes. Er erlaubt euch 
das Drachenfliegen, was sich ganz anders 
anfühlt als das WoW-Fliegen, das ihr ge-
wohnt seid. Die Drachen unterliegen näm-
lich einer wirklichen Gravitation. Das heißt, 
dass ihr erstmal ein paar Flügelschläge hin-
legen müsst, um überhaupt an Höhe zu ge-
winnen. Fliegt ihr dann aber nur stur nach 
oben, geht eurem geschuppten Freund 
schnell die Puste aus, und ihr segelt lang-
sam gen Erdboden. Gleichzeitig gewinnt ihr 
aber auch massiv an Geschwindigkeit, wenn 
ihr längere Zeit einen Sturzflug macht. Das 
fühlt sich anfangs noch ungewohnt an, aber 
schon bald werdet ihr euch fragen, wie ihr 

euch jemals anders fortbewegen konntet. 
Fähigkeiten wie der Flügelschlag oder ein 
Geschwindigkeitsschub, mit denen ihr in 
der Luft bleibt, kosten Elan. Davon habt ihr 
anfangs nur drei magere Pünktchen, wenn 
ihr auf euren Drachen steigt. Elan regene-
riert sich nur langsam, während ihr am Bo-
den verweilt. Legt ihr so zu Beginn nur gerin-
ge Strecke zurück, lassen sich eure Flugfä-
higkeiten mit der Zeit verbessern. Überall 
auf den Inseln sind Glyphen versteckt, mit 
denen euer Drache mehr Fähigkeiten in ei-
nem eigenen kleinen Talentbaum freischal-
tet. So bekommt ihr mehr Elan, erlernt Elan 
zu regenerieren, wenn ihr besonders schnell 
fliegt, oder ihr stoßt im PvP mit einer ge-
schickten Rolle zur richtigen Zeit andere 
Spieler vom Drachen.

Wenn ihr immer noch nicht genug habt, 
dann könnt ihr in Rennen eure Freunde her-
ausfordern, Herausforderungen abschließen 
oder in Weltenquests in einer Art Quidditch-
Spiel Bälle durch Reifen werfen, während ihr 
mit über 800 Prozent Fluggeschwindigkeit 
gen Boden rast. Später bekommt ihr sogar 
noch drei weitere Drachen, die ihr genau wie 
den ersten nach Belieben anpassen könnt, 
egal ob eine andere Schnauze, Farbe, 
Schuppen oder neue Stacheln. 

Sinnvolles Handwerk
Zwar wurden über die Jahre zwei Hand-
werksberufe hinzugefügt und Rezepte aktu-

alisiert, fundamentale Verbesserungen gab 
es aber nie. Eher im Gegenteil: Berufe verlo-
ren bis zuletzt immer mehr an Bedeutung. 
Damit ist jetzt Schluss. Dragonflight verän-
dert alles an den Berufen und macht sie zu 
einem integralen Bestandteil eures Charak-
ters. Die erste Neuerung, die euch auffallen 
wird, sind Qualitätsstufen. Fast alle herstell-
baren Objekte haben nun bessere Werte, 
wenn ihr sie in höherer Qualität produziert. 
Dies erreicht ihr entweder, indem ihr hoch-
wertigere Materialien benutzt, die Werte eu-
rer Berufsausrüstung verbessert oder mehr 
Punkte in eure Berufstalentbäume packt. 
Falls ihr euch gerade entgeistert die Augen 
reibt, dann seid ihr nicht allein damit. Be-
ginnen wir mal mit der Ausrüstung. Alle Be-
rufe, egal ob sie sammeln oder herstellen, 
haben nun drei Slots für Ausrüstung: zwei 
Rüstungsteile und ein Werkzeug. Diese legt 
ihr in eurem Berufsfenster an. Sie erhöhen 
nicht nur eure Werte, sondern sind auch zu 
sehen, wenn ihr den Beruf ausübt.

Werte wie Fertigkeit erhöhen die Qualität 
aller hergestellten Gegenstände, während 
Einfallsreichtum euch immer mal wieder 
Ressourcen sparen lässt. Sammler hingegen 
brauchen zum Beispiel Wahrnehmung, mit 
der sie seltene Materialien finden. Bessere 
Werte bekommt ihr auch durch Skill-Punkte. 
Stellt ihr einen Gegenstand zum ersten Mal 
her, sammelt besonders seltene Ressourcen 
oder erledigt bestimmte Quests, dann könnt 

World of Warcraft: Dragonflight arbeitet 
eine ganze Menge Fehler aus älteren Add
ons endlich auf. Fort sind die unsäglichen 
Legendary-Items und die Pakt-Quests, bei 
denen wir nur im Schneckentempo voran-
kamen. Stattdessen spielen wir die solide, 
wenn auch nicht filmreife Hauptquest an 
einem Stück und erfreuen uns an vielen Re-
ferenzen auf die Warcraft-Geschichte. Mei-
ne Highlights des Addons sind neben dem 
Drachenfliegen vor allem die Nebenquests. 
Denn die erzählen endlich wieder kleine 
und oftmals sehr emotionale Ausschnitte 
aus dem Leben unserer Questgeber. Dabei 
scheuen sie sich nicht, schwierige Themen 
wie Schuld, Vergebung oder unerwiderte 
Liebe anzusprechen. 

Bei all der Lobhudelei im eher einzelspieler-
orientierten Bereich zeigt Dragonflight ak-
tuell aber noch große Schwächen beim Ba-
lancing. Jegliche Krieger-Spezialisierung 
wirkt aktuell übermächtig, während die 
Heiler in jedem Raid bis aufs Äußerste zu 
kämpfen haben. Auch in Mythic+-Dun
geons wirken die Gegner mit ihren unzähli-
gen Crowd-Control-Effekten und Immuni-
täten im Zusammenspiel mit den neuen 
Affixen übermächtig und anstrengend. Die 
Entwickler arbeiten zwar schon an Balan-
cing-Patches, so richtig durchdacht und 
rund wirkt das Ganze aber noch nicht.

Bis die ganzen Kinderkrankheiten behoben 
sind, gibt es in Dragonflight allerdings dank 
der Berufe, der Urstürme, der Nebenquests 
und Drachenrennen noch jede Menge an-
dere Dinge zu tun, bei der vor allem Solo-
spielende auf ihre Kosten kommen.

MEINUNG
Marylin Marx
@Zaizencosplay
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Im ersten Raid wartet der Drache 
Raszageth auf euch. Den kennt 
ihr schon aus der Hauptstory.

Mit den Talentbäumen könnt 
ihr endlich eure Charaktere wie-
der etwas mehr anpassen.



ihr euch weiter in Talentbäumen spezialisie-
ren. So könnt ihr als Schmied Punkte in Waf-
fenschmiedekunst setzen, dann noch ein 
paar in Klingenschmied und danach in 
Schwerter. Mit genug Punkten könnt ihr 
dann ein Schwert herstellen, das nicht nur 

Ich war mir eigentlich sicher, dass ich keine 
WoW-Erweiterung mehr anfassen würde. 
Die vergangenen beiden hatten mir gar 
nicht gefallen. Sie wirkten auf mich eher 
wie Beschäftigungstherapie als wie ein 
Spiel, das tatsächlich Spaß machen soll. 
Doch Dragonflight ist wieder genau mein 
Fall. Statt mich irgendeiner unendlich farm-
baren Ressource hinterlaufen zu lassen 
oder mich wöchentlich nach Torghast zu 
knechten, vertraut das neue Addon auf et-
was ganz anderes: Wenn die Leute Spaß 
haben, dann loggen sie sich auch ein. Und 
Spaß hatte ich sowohl während der Beta 
als auch auf den Live-Servern. Die Berufe 
sind sehr interessant gestaltet, und ich 
habe mich mehr mit der Alchemie meines 
Druiden beschäftigt als in den letzten fünf 
Erweiterungen zusammen. Die Skill-Bäume 
sind sehr gut durchdacht, bieten viele Ent-
scheidungsmöglichkeiten und ermöglichen 
auch innerhalb einer Spezialisierung unter-
schiedliche Spielstile. Fraktionen fühlten 
sich endlich mal etwas lebendiger an als 
das übliche Hochgrinden auf »Ehrfürchtig«. 

Doch am meisten beeindruckt hat mich das 
Drachenfliegen. Bei der Ankündigung hielt 
ich das Feature eher für ein Gimmick, das 
mir nach spätestens einer Stunde gar nicht 
mehr auffallen würde. Stattdessen verflu-
che ich alle Gebiete außerhalb der Dra-
cheninseln, weil mein neuer cooler Drache 
dort nicht funktioniert. Dragonflight sieht 
wie ein echter Neuanfang aus und zeigt, 
dass es gar nicht so viele Features braucht, 
damit ein MMO Spaß macht. Sie müssen 
nur gut durchdacht sein. Denn manchmal 
ist weniger mehr.

MEINUNG
Stephan Zielke
@gamingundkatzen

gleichwertig zu mythischem Loot ist, son-
dern auch gleich die passenden Werte und 
einen besonderen Effekt hat. So könnt ihr 
euch richtig spezialisieren und zum besten 
Schwertschmied eures Servers aufsteigen.

Die Sammelberufe haben ähnliche Spezi-
alisierungen, die sich aber anders auswir-
ken. Kräuterkundler überladen Pflanzen mit 
bestimmten Elementen und bekommen da-
durch Buffs, während Kürschner aus Fleisch 
Köder herstellen können, mit denen sie le-
gendäre Kreaturen anlocken. 

Eure Waren landen dann jedoch nicht 
zwingend im Auktionshaus. Stattdessen 
nehmt ihr Aufträge bei der Handwerksgilde 
an. Diese Aufträge kommen von anderen 
Spielern, die euch Materialien zur Verfügung 
stellen und Bestellungen für Handwerkswa-
ren aufgeben. Dafür bekommt ihr dann ein 
Trinkgeld und mit genügend Aufträgen einen 
Bonus von der Gilde. Oder ihr stellt selbst 
einen Auftrag. Denn wenn ihr der beste 
Schwertschmied des Servers seid, dann 
braucht ihr auch vielleicht noch die passen-
de Verzauberung dazu.

In den ersten Wochen der Erweiterung 
zeigt das neue System aber auch seine 
Schwächen. So spannend die neuen Talent-
bäume für Berufe auch sind, so leicht könnt 
ihr euch verskillen. Setzt ihr beispielsweise 
nicht eure Punkte in Kategorien, die euch 
neue Rezepte bescheren, kann es sein, dass 
ihr ab einem gewissen Punkt nicht mehr 

weiter skillen könnt. Aus diesem Grund hän-
gen viele Spieler gerade bei 70 von 100 
Punkten bei Berufen fest und hoffen auf Re-
zepte-Drops aus dem aktuellen Raid.

Auch die Aufträge, die ihr anderen Spie-
lern stellen könnt, hat sich Blizzard be-
stimmt etwas anders vorgestellt. Aufträge 
können öffentlich sein, sodass jeder Spieler 
sie annehmen kann, aber auch gildenintern 
oder ein direkter Auftrag an einen bestimm-
ten Spieler. Das Problem: Nur bei Gilden- 
oder privaten Aufträgen dürft ihr eine Min-
destqualität angeben. Lasst ihr euch so zum 
Beispiel einige Tränke bei einem öffentli-
chen Auftrag herstellen, wisst ihr nie, in wel-
cher Qualität ihr sie bekommt. Ausrüstung 
kann dabei sogar bis zu zehn Item-Levels 
schwanken. Aus diesem Grund gibt es so 
gut wie keine öffentlichen Aufträge. Statt-
dessen spammen Crafter den Handels-
Channel voll und regeln alles über private 
Aufträge. Denn wenn man sich schon etwas 
herstellen lässt, dann möchte man auch die 
beste Qualität haben. Das ist zwar verständ-
lich, lässt aber jeden, der noch nicht in den 
ersten Wochen seinen Beruf gemeistert hat, 
nun im Regen stehen.

Falls ihr neue Rezepte für eure Berufe 
braucht, dann solltet ihr euch mit den Frakti-
onen der Dracheninseln gut stellen. Die 
funktionieren aber bedeutend anders als 
bisher. Blizzard hat das Ruhmsystem der 
Pakte aus Shadowlands genommen und 
weiterentwickelt. Mit jeder Stufe erhaltet ihr 
interessante Belohnungen. Zum einen die 
üblichen Mounts, Pets und Ausrüstung. Zum 
anderen schaltet ihr neue Questreihen oder 
Aktivitäten frei. Das trägt alles zu eurem 
Ruhm bei, sodass ihr euch auf die Aktivitä-
ten konzentrieren könnt, die euch Spaß ma-
chen. Dadurch fühlt sich der Aufstieg bei 
den Fraktionen nicht nach Grind an, und ihr 
freut euch eher auf die nächste Belohnung 
und auf das, was sich hinter ihr versteckt. 

Offene Welt mit Bedeutung
Wo sich Dragonflight zu seinen Vorgängern 
am stärksten unterscheidet, ist jedoch das 
Endgame. Auf den ersten Blick gibt es gar 
nicht so viel zu tun, wenn ihr Stufe 70 er-
reicht. Aufgrund der fehlenden Systeme wie 

Handwerker haben nun eigene Ausrüstung. 
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Auch mit den Greifen kann man Wettrennen veranstalten, im PvP allerdings spielen sie keine Rolle. 

Je besser eure Fähigkeiten, desto besse-
re Ausrüstung stellt ihr her.



könnt. Hier merkt man direkt, dass sich Bliz-
zard die Kritik aus Shadowlands zu Herzen 
genommen hat. Waren in den vorherigen Er-
weiterungen Bosskämpfe sehr chaotisch, 
orientiert sich Dragonflight an früheren De-
signs. Bosse haben nur wenige Mechaniken, 
diese sind aber bedeutsam und wipen euch 
gnadenlos, wenn ihr nicht aufpasst. Mythic+ 
ist das zweite Herzstück des Endgames. Hier 
erwarten euch aber diesmal nicht nur die 
Dungeons aus Dragonflight, sondern auch 
einige aus vorherigen Erweiterungen wie der 
Tempel der Jadeschlange aus Pandaria. Da-
bei hat sich Blizzard sogar die Mühe ge-
macht, einigen Bossen eine Frischzellenkur 
zu verpassen. Damit kommt etwas Abwechs-
lung ins Spiel, und ihr besucht nicht mehr 
dieselben acht Dungeons für die nächsten 
zwei Jahre. Beim Balancing muss Blizzard 
aber noch nachlegen. Selbst niedrige 
Schlüsselsteine quälen die Heiler eurer 
Gruppe mit zufälligen Schadensspitzen, 
gnadenlosen Debuffs und Bossmechaniken.

Kommunikation macht Hoffnung
Während der gesamten Beta-Phase von Dra-
gonflight war Blizzard sehr offen. Ein unge-
wohntes Bild, wenn man sich an Battle for 
Azeroth und Shadowlands erinnert. In den 
alten Betas wurde Feedback oft ignoriert 
und manchmal sogar etwas patzig abgetan. 
So wurde schon früh die Conduit-Energie 
kritisiert oder wie schwer es ist, den Pakt zu 
wechseln. Blizzard hingegen hielt stur an 
den Systemen fest. Wie das ausgegangen 
ist, wissen alle, die Shadowlands und Battle 
for Azeroth eine Weile gespielt haben. 

Bei Dragonflight hingegen gab es wieder 
dutzende Blueposts. Dort erklärte Blizzard 
genau, was das Team mit den Berufen be-
zweckt oder welche Änderungen am Dra-
chenfliegen vorgenommen wurden. Feed-
back wurde schnell umgesetzt, und dabei 

wurden sogar ganze Talentbäume umgewor-
fen. Für mich ist deshalb klar: Blizzard 
scheint sich wieder dafür zu interessieren, 
was die Spieler und Spielerinnen von einer 
WoW-Erweiterung erwarten.  

Artefakte oder Anima scheint es so, als blie-
be nur Mythic+ und Raiden übrig, um euren 
Charakter auszurüsten. Jedoch bietet Dra-
gonflight mehr Content in der offenen Welt, 
als ihr erwarten würdet. So schaltet ihr mit 
steigendem Ruhm bei den Fraktionen nicht 
nur neue Weltenquests frei, sondern auch 
Events. Diesen bieten sehr hochwertige Aus-
rüstung, die mit Gear aus dem aktuellen 
Raid konkurrieren kann. Einmal pro Woche 
könnt ihr die Obsidianzitadelle angreifen. 
Bei diesem kleinen Event erledigt ihr einige 
Bosse, baut ein Lager auf und verteidigt den 
Thron des Schwarzen Drachenschwarms. 
Danach könnt ihr direkt für einen der beiden 
Herren des Schwarms arbeiten und einige 
wöchentliche Quests erledigen, um bei ih-
ren Unterfraktionen aufzusteigen. Dabei be-
gegnen euch auch bestimmte Super-Rares, 
die epische Ausrüstung fallen lassen. 

Interessant sind auch die Elementarstür-
me. Erledigt ihr darin Gegner, dann lassen 
diese Items fallen, die ihr für einzigartige 
Ausrüstung eintauschen könnt. Das ist zwar 
Grind, bei dem ihr tausende von Feinden tö-
tet, aber die Events sind geschickt platziert. 
Sie befinden sich oft an Stellen mit Super-
Rares oder an einem Ort, an dem ihr auch 
Ruf für eine zusätzliche Fraktion bekommen 
könnt. Falls das alles nichts für euch ist, 
kocht doch zusammen mit den Tuskaar, 
schnetzelt euch durch das Azur Konvent, bei 
dem ihr ähnlich wie in Torghast zusätzliche 
Kräfte bekommt, sucht nach Schätzen oder 
folgt den Quests für das offene PvP! 

Der Blizzard-Standard im Endgame
Bei mythischen Instanzen und Raids musste 
man sich bei World of Warcraft eigentlich nie 
große Sorgen machen. Diese sind wie immer 
gut designt. Das Gewölbe der Inkarnation 
hat acht Bosse, denen ihr wie üblich in vier 
Schwierigkeitsgraden gegenübertreten 
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Mit Glyphen verbessert ihr eure Reitkünste.
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Ein gelungenes Addon, mit dem 
World of Warcraft an seinem 
Fundament arbeitet und auf viele 
Fan-Wünsche eingeht.

WORLD OF WARCRAFT
DRAGONFLIGHT

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 4430 / Ryzen 3 1200
GTX 950 / RX 460
8 GB RAM, 128 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i5 8600K / Ryzen 5 3600
RTX 2060 Super / RX 6600
16 GB RAM, 128 GB Festplatte

 viele Questreihen   Berufe sehr umfangreich 
 viel Freischaltbares   für Casual- als auch 

Hardcore-Spieler   PvPler gehen wieder leer aus 

 frische Story   kein Weltuntergangsszenario 
 Dracthyr gut eingebunden   liebevoll gestaltete 

Spielwelt   gut gemachte Zwischensequenzen

 gleichwertige Ausrüstung aus unterschiedlichen 
Bereichen   seltene Gegner herausfordernd   

 Mythic+ hart   Berufe grindig   Krieger zu stark

 abwechslungsreiche Skill-Bäume   Berufe 
relevant   belohnendes Fraktionsdesign   neues 
Fluggefühl   Kahlschlag bei sekundären Systemen

PRÄSENTATION
 lebendige Spielwelt   fantastische Soundkulisse 
 abwechslungsreiche Gebiete   gut vertonte 

Zwischensequenzen   veraltetes Grafikgerüst
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Die Änderungen im Überblick

Nach den letzten beiden Erweiterun­
gen, die versuchten, mit neuen 
Systemen aufzutrumpfen, besinnt 
sich Blizzard nun lieber auf alte Stär­

ken. Vorbei sind die Zeiten von Anima, Aze­
rit und Artefaktmacht. Stattdessen werden 
diesmal klassische Bestandteile des Spiels 
generalüberholt, die uns noch lange erhal­
ten bleiben sollen und nicht wieder in der 
nächsten Erweiterung verschwinden. 

Der Ruf der Drachen
Nach langem Warten könnt ihr euch wieder 
auf eine neue Klasse freuen: die Rufer. Und 
mit ihnen gibt’s gleich ein komplett neues 
Volk. Die Dracthyr, die auf den Drachen­
inseln zu Hause sind, stehen Horde und 
Allianz offen. Klasse und Volk gibt es nur in 
Kombination. Alle Dracthyr sind Rufer, so 
wie auch alle Rufer Dracthyr sind. Doch lang­
weilig wird dieses Volk dadurch nicht, ganz 
im Gegenteil: Nie zuvor gab es mehr Anpas­
sungsmöglichkeiten. Sowohl für eure huma­
noide Form als auch für die Drachengestalt, 
denn beides ist als Dracthyr möglich.

Rufer sind Kettenrüstung tragende Magier, 
die genau wie Dämonenjäger nur zwei Spe­
zialisierungen haben. Als Verheerungs-
Rufer traktiert ihr eure Feinde aus mittlerer 
Entfernung mit Flammenatem, Klauenhie­
ben und arkanen Geschossen. Als Bewah-
rungs-Rufer hingegen heilt ihr eure Verbün­
deten mit der Kraft des Smaragdgrünen 
Traums oder dreht gleich die Zeit mithilfe von 
Bronzemagie zurück. Dafür nutzen sie ein 
einzigartiges System zum Zaubern, mit dem 
ihr bestimmte Angriffe aufladet. Je länger ihr 
die Taste gedrückt haltet, desto mehr Effekte 

entfesselt ihr. Wie ihr das Beste aus eurem 
brandneuen Rufer und dem Volk der Dracthyr 
herausholt, verraten wir im Sonderheft.

Neue Länder, alte Freunde
Eure Reise führt euch auf die geheimnis­
vollen Dracheninseln, denen die Schwärme 
vor langer Zeit den Rücken kehrten. Vier 
Gebiete und die Hauptstadt Valdrakken 
freuen sich schon auf Helden wie euch. Je­
des Gebiet steht repräsentativ für einen der 
mächtigen Drachenschwärme.
Die Küste des Erwachens: Hier wacht 
Alexstrasza über die Aufzuchtbecken der 
Schwärme, um das Volk der Drachen in eine 
neue Zukunft zu führen. Ähnliches versucht 
Furorion, der immer noch sein Volk wiederbe­
leben will und dabei auf einen Rivalen trifft.
Die Ebenen von Ohn’ahra: Die mächtigen 
Zentauren-Stämme herrschen hier an der 

Seite des Grünen Drachenschwarms. Doch 
der Schwarm ist seit dem Verlust von Ysera 
schwach. Könnt ihr zwischen den so unter­
schiedlichen Völkern vermitteln und alte 
Freundschaften aufleben lassen?
Das Azurblaue Gebirge: Im Schnee und Eis 
des Südens trefft ihr nicht nur die tapferen 
Tuskarr, sondern auch Kalecgos, der die ma­
gischen Geheimnisse des blauen Drachen­
schwarms sucht. 
Thaldraszus: In der Hauptstadt Valdrakken 
haben sich die Drachen zu einem Konzil zu­
sammengefunden, in dem sie über die Wege 
ihres Volkes entscheiden. Es ist auch die 
Heimat des Bronzenen Drachenschwarms, 
der mit mystischen Sanduhren die überle­
benswichtigen Zeitlinien überwacht.

Wollt ihr mehr über die Gebiete erfahren 
und den Stadtplan von Valdrakken studie­
ren, dann findet ihr im Sonderheft viele In­
fos und Karten rund um die Dracheninseln.

