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i \lglles zu den neuen Zivilisationen,
Religionen und Technologien

Weltweit wunderbar

Mit unseren Tipps bringt ihr euer Volk
auf die hochste Zivilisationsstufe und
baut die schénsten Weltwunder

Herrliche Herrscher

Von Amina bis Xerxes: So nutzt ihr
die Anflhrerfahigkeiten optimal

o« P . .
.

Top-Guides zur Weltherrschaft
in Civilization 7

Jetzt bestellen!

www.GameStar.de/civ7
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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 02/2025.
Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelleo22025.
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SUPER MEAT BOY

Super Meat Boy ist ein 2D-Jump&Run a la Super Mario.
Mit dem Unterschied, dass der fleischige Held an Wanden
kleben, schlittern und von ihnen abspringen kann.

VIDEOS 02/2025

ACHTUNG! Die Spiele sind nicht auf den Datentrdgern
enthalten! Stattdessen die Keys der Codekarte auf
GameStar.de/codes gegen die Spiele-Keys einlsen
(giiltig bis 31.3.2026)! Es wird ein kostenloses Steam-
Konto benotigt.

VAMPIRES DAWN 3: THE CRIMSON REALM

Aogar

! Angriff
T '

Vampires Dawn 3 ist der dritte Ableger der
Rollenspielreihe. Das Spiel erzdhlt von einem tddlichen Krieg
zwischen Vampiren und Menschen.

VIDEOS

Civilization 7

Path of Exile 2

Indiana Jones und der GroBe Kreis

MS Flight Simulator 24

Citadelum

Pathfinder: Wrath of the Righteous GotY
Ruckblick 02/2015

CIVILIZATION 7

Civilization 7 krempelt die Serie um. Vor allem
aberwurde das Spiel in drei Zeitalter unterteilt,
die ihre eigenen Spielmechaniken mitbringen.

HIGHLIGHTS

PATH OF EXILE 2

Wir haben die Early-Access-Version bereits vor
dem Start gespielt und fassen zusammen, was
euch erwartet und was das eigentlich taugt.

XL-VIDEOS

Monster Hunter Wilds

Warcraft Remastered Battle Chest
Sea Power

Stalker 2

Little Big Adventure

Das war Delta Force

Interview mit Troy Baker (engl.)

MONSTER HUNTER WILDS

XL-HIGHLIGHTS

INTERVIEW MIT TROY BAKER (ENGL.)

Wir haben uns hiibsch gemacht, unseren Palico Troy Baker hatte sich fiir die englischen Version
eingepackt und den neuen Monstern in Wilds ge- von Indiana Jones und der Gro3e Kreis beworben.

zeigt, wo der Hammer héngt!
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Aber Todd Howard gefiel seine Stimme nicht.



Konigliche

Komplettlésung
Mit uns fihrt ihr Heinrich sicher durch
das knifflige Rollenspiel-Abenteuer

Schmieden & Brauen

Optimal ausgeristet: Wir haben
Insider-Tipps zu allen Crafting-Fragen

Schwert oder Keule?

Dank detaillierter Kampf-Guides
gewinnt ihr jede Auseinandersetzung
- von der Rauferei bis zum Turnier

Euer Mittelalter-Guide fiir
Kingdom Come 2: Deliverance

Jetzt bestellen!

www.GameStar.de/kingdomcome2
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Editorial

Markus Schwerdtel
Chefredaktion

VORSICHT, BILDUNG!

»Jedem Anfang wohnt ein Zauber inne, so schrieb einst Hermann
Hesse in seinem Gedicht »Stufen« von 1941 — womit wir den Game-
Star-Bildungsauftrag fiir 2025 schon im Januar mehr als erfiillt hat-
ten, sehr gut! Natdirlich hat der gute Hermann Recht, auch wenn er
damit vermutlich nicht das neue Spielejahr gemeint hat. Das fangt
mit Titeln wie Kingdom Come: Deliverance 2 oder Civilization 7 trotz-
dem fantastisch an. Zu beiden Spielen haben wir tibrigens dicke
Sonderhefte in der Mache, oder sie sind vielleicht sogar schon zu
haben, wenn ihr diese Zeilen lest (siehe Kasten rechts). Dazu kom-
men Hoffnungstrager wie Assassin’s Creed Shadows oder Monster
Hunter Wilds — und das war nur der Februar!

Was den Rest des Jahres angeht, sind wir ebenfalls froher Hoff-
nung. Man braucht sich nur mal den Preview-Teil dieser Ausgabe mit
Mafia: The Old Country oder Avowed anzuschauen, um zu wissen:
Das wird gut! Auch wenn wir bei dem ein oder anderen Titel natiir-
lich vorsichtig sind, ob er denn auch wirklich noch dieses Jahr
kommt. Doch wenn verschoben wird, ist es auch nicht schlimm.
SchlieBlich soll ja auch dem Januar 2026 wieder ein Zauber inne-
wohnen. Und da kommt ja vielleicht ohnehin schon The Witcher 4.

Boomer-Held Indiana Jones?!

lhr habt es vielleicht gemerkt: Wir haben uns sehr auf Indiana Jones
und der Grof3e Kreis gefreut. So sehr, dass es in den Ausgaben
03/2024 und 12/2024 sogar Titelstory war. Und wie sich im Test des
Kollegen Kai Schmidt (ab Seite 78) zeigt, war unser Riecher richtig:
Das schwedische Studio Machinegames liefert ein rundum gelunge-
nes Action-Adventure, randvoll mit Indy-Fanservice. Doch wahrend
unsere Ausgabe mit der Indy-Story richtig gut lief, schauen die Web-
site-Kollegen sorgenvoll auf maRige Abrufzahlen beim Thema India-
naJones. Haben die letzten Filme (sorry, dass wir euch deren Exis-
tenz hiermit wieder ins Gedachtnis rufen) die Marke wirklich so
verdorben ? Oder ist Indiana Jones mittlerweile ein »Boomer-The-
mac fiir dltere Semester, die eben eher weniger auf Websites wie
GameStar.de unterwegs sind? Oder waren es zum Jahresende
schlichtweg zu viele neue Spiele, und Indy ist einfach untergegan-
gen? Schreibt uns eure Vermutung doch mal an brief@gamestar.de.
So oder so wiinschen wir euch auch im neuen Jahr

Viel SpaB beim Lesen und Spielen!

AU
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Microsoft,

NFlightSimulator

= 2024

Flight Simulator 2024

Der Flight Simulator 2024 hebt ab, und wir steigen
mit euch ins Cockpit. In unserem umfassenden Kom-
pendium erfahrt ihr alles Wissenswerte zu den neuen
Missionen, dem Karrieremodus und vor allem zu den
zuséatzlichen Fluggeraten. Denn davon gibt's jede
Menge, vom HeiBluftballon tber klassische Maschi-
nen bis hin zum futuristischen Multikopter. Unsere
Guides kommen von absoluten Simulatorprofis, dar-
unter sogar echte Piloten. Sie erklaren auch, wie sich
der Flight Simulator 2024 optimal steuern l&sst — von
der Einsteiger-Platzrunde mit Gamepad bis zum pro-
fessionellen Jetflug mit HOTAS und Pedalerie. Mit an
Bord sind ein XXL-Doppelposter, eine praktische Tas-
taturkarte mit den wichtigsten Shortcuts sowie ein
Code fur 30 Tage PC Game Pass, mit dem neue
Abonnenten des Services in die Flugsimulation rein-
schnuppern kdnnen. Das grof3e Sonderheft zum
Flight Simulator 2024 — gleich bestellen unter

www.gamestar.de/flightsim
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DAS ULTIMATIVE KOMPENDIUM DAS ULTIMATIVE KOMPENDIUM

Kingdom Gome
Dellpgug_nee P

CIVILIZATION

Sonderheft-Doppelschlag:
Kingdom Come 2 & Civilization 7

Wenn diese Ausgabe erscheint, stehen mit Kingdom
Come: Deliverance 2 und Civilization 7 zwei der viel-
leicht wichtigsten Titel des noch jungen Spielejahres
2025 in den Startlochern. Beide sind Komplexitéts-
monster, die eine GameStar-Sonderheftbehandlung
verdienen. Deshalb kénnt ihr ab sofort die extradi-
cken Sonderhefte vorbestellen und musst nicht dar-
auf warten, dass sie am Kiosk liegen. Wie immer
gibt's umfangreiche, schick aufbereitete Guides, die
euch dabei helfen, die jeweiligen Herausforderungen
zu bestehen, sei es nun als Mittelalter-Recke oder an-
gehender Weltherrscher. Einfach bestellen unter

gamestar.de/kingdomcome2
gamestar.de/civ7
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p 16 The Witcher 4

Als eines von weltweit zwei Medien
konnten wir CD Projekt mit Fragen zu The
Witcher 4 l6chern. Und wir erfuhren weit
mehr, als der erste Trailer verrét. /4
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In der Early-Access-Version zeigt sich
Path of Exile 2 als ein beeindruckendes,
aber gnadenlos forderndes Action-
Rollenspiel. Keine Angst, siehe unten.

32 Path of Bl 2: Ensteer-Guide 1 6 THE WITCHER 4

Worshippers of Cthulhu
Of Ash and Steel
Liegecraft

Avowed
Borderlands 4
Mafia: The Old Country

Endlich wissen wir mehr iiber das neue
Mafia-Spiel von Hangar 13, und es

scheint, als wiirden vor allem alteinge-
sessene Fans auf ihre Kosten kommen.

A

Delta Force
Elden Ring: Nightreign

Koop, Battle Royale, Rogue-like. Was auf
den ersten Blick stark mit From-Software-
Tugenden bricht, entpuppt sich beim
Anspielen als faszinierende Mischung.

Tlaotani

PATH OF EXILE 2
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AKTUELL

AKTUELL

Titan Quest 2

DAS ANTI-DIABLO

Noch in diesem Frithjahr soll die Titan-Quest-Reihe nach 18 Jahren
endlich fortgesetzt werden. Laut Spieldesigner Moritz Wagner will
euch Grimlore Games mit Titan Quest 2 eine klassische Action-Rol-
lenspiel-Erfahrung bieten, die euch tief in die griechische Mytholo-
gie eintauchen ldsst. Dazu gehort fiir die Entwickler, ihr Spiel nicht
primédr auf Monetarisierung auszurichten, Lootboxen und Mikro-
transaktionen wird also keine geben. Stattdessen will Grimlore die
Story in den Vordergrund stellen und diese an bestimmten Zeitpunk-
ten mit vollwertigen Addons erweitern. Zur Handlung kann Chef-
designer Moritz Wagner bereits verraten, dass ihr unter anderem auf
Nemesis, die Gottin der Vergeltung, treffen werdet. Durch den Story-
fokus fallen Seasons und grindlastige Lategame-Aktivitdten weg.

Intergalactic

ALL-KRAWALL VON
NAUGHTY DOG

Naughty Dog, das Studio hinter Erfolgsreihen wie Uncharted oder The Last of
Us, wagt sich mit seinem ndchsten Projekt in neue Gefilde. Intergalactic: The
Heretic Prophet nimmt euch mit auf eine SciFi-Reise voller Geheimnisse. Das
Spiel ist seit 2020 in der Entwicklung, und Naughty Dog verspricht eine der
ambitioniertesten Geschichten und die komplexesten Spielmechaniken in der
Geschichte des Studios. Im Zentrum der Handlung steht die Heldin Jordan A.
Mun, eine Kopfgeldjdgerin, die auf dem Planeten Sempiria strandet. Diese
Welt ist seit hunderten Jahren von der AufSenwelt abgeschnitten, und jeder, der
versucht hat, ihr Geheimnis zu liiften, ist verschwunden. Nun liegt es an euch,
Jordans Fahigkeiten und ihren Einfallsreichtum einzusetzen, um als erste Per-
son seit liber 600 Jahren den Planeten lebendig zu verlassen. Das Studio halt
sich mit weiteren Details bedeckt, verspricht jedoch eine emotionale und cha-
raktergetriebene Geschichte, die an die Tradition von Naughty Dog ankniipfe.
Ihr diirft euch also auf eine epische Reise freuen, die das Beste aus bisherigen
Spielen vereint. Die Hauptrolle Jordan wird von der Schauspielerin Tati Gabri-
elle (»The 100«, »The Chilling Adventures of Sabrina«) gespielt. Naughty Dog
plant, in Zukunft weitere Mitglieder des Casts vorzustellen. Fiir die musikali-
sche Untermalung hat sich das Studio mit niemandem Geringerem als Trent
Reznor (Nine Inch Nails) und Atticus Ross zusammengetan. Das oscarpramier-

Titan Quest 2 wird auf Monetarisierung
durch Mikrotransaktionen verzichten.

Technisch soll Titan Quest 2 auf eine halboffene Spielwelt mit vonei-
nander abgegrenzten Gebieten setzen, die ihr im Storyverlauf erkun-
det. Die handgemachte, bunte Welt des antiken Griechenlands soll
euch im Gegensatz zu den bedrohlichen Dark-Fantasy-Welten ande-
rer Action-RPGs regelrecht dazu einladen, sie zu erkunden. Haufen-
weise Gegner zum Wegschnetzeln gibt’s natiirlich trotzdem noch.
Ein konkretes Datum fiir den Early-Access-Start in die Antike gibt es
zwar bislang nicht, doch die Entwickler versprechen, dass es in Kiir-
ze so weit sein soll. Dann fehlt allerdings noch der Koop-Modus, da-
fur konnt ihr bereits den Prolog sowie das erste Kapitel spielen.

Thick as Thieves

WARREN
SPECTOR KLAUT

Rauchbomben helfen in Thick as Thieves gegen
Polizisten und konkurrierende Mitspieler.

te Duo (»The Social Network) liefert den Soundtrack zum Spiel und ist be-

kannt fiir seine atmosphérischen, intensiven Klédnge.

In Intergalactic geht es auf dem
Planeten Sempiria zur Sache.

Designer-lkone Warren Spector (Thief, Deus Ex) kehrt
zu seinen Wurzeln zuriick und macht wieder ein Spiel
iber Diebe. Dabei geht es in Thick as Thieves natiir-
lich nicht um adip6se Langfinger, der Titel ist eine
englische Redewendung und bedeutet so viel wie
»unzertrennliche Freunde«. Damit steht der Name in
starkem Kontrast zum Spielablauf: In einer fiktiven
Stadt der 1910er-Jahre seid ihr ndmlich einer von vier
konkurrierenden Dieben. Jeder von ihnen hat Spezial-
fahigkeiten, das Chamadleon wirft etwa Rauchbom-
ben. Der Clou: Die vier Diebe werden allesamt von
echten Menschen gesteuert, Thick as Thieves ist also
ein Multiplayer-Spiel. Natiirlich ist den Ganoven auch
die Polizei auf der Spur, das verlangt Schleichge-
schick und manchmal vielleicht sogar gemeinsames
Vorgehen. Einen Termin gibt es fiir Warren Spectors
Klau-Comeback allerdings noch keinen.

GameStar 02/2025



Bleifu3

REBOOT-VOLLGAS

Hach ja, das gute alte Bleifuss. Eine damals noch blutjunge Petra Frohlich, par-
don, Mauerdder schreibt in der PC Games in ihrem Fazit: »Ein Rennspiel von
diesem Kaliber war seit langem utberfallig.« Florian Stangl kommt in der PC
Player zum Schluss: »Ein schnelleres Autorennen als Bleifuf gibt es fiir den PC
definitiv nicht.« Und Michael Galuschka? Der Redakteur der Power Play (noch
vor seiner Zeit als Hardware- und Sportspielexperte bei GameStar) schreibt un-
ter seinem Test zu Bleifuss: »Vorsicht: Fahrt nie direkt nach einer BleifuB3-Ses-
sion Auto. Die Realitdat kommt euch unmoglich langsam vor, und ihr fahrt ga-
rantiert zu schnell und sehr, sehr riicksichtslos ...« Moment, was ist denn mit
der GameStar und wovon zur Hélle reden wir tiberhaupt? Erstens: Die Game-
Star hatte 1995 noch nicht das Licht der Welt erblickt. Zweitens: Na, wir reden
von Bleifuss, im englischen Original Screamer genannt. Unter diesem Namen
kehrt das Oldie-Rennspiel jetzt zuriick! Anldsslich der Game Awards 2024 wur-
de ein ... ja, nun, was eigentlich? Ein Remake? Ein Reboot? Auf jeden Fall wurde
ein neues Screamer angekiindigt. Das Rennspiel pfeift offenbar auf moderne
Konventionen und tritt lieber in die oldschooligen Fufistapfen seines Vorfah-
ren, auch wenn es mit Anime-inspirierter Optik und einer Story durchaus Neue-
rungen gibt. Entwickelt wird die Neuauflage von den italienischen Rennspiel-
profis Milestone. Der Release ist fiir 2026 vorgesehen, und zwar fiir den PC,
die PlayStation 5 und Xbox Series X/S. Die wichtigste Nachricht der gesamten
Ankiindigung haben wir uns fiir den Schluss aufgehoben: Auch im Jahr 2026 The Outer Worlds 2 stammt wie schon der erste Teil
wird Screamer in Deutschland weiterhin Bleifuss hei3en. von den Rollenspielkdnnern von Obsidian, die auch
fir moderne Klassiker wie Star Wars: Knights of the
Old Republic 2, Neverwinter Nights 2 und Fallout 3
Teil 2 aka New Vegas verantwortlich sind. Das neue
Werk soll alles bieten, was ihr schon am Vorgédnger
mochtet: Euch erwartet also ein abgedrehtes SciFi-
Rollenspiel mit vielen Freiheiten und humorvollen
Dialogen, das sich stark an der Formel der Bethes-
da-Titel orientiert. Ein paar Anderungen gibt es dann
doch, so hat Obsidian deutlich am sonst etwas
holprigen Action-Aspekt des Spielprinzips gearbei-
tet. Jetzt gibt es rasante SchieBereien mit neuen
Waffen sowie frische Fahigkeiten. Zudem soll The
Outer Worlds 2 doppelt so gro3 werden wie der Vor-
gdanger und mit schickerer Optik protzen. Erscheinen
soll das Rollenspiel noch 2025.

The Outer Worlds 2

Bleifuss (aka Screamer) wird ein
Rennspiel im 90er-Anime-Look.

Split Fiction

KOOP-GESCHICHTEN

Das schwedische Studio Hazelight von Josef Fares Im Koop-Modus geht es in Split Fic-
hat mit intelligenten Koop-Titeln wie Brothers, A ‘ tion in SciFi- oder Fantasy-Welten.
Way Out oder zuletzt It Takes Two erfolgreich seine
Nische gefunden. Auch Split Fiction wird auf das
Erfolgsrezept »Zwei Spieler, eine Aufgabe« set-
zen. Der Clou diesmal: Die beiden Hauptfiguren
sind diesmal zwei Autorinnen (SciFi und Fantasy)
die zusammen von einer (natiirlich) bésen Tech-
Firma in ihre jeweiligen Romanwelten versetzt
werden. Das verspricht jede Menge spielerischer
Abwechslung, ein erster Trailer zeigt Weltraum-
kampfe, Hoverboard-Rennen, Lianenschwingerei-
en und sogar den Ritt auf zwei Drachen. Haze-
light-typisch soll es dazu eine spannende
Geschichte mit hervorragenden Dialogen geben —
das Studio hat hier mit den Vorgangern die Latte
bereits ziemlich hoch gelegt. Das Allerbeste dar-
an: Schon am 6. Mdrz 2025 kénnen wir tiberpri-
fen, ob sich das Team von Fares selbst iibertrifft.
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Petra Schmitz

sie in wenigen Monaten 51 wird.

Wenn ihr das hier lest, ist 2024 langst Geschichte. Und damit
sind es auch die Game Awards, die am 12.12.2024 in Los Ange-
les verliehen wurden. Eine Award-Show dieser GroBenordnung
ist fiir unser liebstes Hobby (beziehungsweise meinen Beruf)

natiirlich immer eine feine Sache, weil sie auch auerhalb unse-

rer Bubble viel Aufmerksamkeit generiert. Nicht dass Spiele in
der Jetztzeit zu kurz kdmen, das will ich gar nicht sagen, sogar

das ZDF-Morgenmagazin hat seit einer geraumen Weile eine fes-

te Rubrik, in der neue Titel vorgestellt werden. Wo wir gerade
von einer geraumen Weile sprechen: Vor genau einem Jahr, in

der 02/24, erschien das erste Wort zum Monat, und lustigerwei-

se waren die Game Awards damals auch Thema. Damals regte

.

Das Wort zum Monat - Dezember 2024

? D WIE: DAS KANN ICH NICHT
MEHR SEHEN

Nicht gleich ins neue Jahr stolpern, wir miissen uns schnell noch mal .
zusammen an Mitte Dezember 2024 erinnern.

Petra war im Laufe ihres Lebens schon in etliche Filmcharakte-
re verschossen, aber in wenige so dauerhaft wie in Indiana
Jones. Also in den Indiana Jones, wie wir ihn in den ersten drei
Filmen erlebt haben. Ihrtut es in der Seele weh, Harrison Ford
beim Altern zusehen zu miissen, aber dann féllt ihr ein, dass

ich mich vor allem {iber das unpassend erscheinende Schau-
spieleraufgebot auf, das zusammen mit den Trailern den Fokus
weg von den Preistragern lenkte. Konnte ich dieses Jahr selbst-
redend auch wieder machen, aber siehe oben: Selbst die Gala
(ihr wisst schon: das Boulevardblatt iber Blaubliitige, Stars und
Sternchen) hat dank der Stars einen Artikel iiber die Game
Awards fiir ihren Online-Auftritt verfasst. Darin knédelt man {ib-
rigens, dass Harrison Ford die diesjdhrige Preistragerin fiir die
beste Performance »Melinda« statt Melina Jirgens nannte
(Senua’s Saga: Hellblade 2), entblddet sich aber gleichzeitig
nicht, Cersei »Lennister« statt Lannister zu schreiben. Sowas
feiere ich immer mit einem kleinen Tanz im Biiro.

I

Melina Jirgens als Senua in Hellblade 2. Schon fiir die Senua
aus dem ersten Teil gab’s Preise. Wie etwa den Bafta 2018.
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Natdirlich tragen die Polizisten in Thick as Thieves
Custodian Helmets und sind moppelig in der Mitte.

Alles sieht gleich aus
Also weg von den Stars. Vielmehr mochte ich auf einen ganz be-
stimmten Trailer eingehen. Und es ist garantiert keiner von de-
nen, die euch zuerst einfallen. Ich mochte tiber Thick as Thieves
(siehe News) reden. Ich habe Fragen! Die erste lautet: Warum
missen solche Spiele immer so aussehen? Seit wann ist die
Dishonored- und Deathloop- und Bioshock-Asthetik so
hart mit Titeln verbunden, in denen man schlei-
chen und coole Gadgets anwenden kann? Es ist
fast so, als gabe es keine Alternativen mehr, als
missten die Studios diesen Comic-Anstrich mit stets
tiberzeichneten Charakteren und iiberzeichneten Ani-
mationen wahlen. Warum? Weil man sonst nicht weif}, um
welche Art Spiel es sich handelt? Ich jedenfalls kann das
nicht mehr anschauen, meine Augen sind es leid.
Und die zweite Frage: Wer soll das wie lange spielen?
Ab Punkt X hat man alle Maps mit allen Rdumen und allen
Beutestlicken hundertfach gesehen, kennt alle Ecken, in de-
nen jemand lauern konnte, hat mit allen Gadgets alle — natdir-
lich dicklichen — NPC-Polizisten ausgetrickst. Und dann dauert
es ewig, bis neue Maps nachgereicht werden. Ich kann mir so
gar nicht vorstellen, dass uns dieses Paket langer als einen Mo-
nat unterhalten wird. Ich lasse mich aber nur allzu gerne vom

28e/288
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Ah, Valoran... ne, Overwa... DUCHESS I

ne, Concord, genau!
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Gegenteil iberzeugen. Das PvP-Angebot im Actionbereich ist
seit Jahren eingefahren, zuletzt sind Ubisoft und Sony mit XDefi-
ant und Concord an der minimalen Nachfrage gescheitert, weil
sie nichts Neues zu langst Vorhandenem addieren konnten.
Deswegen wiirde ich mir wirklich, wirklich, wirklich wiinschen,
Warren Spectors neue Butze konnte hier einen starken Hebel fiir
ein frisches Erlebnis haben, allein: Ich glaube (noch) nicht dran.

All diese Zeit

Vielleicht wiirde mir auch schon ein Multiplayer-Shooter rei-
chen, in dem ich nicht vor jeder Partie gefiihlte Jahre in irgend-
welchen Lobby-Bildschirmen abgammeln muss. Irgendwer darf
sich gerne mal die Mithe machen und ausrechnen, wie viele Mo-
nate man in seinem Leben an den Ndgeln kaut, bis der erste
Schuss einer dddeligen Partie Team-Deathmatch in Call of Duty
fallt. Oder nein, lieber nicht, ich will das gar nicht wissen.

Was ich aber wissen mochte: Wie hat sich Melina Jiirgens ei-
gentlich gefiihlt, als Harrison Ford sie Melinda nannte? Ich wet-
te, es war ihr komplett wumpe. Ich war jedenfalls wahnsinnig ...
eifersiichtig! Harrison Ford kdnnte mich Klaus-Dieter nennen,
wenn ich ihm dafiir die Hand schitteln dirfte. Allerdings diirfte
er mit dem Namen Petra sehr vertraut sein. Das bleibt mein ein-
ziger Trost bei dieser Uberlegung. *

LEVIATHAN Ful 25
o

Das Finale von »Indiana Jones und der Letzte Kreuzzug« wurde in Petra (Jordanien) gedreht.




AKTUELL
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DIE BESTEN -

Stalker 2: Heart of Chornobyl

Das ist ibrigens in seiner Klarheit und Nach-
vollziehbarkeit ein ganz hervorragender

Test, der alle meine Fragen beantwortet hat.
Leider ist der Anlass nicht so erfreulich, aber
irgendwas ist ja immer. Bartloser Michi

Eine Sache kann man den Entwicklern ja
nicht vorwerfen: Es ist eine authentische
Stalker-Erfahrung, wie damals. LiSlayer

Sehr guter Test, mehr hat das Spiel auch ab-
solut nicht verdient, und die Steam-Reviews,
die sich aktuell auf »sehr positiv« belaufen,
sind absolut nicht gerechtfertigt aus meiner
Sicht. Ich habe das Spiel nach fiinf Stunden
in der Ruhigen Zone beiseitegelegt und fand
es dort auch schon nicht sonderlich gut und
vorzeigbar. Wari

Was soll der Quatsch mit iber 70 Stunden
Spielzeit? Metro Exodus kann man in 25
Stunden durchspielen (librigens auch Stal-
ker von 2007). Warum macht man sowas,
wenn man weder das Personal noch das
Geld fiir so ein grofRes Spiel hat? Wir brau-
chen wieder unbedingt 20- bis 30-Stunden-
Spiele. Auch gerne Open World.  slicer777

Man muss schon einiges an gutem Willen
mitbringen, um das Spiel in seinem aktuel-
len Zustand gut zu finden. Vor allem: Das
Balancing ist einfach véllig banane, man fin-
det hier und da mal drei Schuss Munition,
aber jeder Grundschulmutant hélt geftihlt
eine volle Breitseite ICBMs aus. Wenn man
die Knarre dann noch reparieren will, kostet
das mehr als das BIP von einem kleinen
Land. Also das ist offensichtlich aus Zeit-/
Ressourcengriinden hingeschustert und
nicht griindlich getestet worden. Ich bin
noch in der Startregion und werde da wohl
bis zum néachsten grofien Patch erstmal blei-
ben. Die Sache ist: Ich kann mich irgendwie
trotzdem nicht losreiRen. Aber das liegt an
meiner ganz personlichen Vorliebe fiir die
Eigenheiten der Stalker-Spiele, von denen
es durchaus eine Menge in Stalker 2 ge-
schafft haben. Empfehlen kann ich es guten
Gewissens aber niemandem. Man kann
auch gut mitverfolgen, wie auch die Steam
Reviews so langsam nach unten gehen. Was
erwartbar war, da mittlerweile immer mehr
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Leute, die es schon weiter gespielt haben,
Reviews posten. BaVoBa

Die Bugs tiberraschen mich nicht. Was mich
iberrascht, ist, dass im Test einige Inhalte,
die Stalker-Veteranen mogen und von denen
auch schon langer bekannt sind, dass sie in
Stalker 2 so sein werden, negativ dargestellt
werden, etwa das Survival- und Inventarsys-
tem. AuBerdem frage ich mich, welche grof3-
artigen Belohnungen auBer den iiblichen
Waffen, Aufsatzen, Riistungen, Munition,
Heil-ltems, Nahrung etc. beim Erkunden er-
wartet werden. Vielleicht Waffen mit extre-
men Werten und kunterbunten Texturen so
wie bei CoD? Ich freue mich jedenfalls auf
nachher. Shemyaza

Meine Einstellung »Wer friih kauft, schiebt
langer Frust« hat sich wieder einmal be-
wahrt. An dieser Stelle mochte ich der
GameStar-Redaktion meine Anerkennung
aussprechen. Ihr gebt euch so viel Miihe,
eine solide Diskussionsgrundlage zu schaf-
fen, indem ihr eure Entscheidung, welche
Wertung und warum am Ende zustande ge-
kommen ist, mit soliden Beispielen unter-
mauert, reflektiert und begriindet.
Phoenixfeuer

Call of Duty: Black Ops 6

Weniger Waffen als Minuspunkt? Fiir mich
ein riesiger Pluspunkt. Das hat mich seit
ewig schon genervt. Von den Aufsadtzen will
ich gar nicht erst anfangen. Bisher gefallt
der Teil mir sehr gut. AnotherPlayer

Habe bisher nur die Kampagne gespielt. Bin
fast durch. Finde sie ganz okay. Hat meiner
Meinung nach sehr starke Momente, aber
auch sehr schwache. Fand den Anfang tat-
sdchlich sehr cool. Gerade auch vom Setting
her sehrinteressant. Bei der besonderen
Mission hat mich das Ding dann aber auch
wieder verloren. Das hat fiir mich nichts in

Viele fanden Stalker 2 in der Release-Version
erstaunlich super, viele aber auch nicht.

diesem Setting zu suchen. Es hat sich fiir
mich ab da auch nur noch gezogen, und ich
war froh, dann relativ ziigig durch gewesen
zu sein. Und mit dieser und einer weiteren
Mission wurde das Spiel auch nur kiinstlich
um eine bis zwei Stunden in die Lange gezo-
gen. Wenn’s so viel Anklang findet, ist’s ja
super, meins war es absolut nicht. Aber un-
ter anderem das Safe House ein bisschen zu
erkunden und sich zwischen den Missionen
da frei bewegen zu kénnen, war mal eine
willkommene Abwechslung. Das Klavierrat-
sel war ganz cool. painzN

Dieses iiberschwangliche Lob, nicht nur
hier, kann ich nicht so recht verstehen. Ich
hab jetzt einige Jahre CoD verpasst, weil es
mir einfach zu teuer wurde fiir den Single-
player. Und insgesamt war das dieses Jahr
eine okaye Kampagne. Die Einsdtze wirken
sehr abgehakt, man ist mit einem Mal da
und dann wieder weg. Wenig Zeit fiir Einfiih-
rung in den Schauplatz, drtliche Gegeben-
heiten, Environmental Storytelling etc. Dazu
kommt, dass die Traumsequenzen und der
Trip von Case in der Forschungsanstalt pri-
mdr mit Versatzstiicken aus dem Zombie-
Modus vollgepackt sind, inklusive langweili-
ger Bulletsponge-Bosse. Jedes zweite Level
hat irgendwelche Haufen mit Waffen und
Gadgets, die aussehen wie ein Lootdrop in
Warzone. Vermutlich ist auch die Halfte der
Levels im Multiplayer zu finden? Ein biss-
chen dezenteres Recyceln hétte es auch ge-
tan. Aus der Story hdtte man sowieso mehr
rausholen konnen. Aber auch die Schauplat-
ze wurden kaum genutzt. Bestes Beispiel
die Forschungsanstalt, eines der besten Le-
vels, die ich den letzten Jahren in einem
Spiel gesehen habe. GenieRBen geschweige
denn irgendwie eintauchen konnte man dort
gar nicht. Echt schade. Ich hatte meinen
SpafB, aber noch einmal wiirde ich es nicht
spielen. Das ging mir bei dlteren CoD-Teilen
anders, wo ich noch heute einige Kampag-
nen gerne wieder rauskrame.  Morta Della

GameStar 02/2025



1&1 DSL & Glasfaser

Telefonieren, Surfen und Streamen — jetzt
zum gleichen Pre

1l

Doppelte
Geschwindigkeit,
gleicher Preis!*

NN

AKTION

Doppelt so schnell surfen und streamen zum

gleichen Preis, z. B. 300 MBit/s zum Preis von

150 MBit/s bei 1&1 Glasfaser. Oder 250 MBit/s

zum Preis von 100 MBit/s bei 1&1 DSL. ab

1und1.de () 0721/ 960 6060

Sie erreichen uns rund um die Uhr kostenlos aus dem 1&1 Netz.

99

€/Monat*
nach dem 10. Mon.
ab 44,99 €/Mon.

