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Mit Star Wars Outlaws erschaffen Ubisoft und Massive Entertainment das erste :
- Open-World-~Spiel im Krieg der Sterne. Und das Uberrascht im Test an Stellen, PNy -
die gerade Ubisoft-Skeptiker spannend finden durften. von oimiy Hatey '

»Star Wars funktioniert als Open World
nicht«, habe ich vor ein paar Monaten wage-
mutig im GameStar Podcast behauptet.
Klar, im Krieg der Sterne gibt’s coole Plane-
ten, aber will ich wirklich stundenlang mit
dem Speeder liber die staubigen Diinen von
Tatooine flitzen? Was soll’s da zu sehen ge-
ben? Feuchtfarmen? Will sagen: Nicht jeder
coole Filmschauplatz gibt automatisch eine
vielfdltige Open World her. Star Wars Out-
laws will mir das Gegenteil beweisen, doch
alsich esim Juni 2024 wahrend des Sum-
mer Game Fests in Los Angeles angespielt

habe, herrschte Erniichterung. Outlaws fiihl-

te sich an wie »Modernes Action-Adventure:
The Game« — jede Facette des Spiels kann-

Nix und Kay verbindet ein tiefes
Band der Freundschaft, das sich auf
jeden Aspekt des Spiels auswirkt.
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te ich von woanders in besser. Aber ... ich
bin selbst iberrascht, dass ich das nach all
den Vorzeichen schreibe: Outlaws ist ein
richtig gutes Spiel geworden! Allerdings ist
das Warum hier so spannend wie selten,
denn auf dem Papier sticht Outlaws tatsdch-
lich in absolut keiner Kategorie heraus.

Wie schldgt sich die Story?

Das beste Beispiel dafiir ist Kategorie eins:
die Story. In Star Wars Outlaws spielt ihr Kay
Vess, eine junge Gaunerin, die sich in der
Casinometropole Canto Bight zur Zeit des
Imperiums zwischen Episode 4 und 5 mit
allerhand krummen Dingern {iber Wasser
hélt. Dann geht ein Auftrag machtig schief,

47 .

Kay flieht vor Kopfgeldjdgern durch die Ga-
laxis und muss auf vier Planeten eine Crew
zusammenstellen, um sich mit dem grof3-
ten Raubiiberfall aller Zeiten wieder nach
oben zu kdmpfen. Das klingt nicht sonderlich
innovativ — und das ist es auch nicht. Kay
Vess verkorpert die klassische liebenswiir-
dige Schurkin, der Crew-Aspekt dhnelt sehr
Jedi: Fallen Order und Survivor, und auch
als Star-Wars-Fan bekomme ich kaum neue
Ideen prdsentiert. Kay rangelt mit dem Pyke-

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr Star Wars auch ohne Lichtschwerter mogt.
...ihr ein Herz fur Sidekicks habt.

...ihr Spaf3 an kompakten Open Worlds habt.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
...ihr Star Wars ohne Jedis meh findet.
...ihr méglichst viele Inhalte in einer Open
World wollt.
...ihr jedes Gameplay-Feature im Optimum mdchtet.
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Massive Entertainment wurde 2000 mit dem Echtzeitstrategiespiel Ground Control bekannt.
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Syndikat aus der Boba-Fett-Serie, mit Crim-
son Dawn aus dem Solo-Film und den Hut-
ten, also altbekannten Fraktionen. Lediglich
der Ashiga-Clan auf der Schneewelt Kijimi
ist wirklich neu, aber ausgerechnet der fiihlt
sich a) kaum wie ein echtes Gangstersyndi-
kat an, weil es storytechnisch vor allem um
interne Thronstreitigkeiten auf Kijimi selbst

geht, und b) erfahre ich generell kaum span-

nende Details tiber die Unterwelt des neuen

Disney-Kanons. Alle Gangstersyndikate agie-

ren gleich; mir wird zwar gesagt, dass sie
unterschiedlich vorgehen, aberich sehe da-
von abseits von zwei, drei Zwischensequen-
zen nichts. Gleichzeitig verpasst Outlaws die
Chance, frische Akzente zu setzen, indem es
etwa die beriichtigte Schwarze Sonne von
Prinz Xizor ins Rampenlicht riickt oder auf
Schurken des alten Kanons wie Talon Karrde
oder den groBenwahnsinnigen Tyber Zann
mit seinen Sprengstoff-Ewoks aus Empire
at War zuriickgreift.