Fliegeralarm!
Ein Traum vieler Spieler wird wahr: von An­
fang an fliegen – und das Flug-Mount selbst 
anpassen! Dafür erhaltet ihr direkt einige 
Drachen, die ihr frei stylen könnt. Hörner, 
Zähne, Farbe, Schuppenmuster und vieles 
mehr lässt sich auswählen. Noch mehr An­
passungen bekommt ihr durch allen mög­
lichen Content auf den Dracheninseln.

Doch bevor ihr euch in die Lüfte erhebt, 
solltet ihr in Alexstraszas Flugschule vorbei­
schauen, denn die Drachen der Insel steuern 
sich vollkommen anders, als ihr es gewohnt 
seid. Ihr braucht Momentum, um zu segeln. 

Zurück zu den Wurzeln
Dragonflight entrümpelt gehörig die Konzepte der letzten Erweiterungen, ganz nach dem Motto: Back to the 
Basics. Hier der Überblick über alle Neuerungen, bevor wir mit unseren Guides ins Detail gehen.  Von Stephan Zielke

Zusammen mit den 
Aspekten erkundet ihr die 
alte Heimat der Drachen.

Die Rufer sind die 
erste neue

Fernkampfklasse 
seit Vanilla.
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Fliegt ihr nur stur nach oben, dann wird euer 
geschuppter Freund schnell aufgeben und 
langsam sinken. Nutzt stattdessen hohe 
Stellen, um abszupringen, oder lernt neue 
Fähigkeiten, mit denen ihr beschleunigt, 
nach oben saust oder Wirbelstürme als 
Katapult benutzt. Wie ihr eure Drachen ans 
Limit bringt und zackig alle nötigen Glyphen 
einsammelt, verraten wir euch im Sonder­
heft direkt im Anschluss an diesen Artikel.

Die doppelte Rückkehr  
der Talentbäume
Nach einem Jahrzehnt kehren die Talentbäu­
me in World of Warcraft zurück. Für die lange 
Wartezeit erhaltet ihr sogar zwei davon: ei­
nen für eure Klasse allgemein, etwa für Magi­
er, und einen eigenen Baum für eure Spe­
zialisierungen wie Frost, Feuer oder Arkan. 
Dank dieses Systems werdet ihr nun immer 
für Stufenaufstiege mit neuen Talentpunkten 
belohnt, mit denen ihr wie noch nie zuvor 
eure Klasse nach euren Wünschen anpassen 
könnt. Das funktioniert nun auch überall in 
der Welt und auch schnell zwischen zwei 
Bossen im Raid. Wie das funktioniert und 
welche Talente sich für eure Spezialisierung 
besonders lohnen, erfahrt ihr im Sonderheft.

Handwerk lohnt sich endlich!
Berufe in World of Warcraft haben in den 
letzten Jahren kaum noch eine nennens­
werte Rolle gespielt. So hielt sogar super­
aufwendig hergestellte Ausrüstung schon 
lange nicht mehr mit Raid-Ausrüstung mit, 
Tränke wurden immer simpler, Juwelen be­
deutungslos, und Inschriftler bekamen eine 
Sinnkrise, wenn der Run auf die Dunkel­
mond-Karten vorbei war.

Diese Zeiten sind nun Geschichte: Blizzard 
hat die Berufe von der Pike auf neu designt. 
So könnt ihr euch ab sofort in Skill-Bäumen 
spezialisieren, um zu einem fantastischen 
Schwertschmied zu werden oder einem 
meisterhaften Tränkebrauer. Materialien wie 
Erz oder Leder haben nun eine von drei 
Qualitätsstufen, die von den Fähigkeiten 
des jeweiligen Sammlers abhängen. Bessere 
Ressourcen führen auch zu stärkerer Aus­
rüstung, wirkungsvolleren Tränken und 
hochwertigeren Verzauberungen. 

Zusätzlich gibt es neue Ausrüstung für Hand­
werker und Sammler, mit denen ihr eure 
Werte erhöht. So könnt ihr mit etwas Glück 
gleich mehrere Gegenstände herstellen oder 
spart massenhaft Reagenzien. Wie die 
Crafting-Revolution genau aussieht, zeigen 
wir im Sonderheft für jeden einzelnen Beruf.

Viele kleine Änderungen
Auch an vielen anderen Stellen wurden die 
Grundlagen von World of Warcraft überarbei­
tet. So gibt es zum ersten Mal seit dem 
Release 2005 ein komplett neues Interface, 
das ihr nach Belieben anpassen könnt, viele 
Addons ersetzen sollte und einen viel bes­
seren Überblick gewährt.

Raider werden sich über die Rückkehr von 
»Plündern als Gruppe« freuen. »Bedarf« und 
»Gier« funktionieren dabei diesmal bedeu­
tend schlauer als zuvor. So dürft ihr nicht 
nochmal auf Items würfeln, die ihr bereits 
besitzt – es die denn, sie haben ein höheres 
Item-Level und das Spiel erkennt bei einem 
Bedarfswurf, ob es für eure primäre oder 
eine der sekundären Spezialisierungen ist. 

Testet dies am besten direkt im neuen 
Raid, der am 12. Dezember hinzukam und in 
dem Loot vollkommen anders aufgebaut ist. 
Je weiter ihr im Gewölbe der Inkarnationen 
voranschreitet, desto bessere Ausrüstung 
fällt, was euch den Übergang in höhere 
Schwierigkeitsgrade erleichtert. 

Mit wilden Flugmanövern 
sammelt ihr Glyphen, um eure
Drachen zu verbessern.

Mit den neuen zweigeteilten 
Talentbäumen könnt 
ihr richtig kreativ werden.

Items lassen sich auf 
viele Arten anpassen.

Mit gestaffeltem Gear und 
»Plündern als Gruppe« wird 

der neue Raid spannend.
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So schafft ihr schnell Stufe 70

Ihr findet hier Tipps, um schneller in Dra-
gonflight zu leveln. Ziel ist es, in mög-
lichst kurzer Zeit auf Stufe 70 zu kom-
men. Das bedeutet: Überall, wo ihr Zeit 

einsparen könnt, sollt ihr das auch tun. 
Dazu listen wir euch Hilfsmittel wie Items 
und Addons auf, die euch beim schnellen 
Leveln helfen. Die Tipps und Tricks funktio-
nieren mit jeder Klasse, und ihr braucht kei-
ne besonderen Voraussetzungen, außer 
vielleicht etwas Gold für eine ausgiebige 
Shopping-Tour im Auktionshaus.

Wer sich Zeit nehmen, die Story erkunden 
oder die neuen Cutscenes bewundern will, 
kann diesen Guide ignorieren – oder sich 
nur die »Pralinen« rauspicken.

Der rote Faden
Beachtet, dass euer erster Charakter fest an 
den Storyfortschritt der Dracheninseln ge-
bunden ist. Ihr habt keine freie Wahl, wo ihr 
beginnt, sondern müsst bestimmte Zonen 
der Reihe nach abschließen:

Die verbotene Insel (nur Dracthyr,  
Stufe 58-60)
Die Küste des Erwachens (58-64)
Ebenen von Ohn’ahra (62-66)
Das Azurblaue Gebirge (64-68)
Thaldraszus (66-70)

Zweitcharaktere können sich dann aussu-
chen, welche Zone sie wann abschließen. 
Insgesamt werdet ihr vermutlich zwischen 
fünf und 15 Stunden benötigen, um Stufe 70 
zu erreichen – je nachdem, ob ihr alle Tipps 

auf diesen Seiten befolgt oder euch zwi-
schendurch Zeit lassen wollt.

Die besten Addons  
zum schnellen Leveln
Mit bestimmten Addons könnt ihr euren Le-
velprozess enorm beschleunigen:
Scrap oder Leatrix Plus: verkaufen automa-
tisch »grauen Loot« bei Händlern und lassen 
euch Items automatisch reparieren
Faster Loot oder Speedy AutoLoot: erhöhen 
die Geschwindigkeit, mit der ihr Gegenstän-
de von Gegnern plündert
Cinematic Canceller: überspringt automa-
tisch sämtliche Cinematics im Spiel

Für sich genommen ist jede Zeitersparnis 
hier nur minimal, aber dadurch, dass ihr all 
diese Funktionen beim Leveln quasi dauer-

haft nutzt, könnt ihr durch die Addons den 
Levelprozess ein gutes Stück verkürzen.

Taschen-Tipp: Leert eure Taschen, bevor ihr 
die Dracheninseln betretet. Mit vielen Inven-
tarplätzen müsst ihr seltener zum Händler 
oder auf euer Händler-Mount aufsitzen. Ge-
rade zu Beginn werdet ihr vermutlich viele 
Items fürs neue Drachenreiten ansammeln.

Schneller leveln  
durch die Gilde
Für das schnelle Leveln ist eine Gilde quasi 
unerlässlich. Ihr bekommt drei Gegenstände 
über eure Gilde, die eure erhaltenen Erfah-
rungspunkte für das Töten von Gegnern er-
höhen. Ihr benötigt einen »freundlichen« 
Ruf bei eurer Gilde, um die Items bei Gilden-
händlern kaufen zu können:

Skippen, Sprinten, Segeln
Dragonflight erhöht die Maximalstufe eurer Charaktere auf 70. Wenn ihr schnell durch die Dracheninseln  
rauschen und ins Endgame eintauchen wollt, findet ihr hier die ultimativen Tipps dazu. Aber auch gemütliche 
Panorama-Fans und Zonentouristen verkürzen so ihre Laufwege.  Von Benedict Grothaus

Schnell leveln will geübt 
sein – und wer schnell 
ist, verzichtet auf 
Cutscenes und Co.

Das Addon Scrap hat nur we-
nige, aber enorm nützliche 

Funktionen. Ein Tutorial leitet 
euch durch die Benutzung.

Beim Gildenhändler bekommt ihr haufenweise 
nützliche Items, mit denen ihr schneller leveln könnt.
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Banner der Zusammenarbeit: 5% mehr Er-
fahrungspunkte fürs Questen, Killen etc.
Standarte der Einheit: 10% mehr Erfahrung
Schlachtstandarte der Zusammenarbeit: 
15% mehr Erfahrungspunkte

Jedes Banner erhöht die erhaltene Erfahrung 
für Gegner im Umkreis von 100 Metern und 
kann alle zehn Minuten genutzt werden. Ihr 
habt nach dem Einsatz eines Banners eine 
zusätzliche Abklingzeit von zwei Minuten auf 
die jeweils anderen beiden Erfahrungs-Boos-
ter. Nutzt sie, wann immer ihr könnt.

Die besten Speedlevel-Items 
Habt ihr Shadowlands gespielt, werdet ihr si-
cherlich noch einige Fläschchen, Tränke und 
Verzauberungen im Gepäck haben. Ver-
braucht diese beim Leveln fröhlich. Auf Stufe 
70 habt ihr ohnehin viel bessere Optionen 
und braucht das alte Zeug dort nicht mehr. 
Jedes bisschen zusätzlicher Schaden hilft 
euch dabei, schneller zu leveln, weil ihr nicht 
so lange an den Quest-Mobs knabbern 
müsst. Wollt ihr bereits etwas Gold ausge-
ben, holt euch die bestmöglichen Alchemie-
Erzeugnisse aus dem Auktionshaus oder 
stellt sie einfach selbst her.

Auch Verbrauchsgegenstände wie Waffen-
öle und Schleifsteine solltet ihr immer aktiv 
haben. Für mehr als den Verkauf beim Händ-
ler sind diese später ohnehin nicht mehr zu 
gebrauchen. Zusätzlich sind Verzauberungen 
wie Umhang – Verstärkte Geschwindigkeit 
oder Werte auf Brust immer ratsam. Aller-
dings gibt es einen Wert, der noch wichtiger 
für euch ist als der reine Schadens-Output...

Euer wichtigster Wert: 
Schnelligkeit!
Wer schnell leveln will, muss natürlich auch 
schnell unterwegs sein. Es kann sich durch-
aus lohnen, den ein oder anderen Punkt an 
möglichen DPS einzutauschen, um stattdes-
sen eure Bewegungsgeschwindigkeit zu er-
höhen. Hier die Top drei der Items, mit de-
nen ihr euch flotter durch die Welt bewegt.

Schießschuhe: Erhöhen kurzzeitig euer Be-
wegungstempo auf dem Boden und sehen 
cool aus. Besonders nützlich, um beim 
Questen Gegner zusammenzuziehen.
Goblin-Gleiter: Lässt euch beim Fallen ele-
gant durch die Luft segeln.
Gebratener Grätenfisch: Das nahrhafte Buff-
Food macht euch satt und erhöht eure Be-
wegungsgeschwindigkeit, nachdem ihr ei-
nen Gegner getötet habt.

Zusätzlich gibt es Items wie das Seltsam ge-
formte Horn (Beute von Sonnenweidenunge-
tümen im Jadewald aus Mists of Pandaria), 
die »SEHR schnelle« Reittiere beschwören. 
Diese Items sind aber in der Nutzung und 
Aufladungen begrenzt, weswegen euch die 
anderen Optionen größeren Nutzen verspre-
chen. Wer alles ausreizen will, kann sich so-
gar noch alte Schuhe aus Classic anziehen 
und sie mit Schwaches Tempo verzaubern 
(lassen). Wie sehr sich hier die Einbußen für 
die verlorenen DPS lohnen, müsst ihr aber 
selbst entscheiden.

Drachen-Powerleveln 
Wichtig ist, dass ihr schon früh auf den Dra-
cheninseln das Drachenreiten erlernt (siehe 
auch unseren vorherigen Guide). Damit wer-
den Goblin-Gleiter nicht vollkommen nutz-
los, aber ein Stück schwächer, doch das 

Alchemisten sind eure besten Freunde – 
nicht nur beim Leveln, sondern auch danach.

Die Schießschuhe sind schon seit Jahren der 
Geheimtipp zum Leveln. Außerdem … WHEEEE!

Ihr könnt über Talente mehr Elan skillen. 
Anfangs kann das Fliegen aber noch zäh sein.

macht der Vorteil eines flotten Drachens 
schnell wieder wett. Schon nach rund einer 
halben Stunde solltet ihr Drachenreiten ler-
nen können. Entscheidend ist hier, dass ihr 
euren Flugdrachen richtig nutzt. Zwei Fakto-
ren müsst ihr beachten:

Elan: Wenn ihr die Fähigkeiten eures Dra-
chen einsetzt, verbraucht er die Ressource 
Elan. Achtet darauf, in wichtigen Momenten 
genügend Elan zu haben, oder nutzt Goblin-
Gleiter, um Elan zu sparen.
Höhe: Eurem Drachen fällt es leichter, nach 
unten zu segeln, als an Höhe zu gewinnen – 
logisch. Sucht euch einen möglichst hohen 
Punkt aus, von dem ihr startet, damit ihr 
nicht sofort für einen Steigflug wertvolle 
Elan-Punkte ausgeben müsst.

Kennt ihr die Zone bereits ein wenig, in der 
ihr euch befindet, dann schätzt vorher ab, 
ob ihr euren Drachen für den nächsten Flug 
erschöpfen solltet oder doch lieber den Ru-
hestein oder eine Flugroute nutzt.

Teleporter-Tipp: Mit dem Umhang der Koor-
dination, den ihr ebenfalls vom Gildenhänd-
ler bekommt, habt ihr einen zusätzlichen 
Ruhestein in die Hauptstadt eurer Fraktion. 
So könnt ihr euren Ruhestein für schnelle 
Reisen auf den Dracheninseln nutzen.  
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Hauptgegner der Drachen in ihrer 
Heimat sind die Primalisten. Als An-
hänger des ältesten Protodrachen 
Galakrond bekämpfen sie die Aspek-

te bis aufs Blut. Dazu bedienen sie sich der 
Kraft aller vier elementaren Ebenen, um Tod 
und Verwüstung auf den Inseln zu stiften. 
Diese sogenannten Urstürme korrumpieren 
jegliches Leben, und ihr müsst ihnen unbe-
dingt Einhalt gebieten.

World-Quests mal anders
Zwei Urstürme tauchen ungefähr alle sechs 
Stunden auf der Karte der Dracheninseln auf. 
Ihr habt dann zwei Stunden Zeit, euch ihnen 
entgegenzustellen. Dabei entspricht jeder 

Sturm einem der vier Elemente: Feuer, Wind, 
Wasser und Erde. Diese Events verändern die 
Umgebung, auch die Gegner im jeweiligen 

Gebiet entsprechen dann der elementaren 
Ausrichtung. So werdet ihr in einem Wasser-
Ursturm in strömendem Regen stehen, wäh-

Keine Ruhe vor dem Sturm
Urstürme wüten über die Dracheninseln, angetrieben von der Wut der Primalisten. Wenn ihr sie zurückschlagt, 
sackt ihr wertvolle Ausrüstung ein, die sich nicht vor Raid Gear verstecken muss!  Von Stephan Zielke

Tauscht eure elementare Beute 
im Labor von Valdrakken ein.

Urstürme werden auf der 
Weltkarte mit einem dicken X 
markiert, auf der Zonenkarte

 (Bild) dann mit diesem 
türkisfarbenen Symbol.

Stürme verstärken alle 
Kreaturen in ihrer Nähe 

mit einem Element.

Die Urstürme
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rend euch Elitegegner Wasserfontänen um 
die Ohren werfen. Feuer hingegen lässt Lava 
aus dem Boden brechen, und hitzige Ele
mentare liefern euch ein Feuergefecht – im 
wahrsten Sinne des Wortes.

Die Events haben mehrere Stufen, die ihr 
erledigen müsst, bevor sich der Sturm legt. 
Tötet mehrere Gegner, erledigt einen Boss 
oder verteidigt eine Position. Das funktio-
niert zwar auch allein, aber die zusätzlichen 
Eliten und Bosse werdet ihr leichter in einer 
Gruppe besiegen. Aber keine Sorge, dass ihr 
nun einen Raid formen müsst. Drei bis fünf 
Spieler reichen völlig. 

Als Belohnung erhaltet ihr zwei Arten von 
Gegenständen. Zum einen Elementarüber-
fluss, den ihr von jedem Gegner innerhalb 
eines Sturms einsammeln könnt. Hier gibt 
es keine Obergrenze, wie viel davon ihr far-
men dürft. Von Elitegegnern hingegen er-
haltet ihr mit einer gewissen Chance Ele-
mentarkerne. Diese sind allerdings be-
grenzt. Jedes Element droppt innerhalb 
einer Woche genau einmal, danach heißt 
es erst einmal: warten. 

Dem Sieger gehört die Beute
Was fangt ihr nun mit den ganzen Ressour-
cen an? Im Saphirviertel der Hauptstadt 
Valdrakken trefft ihr Forscher des Valdrakken-
Abkommens, welche die Gefahren, aber auch 
die mächtigen Energien der Urstürme erfor-

schen und die Ressourcen gerne nehmen. 
Mythressa interessiert sich für den Elemen-
tarüberfluss, den ihr gesammelt habt, und 
bietet euch seltene Rüstungsteile und 
Waffen an. Diese entsprechen demselben 
Item-Level, das ihr auch in heroischen 
Dungeons erwarten dürft: 359. Da ihr kein 
Limit für das Farmen von Überfluss habt, 
könnt ihr euch so in kürzester Zeit ein 
schickes Set zusammenfarmen, ohne nur 
eine einzige Instanz zu betreten.

Die Elementarkerne hingegen solltet ihr 
Rethelshi zeigen. Der Dracthyr tauscht jedes 
Element gegen ein Sturmsiegel ein. Mit 

diesen Siegeln könnt ihr die Ausrüstung auf 
epische Qualität von Item-Level 385 auf
werten, das irgendwo zwischen dem LFR-
Schwierigkeitsgrad und normalen Raids 
liegt. Mit genügend Geduld kommen so 
diesmal auch Spieler, die nicht gerne Instan-
zen besuchen, an gutes Equipment.

Unberechenbare Stürme
Die Urstürme erschienen nicht direkt zum 
ursprünglichen Release von Dragonflight, 
sondern erst mit dem Start von Season 1. 
Diese begann zusammen mit dem Raid und 
Mythic+Dungeons am 14. Dezember 2022, 
also zwei Wochen nach dem Release-Termin 
der Erweiterung. Es kann deshalb durchaus 
sein, dass ihr die angebotene Ausrüstung 
zu diesem Zeitpunkt schon nicht mehr 
braucht, wenn ihr dann eventuell schon flei-
ßig einige heroische Instanzen erfolgreich 
hinter euch gebracht habt.

Vielleicht sehen die Urstürme dann auch 
etwas anders aus, als von uns hier im Artikel 
beschrieben. Denn die Events wurden vorab 
nur über einen begrenzten Zeitraum in der 
Beta getestet und veränderten sich dabei 
bereits massiv. Es erschienen andere Geg-
ner, Ziele änderten sich, bei jeder Iteration 
wurden unterschiedliche Effekte getestet, 
bis sie schließlich wieder komplett von den 
Beta-Servern verschwanden. Dieser Guide 
bildet daher den letzten Stand vor Redakti-
onsschluss Mitte November 2022 ab. 

Das Set der wütenden Gewitterstürme
Schon bei zwei Teilen bietet das Set der wütenden Gewitterstürme sehr gute Werte, bei 
sechs dreht es richtig auf. So kommt ihr auch ohne Instanz-Trips an ordentliches Gear.

 �2er-Bonus: Erhöht den höchsten Sekundärwert um 226.

 �4er-Bonus: Wenn ihr einen Gegner tötet, der Erfahrung oder Ehre gewährt, erhaltet 
ihr einen Funken der Ursprünglichen. Sobald ihr fünf Stapel erreicht habt, wird euer 
nächster Einsatz einer offensiven Fähigkeit gegen ein Einzelziel einen vernichtenden 
Elementarschlag auslösen.

 �6er-Bonus: Tödlicher Schaden bringt urtümliche Energie zum Überladen und gewährt 
für acht Sekunden Immunität gegen jeglichen Schaden und schädliche Effekte. Kann 
nur in den Außenbereichen auf den Dracheninseln verwendet werden.

Die kurzen Sturm-Events im Pre-Patch (Bild) 
könnten in Season 1 etwas anders ablaufen.

Die Energie der 
Urstürme wütet 
auch durch die 
Rüstung selbst.

ITEM 359ER-AUSRÜSTUNG UPGRADE ZU 385ER-AUSRÜSTUNG

Armschienen, Gürtel, Umhang 200 Elementarüberfluss 5 Sturmsiegel

Schultern, Stiefel, Handschuhe 350 Elementarüberfluss 7 Sturmsiegel

Helm, Brust, Beine 500 Elementarüberfluss 10 Sturmsiegel

Einhändige Waffen 500 Elementarüberfluss 9 Sturmsiegel

Zweihändige Waffen 800 Elementarüberfluss 14 Sturmsiegel

Nebenhand 300 Elementarüberfluss 5 Sturmsiegel

Kosten der Ursturm-Teile

Die Waffen wurden perfekt auf die Rüstungen abgestimmt 
und sind ein Muss für alle Transmog-Fans.
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Ich blicke gern an die vielen Orte zurück, 
an denen ich es schon gemacht habe: im 
Bett, auf dem Sofa, auf dem Klo, in einem 
öffentlichen Linienbus, in zwei Parks und 
direkt vor den Eltern meiner Freundin, mit­
ten in deren Wohnzimmer. Elden Ring 
macht einfach überall Spaß! Falls ihr über 
ein Steam Deck oder ein vergleichbares Ge­
rät verfügt, beschert euch Elden Ring ohne 
jeden Zweifel jederzeit und an jedem Ort ein 
atemberaubendes Spielerlebnis. Fünf oder 
sechs mal habe ich es inzwischen durch­
gespielt und nehme es immer noch gerne 
für unterwegs mit. Auch auf dem Rechen­
knecht daheim spielt es sich inzwischen 
deutlich besser als noch zu Release, wenn 
auch immer noch suboptimal.