*1&1 DSL 100 oder 1&1 DSL 250 bzw. 1&1 Glasfaser 150 oder 1&1 Glasfaser 300 (nach Verfiigbarkeit ggf. 1&1 Glasfaser 100 / 1&1 Glasfaser 250), jeweils fir 10 Monate fiir 9,99 €/Monat, danach 44,99 €/

Monat. Internet-Flat: Unbegrenzt surfen mit bis zu 100 — 300 MBit/s (abhdngig vom gewahlten Tarif). Glasfaser-Tarife in vielen Regionen moglich. Ggf. Glasfaser-Ausbau und Eigentiimergenehmigung erforder-
lich. Aktion: BaumaBnahmen kostenfrei. Keine Baukosten bis zur Glasfaserdose nach dem Haustibergabepunkt. Je nach Wohnsituation sind ggf. Leitungswege durch Eigenttimer im Haus vorzubereiten. Fiir
alle Tarife gilt: Telefon-Flat: Kostenlos ins dt. Festnetz telefonieren. Anrufe in dt. Mobilfunknetze 19,9 ct/Min. Mogliche Hardware: z. B. 1&1 HomeServer Speed+ fiir 9,99 €/Monat. Der Preis fallt zu den zusatz-
lichen monatlichen Tarifleistungen an, die zusammen mit der Hardware angeboten werden. Versand einmalig 9,90 €. Bereitstellung einmalig 49,95 € (1&1 DSL) bzw. 69,95 € (1&1 Glasfaser). Mindestlaufzeit

24 Monate. Kiindigungsfrist 1 Monat zum Ende der Vertragslaufzeit. Abbildung hnlich, Anderungen und Irrtiimer vorbehalten. Preise inkl. MwsSt. 1&1 Telecom GmbH, Elgendorfer Str. 57, 56410 Montabaur.
WEEE-Reg.-Nr. DE13470330
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TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Anno 117: Pax Romana Aufbaustrategie Ubisoft Mainz 08/24, 10/24 2025
A in’s Creed Shad Actionspiel Ubisoft 07/24 14.2.2025
Avowed Rollenspiel Obsidian Entertainment 10/24 18.2.2025
Bellwright Survival-Spiel Donkey Crew 07/24 2025*
NEU Borderlands 4 Loot-Shooter Gearbox 02/25 2025
Cataclismo Echtzeitstrategie Digital Sun Games 05/24,10/24 2025*
Civilization 7 Globalstrategie Firaxis 10/24 1.2.2025
Clair Obscure: Expedition 33 Rollenspiel Sandfall Interactice 11/24 2025
Commandos: Origins Echtzeittaktik Claymore Game Studios 1/24 2025
Crimson Desert Action-Adventure Pearl Abyss 02/21 2. Quartal 2025
Delta Force Multiplayer-Shooter Timi Studio Group 10/24, 02/25 2025*
Dune: Awakening Online-Rollenspiel Funcom 05/23, 06/24 2025
=Y Elden Ring: Nightreign Koop-Action From Software 02/25 2025
Enshrouded Koop-Survival Keen Games 03/24 2025*
Ephemeris Weltraumstrategie Yrdvaab 01/25 2025
Eriksholm: The Stolen Dream Echtzeittaktik River End Games 10/24 2025
Falling Frontier Weltraumstrategie Stutter Fox Studios 03/21, 05/24 2026
Farthest Frontier Aufbauspiel Crate Entertainment 05/22, 08/22, 09/22, 09/23 1. Quartal 2025*
Gothic Remake Rollenspiel Alkimia 10/22, 10/24 2025
Gray Zone Warfare Taktik-Shooter Madfinger Games 12/24 2025
GTA 6 Actionspiel Rockstar Games - 2025
Hades 2 Action-Rollenspiel Supergiant Games 07/24 2025
E:earoes of Might and Magic: Olden Rundenstrategie Unfrozen 10/24 2025
Hexxen Hunters Action-Rollenspiel Ulisses 1/23 2025
Hollow Knight: Silksong Metroidvania Team Cherry - 2025
Industrie Gigant 4.0 Wirtschaftssimulation Don vs. Dodo 07/24, 11/24, 01/25 2025*
NEU Intergalactic: The Heretic Prophet Actionspiel Naughty Dog - 2025
Kingdom Come: Deliverance 2 Rollenspiel Warhorse Studios 06/24,10/24 4.2.2025
Little Nightmares 3 Adventure Supermassive Games - 2025
Mafia: The Old Country Action-Adventure Hangar 13 02/25 2025
Manor Lords Aufbauspiel Slavic Magic 12/22, 06/24 2025*
Monster Hunter Wilds Action-Rollenspiel Capcom 01/25 28.2.2025
Nightingale Open World Survival Inflexion 02/22, 05/24 2025*
No Rest for the Wicked Action-Rollenspiel Moon Studios 06/24 2025
New Arc Line Rollenspiel Dreamate - 2025*
NEU Of Ash and Steel Rollenspiel Fire & Frost 02/25 2025
Path of Exile 2 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 01/20, 10/23, 05/24, 02/25 2025*
Pioneers of Pagonia Aufbaustrategie Envision 04/23, 09/23,10/23, 01/24, 07/24 2025*
Revenge of the Savage Planet Action-Adventure Raccoon Logic 11/24 2025
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games :)23//1127 gg//% 113//:731%%;4@%124 /15,1016, 02/17,
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15, 02/18 -
Tempest Rising Echtzeitstrategie Slipgate Ironworks 10/22,10/23, 11/24 24.4.2025
Titan Quest 2 Action-Rollenspiel Grimlore Games 10/24 2025
The Alters Adventure 11 Bit Studios 08/24 1. Quartal 2025
The Rogue Prince of Persia Actionspiel Evil Empire 07/24 2025
&Y Thick as Thieves PvP-Action Otherside Entertainment - 2025
=Y Turok: Origins Shooter Saber Interactive - 2025
Unforetold: Witchstone Rollenspiel Spearhead Games 04/24 2025
?i/gglspzire: The Masquerade - Blood- Rollenspiel The Chinese Room 05/19 2025
Witchfire Ego-Shooter The Astronauts 1/23 4. Quartal 2025*

KINGDOM COME: DELIVERANCE 2 TEMPEST RISING TUROK: ORIGINS

& ¥ o
UPDATE
Genre: Echtzeitstrategie
Termin: 24.4.2025

UPDATE

Genre: Shooter
Termin: 2025

UPDATE

Genre: Rollenspiel
Termin: 4.2.2025

Ein neues Turok? Mit Dinos und allem? Ja!
AuRerdem sollen wir den Third-Person-
Shooter auch im Koop erleben kénnen.

Das passiert auch eher selten: Der Release
von Kingdom Come 2 wurde vom 11. Februar
aufden 4. Februar vorverlegt.

Der vielversprechende (und dreiste) Com-
mand-&-Conquer-Klon hat nun ein festes Re-
lease-Datum im kommenden April.

14 *Spiele befinden sich bereits in einer Early-Access-Phase. GameStar 02/2025
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The Witcher 4

HEY,
Cl

Genre: Rollenspiel Publisher: CD Projekt Studio: CD Projekt Termin: 2026

Als eines von zwei Medien konnten wir
weltexklusiv CD Projekt mit Fragen zu The
Witcher 4 l6chern. Und wir erfuhren weit mehr,
als der neue Trailer auf den ersten Blick verrat.

Von Dimitry Halley
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Die Jagd auf groteske Monster ist natiirlich
wieder ein zentrales Element des Spiels.

Der Vater des jungen Madchens zeigt sich Unsere Heldin kann gar nicht glau-

sichtlich ergriffen. CD Projekt vermeidet " ben, dass im Hinterwildlerdorf noch

simple Gut-Bose-Zeichnungen Jungfrauen geopfert werden.
-

18 Ciri ist in der Schreibweise mit S ein gebrauchlicher weiblicher Vorname. GameStar 02/2025



»Wir arbeiten jetzt deutlich aufgerdumter,
konstatiert Miles Tost, der als Level Design
Lead von CD Projekt Red maf3geblich die
Open World von The Witcher 4 verantwortet.
Aussagen wie diese bahnen sich immer mal
wieder ihren Weg, wahrend wir Miles und CD
Projekts Narrative Director Philipp Weber
weltexklusiv als eines von zwei Medien zum
neuen Witcher ausquetschen. An anderer
Stelle lacht Miles: »Wir sind diesmal vor-
sichtig, zu frith zu viel ber das Spiel zu ver-
raten.« Als Erscheinungsdatum bestatigt er
uns schmunzelnd: »Irgendwann in den
ndchsten 20 Jahren, ja, definitiv.« Keine fal-
schen Versprechungen, keine verfriihten Ga-
rantien, stattdessen vor allem Transparenz —
es ist eben einfach augenzwinkerndes
Erwartungsmanagement in einer Welt nach
dem Release-Debakel von Cyberpunk 2077.

Tue WITCHER 4 STEHT AM ANFANG
The Witcher 4 befindet sich gerade mal am
Anfang der eigentlichen Entwicklung, die
Pre-Production wurde erst kiirzlich abge-
schlossen. Fiir viele Zusagen ist es schlicht
zu friih. Aber genauso merkt man: CD Pro-
jekt will jetzt nicht bis ans Ende aller Tage
beschdamt den Kopf einziehen und Dienst
nach Vorschrift betreiben. Punk hat die Fir-
ma grof3 gemacht, Punk soll sie bleiben. So
ist es beispielsweise ziemlich punk, einfach
mal Cyberpunk 2077 spontan neue Inhalte
zu spendieren, obwohl die Entwicklung
langst fiir beendet erklart wurde.

Auch The Witcher 4 soll alles andere als
kleine Brotchen backen und nur aufwdrmen,
was wir schon an The Witcher 3 mégen.
Stattdessen: neue Hauptfigur, neue Technik.
Dazu die gigantische Vision, diese neue
Saga als Trilogie zu denken. Wie soll das
klappen? Und vor allem: Was verrat der
sechsminiitige Cinematic Trailer schon iiber
das eigentliche Spiel? Gut, dass ihr fragt.

Mit diisterer Stimmung kennen sich

die Leute bei CD Projekt RED a

GameStar 02/2025

Wenn Hexerin Ciri zaubert, wird es heil3.

WAS VERRAT DER TRAILER WIRKLICH?
So, und weil ihr Gruppenarbeit garantiert
schon in Schulzeiten super fandet, spuckt
ihr jetzt bitte erstmal selbst in die Hande
und schaut euch den spektakuldren Cine-
matic Trailer auf GameStar.de in Gdnze an,
damit wir alle auf dem gleichen Stand sind.
Wir warten so lange.

Fertig? Super, dann tauchen wir mal ein:
Im groen Ganzen wirkt der Trailer wie eine
klassische Kurzgeschichte, die so eins zu
eins aus der Feder Andrzej Sapkowskis
stammen konnte. Eine abergldaubische, mit-
telalterliche Dorfgemeinde will eine junge
Frau opfern, um eine Bestie tiefim Wald zu
besanftigen — doch eine Hexerin zieht aus,
um der Kreatur deutlich handfester die Levi-
ten zu lesen: mit alchemistischen Tranken,
Zauberei und der guten alten Silberklinge.
Natiirlich verrdt der Trailer ein paar offen-
sichtliche Fakten zu The Witcher 4:

e Mit der aus dem Vorganger bekannten Ciri
erwartet euch eine neue Hauptfigur. Die
Ziehtochter des alteingesessenen Geralt
streift einige Jahre nach The Witcher 3 nun
selbst als Hexerin durch die Wélder.

e Wieder reist ihr in die nordlichen Konigrei-
che; das Dorfchen im Trailer konnte so
auch in Temerien oder Redanien stehen.

e Wenig tiberraschend dndert sich auch die

Jobbeschreibung der Hexer nicht: Ihr wer-

det gegen allerhand Kreaturen aus der Sa-

genwelt antreten; im Trailer bekdampft Ciri
einen sogenannten Bauk, ein schlurfen-
des Monster aus der serbischen Mytholo-
gie, das seinen Opfern in Hausern (oder
hier eben in Hohlen) auflauert.

Der grafisch beeindruckende Cinematic

Trailer wird In-Engine mit Unreal Engine 5

gerendert. Laut Miles peilt CD Projekt fiir

das eigentliche Gameplay eine dhnliche

Grafikqualitdt an, allerdings ist hier noch

nichts in Stein gemeifelt.

Der gute Geralt fungiert als Off-Sprecher

ganz am Ende des Trailers; sehr wahr-

scheinlich erwartet uns seine Riickkehr
also zumindest in einer Nebenrolle, auch
wenn der offizielle Sprecher gerade einen

Riickzieher gemacht hat, nachdem ihm

die Devs offenbar fiir sein loses Mund-

werk auf die Finger geklopft haben. Kurio-
serweise steckt Geralts Stimme nur in der

Game-Awards-Version des Trailers, in al-

Heutzutage kennt man den Namen natiirlich hauptsachlich von Apples Sprachassistentin. 19
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len spateren Veroffentlichungen auf You-
Tube und Co. fehlt sein Auftritt am Ende.

Aber schon in den ersten 60 Sekunden des
Trailers steckt so viel mehr als das. Das jun-
ge Mddchen beispielsweise wird nicht ein-
fach mit Seil um den Hals von einem wiiten-
den Mob vor die Hohle des Bauks gezerrt.
Stattdessen: zeremonieller Schmuck wie bei
einer Hochzeit, die junge Frau zeigt nicht nur
Angst, sondern auch Stolz, Entschlossen-
heit, denn sie opfert sich einer vermeintlich
groBeren Mission, um ihre Heimat zu schiit-
zen. Das hat man ihr zumindest erzahlt.

OPFERBERE]TSCHAFT

Der Vater bricht in Tranen aus — die Szenen
erinnern an historisch tiberlieferte Opferritu-
ale mit jungen Frauen, aufgegriffen bei-
spielsweise von Filmen wie »The Northman«
oder Serien wie »Vikings«. Das sei kein Zu-
fall, sagt Narrative Director Philipp Weber:
»Im Trailer zeigen wir eine eher klassische
Situation. Ein Dorf weit weg von der Zivilisa-
tion, die alten Gebrduche noch lebendig, da
kdonnte man natiirlich sagen: Na ja, diese
Leute opfern Menschen, die sind ja alle
bose. [...] Es gibt eine Theorie in der Ge-
schichtswissenschaft, dass Menschen sich
heutzutage ganz schlecht vorstellen kénnen,
dass Leute vor 600, 700 Jahren auch echte
Menschen waren. [...] Wenn man einfache
Leute in den meisten Videospielen oder Fil-
men sieht, dann sind sie meist entweder
lustige Idioten oder ihnen geht’s die ganze
Zeit schlecht. In Wahrheit stimmt beides
nicht, das Mittelalter war bunt.«

Alle Akteure in The Witcher sind und blei-
ben angenehm nuanciert. Philipps Story-
team macht sich Gedanken, wie dorfliche
Gesellschaften mit solchen Bedrohungen
umgehen wiirden, wie Menschen aus Fleisch
und Blut mit all ihren Erlebnissen, Wiin-
schen und Glaubenswelten handeln. Des-
halb deutet der Trailer auch bewusst an,
dass hinter der Story mehr steckt als eine
simple »Ciri rettet das Dorfmadchen«-Quest.

Denn die junge Frau stirbt im Trailer am
Ende trotz Ciris Eingreifen. Irgendjemand
aus dem Dorf hat sie ermordet, Ciri findet
sie in den Armen ihres Vaters, die Dorfler
mit Fackeln und traurigen Mienen drum her-
um. Wer ist der wahre Ubeltéter? Und war-
um? Und wie konnen wir ihr Schicksal verei-
teln? Das erfahren wir erst im Spiel selbst,
aber zumindest wissen wir jetzt schon: Die-
se Episode wird eine spielbare Quest in The
Witcher 4. Und jetzt reden wir mal tber Ciri!

Cir1 18T NICHT GERALT

CD Projekts Level Lead Miles Tost kann eine
ganz bestimmte Art journalistischer Fragen

auf Gaunter O’Dimm komm raus nicht aus-

Dass Ciri zur Hexerin wird, war nur
eines von vielen moglichen Enden
von The Witcher 3 (hier im Bild).

Es wiirde uns sehr wundern, wenn es dieses

Amulett nicht bald als Witcher-Merch gibt.

stehen: Strohmann-Suggestivfragen, also
wenn der oder die Interviewende ihm be-
reits durch die Art der Fragestellung einen
Fakt in den Mund legt, den Miles versehent-
lich bestatigen wiirde, wenn er einfach nur
blauidugig die Frage beantwortet. Ein (wahr-
scheinlich) hypothetisches Beispiel: Wie
geht ihr denn intern damit um, dass Geralt
jetzt ein Eichhornchen ist?

Und natiirlich tappen wir im eigentlichen
Interview dann direkt ins Fettndpfchen, al-
lerdings vollig ungewollt. Denn fiir uns
scheint klar, dass CD Projekt nicht alle En-
den von The Witcher 3 aufgreifen kann. Dass
Ciri zur Hexerin wird, war dort nur eine von
mehreren Moglichkeiten. Alternativ kiirt Nilf-
gaard sie zur Kaiserin. Deshalb wollen wir
von Miles natiirlich wissen, ob das eine
schwierige Entscheidung w... und da
gratscht er schon rein, dass wir vorsichtig
mit solchen Unterstellungen sein missten.
Wie auch immer CD Projekt mit dem An-
schluss an The Witcher 3 umgeht: Ein simp-
les »Ende B ist kanonisch« erwartet uns hier

20 Siri heilt allerdings auch eine Festung im Siiden der indischen Stadt Delhi.

nicht. In jedem Fall behalt Ciri aber ihre ganz
eigene Personlichkeit — auch das macht der
Trailer zu The Witcher 4 tiberaus deutlich.
Wo der kaltschnduzige Geralt gerne mal
neutral im Hintergrund verharrt, prescht sei-
ne Ziehtochter zornig und aufbrausend nach
vorne, pampt die Dorfbewohner als aber-
gldubische Hinterwdldler an.

S0 ODER S0?

»Entscheidungen bilden den Kern von The
Witcher, erkldrt Philipp Weber. »Bei Geralt
wussten wir immer sehr genau, wo wir uns
im Spektrum zwischen »Ist kein Engel< und
»Ist kein Teufelc bewegen durften. Fiir Ciri
miissen wir diesen Spielraum neu definie-
ren. Sie ist einerseits die Tochter von Geralt,
aber auch durch viele eigene Erlebnisse ge-
gangen. In den Biichern gibt’s eine sehr be-
rithmte Szene, die Rose von Shaerrawed, in
der Geralt Ciri erklart, warum Neutralitat fir
Witcher so wichtig sei. Und Ciri sagt: >sNein,
ich will da reingehen, ich habe eine Mei-
nung und muss da reinl««

GameStar 02/2025



The Witcher spielt oft in mittelal-

terlichen Dorfern, hier gibt’s keine
Architektur aus dem Industrieregal.

Generell gehort Ciri zu den komplexesten Fi-
guren des gesamten Witcher-Kanons. Als
Schicksalskind mit Alteren-Blut besitzt sie be-
sondere magische Fdhigkeiten. Sie erbt einer-
seits den Kaiserthron von Nilfgaard und die
Konigskrone von Cintra, ist andererseits die
erste weibliche Hexerin. Sie agiert als recht-
schaffene Kriegerin, zieht in den Bilichern aber
auch als Rduberin Falka durch die Lander. Auf
den ersten Blick wirkt sie wie eine junge Frau,
die das Hexer-Handwerk erst erlernen muss,
streng genommen hat sie aber bereits mehr
gesehen als die meisten Menschen, Elfen und
Zwerge in ihrem ganzen Leben. Unter ande-
rem die Welt von Cyberpunk 2077 sowie das
echte polnische Mittelalter, denn sie springt
munter durch Dimensionen und Zeitalter.

All das will und muss The Witcher 4 unter
einen Deckel bringen. Der Trailer reifit Ciris
vielschichtige Natur bereits an, denn so sehr
sie sich gegen den Aberglauben der Dorfbe-
wohner strdubt, so wenig halt sie das arme
Mé&dchen davon ab, direkt ins Nest der Bestie
zu spazieren. Erst als sie die Kreatur hervor-

MIT WEM HABEN WIR GESPROCHEN:

Philipp Weber und Miles Tost arbeiten bereits seit The Witcher 3 bei CD Projekt Red — Miles
urspriinglich als Level-, Philipp wiederum als Questdesigner. Es existieren sogar streng gehei-
me Bilder von einem zehn Jahre jiingeren Maurice irgendwo in unserem Archiv, auf denen
Miles ihm die Welt von The Witcher 3 zeigt. Miles und Philipp sind tiber die Entwicklung von
Cyberpunk 2077 hinweg intern aufgestiegen, beide leiten jetzt ihre jeweiligen Abteilungen -
also Leveldesign beziehungsweise Narrative Design. Das Bild von Miles und Phillipp hat uns
PR-Meister Fabian Dohla gegeben. Ob die beiden damit einverstanden sind, wissen wir nicht.
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Auch eine der vielen niedrigeren indischen Gottheiten heif3t Siri.
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TITELSTORY

»GroBmutter, warum hast
du so eine grofRe Nase?«

lockt, wird sie von Ciri nach Hause ge-
schickt. Hier zeigt sich die Heldin weniger
nobel und dafiir deutlich pragmatischer —
fast wie ihr grimmiger Ziehpapa.

ErsTE HINWEISE AUF DAS SPIEL

Aber Ciri unterscheidet sich nicht nurin ihrer
Personlichkeit vom Kollegen Wei3wolf, son-
dern hat auch ein paar eigene Tricks auf La-
ger, die sich direkt ins Gameplay von The
Witcher 4 tibersetzen diirften. Ein paar da-
von sehen wir schon im Trailer. Klar, Ciri
greift auch aufs klassische Witcher-Arsenal
zuriick: Sie schluckt einen Katzenschnaps,
um im Dunkeln zu sehen. Sie scharft vor
dem Kampf ihre Silberklinge. Sie schiitzt
sich mit Quen-Zauberzeichen vor Angriffen.
Aber Ciri entfesselt auch mal eben so ein ge-
waltiges Blitzgewitter, das die reguldren
Hexerzeichen eigentlich nicht ermoglichen.

Auflerdem schwingt sie eine Kette. Serien-
Fans erspahen hier direkt die Parallele zum
Cinematic Trailer des allerersten The Witcher
von 2007, in dem Geralt mit Kette, Faust und
Schwert gegen die Striege von Wyzima
kampft. Aber wir vermuten hier mehr als nur
eine nette Verneigung vor der Vergangen-
heit. Ciri steckt ihre Kette namlich zusatzlich
in Brand — vielleicht mit Igni, vielleicht auch
mit deutlich starkerer Magie.

So scHON WIE DER TRAILER

Anders als der Trailer von einst wird der von
The Witcher 4 in Unreal Engine 5 gerendert
und setzt laut CD Projekt gleichzeitig die
Messlatte fiir den finalen Look des Spiels.
Wir halten es folglich fiir deutlich wahr-
scheinlicher als damals, dass der Grofteil
der gezeigten Tricks von Ciri auch im Spiel
selbst vorkommen diirfte. Miles erklart:

»Dieser Trailer soll der Welt, aber auch uns
nochmal vergegenwartigen, wo die Reise
hingeht und wie sich ein The Witcher 4 dann
irgendwann einmal anfiihlen konnte. Er ist
natirlich nicht reprdsentativ fiirs Gameplay,
weil der Trailer ja vorgerendert ist, aber viele
der Elemente, die ihr im Trailer seht, wollen
wir gerne im Spiel haben und umsetzen.«
Konkretere Zusagen — auch zur Art der Open
World — lassen sich die beiden Entwickler
hier nicht entlocken, aber auch das aus gu-
tem Grund: Die eigentliche Entwicklung von
The Witcher 4 hat gerade erst begonnen.
Miles vergleicht sie mit dem Hausbau: Die
bisherige Pre-Production konzentrierte sich
vor allem auf das Fundament und die Roh-
stoffe, also Konzepte, erste Storyideen und
organisatorische Grundsatzfragen. Jetzt be-
ginnt der eigentliche Hausbau.

KeiNv REBOOT, ABER

AUCH KEINE FORTSETZUNG

Und zumindest tiber dieses Fundament er-
fahren wir noch ein paar spannende Details.
Nach neun Jahren (The Witcher 3 erschien
2015) wieder ein The Witcher zu entwickeln,
ist namlich alles andere als trivial — weder
nach innen noch nach auRen. Besonders im
digitalen Zeitalter fiihlen sich neun Jahre ger-
ne mal wie 9o an, eine ganze Generation von
Spielerinnen und Spielern kennt The Witcher
vielleicht als fernes Echo aus der eigenen
Kindheit und begegnet der Serie jetzt vollig
neu. Andere kommen direkt von Netflix und
Henry Cavill, weil sie die Hoffnung auf gute
neue Staffeln aufgegeben haben. Wer 2007
zum Release des ersten Teils geboren wurde,
wird jetzt bald erwachsen.

Auch The Witcher 4 zeichnet konsequent eine diistere und erbarmungslose : ‘;
Mittelalterkulisse statt eine heile, bunte Fantasy-Welt. -

22 Auf der pazifischen Insel Gaua pladdert der Siri-Wasserfall eindrucksvoll in eine Schlucht.
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Dass The Witcher 4 iberhaupt The Witcher 4
heiBt, war folglich gar keine so einfache Ent-
scheidung. Urspriinglich wurden wir sogar
von CD Projekt augenzwinkernd dafiir er-
mahnt, das Spiel 6ffentlich mit der 4 zu be-
ziffern, als es noch die Arbeitstitel Polaris
und A New Saga Begins trug.Und tatsdchlich

klingt CD Projekts Konzept nach einem ziem-

lichen Spagat: »Wir wollten ein Statement

setzen, erkldrt Philipp Weber. »Viele poten-

zielle neue Spieler waren noch Kinder, als
Wild Hunt erschien, und wir wollen natiir-
lich, dass die sich auch willkommen fiihlen,
ohne die vorherigen Teile gespielt zu haben.
Aber gleichzeitig ist uns wichtig, zu sagen:
Das wird kein Reboot, kein Seitenprojekt,
sondern das offizielle ndchste grofie Wit-
cher-Spiel. Natiirlich wollen wir auch eine
neue Saga anfangen. Das erste Witcher-
Spiel damals kam ohne Untertitel aus — und
analog dazu sagen wir jetzt auch: The Wit-
cher 4. Ohne Untertitel.« Also kein Reboot,
aber eine neue Saga, keine Fortsetzung,
aber ein Erbe, ein guter Einstieg, aber auch
eine Wiederkehr fiir Fans — und der »Ge-
ddchtnis verloren«-Trick ist seit The Witcher
1 tabu. Definitiv eine Mammutaufgabe. Aber
eben auch eine, die CD Projekt mit The Wit-
cher 3 schon hinbekommen hat.

KEINE GERADEN LINIEN

Noch spannender ist die lange Pause seit
The Witcher 3 aber fiir die Leute bei CD Pro-
jekt selbst. Miles und Philipp berichten,
dass grof3e Teile der Teams aus neuen Mit-
gliedern bestehen wiirden, die jetzt erst-
mals mit dem Hexer beziehungsweise der
Hexerin in Beriihrung kommen. Pl6tzlich
mussen die beiden (ganz im Sinne eines
aufgerdaumteren Studios) als Abteilungslei-
ter Dinge formalisieren, die friiher mehr aus
Gewohnheit geschahen — zum Beispiel Neu-

lingen erstmal erkldaren, was die Designspra-

che, den Look und den Vibe von The Witcher

ausmacht. So erklart uns Miles, dass es aus
Leveldesign-Sicht im Witcher-Universum kei-
ne geraden Linien oder rechte Winkel geben
diirfe. Fast schon ein poetisches Sinnbild fiir
The Witcher als Ganzes. Jede Hiitte, jeder
Ziegel, jeder Zaun und jeder Baum besteht
aus krummen Linien, die das raue, unge-
schliffene Mittelalter-Flair unterstreichen.

Im {ibertragenen Sinne gilt das auch fiir
die Story, wie uns Philipp bestatigt. Mittler-
weile hat sich das Fantasy-Genre ja auch im
Gaming in unterschiedliche Richtungen auf-
gefdchert — wir sehen leichtherzigen Eska-
pismus wie in einem Dragon Age: The Veil-
guard, stark liberzogenes Effektspektakel
wie in einem Immortals of Aveum, aber The
Witcher 4 bleibt sehr nah an seinen Wur-
zeln. Wo andere Fantasy-Spiele sich von der
harten Realitat distanzieren, wird ihr The
Witcher 4 den Spiegel vorhalten: Ernste The-
men wie Rassismus, Sexismus, die Ausbeu-
tung der Armen durch die Reichen, politi-
sche Korruption, religioser Fanatismus — all
diese luftig-leichten Stoffe bleiben tief ver-
woben in der DNS der Witcher.

Erwas ENDET, ETWAS BEGINNT

Der Release von The Witcher 4 liegt noch
Jahre in der Zukunft — der erste Cinematic
Trailer ist also in erster Linie ein Produkt der
Konzeptionsphase, ein bildgewaltiger Start-
schuss, um den Fans, den eigenen Mitarbei-
tern und wahrscheinlich auch den Anteils-
eignern zu zeigen: Hier geht die Reise hin.
CD Projekt bleibt beinahe komplett bedeckt,
wenn es um das konkrete Spiel geht. Keine
Infos zur Open World, keine zu den spielme-
chanischen Neuerungen, keine Details zur
Story, die liber die neue Hauptfigur und das
Szenario des Spiels hinausgehen. Das wird
manche Fans frustrieren, auf der anderen
Seite haben gerade die Versprechungen vor
dem Release von Cyberpunk 2077 die Devs
ordentlich Lehrgeld gekostet.

q
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Fest steht aber: The Witcher 4 bildet die bis-
her grofite Zasur fiir CD Projekt. Das Studio
ldsst Geralt hinter sich, um ein neues Story-
kapitel mit Ciri aufzuschlagen. Gleichzeitig
schiebt es — so die Hoffnung — auch die Feh-
ler eines Cyberpunk 2077 in die Vergangen-
heit, um mit frischer Engine und neuer Auf-
stellung einen Neuanfang zu wagen. Ob der
gelingt, steht auf einem anderen Blatt. Aber
das, was wir bisher von The Witcher 4 gese-
hen haben, kiindet zumindest von einer
spannenden Stofrichtung.

MEINUNG

Dimitry Halley
@dimi_halley

Ich verrate es euch, denn hier liest ja zum
Gliick niemand mit: Eigentlich war ich fertig
mit The Witcher. Nach sieben Biichern, die
sich teils zdher lesen als die Gebrauchsanlei-
tung meiner Waschmaschine, nach drei fan-
tastischen Spielen und jeder Menge Netflix-
Enttduschungen-sagenwireinfachso:Mein
Geralt hat in The Witcher 3 sein perfektes
Ende gefunden, und ich konnte selten so
beherzt einen Haken hinter ein Franchise
setzen. Zumal ich jede verdammte Kiste
aus dem Meer von Skellige gefischt hatte.
Dass der Trailer und vor allem der Besuch

von Miles und Philipp mich so euphorisch
hinterlasst, will also was heien. Und mehr
noch: Ich finde es wichtig, dass es nach wie
vor Fantasy wie in The Witcher 4 gibt. Fan-
tasy, die der Gesellschaft knallhart den

Spiegel vorhalt, mir herzzerreiBende Ent-
scheidungen abringt, aber eben auch kom-
plexe Charaktere an die Hand gibt.

Zumindest Letzteres trieft dem Cinematic
Trailerausallen Poren: Ciri,die junge Hexerin,
hin- und hergerissen zwischen Zorn, kaltem
Kalkiil und ihrer eigenen Vergangenheit.
Aber eben auch die einfachen Leute, die ihre
Angst vor dem Bésen irgendwie kanalisieren
mussen. Und - jetzt bin ich mal plump - der
Bauk als neues Monster sieht auch einfach
verflixt furchteinfléRend aus. Trotz des
grandiosen Phantom Liberty hat CD Projekt
der Offentlichkeit immer noch viel zu be-
weisen. Ja, Cyberpunk wurde gerettet und
repariert, aber gleichzeitig neigt das polni-
sche Studio nach wie vor nicht zur Unter-
treibung: Es kiindigt gleich eine ganze Trilo-
gie samt Nebenprojekten an, stellt sich
nochmal gréBeren Herausforderungen als
noch bei Cyberpunk 2077. Bei The Witcher
4 kann noch viel schiefgehen. Aber - und
da bleibe ich mal hoffnungsvoll optimis-
tisch - ein Witcher-Abenteuer in der Quali-
tat des Trailers mit Ciri als Hauptfigur hat
auch sehr, sehr viel zu gewinnen.

Und dann gibt es da natirlich noch (332) Siri, einen Asteroiden im Hauptgiirtel unseres Sonnensystems. 23
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Path of Exile 2 M

ckendes, aber gnadenlos forderndes Action- RoIIenspleI mit grandlosen Bossen. AIIerdmgs gibt

es aktuell noch etliche Balanceschwachen. vonpennis zirkier

Path of Exile gilt seit mehr als einem Jahr-
zehnt als Synonym fiir ambitionierte Ent-
wicklung und kompromissloser Freiheit. Es
bietet Action-Rollenspiel-Fans alles, was sie
lieben. Mit der Fortsetzung Path of Exile 2
wollen die Entwickler jedoch nicht nur diese
eingefleischte Community bedienen, son-
dern auch neue Spieler und Spielerinnen an
Bord holen, die von Diablo 4 enttduscht
oder durch Spiele wie Last Epoch neugierig
geworden sind. Nach 50 Stunden in der Ear-
ly-Access-Version zwischen nervenaufrei-
benden Bosskdampfen, iiberwdltigender
Build-Vielfalt und einer schaurig schénen
Welt steht fest: Path of Exile 2 wagt viel —
und gewinnt in den meisten Disziplinen.
Aber wie jede grof3e Reise bleibt auch diese
nicht ohne Stolpersteine.

Schon diister

Path of Exile ist sicher nicht das schonste
Spiel, doch sobald man Path of Exile 2 star-
tet, wird schnell klar: Der Nachfolger muss
sich nicht mehr vor Diablo 4 verstecken. Die
detailreiche Welt, von diisteren Waldern
iber staubige Steppen bis zu ippigen Tem-
pelanlagen, beeindruckt mit scharfen Textu-
ren sowie aufwendigen Licht- und Schatten-
effekten. Besonders die Zaubereffekte sind
ein Highlight: Wenn Feuerbdlle lodern und
Frostkristalle Gegner in Sekundenschnelle

zerbersten lassen, fiihlt sich das spektaku-
lar und befriedigend an. Das Artdesign fangt
zudem die dunkle, erbarmungslose Atmo-
sphdre des Spiels perfekt ein.