Das klingt jetzt alles vielleicht eher meh,
aber Outlaws ist der beste Beweis, dass eine
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computer sollte auf
Cke sein. Viel Gliick.
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Die Kartelle agieren allesamt
sehr jugendfrei. Dass der Kol-

lege hier seinen Bruder als
Tisch benutzt, ist schon das
Highlight an Grausamkeit.
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Geschichte weder besonders raffiniert noch
bahnbrechend sein muss, solange sie euch

{ emotional mitreif3t. Und das schafft Outlaws

vor allem mit seinen Hauptfiguren.

Kay Vess ist der Star

Die Story von Outlaws steht und fallt mit
Kay Vess. Ja, ihr Charakter folgt grob der
»Loveable Rogue«-Schablone, aber Entwick-
ler Massive zeichnet sie genau mit den richti-
gen Strichen, um mich mitfiebern zu lassen.
Kay kampft sich aus hochproblematischen
Verhdltnissen empor, sie stolpert mit besten
Absichten von einem Schlamassel in den
ndchsten, entwickelt sich iber das gesamte
Abenteuer hinweg von einem zerriitteten
Abziehbild ihrer toxischen Mutter zu einer
eigenstandigen Erwachsenen — es macht
einfach Spa#, ihr dabei zuzuschauen.

Wie schon bei Jedi: Fallen Order gilt auch
hier: Diese Geschichte hat Herz. Kays Freund-
schaft zu ihrem kleinen zotteligen Begleiter
Nix ist in allen Haupt- und Nebenbeschafti-
gungen spirbar; ihre Partnerschaft zum Kil-
lerdroiden ND-5 fangt recht langweilig an,
wird aber mit jeder Storymission interessan-
ter. Und gerade weil ich so mit Kay, Nix und
ND-5 mitfiihle, funktionieren die drei, vier
groen Wendepunkte der Geschichte umso
besser. Star Wars ist immer dann am besten,
wenn es um Freundschaft, Wiedergutma-
chung und den Mut der Wenigen gegen die

Das Schiffswrack der Hohen Republik ist nur
eine von vielen umfangreichen Kampagnen-
missionen vollig abseits der Open World.
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Vielen geht — auch wenn Disney das manch-
mal vergisst. So, mehr kann ich aus Spoiler-
Griinden dazu nicht sagen. Oh, doch, eine
Sache noch: Outlaws trifft genau die richtige
Mitte, seine Story einerseits (gerade gegen
Ende) ans groBere Ganze des Star-Wars-
Universums anzudocken, ohne mich mit
Cameos, Anspielungen und billigem Fan-
Service zu tUberfluten. Apropos »Genau die
richtige Mitte finden« ...

Die Gameplay-Vierfaltigkeit
Kategorie Nummer zwei: das Missions- und
Kampagnendesign. Auch hier gilt: nicht he-
rausragend, aber gut genug, denn eigentlich
hdtte Outlaws seine Open World gar nicht ge-
braucht — und das meine ich als Kompliment.
Wie im guten alten Mafia bietet die Kampag-
ne des Spiels namlich eine Abfolge richtig gut
gebauter Singleplayer-Missionen, die teilwei-
se Uber eine Stunde dauern und oft in Area-
len véllig abseits der Open World stattfinden.
Um aus Spoiler-Griinden nur drei Schlaglich-
ter zu werfen: Kay erkundet eine verborgene
Kampfdroidenfabrik aus den Klonkriegen,
bricht in Jabbas Palast ein und schleicht sich
durch eine imperiale Raumstation.

Dieses abwechslungsreiche Missionsde-
sign farbt auch auf die Nebenauftrage ab, die
oft in puncto Inszenierung und Lange sogar
die Hauptmissionen vieler anderer Open-
World-Spiele tbertreffen. Zudem gibt’s noch
prozedural generierte Fraktionsmissionen,
mit denen ihr euch bei den vier Syndikaten
gut stellen kdnnt. Eure Reputation bei den
Verbrecherfraktionen wirkt sich vor allem
darauf aus, in welche Areale ihr reinkommt,
ohne dass euch wer rauswerfen will. Das
erleichtert manche Missionen enorm. Auch
innerhalb der Story misst ihrimmer mal
wieder entscheiden, welcher Fraktion ihr et-
was zuspielen wollt. Bis auf eine Ausnahme
hat das keine gravierenden Auswirkungen
auf die Geschichte, lediglich am Ende gibt’s
ein paar unterschiedliche Storynuancen je
nach bevorzugtem Syndikat.