Die nervtötenden, pausenlosen Ruckler, 
die einst permanent den Spielspaß störten, 
sind längst beseitigt. Selbst im dicksten 
Arenagemetzel bekomme ich das Teil nicht 
mehr zum Absturz. Falls ihr allerdings dar­
auf hofft, inzwischen ohne Mods auf mehr 
als 60 FPS oder im Ultrawide-Format zu spie­
len, werdet ihr enttäuscht. Auch das ver­

sprochene Raytracing-Update lässt 
weiterhin auf sich warten. Die drei neuen 
PVP-Arenen sorgen eine Weile für Unter­
haltung, falls ihr für diese Art Aktivität 
offen seid, ansonsten bleibt spielmecha­
nisch abseits kleiner Balancing-Änderun­
gen alles wie immer.

Änderungen im Detail
Falls ihr nicht genau jetzt regelmäßig und in­
tensiv Elden Ring spielt, stehen die Chancen 
gut, dass ihr die Wirkung der Updates der 
vergangenen Monate gar nicht weiter spürt. 
Die eine oder andere Waffe schwingt ihr jetzt 
ein paar Frames schneller als vorher, hier 
und dort wurden Reichweite oder Energie­
verbrauch bestimmter Fähigkeiten oder Zau­
ber angepasst. Der Bloodhound Step ver­
liert schon seit einer ganzen Weile drastisch 
an Wirksamkeit, wenn ihr ihn spammt. Sagt 
euch nichts? Eben. Ein großer Teil dieser eher 
subtilen Anpassungen wirkt sich in erster 
Linie aufs PVP aus, von dem die meisten 
von euch sowieso nichts mitbekommen, 
weil, oh nein, um Gottes Willen, Multiplayer.

DIE VERDIENTE 
AUFWERTUNG

Kontrollbesuch: Elden Ring

Genre: Action-Rollenspiel   Publisher: Bandai Namco   Entwickler: From Software   Termin: 25.2.2022    
Sprache: Englisch, deutsche Texte   USK: ab 16 Jahren   Spieldauer: 50+ Stunden   Preis: 60 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

Im Free for All für sechs Spieler 
plus Beschwörungen bricht um-
gehend heilloses Chaos aus. Geil!

Die nervigen Ruckler und Abstürze gibt es schon lange nicht mehr, PvP-Fans 
bekommen drei neue Arenen. Jetzt wäre PvE-Nachschub toll.  Von Sascha Penzhorn

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr gerne erkundet und Dinge herausfindet.
... ihr fordernde Kämpfe mögt.
... ihr es liebt, mit Optionen zu experimentieren.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr Bosskämpfe doof findet.
... ihr eine klare Struktur mögt.
... ihr ungern an Builds herumtüftelt.

für Spieldesign

für Atmosphäre

93

Platin-Award

Spiel des Jahres: Elden Ring hat 
den Schildkrötenpapst. God of 
War hatte niemals eine Chance.

Faszination
Fantasy
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Angeblich basieren die Namen in Elden Ring nicht auf George R.R. Martins Initialen.
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FAZIT

Elden Ring hat seine Performance-
Probleme beseitigt. Die neuen 
PvP-Arenen sorgen für abwechs-
lungsreiche Spielerkämpfe.

einander einhacken und jeder auch noch 
seine Mimic Tear beschwört, ist der daraus 
resultierende Clusterfuck aus zwölf Krie­
gern auch dann noch spaßig, wenn ihr sonst 
vielleicht nicht wahnsinnig auf PVP steht. 
So ein High Fantasy Royal Rumble für zwi­
schendurch sorgt natürlich für einige La­
cher, auch wenn man das auf keinen Fall 
ernst nehmen kann oder sollte. Man ge­
winnt dabei nichts, es gibt keine Ranglisten, 
diese Prügeleien existieren einfach nur als 
Selbstzweck. Immerhin: Falls ihr Angst vor 
Schlägereien habt, bekommt ihr im neues­
ten Update fürs Spiel auch zwei neue Frisu­
ren und müsst nicht völlig leer ausgehen.

Bitte Nachschub
Bei aller Begeisterung für dieses fabelhafte 
Spiel darf dann gerne langsam mal der erste 
richtige DLC angekündigt werden. Ich kenne 
inzwischen jeden Boss, jede Höhle und je­
den Grashalm beim Vornamen, mein Haupt­
charakter ist inzwischen fast Level 300, und 
dank der gammeligen Skalierung im New 
Game Plus fällt in der ersten Spielhälfte al­
les nach zwei Treffern um. Wie unzählige 
andere Fans auch sehne ich mich nach neu­
en Bossen, neuen Herausforderungen, noch 
mehr Fähigkeiten und Ausrüstung und zu­
sätzlichen Secrets und Entdeckungen. Bis es 
so weit ist, hat sich abseits der frisch hinzu­
gefügten Arenen nicht dramatisch viel ver­
ändert. Ein paar Balancing-Stellschrauben 
wurden nachjustiert, die Probleme mit der 
Performance sind behoben. Es ist dasselbe 
großartige Spiel, nur weniger ruckelig. 

Tatsächlich drehen sich einige der neue­
ren Balancing-Anpassungen explizit um 
Spielerkämpfe und haben auf den Rest des 
Spiels keinerlei Auswirkungen. Waffen, Zau­
ber und Beschwörungen, mit denen ihr in 
der Vergangenheit mühelos Bosse wegge­
flext habt, bleiben weiterhin mächtig. Ja, 
euer Mimic Tear kann euch in der Mittags­
pause vielleicht nicht mehr zu 100 Prozent 
ablösen, richtig ausgestattet ist das Ding 
aber immer noch abartig stark. Elden Ring 
spielt sich prima wie immer, inzwischen nur 
einfach ohne die blöden Ruckler. Wer sich 
doch gerne mal mit menschlichen Gegnern 
und nicht nur mit der KI anlegt, muss der­

weil etwas bei der Taktik umdenken. Einfach 
nur für Rivers of Blood auf R2 rumlutschen, 
führt euch dankenswerterweise nicht mehr 
(dauernd) zum Sieg.

Wunderschönes Chaos
Diejenigen, die Elden Rings Multiplayer-Fea­
tures nicht schändlich ignorieren, freuen sich 
darüber, dass die drei PVP-Arenen in Lim­
grave, Caelid und Leyndell endlich ihre Pfor­
ten öffnen. Dort liefert ihr euch Duelle, Team­
kämpfe für bis zu drei gegen drei Spieler pro 
Seite oder Deathmatches jeder gegen jeden 
für bis zu sechs Teilnehmer. Je nachdem in 
welches Kolosseum ihr euch begebt, variie­
ren auch die Spielregeln etwas. So erlaubt 
nicht jede Arena, dass ihr zwecks Heilung an 
eurem Fläschchen nuckelt, in Limgrave und 
Leyndell sind zudem Beschwörungen streng 
verboten, während ihr in Caelid Geister an­
rufen dürft, als hinge euer Leben davon ab. 
Wenn ihr eine Arena mal persönlich besucht 
habt, dürft ihr fortan bequem über die Tafel­
runde dorthin teleportieren.

Zwar hat nichts davon einen tieferen 
Sinn, zumindest machen die Arenakämpfe 
aber ordentlich Laune. Während ich diesen 
Artikel schreibe, sind Teilnehmer relativ 
fix gefunden. Wenn sechs blutrünstige Gla­
diatoren im Kolosseum von Caelid wild auf­

Das Kolosseum in Caelid hat endlich 
geöffnet! Auch die Arenen in Limgrave 
und Leyndell dürft ihr nun betreten.

Ich habe Elden Ring jetzt auf vier unter-
schiedlichen Systemen getestet, und auf 
keinem davon ruckelt es noch wie damals 
zu Release. Abstürze hatte ich nur nach in-
tensivem Spielen auf dem mobilen Onex-
player, der sich seine bescheidenen 16 GB 
Systemspeicher auch für die Grafik eintei-
len muss, ganz ohne dedizierte Grafikkarte. 
Ich denke, damit können wir die Abwertung 
für Ruckler und Abstürze getrost vergessen. 
Ja, ich weiß, mehr als 60 FPS oder Ultrawide-
Unterstützung gibt es nativ nach wie vor 
nicht, für sowas wird aber eben nicht abge-
wertet. Die neuen PVP-Arenen sind toll, 
auch wenn ihr sie nicht zu schätzen wisst. 
Neue PVE-Inhalte wären mir selbstverständ-
lich trotzdem ebenfalls lieber gewesen. Ich 
hoffe, dass Fromsoft uns in dieser Hinsicht 
nicht mehr allzu lange warten lässt. Ich hat-
te sehr viel Spaß mit Elden Ring, inzwischen 
zeigt mir Steam stolze 220 Stunden Spiel-
zeit an. Kein anderer Titel hat mich dieses 
Jahr so lange und intensiv gefesselt. Bitte 
bringt mich jetzt nicht dazu, die Wartezeit 
auf neuen Content doch nochmal mit Dark 
Souls 3 überbrücken zu wollen und New 
Game+ 35 zu starten!

MEINUNG
Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Die nervigen Ruckler, Freezes  
und Abstürze gehören der 
Vergangenheit an.

AUFWERTUNG

+2

91

Eines der coolsten Secrets im Spiel. 
Na, hattet ihr das auch gefunden?

97GameStar 02/2023 Martin hat die Lore des Spiels geschrieben, inklusive solcher Namen wie Godrick, Ranni, Rykard und Margit.



Ohne Elex 2 hätte ich dieses Jahr viel weni-
ger gespielt. 2022 bot für Rollenspieler wie 
mich wenig Großartiges, auch weil ich Elden 
Ring gemieden habe wie der verschnupfte 
Teufel das kalte Badewasser – ich bin ein-
fach nicht so hardcore wie Chef Heiko und 
etliche andere Kollegen. Und so habe ich 
eben über 80 Stunden in Elex 2 verbracht, 
Piranha Bytes’ zweitem Ausflug in eine ein-
fallsreiche Science-Fiction-Fantasy-Welt. 
Gute acht Monate ist der Release jetzt her, 
und der ein oder andere fragt sich vielleicht: 
Ist Elex 2 jetzt ein besseres Spiel? Vielleicht 
habt ihr anders als ich damals zugunsten 
von Elden Ring den Sprung ins deutsche 
Rollenspiel ausgelassen. Vielleicht haben 
euch Berichte von technischen Problemen 
zum Launch abgeschreckt. Oder ihr wolltet 
warten, bis erste Patches gegen Bugs er-
scheinen. Falls ihr euch jetzt im langen Win-
ter endlich ernsthaft mit dem Rollenspiel 
beschäftigen wollt, empfehlen wir euch un-
sere Guides zu Elex 2 und die Komplettlö-
sung auf www.gamestar.de, um gleich rich-
tig durchzustarten. Oder ihr besorgt euch 
direkt unser Sonderheft.

In diesem m Artikel liefere ich euch einen 
Überblick über die Änderungen und Verbes-
serungen, die Piranha Bytes nachgeliefert 
hat. Seit meinem letzten Test-Update zu 
Elex 2 sind drei weitere Updates erschie-
nen, die unter anderem die lange vermisste 

DirectX-12-Unterstützung nachliefern. Bereits 
im zweiten Patch kam eine viel übersichtli-
chere Kameraperspektive dazu, die ihr auf 
den Bildern auf dieser Seite sehen könnt.

Was waren die größten Sorgen?
Zum Release von Elex 2 am 1. März 2022 gab 
es viel Kritik von Seiten der Spieler. Meistens 
bezog sich diese auf die Technik, aber auch 
die oben erwähnte zu nahe Kamerasperspek-
tive wurde bemängelt. Besitzer einer AMD-
Grafikkarte verschaffte der erste Patch Linde-
rung, zuvor ließ sich Elex 2 teilweise gar nicht 
erst starten oder war von Texturfehlern ver-
seucht. Darüber hinaus verschlang die an-
gestaubte Engine bei den meisten Spielern 
überdurchschnittlich viele Systemressour-
cen, eine stabile Framerate mit unverrück-
baren 60 FPS war für viele Käufer ein ferner 
Traum. Inhaltlich gab es unterschiedliche 
Beschwerden. Auf Steam, wo Elex 2 mittler-

weile bei 74 Prozent positiver User-Reviews 
steht, wird unter anderem eine wahrgenom-
mene Verschlechterung bei Story, Weltde-
sign, Dialogen und Quests im Vergleich zum 
ersten Elex angeprangert.

Was hat Piranha Bytes gemacht?
Patch 1 eine Woche nach Release brachte 
etliche Verbesserungen. Es wurden etwa 
Probleme mit bestimmten Grafikkarten be-
hoben, der Controller-Support verbessert 
sowie diverse Bugs gefixt. Am Wochenende 

BESSER GEWORDEN?
Elex 2

Genre: Rollenspiel   Publisher: THQ Nordic   Entwickler: Piranha Bytes   Termin: 1.3.2022   Sprache: Deutsch, Englisch 
USK: ab 12 Jahren   Spieldauer: 50+ Stunden   Preis: 50 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

Elex 2 hat sich durch die Patches 
verbessert, aber reicht das?

Ursprünglich zoomte die Kamera 
nur beim Rennen oder Fliegen raus 
(rechtes Bild), jetzt geht das immer.

Der DirectX-12-Patch ist da! 
Zeit, sich alle Updates anzu-
schauen und unsere Wertung 
zu überprüfen.  Von Peter Bathge

Eignet sich für euch, wenn ...
... �ihr einer Welt gern jedes Geheimnis entlockt.
... ihr es liebt, Charaktere aus- und aufzurüsten.
... ihr gerne möglichst viel Freiheit in Spielen habt.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr die Politur eines AAA-Spiels erwartet.
... euch ein modernes Kampfsystem wichtig ist.
... Piranha-Bytes-Spiele nichts für euch sind.
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Falls ihr durch diesen Text Lust auf Elex 2 bekommen habt, haben wir da was für euch.



darauf folgte das zweite Update, die zum 
Beispiel die alternative Spielkamera hinzu-
gefügt hat. Außerdem gab es weitere Bugfi-
xes. Rund zwei Wochen später, am 22. 
März, legte Piranha Bytes dann mit Patch 3 
nach, der sich vor allem um Quest-Bugs 
kümmerte. Die komplette Änderungsliste 
ersparen wir uns und euch hier, weil sie ab-
surd lang ist. Danach wurden die Abstände 
zwischen den Updates größer, am 28. April 
2022 erschien Patch 4 und reparierte unter 
anderem kleinere grafische Probleme.

Ihr seht also: Die Entwickler haben sich 
in den zwei Monaten nach Release vielen 
kleinen und großen Fehlern angenommen, 
besonders was die Questlogik angeht, aber 
auch in Sachen Technik und mechanischen 
Bugs. Der in Patch 3 behobene Konstitu-
tions-Exploit etwa ließ sich zuvor ausnutzen, 
um das gesamte Balancing auszuhebeln. 

Doch ab Ende April herrschte Funkstille – 
und ein großes Projekt der Entwickler entwi-
ckelte sich zur unendlichen Geschichte.

Leidensgeschichte DirectX 12
Elex 2 erschien noch mit DirectX 11 als Stan-
dardeinstellung – der DX12-Support sollte 
nach dem Release folgen und unter anderem 
der Performance auf die Sprünge helfen. 
Doch die Veröffentlichung verzögerte sich, 
die lange Wartezeit und intransparente Kom-
munikation seitens Piranha Bytes zwang die 
verzweifelten Fans zu Aktionen wie einem 
Aufruf im Steam-Forum. Schließlich erfolgte 
erst der Beta- und dann der Full-Release des 
DirectX-12-Updates, doch Piranha Bytes 
musste sogleich einen Hotfix nachschieben, 
der kritische Bugs mit der neuen Anzeige-
methode behob. Über 20 Gigabyte wurden 
für den Download fällig, inzwischen sind die 
Arbeiten am DX12-Modus wohl abgeschlos-
sen. Doch weil es weiterhin Probleme gibt, 
befindet sich der komplette Spiel-Client nun 
zwei mal auf den Festplatten der Spieler, ein-
mal als DX11-Version und einmal in der neu-
en Fassung. Beim Spielstart könnt ihr wäh-
len, die Savegames sind kompatibel.

Ist es jetzt besser, schöner, toller?
Dafür hat sich bei der Performance einiges 
getan: Mein Testsystem (Core i5-8600K, Ge-
force RTX 2070, 16 GB RAM) schafft es unter 
DirectX 12 an unterschiedlichen Orten der 
Spielwelt auf 60 Frames pro Sekunde, wo 
mit DirectX 11 maximal 45 FPS möglich wa-
ren. Gleichzeitig kommt es aber selbst in 
1080p-Auflösung weiterhin zu Framerate-
Einbrüchen, wenn das Spiel schnell viele 
neue Daten in den Speicher schaufeln muss. 
Auch Besitzer einer AMD-Grafikkarte profi-
tieren den Stimmen aus der Community zu-
folge stark vom Update, an Stellen wie dem 
großen Krater sehen sie Performance-Gewin-
ne von über 30 Prozent. Derweil klagten mit 
der ersten Implementation von DirectX 12 
viele Spieler über Grafikfehler, und auch im 
Nachtest sind mir noch einige Farbkleckse 
und flackernde Texturen aufgefallen.

Deswegen gibt’s letztlich trotz der FPS-Ge-
winne auch keine Aufwertung: Elex 2 ist run-
der als zum Release, ja, aber nicht automa-
tisch besser. Ein gutes Rollenspiel mit einer 
Open World, die ich dank des Jetpacks lie-
bend gerne erkunde, bleibt es sowieso. 

Seht ihr den Unterschied? Ja, tatsächlich ist die Dar-
stellung unter DirectX 12 (rechts) minimal kräftiger.

In Zeiten von Live Service, Enhanced Editions 
und Gratis-Updates, die tropfenweise Con-
tent nachliefern, wirkt Piranha Bytes’ Patch-
Politik leicht antiquiert. Dass das deutsche 
Studio in den ersten vier Updates die Bugs 
(von denen ich zum Launch ohnehin kaum 
betroffen war) beseitigt hat, ist grundsätz-
lich lobenswert. Aber dass man danach we-
der kleine Komfortfunktionen noch Goodies 
für treue Spieler eingebaut hat, ist schon 
ein wenig enttäuschend. Nun gut, ich weiß 
ja inzwischen, wie die Essener arbeiten: Hin-
ter den Kulissen wird das Studio schon flei-
ßig an Elex 3 werkeln, entsprechend lange 
mussten Fans auf das DirectX-12-Update 
warten. Eine verpasste Gelegenheit ist das 
alles trotzdem, denn mit ein bisschen mehr 
Aufwand hätte das gleichzeitig mit Elden 
Ring veröffentlichte Elex 2 vielleicht ein 
Comeback feiern können, eventuell unter-
stützt von einem Steam-Sale. Spätestens 
Cyberpunk 2077 hat gezeigt, wie lohnens-
wert es sein kann, auch lange nach Release 
noch an einem Spiel zu arbeiten. So bleibt 
die Aufwertung aus – meine Empfehlung 
für Fans dieses ganz besonderen Typs der 
Rollenspiel-Erkundung bleibt aber bestehen.

MEINUNG
Peter Bathge
@GameStar_de
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FAZIT

Trotz fünf Patches hat sich das 
Rollenspiel kaum weiterentwi-
ckelt. Die Technik bleibt die Achil-
lesferse des tollen Abenteuers.

ELEX 2
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
 i5 7400 / Ryzen 3 3100 
GTX 1060 / RX 5600 XT 
12 GB RAM, 45 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i5 9500F / Ryzen 7 2700 
RTX 2060 / RX 5700 XT 
16 GB RAM, 45 GB Festplatte

PRÄSENTATION

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

Der DirectX-12-Patch hat Elex 2 
mehr FPS gebracht, aber dafür 
gibt’s andere Probleme.

AUFWERTUNG

+0

80

Zwei Patches haben die Grafikfehler 
beseitigt und eine neue Kamera
perspektive hinzugefügt.

AUFWERTUNG

+5

75

 Open World zum Erkunden   SciFi-Fantasy-Mix 
 Weltdesign und Figuren   Begleiter   
 manchmal eher unfreiwillig komisch

 vier Schwierigkeitsgrade   fairer als der erste Teil 
 NPC-Mitstreiter   Gruppenkämpfe   
 am Ende zu viele Massenkämpfe am Stück

 Mobilität durch Jetpack   Charakterentwicklung 
 Quests mit mehreren Lösungswegen   Kämpfe 

immer gleich   keine manuelle Zoom-Funktion

 Landschaften   passender Soundtrack   
 Tag-Nacht-Wechsel und Wetter   holprige Zwi-

schensequenzen   einige unpassende Sprecher 

Inkompatibilitäten mit AMD-Grafik-
karten und Texturfehler wirken sich 
negativ auf den Spielspaß aus.

ABWERTUNG

-5

80

 riesige Spielwelt   sehr viele Quests   
 Wiederspielwert   auch ohne Fraktion durch-

spielbar   Spielzeit zwischen 40 und 80 Stunden

99GameStar 02/2023 Unter www.gamestar.de/elex2 könnt ihr unser großes Sonderheft zum Spiel ordern.



China ist in der Welt der Computerspiele auf 
dem Vormarsch. Zum einen natürlich durch 
den Publisher Tencent, der sich immer mehr 
prominente Studios einverleibt, zum ande-
ren wird das fernöstliche Land auch als Set-

ting immer populärer, wie beispielsweise 
Total War: Three Kingdoms oder Stronghold: 
Warlords belegen. Diese Riege wird mit Bal-
lads of Hongye nun um ein klassisches Auf-
baustrategiespiel ergänzt, das im Vorfeld 

vor allem durch seinen malerischen Grafik-
stil Aufmerksamkeit erregte. Doch wie schon 
der berühmte General und Teilzeit-Gamer 
Sun Tzu stets zu sagen pflegte: »Grafik allei-
ne macht noch kein gutes Spiel.«

Neustart für Hongye
Euer Ziel ist simpel: Baut die fiktive Provinz 
Hongye wieder auf! Diese Aufgabe geht ihr 
entweder im Challenge Mode oder im Relax 
Mode an. Diese sind weitgehend identisch, 
bei letzterem Modus entfallen allerdings die 
Zeitlimits. An den Namen der Modi erkennt 
ihr aber vielleicht auch schon, dass Ballads 
of Hongye nicht über eine deutsche Über-
setzung verfügt. Stattdessen müsst ihr mit 
englischen (oder natürlich chinesischen) 
Texten auskommen. Sprachausgabe gibt es 
nur ganz selten, beispielsweise im schön 
gestalteten Intro – und da auch nur auf Chi-
nesisch. Die englische Übersetzung wirkt oft 
ein wenig unbeholfen, ist aber unterm Strich 
noch verschmerzbar.

Bevor ihr in der Kampagne die insgesamt 
acht Gebiete bebauen könnt, wird euch von 
einem Komitee ein Dokument mit konkreten 
Zielen für jedes der Areale vorgelegt, die 
sich in drei Phasen unterteilen. In der Ge-
gend namens West Ridge müsst ihr bei-
spielsweise in der ersten Phase einen Bera-
ter rekrutieren – dazu gleich mehr –, in der 

DIE FALSCHEN 
PRIORITÄTEN

Ballads of Hongye 

Genre: Aufbaustrategie   Publisher: Amazing Seasun   Entwickler: Amazing Seasun   Termin: 15.11.2022   Sprache: Englisch    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 15 Stunden   Preis: 10 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

Teeplantagen werfen im Sommer richtig viel Nahrung 
ab, im Frühling gibt es dort jedoch nichts zu holen.

Jede Phase kommt mit indi­
viduellen Zielen daher.