Die Handlung von Path of Exile 2 setzt 20
Jahre nach dem Tod der Kannibalengottheit
Kitava aus dem Vorgdnger an. In dieser Zeit
hat sich das Land Wraeclast verdndert, doch
selbstverstandlich sind nun neue Bedrohun-
gen aufgetaucht. Ihr schliipft in die Rolle ei-
nes Exiles, eines Verbannten, der zu Unrecht
zum Tode verurteilt wurde und jetzt ver-
sucht, den Samen der Verderbnis aufzuhal-
ten, der das Land erneut ins Chaos zu stiir-
zen droht. Die Kampagne erstreckt sich tiber
sechs Akte, von denen in der Early-Access-
Version drei verflighar sind. Jeder Akt bietet
einzigartige Umgebungen und endet in ei-
nem aufwendigen Bosskampf, der die Ge-
schichte vorantreibt.

Aber wir wollen euch nichts vormachen:
Die Story von Path of Exile 2 kann nicht an-
satzweise mit der biblischen Wucht und den
archetypischen Konflikten von Diablo mit-
halten. Wahrend Diablo die Biihne mit dem
ewigen Kampf zwischen Himmel und Hélle
fullt, bleibt PoE2 vergleichsweise niichtern —
vielleicht sogar zu sehr. Die Lore von Path of
Exile 2 ist komplex und bietet zahlreiche De-
tails fiir jene, die bereit sind, tiefer in die
Welt einzutauchen. Doch gerade die Art und

nibalismus ist nicht nur der Verzehr von Menschen durch Menschen. Der Begriff gilt auch fiir die Tierwelt.

Weise, wie sie prasentiert wird, konnte neue
Spieler abschrecken. Das Spiel iberhduft
euch von Beginn an mit einer Fiille an Fach-
begriffen, Nebenfiguren und optionalen Dia-
logen, die Uiberwaltigend wirken kdnnen.
Wer nicht bereit ist, viel Zeit in die Einarbei-
tung zu investieren, wird garantiert Schwie-
rigkeiten haben, einen emotionalen Zugang
zur Handlung zu finden. Vielmehr punktet
die Kampagne mit ihrer Atmosphdre. Die
Reise durch verfallene Dorfer, neblige Wal-
der und diistere Ruinen vermittelt ein star-
kes Gefiihl von Trostlosigkeit und Bedro-
hung. Gleichzeitig bleibt die eigentliche
Geschichte aber merkwiirdig distanziert.
Zwar gibt es klare Ziele — die Saat des Ver-
derbens zu stoppen und die Plane der Anta-
gonisten zu durchkreuzen —, doch gelingt es
der Erzahlstruktur letztlich nie, wirkliche
emotionale Hohepunkte oder unvergessli-
che Momente zu erzeugen.

Ein Problem dabei ist die geringe Bindung
an die Charaktere. Viele Nebenfiguren wir-
ken blass oder sind zu kurz prasent, um
eine nachhaltige Wirkung zu hinterlassen.
Selbst nach dutzenden Stunden fallt es
schwer, sich wirklich an die eigentlich zent-
ralen Figuren zu erinnern. Wie heifit noch
einmal diese Pfeife rauchende Oma im drit-
ten Akt, mit der ich zigmal gesprochen
habe? Das durchaus vorhandene Potenzial,
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das in der Welt und ihrer diisteren Geschich-
te steckt, bleibt dadurch oft ungenutzt. Es
fiihlt sich an, als ware die Geschichte mehr
Kulisse denn treibende Kraft — zumindest in
den bisher spielbaren Akten.

Aber seien wir ehrlich: Path of Exile war
im Gegensatz zu Diablo nie ein Spiel, das
man primdr wegen seiner Story spielte. Der
wahre Reiz des Spiels liegt seit jeher in sei-
nen Gameplay-Mechaniken, den endlosen
Build-Moglichkeiten und der Herausforde-
rung, die eigene Spielfigur bis ins kleinste
Detail zu optimieren. Und genau hier zeigt
sich Path of Exile 2 von seiner besten Seite.

Die wahre Starke
Im Early Access stehen sechs Klassen zur
Auswahl: Ranger, Mercenary, Sorcerer,

GameStar 02/2025

Die Welt von PoE2

ist wirklich abwechslungs- .+
reich. Ihr kampft euch v

etwa durch einen Schloss-

garten, durch Wiistenge-

biete und natiirlich durch

Dungeons.

et PBernon Rame, Smiing Marmmer

Witch, Monk und Warrior. Jede Klasse bringt
ihre eigenen Mechaniken und Fahigkeiten seine Blockfahigkeiten selbst kaum zu be-
mit, die nicht nur optisch, sondern auch zwingen ist.

spielerisch einzigartig sind: e Ranger: Die Bogenschiitzin ist flink und

e Monk: Der Mdnch ist ein blitzschneller todlich, sie glanzt durch ihre Mobilitat '\\
Nahkdampfer, der auf Martial-Arts-Techni- und kann wahrend der Bewegung schie- Wy )
ken und Elementarkombos setzt. Mit sei- Ben. Dabei setzt sie auf Elementareffekte
nen Kampfstabangriffen kombiniert er Be- wie Blitz, Eis und Gift, um Gegner zu ver-
weglichkeit, Prazision und machtige langsamen oder {iber Zeit zu vernichten. P
Spezialattacken. Wenn ihr eine dynami- Mercenary: Der Séldner ist die Shooter- ;
sche, Kombo-orientierte Spielweise be- Klasse des Spiels, die mit ihrer Armbrust
vorzugt, werdet ihr eure Freude an dieser und verschiedenen Munitionstypen jede
Klasse haben. Situation meistern kann. Von panzerbre-
Warrior: Der Krieger ist der Inbegriff roher chenden Bolzen bis zu explosiven Grana-
Stdrke und ein Meister schwerer Waffen ten hat erimmer die richtige Waffe parat,
und Schilde. Er setzt auf langsame, aber um Feinde zu liberwaéltigen. Zudem kann
verheerende Angriffe. Die konnen massi- ervollautomatische Geschutztiirme in
ven Flachenschaden verursachen, wah- Form von Artillerieballisten beschworen.

rend der Warrior durch starke Riistung und
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Bei menschlichem Kannibalismus sprechen Wissenschaftler auch von Anthropophagie. 27
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e Witch: Die Hexe ist die Meisterin der
dunklen Magie und der Minion-Builds. Sie
kann ganze Armeen von Untoten herbeiru-
fen, wahrend sie Gegner mit méachtigen
Chaoszaubern und Fliichen schwacht. Die-
se Klasse eignet sich perfekt fiir alle, die
schon in Diablo gerne den Totenbeschw-
rer gespielt haben.

Sorceress: Die Elementarzauberin wirft
mit Feuer, Blitz und Eis auf kreative Weise
um sich. lhre Zauber wie Flame Wall,
Lightning Spark oder Ice Nova richten ge-
waltigen Flachenschaden an und kdnnen
sogar miteinander interagieren, um noch
mdchtigere Effekte zu erzeugen.

Spielerisch wagt Path of Exile 2 einen muti-
gen Schritt: Die Kdmpfe des Spiels fiihlen
sich nicht mehr nur wie typische Action-RPG-
Schlachten an, sondern erinnern in ihrer
Schwierigkeit und Komplexitdt zunehmend
an Dark Souls.

Die erste zentrale Neuerung ist die Aus-
weichrolle, die alle Klassen nutzen konnen.
Was zundchst nach einer simplen Erganzung
klingt, verandert das gesamte Kampfsystem
grundlegend. Angriffe miissen prdzise ge-
timt, Ausweichmanover strategisch einge-
setzt werden. Anders als in traditionellen
Action-Rollenspielen, wo das Uberleben oft
nurvon der Stdrke der Ausriistung abhadngt,
liegt der Schlissel in PoE2 viel mehrin der
Fahigkeit, das Angriffsmuster von Gegnern

5

Knifflig: In diesem Bosskampf miissen wir gleichzeitig Giftprojektilen,
Giftwolken und Angriffen der uns einkesselnden Soldaten ausweichen.
- ——

In engen Gebieten funktioniert das aufs Ausweichen
ausgelegte Kampfsystem deutlich weniger gut.

+-DefearViper

zu lesen und entsprechend zu reagieren.
Das zeigt sich besonders eindrucksvoll in
den Bosskdampfen: Insgesamt warten im
Spiel 100 Bosse auf euch — und jeder von ih-
nen hat nun deutlich erkennbare Angriffs-
muster, die es zu lernen gilt. Die Zeiten, in
denen ihr durch starke Items oder {iber-
mdchtige Builds alles niederwalzen konntet,
sind mit Path of Exile 2 vorbei. Stattdessen
erfordern die Kdmpfe eine gute Beobach-
tungsgabe, Timing und oftmals auch viel Ge-
duld. Ein einfaches Beispiel ware etwa ein
machtiger Nahkampfboss, der zwischen
schnellen Schlagkombinationen und grof-
flachigen Bodenattacken wechselt, die euch
zwingen, seine Bewegungen und Animatio-

nen genau zu studieren und im richtigen
Moment auszuweichen.

Faire, aber herausfordernde Bosse
Es geht aber natiirlich auch deutlich kom-
plexer. Ohne zu viel verraten zu wollen: Die
drei Aktbosse werden euch pro Versuch
mehrere Minuten lang auf die Probe stellen,
und diese epischen Auseinandersetzungen
kdnnen sich gerne mal iber eine Stunde
hinziehen, da ein einziger Fehler oft den so-
fortigen Tod bedeutet. Das Spiel verzeiht
hier wirklich keine Nachlassigkeiten, beson-
ders in den spdteren Phasen der Kadmpfe,
wenn die Mechaniken immer anspruchsvol-
ler werden. Mitunter verwandeln sich die
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Eure Skills miisst
ihr mit ungeschliffenen
Edelsteinen freischalten
und aufwerten. Anschlie-
Bend konnt ihr sie in
euren Charakter sockeln
und mit Passiv-Gems
weiter starken.

verschiedene Griinde fiir menschlichen Kannibalismus.
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Die Atlas-Karte lasst euch unzahlige Maps er-

kunden, Schatze finden und Bosse bekampfen.
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Bosse, der Kampfbereich schrumpft, An-
griffsmuster und die Anforderungen an euer
Timing dndern sich, und zusatzliche Feinde
fluten den Bildschirm.

Die diisteren Arenen, gepaart mit der pa-
ckenden musikalischen Untermalung, erzeu-
gen eine Intensitat, die an die besten Mo-
mente von Dark Souls erinnert. Dabei bleibt
das Spiel stets fair: Alle Angriffe der Bosse
sind klar telegrafiert, werden durch Sprach-
ausgabe und Audiohinweise signalisiert und
lassen sich mit der richtigen Strategie umge-
hen. Doch diese Strategie zu entwickeln und
die Konzentration zu bewahren, ist die ei-
gentliche Herausforderung — und oft auch
der Grund, warum ein einziger Bosskampf
euch tuber dutzende Versuche in Atem hal-
ten und garantiert auch mal in die Tischkan-
te beiBen lassen wird.

Verstopfte Gange

Diese Mechaniken ziehen sich durch das ge-
samte Spiel. Selbst viele der reguldren Mobs
sind nicht mehr nur Kanonenfutter, sondern
kénnen mit Spezialfahigkeiten tberra-
schend gefdhrlich sein. Besonders heraus-
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fordernd wird es, wenn das Spiel euch in en-
gen Rdumen gegen mehrere Gegner
gleichzeitig antreten ldasst. Dazu kommt:
Monster brechen durch Wande, springen
von Klippen oder klettern plotzlich aus
Stimpfen hervor. Dieses Design sorgt zwar
fiir einige spannende und unvorhersehbare
Momente, zwingt euch aber auch dazu, ex-
trem vorsichtig vorzugehen. Schnelles, dy-
namisches Voranschreiten durch die Akte?
Fehlanzeige. Stattdessen schleicht man oft
eher durch die Levels, immer mit der Angst
im Nacken, dass ein plotzlicher Hinterhalt
zum ndchsten Bildschirmtod fiihrt.
Besonders problematisch wird dies in en-
gen und schlauchigen Levelabschnitten, die
eure Bewegungsfreiheit stark einschranken.
Hier fiihlt sich das neue, auf Mobilitdt und
Reaktionsvermogen ausgelegte Kampfsys-
tem plotzlich sperrig und regelrecht unfair
an, weil ihr schlicht keinen Platz habt, um
effektiv auszuweichen oder euch neu zu po-
sitionieren. Ausweichrollen transportieren
euch zudem nicht automatisch an Gegnern
vorbei: Das Kollisionssystem sorgt dafiir,
dass ihr tatsdchlich eingekeilt werdet.

L

Sterbt ihr — und das wird hdufig passieren —,
startet ihr am letzten Checkpoint. Das be-
deutet, dass ihr euch erneut durch densel-
ben Abschnitt kimpfen miisst, der schon
beim ersten Mal langsam und methodisch
absolviert werden musste. Auf Dauer kann
das die Geduld strapazieren und das Pro-
gressionsgefiihl erheblich bremsen. Immer-
hin verdient ihr dabei noch Erfahrungspunk-
te und sammelt weiter Loot. XP-Verlust beim
Tod gibt es fiir euch erst im Endgame.
Natirlich gehort ein gewisser Schwierig-
keitsgrad zum neuen Gameplay-Design, und
viele Spieler und Spielerinnen werden gera-
de diese Herausforderung schatzen. Doch
an einigen Stellen fiihlt sich der Balanceakt
zwischen Spannung und Frust aktuell noch
unausgewogen an. Die grofartigen Boss-
kampfe schaffen es, aus Fehlern ein lehrrei-
ches Erlebnis zu machen, doch in den nor-
malen Levels ist das Wiederholen von
Passagen oft einfach nur ermiidend.

Hier fehlt noch was
Es gibt allerdings Aspekte, die wirim Rah-
men unseres Tests nicht vollstandig bewer-
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Der erste Akt verlief noch ohne groRere Hiirden.
Doch die Schwierigkeit zieht spater deutlich an.
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The TRAIL OF CORRUPTION oo,
= Help Asala slay the Comupted leader =
of the Faridun

& >
Méchtige Bossattacken v ;.-é;{
toten euch gerne auch mal 7

mit einem einzigen Treffer.

JAMANRA, THE Risen KING

Und wenn ihr in Boss-
kdmpfen von spawnenden
Gegnern eingeschlossen
. werdet, bedeutet das auch
oft das Ende.

T Trall 0F CORRUPTION

Asala slay the Cormupted leader
of the Faridun

Nach dem Release wird etwa
lrading) mit anderen Spielern
in - ein essenzieller Bestandteil
, der schon im ersten Teil eine

rale Rolle spielte. Passende Ausriistung,
durch Tauschgeschdfte erworben wird,
,,en rm dabei, die notige Balance zwi-
schen Schaden;, Leben und Resistenzen zu

2 ﬁnQe'ﬁ. In vielén..S’ftu}é\}ionen kann das den
_entscheidenden Unterschied machen, ob

" ein schwieriger Abschnitt frustrierend bleibt
oder sich mit.?'m/em gut ausgestatteten Cha-
_ rakter deutlich entspannter anfiihlt.

\ Ein weiterer Punkt, der die Wahrnehmung

t werden. Wahrend ich mit rund
1.800 Stunl{i‘n Spielzeit in ersten Path of
Exile lediglich einen Build fiir den Nachfol-
gerzusammenstellen konnte, mit dem ich
mich stellenweise durch die Kampagne qua-

_lel ste, gibt es Profis, die ihr Geld mit

! g, ! der Erschaffung von Inhalten zu Path of Exile
e g . verdienen. Diese Spieler werden zweifellos
eutlich ausgefeiltere und effektivere Builds
entwickeln, die speziell fiirs Leveling und

Endgame optimiert sind. Wer sich an diese
speziellen Builds halt, wird das Spiel ver-

S remoesente

srten menschliche Herzen dem Sonnengott, damit die Sonne jeden Tag neu aufging.

mutlich weniger schwer empfinden, als es in
unserem Testzeitraum der Fall war.

Doch selbst mit Trading und optimierten
Builds wird Grinding Gear Games im Early
Access an den massiven Balanceproblemen
arbeiten miissen, die derzeit zumindest die
ersten Spielstunden prdagen. Ein Beispiel:
Die Sorceress, mit einem Fokus auf Eis ge-
spielt, friert alle Feinde problemlos ein. Die-
se Strategie macht das Durchspielen der
Akte nahezu trivial. Das ist ein starkes Kon-
trastprogramm zu Builds mit Feuer- oder
Blitzfokus, die deutlich weniger Kontrollef-
fekte bieten. Hiermit misst ihr euch deutlich
vorsichtiger durch die Levels bewegen.

Solche Ungleichheiten ziehen sich durch
viele Klassen und erfordern dringend eine
Nachjustierung, damit alle Spielstile glei-
chermafien Spafl machen und effektiv sind.
Aber natiirlich: Genau fiir solche Korrekturen
ist der Early Access da.

Ein Endgame voller Méglichkeiten
Path of Exile ist bekannt dafiir, dass der
wahre Spaf3 erst nach der Kampagne be-
ginnt — und das bleibt auch im Nachfolger
unverandert. Mit einer schon im Early Ac-
cess beeindruckenden Vielfalt an Endgame-
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MEINUNG

Peter Bathge
@PCPeter5

Diablo? Welches Diablo? Path of Exile 2
sollte Blizzard vor Furcht zittern lassen:
Was Grinding Gear Games hier auffahrt, ist
mindestens gleichwertig, in manchen Be-
langen sogar weitaus besser als Diablo 4.
Das manchmal fast schon zu diistere De-
sign, die tollen Bosse und der Abwechs-
lungsreichtum sind spektakular. In anderen
Punkten hat Diablo 4 die Nase vorn, vor al-
lem die starken Zwischensequenzen und
klaren Feindbilder vermisse ich als Story-
spieler in Path of Exile 2. Als ein solcher
habe ich mich schwergetan mit dem Ein-
stieg, auch weil der Spielablauf mit mei-
nem Mercenary vor allem aus Riickwarts-
laufen und SchieRen besteht. Das geht mit
Gamepad oder WASD-Steuerung zwar gut
von der Hand (noch besser als mit der
Maus, wirklich!), ist aber weit entfernt von
den wuchtigen Kdmpfen eines Diablo 4.
Erst spater wird’s mit neuen Fahigkeiten
und Kombi-Effekten besser, die Bosse sind
dann (knackige) Highlights. Den vor dem
Spielen so einschiichternden Talentbaum
empfand ich librigens als gar nicht so
schlimm, weil sich dessen Verastelungen
erst mit der Zeit organisch 6ffnen. Zum
Endgame bin ich noch gar nicht vorgesto-
Ben, hiervon verspreche ich mir weitaus
mehr Tiefe als bei Diablo 4. Aber schaffe ich
es ohne Build Guide tiberhaupt so weit, erst
recht mit der wackeligen Balance der Early-
Access-Version? Ich bin skeptisch. Mein Fa-
zit: Wer Action-Rollenspiele mag, sollte
Path of Exile 2 unbedingt ausprobieren,
entweder jetzt oder zum Free2Play-Release.
Ob ihr es dann auch wirklich mégt, hangt
von eurer Ausdauer ab.

Inhalten will Grinding Gear Games sicher-
stellen, dass Spieler selbst nach hunderten
Stunden immer noch neue Herausforderun-
gen und Belohnungen entdecken kénnen.

Der zentrale Dreh- und Angelpunkt des
Endgames ist die Atlas-Karte, die euch auf
eine Reise durch unzahlige zufdllig generier-
te Maps schickt. Doch anders als in vielen
anderen Spielen geht es hier nicht nur dar-
um, stdrker zu werden, um noch mehr Loot
zu sammeln — es gibt ein Gibergeordnetes
Ziel. Die Pinnacle-Bosse sind klar definierte
Meilensteine, auf die ihr hinarbeitet. Mit je-
der aufgesammelten Waffe, jedem verbes-
serten Item und jedem neuen Skill-Punkt eu-
res Builds kommt ihr diesem Ziel ein Stiick
ndher. Diese Bosse bieten epische, mehr-
phasige Kdmpfe, bei denen Timing, Taktik
und Vorbereitung entscheidend sind. Das
Gefuihl, durch eigene Anstrengung und kluge
Entscheidungen eine scheinbar uniiber-
windbare Herausforderung zu meistern,
macht den Kern des Endgame-Erlebnisses
aus. Denkt hier einfach mal an Elden Ring
und weniger an Diablo.

GameStar 02/2025

Die Vielfalt der Mechaniken sorgt dafiir,
dass jede Sitzung neue Herausforderungen
mit sich bringt. Breaches und Co. bieten
nicht nurindividuelle Progressionssysteme
und einzigartige Belohnungen, sondern
auch das Potenzial, die eigenen Builds ge-
zielt fiir die Inhalte weiterzuentwickeln, die
euch am meisten Spaf} bereiten. Besonders
schon ist dabei das Gefiihl, dass euch jeder
Erfolg und jedes Upgrade einen Schritt na-
her an die grof3en Ziele bringt. Lediglich die
Ascension Trials, durch die ihr zusatzliche
Punkte fiir eure fortgeschrittene Charakter-
klasse freischaltet, wiirden wir in ihrer aktu-
ellen Form als klaren Reinfall bezeichnen.
Hier misst ihr eine bestimmte Anzahl an mit
Fallen und Gegnern gespickten Raumen
iberstehen. Mit jedem weiteren Raum wird
ein weiterer, extrem hinderlicher Debuff auf
euch gewirkt. Das ist nicht nur unheimlich
schwierig, ihr miisst auch fiir jeden Versuch
zunachst eine Eintrittskarte finden, die zu-
fallig von getoteten Gegnern fallen gelassen
wird. Sterbt ihr, schliefit sich der Zugang,
und ihr miisst erneut hunderte Monster fiir
einen neuen Versuch schlachten.

Fiir wen lohnt sich Path of Exile 2?
Path of Exile 2 richtet sich genau wie sein
Vorgdnger an ein erfahrenes Publikum, das
bereit ist, sich auf die tiefen und bisweilen
gnadenlosen Systeme einzulassen. Der
Nachfolger macht keine Kompromisse im
Hinblick auf Komplexitdt: Der gewaltige Ta-
lentbaum, die anspruchsvollen Mechaniken
und die schiere Menge an Optionen fordern
selbst Veteranen heraus. Wer das Genre ge-
rade erst fiir sich entdeckt, diirfte schnell an
die Grenzen seiner Geduld stof3en. Das
Spiel signalisiert selten klar, ob eure Kombi-
nation aus Ausriistung, Talenten und ge-
nutzten Skills effektiv funktioniert oder ob
es vielleicht einfach zur Erfahrung gehort,
dass man durch die Gebiete nach vielen To-
den mit Ach und Krach durchkommt. Manch
einer wird sich wahrend des Spielens den-
ken: »Habe ich hier gerade wirklich Spaf} —
oder nur Durchhaltevermdgen?« Das ist zu-
gleich die grofite Starke und Schwache von
Path of Exile 2: Es belohnt Menschen, die
bereit sind, zu lernen, zu scheitern und sich
zu verbessern. Nach ungefahr 20 Stunden
Spielzeit habe ich meinen Build komplett
liber den Haufen geworfen — und die Beloh-
nung war danach sofort spiirbar. Pl6tzlich
konnte ich den gesamten dritten Akt fast

ohne Tode bewdltigen. Doch bis zu diesem
Punkt war es ein harter Weg, der mir einiges
an Geduld abverlangt hat.

Fir Einsteiger kann das jedoch abschre-
ckend wirken. Sich durch die Kampagne zu
sterben, wahrend man standig zweifelt, ob
das alles Spaf} macht, ist eine Hiirde, die
nicht jeder tiberwinden will. Und diese Hiir-
de wird durch den Early-Access-Preis von
mindestens 30 Euro noch héher. Wenn ihr
Fans des ersten Teils seid oder eine echte
Leidenschaft fiir tiefgehende Action-Rollen-
spiele mitbringt, werdet ihr hier langfristig
enorm viel zu entdecken haben. Wer sich je-
doch noch unsicher ist, sollte vielleicht bes-
ser auf den offiziellen Release als kostenlo-
ses Free2Play-Spiel warten. Path of Exile 2
gibt nichts leichtfertig preis, und genau das
macht es so faszinierend fiir die einen und
so abschreckend fiir die anderen.

MEINUNG

Dennis Zirkler
@Mantateller

Path of Exile 2 hat mich nicht nur wegen
seines spielerischen Potenzials beeindruckt,
sondern auch, weil Grinding Gear Games
einmal mehr zeigt, wie tief ihre Leiden-
schaft fiir das Genre ist. Ich habe in den
vergangenen Jahren ein halbes Dutzend
Mal mit Game Director Jonathan Rogers
gesprochen, und kaum ein anderer Ent-
wickler redet so offen Uliber die Starken und
Schwadchen seines Spiels. Diese Ehrlichkeit,
gepaart mit einem klaren Plan fiir die Zu-
kunft, macht mich zuversichtlich, dass Path
of Exile 2 langfristig ein Meisterwerk wer-
den kann. Natiirlich gibt es derzeit einige
Baustellen: Die Balance ist teils ungenu-
gend, die Einstiegshiirde bleibt hoch, und
auch das Gameplay-Tempo wahrend der
Kampagne kénnte fliissiger sein, wenn man
nicht auf Anhieb den starksten Build findet.
Doch wenn man eines aus der Entwick-
lungsgeschichte von Path of Exile 1 gelernt
hat, dann, dass Grinding Gear Games ein
Studio ist, das kontinuierlich auf Feedback
aus der Spielerschaft reagiert. Ich bin liber-
zeugt, dass es anfangs viel Gemecker sei-
tens der Spielerinnen und Spieler geben
wird. Aber ich bin auch tberzeugt, dass vie-
le der aktuellen Probleme bis zum finalen
Release Geschichte sein werden.

Der Rest der Leiche wurde dann an roh von den Menschen verzehrt. 31
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WISSEN MUSST

Wir nehmen dem gigantischen Talentbaum den Schrecken und gek

Kampfen, Erkunden, Looten und Craften

Das Action-Rollenspiel Path of Exile 2 ist in-
zwischen im Early Access und will natiirlich
besonders viele Diablo-Fans abwerben. Ein
Unterfangen, das gar nicht so leicht ist,

wenn der eigene Vorgdnger den Ruf hat, ei-

nen Doktortitel in Skillologie zu erfordern,
um die ausufernden Talentbdume zu begrei-
fen. An dieser Stelle schon mal eine Entwar-
nung: Path of Exile 2 hat zwar tiefgehende

Mechaniken und schwerere Gegner, ist aber

nach dem ersten Schock tiber das Aussehen
des Talentbaums nur unwesentlich kompli-

zierter als Diablo 4. Damit euch der perfekte
Einstieg gelingt, haben wir hier die wichtigs-
ten Tipps fiir euch zusammengefasst. *

T e

Wie im Genre {iblich, dauert es nur wenige Minuten, bis ihr euren
ersten Stufenaufstieg feiert und einen Talentpunkt vergeben diirft.
Das Offnen des sogenannten Passive-Fertigkeiten-Baums wird da fiir
Neueinsteiger schnell zum schockierenden Erlebnis. Voll rausge-
zoomt fiillt der Talentbaum ganze drei 21:9-Bildschirme auf einmal
und beherbergt um die 2.000 Fertigkeiten. Aber halt, bevor ihr jetzt
schreiend davonlauft: Der Umfang riithrt vor allem daher, dass ihr
dort alle Klassen auf einmal seht und nicht nur eure.

In der Mitte des Talentbaums befindet sich ein Kreis, der spater
von eurer Spezialisierungsklasse ausgefiillt wird. Am Rand dieses
Kreises befinden sich sechs Startpunkte, und je nach gewabhlter

80 PROZENT DES TALENTBAUMS KONNT IHR IGNORIEREN

Klasse beginnt euer eigener »Talentstrang« in einer anderen Rich-
tung. Euren allerersten Fertigkeitspunkt konnt ihr von diesem Start
aus nur auf zwei verschiedene passive Talente verteilen, und von
hier aus sind auch erst mal nur die zwei inneren Linien interessant,
die von ebendiesen zwei Startoptionen abgehen.

Eure ersten 30 Talentpunkte kdnnt ihr also erst mal gemiitlich in
diesem Startbereich verteilen, der euch zuverldssig mit mehr Scha-
den, mehr Ressourcen und mehr Verteidigung versorgt. Erst spater
wandert ihr gezielt in die duBeren Bereiche, um euch weiter zu spe-
zialisieren und nach starken Synergien zu suchen. Einzelne Talente
konnt ihr gegen Gold jederzeit via NPC zuriicksetzen.

Der Skill-Baum ist
riesig, aber das
meiste hat nichts
mit eurem Charak-

ter zu tun.

oo
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DIE SUCHFUNKTION HILFT BEIM TUFTELN

Wahrend ihr dann so frohlich vor euch hinspielt, werdet ihr ganz von
selbst merken, was euren Spielfluss gerade am meisten hemmt.
Fehlt Verteidigung, Mana oder Schaden? Und hier kommt die Such-
funktion im Talentbaum zum Tragen, denn damit ldsst sich schnell
und effizient nach einer Lésung suchen. Gebt ihr etwa »Mana« ein,
leuchten alle Fertigkeiten, die irgendwie mit dem blauen Magiesaft
zu tun haben. Geht es euch im Speziellen um die Regenerationsrate,
gebt ihr genau das ein, und der Filter aktualisiert sich. Er

ist das Leben als Glaskanone euer Ding? Was euch zunédchst abzu-
schrecken drohte, wird spdter euer treuer Verbiindeter. Die Breite
des irrsinnig erscheinenden Talentbaums gibt Raum zur personli-
chen Entfaltung und fiir kreative Problemlésungen. Und ja, wer den
Hinweg (sprich: die Talentpunktinvestition) nicht scheut, kann dann
natiirlich auch in den Talentbdumen der anderen Klassen wildern,
wenn es fiir den eigenen Spielstil sinnvoll erscheint.

bleibt auch aktiv, wenn ihr das Fenster voriibergehend
schliet, was im Alltag sehr praktisch ist. So tiber-
legt ihr euch nach und nach einen Plan, um eu-
ren Build perfekt euren Bediirfnissen anzu-
passen. Spielt ihr lieber auf Sicherheit oder

Gebt ihr den
gesuchten Bonus exakt
und vollstandig in
die Suchleiste (oben
rechts) ein, leuchten
alle Talente, in denen
er vorkommt.
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Reihe fiir Reihe
vergrofert sich im
Spielverlauf die
Auswahl moglicher
Talente. Einmal ge-
kauft, konnt ihr einen
Skill immer wieder
nach Belieben ein- und

A

auswechseln.

"' Wille  Gopioo
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Die zweite groRe Sdule eures Charakterfortschritts in Path of Exile 2
sind selbstverstandlich eure aktiven Skills, die ihr gegen die Mons-
ter zu Felde fiihrt. Hier findet ihr mit zunehmendem Charakterlevel
immer stdrkere Fertigkeits-Gemmen, wobei Gemme nur ein anderes
Wort fiir Edelstein darstellt.

Verwendet ihr eine Gemme, 6ffnet sich eine Auswahl aller Talente,
die euch auf dieser Stufe zur Verfligung stehen. Bei einer frischgeba-
ckenen Hexe also zum Beispiel die ersten sie begleitenden Skelett-
krieger. Den jetzt im Inventar liegenden Skelettkrieger-Edelstein
setzt ihrin einen eurer neun Talent-Slots ein. Beim Umskillen werft
ihr den alten Stein einfach in eure Truhe.

Ihr konnt euch auch die Talente aller anderen Klassen schnappen,
denn die Einteilung in Klassen in Path of Exile 2 dient lediglich der
Verstandlichkeit, und wildes Mischen ist gang und gébe in der Com-
munity. Fiir den Anfang macht ihr aber nichts falsch, wenn ihr ein-
fach in eurer Klassenrubrik bleibt.

Gemmen kommen in vielen unterschiedlichen Stufen vor, die
euch als romische Ziffern direkt am Icon angezeigt werden. Findet
ihr eure erste Gemme der zweiten Stufe (rémisch zwei), kénnt ihr

AKTIVE FAHIGKEITEN WERDEN GESOCKELT, NICHT GESKILLT

entweder eines eurer bisherigen Talente auf diese Stufe hieven oder
ein neues lernen, das direkt auf der zweiten Stufe einsteigt. Eine ho-
here Stufe erhdht natiirlich die Werte, aber auch die Kosten einer
Fertigkeit. Ab Gemmen der Stufen romisch drei, flinf, sieben, neun,
elf und dreizehn erweitert sich eure Auswahl an Talenten um jeweils
drei bis vier neue Fahigkeiten, die ihr natiirlich mit Kusshand in euer
Arsenal aktiver Angriffe aufnehmt. Konzentriert euch anfangs auf Ta-
lente, die alle von denselben Ausriistungsboni profitieren, denn so
lasst sich der eigene Schaden leichter hochtreiben.

Zusatzlich gibt es noch »Gemmen des Willens« fiir Auren, Schilde
und dergleichen, die ihr dauerhaft aktiviert halten kénnt, sofern
euer Willenskonto die Kapazitdt dafiir hergibt.

Mit Unterstiitzungs-Gemmen nehmt ihr dann schlief3lich noch Mo-
difikationen an euren Talenten vor. Eine Zauberin kann zum Beispiel
bei leicht verringertem Schaden drei statt einer Frostkugel verschie-
3en. Auch hier gibt es starke Synergien, und die bis zu fiinf Unter-
stiitzungs-Slots pro Fahigkeit schaltet ihr mit zufallig gefundenen
»Sphdren des Goldschmieds« frei. Seltene Monster und optionale
Bosse haben natiirlich eine hohere Drop-Chance.