In puncto Gameplay setzt das Spiel auf
die Uncharted-Dreifaltigkeit aus Kraxeln,
Ballern und Ratseln. Dariiber hinaus kann
Kay schleichen. Allerdings sticht Outlaws in
keinem dieser Bereiche heraus.

Nach einem Addon und Ground Control 2 (2004) folgte 2007 das fantastische World in Conflict. 81
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Mit den richtigen Upgrades konnt ihr
Blaster von euren Feinden benutzen,
bis sie leergeschossen sind. Gerade
bei schweren Waffen lohnt sich das.

Wie spielen sich die Kimpfe?

Die Kdmpfe beschrdanken sich auf arcadige
Blastergefechte. Wie eine echte Revolverhel-
din setzt Kay iber das gesamte Abenteuer
hinweg auf ihre Pistole. Die ldsst sich zwar in
Richtung Schnellfeuer, Explosions-Ammo und
lonengewitter upgraden, aber im Kern er-
warten euch trotzdem die immer gleichen
rudimentdren Deckungsschiefiereien. Hier
und da konnt ihr kurzzeitig die Knarren von
Gegnern benutzen, beispielsweise den be-
rithmten E11-Blaster der Sturmtruppen, aber
kein Gefecht geht iber »Schieft sich ganz
nett« hinaus. Ob ihr jetzt gegen Imperiale
oder Kartelle kampft, wirkt sich ebenfalls
nicht grof’ aus. Ubisoft-typisch unterscheidet
das Spiel grob zwischen leicht und schwer
geriisteten Gegnern, gelegentlich durch-
mischt von ein bisschen todlichem Getier.
Recht unterhaltsame Bosskampfe finden sich
blof} zwei-, dreimal im Spiel. Die SchiefRerei-
en spielen sich flott und spafiig, keine Frage,
bleiben aber deutlich hinter der Gegner- und
Waffenvielfalt dlterer Star-Wars-Shooter wie
Jedi Knight oder Republic Commando zuriick.

Wie viel SpaBB macht das Schleichen?
Beim Schleichen wiederholt sich dieses Mus-
ter: nicht herausragend, aber gut genug. Kay
pirscht sich geduckt durch feindliche Fes-
tungen, streckt unachtsame Feinde per Take-
down-Mandver nieder, sabotiert Kameras,
Geschiitztiirme und Laserbarrieren. Leider
spielt sich das Schleichen merklich fumme-
liger als das Ballern. Gerade wenn ihr Feinde
per Pfiff um Ecken lockt, funktionieren die
Takedown-Tasten oft nicht richtig, Kay springt
plotzlich aus der Deckung, und ihr misst
den Schlamassel ausbaden. AuBerdem las-
sen sich die Sichtkegel der Gegner oft nicht
richtig einschdtzen — mal sehen euch die
Weilhelmkollegen aus gefiihlt drei Kilome-

tern Entfernung, mal hockt ihr direkt neben
ihnen, und es juckt sie nicht, mal entde-
cken sie euch, obwohl ihr getarnt seid. Das
nervt vor allem deshalb, weil das Schleichen
in Outlaws viel mehr Raum einnimmt als das
Kampfen. Ich wiirde sogar behaupten: lhr
konnt Outlaws fast komplett als Stealth
Game durchspielen und misst nur in ganz
wenigen Kampagnenmomenten zur Pistole
greifen. Deshalb sollte Massive hier dringend
noch ein wenig Feinschliff nachpatchen. Vor
allem weil einige Auftrage direkt beim ersten
Entdecken scheitern, mit entsprechend nega-
tiven Konsequenzen fiir euren Ruf.