Bildhübsche Optik, ein weitgehend unverbrauchtes Szenario – das Aufbauspiel im alten China 
klingt spannend, offenbart im Test aber einige Schwächen.  Von Enrico Marx

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr in Aufbauspielen gute Grafik schätzt.
… ihr ein Faible für das alte China habt.
… ihr euch konstant verbessern möchtet.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
... ihr am liebsten in Ruhe aufbaut.
… ihr viele Spielmodi erwartet.
… ihr noch neu im Genre seid.
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zweiten Phase dann eine Bevölkerung von 
200 erreichen und im letzten Abschnitt über 
mindestens 300 Bürger herrschen.

Sechs, setzen
Besagtes Komitee bewertet eure Leistung 
nach dem Ende jeder Phase in vier unter-
schiedlichen Kategorien. Habt ihr ewig lange 
gebraucht, um ein Ziel zu erreichen, werdet 
ihr in Sachen Zeiteffizienz mit einem »D« ab-
serviert. Gleichzeitig könnt ihr ein »S+« er-
reichen, wenn ihr eure Bevölkerung sehr 
glücklich gemacht habt. Das Ganze wird 
dann in einer Gesamtwertung zusammenge-
fasst. Ob die alten Chinesen wirklich Wer-
tungen von D bis S+ verwendet haben, wie 
man sie aus irgendwelchen Meme-Rankings 
kennt, sei mal dahingestellt – es funktio-
niert im Kontext des Spiels aber.

Eine Provinz wieder aufbauen und dabei 
auch noch beurteilt werden? Keine leichte 
Aufgabe. Zum Glück könnt ihr Berater rekru-
tieren, die euch teils mit handfesten Boni 
wie einer 15-prozentigen Erhöhung der Le-
bensmittelproduktion für sieben Tage unter-
stützen. Diese Berater wollen am Monatsen-
de aber auch entlohnt werden und fordern 
gelegentlich Gehaltserhöhungen. Kommt ihr 
diesen nicht nach, riskiert ihr, dass eure 
Konsultanten unzufrieden werden und eure 
Dienste verlassen. Hier gilt es also, deren 
tatsächlichen Nutzen sorgsam abzuwägen.

Die vier Jahreszeiten
In Sachen Gameplay wartet Ballads of Hong
ye auf den ersten Blick mit Genrestandard 
auf. Eure Einwohner wollen mit Essen, Was-
ser und Kleidung versorgt werden, außer-
dem benötigt ihr Holz und Erz als Baumate-
rialien. Einfach ein paar Weizenfelder 
anlegen, und schon steht die Nahrungsver-

sorgung? Weit gefehlt! Denn besagte Wei-
zenfelder werfen im Herbst am meisten ab, 
im Sommer und Winter hingegen deutlich 
weniger, im Frühling gar nichts. Und das 
bringt uns zu einem der wichtigsten Fea-
tures von Ballads of Hongye: den Jahreszei-
ten. Alle Gebäude sind zu bestimmten Jah-
reszeiten besonders effektiv, liegen euch zu 
anderen aber bloß auf der Tasche. Die Un-
terhaltskosten bleiben nämlich immer be-
stehen. Lohnt es sich beispielsweise, Wei-
zenfelder im Frühling abzureißen und später 
neu zu bauen oder gleicht man den Verlust 
an anderer Stelle aus? Hier bietet Ballads of 
Hongye also sehr viel Raum für Tüftelei und 
vorausschauendes Handeln. Theoretisch zu-
mindest. Im Test empfanden wir die Jahres-
zeiten als eher störend, da diese alle paar 
Minuten wechselten und wir quasi dauer-
haft am Hinterherräumen waren. Die Zeit 
lässt sich übrigens weder beschleunigen 
noch verlangsamen, sondern lediglich pau-

Diese Feier wird mit einem effektgewaltigen 
Feuerwerk zelebriert, das uns nebenbei noch 
eine gehörige Stange Geld einbringt.

sieren. Während der Pause dürft ihr aber 
keine Bauaufträge erteilen.

Alles geht schief,  
was schiefgehen kann
Als wären die Jahreszeiten noch nicht stres-
sig genug, müsst ihr auch noch stets mit Ka-
tastrophen rechnen: Von Erdbeben über 
Blitze und Feuerausbrüche bis hin zu Seu-
chen ist hier alles dabei. Die Häufigkeit die-
ser Unglücke ist immer noch recht hoch, 
auch wenn die Entwickler mittlerweile per 
Patch nachgebessert haben. In unserer ers-
ten Testversion ging so viel schief, dass je-
der Katastrophenfilm dagegen alt aussah. 
Einige dieser Katastrophen könnt ihr be-
kämpfen, beispielsweise löscht eine Feuer-
wache tapfer Brände – aber auch diese Ge-
bäude sind teuer im Unterhalt und sollten 
daher mit Bedacht gebaut werden. 

Generell müssen wir über das Wirtschafts-
system von Ballads of Hongye reden. Wie in 

Die Kampagne ist nicht linear. Manche Gebiete dürft ihr 
in der von euch gewünschten Reihenfolge besiedeln.
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Aufbaustrategiespiel im kaiserli­
chen China, das mit toller Grafik 
punkten kann, in allen anderen 
Bereichen jedoch schwächelt.

BALLADS OF HONGYE
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 6500 / Ryzen 5 1600
GTX 1060 / RX 580
16 GB RAM, 30 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i7 6700K / Ryzen 5 1400X
GTX 1080 / RX 5700 XT
16 GB RAM, 30 GB Festplatte

 respektable Anzahl an Gebäuden   großer Tech­
nologiebaum   geringer Wiederspielwert   kein 
Mehrspielermodus   kein richtiges Endlosspiel

 NPCs bevölkern Städte   spannende Engpässe 
durch Jahreszeiten   passende Musik   Geschichte 
nur Randnotiz   hektisches Spieltempo

 freies Speichern möglich   Berater sind nützlich 
 zu viele Katastrophen   keine Schwierigkeits­

grade   unzureichende Tutorials

 gute Aufbaumechanik   nichtlineare Kampagne 
 freischaltbare Technologien   undurchsichtige 

Wirtschaft   unübersichtliche Benutzeroberfläche

PRÄSENTATION
 wunderschöne Panoramen   Jahreszeiten sorgen 

für optische Vielfalt   überzeugende Animationen 
 detaillierte Gebäude   kaum Vertonung

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

Ballads of Hongye bedarf einer differen­
zierten Betrachtung: Ich selbst kann mit 
dem Spiel kaum etwas anfangen und 
musste mich schon nach dem zweiten Ge­
biet regelrecht zum Weiterspielen zwingen. 
Das lag vor allem am unnötig undurchsich­
tigen Wirtschaftssystem sowie dem rasend 
schnellen Wechsel der Jahreszeiten und 
den zahllosen Katastrophen, die mir keine 
ruhige Minute ließen. Wenn ihr am liebsten 
ruhig und nach euren eigenen Vorstellun­
gen baut, muss ich ehrlicherweise sagen: 
Finger weg von diesem Spiel! Oder wartet 
zumindest ab, bis irgendwann ein geschei­
ter Endlosmodus nachgereicht wird.

Wenn ihr hingegen zu den gestählten Auf­
bauveteranen gehört, ihr euch also gerne 
auf eigene Faust Spielmechaniken er­
schließt und gerade nach einem Genrever­
treter für zwischendurch sucht, ist Ballads 
of Hongye durchaus nicht uninteressant. 
Zum sehr fairen Preis von gerade mal zehn 
Euro auf Steam könnt ihr hier ohnehin 
nicht allzu viel verkehrt machen.

MEINUNG
Enrico Marx
@GameStar_de

den meisten Genrevertretern gibt es eine 
Anzeige am oberen Bildschirmrand, die eu-
ren Bestand an Nahrung, Holz und Co. wie-
dergibt. Das Dumme daran: Diese Anzeige 
ist quasi nutzlos. Es gibt nämlich auch noch 
ein Finanzbuch, welches euch genau aufdrö-
selt, wie viel ihr von welchem Produkt gene-
riert. Hier werdet ihr mit teilweise komplett 
anderen Werten konfrontiert. Beispiel: Wir 
produzieren laut Anzeige am oberen Bild-
schirmrand -205 Essen pro Tag, laut Buch 
aber +635. Wie passt das nun zusammen? 

Ebenso kann es vorkommen, dass ihr no-
minell über 2.000 Geldmünzen erwirtschaf-
tet, was erst einmal super klingt, am Ende 
des Monats aber doch Geld verliert, weil 
dort die Unterhaltskosten nicht miteinbe-

rechnet werden. Also gilt es, Tabellen zu stu-
dieren. Generell ist eines der größten Prob-
leme von Ballads of Hongye, dass viele 
essenzielle Spielsysteme zu spät bezie-
hungsweise gar nicht erklärt werden.

Das Highlight zum Schluss
Aber genug gemeckert! Eine Sache macht 
Ballads of Hongye wirklich gut: die Optik. 
Hier fallen vor allem die saftigen Farben und 
die vielen wunderschönen Panoramen di-
rekt ins Auge. Wenn emsige Arbeiter einen 
neuen Bauernhof errichten, während ein 
majestätischer Wasserfall im Hintergrund 
über dem gesamten Tal thront, dann springt 
jedes Aufbaustrategenherz vor Freude.

Auch die Animationen weisen viel Liebe 
zum Detail auf, so kann es beispielsweise 
vorkommen, dass eine unserer Wachen ei-
nen Verbrecher durch die Baumkronen unse-
res Wäldchens verfolgt. Nicht zuletzt sind 
die Jahreszeiten optisch schön inszeniert. 
Auch durch kleine optische Tricks wie das 
Zufrieren der Bildschirmränder im Winter er-
zeugt das Spiel Atmosphäre.

Auf Steam gehen aktuell einige Beschwer-
den bezüglich der Performance des Spiels 
ein, die auch auf starken Rechnern nicht gut 
sein soll. Auf unserem Testsystem (RTX 

3080, i7-11700K, 32 GB RAM) lief Ballads of 
Hongye auf den höchsten Einstellungen je-
doch fast immer flüssig. Dafür sind die La-
dezeiten arg lang geraten, was aber in Anbe-
tracht der anderen deutlich größeren Prob
leme des Spiels kaum ins Gewicht fällt.

Lohnt sich also ein Abstecher ins Reich 
der Mitte? Grafik-Connaisseure können mit 
Ballads of Hongye sicherlich Spaß haben, 
Aufbauspiele in dieser (oder besserer) Qua-
lität sind jedoch so zahlreich wie die Steine 
in der Chinesischen Mauer.  

Unsere Bürger wagen den Aufstand gegen uns – zum 
Glück können wir einen alten Spielstand laden.

Eure Leistung wird in vier unterschiedlichen Bereichen benotet, 
vom Vorsitzenden bekommt ihr dann noch eine Gesamtwertung.
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Manchmal verabscheue ich das gute Ge-
dächtnis meiner lieben Kolleginnen und 
Kollegen. »Ey Heiko, du machst doch zum 
Jahreswechsel immer diese Chefredakteurs-
prognosen«, sagten sie neulich. Verflixt, sie 
haben es nicht vergessen. Nicht weil ich kei-
ne Lust darauf hätte, ungefragt meine Mei-
nungen und Analysen in die Welt zu blasen 
– das ist schließlich quasi Teil meiner Job-
Beschreibung. Aber neue Chefredakteurs-
prognosen bedeuten eben auch immer, 
dass ich mich mit meinen alten aus dem 
Vorjahr auseinandersetzen muss. Und es 
gibt kaum etwas, das notorische Klugschei-
ßer wie meine Wenigkeit mehr hassen, als 
zugeben zu müssen, dass sie Unrecht hat-
ten. Bringen wir es hinter uns:

1. Cloud Gaming wird zu einer ernsthaften 
Alternative. Da war ich zu optimistisch. Ja, 
Xbox Cloud Gaming liefert inzwischen beein-
druckende Ergebnisse, aber es bleibt bis 
dato eine Spielerei für Early Adopter.
2. Viele Spiele erscheinen schon wenige 
Monate nach der Ankündigung. Einen 
grundsätzlichen Trend würde ich mir hier 
schon zugestehen, siehe etwa Need for 
Speed Unbound. Andererseits gab es auch 
erstaunlich viele Reveals, die noch sehr weit 
in der Zukunft liegen. Allen voran etwa Cy-
berpunk 2 und die neue Witcher-Trilogie. 
Klassischer Fall von unentschieden.
3. Valve wird endlich wieder ein eigenes 
Spiel veröffentlichen. Ihr lasst mir die Ray
tracing-Version von Portal doch bestimmt 

durchgehen, oder? Wenn ich ganz lieb gucke?
4. Es kommt zu großen Strukturveränderun-
gen bei den Spieleherstellern. Den Punkt 
würde ich mir geben, objektiv wie ich bin. 
Natürlich befinden wir uns nach wie vor im 
Transformationsprozess, aber andererseits 
kann es kaum eine größere Strukturverän-
derung geben als eine mögliche Fusion von 
Microsoft und Activision Blizzard.
5. 2022 gibt es ein wahres Blockbuster-
Feuerwerk. Und ich schrieb sogar noch, dass 
dies nur eine mittelgewagte Prognose sei. 
Haha. Hahaha! Da habe ich die Spätfolgen 
von Corona aber mal sowas von unterschätzt.

Mit viel gutem Willen also 2,5 von fünf Rich
tigen. Und ihr wollt trotzdem, dass ich wie-
der Prognosen raushaue? Zum Glück lassen 
sich Klugscheißer nur äußerst selten vom 
Klugscheißen abbringen, selbst wenn sie 
mal Unrecht hatten. Also legen wir los!

Einige Blockbuster  
werden sich verschieben
Ich kann euer genervtes Stöhnen quasi hö-
ren. »Jetzt ist doch auch mal gut mit den 
ewigen Verschiebungen! 2023 müssen sich 
die Studios doch endlich ans Homeoffice ge-
wöhnt haben!« Und ich wünschte wirklich, 
dass ich bessere Nachrichten für euch hätte. 
Aber ich fürchte, dass wir auch 2023 noch 
lange nicht über den Verschiebungsberg 
sind. Ich rechne damit, dass sich mindes-
tens ein Viertel der bereits fürs erste Halb-
jahr 2023 angekündigten Blockbuster noch-
mals verzögern wird. Und leider, sowohl 
Diablo 4 als auch Starfield stehen dabei auf 
meiner Liste. Das hat mehrere Gründe:

DAS 
HEIKORAKEL

Vier gewagte Chefredakteursprognosen für 2023

Blizzard hat einen Release-Termin für Diablo 4 kommu-
niziert, für Heiko ist der aber nicht in Stein gemeißelt.

Warum die Blockbuster-Releases wackeln und AA-Spiele 2023 die Hütte rocken. GameStar-
Chefredakteur Heiko Klinge rechnet im neuen Spielejahr mit vielen Überraschungen.  Von Heiko Klinge
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1. �Corona-Unwägbarkeiten im Endspurt: Ja, 
die meisten Studios haben sich inzwi-
schen den Pandemiegegebenheiten an
gepasst und ihre Arbeitsprozesse umge-
stellt. Insbesondere Großprojekte wie 
Starfield und Diablo 4 haben aber die 
Eigenheit, dass viele Spielbestandteile 
und Systeme erst verhältnismäßig kurz 
vor Release zusammengefügt werden. 
Und das heißt auch, dass viele Corona-
bedingte Probleme bislang noch gar nicht 
aufgefallen sind beziehungsweise über
haupt auffallen konnten.

2. �Zu viel Konkurrenz: Kaum etwas nervte 
anno 2020 die Entscheider hinter den 
Kulissen so sehr wie die mehrfachen Ver-
schiebungen von Cyberpunk 2077. Denn 
niemand wollte sein Spiel im gleichen 
Zeitraum veröffentlichen. Insbesondere 
die zweite Blockbuster-Reihe geht sich 
gern aus dem Weg. Und selbst ein Star-
field wird es vermeiden wollen, allzu nahe 
an Diablo 4 herauszukommen.

3. �Bewusster Optimismus: Das Geschäfts-
jahr von Activision endet am 31. Dezem-
ber 2022. Und kaum etwas beendet ein 
Geschäftsjahr so gut wie ein positiver 
Ausblick aufs nächste, samt einem fixen 
Release-Termin für Diablo 4. Fantasie be-
flügelt den Kurs, und sollte sich Diablo 4 
doch noch mal verschieben, gibt’s nun 
blendende Vorverkaufszahlen zum Be-
schwichtigen der Aktionäre.

Insofern hat es mich auch nur mittel ge
wundert, dass nach einer Recherche der 
Washington Post viele Entwicklerinnen und 
Entwickler bei Blizzard den kommunizierten 
Release-Termin für Diablo 4 für äußerst am-
bitioniert und nur durch Crunch erreichbar 

halten. Ich bin sicher: Ähnliche Diskussio-
nen werden gerade auch bei vielen anderen 
Großproduktionen geführt. Und dankens-
werterweise wird es inzwischen immer häu-
figer diskutiert, statt Release-Termine ohne 
Rücksicht auf Verluste auf dem Rücken der 
Angestellten durchzuprügeln.

Die Hardware-Verfügbarkeit  
wird sich deutlich bessern
Bevor ihr euch jetzt schon auf 4080-Grafik-
karten für 500 Euro freut, muss ich euch 
kurz wieder einfangen: Nur weil etwas ver-
fügbarer wird, heißt das noch lange nicht, 
dass die Hersteller auch die Preise senken – 
schon gar nicht bei so wenig preissensitiven 
Zielgruppen wie PC-Gaming-Enthusiasten. 
Man muss kein allzu großer Zyniker sein, um 
bei der begrenzten Verfügbarkeit auch ein 
gewisses Kalkül seitens mancher Grafik
kartenhersteller zu vermuten. Aber wenn es 
nicht gerade der neueste Chip sein muss, 
dürft ihr euch meiner Einschätzung nach be-
rechtigte Hoffnungen machen, dass ihr für 
eure Hardware-Einkäufe in 2023 nicht mehr 
ganz so tief in die Tasche greifen müsst. 

Zum einen hängt das schlicht damit zu-
sammen, dass für die nach wie vor leis-
tungsstarken Grafikkarten aus dem vorletz-
ten Jahr bereits Nachfolgemodelle erschie
nen sind. Kostete eine RTX 3070 im Dezem-
ber 2021 noch durchschnittlich über 1.000 
Euro, bekommt ihr sie inzwischen für locker 
unter 600 Euro. Sobald Nvidia und AMD 
2023 die nächsten Karten wie die RTX 4070 
Ti nachschießen, werden die Preise für die 
Vorgänger mit an Sicherheit grenzender 
Wahrscheinlichkeit weiter sinken. Und eine 
RTX 3070 wird selbst für anspruchsvolle 
Spiele auf absehbare Zeit absolut ausrei-

chen, wenn es nicht gleich sämtliche Raytra-
cing-Optionen in 4K sein müssen.

Noch entspannter wird sich die Lage bei 
den Konsolen entwickeln. So visiert Sony 
laut dem Branchen-Insider Tom Henderson 
für das Finanzjahr 2023 stolze 30 Millionen 
verkaufte PS5 an. Das wäre nahezu eine Ver-
dopplung gegenüber dem 2022-Ziel von 18 
Millionen und würde entsprechend eine 
deutlich verbesserte Verfügbarkeit der Kon-
sole voraussetzen. Am meisten Preisdruck 
wird es meiner Einschätzung nach jedoch im 
Laptop- sowie Low- bis Midrange-PC-Seg-
ment geben. Unter der Hand haben mir 
schon mehrere Hardware-Hersteller davon 
berichtet, dass sie Probleme mit ihren La-
gerkapazitäten bekommen, weil nun plötz-
lich alles aufschlägt, was sich durch Liefer-
engpässe verzögert hatte. Und volle Lager 
bedeuten in der Regel günstigere Preise.

Cross-Plattform wird zum Standard
Es war der große Trend der gamescom, und 
kaum einer hat’s mitbekommen. Aber zuge-
geben, eine Spieleankündigung wie Earth: 
Revival dient nur so mittel als Trendsetter, 
obwohl die TikTok-Macher Bytedance ihrem 
ersten großen Spiel einen richtig großen 
Messestand spendierten. Und dabei mischt 
Earth: Revival sogar nahezu alles, was gera-
de heiß und trendy ist: Open World, Survival, 
Basisbau, Koop-Raids, Battle Royale … aber 
es sieht eben alles aus wie in einem (zu
gegebenermaßen recht schicken) Mobile 
Game. Und genau DAS ist der Trend. Denn 
egal ob Earth: Revival, Marvel Snap oder 
Diablo Immortal: Immer mehr Mobile Games 
erscheinen parallel auch auf dem PC. Denn 
auf dem Handy ist schon etwas Status Quo, 
was auf PC und Konsolen noch in den Kin-

Die Preise für Gaming-Grafikkarten werden auch 2023 hoch bleiben, bei der Verfügbarkeit ist aber Besserung in Sicht.
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derschuhen steckt, aber verflucht schnell er-
wachsen wird: Accounts und Abos sind 
wichtiger als verkaufte Spiele. 

Auf iOS gibt’s Apple Arcade, auf Android 
den Google Play Store – dazu gesellen sich 
immer mehr finanzstarke Drittanbieter wie 
Amazon, Netflix, Sony und Microsoft, deren 
Aboservices auch auf dem Handy stattfin-
den (müssen); entweder nativ oder via 
Cloud. Wir haben es hier mit einer signifi-
kanten Machtverschiebung zu tun, weg von 
den Plattformhaltern hin zu den Aboanbie-
tern (die selbstverständlich auch gleichzei-
tig Plattformbetreiber sein können). Und wer 
bei den Aboanbietern stattfinden will, muss 
von Anfang an Cross-Plattform mitdenken. 
Denn natürlich möchte ich keine neue Kam-
pagne starten, wenn ich Halo Infinite via 
xCloud auf dem Handy spiele. Und natürlich 
will ich gratis In-Game-Items bei Prime Ga-
ming lieber übergreifend freischalten als nur 
für eine Plattform. Heißt: Je mehr sich Abo-
services auch im Gaming durchsetzen, 
umso mehr wird Cross-Plattform zum Stan-
dard. Weil es immer egaler wird, wo wir spie-
len. Aber wichtiger, wo wir uns einloggen.

AA-Spiele werden wieder relevanter
Die letzten zehn Jahre gab es überspitzt for-
muliert eigentlich nur zwei dominierende 
Formen von Spielen: Blockbuster und Indies. 
Mit Focus, Plaion und THQ Nordic fallen mir 
eigentlich nur drei Publisher ein, die wirk-
lich regelmäßig Produktionen von mittel
großen Teams mit 20 bis 50 Angestellten 
finanziert haben. Die großen Publisher EA, 
Activision, Ubisoft und Co. stellten in erster 
Linie mit gigantischen Teams sicher, dass 
ihre sicheren Franchise-Pferde von FIFA über 
Call of Duty bis Assassin’s Creed profitabel 
blieben. Auf der anderen Seite bewiesen im-
mer wieder kleine Studios, dass man auch 
mit deutlich weniger Arbeitskräften und 
Geldeinsatz große Erfolge feiern kann. Nur 
lassen sich Überraschungs-Hits wie Stardew 
Valley, Among Us oder Dorfromantik dum-
merweise so schlecht planen.