: _* GameStar 02/2025
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GEMUTLICHKEIT UND ERKUNDUNGSDRANG WERDEN BELOHNT

Lasst euch ruhig Zeit beim Spielen, ihr miisst nicht alles sofort weg-
brutzeln. Denn der Schwierigkeitsgrad ist hoch, und ein paar Levels
Vorsprung vor den Kampagnenbossen konnen nie schaden. Und
selbst wenn ihrjede einzelne Karte komplett abgrast, werdet ihr die
Story sehr wahrscheinlich irgendwo um Level 65 herum abschlie-
Ben, was passenderweise genau das Startlevel der Endgame-Gegner
ist. Ein gewissenhaftes Aufdecken der Zufallskarten hat aufierdem
den Nebeneffekt, dass euch keiner der optionalen Bosse und Schat-
ze entgeht. Sie werfen von guter Ausriistung bis hin zu permanenten
Boni auf Skill-Punkte und Resistenzen haufig sehr niitzliche Beloh-
nungen ab. In Path of Exile 2 gilt ein bisschen: Der Weg ist das Ziel.
Welche optionalen Ziele es in einer Region gibt, wird euch spates-
tens bei eurem ersten Besuch auf der Karte angezeigt. Geht einfach
mit der Maus liber die Symbole, die um euren Standort herum ange- :
zeigt werden, um zu erfahren, wonach ihr Ausschau halten miisst. 37

Optionale Bosse wie
- dieser Mutantenvogel
konnen euch Skill-Punkte
(grtin), seltene (gelb) oder
gar einzigartige (orange)
Gegenstande bescheren —
oder wie hier alle
drei auf einmal.

BEWEGUNG HALT EUCH AM LEBEN

Was fiir die allgemeine korperliche Gesundheit gilt, hat auch in Path ~ Bewegung bleibt, lduft seltener Gefahr, umzingelt zu werden. Haltet
of Exile 2 seinen Wert, denn Monster konnen jederzeit unvermittelt euch zu diesem Zweck immer einen Fluchtkorridor offen, zuriick zu

aus Stimpfen kriechen oder durch Wande brechen. Wer sténdig in den Bereichen, die ihr schon gerdumt habt. Wenn euch eine An-
griffsart besonders oft dahinrafft, schaut mal, ob ihr euch
B %3} P A PETOR n ¥ nicht eine passende Phiole an den Giirtel stecken kdnnt,
¥ & Em T die euch zusitzliche Resistenzen oder Immunitét gegen

Betdubung oder Gift beschert. Bei Bossen gilt der Grund-

satz der Beweglichkeit gleich doppelt, denn hier geht

ohne viel Ausweichen oft gar nichts. Achtet auf Schadens-

felder unter euch und vor allem auf die Animationen der

Bosse selbst. Fastimmer werden die schwersten

Angriffe von erkennbaren Bewegungsmus-

tern angekiindigt, die euch wie ein Count-
down darauf vorbereiten, dass ihr gleich
die Ausweichtaste benutzen solltet.

®
> vse he Dssers s o v 1p

‘:\.

Nicht alle
Angriffe sind so
deutlich sichtbar
wie der Laser des
Kolosses hier.

KLAPPERT NACH JEDEM STUFENAUFSTIEG DIE HANDLER AB

Das Inventar der verschiedenen NPC-Handler wird nach jedem Stu- eigentlichen Item-Levels sagen nur wenig tiber den Nutzen eines Ge-
fenaufstieg neu ausgewdirfelt, und tiberraschend haufig versteckt genstandes aus. Das erhoht ndmlich meist nur zaghaft die maxima-
sich hier extrem niitzliche Ausriistung in den Shop-Regalen. Das len Werte, die auf dem Item ausgewiirfelt werden konnen.

konnen direkt seltene (gelbe) Gegenstiande mit Traumwerten sein
oder magische (blaue), die als Crafting-Grundlage zu ebensolchen
werden kdnnen. Zumal die Goldpreise hdufig spottbillig sind, wenn
man bedenkt, wie sehr euch diese Items weiterhelfen.

Nicht selten haben wir bei Handlern Waffen mit zwei bis sechs
(Endgame-Zweihdnder) Bonusstufen auf unsere Talente entdeckt,
und kaum etwas steigert euren Schaden zuverldssiger als ein
hoheres Fahigkeitenlevel.

Klappert also mit jeder neuen Stufe mindestens die
Waffen- und Ristungshandler im Lager des jeweiligen
Kampagnenaktes ab. Haufig lohnt sich sogar noch die
schnelle Reise zuriick in den vorherigen Akt, denn die

1TIR ZAUBERSCHADEN
MARIAALM MANA,
18 provsisCHN AU BRRCRIRT Gt rTi

Handler kénnen
grolRartige Basisgegen-
stande im Angebot haben,
die euch zum Beispiel
Bonusrange auf eure
Talente geben.
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VERWENDET DAS VIELE CRAFTING-MATERIAL

Der Tipp mit den Handlern geht dann auch flieRend tiber zum Craf-
ting, denn ihr findet schon friih jede Menge sogenannter Sphéaren
und anderer Verbrauchsgegenstande, die dem Aufwerten eurer Aus-
ristung dienen. Die hdufigsten Varianten sind die Umwandlungs-
und Aufwertungssphéaren, mit denen ihr einen normalen (weilen)
Gegenstand magisch macht und ihm bis zu zwei Werte beschert.
Das ist ein hervorragender Ausgleich zu allgemeinem Beutepech,

denn weiBen Kram findet ihr immer, und mit diesen kleinen Helfer-
chen macht ihr euch eure gute Beute einfach selbst.

Spatestens vor dem Endboss des ersten Aktes solltet ihr eine be-
wusste Pause einlegen und etwas Hirnschmalz in eure Ausriistung
stecken. Bessert eure Resistenzen und euren Schaden auf, wandelt
ein paar blaue Gegenstdnde mit Hoheitlichen und Erhabenen Sphé-
ren zu seltenen Items mit bis zu sieben Werten um.

Natiirlich spricht nichts gegen ein bisschen

— ==

ZAUBERSTAR
ERFORDERT. STUFE 22, 52 INT

Vorratshaltung, aber wenn ihr unnétige Bild-
schirmtode allein dadurch verhindern kénnt,
dass ihr Material verwendet, das ohnehin in
eurer Kiste liegt, dann sollte die Wahl klar sein.

[CEIE

Mit etwas Gliick P -
wird ein guter -
Gegenstand durch f ! |
Crafting zu einem

fantastischen.

Im Verlauf des ersten Aktes schaltet ihr bei einer Quest fiir den Dorf-
schmied die Verwertungswerkbank frei und lernt einen NPC kennen,
der Gegenstande entzaubern kann. Beides ist zundchst gar nicht so
interessant, weil ihr aus reguldren magischen Gegenstanden nur
Umwandlungsscherben herausholt, von denen ihr ohnehin genug
findet. Im Hinterkopf behalten solltet ihr sie dennoch bei jedem La-
gerbesuch, denn fiinf andere Materialien sind deutlich schwerer zu
finden: Hoheitliche Scherben, Scherben des Kunsthandwerkers,
Plattenstiicke, Arkanisten-Atzer, und Schleifsteine.

Aus zehn hoheitlichen Scherben wird eine gleichnamige Sphare,
mit der ihr (wie schon im Tipp zuvor erwdhnt) einen magischen Ge-
genstand zu einem seltenen aufwerten kénnt. Entzaubert also am
besten immer alle seltenen Gegenstadnde, die ihr weder selbst
braucht noch an andere Charaktere oder Spieler und Spielerinnen
weitergeben oder -verkaufen wollt.

Gleiches gilt fiir alle Gegenstande mit ein bis zwei So-

ZERLEGT AUSGEWAHLTE GEGENSTANDE FUR SELTENE MATERIALIEN

aufgepasst: Einmal eingesockelt kann eine Rune nicht wieder ent-
fernt oder getauscht werden.

Im spédteren Spielverlauf mag euch dann auch Beute begegnen,
die von Haus aus mit einem gesteigerten Qualitdtsniveau daher-
kommt (angezeigt als kleine Prozentzahl in der zweiten Zeile). Zerlegt
auch diese Gegenstande an der Werkbank fiir Plattenstiicke, Arkanis-
ten-Atzer und Schleifsteine. Mit ihnen steigert ihr die Qualitét eurer
Ristungen, Zauberstdbe und Waffen um bis zu 20 Prozent, was all
ihre Werte anhebt. Das konnt ihr dann als die finale Veredelung eurer
gelungensten Werke betrachten. Es sei denn, ihr wollt mit den spéte-
ren Vaal-Sphdren noch ein bisschen Lotto spielen und ein fast per-
fektes Item noch »verderben«. Dabei kann es einzelne Werte unvor-
hersehbar neu auswiirfeln (meistens schlecht) oder aber gar einen
nur so erreichbaren achten Wert neu hinzuftigen (gut). Nachteil: Die-
serverderbte Gegenstand kann nicht mehr verdandert werden.

ckelplatzen, denn aus ihnen holt ihr an der Werkbank
Scherben des Kunsthandwerkers heraus. Auch hier wer-
den wieder zehn zu einer Sphére, mit der ihr dann einem
Item eurer Wahl einen Sockel verpassen konnt.

Sockel sind genial, um etwa eure Resistenzen mittels
der entsprechenden Runensteine aufzubessern. Je
friither ihr eure Resistenzen im Auge behaltet,
desto besser, denn mit jedem fortschreiten-
den Akt zieht euch das Spiel zehn weitere
Prozent als Gebietsmalus ab. Doch bitte

Zehn gesammelte
Scherben ergeben hier
eine Sphare der Moglich-
keiten, mit der ihr aus ei-
nem weillen Gegenstand

ein zufalliges Unique
herstellen kénnt.

=
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ADVERTORIAL

War Thunder

DIE DREI HIGHLIGHTS

DES FIREBIRDS-UPDATES

Im vorletzten Update des Jahres 2024 bringt War Thunder ein paar besonders abgedrehte
Fahrzeuge. Die drei spektakularsten Modelle seht ihr hier. vonjirgentom

Mit dem Update »Firebirds« prasentiert War zu Wasser und in der Luft aufmischt. Zusatzlich ~ ten sowie mit physikalisch korrekten Hindernis-
Thunder erneut einen Schwung neuer Fahrzeu- zum neuen Kriegsgerét gibt’s endlich die lang sen. Wenn ihr beispielsweise mit einem
ge, mit denen ihr die Schlachtfelder zu Lande, ersehnten Grafik-Updates mit Raytracing-Effek- ~ Panzer arglos parkende Autos tiberrollt

oder gegen auf Bahngleisen stehende Wa-

gons rumpelt, werden diese jetzt korrekt

verformt und weggeschoben. ‘b.

F-117A Nighthawk -
Das legendare Tarnkappenflugzeug!
Was ist das fiir ein Flugzeug? Die F-117A
wurde 1983 in den Dienst der US Air Force
gestellt. Die amerikanischen Luftstreitkrafte
litten zuletzt in Vietnam und dem Mittleren
Osten arg unter Flugabwehrraketen. Daher
wurde ein Flugzeug gefordert, das optimal
vor solchen Waffen geschiitzt ist.
Die Losung fiir dieses Problem war denkbar
einfach: Man kann schlecht etwas bekampfen,
y was man nicht sieht. Daher wurde das Flug-
| Die F-117A ist das erste Stealth-Flug- zeug so konstruiert, dass es eine extrem ver-

zeug der Welt und erlaubt vernich- ringerte Radarsienatur besitzt
tende Uberraschungsangriffe. 8 g -

~Garoestar 02/3025 ‘; ‘
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Das bedeutet freilich nicht, dass der Gegner
die F-117A gar nicht mehr erfassen kann,
aber sehr wohl, dass man sie meist erst
dann erkennt, wenn es schon zu spat ist.

Die F-117A hat eine Auswahl an lasergelenk-
ten Bomben an Bord. Dariiber hinaus war’s das
aber. Die Nighthawk hat keinerlei Optionen fiir
Luft-Luft-Bewaffnung. Selbst auf eine Bordka-
none haben die Konstrukteure verzichtet!

So spielt sich das Flugzeug: Wenn ihr die F-
117A fliegt, habt ihr eine spezielle Rolle, in der
ihr aber brilliert. Euer Job ist es, gefahrliche Bo-
denziele in rauchende Trimmer zu verwandeln.
Da ihrerst sehr spédt entdeckt und nur schwer
von Lenkwaffen erfasst werdet, konnt ihr Angrif-
fe aus einer viel geringeren Distanz ausfiihren.

Seht also zu, dass ihr sorgsam eure Bomben
abwerft und wieder schnell verschwindet. Denn
gegen andere Flieger seid ihr — abgesehen von
eurer Tarnung — schutzlos, und auch die Flugei-
genschaften des Unterschallflugzeugs sind
bestenfalls durchschnittlich. Die F-117A gibt’s
auf Rang VI als Squadron-Flugzeug.

Fun Fact: Wie gut die Tarnkappeneigenschaf-
ten der F-117A sind, zeigt die beeindruckende
Einsatzstatistik. Das Flugzeug war an tausen-
den Einsdtzen beteiligt, allein tiber 1.200 im
ersten Golfkrieg. Lediglich eine Maschine ging
bisher bei Kampfhandlungen verloren.

T77E1 - Die abgedrehte Ballerburg
Was ist das fiir ein Fahrzeug? Wahrend des 2.
Weltkriegs wurden von den US-Streitkréften
neue Modelle von leichten Flugabwehrpanzern
verlangt, um die Truppe vor Tiefflugangriffen zu
schiitzen. Daraufhin wurde unter anderem der
T77E1 konstruiert, ein Flakgeschiitz auf dem
Chassis des M24 Chaffee. Mit seinen sechs Ka-
liber-50-Kanonen, einem Vorrat mit jeweils (!)
900 Schuss pro Rohr, einer Drehgeschwindig-
keit von bis zu 65 Grad/Sekunde und einem
Neigungswinkel von fast 85 Grad ist der T77E1
bestens ausgeriistet, um jedem Tiefflieger das
Fiirchten zu lehren. Allerdings kam dem Einsatz
in der echten Welt ein entscheidendes Hinder-
nis in die Quere: Der Krieg war vorbei! Da in der
Nachkriegszeit vor allem flotte Diisenflieger die
Lifte beherrschten, war das Konzept eines rei-
nen Flak-Panzers obsolet. Der T77E1 kam nie
{iber den Status eines Prototyps hinaus.

Die Dunkerque wurde speziell
auf die Jagd nach schweren
Kreuzern konzipiert

GameStar 02/2025

Der T77E1 sieht aus, als ware
er einem SciFi-Epos der 50er
entsprungen.

Wie spielt sich der Panzer? Im Spiel jedoch
konnt ihr den T77E1 ins Gefecht fiihren und so-
gar schon auf Rang 2 mit dem Gefahrt loslegen.
Dort kommt der Tank dann exakt in Gefechtssi-
tuationen, fiir die er urspriinglich auch entwor-
fen wurde und kann sich an zahlreichen, tief
fliegenden Zielen laben.

Mit seiner massiven Bewaffnung, hohen Mo-
bilitdt und schneller Turmrotation sind Flugzeuge
ein gefundenes Fressen. Jeder Pilot sollte es sich
zweimal {iberlegen, mit euch ein Duell zu wagen.

Dafiir seid ihr gegen andere Bodenziele eher
selbst das Opfer, denn die Panzerung taugt kei-
neswegs gegen die groBBkalibrigen Argumente
anderer Tanks. Eine besondere Schwachstelle
sind dabei die Plexiglaskuppeln, in denen der
Kommandant und der Richtschiitze ihren
Dienst versehen. Die sehen zwar cool und ir-
gendwie »spacig « aus, aber schon leichte Tref-
ferversauen der Besatzung den Tag.

Die Dunkerque -
Ein gewagtes Experiment
Was ist das fiir ein Schiff? Aufgrund des Wa-
shingtoner Flottenvertrags von 1922 war es drin-
gend notig, die franzosische Hochseeflotte zu
modermnisieren. Dazu kam die Bedrohung durch
das 3. Reich und deren neue »Westentaschen-
Schlachtschiffe« der Deutschland-Klasse.

Um diesen Schiffen etwas entgegenzu-
setzen, wurde die Dunkerque-Klasse kon-

zipiert und im Laufe der Konstruktion im-
mer wieder iberarbeitet.

Am Ende kam ein Typ von Schlachtschiff her-
aus, das sich radikal vom bisher tiblichen Konzept
des klassischen »Dreadnought-Stils« unterschied.
Anstatt die Geschiitze {iber das ganze Schiff zu
verteilen, konzentriert sich die komplette Primar-
bewaffnung der Dunkerque am Vorderschiff.

Das ermoglicht der Dunkerque, ihre machti-
gen acht 330-mm-Kanonen auf ein einzelnes
Zielvoraus zu konzentrieren und so jedes
Feindschiff mit brutalen Salven einzudecken.

Die Dunkerque war in der Zwischenkriegszeit
zusammen mit britischen Einheiten auf Pat-
rouille. Als der Krieg ausbrach, wurde das Schiff
nach Algerien verlegt, um auf den bevorstehen-
den Kriegseintritt Italiens zu reagieren.

Dazu kam es jedoch nicht, denn Frank-
reich kapitulierte 1940 und die Schiffe soll-
ten den Deutschen tbergeben werden. Um
das zu verhindern, iiberfiel die Royal Navy
den Hafen von Mers-el-Kébir und beschadig-
te die Dunkerque schwer.

Sie wurde dann nach Frankreich ge-
schleppt, wo sie kurz darauf von ihrer eige-
nen Mannschaft versenkt wurde.

Wie spielt sich das Schiff? Wie schon
erwdhnt, wurde die Dunkerque-Klasse
speziell gebaut, um die Deutschland-Kreu-
zer zu bekd@mpfen. Die Dunkerque hat da-
her besonders vorteilhafte Geschiitznei-
gungswinkel und die Feuerkraft, um jeden
Kreuzer in Stiicke zu schief3en.

Dariiber hinaus ist sie gegen kleinere Ein-
heiten ordentlich gepanzert und mit fast 30
Knoten Geschwindigkeit ein tiberaus schnel-
les Schlachtschiff.

Die Dunkerque ist also optimal dafiir ge-
riistet, kleinere Gegner zu verdreschen, aber
gegen Feinde in ihrer Grof3e ist sie etwas
schwach auf der Brust.

Fun Fact: Das Schiff, das die Dunkerque bei
Mers-el-Kébir kampfunfahig schoss, war
die berlihmte britische HMS Hood. Das
Schiff, mit dem die Dunkerque zuvor jahre-
lang zusammen auf Patrouille war.

All diese Fahrzeuge und vieles mehr gibt’s
im kostenlosen Spiel War Thunder. Ladet es
euch herunter und lasst es krachen! %
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Onventlon Von Christian Schwarz

ich selbst nur  Anfiihrer einer

le wie meine apokalyptischen Reisegesellschaft
lleicht ungewdhn- Worshippers of Cthulhu ist ein Spiel gewor-
j'a‘hres inihr... okay, dener Februartag: Die Optik ist grau, und es
etzt sagen: dieich zu ih-  regnet. Auch die Leute in meiner Gemein-
ilich aber der Hohepries-  schaft sind weniger liebreizende Schéfchen,
verehrenden Kultes bin, ist  die ich in einem groen Sturm ins Trockene
ndmlich Cthulhus Erwe-  bringen will, sondern eher willige Opferldm-

astert mit den Leichen und ge- mer. Prasentation und Stimmung wirken trotz
em Blut meiner opferbereiten Un-  der Grau-in-Grau-Thematik keinesfalls nega-
Gliick ist also ein ziemlich tiv, sondern tragen einen groRen Teil zur wirk-
barer Begriff. Und wenn die Auferste- lich erstklassigen Atmosphdre des Spiels bei.
eines unvorstellbar méchtigen Mensch- Stichwort Sturm: Durch den segelt mein
| Oktopus-Hybriden eben das ultimati-  klappriges Schiff zu Beginn des ersten Sze-
ve Gliick ist, dann, na ja, dann fiihre ich narios, das auf der einen Seite den Hand-
meinen Kult eben zum Gliick. lungsauftakt markiert, auf der anderen Seite

-

Bestimmte Meilensteine der Sze- <
narien werden von toll inszenier- / et
ten Zwischensequenzen begleitet. 3 (/ )

38 Cthulhu wurde von H. P. Lovecraft in der Kurzgeschichte »The Call of Cthulhu« (1928) geschaffen. GameStar 02/2025



aber auch als Tutorial dient. Die Early- Der Vorbote dient als Auftraggeber
Access-Version von Worshippers of Cthulhu und erklart, was zur Erweckung des
umfasst aktuell neben der Tutorial-Map drei GroRen Alten nétig ist.
weitere Szenarien. Die Kampagnenkarte in- o
formiert aber, dass noch fiinf weitere Missio-
nen geplant sind. Wenn alles klappt, ist die
Vollversion nach einjdhriger Early-Access-
Phase fertig. Allerdings halt sich das Ent-
wicklerteam von Crazy Goat Games die Hin-
tertdr fiir eine mogliche Verlangerung offen.
Aber weiter im Sturm: Das Unwetter lasst
mein Schiff an den Klippen eines Eilands i
zerschellen, das meine dystopisch ver-
stimmte Reisegesellschaft sogleich zu be- :
siedeln versucht. Als der diese Leute an- - v, _ N
fhrende Hohepriester errichte ich namlich B e e
mitnichten eine gliickliche Gesellschaft mit
vollen Bduchen und spielenden Kindern auf
bliihenden Eilanden. Das Gegenteil ist der
Fall. Jedes Mitglied meiner Gesellschaft ist
auf der Suche nach Cthulhu, nach dem gro-
Ben Alten, dem Avatar des kosmischen Hor-
rors, der in der versunkenen Stadt R’lyeh in
einem todesahnlichen Schlaf verharrt. War-
um sie das machen? Keine Ahnung, am muss ich
ehesten wohl, weil es halt geht. Und weil en, mir meine
meine Leute und ich schon immer wissen Wichtig ist,
wollten, was genau passiert, wenn man so Cthulhus handel
ein altes, machtiges und dauerhaft schlecht  ten wie eine gliic
gelauntes Gruselwesen erweckt. Riicksicht nehme

Produktionsketten

und Entscheidungen

Worshippers of Cthulhu trieft in jedem Mo-
ment nur so von einer duflerst dunklen und
makabren Atmosphdre. Etwa wenn ich Hand-
werksbetriebe wie den Blutentnehmer baue.
Der schnappt sich Schafe aus der Schaf-
zucht, presst kostbaren Lebenssaft aus den
niedlichen Tieren und fiillt ihn in Einweck-
glaser fiir die ndchste Opferung. Aus der

DL @7 I @ 323N D 2 Aonahmeanhalion
F o T e

& Mainuten 12 Sekunden fx
ame o -Angrif 0oeig
Enmichtung oinos Kustenschutzas wira
empronien

FESTE

Wolle schneidet ein anderer Betrieb Umhan- s e
ge, denn ohne Kapuzenumhange ist man " o acn
kein echter Kultist! Das hat nicht Cthulhu . st T 65000 Oimii

+Hita 0725 Kkgu (srntogeccer

gesagt, sondern ich. Aber hey, ich bin der
Hohepriester! Und mein gewichtiges Wort ist
Teil der Spielmechanik. Immer wieder verlan-

DIE VERFEMTE
INSEL

gen meine Untertanen meine Entscheidung

in delikaten Angelegenheiten: Beispielswei- # -
5 Al g N

se bemerken meine Leute verschwindende s

Materialien, trauen sich aber nicht, einem e |se2] reratzhiel = el i el 6l re ey — el el

: LN E.AK- = regelmaRig in meinen Siedlungen und bringen ne-
gottlos stinkenden schwarzen Loch auf gative Effekte mit. Will ich sie loswerden, mussich ~ —~
einem der Hofe auf den Grund zu gehen. In eine von zwei schlechten Maglichkeiten auswahlen. —
einem separaten Entscheidungsfenster stellt DAS FLOSTERN DES GOLDES 11 ' o e

das Spiel mich vor die Wahl: Befehle ich Leu- —
te in den Abgrund hinab, bergen sie etwas

Holz. Allerdings verliere ich Fanatismus. Das ‘ . { ;

ist eine der drei Wahrungen in Worshippers Kmt::ﬁ:;m ' ¥

of Cthulhu. Je weiter die Fanatismus-Leiste %:::;m;m‘m;gm,mmﬁ" ‘

wichst, desto mehr Boni bekomme ich, etwa e S o ‘ W

auf die Arbeitsleistung meiner Bewohner. M . ¥

Weil ich als Hohepriester von einer fanati- R

scheren Gesellschaft nur Vorteile habe, ver- . e e : A E.
fuige ich in der Situation mit der Vertiefung ﬁ e

im Boden feierlich: »In vielen Folianten, die St s e R ‘ R
ich entdeckt habe, wurde eine abscheuliche e - - % N

Kreatur erwéhnt, die tief grabt und unersétt- e s — ¥ -

lich ist. Sammelt Materialien und bedeckt ‘L e - e _ Jf.l

das Loch!« Die Leute haben wieder mehr zu

GameStar 02/2025 Cthulhu wird als gigantisches, tentakelgesichtiges Wesen beschrieben, das Fliigel und schuppige Haut besitzt. 39
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Allerdings ist
zahlressource,

Immer wieder verlangt mein Kult mein
Urteil. Hier gewahre ich den geschun-
denen Seelen Freude bei Orgien.

Die Menschen kamen zu dir. um Rat zu suchen.
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Verbiete solche unndtigen Ablerkungen. Al solten BefGrworte Orgien, Die Befriedigung der eschiichen
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Der Stolz meiner Marine: Das Viech links
.. fiihrt Fernangriffe aus. Sein Kompagnon
daneben zerhackt Feinde im Nahkampf.
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stimmter Glaubenssummen im ziemlich um-
fangreichen Forschungsbaum neue Gebdu-
dekategorien freischalte und damit auf
komplexere Produktionsketten wie Metall-
verarbeitung zugreife.

Glaube allein schaltet aber noch nichts
frei, das mache ich mit der dritten Ressource,
der Altesten Gunst. Die bekomme ich haupt-
sdchlich als Belohnung durch Rituale am
Opferaltar. Den Altar errichte ich an fest vor-
gegebenen Punkten und entscheide an-
schlielend, welches Bildnis ich schnitzen
und den Tentakeln der Tiefe opfern mdchte.
Fiir das einfachste Bildnis mit den geringsten
Gunstboni brauche ich nur Bretter. Die ande-
ren Figuren fordern deutlich schwerer zu be-
schaffende Materialien, gewdhren aber auch
mehr Altesten-Gunst. Habe ich eine Figur
ausgewahlt, dauert die Fertigung eine Minu-
te. Nach Ablauf der Zeit schnellen die Tenta-
kel Cthulhus aus dem Loch, schnappen sich
die Opfergabe und gewdhren mir Gunst.

Das Jonglieren der drei Ressourcen Glau-
be, Altesten-Gunst und Fanatismus funktio-
niert grundsatzlich gut, filhrt aber wegen
fehlender Feinabstimmung noch zu oft zu
kleinen Frustrationspausen. Beispielsweise
vergrofiere ich meine Gemeinschaft, um die
ndchste Glaubensschwelle zu erreichen.
Habe ich das geschafft, mochte ich ein Ge-
bdude freischalten, habe aber zu wenig
Gunst. Kein Problem, ab zum Opferaltar. Fiir
das Ritual muss ich 1.500 Glaube bezahlen.
Als ich endlich so weit bin, fehlen mir aller-
dings noch ein paar Bretter — bevor es dann
endlich doch klappt. Klar, ich soll durch klu-
ges Management meine Ressourcen maxi-
mieren. Dafiir braucht es in meinen Augen
fuir die Vollversion aber noch etwas mehr
Feintuning. Aktuell spielt sich der Wirt-
schaftspart von Worshippers von Cthulhu
noch zu unnétig kleinteilig.
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Arbeitspldtze manuell verteilen

Das gilt auch fiir das System mit den Arbeits-
pldtzen und Einwohnern. Zu Beginn einer
Partie verflige ich neben einem zentralen La-
gerhaus nur iiber eine kleine Gruppe poten-
ter Arbeitsloser, zu erkennen an der Zahl
oben in der Bildmitte. Damit ich mit den Leu-
ten etwas anfangen kann, baue ich Wohn-
hauser. In jedes Haus zieht dann ein indivi-
dueller Mensch ein — wie in Banished mit
eigenem Namen und so.

In Worshippers of Cthulhu hat jeder Arbei-
ter auBerdem noch einen Traumjob, dem er
oder sie gerne nachgehen wiirde und fiir
den er besondere Boni mitbringt. In einem
Haus wohnt etwa die gute Cressida Picke-
ring. Frau Pickering produziert nicht das Ma-
ximum an Glauben, weil ich ihre Grundbe-
diirfnisse nicht erfiille. Aber die liebe Frau
Pickering ist leidenschaftliche Holzféallerin.
Weil ich Arbeitskrdfte in jedem Gebdude
manuell einsetze, achte ich natiirlich auf die
Vorlieben meiner Opferlammer. Denn wenn
Frau Pickering beruflich die Axt schwingt, ist
sie eifriger bei der Sache als jemand, der lie-
ber in der Blutproduktion tatig ware. Wobei
das ja mit einer Axt auch schnell getan ware,
aber das ist ein anderes Thema.

Wie effizient die Leute arbeiten, sehe ich
an ihrem Eiferwert. Je langer die Leute in ihrer
Profession arbeiten, desto mehr steigen sie
im Level auf und desto eifriger sind sie. Wie
bei den Ressourcen gilt bei Eifer und Lieb-
lingsjob der Untertanen: coole Idee, aber
noch nicht wirklich ausgereift. Ob ich jede
Stelle jedes Betriebs mit Arbeitern passender
Profession besetze oder meine Leute willkir-
lich verteile, machte zumindest in meinen
Partien keinen grofien Unterschied.

Fachkrdfte selbst machen
Und wenn die Vorlieben meiner Leute nicht
zu den offenen Jobs passen, bin ich ohnehin
machtlos. SchlieBSlich kann ich mir wohl
kaum meine Fachkrafte schnitzen. Wobei ...
doch, kann ich! In der Zeremonienhalle starte
ich eine Runde »Zeremonielles Schnitzen«.
Dafiir wahle ich einen Menschen, dessen Job-
wunsch ich dandern mochte, und ritze ihm das
passende Symbol in den Riicken. Im Buch
der Opfer sehe ich, wo ich welche Form fiir
welche Profession ins Fleisch bringen muss.
Falls ich alles richtig gemacht habe, ist die
neue Fachkraft fertig geschnitzt. Falls nicht,
ist mein Opfer um ein paar Narben reicher.
Mein innerer Perfektionist mochte natiir-
lich, dass in jedem Betrieb die maximale An-
zahl an Menschen mit der dazu passenden
Spezialisierung arbeitet. Und allein deshalb
bearbeite ich unzahlige Riicken. Es ist aber
nicht wirklich notwendig — und deswegen ist
die ganze Schnitzmechanik zwar irgendwie
ganz cool, aber bloderweise auch obsolet.

Aufstieg als Ziel ... nicht

Neue Einwohner kommen in Wellen zu mei-
ner Gesellschaft — im wahrsten Sinne des
Wortes. Alle paar Minuten landen neue
Schiffbriichige in meiner Siedlung. Baue ich
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SO BEKOMMT IHR DIE WERTVOLLE ALTESTEN-GUNST

Den Altar der Gunst errichte ich
an vorgegebenen Stellen wie
etwa an dieser heimeligen Grube.
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AnschlieRend wahle ich ein

@7 zu schnitzendes Bildnis und
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Ist das Ritual beendet, schnellen
riesige Tentakel aus der Erde und
schnappen sich die Figur. Im Ge-
genzug erhalte ich Altesten-Gunst.

Hduser, ziehen Menschen in der ersten von
drei Bevolkerungsstufen ein, den Novizen. Er-
fulle ich all ihre Bediirfnisse, errichte an vor-
gegebenen Orten der Inselwelt Aufstiegsalta-
re und sammle ausreichend Fungus, kann ich
Novizen erst zu Akolythen und schliefSlich zu
Jiingern aufsteigen lassen. Hoherstufige An-
hdnger generieren mehr Glaube. AuRerdem
konnen manche Betriebe nur Arbeiter der
Stufe 2 und 3 anstellen, wie etwa die Molke-
rei oder die Bibliothek. Ich brauche dann
ausreichend Akolythen, um die Bediirfnisse
der Bewohner der Akolythen-Stufe zu erfiil-
len, um sie zu Jiingern aufsteigen zu lassen.

Cthulhu schlaft in der versunkenen Stadt R’lyeh, tief im Pazifischen Ozean.

stelle dafiir Ressourcen bereit.

Auch dieses System erinnert stark an die
Mechanik der Anno-Serie, funktioniert ak-
tuell aber langst noch nicht so geschmeidig.
In einer Mission muss ich fiir den Sieg 25
Jiinger — also Einwohner der Stufe 3 — auf
meinen Inseln beherbergen. Sobald ich aus-
reichend Akolythen auf Stufe 2 »gliicklich«
gemacht habe und sie auf die nachste Stufe
hebe, arbeiten sie jedoch nicht mehrin ih-
ren Betrieben, was zu Zufriedenheitseinbu-
Ben bei den restlichen Akolythen fiihrt.

Das fummelige System mit den individuel-
len Arbeitern stellt sich selbst ein Bein: Lasse
ich Leute aufsteigen, fehlen danach viele
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n Stufen als Siegbedingung vor. Auf der
anderen Seite limitiert es meine Kampf-
einheiten, wenn ich nicht aufsteige.