Klettern und Ratsel

Mit dem Kraxeln und Ratseln bin ich schnell
fertig, denn hier bekommt ihr Genrestan-
dard. Kay hipft per Tastendruck von Vor-
sprung zu Vorsprung, schwingt auch mal an
einem Seil oder klettert an Gittern hoch. Die
Schurkin kann aber beispielsweise nicht mal
im Sprung ihren Greifhaken auswerfen, son-
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dern muss dafiir stillstehen. Jedi: Fallen Or-
der und Survivor spielen sich hier deutlich
dynamischer. Das gilt auch fiir die Ratsel. Wo
Cal Kestis mit der Macht einen riesigen
Werkzeugkasten hat, um Kugeln zu rollen,
Hebel zu ziehen oder Aktionen zu timen,
muss Kay nur hier und da mal Generatoren
per lonenschuss aktivieren, um Plattformen
zu bewegen. Alles sehr rudimentar.

Was rettet es?

Aber es gibt zwei grofie Starken, die dafiir
sorgen, dass ich Outlaws beim Spielen
nicht in seine Einzelteile seziere. Die erste
Stdrke heif3t Nix — und das ist kein Wortwitz.
Kays kleiner Pelzgefdhrte ist nicht nur der
nachste drollige Sidekick nach Cal Kestis’
BD-1, sondern ein essenzieller Bestandteil
jedes einzelnen Gameplay-Features. Er funk-
tioniert im Prinzip wie das Hacking in Watch
Dogs: Auf Tastendruck lenkt Nix Feinde ab,
klettert durch Schdchte, um Schalter zu drii-
cken, wirft sich im Kampf dem Gegner auf

Die Ballereien spielen sich auf Dauer
gleichformig, weil Kay 90 Prozent
der Zeit nur ihre Pistole nutzt.

- Massive war an Assassin’s Creed: Revelations und Far Cry 3 beteiligt.
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SABACC UND ANDERE
MINISPIELE

Neben den Haupt- und Nebenmissionen
gibt’s in Outlaws auch noch kleinere Mini-
spiele, beispielsweise Arcade-Automaten
mit launigen Retro-Ballereien in Anlehnung
an die allerersten Star-Wars-Videospiele.
Das Highlight ist aber Sabacc, die Star-Wars-
Variante von Poker, die ihr als eigene Quest-
kette im Spiel verfolgen konnt. Und natiir-
lich kann Kay, wie es sich fiir eine Schurkin
gehort, auch betriigen.

den Kopf oder deaktiviert Alarme. Es macht
unheimlich viel Spaf}, mit dem kleinen
Knirps herumzuspielen, und letztlich hievt
er die Kampfe, Schleicheinlagen und Rétse-
leien auf ein Level, das sich ausreichend
von der Konkurrenz abheben kann.

Die zweite Starke ist weniger greifbar als
der zottelige Nix, aber noch wichtiger: Out-
laws hat einen hervorragenden Rhythmus.
Keine Spielmechanik Uiberstrapaziert ihre
Halbwertszeit, bevor die nachste an der Rei-
he ist. Hei3t konkret: Ich diise zum Beispiel
mit dem Speeder zu Jabbas Palast, schleiche
mich an den Klippen zum Hintereingang, da-
nach wird ein bisschen geballert, dann
schleiche ich wieder, danach folgt ein Boss-
kampf, prompt diise ich zum nédchsten Mis-
sionsziel und liefere mir ein Gefecht an der
Seite einer Partnerin. Und dazwischen im-
mer wieder interessante Storysequenzen.

Star Wars Outlaws ist fiir ein Open-World-
Spiel generell kompakt. Selbst wenn ihr
80 Prozent der Drumherum-Beschéftigungen
mitnehmt, seid ihr nach rund 30 Stunden
fertig. Folgt ihr nur der Story, kommt ihrin
unter 20 Stunden durch. Und das ist genau
die richtige Entscheidung, denn so bleiben
Schieflereien, Schleicheinlagen und Co.
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Prinzipiell macht das Schleichen schon Laune, weil ihr
N Wachpatrouillen abpassen und Alarmanlagen sabotie-

ren miisst. Aber dann gibt es immer wieder Situationen

wie die hier, wo mich eine Wache trotz Deckung sieht.

(52m) Infiltriere die Waffenfabrik ¢

gerade unterhaltsam genug, bevor sich die
fehlende Substanz allzu sehr bemerkbar
macht. Und wenn wir gerade schon bei der
Open World sind, sprechen wir tiber den
grofen Bantha im Raum: Funktioniert Star
Wars denn nun mit offener Spielwelt?