Bei geringem Budget hält sich das Risiko 
dennoch in Grenzen, weil ein Hit viele Miss-

erfolge querfinanzieren kann – so kalkuliert 
etwa der Indie-Publisher Devolver Digital. 
Wenn das Budget aber im hohen ein- bis 
niedrigen zweistelligen Millionenbereich 
liegt, dann geht die Rechnung schon deut-
lich schlechter auf. Und entsprechend 
schwierig war es für mittelgroße Studios in 
den vergangenen Jahren, Geldgeber aufzu-
treiben. Aber der Wind dreht sich, und was 
Spiele wie Kena oder Stray bereits als erfri-
schendes Lüftchen andeuteten, könnte sich 
schon bald zu einem veritablen AA-Sturm 
entwickeln. Und das aus zwei Gründen:
1. Technologischer Wendepunkt: In nahezu 
jeder Spielegeneration gibt es einen Punkt, 
an dem die eingesetzten Game-Engines so 
leistungsstark werden, dass sie es auch klei-
neren Teams ermöglichen, mit den großen 
mitzuhalten, wenn sie ihre eigenen Fähig-
keiten smart in die Waagschale werfen. Galt 
die Unreal Engine jahrelang als Aufwands-
monster, um konkurrenzfähige Ergebnisse 
zu erzielen, ermöglichte sie jetzt ein Stray, 
an dem nur 28 Personen beteiligt waren.

Die Unreal Engine 5 wird meiner Einschät-
zung nach diesen Prozess massiv beschleuni-
gen, setzen ihre Tools wie Nanite und Lumen 
doch vor allem darauf, zuvor sehr aufwendige 
Prozesse wie die Darstellung komplexer Geo-

metrie (Nanite) oder globaler Beleuchtung 
(Lumen) stark zu beschleunigen. Schon jetzt 
werden immer mehr Unreal-Engine-5-Titel von 
kleineren Teams angekündigt, was sicher 
nicht nur Vorteile hat, aber definitiv für mehr 
Projekte im AA-Segment sorgen wird.
2. Der Aboeffekt: Man kann und darf vieles 
kritisieren, was Netflix, Prime und Co. so trei-
ben, aber für die Serienproduzenten war der 
Abowettstreit im Streaming mit Sicherheit ein 
Segen. Zum einen weil es plötzlich viel mehr 
potenzielle Abnehmer gab. Zum anderen weil 
die Aboanbieter Vielfalt benötigen, um ihre 
Kunden zu halten. Ein Abo wird zwar ge-
schlossen für »Game of Thrones«, »Herr der 
Ringe« oder Marvel, behalten wird es aber 
nur, wenn es konstant der ganzen Familie ei-
nen echten Mehrwert liefert. Dazu braucht es 
ein möglichst breit gestreutes Angebot.

Spiele wie Pentiment oder High on Life 
zeigen schon jetzt, was das übersetzt für 
Gaming-Abos und AA-Spiele bedeutet. Für 
20 oder gar 50 Euro würden sie vermutlich 
nur wenige kaufen, aber als Teil des Game-
Pass-Abos probieren wir sie gern mal aus, 
lassen uns von ihnen positiv überraschen 
und empfehlen wegen ihnen ein Abo weiter, 
weil es »so ja viel günstiger ist«. Und solch 
ein Effekt ist für Aboanbieter fast genauso 
attraktiv wie ein Blockbuster-Zugpferd.

Aus diesen Gründen bin ich fest davon 
überzeugt, dass die mittelgroßen Spiele 
2023 ihre Renaissance feiern werden. Und 
ganz ehrlich: Darauf freue ich mich nächstes 
Jahr am meisten. Denn natürlich stehen 
2023 jede Menge hochkarätige Blockbuster 
wie Hogwarts Legacy, Diablo 4 oder Starfield 
an, bei denen ihr völlig zu Recht eine umfas-
sende Berichterstattung von uns erwartet.
Aber genauso viel Spaß machen uns die un-
verhofften Überraschungs-Hits, die niemand 
hat kommen sehen, denen wir aber eben-
falls Aufmerksamkeit schenken wollen. Und 
wenn es davon 2023 noch ein paar mehr 
gibt als dieses Jahr, dürfen sich meine ande-
ren Prognosen gern als kompletter 
Kokolores herausstellen. Zumindest bis 
mich meine lieben Kolleginnen und Kollegen 
in zwölf Monaten wieder daran erinnern.  

An Stray haben nur 28 Menschen gearbeitet, es kann 
locker mit weitaus teureren Produktionen mithalten.

Microsoft bewirbt seine Game-Pass-Spiele schon jetzt 
ganz bewusst als Cross-Plattform, einschließlich Handy.
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Faszination
Fantasy

Kennt ihr die 10.000-Stunden-Regel? So viel 
Übung braucht man angeblich, um in einer 
Sache wahrhafte Meisterschaft zu erlangen. 
Also zum Beispiel bei der Hirnchirurgie, 
beim Klavierspielen oder beim Flache-Stei-
ne-möglichst-oft-übers-Wasser-ditschen-
Lassen. Wenn es danach ginge, wäre ich in-
zwischen ein Meister der Hack&Slays – ich 
muss in Diablo, Path of Exile, Titan Quest 
und Co. locker 10.000 Stunden versenkt ha-
ben, wahrscheinlich mehr. Und damit ahnt 
ihr schon, was ich von Diablo 4 erwarte.

Es gibt nämlich zwei Arten von Diablo-
Spielerinnen und -Spielern auf der Welt. Die 
einen gehen effizient mit ihrer Lebenszeit 
um, spielen ein einziges Mal die Story durch 
und widmen sich hinterher wieder den Her-
ausforderungen des echten Daseins: die 

Katze an den Straßenrand stellen, die Müll-
tonne füttern und so weiter. Und dann gibt 
es Verrückte wie mich, für die Diablo über-
haupt erst losgeht, wenn die Story abgehakt 
ist. Nicht falsch verstehen: Ich liebe dieses 
düstere, trostlose Universum, habe in Dia
blo 2 mindestens 20 mal den Kampf zwi-
schen Tyrael und Tal Rashas Mumie ange-
schaut und kann im ersten Diablo bis heute 
Wort für Wort mitsprechen, wenn mich Laza-
rus verhöhnt (»You are too late to save the 
child. Now you will join him – in Hell!«).

Aber Diablo war für mich schon immer ein 
Endlosspiel, sein Motivationsmotor die im-
merwährende Jagd nach Beute, Beute, Beu-
te. Es ging für mich nie darum, das Böse 
aufzuhalten. Es ging darum, selbst immer 
mächtiger zu werden, um ... ja, um mächti-

ger zu werden. Nichts motiviert so sehr wie 
steigende Zahlen – egal ob bei der kriti-
schen Trefferchance oder auf der Gehaltsab-
rechnung. Kurzum: Diablo ist für mich die 
spielgewordene Machtfantasie.

Nun konnten Fabiano, Maurice und ich Di-
ablo 4 ja bereits spielen – zwar nur die ers-
ten acht bis zehn Spielstunden, doch schon 
darin zeigt sich, dass sich Blizzard in puncto 
Endlosspiel selbst ein Bein stellen könnte. 
Denn Diablo 4 soll zwar Vielfalt bieten, doch 
die Open World ist ein Hindernis. Wenn ich 
gemein wäre, und das bin ich jetzt einfach 
mal, würde ich sogar sagen: Diablo 4 könnte 
dafür sorgen, dass ich die guten alten Ne-
phalem-Portale aus Diablo 3 vermisse.

Effizienz gegen Abwechslung
Es gibt auch viel Gutes über Diablo 4 zu sa-
gen, und das sagen wir auch, zum Beispiel 
in Fabianos Preview (Titelstory in der letzten 
Ausgabe). Was mich mit Hinblick aufs End-
losspiel am meisten besorgt, ist die Open 
World. Nicht weil ich darin – Shared World 
sei Dank – andere Barbarinnen und Toten-
beschwörer treffen kann, sondern weil sie 
das Endgame von Diablo 4 ineffizient ma-
chen könnte. Richtig gelesen: ineffizient. 
Denn die Beutesammeltretmühle, die ich so 
liebe, fußt auf puren Effizienzgedanken: Ich 
wiederhole und wiederhole und wiederhole 
diejenige Tätigkeit, die mit der höchsten 
Wahrscheinlichkeit die bestmögliche Beute 
abwirft. Nichts anderes waren die Baal-Runs 
in Diablo 2, nichts anderes sind die Nepha-
lem-Portale in Diablo 3: Ein Durchlauf folgt 
dem anderen in der Hoffnung, dass irgend-
wann der perfekte Ring mit 0,5 Prozent mehr 

DIE HÖLLE DER  
OPEN WORLD

Ein Hindernis in Diablo 4

Die Open World sieht stimmungs-
voll aus, keine Frage. Fürs Endgame 
könnte sie aber ein Hindernis sein.

Diablo 4 soll mehr Endgame-Vielfalt bieten als seine Vorgän-
ger. Doch unsere spielbare Version zeigt: Blizzard könnte über 
die ambitionierte Open World stolpern.  Von Michael Graf

Michael Graf
Michael hat Diablo direkt zum Release den Händlerregalen entrissen und danach jah-
relang nicht mehr losgelassen. Am Ende war sein Magier eine gnadenlose Metzelma-
schine, die selbst auf »Hölle« alles wegflammte, was ihr über den Weg kroch – außer 
diesen verdammten Blutrittern mit ihrer Magie-Immunität! Bei Diablo 2 dasselbe 
Spiel, bei Diablo 3 erneut. Und auch Path of Exile hat Micha viel zu lang gespielt, ob-
wohl sein Templer bis heute keine ernstzunehmende Hose trägt. Dazu dann noch Ti-
tan Quest, Grim Dawn, Dungeon Siege, Nox ... ihr seht, wohin das führt.
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kritischem Schaden aus einem liebevoll file-
tierten Monster kullert. Und klar, das ist so 
abwechslungsreich wie Holzhacken. Wäh-
rend wir uns in Diablo 3 seit 2014 im Grunde 
durch die immer gleichen Nephalem-Portale 
kloppen, hat Path of Exile deshalb regelmä-
ßig frische Endgame-Mechanismen einge-
führt: vom Zeitreisetempel über die unendli-
che Azuritmine bis zum Heiligen Hain. Ent-
sprechend hat auch Blizzard für Diablo 4 ein 
facettenreicheres Endgame mit mehr Aktivi-
täten versprochen. Ach ja, falls euch der 
Endgame-Begriff stört, seid ihr in guter Ge-
sellschaft, nämlich in meiner. In diesem Fall 
verwende ich ihn trotzdem, weil er zutrifft: 
Diablo 4 braucht ein Endgame, es braucht 
Dinge, die ich tun kann, nachdem ich die 
Handlung abgeschlossen habe. Und diese 
Dinge gibt es. Für alle, die es noch nicht mit-
bekommen haben, liste ich sie hier auf:

•	 World Tiers: Wie früher bei den Schwie-
rigkeitsgraden könnt ihr schrittweise die 
Weltstufe von Diablo 4 hochschalten. Die 
World Tiers 1 und 2 gibt es von Anfang 
an, sie sind der leichte Storymodus und 
eine etwas schwierigere Variante für Dia-
blo-Kenner. World Tier 3, »Albtraum« ge-
nannt, beginnt mit Heldenstufe 50, ab 
Stufe 60 erwartet euch World Tier 4 »Höl-
le«, ab Stufe 70 schließlich World Tier 5 
»Qual«, natürlich mit immer besseren 
Items. Leveln alleine reicht allerdings 
nicht: Um die jeweils nächsthöhere Welt-
stufe freizuschalten, müsst ihr zusätzlich 
einen starken Boss in einem Dungeon 
besiegen. Und ganz am Ende wartet noch 
ein finaler Boss als ultimative Herausfor-

derung. Die Story müsst ihr laut Blizzard 
nicht mehrmals durchspielen, könnt das 
aber natürlich gerne tun.

•	 Dungeons: Zum Release soll es in Diablo 
4 mehr als 150 Dungeons geben, für die 
ihr ab World Tier 3 sogenannte Albtraum-
siegel erbeuten beziehungsweise beim 
Okkultisten herstellen könnt. Wie die 
Kartenmodifikatoren von Path of Exile 
verändern diese Siegel die Regeln des 
Dungeons, zum Beispiel machen sie die 
Monster stärker, aber auch die Beute 
besser. Ab World Tier 4 gibt es dann sel-
tene Varianten der Siegel mit noch 
schwierigeren Herausforderungen. Wich-
tig: Die Siegel sind keine Generalschlüs-
sel für alle 150 Dungeons, jedes Siegel 
gilt nur für einen bestimmten Kerker.

•	 PvP: Auf »Feldern des Hasses«, also in 
bestimmten markierten Bereichen der 
Open World, könnt ihr Monster und ande-
re Spieler jagen, um Samen des Hasses 

zu sammeln, eine spezielle Währung, die 
früher mal Scherben des Hasses hieß, 
aber Blizzard benennt gerne Dinge um. 
Bevor ihr die Samen für PvP-Belohnun-
gen ausgeben dürft, müsst ihr sie aber 
erst mal an einem Altar reinigen und wer-
det während des »Waschvorgangs« auf 
der Karte markiert. Und das zieht natür-
lich gierige Konkurrentinnen und Konkur-
renten an wie ein Leuchtturm die Fliegen. 
Denn ungereinigte Samen lassen sich 
stehlen, wenn ihr ins Gras beißt. Nur ge-
reinigte gehören sicher euch.

•	 Weltbosse: In Sanktuario tauchen mäch-
tige Monster auf, die nur von großen 
Gruppen zu besiegen sind. Ehrensache, 
dass aus den Bestien auch schön hoch-
wertige Beute sprudeln sollte.

•	 Geflüster der Toten (Whispers of the 
Dead): Ihr erledigt kleine Nebenquests 
für Geister, um »düstere Gefälligkeiten« 
(»Grim Favors«, wer denkt sich diese Na-

Die Nephalem-Portale von Diablo 3 
sind stumpfe Metzelei – aber halt 
auch so wahnsinnig komfortabel.

Mit Albtraumsiegeln 
lassen sich Dungeons he-
rausfordernder machen.
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men aus?) zu sammeln. Jeweils zehn da-
von könnt ihr am Baum des Geflüsters 
(Tree of Whispers) gegen eine Belohnung 
eintauschen – zum Beispiel Siegel-
Schlüsselsteine für Dungeons.

•	 Helltide: Ab World Tier 3 werden von Zeit 
zu Zeit ganze Regionen von dieser Höl-
lenflut heimgesucht – was einfach nur 
bedeutet, dass dort stärkere Gegner her-
umstreifen. Die lassen »Asche« (»Cin-
ders«) fallen, die spezielle Beutetruhen 
öffnet. Aber Vorsicht: Falls ihr sterbt, fällt 
alle gesammelte Asche auf den Boden, 
ihr müsst sie dann erst wieder einsam-
meln. Spekuliert wird, dass jede Asche-
beutetruhe nur einen bestimmten Item-
Typ enthalten könnte, sodass ihr zum 
Beispiel gezielt Helme, Ringe und so wei-
ter einsacken könntet.

•	 Open World: Dazu kommt noch das übli-
che Open-World-Klimbim, eine überfalle-

ne Karawane hier, ein Schrein dort, ein 
Keller da hinten und eine uneinnehmbare 
(haha!) Festung zum Befreien da.

Das Konzept mit den World Tiers klingt 
schlüssig. Zumindest falls sich »Qual« nicht 
so knüppelhart bis unfair spielt wie »Infer-
no« im ursprünglichen Diablo 3, als bessere 
Items höchstens minimale Fortschritte be-
deuteten, bevor ich wieder von den hölli-
schen Horden eingestampft wurde. Die Idee, 
den Zugang zur nächsthöheren Stufe an ei-
nen harten Bosskampf zu koppeln und noch 
einen Erzschurken als Showdown ans Ende 
zu setzen, finde ich ebenfalls gut – so habe 
ich auf den World Tiers 3 bis 5 ein Ziel, auf 
das ich hinarbeiten kann, statt einfach nur 
aus Selbstzweck zu grinden. Und abgesehen 
vom Open-World-Krimskrams, den es in Dia-
blo 4 ja von Anfang an gibt, liest sich das 
Angebot an Heldenjobs auch erst mal recht 

vielfältig, zumindest auf dem Papier. Und 
damit wären wir wieder bei der Effizienz.

Warum soll ich das machen?
Damit diese Aktivitäten im Endgame von Di-
ablo 4 tatsächlich genutzt werden, muss 
Blizzard dafür sorgen, dass sie sich gleicher-
maßen lohnen. Mal ganz nüchtern ausge-
drückt: Das Verhältnis von investierter Zeit 
zu Belohnung muss stimmen. Warum sollte 
ich mich mit einem Weltboss anlegen, wenn 
ich in derselben Zeit zwei Dungeons absol-
vieren kann, um ähnlich gute oder bessere 
Beute abzustauben? Warum sollte ich die 
Flüsterquests oder das PvP überhaupt eines 
Blickes würdigen, wenn die Helltide zielsi-
cher gute Belohnungen bringt?

Und ja, ich weiß, das klingt furchtbar un-
romantisch. Sollen Spiele nicht einfach 
Spaß machen? Doch, klar! Aber in Zeiten, in 
denen Destiny-Fans stumpf in eine Höhle 
ballern, um möglichst schnell an Ausrüstung 
zu kommen, dürfte ebenso klar sein: Was 
nichts bringt, wird von den meisten Spiele-
rinnen und Spielern ignoriert, da kann es 
Blizzard noch so stimmungsvoll und unter-
haltsam designen. Wer in World of Warcraft 
schon mal Hilfe bei älteren Raids oder Welt-
bossen gesucht hat, weiß, wovon ich rede – 
macht keiner mehr, weil es keine brauchba-
re Ausrüstung mehr bringt. Spielspaß? Ach, 
das ist doch Nebensache. Ich hoffe, dass 
viele von euch das anders sehen. Ihr seid 
die Guten! Ihr seid noch nicht so sehr von 
Gier zerfressen wie ich!

Blizzard jedenfalls weiß um dieses Prob-
lem, nicht umsonst kann ich mit einem Alb-

Weltbosse sollen euch natürlich vor entspre-
chend mächtige Herausforderungen stellen.

Die Dungeons (hier als Gittertorsym-
bole markiert) liegen oft ein gutes 
Stück von den Wegpunkten entfernt.
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traumsiegel nur einen bestimmten Dungeon 
betreten, keinen beliebigen. Klar, wenn die 
Entwickler schon 150 Dungeons bauen, wol-
len sie natürlich nicht, dass ich immer und 
immer wieder in dieselben drei Höhlen hin-
absteige, die am nächsten am Wegpunkt lie-
gen und damit am einfachsten zu erreichen 
sind. Dieser Ansatz hat nur zwei Probleme, 
die sich schon in unserer spielbaren Version 
von Diablo 4 gezeigt haben:

•	 Die Dungeons sind langweilig. Abgese-
hen von den großen Dungeons, in denen 
die Haupthandlung vorangetrieben wird, 
servieren alle Höhlen der Diablo-4-Welt 
lediglich Schema F: Ich muss irgendwas 
machen, um die Tür zum Boss zu öffnen, 
zum Beispiel zerschlage ich fünf Blutbla-
sen oder finde zwei Kästchen, die ich auf 
Podeste stelle. Der Boss war in unserer 
Version meist ein dicker Blutbischof oder 
ein Ziegenmenschen-Dämon. Nach zehn 
bis 15 Minuten ist der Dungeon dann ab-
gehakt. Auch wenn jede Höhle andere 
Grafik-Sets und Gegnertypen auffährt: 
Daran spielt man sich schnell satt. Die 
Siegel bringen zwar zusätzliche Heraus-
forderungen à la »Alle Monster spucken 
Blitze«, am eigentlichen Ablauf dürften 
sie aber nichts ändern.

•	 Die Dungeons sind weit weg. Manche 
Beutehöhlen liegen ein gehöriges Stück 
von einem Wegpunkt entfernt. Natürlich 
klingen drei, vier, fünf Minuten Fuß- oder 
Reitweg nicht nach viel. Verglichen mit 
den Nephalem-Portalen aus Diablo 3 
oder den Endgame-Aktivitäten von Path 
of Exile, die ich direkt in der Stadt star-
ten kann, ist das aber ziemlich umständ-
lich und unnötig. Dass die Laufwege ge-
rade im Endgame nerven, hatte ich auch 
als Feedback aus dem geschlossenen 
Beta-Test gehört. Und gerade die Siegel 
lassen mir ja keine Wahl: Wenn ich einen 
Schlüsselstein für einen Kerker am ande-
ren Ende der Karte finde, muss ich dort 
wohl oder übel hin. Oder ich pfeife 
drauf, lege das Siegel in meine Truhe 
und grinde Geflüsterquests, um neue 

Siegel zu finden, die mich in leichter er-
reichbare Dungeons führen.

Nun gehe ich davon aus, dass Blizzard be-
wusst keine Teleporter bei den Dungeons 
platziert hat, damit ich auf dem Weg dorthin 
über Open-World-Aktivitäten stolpere: Da, 
eine Helltide! Dort, ein Weltboss! Oh, ein 
PvP-Areal! Und warum habe ich eigentlich 

die Festung da oben noch nicht befreit? 
Auch hier wieder: Wenn Blizzard eine – 
durchaus stimmungsvolle – Open World 
baut, dann will es natürlich auch, dass ich 
sie sehe und nutze. Nur: Wenn die Dun
geons die bestmögliche Beute bringen, nut-
ze ich die Open World eben nicht, sondern 
grinde die Dungeons. Und das sollte dann 
auch möglichst reibungslos funktionieren.

Wo gibt es den Stab?
Nun haben klassische Online-Rollenspiele 
natürlich ebenfalls Dungeons und Instan-
zen, die ich erst mal erreichen muss. Erin-
nert ihr euch an den Weg als Allianzler zum 
Scharlachroten Kloster am anderen Ende 
von Azeroth, als man von Süderstade aus 
nach Norden wandern, durch den verdamm-
ten See schwimmen und mitten durchs Hor-
degebiet sprinten musste – was erst recht 
Spaß machte, wenn man noch kein Pferd 
besaß? Was haben wir damals nicht alles für 
Beute getan! Dass ich den Weg in Online-
Rollenspielen eher in Kauf nehme, liegt dar-
an, wie deren Beutehierarchie im Regelfall 
funktioniert: Rein zufällige Belohnungen à la 
Diablo spielen darin nämlich eine unterge-
ordnete Rolle, stattdessen hat jeder Boss ei-
nen festen Loot-Table, also eine Liste der 

Auf den Paragon-Brettern schalte ich 
zusätzliche Boni frei und platziere Gly-
phen, die angrenzende Felder stärken.

An manchen Stellen der Welt könnt ihr 
springen, klettern oder euch (wie hier) 
an einem Seil entlanghangeln.

In den Dungeons von Diablo 4 gibt es – 
soweit wir wissen – genau die gleiche 
Beute wie überall sonst in der Spielwelt.
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möglichen Gegenstände, die er fallen lässt, 
inklusive einer entsprechenden Prozent-
chance. Nur der Eisriese aus den Immer-
frosthöhlen lässt das Kälteimmunitätsamu-
lett fallen, das ich brauche, um die Winter
königin zu besiegen, bei der ich endlich den 
»Zauberstab der Tausend Meteore« bekom-
me? In Ordnung, dann habe ich wenigstens 
einen Grund, 20 Minuten lang zu den Im-
merfrosthöhlen zu reiten und den dämli-
chen Eisriesen wenn nötig 20 mal zu fällen, 
bis ich das Amulett bekomme.

Diese feste Beuteverteilung gibt es in Dia-
blo 4 aber nicht, alle Items sind grundsätz-
lich zufällig. Selbst aus dem kleinsten Gnom 
kann der »Zauberstab der Tausend Meteo-
re« purzeln, wenn ich richtig Glück habe. 
Und das ist gut und richtig so, weil es zum 
Spielkonzept gehört: Ich liebe den Überra-
schungseffekt, wenn ich ein Fass zertrete 
und ein legendäres Schwert herausklirrt. 
Aus irgendeinem x-beliebigen Fass in einem 
x-beliebigen Kerker!