MaBiges Kampfsystem
Kampfeinheiten gibt’s ja auch noch — wobei:
Lieber ware mir, es gabe sie nicht. Oder zu-
mindest nicht so, wie die rudimentdre Kampf-
mechanik aktuell funktioniert. In der Be-
schworungsritualstatte beschwore ich

KAPITEL I

DER TRAUMSCHLEIER

Deinelange Reise zu cinem prophezeiten
Land, das eine Offrungzum heligen Rlyeh
beherbergt. ist zuEs . Kannst du deinen
Kult am iten’ ]
‘Gehelmrisse des Alten ergrinden?
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Schrecken — das sind die Kampfeinheiten in
Worshippers of Cthulhu. Neben einer Menge
Glaube und ein paar Eimern Blut erfordert
jede Beschworung Menschenopfer. Aus einer
Liste wahle ich meine Opfer aus und bewun-
dere anschlieend, wie sich mein Schrecken
aus der Tiefe erhebt. Wenig spdter ziehe ich
mit den wunderschon eklig designten Kreatu-
ren los, um KI-Gegner — meistens gute Men-
schen, die mit Cthulhu nix am Hut haben —
anzugreifen. Wie die eigenen Untertanen
dienen auch die Kampfschrecken schlicht als
Ressourcen. Und sind vergadnglich. Das mer-
ke ich etwa daran, dass die Lebenspunkte
meiner kostbaren Militdreinheiten erbar-
mungslos runterticken, sobald sie beschwo-
ren sind. Mehr als ein paar Attacken auf
Schiffe und Kiistenbefestigungen der Kl sind
in ihrer kurzen Lebenszeit meist nicht drin.
Mit der Mechanik habe ich zwei Probleme:
Zum einen spielt sich der ohnehin nur rudi-
mentdr implementierte Militaraspekt un-
heimlich stressig. Ich will keine Sekunde
verschwenden und mit meinen Monstern so
viel Schaden wie moglich anrichten. Zum
anderen habe ich nur eine bestimmte An-
zahl an Beschworungen frei, ehe eine weite-
re Beschwirung derselben Einheit plétzlich

rerréntwickelt haben, GameStar 02/2025



und unerkldrlich Menschenopfer einer hdhe-
ren Stufe erfordert. Wenn ich also nicht
schnell genug bin oder durch mangelnde
Wegfindung oder unnotige Scharmiitzel auf
dem Weg zu viele Lebenspunkte fiir den ei-
gentlichen Kampf verloren habe — dann
muss ich im schlimmsten Fall meine ganze
Bevolkerung eine Stufe weiterentwickeln,
nur um ein paar Feinde zu zerstoren. Mit
den gleichen Kampfeinheiten! Und wie ich
an vorheriger Stelle bereits meinte: Ware
dieser kiinstliche Zwang nicht gegeben, wiir-
de ich mit meinem Kult wahrscheinlich gar
nicht erst aufsteigen wollen.

Nervige Geduldsmechanik

Als kiinstlich und zu leicht durchschaubar
empfinde ich auch die Mechanik hinter Cthul-
hus Geduld: Wahrend der Missionen erobere
ich Inseln und bringe sogenannte Traumtdir-
me in meinen Besitz. Im Anschluss wahle ich
eine von zwei Aufgaben, etwa Anhdnger op-
fern und Umhange horten oder Anhanger
horten und Muscheln sammeln. Schaffe ich
meine Aufgaben nicht, bevor der rote Balken
oben im Bild ablauft, verliere ich. Der Balken
zeigt ndmlich Cthulhus Geduld. Warum eine
bereits seit Ewigkeiten ruhende, gotterahn-
liche Instanz wie Cthulhu nicht mehr von mir
erweckt werden will, wenn ich etwas trédele,
erschliefdt sich mir dabei nicht. Allerdings
kann ich Cthulhus Geduld auch wieder erho-
hen — durch Menschenopfer! Per Klick werfe
ich am Opferaltar menschlichen Ballast in die
Grube und gewinne dafiir wertvolle Zeit.

Die Geduldsmechanik entpuppt sich als
weiterer Faktor, der dem Spiel ein gewisses
Tempo aufzwingt und mich vom gemiitlich-
morbiden Siedeln abhalt. Immerhin: Wenn
ich das nicht mochte, klicke ich oben rechts
auf »Abnehmen anhalten«, und die Geduld
verringert sich nicht weiter. Das ist auf der
einen Seite eine schone Komfortfunktion,
zeigt auf der anderen Seite aber auch, dass
die Mechanik aktuell eher nervt als nutzt.
Denn wenn eine Mechanik abschaltbar ist,
brauche ich sie gar nicht erst.

Ganz ahnlich ist es da mit den zufallig —
und mit zuféllig meine ich: nervig oft — auf-
tretenden Feuern: Weil ich bekanntlich in
der Welt von H.P. Lovecraft unterwegs bin,
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sind es naturlich auch keine normalen Feu-
er. Lasse ich sie wiiten, beschddigen sie Ge-
badude, reduzieren meine Produktivitat und
verdngstigen meine Untertanen. Okay, das
wiirde ein normales Feuer auch, aber hier
gibt’s halt noch Tentakel dazu. Uber ein Dia-
logfeld kann ich die Brande auflésen, muss
dafiir aber entweder mit Geduld und Fana-
tismus bezahlen oder negative Umstande
wie groBere Abstande zwischen den An-
kunftswellen neuer Seelen in Kauf nehmen.
Feuerwehren helfen zwar, aber die Brande
sind aktuell noch zu unausgegoren. lhr seht
also: Crazy Goat Games hat im Early Access
noch einiges an Arbeit vor sich! %

MEINUNG

Christian Schwarz
@heavymekki

Worshippers of Cthulhu braucht noch Fein-
schliff, damit die einzelnen spannenden
Mechaniken ein organisches Ganzes erge-
ben. Aber das Spiel ist ja erst im Early Access,
und das, was das Entwicklerteam von Crazy
Goat Games bislang serviert hat, macht
Appetit auf mehr. Ich wiinsche mir fiir die
Vollversion natiirlich noch mehr bekloppten

R e moUTION  mwnam  kuTamoume  quesrs miass > (@) Wahnsinn meines Kults. Aber ich wiinsche
D@:;zw genereren o mir auch, dass einzelne Mechaniken wie
Aufbau, Aufstieg, Blirgerspezialisierung, Ex-
ommar RIS ormeosura{ @ rraran  umm Aty quest s o s pansion und Kampf besser ineinandergrei-
8 Ei; o .’m ~ ~ ~ fen. Die Roadmap c_ier Entwickler gibt mir_
e -~ . e aber Hoffnung, weil neben neuen Szenarien
: ; und Einheiten auch ein Sandbox-Modus an-
e AR gekiindigt ist. Gerade damit verkniipfe ich
v moiri | ormon: | IEETRGN | groRe Hoffnung: Ich kann mir sehr gut vor-
= _"f" ik preinl N stellen, dass bei ausreichend Zeit und ohne
R g @~ P Storydruck das Wirtschaftssystem aktuell
e (ol maeiin W S NN B Tk noch als zu seicht durchfallen wiirde. Weil
Glaubensein- s ®2 endloses Bauen aber nicht das Ziel ist, kann
kommen ist, ATSTENTMEL  BGONEUIALS  MUCHESOM  MASTLOTAG  MAISKOCTE der Storyaufzug das noch ganz gut verste-
desto mehr Ge- X ih - @ & cken. Genau hier liegt aber noch grofRes
bdude schalte b e k3 b gl e bt ad Potenzial, um Worshippers of Cthulhu noch
ich im komple- e P fesselnder zu machen - also im iibertrage-
xen Forschungs- - d weniger im tentakeligen Sinne.
baum frei. nenun & &
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Of Ash and Steel

EIN WAHRER
KONIG

Genre: Rollenspiel Publisher: tinybuild Studio: Fire & Frost Termin: 2025

Dieses Open-World-Rollenspiel hat Potenzial ohne Ende.
Denn es steht fiir eine Riickkehr in eine vergangen geglaubte Zeit.

4

>

Von Peter Bathge

Wir bei GameStar sind bekanntlich wahre
Propheten der Spielebranche (oder so dhn-
lich). Doch fiir die Zukunft des Mittelalter-
Fantasy-Rollenspiels Of Ash and Steel ist die
Prognose unklar, denn hier sehen wir gleich
zwei potenzielle Geschichtsverldufe:

Moglichkeit Nr. 1: Of Ash and Steel er-
scheint zum denkbar schlechtesten Zeit-
punkt. Denn 2025 kommt schlieB8lich auch
das Gothic Remake — wer hat denn da bitte
noch Zeit fiir ein neues Rollenspiel mit ge-
nau den gleichen Stdrken wie der Genrelieb-
ling, also mit einer gefdhrlichen, handge-
machten Open World, ruppigen Charakteren
und grofier Freiheit bei Charakterausbau so-
wie Fraktionszugehorigkeit?

" Attack
Parry
Strong Altack
Dodge

= Run/2x Sprint
Change Stance

# Sheathe Weapon

Moglichkeit Nr. 2: Of Ash and Steel erscheint
zum genau richtigen Zeitpunkt. Denn 2025
setzt es den Trend fort, den Drova: Forsaken
Kin begonnen hat — eine Riickkehr zu alten
Open-World-Tugenden, zu Rollenspielen
ohne Questmarkern und mit knackigen
Kampfen. Gothic-Fans werden es lieben und
parallel zum Remake von Piranha Bytes’ Rol-
lenspielklassiker geniefien.

Was am Ende eintritt, ist eigentlich egal,
so oder so erwartet uns ein ganz besonde-
res Rollenspiel. Denn Of Ash and Steel hat
uns bei der ersten Gameplay-Prdsentation
schon nachhaltig beeindruckt. Versprochen:
Wenn ihr diesen Artikel zu Ende gelesen
habt, wird es euch ebenso gehen. Jeden-

Ihr spielt Of Ash and Steel ausschlieRlich in der Third-

Person-Perspektive. Eine Ego-Sicht ist nicht geplant.

44 Der Schauplatz von Of Ash and Steel sind laut Story die »sieben Konigreiche«.

falls, sofern ihr eine ganz bestimmte Art von
erwachsenem Spieldesign — wie man es aus
Gothic kennt — schatzt.

Keine Marker, viel Atmosphére
Respekt vor dem Spieler: Das haben sich die
Entwickler von Of Ash and Steel zumindest
im ibertragenen Sinne auf die Fingerkno-
chel tatowiert. Und ihr bekommt ihr Mantra
kurz zu sehen, wenn euch das Rollenspiel
gleich zu Beginn mit der Faust die Zdhne
ausschldgt: Ein Schiffsbruch beraubt euren
vom Spiel vorgegebenen Helden Tristan (das
Aussehen mit Bart oder Frisur kann ange-
passt werden, das Geschlecht nicht) all sei-
ner Ausriistung und Fahigkeiten. Gefangen
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auf der Insel Greyshaft, muss er sich genre-
{iblich vom armen Wiirstchen zum strahlen-
den Helden hocharbeiten. Oder zu einem
Mistkerl, der einfach etwas starker ist als all
die anderen Mistkerle auf diesem Eiland.
Denn Of Ash and Steel setzt auf den glei-
chen Tonfall wie seine Vorlagen The Witcher
und Gothic: Hier bekommt ihr nichts ge-
schenkt, und statt typischer High Fantasy
steht der schmutzige Uberlebenskampf mit
allen Mitteln im Fokus.

Heim in die Zivilisation

Eure Aufgabe ist es, den Hafen der Insel zu
erreichen, wo ihr ein neues Schiff zu zivili-
sierteren Regionen des Konigreichs der Sie-
ben chartern wollt. Als Kartograf der soge-
nannten Pfadfinder hat Tristan namlich
anfangs gar keine Ahnung vom Kampfen
und will einfach nur weg. Doch natiirlich
gibt’s Torwdchter, die beeindruckt oder be-
stochen werden wollen, bevor ihr in die gro-
e Stadt reinkommt oder zu den wichtigen
Entscheidungstragern vorgelassen werdet.
Wo ihr dafiir als Nachstes hinmisst, sollt ihr

Um in die Stadt zu kommen, konnt ihr den Torwachter
mit 200 Goldstiicken bestechen.

Alternativ schmuggelt ihr euch als Holzfaller rein -

oder ihr findet einen Tunnel, der ins Innere fiihrt.

selbst herausfinden: In Of Ash and Steel,
das betont Entwickler Fire & Frost Studios,
misst ihr Dialoge aufmerksam verfolgen,
Questtexte im Logbuch tatsachlich lesen
und euch innerhalb der Spielwelt ohne bun-
te Questmarker und grof3e Richtungspfeile
orientieren. Of Ash and Steel ist kein Spiel,
das euch bei der Hand halt. Ganz im Gegen-
teil, es schubst euch aus der Tir.

Hier noch ein paar Highlights der Présen-
tation: Es gibt korrekte Tagesablaufe fiir
computergesteuerte Bewohner, einen Tag-
Nacht-Wechsel und dynamisches Wetter (in-
klusive sich andernder Hintergrundmusik).
Und ja: Die Kampfanimationen von Held

Ahnlich wie in The Witcher oder Monster Hunter kénnt ihr
euch am Lagerfeuer fiir kommende Aufgaben starken.
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Tristan sind umso geschmeidiger, je mehr
Skill-Punkte ihrin seine Fahigkeiten inves-
tiert. Gothic, ick hor dir trapsen!

Erst erkunden, dann rasten

Of Ash and Steel will euch komplette Frei-
heit bei der Erkundung der Spielwelt geben:
Ihr bestimmt das Tempo, in dem ihr Loca-
tions wie den Wald, die Stadt hinter den rie-
sigen Mauern, zugige Eisfelder, weitldufige
Wiesen oder den Strand erforscht. Alles
hangt dabei mit allem zusammen, und iiber-
all erwarten euch Gefahren. Eine davon ha-
ben wir schon gesehen: Ein riesiger Troll be-
wacht einen Pass, und bei der Prasentation
macht der Demo-Spieler vorsichtshalber
kehrt — Held Tristan ist noch zu schwach fiir
diesen Feind. Jap, Gegner haben bestimmte
vorgegebene Stufen und stellen fiir die
meisten Spieler ein uniiberwindliches Hin-
dernis dar, bis ihr entsprechend hochwerti-
ge Ausristung und ausreichend Erfahrungs-
punkte gesammelt habt.

Vorteile verschafft ihr euch per Crafting,
so0 kann Tristan etwa die Klinge von Dolchen
vergiften oder Heiltranke brauen. Das ge-
schieht an vorgegebenen Lagerfeuern; in ei-
nem separaten Bildschirm bereitet ihr euch
wie bei The Witcher 3 auf kiinftige Heraus-
forderungen vor. Hier ldsst sich auch nahr-
haftes Essen zubereiten, das euch fiir die
ndchsten Stunden einen Buff verleiht. Man-
che Snacks konnt ihr mit auf Reisen neh-

Strategieveteranen erinnern sich da wohlig an den Klassiker Seven Kingdoms. 45



eine Rolle, euer Charakter setzt sie nach ak-
tuellem Stand aber nur sparsam ein. So
gibt’s etwa bei den Takedown-Animationen
ein paar entsprechende Effekte zu sehen,
und mit einer Fahigkeit bewegt ihr euch ra-
send schnell Richtung Feind. Die Entwickler
vergleichen solche Zauber mit den Zeichen,
die Geralt in The Witcher einsetzt.

Je mehr Talentpunkte ihrin den Kampf in-
vestiert, umso effizienter und schicker wer-
den die Kampfanimationen — eine klassi-
sche Starke von Gothic. Nach dem gleichen
Prinzip funktioniert auch die Bewegung
durch unwegsames Terrain. Wer kein Survi-
val-Experte ist, stolpert beim Rennen tiber
dichtes Wurzelwerk und klatscht der Lange
nach hin. Oder ihr lauft in gut versteckte Fal-
len, auf die euch der Held ansonsten recht-
zeitig aufmerksam gemacht hatte.

Wie es sich fiir ein Fantasy-Rollenspiel

gehort, ist auch Magie im Spiel. So wird gek'aimpft

Of Ash and Steel gibt euch die Wahl zwi-
men, die groReren Mahlzeiten verspeist Tris-  noch allerlei passive Perks sowie die fiinfAt-  schen einhdndigen und zweihdndigen Nah-

tan aber ausschlieBlich bei seiner Rast. tribute Starke, Geschicklichkeit, Ausdauer, kampfwaffen, dazu kommen Bogen und
Wenn die besonders erholsam ausfallen Einsicht und Widerstandskraft. Lernpunkte Armbrust mit verschiedenen Pfeil- und Bol-
soll, sind dafiir besondere, begrenzte Vorrd-  und Lehrer wie in Gothic und Drova fehlen, zentypen. Schilde oder Speere werden nur
te und der entsprechende Level im Uberle- so weit geht die Huldigung von Piranha von bestimmten Gegnern eingesetzt, nicht
bens-Talentbaum notwendig. Bytes’ Open-World-Rollenspiel dann doch abervon euch. Ihr kénnt derweil aus Axten,
nicht. Immerhin: Ein Klassenkorsett existiert ~ Kriegshammern, Schwertern und Dolchen
Freie Charakterentwicklung nicht, ihr schaltet nach Stufenaufstiegen schopfen. Wahrend die martialischen Nah-
Die drei Bereiche Kampf, Handwerk und das frei, was euch am meisten reizt. kampfwaffen vor allem von der Starke eures
Uberleben beherbergen jeweils mehr als ein Magie oder »Altes Wissen« spielt in der Charakters abhdngen, basieren der Schaden
Dutzend zu lernender Skills, dazu kommen Welt von Of Ash and Steel tibrigens auch und die Prazision von Dolchen und Fern-
kampfwaffen auf der Geschicklichkeit.

Einfach mal hinsetzen und der Musik lauschen: Das ist : . ' Drei Kampfhaltungen bestimmen, wie

in Gothic ebenso wie bei Of Ash and Steel moghch L euer Charakter seine Waffe schwingt’ ob er
ot ‘. g | zusticht oder Feinde niederkniippelt. Je
& \ 4 nach Gegner und Waffe wahlt ihr einen an-
deren Stil, das hat Auswirkungen auf Wucht
und Geschwindigkeit. Die kleinen, sprung-
freudigen Hobster (lies: Goblins) weichen
schwerfalligen Schwiingen mit dem Zwei-
hander etwa leicht aus; bei einer Axt ergibt
das Zustoflen mit der Spitze keinen Sinn.

Timing ist alles!
Das richtige Timing ist im Kampf von Vorteil:
Ilhr kénnt gegnerischen Angriffen perfekt
ausweichen oder sie blocken, wodurch die
Widersacher kurz betdaubt werden. Das ist
auch dringend notig, denn die ersten Demo-
Szenen zeigen aggressive Feinde, die den
Abhéngig vom Uberleben-Skill stehen unterschiedli- Helden umzingeln statt brav zu warten, bis
che Schlafmaglichkeiten zur Verfiigung. sie mit ihrer Schlaganimation an der Reihe
sind. In diesem Fall helfen Komboangriffe,
wahrend denen ihr Schwung aufbaut, bevor
Decp Sleep 1 ein machtiger Finisher den Feind unter die
_ _ Doep, restiol Segp g open air Erde beférdert. Eine weitere Besonderheit:
.ﬂ:::gil::.mm.m, i . Teilweise wird die Umgebung in den Kampf
einbezogen. So kickt ihr unter anderem lee-
re Flaschen in Richtung Gegner oder kippt
Kisten in ihren Pfad. Bestimmte Angriffe ver-
ursachen Blutungen, dann miisst ihr mit
Bandagen dagegenhalten. Wenn ihr hofft,
verlorene Lebenspunkte zuriickzubekom-

Does not restore fiealth or stamina. 1 5
\ o Ticreaes health and stiminsbv

R!Swl'ﬂsfal\ig\l@llp ingby - ]

< Sleep until Midnight > " ’ men, indem ihr mitten im Kampf ein Hdhn-
3 chen futtert, miissen wir euch enttduschen:
R Pt Wihrend der Gefechte kénnt ihr lediglich

Heiltranke in euch hineinschiitten.

46 Hinter dem Titel stand Enlight Software mit dem Firmenchef Trevor Chan. GameStar 02/2025



Freiheit ist das hochste Gut

Abseits des Hauens und Stechens erwarten
euch in der Spielwelt Multiple-Choice-Dialo-
ge mit englischer oder russischer Sprach-
ausgabe und deutschen Untertiteln. In den
Gesprdchen kommen dem ersten Eindruck
zufolge zwar keine Fahigkeiten wie Diploma-
tie oder Einschiichtern zum Einsatz, den-
noch soll es oft mehrere Wege geben, Auf-
trdge zum Abschluss zu bringen.

Wer will, kann auch auf unlautere Metho-
den zuriickgreifen, um sich einen Platz in
der Welt zu sichern: Diebstahl ist mdglich,
ihr knackt Schlésser oder greift NPCs in die
Tasche. Das soll laut Entwicklern mit »wirk-
lich spaigen« Minispielen einhergehen. So
steigt eure Chance auf ein wertvolles Item,
wenn ihr beim Taschendiebstahl die Hand
langer in fremden Taschen lasst — aber
gleichzeitig ist es auch wahrscheinlicher,
dass euch der Beklaute bemerkt. Werdet ihr
des Diebstahls iiberfiihrt oder greift ihr
wahllos andere Personen an, drohen euch
Strafen oder die Schwerter der Wachen.

Beten, jagen, Kopfgeld kassieren
Zwei grof3e Fraktionen haben auf der Insel
die Macht, einer davon schliet ihr euch im
Spielverlauf an. Neben den religidsen, teils
ins Fanatische abdriftenden Rittern der Sie-
ben stehen die Freien Jager zur Auswahl, die
abseits der Stadt hausen und sich fiir die
Belange der kleinen Leute einsetzen. Dazu
gibt’s noch drei kleinere Fraktionen, fiir die
ihr Auftrage erfiillt: Grabrduber, Kopfgeldja-
ger und Schmuggler. Je mehr Quests ihr fiir
diese Gruppierungen erledigt und je hoher
ihr im Rang bei einer Fraktion aufsteigt,
umso mehr NPC-Charaktere erkennen euch
und reagieren auf eure Anwesenheit mit ent-
sprechenden Kommentaren.

Uberhaupt sollen die anderen Figuren
nicht zur reinen Statisten verkommen, nach-
dem ihr euch um ihre Probleme gekiimmert
habt. Im Spielverlauf will euch Of Ash and
Steel mehrmals an bekannte Orte zuriick-
kehren lassen, wo ihr die neuesten Entwick-
lungen im Leben der NPCs miterlebt. Bei eu-
ren Reisen sorgt die Unreal Engine 4 fiir

-
~ == Die Welt von Of Ash and Steel soll lau
B nicht zu gro werden, damit ihr euch stets orien-
B tieren konnt und nichts beliebig wirkt.

lauschige Szenen, selbst wenn alles ein
bisschen ungelenk aussieht. Der Besuch in
einem liebreizenden Dorf hat uns bei der
Prdsentation aber auch optisch angespro-
chen. An bestimmten Stellen sollt ihr euch
dank Housing-Feature selbst niederlassen
und beim Angeln entspannen kénnen. Oder
vielleicht wollt ihr lieber euer Schwert mit ei-
genen Designs verzieren, das Heft austau-
schen oder eine neue Parierstange montie-
ren? All das soll in Of Ash and Steel moglich
sein. Vorerst tibrigens nur auf dem Rechner,
die osteuropdischen Entwickler konzentrie-
ren sich erst mal auf die PC-Version. Der Re-
lease ist fiir 2025 vorgesehen, also densel-

¢ | "
3 N\ > 7. o,

t Entwickler

Schwert wechseln. Auch Armbriiste, Axte und
stumpfe Waffen stehen zur Auswahl.

| zufligen mochte). Wobei »Wohlfiihl-Rollen-

4 mungslosen Welt passt, die Entwickler Fire
| & Frost Studios entworfen hat. Aber bisher

| sehrviele Punkte auf der Checkliste abha-

Ihr konnt jederzeit zwischen Pfeil und Bogen sowie

ben Zeitraum, in dem auch das Gothic
Remake erscheinen soll. Wenn das mal kein
spannendes Jahr fiir Rollenspieler wird! %

MEINUNG

Peter Bathge
@PCPeter5

Ich wurde bei einer ersten Spieleprasentati-
on schon lange nicht mehr so angenehm
tiberrascht wie von Of Ash and Steel. Das
sieht exakt nach dem Wohlfiihl-Rollenspiel
aus, das ich nach der Pleite von Piranha
Bytes jetzt brauche! AuBerdem scheint es
eine tolle Alternative zu werden fiir alle, die
Drova wegen seiner 2D-Optik gescheut ha-
ben (ungerechtfertigter Weise, wie ich hin-

spiel« nicht so ganz zur diisteren, erbar-

sieht es so aus, als wiirde Of Ash and Steel

ken, die Fans von Gothic und Kingdom
Come mit sich herumschleppen. Die grol3e
Frage ist natiirlich die der Qualitat. Beson-
ders zu Dialogen und Story gab’s in den ers-
ten Szenen noch sehr wenig Aussagekrafti-
ges. Den Charme eines Gothic oder die
dichte Welt eines The Witcher kopierst du
als kleines Studio nicht einfach so. Hier
bleibt es weiterhin spannend.

Chan war Anfang der 2000er regelrechte Entwicklerprominenz, von ihm stammt etwa der Hotel Gigant. 47



PREVIEW

Liegecraft

WITCHER
- TRIFFT
GOTHIC

Das neue Mittelalterstrate-
giespiel gibt Vollgas bei
den Rollenspielelementen.
Ein Gesprach mit den Ent-
wicklern zeigt: Das kdnnte
grofB3 werden! von peter Bathge

Genre: Rundenstrategie Publisher: From Chaos
Studio: From Chaos Termin: 2025

die Ausmafie der Feste aus Anlass des ko-
niglichen Besuchs sind legendar. Von der lo-
gistischen Herausforderung, die die Ankunft
der bis zu tausend Menschen umfassenden
Entourage ausloste, ganz zu schweigen.

All das macht Liegecraft zum Kern seines
Spielprinzips, auch hier seid ihr standig un-
terwegs. Das Spiel ist eine Sandbox: Es gibt
keine lineare Kampagne, stattdessen startet
ihr eine neue Partie und findet euch zum
Start auf einer prozedural generierten Karte
wieder, die ihr anhand von mehreren Para-
denstrategiespiel besonders macht, habe metern wie Rohstoffdichte, Inseln oder Kli-

Ich habe mit Liegecraft das

perfekte Spiel fiir meinen ich im exklusiven Gesprdch mit den Entwick-  mazonen anpasst. Ein Editor fiir eigene Sze-
geschatzten Kollegen lern erfahren. Die miissen sich auskennen: narien ist im Lieferumfang enthalten.
Maurice Weber gefunden! Sie haben zuvor bei etablierten Entwicklern
Zu dieser Einschatzung komme ich aus wie Paradox Interactive, 11 Bit Studios und Kleine Hexerei
drei Griinden: CD Projekt Red gearbeitet. Die Karten sind mit 75x75 Hexfeldern or-
dentlich grof, aber nicht riesig, denn die
1. GameStar-Legende und Streamer Maurice ~ Heroes ohne Fantasy, Entwickler wiinschen sich einen grofieren
inszeniert sich des Ofteren als Monarch, Civilization im Mittelalter Fokus als etwa bei Civilization 7. Fantasy-
der die ungewaschenen Massen von sei- In Liegecraft seid ihr (wer denn sonst, bit- Kreaturen gibt’s tibrigens keine. Konigreiche
nem YouTube- bzw. Twitch-Thronsaal mit te?!) der Konig oder die Konigin. Was viele haben reale Namen, einzelne Adelige wei-
Krone und Hermelinpelz adressiert. nicht wissen: Monarchen lungerten im ech- sen aber allenfalls vage Gemeinsamkeiten
2. Maurice liebt Strategiespiele wie Civiliza- ~ ten Mittelalter nicht das ganze Jahr iiberin mit denen aus der echten Geschichte auf.
tion oder Crusader Kings. ihrer Burg herum und labten sich an Fasa- Liegecraft wird keine historische Dokumen-
3. Maurice brennt bekanntermafien fiir das nen — sie tourten tatsdchlich sehr oft in Kut-  tation, sondern ein »Das hatte im Mittelalter
Mittelalter als Szenario. schen und auf Pferden durch ihre Landerei- so passieren konnen«-Spiegeluniversum. lhr
en. Auf ihren Reisen warben sie etwa bei steuert rundenweise eure Spielfigur, dhnlich
Ta-da, ich prasentiere: Liegecraft, eine span-  untergebenen Fiirsten um Unterstitzung fiir ~ wie bei Heroes of Might and Magic steht da-
nende Neuentwicklung, die euch (und Mau- Feldziige oder Steuererhohungen und hiel- fuir ein festes Kontingent an Bewegungs-
rice) wie einen Konig behandelt, der seine ten ambitionierte Barone mit neuen Privile- punkten zur Verfiigung. HoMM 3 ist {ibrigens
Untergebenen Zug um Zug personlich in Be-  gien bei Laune. Der Besuch des Herrschers eine der grofiten Inspirationen von Entwick-
lagerungsschlachten und zur Herrschaft war dabei hochste Auszeichnung fiir einen ler From Chaos, vor allem in der Art, wie
tiber neue Landereien fithrt. Was das Run- Untertan und gleichzeitig eine Biirde, denn Spieler dort Charakter, Stadt und Armee

48 »From Chaos« heiRt auch eine Platte der amerikanischen Band 311. GameStar 02/2025



Kénige und Koniginnen machen sich in
Liegecraft selbst die Hande schmutzig, kénnen
andere Charaktere sogar abstechen.

iber die Spielzeit hinweg konfigurieren und
verbessern kénnen.

Liegecraft steht ohnehin auf den Schultern
von Giganten. Im Interview zitiert Game Di-
rector Tomek Dietrich Civilization (Wieder-
spielwert sowie simples, aber zeitloses
Spieldesign), Crusader Kings (Charakterfo-
kus trifft Strategie) und Die Sims (direkte In-
teraktion in sozialen Situationen wie den er-
wadhnen Banketten). Allerdings hat das
junge Studio From Chaos gerade mal fiinf
Mitarbeiter. Von denen haben zwar mehrere
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Die Weltkarte bereist ihr zu FuR, auf dem
Riicken eines Pferdes oder mit dem Schiff.
Unterwegs gibt’s Schatze einzusammeln

GameStar 02/2025

viel Erfahrung in der Branche, ein grofies
Studio oder ein Publisher steht aber nicht
hinter dem Projekt. Umso imposanter sind
die Ideen von From Chaos.

Immer schon der Reihe nach

Die rundenbasierten Schlachten finden un-
mittelbar auf der Weltkarte statt. Bis zu fiinf
Einheiten sind pro Armee moglich, Truppen
gleichen Typs kdnnen aber gestapelt werden
(stacks). Armeen werden stets von einem
Herrscher oder Vasallen begleitet — und ja,
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ihr konnt mehrere Armeen haben. Theore-
tisch wird die Anzahl der Heere nur von der
Menge an Vasallen begrenzt, die ihr habt.
Der Konig oder die Kénigin bekommt dabei
Zugriff auf Eliteeinheiten. Die Helden ver-
bessern die Moral der Kdmpfer und setzen
in den rundenbasierten Schlachten starke
Spezialfahigkeiten ein. Wenn Einheiten Ge-
fechte tiberleben, werden sie wohl mit ge-
stiegener Erfahrung besondere Boni erhal-
ten, die Entwickler haben sich darauf aber
bisher nicht festgelegt. Genauso wenig (ibri-

LECHIMIE

Den Bandnamen spricht man ibrigens »Three Eleven« aus. 49
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UNIQUE FOR KINGDOW:

% Hirdmen
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Jedes Volk hat einzigartige Vorteile und startet
nicht in den historischen Grenzen. Hier orien-
tiert sich Liegecraft sehr an Civilization.

gens wie auf die Art, wie ihr Belagerungs-
schlachten ausfechtet.

Bei Feldschlachten soll aber die Positionie-
rung der Truppen eine wichtige Rolle spie-
len. Auch die erwdahnte Moral kann {iber
Sieg und Niederlage entscheiden, und es
gibt ein Stein-Schere-Papier-Prinzip bei der
Einheitenbalance. Doch kriegerische Ausei-
nandersetzungen und das Zusammenraffen
neuer Landereien sind nur ein Aspekt von
Liegecraft. Denn als echter Monarch verteilt

ihr die Pfriinde an eure loyalen Unterstiitzer.

Ein groBer Schuss Rollenspiel
Senior Designer Daniel Moore von From
Chaos erklart mirim Interview, dass Liege-
craft auf der Grenze zwischen 4X-Strategie
und Rollenspiel balanciere: »Die Frage [in
welches Genre das Spiel am ehesten passt
Anm. d. Red.] ist so, als wiirde man fragen,
welches Kind man am liebsten hat — das ist
einfach unmaoglich [zu beantworten]! Ohne
den Strategiespielaspekt konnen wir keine

Die Adeligen kloppen sich auch mal. Unsere
Monarchin (hinten) ist geschockt, ihr Haustier
und die Wachen schauen teilnahmslos zu.