Wie gut ist die Open World?

Vorab: Die Open World von Outlaws ist
schlecht lesbar — und das ist eine ihrer grof3-
ten Starken. Wenn ihr die drei groBen Open-
World-Planeten Tatooine, Akiva und Toshara
bereist (die vierte Welt Kijimi ist nur eine
Hub-Stadt ohne Umland), dann erschlagen
euch keine 200 Fragezeichen auf irgendeiner
Karte. Stattdessen lauft in Outlaws — pas-
send zum Szenario — sehrviel iiber Héren-
sagen. Ein Beispiel: Ich sto3e immer wieder

Das Klettern ist weitgehend Genre-
standard, aber zumindest die gelbe
Farbmarkierung an Vorspriingen
konnt ihr auf Wunsch abschalten.
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auf Laserbarrieren, fiir die ich ein spezielles
Hacking-Tool brauche. Wo es das gibt? Keine
Ahnung. In der Cantina von Toshara belau-
sche ich ein Parchen, das von einer machti-
gen Hackerin erzahlt. Leider steckt die mitten
in einer imperialen Festung. Und schon be-
komme ich die Festung auf meiner Karte mar-
kiert, reise dorthin und infiltriere die Anlage.

Hier merke ich schnell: Outlaws setzt auf
Klasse statt Masse — eine klare Abkehr von
Ubisofts sonstiger Open-World-Strategie.
Statt 100 imperiale Festungen gibt es auf
Toshara nur zwei oder drei, aber die haben
es dafiir in sich. Ich brauche fast eine ganze
Stunde, um mich durch Liiftungsschachte,
Nebeneingédnge und Wartungsbereiche durch
die Festung zu bewegen, denn ein Alarm ist
sowas von todlich. Outlaws ist kein GTA, ihr
konnt hier kein wildes Physikchaos anrich-
ten, aber das Fahndungssystem transportiert
trotzdem sehr wirksam, dass es eine dumme
Idee ist, das Imperium zu drgern.

Ballere ich in der Festung wild rum, dann
jagen mich auf hochster Fahndungsstufe To-
destruppler quer durch die Spielwelt, und
ich bekomme absolut nichts mehrin Ruhe
gebacken. Und es ist vergleichsweise kompli-
ziert, das Fahndungslevel wieder loszuwer-
den, indem ich Codekarten von ISB-Offizie-
ren stehle, die wiederum von Todestrupplern
bewacht werden und ... ja, definitiv keine
gute ldee, das Imperium zu reizen.

Aber zuriick zur Festung. Nachdem ich die
Hackerin befreie, passieren zwei Dinge. Ers-
tens: Ich fiihle mich groBartig, weil ich wie

gesagt nicht einfach ein Fragezeichen abge-
klappert habe, sondern wirklich meiner eige-

Seit 2016 kennen wir Massive eher fiir Action. Damals erschien das erste The Division. 83



Sehr viele Marker auf der Map erhaltet ihr erst,
wenn ihr die entsprechenden Hinweise in der

Welt findet — zum Beispiel durch Belauschen.

e

Wahrend Nix hier den sterbenden Schwan
macht, um die Wache abzulenken, schalte
ich sie per Betaubungsschuss aus.
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-),. Finde Gedeek tiefer in der Anlage. &

Krimineller:
suchen. Wir kénnen abwarten.
— Die Ashiga werden das

nen Spur gefolgt bin. So geht gutes Open-

World-Design. Und zweitens habe ich eine
Lehrmeisterin freigeschaltet. Die ist wichtig,
denn Star Wars Outlaws ist kein Rollenspiel.