Endgame-Inhalte wie die Siegel-Dungeons 
oder die Helltide erhöhen lediglich die 
Chance auf bessere Beute – zumindest so-
weit wir wissen. Und das wäre auch kein 
Problem, wenn ich ohne große Laufwege 
schnell in diese Aktivitäten reinspringen 
könnte, um mal eben ein paar Stunden am 
Stück zu grinden. Wie bei den Nephalem-
Portalen eben. Weil die Laufwege aber nun 
mal existieren – danke, Open World! –, fän-
de ich es sinnvoller, wenn Blizzard bestimm-
te Beute an bestimmte Dungeons koppeln 
würde, gerade bei den einzigartigen Gegen-
ständen, die besonders mächtige Vorteile 
bringen sollen. Wie motivierend wäre es, 
wenn ich den »Zauberstab der Tausend Me-

teore« ausschließlich im Geheimen Obser-
vatorium bekäme? Das wäre eine echte Be-
lohnung, auf die ich gezielt hinarbeiten 
könnte, indem ich das Observatorium mög-
lichst oft besuche, auch wenn es am ande-
ren Ende der Welt liegt. Ich will diesen Stab! 
Auch dieser Gedanke dürfte Blizzard bei Di-
ablo 4 bereits durch den Kopf gegangen 
sein, schließlich sitzt das World-of-Warcraft-
Entwicklerteam nur ein paar Türen entfernt.

Mehr einzigartige Beute
Und es gibt in Diablo 4 auch zwei Systeme, 
die in diese Richtung gehen:

•	 Beim ersten Durchlauf spendiert mir je-
der Dungeon einen bestimmten neuen 
Aspekt – quasi einen Modifikator, mit 
dem ich die Eigenschaft eines legendä

ren Gegenstands ersetzen oder ein sel-
tenes Item zum legendären aufwerten 
kann. Wo ich welchen Aspekt bekom-
me, kann ich im »Kodex der Macht« 
nachlesen. In unserer Demo bin ich ex
tra zu einem Dungeon gelaufen, um ei-
nen Aspekt abzustauben, mit dem mei-
ne Attacken blutende Feinde zusätzlich 
betäuben; ein mächtiger Vorteil für mei-
nen Barbaren, der ohnehin auf Blu-
tungsschaden setzte! Das ist genau die 
Art von besonderer Belohnung, die ich 
mir von einem Dungeon erhoffe – nur 
eben nicht als zufällige Beute von ei-
nem Boss, sondern als Einmalbeloh-
nung beim ersten Durchspielen. Ein An-
reiz, den Dungeon mehrfach zu absol-
vieren, fehlt also weiterhin. Aber es ist 
ein Fingerzeig, was möglich wäre. Auf 

Die Dungeons laufen meist nach Sche-
ma F: Hier sollen wir einen Hebel finden, 
um das Tor zum Bosskampf zu öffnen.

Für einzigartige Beute würde sich selbst 
ein Ausflug ans Ende der Welt lohnen.
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den höheren World Tiers könnte Blizzard 
solche Belohnungen ja an bestimmte 
Siegeleigenschaften binden, um mir eine 
Motivation zu geben, darauf hinzuarbei-
ten. Für einen Aspekt, der seinen Feuer-
schaden massiv steigert, pilgert mein 
Feuermagier auch gerne 20 mal in den 
zugehörigen Dungeon.

•	 Wie Blizzard verlautbart hat, bringt das 
Samensammeln im PvP nicht nur Item-
Belohnungen, sondern auch exklusive 
Kosmetik-Items. Nun bin ich aber defini-
tiv kein Fan von Kosmetik in einem 
Hack&Slay – ich will cool aussehen, weil 
ich coole Items erbeutet habe, nicht weil 
ich einen Flammenschwert-Skin gekauft 
habe. Aber die exklusiven PvP-Belohnun-
gen wären wenigstens ein Grund, mich 
mit dem PvP zu beschäftigen. Obwohl 
Kämpfe gegen andere Spieler für mich 
immer noch nicht zu Diablo passen.

Diese Maxime könnte Blizzard nun konse-
quent weiterdenken und auch andere Aktivi-
täten mit exklusiven Belohnungen anrei-
chern: Bestimmte Items oder – unter Protest 
– Skins bekomme ich dann eben nur von 
Weltbossen, Flüstergeistern oder Helltide-
Truhen! Die nachfolgenden Seasons von Di-
ablo 4 könnten weitere Belohnungen hinzu-
fügen oder gar neue Spielmechanismen, die 
Fortschritte jenseits von Paragon-Punkten 
und Items ermöglichen. Zum Beispiel – mal 
rein ins Blaue formuliert – ein System, mit 
dem ich eigene Amulette schmieden und 
einzigartige Edelsteine dafür erbeuten kann, 
um meinen Charakter weiter zu spezialisie-
ren. Und manche dieser Edelsteine gibt es 
dann eben nur bei Weltbossen, in bestimm-

ten Dungeons oder, oder, oder. Hier ist je-
doch Vorsicht geboten, denn auch das ken-
nen wir aus World of Warcraft. Erinnert ihr 
euch beispielsweise noch an die Artefakt-
waffen aus Legion, das Herz von Azeroth aus 
Battle for Azeroth oder die Pakte von Sha-
dowlands? Allesamt spannende Neuerun-
gen, die weitere Fortschritte und Belohnun-
gen brachten, nur um im folgenden Addon 
wieder komplett irrelevant zu werden.

Wenn Blizzard neue Spielmechanismen in 
Diablo 4 einbaut, dann sollten sie länger 
motivierend bleiben als nur eine oder zwei 
Seasons lang, bis wieder die nächste Beloh-
nungssau durch Tristram getrieben wird.

Gleichzeitig dürfen neue Systeme bitte 
nicht noch mehr Währungen einführen, ich 
sammle in Diablo 4 doch eh schon Samen 
des Hasses, Asche, düstere Gefälligkeiten, 

Gold, Glücksspielmünzen, Eldensteine, Craf-
ting-Materialien und Dungeon-Siegel. Bitte 
nicht auch noch Platinbarren, Blutscherben, 
Otternasen und Dämonenwurstpellen, dann 
blickt doch kein Mensch mehr durch. Statt-
dessen lieber neue Item-Typen wie die er-
wähnten Amulettedelsteine oder die aus Di-
ablo 2 bekannten magischen Juwelen, die 
sich wie Edelsteine in gesockelte Gegen-
stände einsetzen ließen.

Okay, das ist ohnehin alles noch Zu-
kunftsmusik. Jetzt wollen erst mal die End-
game-Aktivitäten von Diablo 4 weiter ausba-
lanciert werden. Möge Blizzard hierbei ein 
glückliches Händchen beweisen, ohne mich 
mit ewiger Lauferei oder Reiterei zu ermü-
den. Sonst wird es diesmal wohl eher nichts 
mit den paar tausend Spielstunden auf dem 
Tacho wie noch bei den Vorgängern.  

Einzigartige Gegenstände sollen 
auch einzigartige Vorteile bringen.

Samen des Hasses wollen an sol-
chen Altaren gereinigt werden.
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Als am 14. Februar 2015 Software Inc. in den 
Early Access einzog, nahmen davon nur eini-
ge wenige Insider Notiz. Sieben Jahre später 
hat sich das Spiel über 200.000 Mal ver-
kauft und Traumbewertungen auf Steam (94 
Prozent positiv). Warum die endlos ambitio-
nierte Wirtschafts- und Lebenssimulation 
dennoch ein Nischendasein fristet, darüber 
haben wir ausführlich mit seinem Schöpfer 
Kenneth Larsen gesprochen und Software 
Inc. über 60 Stunden gespielt. Wir mussten 

unseren Tester regelrecht wieder wegzerren, 
damit er euch nun davon berichten kann.

Eine Firmengeschichte  
wie aus einem Märchen
Es ist wohl der Wunschtraum eines jeden 
Entwicklers: einmal im Leben den großen 
Wurf landen. Seit dem Riesenerfolg von 
Minecraft und seinem Erfinder Markus 
»Notch« Persson versuchten unzählige Spie-
le daran anzuschließen – und jedes Jahr 

werden es mehr: So erschienen 2021 erst-
mals mehr als 10.000 Titel auf Steam – das 
ist fast alle 50 Minuten ein Release! Doch 
nur fünf Prozent dieser Spiele auf Steam ge-
nerieren 90 Prozent aller Verkäufe – ledig-
lich jeder vierte auf Steam erschienene Titel 
verkauft sich mehr als 2.500 mal. In diesem 
hart umkämpften Markt bedarf es entweder 
Renommee, Marketing oder Originalität. 
Steht ersteres nicht zur Verfügung und zwei-
teres zum Beispiel aus finanziellen Gründen 

HEIMLICHE  
REVOLUTION

Software Inc.

Sieben Jahre werkelt ein Entwickler an seinem Tycoon-Traum. Was steckt hinter den 94 Prozent 
positiven Steam-Reviews? Genie – und Größenwahn.  Von Wolfgang Rabenstein

Wolfgang Rabenstein
Verwöhnt von Hochkarätern wie Railroad Tycoon 2, Airline Tycoon, Pizza Syndi-
cate, OpenTTD oder Parkitect und nach mehr als zehn Jahren Erfahrung in der 
Entwicklungsbranche hätte Wolfgang nicht gedacht, dass er sich nochmals 
freiwillig die Nächte mit dem Programmieren von Software um die Ohren 
schlagen würde. Aber Software Inc. stellt für Wolfgang alles in den Schatten, 
was er bis dahin an Wirtschaftssimulationen zu kennen und lieben glaubte.

UNSERE GESPRÄCHSPARTNER
Kenneth Otto Larsen ist der 
kreative Mastermind, Chef-
entwickler und Erfinder 
von Software Inc. Kenneth 
begann im Alter von zwölf 
Jahren mit der Entwicklung 
von Videospielen. Bis zu 
seinem 22. Lebensjahr 

wollte er eigentlich Musiker werden. Erst danach 
sollte er sich für das Informatikstudium an der 
University of Copenhagen entscheiden. Neben 
dem kompletten Programmcode und UI stam-
men von ihm auch die Soundeffekte im Spiel.

Lasse Johan Hansen ist 
Gamedesigner und 3D-Ar-
tist. Lasse stieß ein Jahr 
nach dem Early Access von 
Software Inc. zum Team. 
Seitdem blieb kein Polygon 
auf dem anderen liegen. 
Noch während seiner Um-
bauarbeiten am Spiel absolvierte er das Studium 
»Game and Interactive Media Design« an der Ro-
yal Danish Academy of Fine Arts. Mittlerweile ist 
Software Inc. für ihn ein Fulltime-Job.

In den ersten beiden Jahren erfuhr das 
Charakterdesign sechs Überarbeitun-
gen, rechts unten der aktuelle Stand.
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nicht zur Debatte, bleibt letzten Endes nur 
die Nische, in der man sich mit viel Leiden-
schaft, vor allem aber Geduld allmählich 
seinen Namen schaffen kann.

An all dies wagte der dänische Informatik-
student Kenneth Larsen im Sommer 2014 
noch nicht zu denken, als er während der 
Ferien mit der Entwicklung von Software Inc. 
begann. Dabei sollte sich seine Wirtschafts-
simulation ähnlich dem Prinzip von Two 
Point Campus ursprünglich um den Schulall-
tag drehen. Doch diesen Gedanken verwarf 
Kenneth wieder und widmete sich stattdes-
sen der Weiterentwicklung seiner Simulati-
ons-Software für den Software-Markt. Der 
Durchbruch gelang ihm schließlich, als er an 
einer Lösung für ein Problem mit dem Weg-
findungsalgorithmus der Unity-Engine arbei-
tete. Schon führte eines zum anderen, und 
im ersten Eintrag seines Entwicklungstage-
buchs wurde am 18. Juni 2014 der Name 
Software Inc. geboren.

Ein halbes Jahr bis zur Demo
Sechs Monate und einige Tagebucheinträge 
später erschienen die Demo und der Early 
Access der Pre-Alpha von Software Inc. auf 
der firmeneigenen Webseite. Das Spiel ver-
kaufte sich insgesamt 62 mal, bevor, wiede-
rum ein halbes Jahr später, im Mai 2015 der 
Early Access auf Steam erfolgte. 

Ab diesem Zeitpunkt ging Software Inc. 
durch die Decke: Bereits in seinem ersten 
Monat generierte das Spiel Einnahmen in 
Höhe von 40.000 US-Dollar, und noch Ende 
November desselben Jahres verkündete 
Kenneth, dass er sich von seinem Halbtags-
job getrennt habe, um sich fortan der Voll-
zeitentwicklung von Software Inc. zu wid-
men. Seitdem wurde das Spiel mehr als 
200.000 Mal auf Steam verkauft, hat Traum-
bewertungen jenseits der 90-Prozent-Marke, 
beinahe im Wochentakt erscheinen Up-
dates, und mit Lasse Johan Hansen hat sich 
seit April 2016 auch ein 3D-Modeller zum 
Team gesellt. Was ist nun abgesehen von 
der märchenhaften Erfolgsgeschichte das 
Besondere an Software Inc.? Eine Software 
zu entwickeln, sie zu vermarkten und 
schließlich ein wirtschaftlich erfolgreiches 
Unternehmen zu führen: Könnte so nicht nur 
der Firmenwerdegang, sondern auch der In-
halt des Spiels kurz und knapp beschrieben 
werden? Eigentlich nicht, denn das Spiel
erlebnis der Wirtschaftssimulation geht 
weit, weit darüber hinaus.

Eine Revolution für das Genre
Im Gegensatz zu anderen Genrevertretern 
im Aufbaubereich kratzt Software Inc. nicht 
bloß an der Oberfläche. Diese Besonderheit 
betont Kenneth, inspiriert von Spielen wie 
Game Dev Tycoon, Theme Hospital (dem spi-
rituellen Vorgänger von Two Point Hospital) 
oder Prison Architect, schon in seinem ers-
ten Tagebucheintrag: »Ich möchte, was den 
Entwicklungszyklus, das Gebäude- oder Per-
sonalmanagement angeht, mit Software Inc. 
mehr in die Tiefe gehen [als etwa Game Dev 

Nach einer Reihe wirklich gut gelaufener Jahre 
entscheiden wir, unser Produktportfolio zu 
vergrößern, und übernehmen Hill Studios. 

Während wir an der Fertigstellung unseres 
Auftrags schuften, hat sich die Landschaft 
draußen in ein Winterwunderland verwandelt. 

Nein, das sind nicht Die Sims, sondern es 
ist ein typisches Büro aus Software Inc.
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Tycoon]. Ich will, dass ihr mit Release eurer 
Software nicht nur irgendwelche Punkte 
sammelt, sondern stattdessen das Gefühl 
habt, dass sich unter der Oberfläche [von 
Software Inc.] ein komplettes Ökosystem 
verbirgt, das von euch gemanagt werden 
muss.« Ein hoher Anspruch!

Wie komplex das Wirtschaftssystem von 
Software Inc. tatsächlich ist, erfahren wir 
während des Testens am eigenen Leib: 
Nachdem wir dank unserer immer ausgeklü-
gelteren Release- und Marketing-Strategie 
jahrelang den Markt für Sportspiele domi-
niert haben, liegt das Unternehmen unseres 
einstmals größten Konkurrenten mittlerwei-
le am Boden, und wir beginnen nun damit, 
uns die am freien Markt verfügbaren Firmen-
anteile der Reihe unter den Nagel zu reißen. 
Doch die Konkurrenz schläft nicht, splittet 
wie im echten Leben Aktien, was das Zeug 
hält – und verwässert uns auf diese Weise 
das eigentlich lukrative Geschäft. 

Wir müssen also immer mehr Geld in die 
feindliche Übernahme pumpen und quet-
schen unser bestehendes Produktportfolio 
mit reihenweise Addons, DLCs und Neuan-

kündigungen aus, nur um dieselbe Menge 
an Firmenanteilen überhaupt halten zu kön-
nen. Nach über einem Jahr Wirtschaftskrieg 
sind es nun wir, die am Boden liegen – und 
geben uns schließlich geschlagen. Am Ende 
sind wir sogar heilfroh, dass wir so »unbe-
schadet« davongekommen sind, denn von 
unseren Firmenanteilen lassen sich »nur« 
25 Prozent am freien Markt erwerben. An-
dernfalls wären in dieser Phase des Spiels 
wahrscheinlich die Konkurrenten wie Raub-
tiere über uns hergefallen.

Business ist Drama
Solche Dramen stellen übrigens nicht die 
Ausnahme dar, sondern stehen bei Software 
Inc. an der Tagesordnung: Denn wer mit sei-
nem Start-up-Unternehmen erfolgreich sein 
möchte, muss sowohl im kleinsten Kleinen 
als auch im großen Ganzen stets den Über-
blick behalten. So erzielen nur gut aufeinan-
der abgestimmte Teams mit zufriedenen 
Mitarbeitern Höchstleistungen und sorgen 
so dafür, dass wir den Release-Termin unse-
rer Produkte auch einhalten können und un-
sere mühevoll aufgebaute Fanbase nicht 

vergraulen. Lead Designer wollen zudem 
aufgebaut, aber auch gehalten werden. 
Denn richtig gute Chefentwickler wandern 
auch schon mal zur Konkurrenz ab. Wer das 
nötige Kleingeld und genügend Reputation 
mitbringt, kann in bester Fußballmanager-
manier auch unzufriedene Mitarbeiter von 
der Konkurrenz abwerben.

Das sind doch … Die Sims?
Dabei präsentiert sich das Spiel mitnichten 
staubtrocken, sondern erinnert optisch an 
Spiele wie etwa The Movies, die beiden Two 
Point Games, aber vor allem an Die Sims. 
Denn Letzteres, erklärt uns Kenneth, habe 
als sein erstes Simulationsspiel einen riesi-
gen Einfluss auf ihn ausgeübt. So haben un-
sere Mitarbeiter wie in Die Sims unter-
schiedliche Stärken sowie Schwächen und 
können mittlerweile sogar Freundschaften 
schließen. Kündigen wir befreundete Mitar-
beiter oder gehen diese in Pension, soll sich 
das nicht nur negativ auf die Leistung des 
einzelnen Mitarbeiters, sondern sogar des 
ganzen Teams auswirken. Auch der Baumo-
dus beim Platzieren von Wänden oder Deko-

Im Baumodus ziehen wir nicht nur Wän-
de hoch wie in Die Sims (links), sondern 
bemalen diese auch nach Belieben.

Spät nachts plant eine Gruppe 
von Einbrechern, uns um einige 
Wertgegenstände zu erleichtern.

Doch zum Glück sitzt unser 
Wachmann auf seinem Posten 
und meldet den Einbruch.
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rieren von Räumen erinnert uns stark an die 
beliebteste Lebenssimulation der Welt. Mit 
einem Unterschied: In Software Inc. ist alles 
bis ins Detail miteinander verknüpft. Die 
Heizkörper sind am Heizkessel im Keller an-
geschlossen, die Server unserer digitalen 
Distributionsplattform »Gleam« sind mit 
dem Back-up-System zwei Stockwerke tiefer 
verbunden. Und die Bilder der Sicherheits-
kameras werden nahezu in Echtzeit (!) am 
Bildschirm unserer Wache dargestellt.

Denn wie in Die Sims gehen Einbrecher 
schon mal auf Diebestour und nehmen da-
bei einfach alles mit, was nicht niet- und na-
gelfest ist. Geräte müssen zudem vom Haus-
meister gewartet werden, sonst werden sie 
defekt und beginnen gelegentlich auch zu 
brennen. Damit nicht unsere ganze Bude ab-
fackelt oder uns regelmäßige Strafzahlun-
gen nach dem Besuch von Brandinspekto-
ren heimsuchen, versichern wir unser Hab 
und Gut und statten alle Räume mit Feuer-
meldern und Sprinkleranlagen aus.

Dabei muss sich eure Firma aber nicht auf 
das Entwickeln von Software beschränken. 
Wer möchte, kann etwa Handys, Konsolen 

oder Game-Controller zunächst liebevoll de-
signen, nur um sie danach Factorio-typisch 
auf Förderbandketten Schritt für Schritt zu-
sammenzubauen und für den Versand vor-
zubereiten. Oder ihr konzentriert euch auf 
eine riesige Forschungsabteilung und entwi-
ckelt Betriebssysteme und jene Programme, 
die die anderen Unternehmen zur Entwick-
lung ihrer eigenen Produkte benötigen.

Von der Garagenfirma 
zum Hasskonzern
Wer jetzt vor lauter Komplexität bereits die 
Hände über dem Kopf zusammengeschlagen 
hat, für den gibt es Entwarnung: Software 
Inc. bietet zu Beginn eine breite Palette an 
unterschiedlichen Startparametern. Nach 
dem Erstellen eures Charakters und der Ver-
gabe von Talentpunkten gründet ihr euer 
erstes Start-up. Dabei reicht die Auswahl 
von der angemieteten Garage Anfang der 
1980er-Jahre bis zum leerstehenden Grund-
stück mitsamt Kreditrückzahlung während 
des Indie-Booms 2010. Mitarbeiter sind je-
doch teuer und Auftragsarbeiten zudem rar 
gesät, weshalb ihr die ersten paar Jahre da-

mit verbringt, euch als winzige Ich-AG eine 
Reputation zu erarbeiten. Dadurch erspart 
ihr euch komplexes Mitarbeiter- und Team-
management und werdet über die umfang-
reichen Tutorials in jedem Menü nach und 
nach ins Spiel eingeführt. 

Alternativ startet ihr mit bis zu vier Eigen-
tümern. Das Mehr an Arbeitsleistung hat 
seinen Preis, denn die Einnahmen werden 
fortan durch vier geteilt. Zwar könnt ihr den 
Miteigentümern die Anteile abkaufen, aber 
auch dieses Geld muss erstmal reinkom-
men. Oder aber ihr reinvestiert die Gewinne 
in die Zukunft eures Unternehmens und be-
legt Kurse und Schulungen. 

Erfahrung aus der Realität
Diese mögliche Vorgehensweise hat durch-
aus einen realen Hintergrund. So erklärt uns 
Kenneth, dass er in den Anfangstagen von 
Software Inc. zwar mehr als zehn Jahre Ent-
wicklungserfahrung habe aufweisen kön-
nen, sein Wissen über Ökonomie und Be-
triebswirtschaft sich aber in Grenzen gehal-
ten habe. Also investierte er einige der Ein-
nahmen in die eigene Weiterbildung, um 
das Wirtschaftssystem im Spiel möglichst 
realitätsgetreu abzubilden. Trotzdem sei er 
damit nach wie vor nicht ganz glücklich: 
»Kleinere Märkte kann das Spiel leider gar 
nicht simulieren. Man bräuchte schon einen 
ordentlich leistungsstarken PC, um mehrere 
tausend Indie-Studios im Spiel korrekt abzu-
bilden. Ich möchte aber den bereits etablier-
ten Marken mehr Bedeutung beimessen und 
ihnen ein eigenes Reputationssystem spen-
dieren, das sie für den Handel wertvoller 
macht, sodass Spieler einen Grund haben, 
die bestehenden Marken fortzusetzen.«

Wie in der realen Welt sollte euch das ge-
nügend Anreize verschaffen, auch das 26. 
Call of Duty noch fortzusetzen oder beste-
hende Marken aufzukaufen, einige Jahre zu 
warten und sie danach etwa in ein gewinn-
trächtiges Mobile Game zu verwandeln. Da-
mit dann aber überhaupt noch wer eure 
Ware kauft, müsst ihr noch einiges mehr an 
Geld in euer Marketing stecken, die entspre-
chende Abteilung aufstocken und in engen 
Kontakt mit der Presse treten, um so gleich 
im Vorfeld einen Hype zu schüren.