SWEDEN

UNIQUE FOR KINGDOM:
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Entscheidungen treffen, die sich auf ein
ganzes Konigreich auswirken, und wir haben
nicht den Reiz von >nur noch eine Rundes,
den wir so sehr lieben. Aber ohne den Rol-
lenspielaspekt andererseits wiirde unserem
Spiel das persénliche, bodenstandige Ge-
fiihl fehlen, das wir den Spielern vermitteln
wollen. Klar ist, dass ihr — unabhdngig da-
von, ob ihr eher ein 4X-Strategiespiel oder
eher Rollenspielaspekte sucht — in Liege-
craft euren eigenen befriedigenden Spielstil
umsetzen kdnnt.«

Fahige Fiirsten

Neben eurem Helden von Gottes Gnaden
sind eure Vasallen (Barone, Grafen, Herzdge
sowie Soldner) die wichtigsten Figuren unter
eurer Kontrolle, aktuell ist ihre Zahl auf acht
begrenzt. Ihr kénnt sie losschicken, um be-
stimmte Aufgaben zu erledigen. Sie haben
aber allesamt eigene Wertvorstellungen und
lassen sich ihre Loyalitdt gut bezahlen,
meist mit Land. Ergo tibertragt ihr die Kon-

50 311 war die Aktennummer einer Vorladung der Band bei der Polizei von Omaha.

trolle eurer Provinzen auf lokale Fiirsten, die
sorgen dann fiir Nahrung und die Ressource
»Produktion«. Per Automatikfunktion macht
ihr Vorgaben, damit ihr euch nicht um alles
kiimmern misst, wenn ihr das nicht wollt.
Vorsicht: Andere Konigreiche kénnen unzu-
friedene Lehnsmdnner auf ihre Seite ziehen,
also haltet sie lieber gliicklich. Dazu hort ihr
euch ihre Probleme an, erledigt Aufgaben
und richtet Feste aus, bei denen ihrihnen
schmeichelt. Beleidigungen und Rivalitaten
konnen in Duelle ausarten. Widerspenstige
Untertanen sperrt ihr ins Gefdngnis, selbst
ausldandische Wiirdentrager konnen so aus-
getrickst werden, etwa als Vorbereitung auf
eine Invasion. In solchen (in Echtzeit ablau-
fenden) Szenen wirkt Liegecraft mehr wie
eine Lebenssimulation oder wie die Events
von Crusader Kings 3. Entscheidungen per
Textfenster wie im Paradox-Strategiespiel
gibt’s hier auch, beeinflusst von den per-
sonlichen Attributen eures Herrschers. Exe-
kutiert ihr euren Gefangenen oder lasst ihr
ihn leben, womit ihr moglicherweise den
Zorn eures loyalsten Fiirsten auf euch zieht?
Eure Wahl kann neue Personlichkeits-Traits
bei Vasallen hervorrufen, es kommt zu Ta-
vernenschldgereien, Jagdausfliigen und viel-
leicht der ein oder anderen roten Hochzeit.

Aufbau und Diplomatie

Ganz Strategiespiel ist Liegecraft dagegen
beim Erforschen neuer Technologien (Hufei-
sen, Kettenhemden, Wassermiihlen), dem
Aussprechen reichsweiter Dekrete (Griin-
dung von Ritterorden oder die Kennzeich-
nung koniglicher Wilder) sowie dem Ausbau
eurer Siedlungen (inklusive Stadtbildschirm
wie in HOMM). Fiir Game Director Tomek
Dietrich geht es in Liegecraft aber »nicht um
riesige Karten oder ein abstraktes Excel-Er-
lebnis, ganz im Gegenteil. Wir wollen, dass

GameStar 02/2025
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Euer Konigreich besteht aus einzelnen
Regionen mit einer Siedlung in der Mitte. Je
einflussreicher, desto groRer.

du die Unmittelbarkeit der kompakten mit-
telalterliche Welt spiirst.«

Wahrend ihr also einige Aktionen in Me-
niis ausfiihrt, geht vieles nur, wenn ihr mit
eurem Charakter oder einem Vasallen vor
Ort seid. Die Rebellion eines hochmiitigen
Herzogs schlagt ihr eben naturgemaf
schlecht von der anderen Seite des Konig-
reichs nieder, und auch fiir Verhandlungen
iber ein Biindnis mit anderen Konigreichen
muss eure Monarchin oder euer Monarch
vor Ort sein. Allianzen werden in Liegecraft
ndmlich auf Basis der personlichen Bezie-
hungen zu den beteiligten Fiirsten geschlos-
sen. Also warum nicht erst einmal ein paar
Worte mit dem anderen Koénig wechseln,
statt mit der Tiir ins Haus zu fallen?

Todesfall? Mal sehen ...

Fiir Spannung sorgt in solchen Fallen natiir-
lich, wenn ein Herrscher plotzlich verstirbt.
In Knights of Honor 2 miisst ihr danach alle
Allianzen neu verhandeln, bei Crusader

ki

MIESZKO II

i Bl

Zu Spielbeginn wahlt ihr einen Monarchen
oder eine Monarchin aus. Diese Typen basie-
ren grob auf historischen Vorbildern.

GameStar 02/2025
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Kings 3 zerbrechen am Tod von Konigen gan-
ze Reiche. From Chaos hat sich bis jetzt
nicht entschieden, ob Figuren in Liegecraft
altern und von ihren Kindern beerbt werden.
»Wir haben in unserem Team kiirzlich viel
dariiber gesprochen, bestatigt Tomek Diet-
rich. »Urspriinglich hatten wir nicht vor, eine
Nachfolgermechanik in das Spiel einzubau-
en, weil wir davon ausgingen, dass uner-
setzliche Charaktere die Bindung an sie
stark erh6hen. Aber seit der Ankiindigung
haben wir einige Riickmeldungen von Spie-
lern erhalten, die sich fiir diesen Aspekt in-
teressieren, sodass wir in Erwagung ziehen,
eine Art der Nachfolge einzufiihren, die zu
unserem Gameplay passt.« Die Freiheit, sol-
che Entscheidungen zu treffen und das da-
fiir notige Feedback einzuholen, verschaffen
sich die Liegecraft-Entwickler mit einem Re-
lease im Early Access. 2025 soll eine erste
Version zum Kauf bereitstehen, die dann
mindestens sechs Monate mithilfe der Com-
munity weiterentwickelt wird. Die Kernme-
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chanik wird bereits in der bezahlten Alpha-
Version enthalten sein, danach legt From
Chaos den Fokus auf die drei Aspekte
»Uberarbeiten, Verfeinern und Erweitern«.
Tomek Dietrich verspricht: »Wir werden nur
dann Version 1.0 veroffentlichen, wenn wir
uns der Qualitat, die wir erreichen wollen,
sicher sind.« Na, Maurice, wie klingt das? %

MEINUNG

Peter Bathge
@PCPeter5

Heroes of Might and Magic im Mittelalter
mit den Charakterinteraktionen von
Crusader Kings und dem Hexfeldprinzip ei-
nes Civilization - Liegecraft klingt, als kdme
es direkt aus dem Strategiespiel-Schlaraf-
fenland. Nach dem Interview mit den Ent-
wicklern bin ich zuversichtlich, dass die sich |
nicht zu viel vorgenommen haben: Liege-
craft vereint zwar viele unterschiedliche
Elemente, schraubt aber die GréRe in allen
Belangen zuriick. Anders ware das Projekt

fiir ein Indie-Studio auch gar nicht zu stem- |
men. Fiir den Erfolg von Liegecraft gibt es
zwei Hiirden. Zum einen ist da die Kl von
Gegnern und Verbiindeten: Ich will Kom-
plotte, die mich tGberraschen, Kampfe, die
mich fordern, und gegnerische Konige, die
verbissen um jede Provinz kampfen. Zum
anderen muss die Abwechslung stimmen:
Schafft es das Spiel tatsachlich, mit einer
grofRen Anzahl von Zufallsereignissen und
Entscheidungsmadglichkeiten auch den drit- |
ten, vierten oder flinften Spieldurchlauf
spannend zu gestalten? Eins ist sicher: Ich
bin irre gespannt darauf, das alles heraus-
zufinden. lhr jetzt auch?

Die Jungs hatten nackt in einem 6ffentlichen Freibad gebadet und wurden deshalb angezeigt. 51



Avowed |

VERGIFTETER |
RELEASE

Genre: Rollenspiel Publisher: Xbox Game Studios Studio: Obsidian Termin: 18.2.2025

Wie Skyrim, nur mit besserer Story und in einer kompakten
Welt. So kann man Avowed treffend beschreiben. Aber der
Erfolg ist trotzdem nicht garantiert. von fabiano ustengni

Avowed erinnert mich immerwieder an eine
Schifffahrt durch ruhiges und stiirmisches
Gewdsser. Mal bin ich hellauf begeistert und
freue mich unheimlich auf den Release.
Dann bin ich wieder ziemlich durchgeschiit-
telt, und mir wird-auch ein wenig schlecht.
Als das neueRollenspiel von Obsidian ent-
hullt wurde, war ich sofort fasziniert! Ich
hatte Lust auf ein Skyrim in der Welt von
Pillars of Eternity. Dann gab es irgendwann
echtes Gameplay zu sehen, und das flache
Kampfgefiihl lieB mich erschaudern. Auf der
gamescom 2024 habe ich es das erste Mal
selbst gespielt und war damals wiederkom-
plett an Bord! Jetzt konnte ich abermals tiber
zwei Stunden spielen und in dieser Zeit frei

den Anfang von-Avowed erleben. Seitdem
schwanken meine Emotionen wieder stark.
Mal bin ich begeistert, mal enttdauscht. Am
Ende bleibt mein Fazit positiv, doch gerade
dieses ewige Auf und Ab konnte-das Prob-
lem sein, das dasRollenspiel versenkt.

Ein Editor! Mit Pilzen?
In allen Gameplay-Videos zu Awoved lag/der
Fokus sehr stark auf der Ego-Perspektive.
Ob nun Dialog oder wildes Gefecht: Wie mein
Held eigentlich aussieht, habe ich nie gese-
hen. Deshalb kam mir lange iiberhaupt nicht
der Gedanke, wie umfangreich eigentlich
der Charaktereditor yvon Awoved ausfallt.
Den konnte ich jetzt endlich-ausprobieren

52 Forscher gehen von 2,2 bis 3,8 Millionen Pilzarten weltweit aus.

und war'angemessen entziickt. Zwar habe
ich nur die Wahl zwischen Mensch oder EIf,
doch'mit zahlreichen Gesichtsreglern und
Haaroptionen kann ich in diesem Generator
so einiges an Charakterfantasien ausleben.
Darunter auch manches, das mir nicht mal
in den Kopf'gekommen wdre. In meiner letz-
ten Preview von meinen gamescom-Eindrii-
cken konnte ich bereits davon berichten,

Meine Wurzeln halten den wilden
Pilzbdren am Boden, wahrend ich
ihm ordentlich einheize.
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dass der Charakter tatsachlich ein seltsames
Geschwiir aus Pilzen am Kopf hat. Wie das
aber aussieht, kann ich ganz frei festlegen.
Ich kann wahlweise diese Gewdchse sehr
unscheinbar einstellen, sodass nur meine
Wangen ein wenig zerfurcht aussehen, oder

es komplett abstellen. Letzteres ergibt aller-

dings in der Geschichte von Avowed nur
wenig Sinn. Die Leute reagieren ndamlich
trotzdem standig darauf, dass mein Held
oder meine Heldin aussieht wie ein Clicker
aus The Last of Us.

Gut, so schlimm wie da ist es noch nicht.
Aber derartige Reaktionen sind ein span-
nendes.Detail! Denn es zeigt, wie Avowed

meinen Selbstbauhelden in'die Story — Ach-

tung, cleveres Wortspiel - einflechtet.

Grund fur diesen Bewuchs‘ist iibrigens
das Gotterblut in meinem Helden, der nicht
wirklich weif3, welcher Gott ihn mit diesem
Auswuchs ... gesegnet hat.
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Eine Traumseuche! Durch Pilze?
Avowed beginnt sehr klassisch:lch'werde
nach einem Schiffbruch am Strand einer In-
selangespiilt. Ein erster Hinweis darauf,
dass dieses Rollenspiel keine riesigen Inno-
vationen bringen soll. Obsidian will einfach
einen guten Genreyertreter abliefern, und
daran ist erstmal auch nichts auszusetzen.
Solange es funktioniert und die Geschichte
unterhalt. Die dreht sich um meinen Helden,
der als Gesandter des aedyranischen Kai-
sers ins Land der Lebenden reist. Eine abge-
legene Insel im Norden, die als wild und
chaotisch gilt. Hier bricht eine Seuche aus:
die TraumgeiBBel. Werden Leute davon befal-
len, konnen sie Realitdt von Traum nicht mehr
unterscheiden, bis sie die Mordlust packt.
AuBerlich erkennt man Traumgeknechtete
anihren pilzigen Auswiichsen!Ja, auch un-
sere Feinde sind als etwas weniger gruselige
Clicker unterwegs. Da liberrascht es wenig,

Cl

Welcher Pilz darf’s denn sein? Wir haben Augen-
fliigel, Wangenschluchten und Kopfaste.

V Natdirlich ist die TraumgeiRel nlcht
T{ﬁ das einzige Problem.

wenn die Einwohner unserem pilzigen Hel-
den erst mal kein Vertrauen entgegenbrin-
gen. Er sieht immerhin aus, als wiirde er
gleich ihr Gesicht essen wollen. Fremde
Stimmen beginnt er dann auch noch zu ho-
ren, und schnellwird klar: Irgendwie steht
meinHeld mit diesem Land, dieser Seuche,
mit allem in Verbindung. Das legt eine gute
Grundlage fiir ein'schones Mysterium, wenn
es auch erneut nach einem typischen Fan-
tasy-Problem klingt.

Die ganz groRen Storymuskeln lasst
Avowed in den ersten zwei Stunden noch
nicht spielen. Das blieb alles sehr ober-
flachlich, wenn auch mit durchaus nett
geschriebenen Dialogen. Schon ist auBer-
dem, dass ich sehr, sehr oft meinen im
Editor gewdhlten Hintergrund einbringen
darf und auch die Attribute meines Helden
in Gesprdchen dauernd'alternative Antwort-
optionen ermoglichen.

Ins Gefecht! Gegen Pilze?

Alles gut, ihr werdet nicht nurgegen Pilze
kdampfen. Es kommt schon'vor, ich-musste
mich etwa eines von Auswiichsen (ibersa-
ten Bdren erwehren, aber neben traumge-
knechteten Kreaturen'wimmelt es im Land
derLebenden auchvor Kafern, Kobolden
oder Wegelagerern.

In Sachen Kampf gibt es wenig neue Er-
kenntnisse. Schon auf der gamescom war
ich heilfroh, dass sich das alles wuchtiger
spielt als befiirchtet. Vor allem Nahkampfe
gefallen mir gut, wo einzelne Hiebe einen
kleinen Gegner auch mal nach links oder
rechts taumeln lassen. Bei groflen Feinden
wie dem Béren sieht das anders aus, die
lassen sich von ein paar Hieben nicht so
leicht aus dem Konzept bringen. Diesmal
habe ich allerdings auch versucht, noch
mehr im Fernkampf auszuteilen. Das spielte

Bislang sind circa 100.000 Pilzarten beschrieben worden. 53



PREVIEW

sich'wiederum dann wieder nicht ganz so
fluffig. Gefiihlt braucht das Nachladen des
Bogens sehr lange, erknallt dafiir aber nicht
angemessen rein. Wenn ich das etwa mit
dem Bogengefiihl aus Avatar: Frontiers of
Pandoravergleiche, fehlt mir was. Selbst
Skyrim fiihlt sich da besser an:

Erstmals habe ich zudem den Third-Per-
son-Modus ausprobiert! Ich bevorzuge bei
Elder Scrolls diese Perspektive meistens,
daich aus gutem Grund mehrere Stunden
im Editor verbringe. Leider krankt diese Per-
spektive in Avowed an zwei Problemen:

e Der Wechsel: Am meisten mag ich es in
Skyrim, je nach Situation auch mal von der
dritten Person in die Ego-Ansicht zu sprin-
gen. In Avowed muss ich dafiir jedes Mal
ins Optionsmeni und hier einen Haken
setzen. Viel zu umstandlich, um die Vor-
teile beider Modi zu genief3en.

* Die Animationen: Avowed sieht schick aus,
sehr schick sogar. Aber meistens nur, wenn
es stillsteht. Die Animationen sind in vie-
len Féllen etwas starr, selbst Gesichter be-
wegen sich auf einem nach heutigen Maf-
stdben urzeitlichen Niveau. In der dritten
Person fallt das am meisten auf. Mein Held
bewegt sich ruckartig, rennt komisch, es
flutscht einfach nicht.

Das erklart auch eindriicklich, wieso Obsi-
dian Avowed in Trailern groftenteils aus der
Ego-Ansicht prasentiert. In dieser Perspekti-
ve fiihlt sich alles eine Ecke dynamischer
und fliissigeran. Ich freue mich nach wie
vor, dass es die Wechseloption tiberhaupt
gibt, und werde im fertigen Spiel sicher ge-
legentlich auch mal meinem Helden tiber
die Schulter lunzen, aber rein spielerisch
kann‘ich euch diesen Modus zumindest bis-
lang nicht wirklich empfehlen.

54

Eine hiibsche Welt

Habe ich mich in Avowed einmal durch'das
Anfangsgebiet gekampft, geht es'in die ech-
te Spielwelt. Hierkann ich-einen grofien Teil
deslandes derLebenden bereisen und be-

Avowed bietet eine Third-Person-Ansicht,
aber man merkt, dass hier weniger Auf-
wand reinfloss als etwa bei Elder Scrolls.

ginne damit in Paradis. Da fehlt kein »e«, so
heiBt die wichtigste Handelsstadt direkt an
der Kiiste. Dort bekomme ich zweierlei: In-
formationen zur politischen Lage und einen
Begleiter namens Kai. Kai kennt ihr sicher-
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Damit sind die Pilze auf Platz zwei der artenreichsten Organismusgruppen nach den Insekten.
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An solchen Wegsteinen kann ich ein
Lager errichten und mich mit meinen
Gefahrten austauschen.

lich-aus den meisten/Spielszenen, er ist
ein sogenannter Aumaua und erfahrener
Soldat. Er kennt sich in der Wildnis.schon
aus, weifd sich'mit Schwarzpulverwaffen
auch gut zur Wehr'zu setzen./In den Kamp-
fen ist’Kai' durchaus niitzlich'und kann so-
wohl Gegner ablenken als auch gelegent-
lich- welche aus dem Weg rdumen.

Etwa eine Stunde lang habe ich das erste
Gebiet von Avowed durchwandert und mich
am tollen Look erfreut. Die Welt ist wunder-
voll farbenfroh, ohne je ins Kitschige oder Co-
michafte abzurutschen. Eine heutzutage un-
terschatzte Kunst! Wie sehr sich-das
Erkunden-lohnt, istnoch schwer zu sagen.
Aber die Welt bietet viele Kletterpassagen
und versteckte Winkel, die mich meist mit ei-
ner Kiste voller Kram belohnen. Eine Open
World findet ihr hier tibrigens nicht, wie
schon bei The Outer Worlds erkundet ihr Hub-
Bereiche, die aber grof3 ausfallen konnen.

GameStar 02/2025

Adra Waystone

B Interact

Das groBe Risiko

Seitdem ich auf der gamescom war, kannich
nicht aufhoren, an mein Interview mit Game
Director Carrie Patel zu denken. Sie hat mir
damals erklart, dass Avowed vor allem auf
den 18. Februar 2025 verschoben worden
sei, um den dicken Releases im Herbst die-
ses Jahres.aus dem Weg zugehen. Dann wur-
de Civilization 7 angekiindigt und sowohl
Kingdom Come: Deliverance 2 als auch
Assassin’s Creed: Shadows verschoben.
Das Konkurrenzfeld fiir Avowed sieht zu-
sammen mit Monster Hunter Wilds also
schlimmer aus als noch im Herbst 2024. Fiir
Avowed konnte das zum echten Problem
werden. Ich habe jetzt schon einige Zeit mit
diesem Spiel verbracht und wiinsche ihm je-
den Erfolg! Zumalich Obsidian als Rollen-
spielstudio enorm schdtze. Ich glaube,
dass wir mit Avowed gro3en Spaf haben
werden, und gerade Fans von Skyrim sollten

Ich wiinsche mir eine Welt, in der viele
Menschen Avowed erkunden. Aber viele

1.0.203.0-1509702

hier selbst ohne Open World unbedingt ein
Auge drauf haben. Aber Avowed macht auch
nichts, das es komplett in andere Qualitats-
sphdren beférdert. Um gegen die Februar-
konkurrenten zu bestehen, miisste Avowed
der Baldur’s-Gate-3-Stunt gelingen. Und das
wird ziemlich sicher nicht passieren. %
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Ich glaube fest daran, dass Avowed rein in-
haltlich ein Erfolg wird! Vor allem, seitdem
| ich selbst gespielt habe. Die gamescom-
Demo hat mir nochmal eine ganze Ecke bes-
ser gefallen, als der alles in allem sehr durch-
schnittliche Spielstart. Doch selbst da war
ich zeitweise von der Welt gefesselt und
. habe mich hochstens liber Details gedrgert.
Dann lauft mein Charakter in der Third-Per-
son-Ansicht eben ein wenig staksig durch
| die Gegend. Ein Problem, mit dem zumin-
dest ich mich abfinden kann. Ich habe auch
Morrowind in der dritten Person ertragen!
Aber ja, nach heutigen MaRstaben wiirde
ich die Animationen in Avowed als zu hake-
lig bezeichnen. Je langer ich spiele und je
besser die Geschichte mich in diese Welt
zieht, desto weiter riicken derartige Proble-
me aber auch in den Hintergrund. Ich glau-
be, Avowed wird ein Spiel,an das man sich
gewdhnen muss, bevor man vollends dafiir
brennt. Nur ist das eben die grolRe Gefahr:
Bei derartiger Konkurrenz darf es sich kaum
Fehler leisten. Zumindest sofern diese Kon-
kurrenten wirklich das werden, was sie ver-
sprechen. Was im Ubrigen nach wie vor
. auch fur Avowed gilt!

—

Es gibt liber eine Million bekannter Insektenarten, Schatzungen gehen von fiinf Millionen Arten aus/ 5

/
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Borderlands 4

DOPPELSPRUNGE
UND DER KRIEG

Genre: Loot-Shooter Publisher: 2K Games Studio: Gearbox Termin: 2025

Wir haben uns mit Gearbox-Boss Randy Pitchford den ersten Trailer von Borderlands 4 ange-
schaut und mit ihm Uber die Unterschiede zu den Vorgangerspielen geredet. vonitmann sier

Mit dem neuen Bosewicht ist ganz
offensichtlich nicht zu spalRen.

Ich bin ein bisschen nervos, doch Randy
Pitchford scheint es auch zu sein. Bevor mir
hinter verschlossenen Tiiren der erste Trailer
zu Borderlands 4 gezeigt wird, mochte mir
der Griinder des Borderlands-Studios noch
etwas sagen: »Du bist die erste Person au-
Berhalb von Gearbox, die diesen Trailer
sieht. Ich werde jetzt genau auf deine Reak-
tion achten, kiindigt er an. Vielleicht hatte
ich ihm noch sagen sollen, dass ausdrucks-
starke Mimik nicht zu meinen Stérken ge-
hort. Aber viel wichtiger ist ja sowieso, was
all die anderen Fans denken, die den Trailer
sehen. Und ich kann mir vorstellen, dass es
den ein oder anderen iiberraschten Auf-

schrei geben wird: Denn Borderlands 4
schldgt nicht nur ein neues Kapitel der Serie
auf, die Entwickler kiindigen auch interes-
sante Gameplay-Innovationen an.

Was gibt es iliberhaupt zu sehen?
Inzwischen habt ihr den Trailer wahrschein-
lich schon selbst angeschaut und vielleicht
sogar schon das ein oder andere Detail ent-
deckt. Borderlands 4 sieht in vielerlei Hin-
sicht genau so aus, wie ich es erwartet hat-
te: Explosionen, Psychos, Waffen und
natrlich treten unsere vier neuen Kammer-
jager auf. Wer sie genau sind, will mir Randy
Pitchford noch nicht verraten. Immerhin be-

56 Das erste Borderlands erschien im Oktober 2009. Wertung: 72.

statigt er aber, dass es wieder eine Sirene
als spielbaren Charakter geben werde.

Ich kann natirlich auch etwas zu den Rol-
len der anderen Kammerjager spekulieren:
Der Muskelprotz in Riistung setzt moglicher-
weise auf Nahkampfangriffe oder schwere
Waffen und kann bestimmt so einiges ein-
stecken. Und ich sehe eine Kammerjagerin
mit Brille und lockigen Haaren, die auf mich
wie eine Technikerin oder Wissenschaftlerin
wirkt. Der junge Mann, den man im Trailer
sieht, fiihrt zwei futuristische Schwerter.
Maoglicherweise ist er dhnlich wie Zero eine
Art Assassine und erledigt Gegner entspre-
chend aus dem Hinterhalt.
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Details zu Skills und Profilen der Kammerja-
ger gibt es zwar noch nicht, aber sie sollen
die »vielfaltigsten Fertigkeitsbdume« spen-
_diert bekommen, die es jemals in Border-
lands gab, so Pitchford.
—
Fehlt da nicht jemand?
Aber Borderlands 4 halt sich bisher nicht
nur beim Zeigen der neuen Figuren zuriick.
Im Trailer sehen wir auch kaum bekannte
Charaktere aus vorherigen Spielen. Die ein-
zige Ausnahme sind Kammerjdger Zane und
der beriichtigte Roboter Claptrap. Das steht
im krassen Gegensatz zu Borderlands 3, das
damals ein wahres Cameo-Feuerwerk im
Trailer aufgefahren hat. Eine bewusste Ent-
scheidung, wie Randy Pitchford im Gesprach
betont. Man wolle sich nicht blof} auf die
altbekannten Charaktere stiitzen und auf
die Nostalgiedriise driicken. Borderlands 4
schlage stattdessen ein neues Kapitel in der
Seriengeschichte auf. Dass bekannte Cha-
raktere zuriickkehren, schlief3t Pitchford
zwar nicht aus, Auftritte aller Figuren aus al-
ten Spielen solltet ihr aber nicht erwarten.

Kommt jetzt der Krieg?

Nicht gdnzlich unbekannt ist immerhin der
neue Bosewicht. Die omindse Figur ist be-
reits zwei mal kurz im Trailer zu sehen. Ob
es sich um einen Menschen handelt, ist
nicht deutlich zu erkennen, doch Pitchford
liefert den entscheidenden Hinweis: Der
Name der Figur sei der »Zeitwdchter« — und
erist kein Unbekannter im Borderlands-Uni-
versum. Der Zeitwachter scheint ein Wesen
zu sein, das von dem ausgestorbenen Alien-
Volk der Eridianer erschaffen oder zumin-
dest entdeckt wurde, dhnlich wie die mach-

GameStar 02/2025

tigen Kreaturen aus den Vaults, die in
Borderlands immer die finalen Bossgegner
sind. In einer antiken Schrift, die man in
Borderlands 3 findet, heif3t es: »Pandora ist
versiegelt, der Zerstorer im Innern angeket-
tet und mit ihm wurden die gréfiten Geheim-
nisse der Eridianer begraben. Doch es ware
ndrrisch zu meinen, dass es die einzigen
waren. Es gibt unzdhlige andere Wunder und
Schrecken, die sie vor meiner Zeit zwischen
den Sternen versteckt haben. Fiir jeden
Graveward, Reisenden oder Zeitwachter
schlummern vermutlich Dutzende weitere in
vergessenen Kammern.«

Es bleibt also viel Raum fiir Spekulation
Uiber die Geschichte, die Ziele und die Fahig-
keiten des Zeitwdchters. Zu Beginn des Trai-

Dieser Planet am Firmament
wird wohl eine zentrale Rolle in
Boderlands 4 spielen.

Die Bosse in Borderlands 4 sollen
noch besser werden als die im Vor-
ganger. Dieser Cyborg sieht schon
mal tibel und gefahrlich aus!

lers sehen wir aber bereits, wie er ein gan-
zes Heer von eridianisch aussehenden
Kriegern in den Kampf gegen Banditen
schickt. Randy Pitchford will es zwar nicht
direkt bestdtigen, aber auch dieses Ereignis
wurde wohl schon frither erwahnt, von einer
mysteridsen eridianischen Figur namens
»The Watcher«. Er warnt unsere Vault Hunter
schon in Borderlands: The Pre-Sequel vor ei-
nem kommenden Krieg.

Dieser Konflikt, den wir jetzt im Trailer zu
Borderlands 4 sehen, ist laut Pitchford »pla-
netar, mit galaktischen Auswirkungen«. Und
ja, damit ist auch gemeint, dass wir wieder
nur auf einem Planeten unterwegs sind,
statt mit einem Raumschiff umherzureisen.
Auf dem Planeten namens Kairos halt der

Borderlands 2 folgte im September 2012. Wertung: 86. 57
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Zeitwdchter als Diktator die Ziigel in der
Hand. Seine Herrschaft wird jedoch durch
eine Katastrophe bedroht. Wahrscheinlich
der Einschlag des Mondes Elpis, der schon
im Teaser zu sehen war.

Der Gearbox-Chef deutet auBerdem an,
dass wir iiberrascht sein werden, »wie grof3

die Welt von Borderlands ist«, und meint da-

mit wohl eine grof3e Storyenthiillung. Das
gilt aber auch im wortwértlichen Sinne,
denn die Spielwelt soll gréfier sein als in al-
len anderen Spielen der Reihe.

Trailer schlagt ernste Tone an

Uralte Aliens, ein groRer Krieg: Das allein
klingt fast schon zu ernst fiir die sonst reich-
lich Giberdrehte Borderlands-Reihe. Immer-
hin stechen die Loot-Shooter auch seit jeher
durch ihren Humor hervor, der vor kaum et-
was zuriickschreckt. Man erinnere sich nur
an Arschgaul, die Quest von Face McShooty
sowie Mister Torgue und seine Liebe fiir EX-

Anbestimmten Stellenkénntihreuch
via Energieseil nach oben ziehen.

PLOSIONEN. Ach, und sowieso alles, was
Handsome Jack sagt.

Der erste Trailer zu Borderlands 4 unter-
scheidet sich auch an dieser Stelle von dem
des Vorgdngers. Kein einziger lustiger Spruch
ist zu horen, statt Gastauftritten bekannter
Gesichter gibt es Schlachtenszenen, Panora-
maansichten und ein wenig Gameplay zu se-
hen. Wéren da nicht die launige Musik und
die wohlbekannte Cel-Shading-Grafik, konnte
man fast schon meinen, es gehe um ein Spiel,
das sich richtig ernst nimmt. Es scheint, als
wollen sich die Entwickler von der tiberdreh-
ten Party abheben, als die sie zuvor Border-
lands 3 vermarktet haben. Zumindest vermit-
telt der erste Trailer diesen Eindruck, und
auch die Zurtickhaltung bei den Cameo-Auf-
tritten passt in dieses Bild. Und es passt auch
zum neuen Bosewicht, der deutlich finsterer
und humorloser riiberkommt als seine Vor-
gdnger. Die Kalypso-Zwillinge aus Border-
lands 3 waren eine Karikatur moderner Influ-

58 Borderlands: The Pre-Sequel erschien im Oktober 2014. Wertung: 82.

Die ersten Bilder der Welt schreien
»Borderlands!« durch und durch.

encer und nach dem genialen Handsome
Jack fiir viele Spielerinnen und Spieler eine
grof3e Enttduschung. lhre oft selbst fiir Bor-
derlands tiberdrehten Auftritte und miiden
Witze machten sie eher zu Nervensagen
statt denkwiirdigen Bosewichten. Mit dem
auf den ersten Blick deutlich furchterregen-
deren Zeitwachter mochten die Entwickler
diesen Kritikpunkt vermutlich ausbiigeln.

Zwei Spriinge nach vorne
Borderlands 4 setzt aber nicht einfach nur
die Story von Teil 3 fort. Auch wenn die Gra-
fik sich wohl kaum verdndert — der Cel-Shad-
ing-Look bleibt zeitlos —, fahrt der neueste
Ableger groe Gameplay-Neuerungen auf.
Einige davon blitzen auch schon im Trailer
durch. Wahrend eines kurzen Gameplay-
Schnipsels zieht sich eine Kammerjdgerin
mit einem Greifhaken eine Kante hoch, fiihrt
einen Doppelsprung aus und weicht an-
schlieflend zur Seite aus. Die Bewegung der
Charaktere wird also deutlich dynamischer:
Wahrend wir im Vorganger nur laufen, sprin-
gen und kleinere Hindernisse hochkraxeln
konnten, stehen uns jetzt viel mehr Moglich-
keiten zur Verfligung.