Outlaws ist kein Rollenspiel!
In Outlaws gibt’s keinerlei Erfahrungspunkte
oder Charakterlevel, ebenfalls ein starker
Bruch mit Ubisofts sonstiger Spielweltformel.
Stattdessen entwickelt ihr Fertigkeiten bei
insgesamt acht Lehrmeistern, die ihr erstmal
finden misst. Auch das ist eine sehr gute
Entscheidung, denn ihr kénnt das Spiel
durchspielen, ohne auch nurvier der acht
Trainer zu finden. Umgekehrt fiihle ich mich
umso besser, wenn ich in den hartesten
Storymissionen selbst Gamorreaner und To-
destruppler per Takedown langmache, weil
ich auf eigene Faust den entsprechenden
Lehrmeister fiir diesen Skill gefunden habe.
Pro Lehrmeister gibt’s vier bis fiinf Fertig-
keiten zu lernen, flir deren Freischaltung ihr
wiederum ein paar Challenges absolvieren
misst — beispielsweise soundso viele Kopf-
schiisse. Nicht alle Skills sind superniitzlich,
aber einige dafiir umso mehr. Beispielsweise
schleicht Kay deutlich schneller oder kann
die Gatling-Blaster von Sturmtruppen benut-
zen, was ihr im Lategame massive Vorteile
verschafft. Auch hier: nicht herausragend gut
designt, aber doch deutlich besser als die
drolfzig 1,5-Prozent-Boosts eines Assassin’s
Creed Valhalla. Abseits davon sammelt ihr
Ressourcenkrams, um neue Jacken, Hosen,

P

Wer es sich so richtig mit dem
Imperium verscherzt, muss
sich zwischen Todestrupplern
hindurchschlangeln, um das
Fahndungslevel loszuwerden.

Blaster- und Gleiter-Upgrades freizuschalten,
die wiederum bestimmte Perks und Boni bie-
ten, beispielsweise mehr Heilphiolen, einen
Turbo-Boost fiir den Speeder und so weiter.
Alles wenig aufregend, aber nitzlich. Ich
konnte euch noch diverse andere Dinge aus
der Kategorie »Wenig aufregend« auflisten,
beispielsweise die Hacking- und Schlosser-
knack-Minispielchen, die gerade iiber Zeit in
so nerviges Rumprobieren ausarten, dass
ihr die Dinger im Optionsmen(i ausschalten
solltet. Zum Gliick ist das moglich. Oder mei-
nen sperrigen Speeder, mit dem ich durch
die Landschaft diise. Der bietet mit seiner
schrecklich fummeligen Fahrphysik Fahrspaf
der Kategorie »Zuriick zum TUV«, aber klar:
Von A nach B komme ich damit. Also: nicht
herausragend, aber gerade gut genug. Wo-
bei ich erwdhnen muss, dass die Kollegen
Natalie und Heiko das Speeder-Fahren mo-
gen, also vielleicht liegt’s auch an meinem
personlichen Geschmack. Doch am Ende
des Tages schldgt ein Trumpf all diese wenig
berauschenden Aspekte: dass das Erkunden
der Welt so verflixt viel SpaB® macht.

Erkundung der Extraklasse

Weil euch in Outlaws eben keine 200 Hot-
spots pro Planet erwarten, sondern eher 20,
kann Massive Entertainment massiv (hehe)
die Qualitat pro Schauplatz hochkurbeln.
Klar, es gibt auch immer mal wieder kleine
Hitten oder Banditenlager, wo dann blof3
eine maue Schatztruhe wartet — ganz wird

84 2019 folgte Teil 2 des Loot-Shooters.
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Dimitry Halley