Florierende Unternehmen  
stehen niemals still!
Wie eingangs erwähnt befindet sich Soft-
ware Inc. seit Anfang 2015 im Early Access. 
Dass es sich jedoch immer noch nicht um 
die Vollversion handelt, merkt man ihm 
spieltechnisch kaum. Mit den letzten Up-
dates wurden nicht nur die Beziehungen der 
Mitarbeiter untereinander aufgewertet, son-
dern auch das komplette Sicherheitssystem 
überarbeitet und mit dem Implementieren 
von Atrien eine Möglichkeit geschaffen, 
mehrstöckige Räume samt offenen Übergän-
gen zu gestalten. All das sind Features, die 
das Spiel zwar wunderbar aufwerten, aber 
ursprünglich so nie vorgesehen waren. Da 
muss auch mal die Frage erlaubt sein, ob 

Der Coup misslingt, und die 
Bande wird festgenommen.
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das Spiel denn jemals so richtig »fertig« 
wird. Kenneth Larsen sagt dazu: »Der einzi-
ge wirklich große Meilenstein, den ich jetzt 
noch vor mir habe, ist, dass sich das Spiel 
›fertig‹ anfühlt. Lasse arbeitet am visuellen 
Look, während ich versuche, die Schwierig-
keitsgrade zu überarbeiten und einige UX-
Verbesserungen hinzuzufügen. Ich kann 
aber einfach nicht anders und werde auch 
weiterhin neue Features implementieren. 
(lacht) Es [Software Inc.] soll 2023 [als Full 
Release] erscheinen. Ich habe aber in den 
letzten sechs Jahren immer wieder gesagt, 
dass das Spiel ›in einem Jahr‹ veröffentlicht 
werden soll, deshalb will ich [diesmal] 
nichts versprechen.«

Derzeit arbeitet Kenneth vor allem an ei-
ner Kampagne, die neuen Spielern den Ein-
stieg in die nun mal ziemlich komplexen Me-
chaniken von Software Inc. erleichtern soll, 
während Lasse die Texturen und Charaktere 
überarbeitet. Auch sollen noch im Rahmen 
des Early Access Hacker-Angriffe ein Thema 
werden: »Das [Hacking] befindet sich zwar 
derzeit noch in der Brainstorming-Phase, 
aber ich kann mir [Software Inc.] ohne 
DDOS-Attacken nicht vorstellen. Meine Hoff-
nung ist nur, dass sie auch dynamisch ge-
nug sein werden, sodass die Implementie-
rung weiterer Ereignisse für Modder kein 
Problem darstellen wird.«

Mods und DLCs
Von vornherein war den beiden Entwicklern 
eine starke Einbindung der Modding-Com-
munity wichtig. Kenneth, der vor seiner Zeit 
bei Software Inc. selbst einige Jahre als 
Modder aktiv war, verkündete bereits am 6. 
Juli 2014, also unmittelbar nach dem Beginn 
der Entwicklung, dass eine Vielzahl an Para-
metern im Spiel der Modding-Community 
schon frei zugänglich sei. So verwundert es 
auch kaum, dass inzwischen über den 
Steam Workshop mehrere hundert Mods zu 
finden sind, die Software Inc. beispielswei-
se um Hardware, neue Tools und Technolo-
gien, Möbel und sogar komplett fertige Bü-
rogebäude erweitern. Auch wenn Software 

Inc. derzeit nur auf Englisch verfügbar ist, 
steht für Kenneth eine deutsche Überset-
zung »an oberster Stelle«. Zugleich weist er 
jedoch auf die überaus aktive Community 
hin, die den Text im Spiel bereits zu knapp 
98 Prozent übersetzt habe. Ihr könnt bereits 
jetzt die Übersetzung direkt im Spiel und 
nach Aufruf der Konsole über die Befehlszei-
le »load_from_localizor de« herunterladen. 

Trotzdem werden nicht alle nachträglich ge-
planten Features ihren Weg ins fertige Spiel 
finden. »Die Möglichkeit, an Spielemessen 
teilzunehmen, war wahrscheinlich das bis-
lang größte Feature, das ich wieder strei-
chen musste«, so Kenneth. Er schließt aber 
nicht aus, dass nach dem Release solche 
Elemente als DLCs nachgereicht werden 
könnten: »Auch wenn es das Gerücht gibt, 

Mit dem Bau von Produktionsstätten (links) oder unseres 
Versandzentrums (rechts) wird Software Inc. zu Factorio.

Beim Helden können wir etliche Anpassungen wählen und Gordon 
eine Persönlichkeit sowie individuelle Fähigkeiten verpassen.

Schon zu Beginn haben wir aus einer breiten 
Palette an Mietobjekten die Qual der Wahl.
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dass sich DLCs bei kleineren Indie-Spielen 
nicht sonderlich gut verkaufen [...], möchte 
ich es auf jeden Fall zumindest einmal aus-
probiert haben. [...] Derzeit wäre mein Plan 
für einen DLC, dass ihr die Möglichkeit habt, 
einen richtigen Laden zu bauen, [...] den ihr 
auch einrichten müsst und in dem all eure 
Verkäufe abgewickelt werden.«

Realistischer als die Realität
Wie sein Spiel so erfolgreich werden konnte, 
weiß Kenneth immer noch nicht genau: »Bis 
heute habe ich kein Geld für Marketing aus-
gegeben. [...] Ich weiß nicht, warum die Leu-
te es so hoch bewerten. Ich habe einfach ein 
Spiel gemacht, das ich spielen wollte, und 
das sehen meiner Meinung nach die ande-
ren Leute genauso.« Vielleicht liegt es aber 
auch daran, dass es Software Inc. gelingt, 
die echte Welt auf erschreckend akkurate 
Art und Weise abzubilden, und keine »einzig 
wahre« Spielweise aufzwingt? Anfang 2020 
ging ein Video von The Spiffing Brit viral, der 
darin zeigte, dass sich in Software Inc. auch 
ohne eine einzige Zeile Code Geld mit dem 
Release von Software verdienen lässt. 

In dem Clip gelingt ihm der Versuch, sich 
für die Entwicklung vorab Geld von Publis-
hern zu leihen und die eingeheimsten Milli-
onen mit einer Schar von Anwälten auf Ge-
deih und Verderb vor Gericht zu verteidigen. 
Das sei eine in der Branche gängige Praxis, 
behauptet ein mutmaßlicher Anwalt in den 
Videokommentaren.

Leidenschaft gewinnt!
Vielleicht ist es diese Mischung aus Liebe 
und Leidenschaft für das Genre, die Fans an 
jeder Ecke spüren können und die wohl am 
Ende auch dazu geführt hat, dass ein Ent-
wickler namens Kenneth Otto Larsen sich im 
Sommer 2014 zum ersten Mal für länger als 
wenige Wochen an ein Spiel setzen und es 
weiterentwickeln konnte: »Was mir bei der 
Entwicklung von Software Inc. geholfen hat, 
war, dass ich mir zuerst all die Features, die 
das Spiel haben muss, aufgeschrieben habe 
und dann der Reihe nach durchgegangen 

bin, wie die konkreten Schritte dazu ausse-
hen sollen, um diese Ziele auch zu errei-
chen. So wusste ich jedes Mal nicht nur ge-
nau, was zu tun ist, sondern diese Liste half 
mir auch dabei, die Leidenschaft für die 
Idee dahinter wieder neu zu entfachen, 
wenn Gefahr drohte, die Motivation zu ver-
lieren. Mein erster Programmierjob, den ich 

zu der Zeit hatte, half mir außerdem dabei, 
zu lernen an etwas zu arbeiten, auch wenn 
ich gerade keine Lust darauf habe.« Ganz 
egal, was es auch war: Software Inc. gelang 
es wie kaum einem anderen Spiel davor, 
das Genre der Wirtschaftssimulationen zu 
revolutionieren – und somit den Begriff »Si-
mulation« völlig neu zu denken.  

In Software Inc. können wir 
nicht nur unsere eigene Soft-
ware produzieren, sondern auch 
Geräte wie Konsolen, Controller 
und sogar Mobiltelefone.

Die Photovoltaikanlage auf dem Dach sorgt für eine kli-
maneutrale Energieversorgung unserer »Gleam«-Server.

Dank Steam Workshop gibt es bereits viele fertige Ge-
bäude – wie etwa hier den Skytwist Tower.
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Im Oktober 2022 machte Nvidia mit der Ge-
force RTX 4090 den Auftakt für die neue Gra-
fikkartengeneration und legte gleichzeitig 
den größten Leistungssprung seit Jahren 
hin. Hoffnungen, dass AMD einen Beschleu-
niger auf den Markt bringt, der es mit der 
Monster-GPU aufnehmen kann, zerschlug 
das Unternehmen kurz nach der Ankündi-
gung der neuen Radeons selbst. Seither ist 
klar, dass das eigene Flaggschiff nicht gegen 
die RTX 4090, sondern gegen die RTX 4080 
ins Feld zieht. Doch wie gut ist die Radeon 
RX 7900 XTX wirklich? Wie schlägt sie sich 
im Vergleich mit Nvidias RTX 4080? Wie weit 
ist sie von der RTX 4090 entfernt? Wer ist am 
Ende der Preis-Leistungs-Sieger? 

AMD hat im Vergleich mit dem Vorgänger 
RX 6900 XT neben allgemeinen Verbesse-
rungen der Architektur und dem Wechsel auf 
ein moderneres, effizienteres Fertigungsver-
fahren vor allem an zwei Stellschrauben ge-
dreht. Die Zahl der Rechenkerne steigt von 
5.120 auf 6.144, die nominelle Boost-Taktra-
te wurde zudem von 2.250 auf 2.500 MHz 
angehoben. Im Zuge der Vorstellung seiner 
neuen Grafikkarten hat AMD auch zwei Fea-
tures angekündigt, die zum Launch jedoch 
noch nicht enthalten sind. So soll FSR 3 als 
Herausforderer für DLSS 3 im kommenden 
Jahr nachgereicht werden. Gleiches gilt für 
das Reflex-Pendant Hypr-RX.

Synthetische Benchmarks
Bevor wir uns die praktischen Zahlen, also 
die Bilder pro Sekunde in Spielen ansehen, 
werfen wir einen Blick auf die Performance 
in synthetischen Benchmarks. Die geben 
Aufschluss darüber, wohin die Reise in etwa 
geht. In 3DMark Time Spy Extreme (Raster-
leistung) kann sich die Radeon RX 7900 XTX 
mit 14.232 Punkten zwei Prozent vor die RTX 
4080 setzen. Den Vorgänger RX 6900 XT 
schlägt sie um 46 Prozent, während der Ab-
stand zur RTX 4090 satte 36 Prozent beträgt. 

KONKURRENZ 
FÜR NVIDIA?

Radeon RX 7900 XTX

Auch in Cyberpunk 2077 (4K Ultra, ohne Raytracing und FSR) sinken die FPS nicht unter die Marke 
von 45 Bildern pro Sekunde. AMD liefert hier also ordentlich ab.

Wir testen das Referenzdesign der AMD Radeon RX 7900 XTX. Wie gut schlägt sie sich gegen 
Nvidia Geforce RTX 4080, 4090 und RX 6900 XT?  Von Alexander Köpf

Quotient aus: (Performance / Leistungsaufnahme) * 10, je höher, desto besser.
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In 3DMark Port Royal (Raytracing) liegt das 
Radeon-Flaggschiff hingegen 14 Prozent hin-
ter dem direkten Konkurrenten von Nvidia. 
Ob sich das auch in handfesten Bildern pro 
Sekunde niederschlägt?

Performance-Rating  
und Einzel-Benchmarks
Beim Performance-Rating addieren wir die 
Einzelergebnisse aus Cyberpunk 2077, Dying 
Light 2, Forza Horizon 5, God of War und To-
tal War: Warhammer 3 und ermitteln daraus 
den jeweiligen Durchschnitt. Im Perfor-
mance-Rating kann sich die RX 7900 XTX 
über alle Auflösungsstufen um etwa ein bis 
zwei Prozent von der RTX 4080 absetzen, 
während sich die RTX 4090 mit einem Leis-
tungsplus von 26 Prozent behauptet. In den 
Einzel-Benchmarks ergibt sich ein anderes 
Bild, denn in Call of Duty: Modern Warfare 2 
kann sich die RX 7900 XTX in 4K satte 23 
Prozent von der RTX 4080 absetzen. Hier 
wurde offenbar speziell auf die neuen Rade-
ons hin optimiert. Warum nehmen wir CoD: 

Gemessen in Punkten, je höher, desto besser.

Gemessen in Watt (W), je niedriger, desto besser.

MW2 dann nicht ins Performance-Rating 
auf? Es gibt Titel, in denen mal AMD, mal 
Nvidia besser performt. Im Performance-Ra-
ting würde das die Ergebnisse verfälschen.

Die RX 7900 XTX reiht sich in den meisten 
Spielen knapp 30 Prozent hinter der RTX 
4090 und um die zwei Prozent vor der RTX 

4080 ein. In Call of Duty: Modern Warfare 2 
und Cyberpunk 2077 ist sie in 4K aber nur 
um elf Prozent langsamer als Nvidias Top-
modell. In einem Fall (CoD: MW2) kann sie 
sich in Full HD sogar an die Spitze setzen. In 
einigen Spielen gelingt es AMD also durch-
aus, in die Nähe der RTX 4090 zu gelangen. 

AMD kann Grafikkarten. Das belegt die Ra-
deon RX 7900 XTX meiner Meinung nach 
sehr deutlich. In Sachen Rasterleistung 
kann sie den direkten Konkurrenten in 
Form der RTX 4080 sogar knapp hinter sich 
lassen. An die Performance der RTX 4090 
reicht das neue Radeon-Flaggschiff aller-
dings nicht heran. Aber das muss sie auch 
gar nicht. Schließlich spielt sie finanziell 
ebenfalls in einer ganz anderen Liga. Die 
unverbindliche Preisempfehlung liegt 710 
Euro unterhalb von Nvidias Spitzenmodell, 
und sie ist um 250 Euro günstiger (oder 
weniger teuer) als die 4080.

Wer auf maximale Raytracing-Performance 
und die Vorzüge von DLSS 3 (vorerst) ver-
zichten kann, bekommt mit der RX 7900 
XTX also nicht nur mehr Leistung, sondern 
zahlt gleichzeitig auch weniger dafür. Au-
ßerdem winkt im kommenden Jahr mit FSR 
3 ein potenzielles Pendant zu Nvidias DLSS 
3. Das ist jedoch auch der Haken an der Ge-
schichte. Ja, FSR 3 könnte richtig gut wer-
den und für einen ähnlich massiven FPS-
Schub sorgen wie DLSS 3, schließlich liefert 
AMD mit FSR 2 bereits gut ab. Aber das ist 
im Moment Zukunftsmusik. Wir wissen 
nicht, wie gut es am Ende wirklich wird und 
ob es schon im Januar oder vielleicht erst 
gegen Ende des Jahres erscheint. Mit Ge-
wissheit lässt sich nur sagen, dass Nvidia in 
puncto Raytracing die Nase noch mindes-
tens bis zur nächsten Grafikkartengenera
tion in zwei Jahren vorne hat. Aber wie ge-
sagt: Wer möglichst viel Rasterleistung für 
4K-Auflösung haben und dafür so wenig 
Geld wie möglich ausgeben will, ist mit der 
RX 7900 XTX gut beraten.

MEINUNG
Alexander Köpf
@NebulaMutara
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Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS), je höher, desto besser.

Wie effizient ist die RX 7900 XTX?
Leistungsaufnahme und Effizienz sind spä-
testens seit der jüngsten Energiekrise für 
viele ein wichtiges Thema. Wie schlägt sich 
die RX 7900 XTX hier im Vergleich mit Nvidi-
as neuen Grafikkarten? In Cyberpunk 2077 
bei 4K und höchster Detailstufe (ohne Ray-
tracing und FSR) nimmt die RX 7900 XTX in 
der von uns gewählten Testsequenz durch-
schnittlich 345 Watt auf. Damit reiht sie sich 
im Testfeld knapp hinter der RTX 4090 (357 
Watt) und deutlich vor der RTX 4080 (288 
Watt) ein. Im Performance-Index landet 
AMDs neues Flaggschiff damit auf dem drit-
ten Platz. Während die Energieeffizienz im 
Vergleich zu den eigenen Vorgängern aus 
der RX-6000-Reihe deutlich gestiegen ist, 
fehlt zu Nvidias RTX-4000-Modellen ein klei-
nes Stück. Nichtsdestotrotz können sich die 
Zahlen sehen lassen.

Raytracing und FSR
Mit Blick auf Raytracing hatte AMD bislang 
das Nachsehen. Die RTX-3000-Reihe ist den 
RX-6000-Modellen deutlich überlegen. Än-
dert sich das mit den neuen Grafikkarten, 
kann AMD Boden gutmachen? Die nüchter-
ne Antwort lautet: Nein. In allen getesteten 
Spielen fällt die RX 7900 XTX deutlich hinter 
der RTX 4080 zurück. In Sachen Raytracing 
hinkt AMD Nvidia weiterhin grob eine Gene-
ration hinterher. Wie schwer Raytracing für 
eine Kaufentscheidung zu gewichten ist, 
hängt jedoch ganz entscheidend davon ab, 
wie viel Wert ihr persönlich auf die schicke 
Echtzeitstrahlenberechnung legt.

Ebenfalls ausschlaggebend kann die Fra-
ge nach der Upscaling-Technologie sein. Wie 
gut schneidet AMDs FSR 2 (FidelityFX Super 
Resolution) im Vergleich zu Nvidias DLSS 3 
ab? Auch hier hat AMD das Nachsehen. Zu-
mindest vorerst. Denn mit FSR 3 soll im 
kommenden Jahr ein ernsthafter Herausfor-
derer für DLSS 3 an den Start gehen. FSR 3 
verspricht ganz wie das Pendant von Nvidia 
mit einer Art Zwischenbildberechnung einen 
deutlichen Performance-Boost. Stand jetzt 
liegt Team Grün allerdings noch deutlich in 
Führung. Zu bedenken ist, dass es bislang 

DAS TESTSYSTEM
Mainboard: Asrock X670E Taichi

CPU: AMD Ryzen 9 7950X

RAM: 32,0 GB DDR5 Corsair Vengeance 
RGB 6.000 MT/s / 32,0 GB DDR5 Kingston 
Fury 6.000 MT/s

Speicher: 2x 4,0 TByte Kingston Fury Rene-
gade (M.2 PCIe 4.0)

Gehäuse: be quiet! Dark Base Pro 900 rev. 2

Netzteil: Corsair HX1200

Kühlung: Corsair H150i RGB Pro XT

Tastatur und Maus: Razer Huntsman V2 
Analog, Razer Viper 8K

Monitor: AOC AG324UX

Grafiktreiber AMD: 22.40.00.57 Beta

Grafiktreiber Nvidia: 527. 56

Benchmarks
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lediglich (oder bereits) 35 Spiele gibt, die 
DLSS 3 unterstützen oder für die ein ent-
sprechender Support angekündigt ist.

Wie flüssig fühlen sich Spiele mit 
der RX 7900 XTX an?
Ebenfalls nicht zu unterschätzen ist, wie 
flüssig sich Spiele anfühlen. Das lässt sich 
anhand der durchschnittlichen FPS, zu se-
hen in den Diagrammen auf Seite 1 des 
Tests, nur bedingt festmachen. Eine viel grö-
ßere Rolle spielen hierfür die minimalen 
FPS, genauer gesagt das eine Prozent der 
niedrigsten Bildraten (auch 99th Percentile 
genannt). Während unserer Tests kam es in 
keiner Auflösungsstufe zu spürbaren Bildra-
teneinbrüchen. Auch in Cyberpunk 2077 (4K 
Ultra, ohne Raytracing und FSR) sanken die 
FPS nicht unter die Marke von 45 Bildern pro 
Sekunde. AMD liefert hier ordentlich ab.

Wie laut ist die RX 7900 XTX?
Zu guter Letzt werfen wir noch einen Blick 
auf die Lautstärke. Gerade hinsichtlich der 
auf 355 Watt gestiegenen Leistungsaufnah-
me (versus 300 Watt der RX 6900 XT), stellt 
sich nämlich die Frage, wie laut AMDs Flagg-
schiff ist. In der gewählten Testsequenz (Cy-
berpunk 2077, 4K Ultra, Ohne Raytracing 
und FSR) messen wir nach drei Minuten bei 
einem horizontalen Abstand von 30 Zenti-
metern, offenem Gehäuse und maximaler 
Auslastung der Grafikkarte 41 Dezibel. Da-
mit ist die RX 7900 XTX zwar etwas deutli-
cher zu hören als die RTX 4080 (37 dB), da-
für ist sie aber auch viel kleiner und kom-
pakter. Gemessen an ihrem Formfaktor sind 
41 Dezibel daher ein hervorragendes Ergeb-
nis. Dass die RX-6000-Reihe so viel leiser 
ist, liegt übrigens daran, dass AMD hier ein 
anderes Lüfterprofil hinterlegt hat und die 
Karten dementsprechend heißer werden. 

Für wen ist die 
RX 7900 XTX geeignet?
Die Radeon RX 7900 XTX richtet sich ganz 
deutlich an 4K-Enthusiasten. Hier lässt 
AMDs neues Flaggschiff seine Muskeln spie-
len. Sofern das Geld entsprechend locker 
sitzt, könnt ihr mit der RX 7900 XTX kaum et-
was falsch machen. Es sei denn, ihr wollt 
die höchstmögliche Performance. Dann 
kommt ihr um Nvidia respektive die RTX 
4090 nicht herum. Gleiches gilt, wenn ihr 
besonderen Wert auf Raytracing und den 
Performance-Boost durch DLSS 3 legt. Hier 
ist Nvidia dem Konkurrenten AMD weiterhin 
eine Generation voraus.  

Gemessen in Bildern pro Sekunde (FPS) in Cyberpunk 2077, je höher, desto besser.

Quotient aus: (Performance / Leistungsaufnahme) * 10, je höher, desto besser.

DIE RX 7900 XTX IM VERGLEICH MIT DEM VORGÄNGER

Modell Chip Fertigung Kerne Taktrate Speicher TGB UVP

RX 7900 XTX Navi 31 XTX TSMC 5 nm 6.144 bis zu 2.500 MHz 24 GB GDDR6 (20,0 Gbps) 355 Watt 1.149 Euro

RX 6900 XT Navi 21 XTX TSMC 7 nm 5.120 bis zu 2.250 MHz 16 GB GDDR6 (16,0 Gbps) 300 Watt 999 Euro
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Ich liebe AMD! So, jetzt ist es direkt raus, und niemand kann mir 
im Nachhinein vorwerfen, möglicherweise ein Nvidia-Fanboy zu 
sein. Also gleich nochmal: Ja, ich liebe AMD! Und ich weiß auch 
genau, warum ich das tue. Nennen wir es den Underdog-Effekt. 
Egal ob ich Filme oder Sport schaue, in der Regel schlägt mein 
Herz immer für den Außenseiter – Roger Federer und den FC 
Bayern München mal ausgeklammert. Bei der Fußballweltmeis-
terschaft im Dezember fieberte ich zum Beispiel mit Marokko 
mit. Das hat auch nichts mit dem kläglichen Scheitern einer ge-

wissen anderen Nation zu tun – sicher nicht! Und ich wette, vie-
len von euch geht es ganz ähnlich wie mir.