Dass unsere Kammerjdager wendiger wer-
den, wird uns auch in den Bosskdampfen zu-
gutekommen, die Gearbox offenbar ordent-
lich aufpolieren will. Die Bosse sollen sich
vor allem einzigartiger anfiihlen und aufre-
gender werden. Schon Borderlands 3 werte-
te die Endgegner deutlich auf, sowohl in der
Inszenierung als auch spielerisch. Riesige
Kreaturen zerstorten ihre halbe Bossarena,
und manche der Ungetiime verwandelten
einzelne Bereiche in regelrechte Todeszo-
nen. Viele Bosskampfe sorgten so stetig fiir
Uberraschungen. Das grundlegende Prinzip
blieb dagegen immer gleich: Wir mussten
den Angriffen der Bosse ausweichen,
Schwachpunkte treffen und uns zur Not mit-
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Bei mir rennt Borderlands 4 offene Tiiren ein.
Solange die Kimpfe SpaR machen, die Waf-
fen Wumms haben und zumindest einige
der Witze zilinden, spiele ich den Loot-Shoo-
ter mit Freuden durch. Andere Fans sind da
anspruchsvoller, und natiirlich wiirde auch
ich mich freuen, wenn wir eine perfekte
Fortsetzung mit erfrischend neuem Game-
play, toller Story und denkwiirdigen Figuren
bekommen. Aber Gearbox hat meiner Mei-
nung nach auch schon ein paar wichtige
Weichen gestellt, die den Weg dorthin eb-
nen. Dass nach den eher nervigen als
furchteinfloRenden Kalypso-Zwillingen ein
deutlich finsterer Bésewicht die Biihne be-
tritt, 1asst mich erleichtert aufatmen. Einen
Handsome Jack wird es schlieBlich kein
zweites Mal geben, und lieber habe ich ei-
nen bosartigen Diktator als Gegenspieler
statt zwei Morder-Clowns mit Sirenenkraf-
hilfe schwéacherer Gegner wiederbeleben. zuletzt war die Shooter-Reihe immer ein ten. Dass Gearbox an den Bosskampfen
Bleibt abzuwarten, ob Borderlands 4 mit SpaRgarant (siehe Wertungen in den Pagi- schrauben will, macht mich auch neugierig.
dieser Tradition bricht und uns eine ganzan-  nierungen). Und auch wenn Borderlands 4 Sch9n in Borderlandg 3 waren sie deutlich
dere Artvon Herausforderungen vorsetzt. An  sich durch den ernsteren Trailer vom Vorgén- bee;‘”dr“ﬁke’;)der at:SIIm V°f§a(';8?;v abe; .
Inspirationen mangelt es derzeit im Spiele- ger abhebt, lockt es immer noch mit den noch mehr Abwechslung wrde ihnen def-
A A ; i n nitiv gut tun. Gespannt bin ich, wie sich das
kosmos jedenfalls nicht. gleichen Versprechen. Mit jeder Menge ab- ielt und ob |
irlich ist es schwer, iiber all diese surder Waffen und einer groRen Welt voller neue Bewegungs-Set spielt und ob Doppel
Naturlic oy - e - § ey spriinge und Ausweichen wirklich in Fleisch
Neuerungen zu reden und sie zu bewerten, blutriinstiger Gegner sieht es aus wie eine und Blut iibergehen. Denn wenn ich diese
wenn man noch nicht selbst die Maus oder konsequente Weiterentwicklung, die auf alte neuen Optionen am Ende wirklich intuitiv
den Controller in der Hand hatte. Gerade die  Starken, aber auch einige Neuerungen setzt. nutze, kdnnte das richtig viel SpaR machen.
neue Bewegungsfreiheit konnte richtig viel Ob am Ende nur ein guter Loot-Shooter oder Ich bin neugierig, was Gearbox in den
SpaR machen. Oder mich wegen der Vielzahl vielleicht etwas ganz Uberraschendes her- nachsten Monaten alles so enthllt!
zusitzlicher Optionen iiberfordern. Doch bis  auskommt, erfahren wir noch 2025. %

Typischer Borderlands-Humor: Die-
ser Gegner hat einen ganz groRen
und einen ganz kleinen Arm.

GameStar 02/2025 \ Borderlands 3 erschien im September 2019. Wertung: 88. 59
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Genre: Actionspiel Publisher: 2K Games Studio: Hangar 13 Termin: 2025

Endlich wissen wir mehr liber das neue Mafia-Spiel, und es scheint, als wiirden vor allem alt-
eingesessene Fans auf ihre Kosten kommen. von Fabiano Uslenghi

Die Mafia ist eine Familienangelegenheit.
Fiir mich nochmal mehr als fiir andere Leute.
Ach so, mit Mafia meine ich natiirlich das
Spiel Mafia, nicht dass hier Geriichte auf-
kommen. War ja ein Jammer, wenn wir euch
dann zum Schweigen bringen miissten. Ge-
nug der Verwirrung! Mein Vater hat mir Mafia
gezeigt. Besser gesagt: Ich habe ihm beim
Spielen zugesehen. Sicherlich war ich da-
mals zu jung dafiir, aber mein Vater hat all
diese gewaltsamen Eindriicke nach dem le-
genddren Ende der Story mit einem trocke-
nen »Verbrechen lohnt sich nicht« garniert
und mich damit nachhaltig geprégt. Ein ech-
ter Verbrecher wollte ich danach sicher nicht
werden, aber die Lust auf mehr Spiele rund
um die Mafia kam danach erst so richtig auf.
Am meisten freue ich daher stets dariiber,
wenn dieses fiir mich so pragende Spiel ei-
nen Nachfolger erhdlt.

2025 ist es nach fast zehn Jahren des War-
tens auf einen ganzlich neuen Ableger end-
lich wieder so weit. Mit Mafia: The Old Coun-
. try erscheint der vierte Ableger der Gangster-
5 Saga und unternimmt eine Reise in die Ver-

Gefechte in Mafia: The Old Country werden vielleicht nicht ganz

so actionreich wie in den &lteren Teilen. Wegen der ollen Waffen. i , s B . .
g o/ S P : \ gangenheit. Bei den Game Awards gab es

(o) Die meisten.im Mittelmeer gefischten Thunfische wefden nach Japan expottiert. GameStar 02/2025



nach- dem Teaser auf dem Summer Game
Fest den ersten echten Trailer des Spiels zu
sehen, der bewusst nur das Notwendigste
verrat. Aber was ware ich fiir ein Mafioso,
wenn ich nicht noch ein paar Zusatzinfos or-
ganisieren konnte? Also habe ich mir Nick
Baynes (Prasident des Entwicklerstudios
Hangar 13) sowie Alex Cox (Game Director)
geschnappt, um noch etwas mehr Einblick
zu bekommen, wie die Miihlen des organi-
sierten Verbrechens dieses Mal mahlen. So
viel sei schon gesagt: Der Titel bezieht sich
nicht nur auf den Schauplatz.

Alles auf Anfang

Tommy, Vito, Lincoln ... Enzo! Mafia: The Old
Country hat seinen neuen Helden gefunden,
wobei Enzo von diesem Begriff sehr wahr-
scheinlich noch weiter entfernt ist als Paler-
mo von New York. Im Trailer steht der junge
Mann bereits stark im Fokus, als wir Zeuge
seiner Initiierung werden. Ein fast schon re-
ligioses Ritual, mit dem Enzo in die Torrisi-
Familie aufgenommen wird.

Enzo kommt aus Italien, praziser aus Sizi-
lien und wird dort fiir den Verlauf des Spiels
wohl auch vorerst bleiben. Denn The Old
Country ist der erste Teil der Reihe, in dem
wir keinen Auswanderer spielen. Der Name
legt es bereits nahe: Mafia 4 spielt in der al-
ten Heimat, wie Don Salieri sagen wiirde.
Mehr noch, so weit zuriick in die Vergangen-
heit wie im neuen Teil ging es bislang noch
nie. Die Geschichte nimmt ihren Anfang zu
Beginn des 20. Jahrhunderts, wird aber
hochstwahrscheinlich wieder ein paarJahre
lang andauern. In dieser Zeit sollen wir eine
klassische Mafia-Story erleben, denn auch
Enzo ist als zundchst einfacher Arbeiter in
einer Schwefelmine wieder einmal verarmt
und angemessen verzweifelt. Was die ge-
nauen Griinde fiir seine kriminelle Verwick-
lung sind, wollten die Entwickler noch fur

GameStar 02/2025

sich behalten. Nur so viel: Die Gelegenheit
bietet sich zufallig — ganz genauso wie einst
bei Taxi-Tommy im ersten Serienteil: »Die
wirklich spannende Sache mit Enzo ist, dass
er aus sehr drmlichen Umstdanden stammt.

Palermo wurde.im 8. Jahrhundert vor Christus von den Phéniziern gegriindet.

Und wenn er ihnen entkommt und in die
Welt des organisierten Verbrechens stolpert,
hatte er nie eine echte Familie, jetzt ist erin
der Familie. Es geht darum, ihn bei seiner
Reise zu begleiten. Die Entscheidungen zu
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Vielleicht macht es euch stutzig,

sehen, die er fallen muss, um Erfolg zu ha-
ben, und die er fallen muss, um zu iiberle-
ben«, sagt mir Nick Baynes. Mafia: The Old
Country besinnt sich wirklich stark auf die
Vergangenheit. Doch Enzo soll zumindest
laut den Entwicklern ein eher ungewohnli-
cher Mafia-Protagonist werden. Woran sie
das genau festmachen, wurde im Gesprach
nicht ganz klar. Zumal wir mit Lincoln in Ma-
fia 3 bereits jemanden gespielt haben, der
aus dem vorherigen Schema stark ausbrach.

Das ist die alte Heimat

So sehr sich Mafia: The Old Country auf sei-
ne Urspriinge besinnt, so sehr ist das Sze-
nario an sich bereits ein Bruch mit der Tradi-
tion. SchlieBlich legt Sizilien im friihen 20.
Jahrhundert eine ganzlich andere Welt nahe,
als wir sie aus den drei Vorgangern kennen.

GameStar— Artikel sind cine %/M%Mﬂ%«z@wéat

dass Fabiano diesen Artikel beginnt und Heiko ihn beendet.

Ehrlicherweise hatten auch wir das anders geplant, ware Fabiano nicht krank geworden. Und

krank sollte niemand arbeiten, weshalb Aushilfs—.N\aﬁo .
shnlich groRe Leidenschaft fiir 2Ks Gangster-Serie mitbringt.

In Palermo wohnen mehr als 630.000 Menschen. In der Metropolregion sind es 1,2 Millionen.

so Heiko einspringen musste, der eine

Bislang stand bei jedem Mafia neben mei-
nem Antihelden und seiner Geschichte auch

die Stadt im Fokus, in der sich das Gangster-

Mérchen abspielt. Der erste Teil trug ur-
spriinglich sogar den Untertitel: The City of
Lost Heaven. In Mafia 2 verschlug es mich
nach Empire Bay, und Mafia 3 erweckte New
Bordeaux zum Leben.

The Old Country zeigt weitaus mehr als
eine einzelne Stadt. Immerhin solltet ihr auf
Sizilien keine vergleichbare Metropole er-
warten, schon gar nicht zu dieser Zeit. Dar-
um konnt ihr euch schon jetzt auf eine et-
was andere Open-World-Atmosphéare
einstellen. Gepragt wird die Spielwelt die-
ses Mal von kleinen Dorfern im mediterra-
nen Stil. Es wird eine weite, offene Welt, vol-
ler griiner Hiigel, Olivenhaine, staubiger
StraBBen und einem Sonnenuntergang so rot

Zwischenzeitlich war der Thun-
fisch im Mittelmeer bedroht.
Um die Jahrhundertwende
herum aber noch nicht.

wie Enzos Stiletto nach einem Job mit Hin-
dernissen. Alex Cox dazu: »Was wir wirklich
hinkriegen wollten, war, dass es grofRartig
aussieht und dass es die wunderschonen
Landschaften Siziliens abbildet. Stadte,
Dorfer und all sowas.«

Wir befinden uns zeitlich also wesentlich

B\ niher am Geschehen in Spielen wie Red

Dead Redemption als an GTA, und das wird

schon im Trailer spiirbar. Zwar brettern hier

ebenfalls einige Oldtimer durch die Pampa,
doch Pferde sind hier nach wie vor das wohl
tiblichere Fortbewegungsmittel.

Streitpunkt Open World

Wo die Welt von Mafia: The Old Country
dann aber doch abermals zu den Wurzeln
zurlickkehrt, ist im Design Siziliens. Bei
kaum einer Reihe muss man sich als Fan
ernsthaft fragen: Wozu die offene Spielwelt?
Anders Mafia. Das erste Mafia machte exakt
das, wofiir andere Spielwelten oft kritisiert
werden. Sie war eine reine Kulisse, die ich
auf meinem Weg zum nédchsten Schutzgeld
durchquerte. Nebenaufgaben gab es fast
keine, wirklich erkunden musste ich nichts.
Und trotzdem wusste Lost Heaven zu faszi-
nieren. Vielleicht weil ein Mafioso einfach
nicht in jeder SeitenstraBBe die Miilleimer

Autorennen mit noch alteren Oldtimern. Mal
schauen, wie realistisch das umgesetzt wird.

GameStar 02/2025



. Die lppigen Zitronenertrage Siziliens
damals hatten tatsachlich die Schutz-
i gelderpressung der Mafia zur Folge.

L

durchsucht. Das Spiel fiihlte sich dank der
Stadt grof3 und glaubwiirdig an, selbst wenn
die Geschichte sehr fokussiert blieb. Erst
Mafia 3 folgte einem anderen Kredo, fiillte
seine Spielwelt dann aber mit ermiidend re-
petitiver Beschaftigungstherapie. Pl6tzlich
ging einiges vom ernsten, realistischen
Charme von Mafia verloren. The Old Country
scheint deshalb ganz klar wieder in Rich-
tung Mafia 1 und 2 zu streben. Wir haben
die Story und die Welt drumherum, aber die
stringente Geschichte liegt vollstandig im
Auge der Aufmerksamkeit. Das wird Fans
der Originale freuen, doch nach wirklicher
Innovation klingt das alles nicht. Und wer
auf ein GTA oder eben Red Dead Redempti-
on in Sizilien hofft, muss schleunigst kleiner
denken. Die alte Heimat ist wieder eine hiib-
sche Kulisse. Zumindest klingt es so.

Details wollten die beiden Entwickler
nicht verraten, aber sie machten sehr deut-
lich, dass eben Mafia 1 eindeutig, sorry,
Pate stand. Sie versprechen allerdings auch,
dass die Kulisse eine sehr glaubwiirdige
sein soll. Das Team habe sehr viel Zeit in die
Recherche investiert, wie das Sizilien zu Be-
ginn des 20. Jahrhunderts ausgesehen hat.
Und wie es in der italienischen Mafia zu Be-
ginn ihrer Bliitezeit zuging.

73

Mord wahrend einer Opernauffiihrung.
Kennt man aus Film und Fernsehen.

GameStar 02/2025

Spannungsfaktor Kaimpfe
Der unbedingte Wille zur Authentizitat
schlagt sich logischerweise auch in den
Auseinandersetzungen nieder. SchlieBlich
wurde die Tommy Gun — die Lieblingswaffe
der amerikanischen Mafia — erst wahrend
des Ersten Weltkriegs erfunden. Entspre-
chend stehen in The Old Country andere Ar-
gumentverstdrker im Mittelpunkt. Konkret
beim Namen nennen Cox und Baynes den
Revolver, das Messer und die Lupara. Bei
Letzterer handelt es sich um die gute alte
abgesdgte Schrotflinte, spatestens seit
Doom ein Favorit vieler Shooter-Fans. Erfun-
den wurde sie aber nicht auf dem Mars zur
Damonenbekdmpfung, sondern tatsachlich
Ende des 19. Jahrhunderts von italienischen
Hirten zur Abwehr von Wolfen. Alex Cox:
»Mit welchen Methoden die italienische Ma-
fia ihre Konflikte l6ste, wird sich definitiv
auch in der Spielmechanik duern.« Es ist
entsprechend davon auszugehen, dass die
meisten Gefechte in The Old World auf kurze
Distanz ausgetragen werden. Bleibt zu hof-
fen, dass Messerstechereien nicht als Maus-
geklicke enden. Genaueres wollten Cox und
Baynes aber noch nicht verraten.

Spannend bleibt ebenfalls, inwieweit die
Pferde und ersten Autos in die Gefechte ein-

MEINUNG

Heiko Klinge
@heikoklinge.bsky.
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Die Special Edition von Mafia 1 ziert bis
heute mein Spieleregal. Gefiihlt habe ich
seinerzeit der halben GameStar-Redaktion
durchs legendar schwere Autorennen ge-
holfen. Und das Ende zahlt fiir mich bis
heute zu den besten der Spielegeschichte.
Was ich sagen will: Eine Riickkehr zu den

| Serienwurzeln halte ich fiir die absolut
| richtige Entscheidung. Voller Fokus auf die

Story und Atmosphare, kein tiberflissiges

{ Fillmaterial, nur eine Open-World-Kulisse,

aber eben eine glaubwiirdige Kulisse. Ich
brauche keine spielerischen Innovationen,
wenn Mafia: The Old World wieder die glei-
chen Emotionen wecken kann wie der erste
Serienteil. Skeptischer sehe ich das Setting.
Weniger wegen des Szenarios, Sizilien sieht
schon im Trailer nach einem perfekten Ur-
laubsziel aus. Sondern wegen des Zeital-
ters: Auf dem Papier klingt der Hohepunkt
und Fall der italienischen Mafia spannend,
aber ich sorge mich um die spielerische
Praxis. Bekommen die Entwickler ein spie-
lerisch interessantes Nahkampfsystem hin?
Wie viel Spal’ machen Verfolgungsjagden
bei 20 km/h? Und vor allem: Wie sehr wer-
den mir meine geliebten Radiosender feh-
len? Dazu verrat Mafia: The Old World noch
verflucht wenig, gemessen daran, dass es
bereits in einem halben Jahr erscheinen
soll. Aber ich méchte dringend mehr erfah-
ren, und das ist schon mal alles andere als
ein schlechtes Zeichen.

bezogen werden und ob Verfolgungsjagden
im Oldtimer-Tempo iberhaupt Spafl ma-
chen. In jedem Fall deutet der Trailer bereits
an, dass es wieder eine klassische De-
ckungsmechanik geben wird. So oder so
gibt es noch viele offene Fragen. Aber gar
nicht mal so viel Zeit, die zu beantwortet —
denn der Release wurde inzwischen auf den
Sommer 2025 eingegrenzt. %

Der Name Mafia entstand wahrscheinlich aus demsizilianischen Wort mafiusu fiir arrogant, aber auch furchtlos. 63
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Delta Force

BATTLEFIELD -KIL

NICHT GANZ!

Genre: Taktik-Shooter Publisher: Tencent Games Studio: Timi Studio Group Termin: 2025

Fur die Shooter-Hoffnung gilt: Gut kopiert, ist halb

gewonnen — aber eben nur halb. von phitipp Eisner

Kennt ihr das Meme »Das haben wir zuhau-
se«? Da fragt ein Kind seine Mutter zum Bei-
spiel, ob es Nutella kaufen diirfe, die Mutter
antwortet: »Wir haben Nutella zuhause.«
Doch die Nutella zuhause entpuppt sich ent-
tauschenderweise als billiger No-Name-
Schokoaufstrich — und ist ganz eindeutig
nicht das, was das Kind im Sinn hatte.
Genau so geht es uns bei Delta Force. Es
will das Original tibertrumpfen, bleibt aber
unterm Strich ein Klon, ein Abklatsch des
groRen Vorbilds namens Battlefield — und
das, obwohl es auf dem Papier sehr viel

richtig macht. Beim Spielen der Early-Ac-
cess-Version pendeln wir deshalb oft zwi-

schen Jubel, Stirnrunzeln und Achselzucken.

So miissen sich Waffen anfiihlen
Was ist an Shootern der wahrscheinlich
wichtigste Aspekt? Das Schief3en natiirlich!
Delta Force ldsst sich in dieser Kernkompe-
tenz nicht lumpen und liefert durchaus kna-
ckige SchieRereien ab. Wahrend um uns he-
rum Artilleriegeschosse den Boden umpfli-
gen, baumt sich unsere AK-47 lautstark auf,
leere Hiilsen prasseln horbar zu Boden, und

wir miissen die Maus nach unten ziehen, um
auf diese Weise den Riickstof} zu kompen-
sieren. So muss das sein!

Unterm Strich sind die Sounds vielleicht
nicht ganz so realistisch wie in Insurgency
Sandstorm und das Treffergefiihl nicht ganz
so befriedigend wie in Call of Duty: Black
Ops 6, aber das sogenannte Gunplay kann
sich dennoch sehen und héren lassen. Vor
allem die authentischen Animationen beim
Nachladen und Inspizieren der Waffe aus
der Ego-Sicht und das Gefiihl von Wucht hin-
ter jedem Geschoss sind echte Highlights.
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In seinen besten Momenten entfesselt

Delta Force packende Feuergefechte.
Jedoch sind diese Momente zu selten.

Dazu tragt auch die vergleichsweise niedri-
ge TTK (Time to Kill) bei, also die Anzahl der
notigen Treffer, um einen Gegner auf die
Bretter zu schicken. Dadurch fiihlt sich keine
Waffe wie eine Erbsenpistole an.

Kein Panzer in Sicht

Weniger gut ausgepragt ist das Movement
von Delta Force, also die Bewegung durch
die Levels. Die Steuerung ist zwar ange-
nehm direkt, aber es fehlt das tiberzeugen-
de Korpergefiihl des grofRen Vorbilds Battle-
field. Statt glaubhaft simuliertem Gewicht
und Momentum unseres Soldaten, fiithlen
sich die Bewegungsablaufe in Delta Force
steif an, und manchmal wirkt es fast, als
wirden wir tiber die Map schweben.

Sehr fragwiirdig ist auch das Vaulting-Sys-
tem, also salopp: das Springen. Uber kleine
Objekte kdnnen wir auf Knopfdruck einfach
driiberklettern, aber sobald ein Hindernis
Kopfhéhe erreicht, gibt’s plétzlich absolut
kein Durchkommen mehr. Sich an einer Kan-
te hochzuziehen, ist fiir unseren Elitesolda-
ten offenbar zu viel verlangt, und so macht
Delta Force manche Bereiche auf sehr kiinst-
liche und unlogische Art unzuganglich. Das
wirkt altmodisch und unausgereift.

Nicht ganz zu Ende gedacht sind auch die
Vehikel in Delta Force. )a, es gibt einen Fuhr-
park aus Panzern, Jeeps, Helikoptern und
sogar Booten, doch unterm Strich wirkt der
mehr wie ein Gimmick statt wie ein zentrales
Spielelement. Denn auf den meisten Maps
sind weniger als eine Handvoll groler Fahr-
zeuge (iberhaupt vorhanden, und meistens
bemerkt man sie nicht einmal.

Im Fokus steht ganz klar der Infanterie-
kampf, zu Panzer- oder Luftschlachten wie
in Battlefield kommt es dagegen nie. Haupt-
berufliche Piloten oder Panzerfahrer schau-
en bei Delta Force ganz klar in die Rohre,
weil man so selten die Chance hat, sich ein
Gefdhrt zu sichern. Immerhin: Schaffen wir
es doch mal, uns eins der Vehikel unter den
Nagel zu reifien, er6ffnen sie dank mehrerer
Sitzpldtze mit diversen Waffenstationen oft

GameStar 02/2025
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Capture Sector Objectives.

In Delta Force gibt es zwar Fahrzeuge, aber
nur selten wirken sie sich wirklich signifi-
kant auf das Spielgeschehen aus.

tolle Teamwork-Optionen. Ein Traum in ei-
nem organisierten Squad mit Freunden!

Maps zwischen Hui und Pfui
Dass Vehikel kaum eine entscheidende Rol-
le in Delta Force spielen, liegt auch am De-

sign der Karten. Das schwankt nicht nur zwi-

schen »stimmungsvoll« und »gahnend
langweilig«, sondern dreht sich oft um vor-
definierte Engstellen. Dort reiben sich hau-
fenweise Spieler minutenlang auf engstem
Raum auf, was Erinnerungen an Operation
Metro aus Battlefield weckt. Das mag zwi-
schendurch vielleicht spafiig sein, wenn
aber jede zweite Runde im Durchbruch-Mo-
dus im Fleischwolf endet, gehen Taktik und
Spielspaf’ schneller baden als Navy Seals
im Kusteneinsatz. In Sachen Atmosphdre
sind die Karten »hit or miss«, wie man so
schon sagt: Auf Trench Lines erleben wir
zeitweise grimmige Kriegsstimmung und

fuhlen uns in die Glanzzeiten der Battlefield-

Reihe zuriickversetzt. In den belanglosen
Rohren von Shafted schlafen wir zwischen
Containern und Baugeriisten fast ein.

Alles geht kaputt? Von wegen!
Solche weniger gelungenen Maps im Line-
up wirken oft steril und statisch, was auch

an der eher durchwachsenen Zerstérungs-
physik liegt: Zwar gehen Gebdude bei ent-
sprechend grofRkalibrigem Beschuss spekta-
kuldr zu Bruch, aber nur an vordefinierten
Stellen. So kénnen wir in die eine Hauswand
grof3e Locher sprengen, im identisch ausse-
henden Nebengebdude aber nicht. Manche
Sandsackbarrieren wirbeln bei einem Treffer
aus dem Raketenwerfer durch die Luft, ein
kleiner Baum zeigt sich dagegen vollig un-
beeindruckt und bleibt einfach stehen, und
sogar simple Zeltplanen sind aus irgendei-
nem Grund kugelsicher. Von der Dynamik ei-
nes The Finals ist Delta Force meilenweit
entfernt und bleibt mit seiner Zerstérung
oberflachlich und inkonsequent.

Auch die unterschiedlichen Fahigkeiten
der Operator harmonieren nicht sonderlich
gut mit dem besonders schlauchigen Map-
Layout beim Angreifer-vs-Verteidiger-Modus.
Wichtige Engstellen werden in der Regel do-
miniert vom Dauer-Spam der Skills — da flie-
gen uns im Sekundentakt Rauchbomben,
Drohnenschwarme und Elektroschockpfeile
um die Ohren, bis wir auf dem Bildschirm
absolut gar nichts mehr erkennen kénnen —
schon gar nicht Freund oder Feind. Statt Tak-
tik und Methode herrscht in solchen Spielsi-
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Delta Force und Marvel Rivals haben viel ge-
meinsam. Beide sind Free2Play-Shooter, hin-
ter beiden stehen chinesische Firmen, beide
erreichen auf Steam beeindruckende Spiel-
erzahlen, und beide kupfern ziemlich dreist
von anderen Franchises ab, die sich gerade
in der Krise befinden — Marvel Rivals von
Overwatch und Delta Force eben von Batt-
lefield. Der groRBe Unterschied: Marvel Ri-
vals konnte sein Vorbild ziemlich miihelos
ablésen. Delta Force nicht. Das klingt jetzt
esoterisch, aber in Marvel Rivals denke ich
mir die ganze Zeit: »Heilige SoRe, fiihlt sich
das gut und wertig an, all die Marvel-Hel-
den, das Mapdesign, ja, nicht innovativ,
aber unheimlich gut gemacht.« Delta Force
hingegen fiihlt sich an wie Battlefield 2042,
nur eben nochmal. Nette Shoot-outs, nette
Optik, aber eben auch droge Fleischwolfe,
nervige Specialists und ein seelenloses Sze-
nario. Soll nicht heillen, dass ich mit Delta
Force keinen Spal% hatte - schon in BF 2042
habe ich hunderte Spielstunden gesteckt,
besonders nach den ersten Patches. Aber
das Spielprinzip von Battlefield braucht
dringend eine Renaissance, man kénnte sa-
gen: eine Rettung. Und Delta Force bietet
weder das eine noch das andere.

Zwischen Realismus

und Cringe-Faktor

Uberlegtes Vorgehen ist immerhin beim
Gunsmith gefragt: Delta Force ist ein echtes
Paradies fiir Waffenbastler und liefert schier
endlose Umbauoptionen fiir sein umfangrei-

Flaschenhals: Oft steht sich gefiihlt
derganzeServerineinerPattsituation
minutenlang gegenliber.

Die Support-Klasse dominiert dank
SMGs, Munitionskiste und Selbsthei-
lung alle Innenrdume gnadenlos.

ches Arsenal aus mehr als 50 Schusswaffen.
Jede Miindungsbremse, jedes Laservisier
und jeder Handgriff wirkt dabei nicht nur
sehr realistisch, sondern hat auch tatsdch-
lich Einfluss auf die Performance unserer
Knarre (was wir dann bequem am Schie-
stand testen kénnen). Jeder Umbau will
Uiberlegt sein: Mit der falschen Kombination
haben wir im Test einmal eine M4 so ver-
hunzt, dass sie vollig unkontrolliert streute
und quasi unbenutzbar wurde — also zuriick
ans ReiBbrett. Dieses System motiviert lang-
fristig zum Grind fiir noch mehr Attachments
und bietet eine erstaunliche Spieltiefe, die
wir sonst nur von klassischen Hardcore-Titel
wie Escape from Tarkov kennen.

Deutlich weniger realistisch sind da die
Operator: Statt altmodische Soldatenklas-
sen verkorpern wir in Delta Force eine Reihe
stereotyper Helden ohne greifbare Identitat,
die zu oft peinliche Spriiche klopfen und der
Kriegsatmosphdre in etwa genauso stark
schaden wie ihre Gegenstiicke in Battlefield
2042. Warum man ausgerechnet das ver-
hasste und inzwischen selbst von EA unter
Fan-Beifall tiber Bord geworfene Specialist-
System unverdndert ibernommen hat, wird
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wohl fiirimmer ein Ratsel bleiben. Dazu
kommt, dass die Fahigkeiten der einzelnen
Kampfer bestenfalls fragwiirdig ausbalan-
ciert sind: Der Aufklarungspfeil von Operator
Luna, der uns durch samtliche Hindernisse
alle Gegner sichtbar macht, ist effektiv ein
Wallhack und damit brutal tbermachtig.
Und die Drohnen von Operator Toxik senken
unsere Lebenspunkte, bis wir sie wieder aus
unserem Korper ziehen, was uns aber tiber
eine lange Animation hinweg komplett
wehrlos und sogar bewegungsunfahig
macht. Ein nerviges Design, das es so nie
ins Spiel hatte schaffen diirfen.

Mehr Wahrungen als die Wallstreet
Ein weiteres Element, ohne das Delta Force
deutlich besser dastiinde, ist die Monetari-
sierung — oder vielmehr die Art, wie sie ein-
gebaut wurde. Klar, ein Free2Play-Shooter
will irgendwie Geld verdienen, doch allein
die zig unterschiedlichen Wahrungen und
Untermeniis zwischen Marktplatz, Shop,
Crafting, Schliisseln und Battle Passes sind
ein wahrer Graus. Da gibt es Delta Coins und
Delta Tickets, die als Echtgeldwahrung im
Ingame-Shop und im Auktionshaus genutzt

lemperature: 0°C  Frame Hate: /5 Uelay: 3Yms  Packet Loss: U/U]
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Die Waffenauswahl in Delta Force
ist gigantisch und bietet fiir Kenner
viel Raum zum Experimentieren.

werden konnen, wobei nur Delta Coins in
Mandel Coins umgetauscht werden kdnnen,
um damit Mandel Bricks zu kaufen, was wie-
derum eine Art Gacha-Lootbox darstellt, in
der besondere Elite-Skins mit einer Chance
zwischen 7 und 0,3 Prozent enthalten sind.
Um so einen Mandel Brick zu 6ffnen,
braucht ihr allerdings einen Quantum Key,
der wiederum maximal einmal pro Woche fiir
Delta Tickets gekauft oder im Extraction-Mo-
dus geborgen werden kann. Na, kommt ihr
noch mit? Daruiber hinaus gibt es noch di-
verse Booster fiir XP und Waffenstufen, spe-
zielle Ressourcen als tdgliche Login-Beloh-
nung, einen Spielermarkt mit eigenen
Wechselkursen und gleich drei verschiedene
Varianten fiir den Battle Pass, wobei die
kostenlose Version durch eine XP-Obergren-
ze gedeckelt ist, bis die Woche vorbei ist
oder wir eben doch Geld dafiir rausriicken.
Letztlich kann man all das natiirlich auch
komplett ignorieren, Delta Force ist nicht
Pay2Win. Trotzdem wirkt dieses verworrene
System maximal undurchsichtig und erin-
nert an zwielichtige Mobile-Spiele, in denen
letztlich nur geschickt kaschiert wird, dass
man hier oft und gern zur Kasse gebeten

Trench Lines gehort zu den wenigen Map-
Highlights von Delta Force. Aber auch hier
kdmpft man oft im Rauchgranatennebel.

wird. Unschon und der ehrwiirdigen Military-
Shooter-Marke Delta Force unwiirdig.

Lasst uns extrahieren!

Manche der Ingame-Wahrungen sind nurim
Operations-Modus relevant, dem Extraction-
Modus von Delta Force. Der bewegt sich in
Sachen Anspruch in einem angenehmen
Mittelfeld zwischen Hardcore-Vertretern wie
Arena Breakout: Infinite und Casual-Varian-
ten wie Call of Duty DMZ. Im Gegensatz zum
groflen Warfare-Modus spielt sich Opera-
tions deutlich langsamer, taktischer und
stellt uns vor neue Herausforderungen wie
Inventarmanagement, Wundversorgung bei
Verletzungen und die im Genre beriichtigte
»gear fear«, also die Angst, samtliche mitge-
fiihrte Ausriistung beim Ableben fiirimmer
zu verlieren. Das erhoht die Spannung! Ins-
besondere mit Freunden ist das eine nette
Abwechslung zu den hektischen Schlachten
a la Battlefield, Solospieler haben es aber
mit zufdlligen Mitspielern oft richtig schwer,
weil sich Squads schnell in alle Himmelrich-
tungen verteilen, um jeweils ihre eigenen
Questziele zu verfolgen. Unterm Strich leidet
aber auch dieser Modus unter dem, was

' und andere heilen kann und obendrein mit

auch den Rest von Delta Force nach unten
zieht: wenige eigene Ideen und der fade Bei-
geschmack, all das langst woanders gespielt
zu haben - Free2Play hin oder her. Delta
Force ist kein schlechtes Spiel. Aber definitiv
eines ohne eigene Seele. %

MEINUNG

Philipp Elsner J
@RootsTrusty al -

Delta Force ist rein auf dem Papier ein ganz
herausragender Shooter und ein echter Batt-
lefield-Killer. Doch die Realitat konnte nicht
weiter davon entfernt sein: Malen nach Zah-
len steht hier auf dem Programm. Eigene Ak-
zente setzt Delta Force namlich nirgendwo,
stattdessen werden einfach so viele Ele-
mente aus dem grofRen Vorbild wie nur ir-
gendwie moglich miteinander kombiniert.
Das macht Delta Force grundsatzlich nicht
zu einem schlechten Spiel. Aber es legt
Schwachstellen offen! Battlefield 2042 war
zwar fiir Fans eine Enttauschung in Sachen
Zerstorung, libertrumpft aber den Nachah-
mer in Sachen Dynamik, Physik und Fahr-
zeugsteuerungimmernoch.Battlefield 2042
wurdefiirseinSpecialist-Systemmassivkriti-
siert und vollzog daraufhin umfangreiche
Umbaumalnahmen, jetzt wiederholt Delta
ForcedieexaktgleichenFehlerallesamtnoch
mal. Warum sollte ich was anderes als den
Medic spielen, wenn er unendlich Munition
generieren, Rauch werfen und sich selbst

Sturmgewehren oder SMGs Zugriff auf die
zweibestenWaffengattungenhat?Zumalich
sowieso jedes zweite Match in einem Fla-
schenhals stecke, wo ich einfach nur plump
so lang Teamkollegen wiederbelebe, bis der
Durchbruchgewaltsamgeschafftist.Undbei
dem zweifelhaften Map-Angebot werfe ich
zumindest derzeit lieber wieder eine Runde
im kampferprobten Battlefield 4 an.
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Elden Ring: Nightreign‘ |

"TEAMWORK
UNTER ZEITDRUCK

Genre: Koop-Rogue-lite Publisher: Bandai Namco Studio: From Software Termin: 2025

Koop, Battle Royale, Rogue-lite. Was auf den ersten Blick stark mit From-Software-Tugenden
bricht, entpuppt sich beim Anspielen als faszinierende Mischung. von etena schutz

Eure Helden kdnnen Zauber und Fahigkeiten
gezielt kombinieren, um die Bosse zu fallen.