@dimi_halley { a

Star Wars Outlaws ist fiir mich die erfreu-
lichste Uberraschung des Spielejahrs 2024 -
zumindest bisher. Und da spricht nicht nur
der Star-Wars-Fan aus mir, sondern auch
der Spielejournalist. Kein anderer Publisher
setzt jahrlich noch so stark auf Open-World-
Blockbuster wie Ubisoft. Alleine 2023 er-
schienen drei (Avatar, The Crew, Assassin’s
Creed Mirage), 2024 sind es wieder drei:
Skull and Bones, Assassin’s Creed Shadows
und eben Outlaws. Gleichzeitig muss sich
kein anderer Publisher so hitzige Kritik
dariiber anhoren, dass die eigenen Open
Worlds auf der Stelle treten oder — noch
schlimmer - die Leute in erster Linie be-
schaftigen sollen, um ihnen mit Mikrotrans-
aktionen moglichst viel Geld aus der Tasche
zu ziehen. Diese Kritik ist oft tibertrieben
polemisch, keine Frage, aber ich freue mich
trotzdem, dass Ubi und Entwickler Massive
mit Outlaws ein klares Statement setzen:
Wir kdnnen auch anders. Outlaws setzt
aufTugenden, deren Prasenz ich lange nicht
mehr vernommen habe. Es bietet tolle
Hauptfiguren mit echter Charakterentwick-
lung, erschldgt mich nicht mit Hunderten
Herausforderungen, sondern setzt auf auf-
wendige Singleplayer-Missionen und ab-
wechslungsreiche Aktivitaten, durch die sich
das Entdecken wirklich belohnend anfiihlt.
In Outlaws geht es generell viel um Gefiihle.
Auf dem Papier sind samtliche Spielmecha-
niken bloR solide bis ordentlich, aber durch
seinen Rhythmus, seine Charaktere, durch
Nix, Kay und die atemberaubenden Szene-
rien transportiert das Spiel trotzdem genau
die Gefiihle, die es transportieren muss:
die Freude am Entdecken, das Mitfiebern
mit den Heldinnen und Helden, die Neu-
gierde, wie’s jetzt weitergeht, die Vorfreude
auf den nachsten Schauplatz, das Staunen
Uber die ndchste Hauptmission, die nachste
Aussicht, den nachsten herzerwarmenden
Augenblick. Star Wars Outlaws ist nicht
das Ende der Ubisoft-Formel, aber es ord-
net altbekannte Bausteine so an, dass es
sich wie die grofRte Abweichung seit Jah-
ren anfiihlt. Und das ist doch mal ein sehr
guter Schritt nach vorne.

GameStar 10/2024



Ubi seine Formel nicht los —, aber unterm
Strich gibt es unheimlich viel und Vielfalti-
ges zu entdecken. Zum Beispiel erspdhe ich
auf der Dschungelwelt Akiva véllig nebenbei
eine ganze Grabungsanlage des Imperiums
und kann hier 20 Minuten lang erkunden,
was das Imperium wohl sucht. Sith-Artefak-
te? Gute Drehbiicher fiir Star-Wars-Sequels?
Oder Nix flitzt plotzlich los, weil er irgendwas
erschnuppert hat, und ich hechte ihm durch
ein Labyrinth hinterher, an dessen Ende ein
Schatz samt sensationellem Ausblick auf
mich wartet. Oder ich setze mich mit Nix an
einen Imbiss, und plétzlich geht ein derart

4 witziges Quick-Time-Event los, das selbst

§ Quick-Time-Hassern ein Schmunzeln entlo-
cken dirfte, weil die beiden um die Wette
mampfen. Weil die Welten im Vergleich zu
Valhalla oder Odyssey kompakter ausfallen
(vergleichbar mit Koboh aus Jedi: Survivor),
kann ich keine zwei Minuten rumlaufen,
ohne auf irgendeine handgebaute, coole Be-
schaftigung zu stolen. Und ohne Map-Mar-
kierungen fiihlt es sich eben wirklich wie
Entdecken an. Diese Faszination am Erkun-
den setzt sich tibrigens auch im Weltraum
fort, denn Kay schlagt sich auch als Pilotin
wacker. Also ... zumindest storytechnisch,
denn die Raumschiffkdmpfe spielen sich
fiirchterlich unprazise und trage, weil Kays
Raumschiff so wendig wie ein Gabelstapler
rumddst. Da sind selbst die Dogfights in
Battlefront 2 besser. Aber das Erkunden im
All macht trotzdem Spaf3, etwa erwartet
mich im Orbit von Kijimi ein gigantischer Ne-
bel, in dem sich haufenweise Schiffswracks
und Schéatze und Gefahren verbergen.

Bringt euren Rechner zum Glithen
Dass das Durchstreifen der Spielwelt so viel
Spaf macht, liegt aber natiirlich auch an der
Wahnsinnsoptik von Outlaws. Auf dem PC
konnt ihr euren Rechner mit angeschaltetem
Raytracing so richtig zum Gliihen bringen,
denn dann schwitzt selbst eine RTX 4090
ganz ordentlich (hier sollte Massive noch op-
timieren). Abseits davon finden sich Ubi-
soft-typisch haufenweise Grafikeinstellun-
gen, um eure Performance zu verbessern.
Auf meiner RTX 3080 lauft das Spiel ohne

Hinter einer Felsspalte entde-
cke ich plotzlich eine imperiale
Grabungsanlage. Sehr cool!