AMD nutzt die Fehler der Konkurrenz

Bei AMD ist das nicht anders. Dazu kommt, dass Nvidia sich oft-
mals selbst ein Bein stellt. Das PR-Desaster mit der RTX 4080 12 
GB, die in den Augen vieler – auch meiner – eigentlich eine um-
getaufte RTX 4070 oder 4070 Ti war und schon kurz nach der 

DAS REICHT 
NICHT!
Cooler als Nvidia?

Redakteur Alex stört sich an der Radeon RX 7900 XTX und 
der RX 7900 XT. AMD muss seiner Meinung nach wieder zu 
seinen Wurzeln zurückkehren.

Alexander Köpf
Alex hatte lange Zeit nur Grafikkarten und Prozessoren von AMD in 
seinen Rechnern. Einer seiner All-Time-Favorites ist die Radeon HD 
5970. Die war zwar auch im Jahr 2009 schon ziemlich teuer, aber ge-
nerell waren AMD-Produkte oftmals deutlich günstiger und boten 
dennoch ordentlich Leistung. Einen Athlon oder eine Radeon zu kau-
fen, war aber auch ein Statement, beinahe etwas Rebellisches.

Rasterleistung ist 2023 längst nicht mehr alles. AMD 
muss nachlegen. Entweder bei der Power oder beim Preis.
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Präsentation wieder eingestampft wurde, zog die geballte Wut 
der Spielergemeinde auf sich.

Unstrittig ist zudem, dass die Karten im Allgemeinen viel zu 
teuer sind. Noch nie hat ein 80er-Modell ohne Ti im Namen 
schon zur Einführung mehr als 1.000 Euro gekostet. Dabei spielt 
es keine Rolle, was die Gründe dafür sein mögen. Wir sind Spie-
ler und wollen uns unser Hobby leisten können.

AMDs PR wiederum hat sich die Steilvorlage – um im Fußball-
bild zu bleiben – natürlich nicht mehr nehmen lassen und di-
rekt das Führungstor erzielt. Alles war auf das Preis-Leistungs-
Verhältnis ausgelegt. Wie viel günstiger man doch sei, bei 
gleichzeitig mindestens genauso vielen Bildern pro Sekunde. 
Und ja, das ist auch nicht völlig falsch. Mein Test zur RX 7900 
XTX belegt, dass sie nicht nur sogar einen Hauch schneller ist 
als die RTX 4080. Sie ist noch dazu nominell 250 Euro günstiger, 
was ja tatsächlich nicht gerade wenig ist. Der Preis-Leistungs-
Punkt geht daher an AMD. Allerdings nur mit Blick auf die Ras-
terleistung, also allem außer Raytracing und Bildskalierung.

Die rohe Raster-Power ist nicht mehr alles

Aber die Zeiten, in denen es nur auf die Rasterleistung ankam, 
sind meiner Meinung nach so gut wie vorüber. Sie ist weiterhin 
ein wichtiger Teil beim Rendering, ohne Frage, aber das Raytra-
cing wird früher oder später traditionelle Beleuchtungsmetho-
den vollständig ersetzen. Und KI-Algorithmen wie DLSS, um die 
Performance zu steigern, sind schon heute praktisch nicht mehr 
aus der Grafikkartenlandschaft wegzudenken.

Und auch das zeigt mein Test: In beiden Punkten ist Nvidia 
dem Konkurrenten AMD deutlich überlegen. Die Raytracing-Per-
formance auf den neuen Geforce-Karten ist teilweise doppelt so 
hoch wie auf den Radeons. AMD kann nur mithalten, wenn le-
diglich einzelne Raytracing-Effekte aktiviert sind. Sobald jedoch 
nicht nur Schatten damit berechnet werden, sieht es eher 
schlecht aus für die Geforce.

FSR 3 als direkter Konkurrent von DLSS 3 wurde außerdem 
zwar bereits für das Jahr 2023 angekündigt. Aber ob das im Ja-
nuar oder gar erst im Dezember sein wird, ist völlig offen. Ganz 
abgesehen davon, dass wir noch überhaupt nicht wissen, wie 
gut es letztlich wohl sein wird. Die Fine-Wine-Debatte ist über-
haupt so eine Sache: Ja, von AMD ist bekannt, dass die Treiber 

mit der Zeit immer mehr Leistungsreserven aus den Grafikkar-
ten herauskitzeln. Aber es geht um das Hier und Jetzt. Warum 
sollte ich jetzt mehr Geld ausgeben für brachliegende Leistung, 
die es letztlich vielleicht erst geben wird, wenn schon die 
nächste GPU-Generation am Horizont auftaucht?

Die Preise für die Radeons müssen runter

All das relativiert in meinen Augen den preislichen Rahmen. Be-
rücksichtige ich zudem, dass es die ersten Custom-Designs der 
RTX 4080 bereits ab 1.340 Euro gibt und die bisher gelisteten 
Modelle der RX 7900 XTX um die 1.200 Euro kosten, kann ich 
aktuell eigentlich niemandem guten Gewissens empfehlen, das 
kostspielige Radeon-Flaggschiff zu kaufen.

Von der Radeon RX 7900 XT (einen Test findet ihr auf Game-
Star.de/tech) will ich gar nicht erst anfangen. Die kann bei 15 
Prozent weniger Leistung als die 7900 XTX und bei gleichzeitig 
lediglich neun Prozent günstigerem Preis eigentlich nur zum La-
denhüter werden. Apropos 7900 XT – und da schließt sich mei-
nes Erachtens der Kreis: Wer hat sich darüber aufgeregt, dass 
AMD eine faktische RX 7800 XT als 7900 XT vermarktet? Um das 
einmal aufzuklären: Die RX 6800 XT wurde mit dem Chip Navi 21 
XT bestückt, die RX 6900 XT mit Navi 21 XTX und die RX 6950 XT 
mit Navi 21 KXTX. Auf der RX 7900 XTX werkelt der direkte Nach-
folger des Chips der RX 6900 XT, Navi 31 XTX, während auf der 
7900 XT ein Navi 31 XT sitzt.

An dieser Stelle möchte ich aber noch einmal betonen, wie 
gern ich AMD immer mochte. Lange Jahre hatte ich nichts ande-
res in meinen Rechnern, weder was Grafikkarten noch was Pro-
zessoren anbelangt. Ich selbst hatte nach der Präsentation der 
neue Radeons sogar noch betont, wie wichtig es sei, dass sich 
jemand auch in schweren Zeiten, da alles teurer wird, uns Spie-
lern annimmt und preiswertere Lösungen anbietet.

Ausgehend von den Preisen bei Nvidia dürfte in meinen Au-
gen jedoch kein Custom-Modell der RX 7900 XTX mehr als 1.000 
Euro kosten. Und die RX 7900 XT müsste noch einmal 200 bis 
250 Euro günstiger sein. Dann würde ich sie auch ohne schlech-
tes Gewissen empfehlen können. Also, AMD: Senkt eure Preise 
möglichst rasch, macht es wie früher und kontert Nvidia mit 
wirklich günstigeren Produkten, damit ich euch wieder ohne 
Einschränkung feiern und lieben kann.  

In Call of Duty: Modern Warfare 2 schlägt 
die RX 7900 XTX sogar die RTX 4090.
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Als Nvidia die neue RTX-40-Reihe der Öffent-
lichkeit präsentierte, sorgte neben den Gra-
fikkarten vor allem ein Feature für Furore, 
das mit der Performance eigentlich gar 
nichts zu tun hat. RTX Remix verspricht, in 
die Jahre gekommene Spieleklassiker in 
neuem Glanz erstrahlen zu lassen. Dafür 
sollen nicht einmal große Entwicklerteams 
vonnöten sein. Nvidia zufolge reichen ge-
willte Modder und clevere KI-Alogrithmen. 
Im Zuge der Ankündigung von RTX Remix 
hatte Nvidia auch ein Spiel im Gepäck, das 
mithilfe der Technik aufgehübscht wurde: 
Portal. Ihr könnt es nun selbst ausprobieren, 
sofern ihr die nötige Hardware mitbringt. 
Portal RTX schickt sich in Sachen Systeman-
forderungen an, das neue Crysis zu werden. 
Grund genug, uns den Überraschungs-Hit 

aus dem Jahr 2007 in seinem frischen RTX-
Gewand etwas genauer anzusehen. 

Sieht verflixt gut aus
Ob Portal RTX nun ein Hardware-Fresser ist, 
klären wir später im Text. Gelohnt hat sich 
das riesige Update unserer Meinung nach 
aber allemal. Raytracing lässt seine Muskeln 
spielen und zeigt, was technisch alles mög-
lich ist. Die für das Remaster verantwortli-
chen Nvidia Lightspeed Studios haben je-
doch zusätzlich Hand angelegt und prak-
tisch alle Texturen und Assets manuell ge-
tauscht. Die in RTX Remix enthaltenen 
KI-Algorithmen, mit denen sich Inhalte per 
Knopfdruck skalieren lassen, spielen hier 
also eine eher untergeordnete Rolle. In Bil-
dern sieht das dann so aus wie unten.

Ein Hardware-Fresser?
Diese Frage müssen wir mit einem ausdrück-
lichen Ja beantworten. Um Portal RTX mit 
flüssigen 60 FPS spielen zu können, braucht 
ihr mindestens eine RTX 3080 – in Full HD 
wohlgemerkt. Wichtig: DLSS ist für Geforce-
Grafikkarten ab der RTX-20-Reihe standard-
mäßig aktiviert und lässt sich auch nicht de-
aktivieren. Im RTX-Remix-Menü, das ihr via 
Alt+Einfügen aufrufen könnt, habt ihr ledig-
lich die Möglichkeit, das RTX-40-exklusive 
Frame Generation abzuschalten. Die Quali-
tätsstufe von DLSS 3 respektive DLSS 2 für 
Modelle aus der RTX-20- und -30-Reihe 
könnt ihr dort außerdem manuell festlegen.

Während die RTX 4090 selbst in 4K weit 
mehr als 60 FPS bei höchsten Einstellungen 
liefert (83 FPS mit DLSS Qualität und 122 

WIE GUT IST DAS 
EDEL-REMASTER

Portal RTX

OHNE RAYTRACING MIT RAYTRACING

Nvidia spendiert Portal ein Raytracing-Upgrade mit RTX Remix. 
Wie gut ist das Remaster und wie viel Performance kostet es?  Von Alexander Köpf

?
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FPS bei DLSS Auto), schafft das Custom-Mo-
dell einer RTX 3080 10 GByte nicht einmal in 
WQHD 60 Bilder pro Sekunde. 53 FPS, um 
genau zu sein. Und das auch nur, wenn 
DLSS die Qualität anpassen darf.

Im Modus Qualität schafft das ehemalige 
offizielle Spielerflaggschiff gerade einmal 42 
FPS. In Full HD kann sie die 60-FPS-Marke al-
lerdings in beiden Modi knacken. Die ge-
wählte Benchmark-Sequenz beinhaltet da-
bei zahlreiche Raytracing-Effekte und sollte 
einen soliden Querschnitt darstellen.

Und die AMD-Nutzer?
Wir haben uns Portal RTX auch auf einer RX 
6800 XT angesehen. Oder vielmehr: Wir 
wollten es uns ansehen, denn der aktuelle 
Radeon-Treiber 22.11.2 bietet noch keine 

Unterstützung für das Remaster von Valves 
Puzzleklassiker. Es ist aber wohl davon aus-
zugehen, dass selbst mit entsprechendem 
Support die Performance deutlich unterhalb 
der RTX 3080 liegt. Schlicht deshalb, weil 
Nvidia mit Blick auf die Raytracing-Leistung 
zumindest in der letzten Grafikkartengene-
ration deutlich die Nase vorn hat.

Portal RTX nutzt zudem nicht nur gängiges 
Raytracing, wie es bereits viele Spiele unter-
stützen. Es kommt auch eine Reihe neuer 
Raytracing-Techniken zum Einsatz, die höhe-
re Anforderungen stellen: Neben Schatten, 
Reflexionen, Lichtbrechungen und globaler 
Beleuchtung sind das Direct Illumination 
(RTXDI) und das zungenbrecherische Reser-
voir Spatio-Temporal Importance Resamp-
ling Global Illumination (ReSTIR GI), die 

OHNE RAYTRACING MIT RAYTRACING

Gemessen in Bildern pro Sekunde, je höher, desto besser.

Gemessen in Bildern pro Sekunde, je höher, desto besser.

noch einmal für deutlich akkuratere Be-
leuchtung sorgen sollen. Außerdem werden 
ausnahmslos alle Lichtquellen per Raytra-
cing-Algorithmus berechnet. In Summe wer-
det ihr daher auch immer wieder von »Full 
Ray Tracing« oder »Path Tracing« lesen.

Toller Look, der kostet
Portal RTX sieht unglaublich gut aus. Raytra-
cing katapultiert den Spieleklassiker direkt 
in die Gegenwart. Der tolle Look kommt aber 
zu einem extrem hohen Preis. Wer nicht ge-
rade eine aktuelle RTX 4080 oder 4090 sein 
Eigen nennt, braucht gar nicht erst zu hof-
fen, das Remaster in 4K genießen zu kön-
nen. Selbst eine RTX 3080 reicht höchstens 
für WQHD mit niedrigen Bildraten unterhalb 
der 60-FPS-Schwelle.  
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JAHRESHOROSKOP
Die Vorletzte

Die Sterne haben ihr Urteil über 2023 gesprochen! Das dürfen Fische, Schützen und Co. in den kommenden 
zwölf Monaten erwarten. Sollten sie aber natürlich nicht, weil die Sterne bekanntlich nur Löcher im Himmel 
sind, durch die Außerirdische mit Taschenlampen leuchten.   Von Petra Schmitz

Steinbock 22.12. - 20.1.
Der Steinbock steht 2023 vor großen 
Herausforderungen, an denen er 
wachsen kann. Die erste gleich im 
Januar übrigens: In den frühen Wochen 

des neuen Jahres kommt gefühlt gar 
kein neues Spiel heraus. Ist natürlich 

Quatsch, aber weil der Steinbock als Macher, 
Checker, echt harter Brocken bekannt ist, wird er 

kaum damit zufrieden sein, irgendeinen Indie-Titel auf Steam 
zu kaufen. Na gut, dann halt eben noch mal The Witcher 3 
in superschön. Selbst wenn der PC dabei unter Schmerzen 
knarzt. Auch eine Art Herausforderung.

Wassermann 21.1. - 19.2.
Mars und Wassermann sind 2023 
besonders tight, das bedeutet nach 
gängigem Sternendeuterwissen: 
Der Wassermann beziehungsweise 

die Wasserfrau hat eine tolle Zeit. Das 
bestätigt sich auch schon in seiner bezie-

hungsweise ihrer ersten Dekade. Da erscheint 
nämlich Spongebob Squarepants: The Cosmic Shake. 

Leute! Spongebob, also neben Aquaman DER Wassermann. 
Und dann auch noch Cosmic Shake! Das sind Zeichen! Deswe-
gen auch Sternzeichen. Irrsinn! (Leider erscheint im Januar 
auch Death in the Water 2, aber pssst!)  

Fische 20.2. - 20.3.
In Sachen Liebe steht den Fischen ein 
ziemliches Auf und Ab ins Haus, dafür 
soll’s beruflich aber abgehen. Bedeutet 
für meine Mutter, die seit bald 80 Jahren 

Fische und seit bald 20 Jahren in Rente 
ist, die eine oder andere Überraschung. Bin 

gespannt, in wen sie sich spontan verknallt 
und dann doch doof findet. Ich werde ihr jeden-

falls vorschlagen, Streamerin zu werden, man kann viel sitzen, mit 
fast 80 ist das praktisch. Das scheint ein schöner und passender 
Beruf zu sein. Zumindest beweist uns das Maurice fast täglich. Der 
macht nämlich inzwischen fast hauptsächlich in Twitch. Muss ihn 
mal fragen, ob er auch Fische ist. Hm …

Widder 21.3. - 20.4.
2023 wird mein Jahr. Behaupten die 
Sterne. Nach einem mild müden Be-
ginn soll ich in der Liebe, im Beruf und 
auch gesundheitlich voll durchstarten. 

Das kann ja nur bedeuten, dass ich 
bald endlich das von mir heiß ersehnte 

Elden-Ring-Addon spielen darf (Liebe), 
dass sich all meine Texte brillant und außerdem 

von selbst schreiben, dass ich überdies mit einer massiven 
Gehaltserhöhung rechnen darf (Beruf) und dass ich jeden Tag 
Sport machen werde. Will sagen: Wer ernsthaft an Astrologie 
glaubt, sollte das besser mal überdenken.

Stier 21.4. - 20.5.
Auch 2023 ist der Stier hauptsächlich 
sturköpfig, aber angeblich kann er das 
besser verbergen als in den Jahren 
zuvor und danach. Soll heißen, er lebt 

seinen Grummel im Wandschrank aus, 
wo ihn niemand sieht. Das ist gleich 

zweifach prima: Er beziehungsweise sie 
zerstört keine mühsam herangezüchteten 

Beziehungen durch Pampigkeit und kann gleichzeitig total 
lässig The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom spielen. Im 
Schrank, auf der Switch. Wo er/sie von niemandem gestört 
wird. Im Grunde das beste Leben. Aber erst ab Mai. Davor 
eher nicht so. Davor nur normales Leben im Schrank.

Zwillinge 21.5. - 21.6.
Traditionell erwähnen wir an dieser 
Stelle in unserem Jahreshoroskop 
den Star-Citizen-Macher Chris 

Roberts, denn der ist bekanntlich 
Zwilling. Und im Übrigen auch der 

einzige Entwickler, dessen Sternzeichen 
wir uns eingeprägt haben. Chris soll 2023 

ein reibungsloses Arbeitsjahr haben. Bedeutet 
das, dass wenigstens mal Squadron 42 erscheinen wird? 
Hahahaha, nein, natürlich nicht. Sterne, Sternzeichen, Astro-
logie, alles Quatsch! Wartet mal, Star Citizen? Sternenbürger? 
Ich glaube, ich bin da was ganz Großem auf der Spur …

Krebs 22.6. - 22.7.
Man kennt das: Krebse sitzen 
den ganzen Tag in ihren schicken 
Schneckenhäusern (oder in Zeiten 
der Weltmeervermüllung in alten 

gelben oder roten Brotdosen, die die 
örtliche Sparkasse vor zehn Jahren mal 

ungefragt an ihre Kunden und Kundinnen 
verteilt hat) und denken über den Sinn des 

Lebens nach. Außer im Juni und Juli. Da wird höchstens 
über den besten Build gegrübelt. Und darüber, ob die 
Open World in Diablo 4 eine gute Idee war. Wenn Blizzard 
allerdings, wie von Heiko behauptet, den Release des 
Action-Rollenspiels verschieben sollte … tragisch.

Löwe 23.7. - 23.8.
2023 soll der Löwe neue Hobbys 
ausprobieren. Weil der Mars irgendwie 
mit irgendwem irgendwas am Himmel 
macht. Wahrscheinlich Ringelpietz 

mit Anfassen, denn das ist es, was 
die miteinander treiben. Ich sage: Nein, 

lasst das! Kein neues Hobby. Ihr lest die 
GameStar, also habt ihr schon ein super Hobby, 

da braucht es kein anderes. Überhaupt: Im späten Sommer 
könnte endlich Baldur’s Gate 3 erscheinen. Da fehlt es ja allein 
schon an der Zeit, sich eine neue Freizeitbeschäftigung zu 
suchen. Je mehr ich darüber nachdenke, desto mehr kommen 
mir diese Horoskope spanisch vor.  

Jungfrau 24.8. - 23.9.
Der Jungfrau soll es im Grunde so 
gehen wie dem Widder. Das trifft 
sich hervorragend, denn ich bin 
mit einer Jungfrau verbandelt. 

Blöderweise mag meine Jungfrau 
Elden Ring aber bei Weitem nicht so 

sehr wie ich. Wie auch, er hat es mit Maus 
und Tastatur ausprobiert. Ich konnte da nur 

unter Schmerzen zuschauen. Außerdem macht er schon jeden 
zweiten Tag Sport. Aber vielleicht klappt es dann mit der Ge-
haltserhö… ah, er ist Selbstständiger. Dem Elend kann man 
nur mit exzessivemSpielen von Homeworld 3 im Spätsommer 
entgegenwirken. Immerhin ist er davon Fan.

Waage 24.9. - 23.10.
Ich empfehle es nicht nur den Waagen, 
sondern gleich mal allen Sternzeichen: 
Fangt spätestens im September mit 
dem Sparen an. Also lieber für ein paar 

Wochen nur zehn Gramm Butter aufs Brot 
statt die üblichen 50 bis 60. Sollte euch 

leicht (hihi) fallen, insbesondere als Waagen. 
Denn bis zum November sind es nur noch ein paar 

Tage – und da erscheinen bekanntlich alle fetten (haha) und 
teuren Releases des Jahres. Weniger Butter sorgt übrigens 
auch dafür, dass zumindest die Vorhersage über die angeblich 
ach so tolle Gesundheit der Waagen Wahrheit werden könnte.

Skorpion 24.10. - 22.11
Weil der Skorpion schon das ganze 
Jahr über Party macht, ist er ab circa 
November dauermüde und trifft im 
kommenden Call of Duty nicht mal 

einen Bus, in dem er sitzt (Busse im 
nächsten CoD confirmed). Das führt 

dazu, dass er wegen übermäßigen Gefluches 
einen Bann nach dem anderen kassiert. Das weckt 

den Skorpion kurzfristig auf, in seiner letzten Dekade des 
Jahres wird er aber wie üblich noch müder und obendrein 
melancholisch, er wünscht sich auf einen anderen Planeten. 
Vielleicht hilft Starfield ja dann.

Schütze 23.11. - 21.12
Weil Saturn und Mars und Jupiter am 
Himmel dauerfeiern, überträgt sich 
diese Energie auch auf die Schützen, 
die drehen 2023 komplett am Rad. 

Sie spielen jedes Spiel auf hardcore, 
sie fühlen sich unbesiegbar. Freunde 

und Freundinnen werden hinter vorgehal-
tener Hand etwas von Aimbot, Godmode und 

Wallhack tuscheln. Ich empfehle deswegen Singleplayer-
Spiele, ohne sie ins Internet zu streamen. Alternativ könnten 
sich die Schützen für dieses Jahr auch ein anderes Hobby 
zulegen, zur eigenen Sicherheit. Solange sie weiterhin die 
GameStar lesen, will ich mal nicht so sein.  
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Das Open-World-Abenteuer von Square Enix hat das Zeug 
zum Hit, kann aber kurz vor der Ziellinie noch stolpern. 
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Dead Space  TEST

Wir sind gespannt, ob das Remake den Weltraumhorror 
besser hinbekommt als The Callisto Protocol. 11

Atomic Heart  VORSCHAU

Kurz vor Veröffentlichung werfen wir nochmal einen aus-
führlichen Blick auf den ungewöhnlichen Shooter.   

Monster Hunter Rise  TEST

Ursprünglich exklusiv für Nintendos Switch veröffentlicht, 
steht nun auch eine PC-Version der Monsterjagd an. 
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VORSCHAU

Themen können sich kurzfristig ändern, alle Angaben ohne Gewähr.



GUIDES UND TIPPS 
Perfekter Einstieg plus Profi-Tricks:  
So landwirtschaftet ihr erfolgreich!

PLATINUM-PROFIS 
Alles über die Neuerungen der  
riesigen Platinum-Erweiterung.

FURIOSER FUHRPARK 
Wir zeigen euch die besten  

Maschinen für jede Aufgabe.

JETZT AM KIOSK
DAS KOMPENDIUM ZUR PLATINUM-EDITION DES LS22

www.GameStar.de/LS22
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