Raytracing ziemlich butterweich jenseits der
60 Bilder pro Sekunde in WQHD. Aber selbst
auf mittleren Details sind die Landschaften
von Outlaws eine Augenweide. Und da wider-
spreche ich mir selbst: Es macht tatsdchlich
Spaf3, Uiber die Diinen Tatooines zu diisen,
wenn sie so vielfdltig aussehen. Selbst aus
dem kargen Wiistenplaneten holen die Desi-
gner viel Abwechslung raus, von weiten Ebe-
nen lber Canyons und Kraterlandschaften
bis zu den weltberiihmten Feuchtfarmen.

Lediglich die Gesichtsanimationen bleiben
ein Stachel in Ubisofts Open Worlds, gerade
die menschlichen NPCs sehen allesamt so
aus, als hatten sie nach zweistiindigen Ab-
teilungsmeetings jeden Lebenswillen verlo-
ren. Und auch Kays Mimik bekommt ihre
Gefiihle lange nicht so iiberzeugend trans-
portiert, wie es die hervorragende deutsche
Vertonung eigentlich verdient.

Mehr als die Summe seiner Teile
lhr merkt also, warum Star Wars Outlaws
mich tiberrascht. Ich kann kaum einen As-
pekt herauspicken — abseits vom drolligen
Nix —, der dem Spiel herausragend gut ge-
lingt. Ja, die Story packt mich mit Herz und
Charme, ist aber selten originell. Ja, die
SchieBereien und Schleicheinlagen sind
ganz launig, bieten aber kaum Tiefe. Ja, die
Open-World-Erkundung macht Spaf, Spee-
derbike und Raumschiff aber definitiv nicht.

Selbst die Weltraumareale sind ab-
wechslungsreich gestaltet, nur das
Fliegen selbst ist eher so ... meh.
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Also das ist Kijimi, ja?
Sieht kalt aus. Und ... qunkel.
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Und trotzdem ... wiirde ich am liebsten mein
Geddchtnis l6schen und direkt wieder von
vorne anfangen, so viel Freude hatte ich mit
Outlaws. Dass das Ganze mehr als die Sum-
me seiner Teile ist, klingt wie ein abgedro-
schener Kalenderspruch, aber stimmt hier
wie selten bei einem Open-World-Spiel.

In Outlaws und dessen Heldenduo Kay
und Nix steckt unheimlich viel Zauber. Mas-
sive weicht bewusst von der Ubisoft-Formel
ab, spart sich den Fragezeichengréfenwahn
und setzt stattdessen auf kompaktere Star-
Wars-Themenparks, in denen ich coole klei-
ne wie groRe Abenteuer erlebe. %
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i7 8700K / Ryzen 5 3600 i5 10400 / Ryzen 5 5600X
GTX 1660 / RX 5600 XT RTX 3060 / RX 6700 XT
16 GB RAM, 65 GB Festplatte | 16 GB RAM, 65 GB Festplatte

PRASENTATION

atemberaubende Open World € gute Vertonung
Soundtrack mit Star-Wars-Flair & extrem detail-
lierte Umgebungen @ steife Gesichtsanimationen
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SchieBen, Schleichen, Klettern @ riesige, tolle Mis-
sionen @ Nix als Allzweck-Tool @ keine Mechanik
sticht heraus @ enttduschende Weltraumkdmpfe

Comance ——— JIORR

einstellbarer Schwierigkeitsgrad @ nichts wird
liberstrapaziert @ Accessibility-Anpassungen
© kaum Gegnertypen @ Schleichen unprazise

ATMOSPHARE/STORY OO IOC I 0k

Kay, Nix und ND-5 sind klasse € Charakterent-
wicklung @ cooler Einblick in die Unterwelt € baut
neue Charaktere auf @ rudimentarer Plot

vier Planeten € keine sinnlose Beschaftigungs-
therapie @ viele wertige Haupt- und Nebenmissio-
nen @ coole Minispiele @ (optionale) Geheimnisse

Star Wars Outlaws sticht in
keiner Disziplin heraus, ist aber

trotzdem eine unvergessliche
Open-World-Geschichte.

2023 veroffentlichte das Studio das echt gelungene Avatar: Frontiers of Pandora. 85