»Was zum vermaledeiten Dungfresser?!« So
fassungslos reagiere ich, als Heiko mich
fragt, ob ich nach Japan fliegen und mir das
neue Elden-Ring-Battle-Royale anschauen
mochte. Okay, vielleicht nicht wortwortlich.
Aber bitte was? Ein Elden-Ring-Fortnite? Ach
du lieber Himmel! Im Flieger zermartere ich
mir das Hirn, wie dieses mysteridse Spiel
wohl aussieht, und verliere mich kopfschiit-
telnd zwischen Battle Passes, Skins und

PvP. Doch als ich das Entwicklerstudio betre-
te, kommt alles anders. Ich sehe dort nicht
nur den Reveal-Trailer noch vor den Game
Awards, sondern kann selbst ganze sieben
Stunden spielen — im Koop. Denn Elden
Ring: Nightreign ist kein PvP-Multiplayer-
Spiel a la Warzone und Konsorten. Stattdes-
sen stiirze ich mich mit bis zu zwei weiteren
Spielern gemeinsam in das Gebiet Limveld,
wo mich ein todlicher Loop erwartet.

WAS HABE ICH GESPIELT UND WER HAT DIE REISE BEZAHLT?

Bandai Namco hat mich vom 3. bis zum 6. Dezember nach Tokio eingeladen. Vor Ort konnte

ich sieben Stunden lang Elden Ring: Nightreign im Koop spielen sowie Interviews mit den Ent-
wicklern fiihren. Gesehen habe ich dabei eine vollwertige Session mit allen drei Nachten, also
quasi einen ganzen Spieldurchlauf. AuRerdem konnte ich vier der acht angekiindigten Cha-
raktere ausprobieren. Alle Kosten fiir Reise, Ubernachtungen und Verpflegung wurden von
Bandai Namco getragen. Dies hat keinerlei Einfluss auf unsere Berichterstattung.
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Was ist es denn nun?

Drei Tage und Ndchte kampfen wir ums
Uberleben, suchen immer bessere Waffen
und bezwingen immer starkere Gegner. Nur
so lasst sich der finale Boss besiegen und
der Zyklus durchbrechen. Damit ist Elden
Ring: Nightreign vollig anders als alles, was
ich mirim Flugzeug ausgemalt habe.

Das Spin-off zu Elden Ring ist im Prinzip
ein Koop-Rogue-lite mit dezenten Battle-Ro-
yale-Elementen, verzichtet aber auf den PvP-
Aspekt. Stattdessen stellt das PvE-Szenario
Teamwork in den Mittelpunkt.

Ich starte jeden Spieldurchlauf an der aus
dem Hauptspiel vertrauten Tafelrunde. Dort
sucht ihr bequem per Matchmaking nach
Teamkameraden oder ladet Freunde direkt
ein — vorbei sind die Zeiten, in denen ihr fir
einen From-Software-Multiplayer euer Erst-
geborenes opfern musstet. Als Map emp-

Margit ist der erste groBere Boss in Elden Ring. Trotz des Namens handelt es sich nicht um eine Frau. 69
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PREVIEW

In Nightreign bewegt ihr euch deut-
lich schneller und geschmeidiger
durch die Welt als in Elden Ring.

WIE VIEL ELDEN RING STECKT IN NIGHTREIGN?

Obwohl vieles neu und anders klingt, spielt sich Nightreign im Kern wie Elden Ring. Das heif3t,
die Bosse teilen ordentlich aus, und ich muss geduldig ihre Angriffsmuster lernen, ausweichen
und gezielt zuriickschlagen. Einen GroRBteil der Gegner kennen wir bereits aus dem Haupt-

spiel, was mich beim Anspielen etwas enttauscht hat. Auch in Nightreign verkloppen wir wie-

der Tree Sentinels oder Margit. Immerhin tauchen je nach Run andere Bosse auf. Hier hatten
die Entwickler trotzdem noch kreativer werden konnen, gerade weil das ganze Spiel ohnehin
auf bekannten Assets basiert. Auch die kleineren Monster entsprechen dem, was wir schon
aus dem Hauptspiel kennen. Simtliche Bosse teilen aber gefiihlt deutlich harter aus — auch
weil wir natiirlich nicht den Luxus haben, uns wie in Elden Ring perfekt auf sie vorzubereiten.

fangt uns dann Limveld, eine einge-
schrumpfte und verdnderte Version von
Limgrave, dem Startgebiet aus dem Haupt-
spiel. Einmal angekommen, miissen meine
Teamkameraden und ich schnell und tak-

tisch vorgehen. Wir verkloppen kleine Mons-

ter, pliindern Schatztruhen, stellen uns mit

besserer Ausriistung groReren Gegnern, hei-

len und leveln bei Orten der Gnade. Dabei
tickt die Uhr erbarmungslos, wahrend ein
todlicher Schleier (hier kommt das Battle
Royale ins Spiel) uns bedrohlich immer wei-
ter einschliefit. Am Ende bleibt nur ein klei-
ner Bereich in der Mitte der Karte tibrig.
Dann bricht die Nacht herein, und der erste

Hauptboss baut sich vor meiner Gruppe auf.

Das alles durchlebe ich dreimal — wenn
ich weit genug komme. In der dritten Nacht
wird dann der finale Boss erlegt, und ein
kompletter Run ist geschafft. Scheitere ich
irgendwann zwischendurch, geht es wieder

70 Obwohl Margit den Eingang zu einem riesigen Schloss bewacht, in dem ein Hauptboss wartet, ist er ein optionaler Gegner.

von vorne los. Ein wenig Mitleid haben die
Entwickler aber doch mit mir — wie fiir
Rogue-lites typisch, schalte ich mit jedem
Durchgang permanente Boni frei, egal, ob
ich es bis zum Ende schaffe. Je weiter ich
komme, desto besser die Belohnungen.

Ein Ritter, ein Vogel und eine Lady
Einfach meinen Charakter aus dem Haupt-
spiel tibernehmen? Das darf ich nicht. Statt-
dessen wéhle ich zwischen insgesamt vier
festgelegten Figuren, ganz dhnlich, wie man
es zum Beispiel aus Hero-Shootern kennt.
Zum Launch sollen es acht Helden werden,
alle mit unterschiedlichen Fahigkeiten. Die
Helden ordnen sich dabei grob in typische
MMO-Klassen wie Tank, DPS oder Heiler ein.
Auf diese Rolle festlegen muss ich mich aber
nicht: Weil die Beschrankungen aus dem
Hauptspiel entfernt wurden, darf ich auch
als Hexe eine wuchtige Axt schwingen. An-

fangs verschwinde ich deshalb erstmal im
neu an die Tafelrunde angebauten Trainings-
bereich. Durch die aktiven Skills und UlLti-
mates, die jeder mitbringt, variieren bereits
die vier verfiigharen Charaktere stark. Die
Duchess zum Beispiel ist eine flinke Assas-
sinin, die ihr Team kurzzeitig unsichtbar
macht. Ihr anderer Skill speichert eine Abfol-
ge von Angriffen und spult sie zweimal ab —
inklusive doppeltem Schaden.

Mein personlicher Favorit ist aber derzeit
der Guardian, weil ein Piepmatz in Riistung
niemals nicht fantastisch sein kann. Der
stolze Greifvogel schiitzt seine Verbiindeten
mit einem Schild oder beschwért einen Tor-
nado herauf, der kleine Gegner herumwir-
belt. Wylder wiederum ist ein typischer Rit-
ter, mit seinem Greifhaken und flammenden
Explosionen aber keinesfalls zu unterschat-
zen. Die Figuren ermoglichen praktische
Kombos und Synergien. Beispielsweise
wenn die Duchess die Magierin unsichtbar
macht, damit sie ihren Blutzauber wirken
und Verbiindete heilen kann. Weil sie dabei
einen Teil ihrer Gesundheit opfert, ist sie
kurzzeitig sehr verwundbar.

Story und Lore sollen sich iibrigens um
diese neuen Charaktere drehen. Die Welt
selbst wird eher zum reinen Gameplay-Ins-
trument. Weil Elden Ring: Nightreign in einer
Parallelwelt spielt, sind zudem alle Ereignis-
se aus dem Hauptspiel irrelevant.
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~ Selbst wenn ihr genug gelevelt habt
und passende Ausriistung tragt,
sind die Kdmpfe erbarmungslos.

-~

e

Ritter Wylder ist ein Allrounder und ideal fiir Anfanger. Er
halt standardmaRig zwar nicht ganz so viel aus wie der Gu-
ardian, ist aber robust und teilt dabei noch ordentlich aus.

WIRD NIGHTREIGN EIN SERVICE GAME?

~Multiplayer und Live Service sind inzwischen fast untrennbar verflochten. Uns gegeniiber be-

statigte From Software aber, dass das nicht fiir Nightreign gelte. Das Spin-off wird etwas
gunstiger als zum Vollpreis verkauft und ist zum Launch abgeschlossen. Neue Charaktere,
Maps, PvP oder gar einen Battle Pass mit Cosmetics wie Skins soll es nicht geben.

Wer wagt, gewinnt -
oder verliert alles
Nightreign spielt sich flotter als Elden Ring.
Das liegt zum einen an der neuen Bewe-
gungsfreiheit. Sdmtliche Charaktere hiipfen,
sprinten und klettern sogar an zusatzlich
angebrachten Felsvorspriingen. AuBerdem
verwende ich Geisterquellen auch ohne
Pferd oder rufe an speziellen Orten Falken
als bequemes Lufttaxi. Zum anderen spielt
natiirlich der Zeitdruck eine entscheidende
Rolle. Jeder Tag dauert nur wenige Minuten,
weshalb ich schnell, effizient und taktisch
vorgehen muss. Jemand aus meinem Team
pingt einen Ort, was fiir alle angezeigt wird.
Wir laufen dorthin, besiegen Monster und
sacken die Runen sowie im Idealfall neue
Waffen ein. Ich teile mir die Beute mit mei-
nen Verbiindeten, also wagen wir ab, wer
was braucht. Spiele ich meinen Vogel als
Tank, muss ich mir einen guten Schild sowie
im Idealfall Gesundheits-Buffs holen. Ein in-
tegrierter Voice-Chat fehlt.

Was ich wo finde, weif3 ich zu Beginn
nicht, weil sich die Map bei jedem Durch-
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gang verdndert. Kirchen, Banditenlager,
Dungeons und Burgen erscheinen an unter-
schiedlichen Orten mit anderem Loot. Ver-
schwendet ihr anfangs beispielsweise viel
Zeit mit einem kniffligen Boss und lasst die
interessanten Orte links liegen, seid ihr wo-
moglich nicht stark genug fiir den Endgegner
der ersten Nacht. Generell fiigt sich
Nightreign fantastisch in das typische High-
Risk-High-Reward-Prinzip von Elden Ring
ein. Ich muss stets abwdgen, ob ich mir eine
Belohnung sichern kann. Ist ein Gegner zu
stark? Habe ich genug Zeit, bevor der todli-
che Schleier mich erreicht? Oft passiert auch
etwas Unerwartetes: Einmal haben wir einen
Drachen beinahe besiegt, als ein zufalliges
Ereignis startete und Margit als Uberra-
schungsboss vom Himmel fiel.

Egoisten haben es schwer

Mit den gesammelten Runen levele ich {bri-
gens ganz normal an Orten der Gnade. Aller-
dings erhdhen sich alle Stats ohne mein
weiteres Zutun. Build-Varianz entsteht tiber
die permanenten Belohnungen nach den

Man kann den Kampf gegen Margit vermeiden, wenn man zuerst Morgott (viel weiter hinten im Spiel) zuerst plattet.

MEINUNG

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Ich liebe Elden Ring, und Shadow of the
Erdtree war wahrscheinlich mein Spiel des
Jahres 2024. Deshalb war ich zunachst
skeptisch, was Nightreign anging. Die Mi-
schung aus Battle Royale und Rogue-lite
klang fiir mich unpassend und tberge-
stiilpt — warum nicht noch einen richtigen
DLC nachliefern? Doch nach der Anspiel-
Session denke ich anders dariiber. Ich mer-
ke Elden Ring: Nightreign an, dass die Ent-
wickler eine klare Vision haben. Das Spiel-
prinzip verstarkt sogar noch, wie ich mich
im Hauptspiel fiihle. Ich bin stdndig ange-
spannt, muss abwdégen, Entscheidungen
treffen und aus meinen Fehlern lernen, bis
ich mich nach und nach den Bossen stellen
kann. Besiege ich sie endlich, sorgt das fiir
ein unbeschreibliches Gliicksgefiihl. Ich
weild noch gut, wie wir unzihlige Male am
ersten Boss verzweifelten oder gar nicht
erst so weit kamen. Irgendwann waren wir
aber problemlos dazu in der Lage, ihn zu
besiegen, und stellten uns der ndchsten
Herausforderung. Durch die Progression
auBerhalb der Runs ist ein Durchgang zu-
dem nie vollig umsonst oder verschwendet
- auch wenn ich vorzeitig aufgeben muss.
Das macht Nightreign gleichzeitig harter
und gnadiger als das Hauptspiel. AuBer-
dem bekommt ein From-Software-Spiel so
zum ersten Mal einen wirklich einfachen
und zuverldssigen Koop. Ich bin auf jeden
Fall gespannt, wie das Spiel letztlich an-
kommt. Denn ich glaube, Nightreign ist
durch den Mix aus unterschiedlichen Gen-
res und Einfliissen ziemlich schwer zu ver-
kaufen, aber letztlich so viel mehr als die
Summe seiner einzelnen Teile.

Runs sowie durch Waffen, Kriegsaschen und
Talismane, die ihr unterwegs aufgabelt.

Der Tod birgt aber noch ein Risiko. Eigent-
lich beleben meine Teammitglieder mich un-
kompliziert wieder. Gelingt das nicht, zum
Beispiel weil ich mich zu weit von der Grup-
pe entfernt habe, verliere ich meine Runen.
Diese muss ich wie im Hauptspiel dann zu-
riickholen — genauso wie eine Stufe. Ich
werde ndmlich um ein Level heruntergestuft,
wenn ich ins Gras beif3e. Ein einziger blod-
sinniger Tod kann damit einen Durchlauf
zum Scheitern verurteilen.

Nightreign spielt sich damit anders als El-
den Ring, besitzt aber dennoch die DNS des
Hauptspiels — und spitzt sie stellenweise
noch weiter zu. Mich hat das beim Auspro-
bieren fasziniert und begeistert, aber viele
Fragen sind noch offen. Wie viel Langzeitmo-
tivation bietet das Spiel? Wie ist der techni-
sche Zustand? Wie abwechslungsreich sind
die Inhalte? Aber bald wissen wir wohl
schon mehr, ein Network-Test (noch ohne
festen Termin) wurde bereits angekiindigt,
und der Release liegt grob auf 2025. %
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Tlatoani

ANTIKER AUFB

Genre: Aufbauspiel Publisher: Paradox Arc Studio: Perspective Games Termin: 2025

Tlatoani heiBt »Caesar 3« auf Aztekisch! Wer da als Fan
von Aufbaustrategiespielen nicht weiterliest, riskiert

} Culture: 14 1 50
Prostige: 2 / 30
Population: 1160 / 4000
Prosperity: 0 / 30

= Some of our masons lack Clay
* and Stone

We are short of common
workers and unemployment is
becoming a problem

+
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Beachten wir die Bediirfnisse unserer Einwohner nicht,
bricht die soziale Ordnung zusammen, und es brennt.

Wer mal wieder ein gutes altes Stadtebau-

spiel spielen will, wird bei Tlatoani: Aztec Ci-

ties gleich doppelt fiindig. Zum einen orien-
tiert sich das neue Spiel von Publisher

Paradox Arc stark an genrepragenden Monu-

menten der Aufbaustrategie wie Caesar 3,
Pharaoh oder Zeus: Herrscher des Olymp —
allesamt vom in dieser Hinsicht pragenden
Entwicklerstudio Impressions. Zum anderen
trifft »alt« auch inhaltlich zu, denn es ver-

schldgt uns ins Mexiko des Spatmittelalters.

Wir schlipfen in der Early-Access-Version in
die Rolle eines aztekischen Herrschers, des
namensgebenden Tlatoani. So errichten wir
Stddte, entwickeln unsere Gesellschaft und

bringen den Gottern Opfer dar. Denn mit de-

nen sollte man es sich bekanntlich niemals
verscherzen! In einer detaillierten isometri-
schen 2D-Perspektive beobachten wir die

liebevoll gezeichneten Figuren auf ihren We-
gen durch unsere Stadt, héren auf ihre viel-
faltigen Bedirfnisse und Probleme und
kampfen gegen Armut, Krankheiten sowie
militarische Feinde von auf3en.

Dabei gibt es zwei wesentliche Mechani-
ken, die Tlatoani den offensichtlichen Stem-
pel »Pharaoh mit Azteken« ersparen und
dem erst auf den zweiten Blick durchaus
komplexen Aufbautitel zur eigenen Identitat
verhelfen. Bei diesen Mechaniken rédelt ak-
tuell noch ziemlich viel Sand durchs Getrie-
be, sodass sich der Einstieg ins Azteken-
Abenteuer zdh spielt. Haben wir diese
Hiirde aber erstmal genommen, landen wir
schnellin der faszinierenden Aufbauspirale,
die wir von den Klassikern kennen — und wir
lernen, warum die Bezeichnung »Azteken«
unserem Volk nicht gerecht wird.

72 Der Publisher Paradox Arc ist eine Tochter des Strategiespiel-Riesen Paradox.

DAY 31

| |

Viel Bekanntes und Neues

Als Stadtoberhaupt lenken wir die Geschi-
cke unserer Mexicas (siehe Infokasten) in ei-
ner historischen Kampagne. In deren Verlauf
griinden wir verschiedene Staddte, sehen uns
mit komplexer werdenden Herausforderun-
gen konfrontiert und schalten immer mehr
Gebdude und damit Méglichkeiten frei. Wie
bei den Klassikern sorgen wir aber zunéchst
fir Wohnraum, damit Arbeiter einziehen.
Hier bedient sich Tlatoani einer Mechanik
wie in Banished und Co. und bricht mit der
Serientradition der Quasi-Vorgdnger: Jedes
Mitglied unserer Bevdlkerung hat einen Na-
men, ein Alter und ergreift einen Beruf. Das
macht den demographischen Wandel zu ei-
nem wichtigen Faktor fiir spatere Spielstun-
den. Unsere Bevolkerung unterteilt sich in
Bauern, Arbeiter und Adelige. Fiir die Land-
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Johannes Schubert
@GameStar_de

Als auf das Altertum spezialisierter Histori-
ker habe ich Caesar und Co. erst Jahre spa-
ter nachgeholt. Tlatoani: Aztec Cities habe
ich aber seit seiner Ankiindigung mit gro-
Bem Interesse verfolgt. Nach einer Weile
im Spiel kann ich sagen: Ich bin begeistert,
auch wenn es noch einige Schwachen gibt.
Die Kampagne respektiert die realhistori-
sche Vorlage und blickt nicht von einer eu-
rozentrischen Perspektive auf die Geschich-
te der Region. Das bietet mir als Spieler
eine unvoreingenommene Sicht auf die
Vélker im Tal von Mexiko und erzeugt eine
tolle Atmosphdre. Auch die aus der realen
Geschichte abgeleiteten Spielmechaniken
haben es mir angetan: Ich baue Chinampas,
um Sumpfland in fruchtbaren Boden um-
zuwandeln, feiere regelmalig Feste fiir die
Gotter, folge dem traditionellen Mexica-Ka-
lender und zahle Tribut an Rivalen. Dazu
kommen Details wie das Anpflanzen von
Obstbaumen und Garten zwischen den
Hausern, die die Stadt dsthetisch aufwer-
ten und sogar einen praktischen Zweck er-
flillen. Schénbau und Funktionalitdt wer-
den hier harmonisch vereint. Ich kann aber
auch verstehen, wenn euch das uniiber-
sichtliche Interface beim ersten Kontakt
ziemlich abschreckt.

Zudem verliert sich Tlatoani nicht so sehrin
grafischen Details, wie es mit der aktuellen
Technik moglich ware. Aber das sind alles As-
pekte, an denen die Entwickler noch feilen
konnen. Sollte das geschehen, bin ich sicher,
dass Tlatoani: Aztec Cities zu einem wahren
Kleinod der Aufbaustrategie wird —vor allem
fir jene, die sich fiir die Historie der Region
so begeistern kdnnen wie ich.

wirte und ihre Familien errichten wir Bauern-
hduser und schaffen damit nicht nur Unter-
kiinfte, sondern auch die Grundlage fiir volle
Magen. Jedem Bauernhaus teilen wir entwe-
der 32 Feldkacheln, etwa zum Anbau von
Mais, oder ebenso viele Obstbdume zu. Bei
der Anordnung haben wir freie Hand, sodass
wir in schicken Alleestraen Funktionalitat
und Asthetik zu einem organischen Stadt-
bild kombinieren. Dasselbe gilt fiir die Fel-
derwirtschaft: Um den Ertrag aus den Béden
zu maximieren, ziehen wir Bewdsserungska-
ndle durchs Land. Fithlen wir uns anfangs
noch vom kleinteiligen Mikromanagement
erschlagen, geht der Anspruch einer mog-
lichst effizienten Strukturplanung schnell
ins Aufbauspielerblut iiber.

Geerntete Friichte wandern ins Silo und
von dort zum Markt. Von dort aus bringt
nimmermides Marktpersonal Nahrung zu-
sammen mit den in separaten Produktions-
ketten hergestellten Verbrauchsgiitern Holz
und Geschirrin die Hauser. Das klappt, al-
lerdings arbeitet die Logik dahinter ziemlich
starr: Oft kommt es zur absurden Situation,
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Auf der Handelskarte schlieen wir
Vertrage mit Stadten im Umland.
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Wir legen Kandle an und verbinden
sie mit dem Meer, das bringt Boni.

dass Bauern wegen ausbleibender Marktlie-
ferungen keinen Mais haben, obwohl der so-
zusagen im Hinterhof wéchst.

Freies Spiel als Mexica-Sandbox
Tlatoani iberzeugt mit einer nicht europa-
isch geprdgten — und damit ziemlich au-
thentischen — Nahe zur Kultur und Geschich-
te der Mexica. Spielerisch beginnt das mit
den angesprochenen Details in Sachen Nah-
rungsproduktion, geht weiter mit der mog-
lichst symmetrischen Anordnung der einzel-
nen Gottertempel fiir hochste Effizienz und
endet noch lange nicht beim traditionellen
Mexica-Kalender, regelméfiigen Opfergaben

Map options
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s
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Neben drei Tutorials, sechs Szenarien und
einer Kampagne gibt es auch Zufallskarten.

Azcapotzalco

Tlagopan

und Festen fiir die einzelnen Gotter sowie
driickenden Tributzahlungen an méachtigere
Stadte im Tal von Mexico. Dass das Entwick-
lerteam von Perspective Games und der
Bellwood Studios diese zu Atmosphére und
Detailtiefe subsumierte grofite Starke des
Spiels fast schon fahrldssig schlicht prasen-
tiert, gehort aktuell noch zu den grofiten
Schwéchen von Tlatoani.

Sowohlin der Kampagne als auch in drei
separaten Tutorial-Szenarien lernen wir die
Grundlagen des Spiels, richtig gut sind die
aber noch nicht. Wir bauen erst Bauern- und
Wohnhéduser nach Anleitung und bekommen
spater Probleme, wenn wir — ebenfalls nach

RANDOW MAP. TLACOPAN

=
-

Paradox Arc konzentriert sich speziell auf Titel kleinerer Teams, die immer wieder spielbar sind. 73



DAS HISTORISCHE
SETTING

Tlatoani spielt vor dem Hintergrund der
Wanderungsbewegung der Mexica in das
Tal von Mexiko, die in mehreren Etappen
etwa ab dem Jahr 1200 begann und im Jahr
1325 mit der Griindung Tenochtitlans — der
spateren Hauptstadt - ihren Endpunkt er-
reichte. Obwohl das Spiel den Titel Tlatoani:
Aztec Cities tragt, bezeichneten sich die
Menschen selbst als Mexica. Der Begriff
»Azteken« ist eine spatere Zuschreibung
spanischer Chronisten, die ihn vom mythi-
schen Ursprungsland der Mexica, »Aztlang,
ableiteten. Im Spiel selbst ist daher auch
von »den Mexica« die Rede.

ey Sirit fa A

Eine Darstellung des Tlaotani Nezahualpilt-
zintli von Texcoco aus dem 17. Jahrhundert.
(Bild: Wikipedia)

B

Anweisung — Grdben fiir die Landwirtschaft
oder riesige Aquddukte fiir eine bessere
Wasserversorgung nachziehen.

In der Kampagne greift uns das Spiel zwar
ebenfalls mit Tipps unter die Arme, aller-
dings braucht man selbst als versierter Auf-
bauspieler einige Zeit und Fehlversuche, bis
die dringend notigen Aha-Momente einset-
zen. Als wir im Test die Kampagne spielten
und in den ersten Missionen Griinde fiir Un-
terversorgung, Arbeitermangel und schlief3-
lich Bankrott nicht nachvollziehen konnten,
hatte uns Tlatoani fast als Spieler verloren.
Das freie Spiel mit zufallsgenerierten Karten
gefallt uns fiir die ersten Schritte trotz zu-
nachst erschlagender Gebdudeauswahl
deutlich besser. In Sachen Einsteigerfreund-
lichkeit und Spielerfiihrung wiinschen wir
uns fiir die Vollversion noch eine Art Leucht-
feuer der Orientierung — etwa indem die Tex-
te des komplett englischen Spiels noch aus-
fuihrlicher gestaltet werden.

Mehr Transparenz

und Ubersicht nétig

Tlatoani verfiigt tiber eine komplexe Wirt-
schafts- und Stadtsimulation — allerdings
fehlen im Early Access noch die notige
Transparenz und Ubersicht. Zwar gibt es fiir
alle wichtigen Bereiche Berater, die Statisti-
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} Prosperity: 36 / 50
City mood is average and

y people wish to come to your
city

Bauernhduser dienen als Wohnraum
fiir einfache Arbeiter. Die Nahrung
kommt von den Farmen rechts.

ken verschweigen aber essenzielle Informa-
tionen. So erfahren wir etwa von unserem
Berater, dass 60 Prozent der Menschen ob-
dachlos sind. Im selben Fenster sehen wir,
dass sowohl Bauern- als auch Arbeiter- und
Adeligenhduser keinen Wohnraum mehr
bieten. Welche Hauser wir aber nun am bes-
ten errichten, erfahren wir nicht.

Das Gleiche gilt fiir das gewdhnungsbe-
diirftige System aus Warenlagern, produkti-
onsnahen Zwischenlagern und Handelszent-
ren fiir den Verkauf. In jedem Lager definie-
ren wir, wie viele Einheiten welcher Ware ab-
gelegt werden diirfen. Aus den Beraterlisten
lesen wir heraus, in welchem Verhiltnis Pro-
duktion und Verbrauch stehen miissen.

Weil aber je nach Kartenbedingungen Ver-
brauchsgiiter automatisch importiert wer-
den, erfahren wir nicht, zu welchem Anteil

Hier bauen wir ein Reservoir neben einer SuR-
wasserquelle. Die Aquaduktverbindung fiir die
Fernversorgung ist auch zu erkennen.

Der erste Titel via Paradox Arc war 2021 der Deckbuilder Across the Obelisk.

Malinalco

a F
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4% Strong

sich die Zahlen aus Handel und unserer ei-
genen Produktion zusammensetzen. Hier
braucht es mehr Transparenz. Auch wiin-
schen wir uns in der Vollversion dringend,
mehr Informationen direkt aus dem Stadtge-
timmel ablesen zu kénnen.

Ja, es gilt das W-Wort

Tlatoani Uiberzeugt mit einem stark ausge-
pragten Wuselfaktor: Wir sehen die Men-
schen auf den Feldern arbeiten, Jager erle-
gen bis dahin friedlich umherschwebendes
Wild (weil die Bewegungsanimationen noch
fehlen), und Handler machen sich auf den
Weg zum Kartenrand. Ob Produktionsgebau-
de wie die Tongrube arbeiten oder nicht, er-
fahren wir jedoch nur iiber einen Klick aufs
Gebdude. Eine kleine Animation a la laufen-
der Foérderbdander wie bei Caesar 3 wiirde

Tenachtitlan

< meadow »
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hier Wunder bewirken. Zwar sehen wir La-
gergebduden ihren Fillstand anhand der
ausgelegten Waren an, allerdings vermissen
wir das Mexica-Aquivalent zum miirrischen
Karrenschieber, der die Ernte vom Feld ins
Silo fahrt. Allein das wiirde uns bei den viel
zu hdufig wegen fehlender Transparenz auf-
tretenden Problemen bei der Nahrungsver-
sorgung ein gutes Stiick weiterhelfen. Erst
nachdem derartige Mechaniken des friihen

£} Prosperity: 35 / 40
Prestige: 9 / 30
Some of our
Stone and Tim

= our buildings
provide service

kshops lack
r and some of
d Herbs to

"5 City mood is good and people
wish to come to your city

"z Some of our masons lack Stone
and Timber

. We are short of common
workers

Bei groRen Stadten mangelt es
zuweilen an Ubersicht.

GameStar 02/2025
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Spiels behoben oder besser sichtbar ge-
macht werden, kdnnen wir spdtere Probleme
wie Arbeitermangel, iberalterte Bevilke-
rung, Wohnungsnotstand oder das frickelige
Kampfsystem des rudimentdren Militarparts
iberhaupt erst serids angehen. In der aktu-
ellen Version erleben wir noch zu oft Zusam-
menbriiche, die fiir uns zwar aus heiterem
Himmel kommen, in der Logik des Spiels
aber Sinn ergeben. Nur erfahren wir den Zu-
sammenhang noch zu selten.

Grafisch veraltet, aber mit Charme
Was die optische Présentation angeht, reiht
sich Tlatoani konsequent bei Caesar, Phara-
oh und Zeus ein: Es iberzeugt mit detaillier-
ten 2D-Grafiken, vielen umherwuselnden
Menschen und bietet dank zahlreicher Ge-
staltungsmoglichkeiten Herausforderungen
fiir Schonbauer. Wer aber mit einer Grafik
von Aufbauspielen um die Jahrtausendwen-
de wenig anfangen kann, wird mit Tlatoani
vermutlich nicht gliicklich werden. Wenn
euch die Mechanik und Komplexitadt tiber-
zeugt, raten wir euch dennoch dazu, dem
Spiel eine Chance zu geben.

Grundsatzlich wird sich an der Grafik nicht
mehr viel andern, aber bei der Ubersicht
sollten die Entwickler nochmal ran. So ldsst
sich die Kamera zwar in vier festen Schritten
drehen, dennoch blockieren Hauser bei en-
ger Bebauung die Sicht. Eine optionale fla-
che Ansicht ohne Mauern wie bei Strong-
hold wiirde helfen. Davon unabhéngig greift
die Aufbauspirale dieser Sorte Spiel in Tla-
toani bereits hervorragend. Wer mit dem Ge-
botenen keine Probleme hat, bekommt ein
spannendes, aber in Teilen noch unausge-
wogenes Spiel. Mal sehen, ob die fiir den
Early Access veranschlagten sechs Monate
genug Zeit fiir Kurskorrekturen bieten. %

Tlacopan
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MEINUNG

Christian Schwarz
@heavymekki

In den ersten Missionen seiner Kampagne
und auch in den Tutorial-Szenarien hatte
mich Tlatoani fast verloren. Obwohl ich das
Genre liebe. Erst als ich mich im freien Spiel
selbst im Sumpfland von Mexiko auspro-
bierte und ein ums andere Mal unterging,
sprang die Faszination tiber. Dass ich Cae-
sar und Pharaoh in meiner DNS habe, ist
flir mich dabei Fluch und Segen zugleich.
Segen, weil ich mich in Tlatoani sofort wie
zuhause fiihlte, die grundlegenden Mecha-
niken erkannte und wusste, wie ich meine
Stadt entwickle. Fluch, weil ich unterbe-
wusst die Hiirde zum Reinarbeiten unter-
schatzte. Erst als ich akzeptierte, dass es im
Mexiko des Spatmittelalters eben nicht so
wie in den anderen Spielen lduft, kam ich
auch tatsachlich im Spiel an. Zu oft bleibe
ich aber noch an den unnétigen Hiirden
des Spiels hdangen: Ich sehe nicht direkt die
Ursache fiir Probleme in der Stadt und P
gehe ein ums andere Mal unter. Als ich in
einer Partie etwa bankrottgehe, weil meine
Untertanen partout den Steuereintreiber
nicht fertig bauen, aber alle Gebdude rund-
um, kann ich dariiber zwar lachen - un-
durchsichtig bleibt es trotzdem. Ich wiin-
sche mir fiir die Vollversion, dass die
Entwicklerteams hier ansetzen und mir den
Einstieg in die faszinierende Welt der Mexi-
ca so leicht wie moglich machen. Erst dann
werden Probleme wie der demographische
Wandel der Bevolkerung oder das von Ba-
nished inspirierte System der individuellen
Einwohner richtig zum Tragen kommen.
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Der neueste Release ist das Unterwasseraufbauspiel Surviving the Abyss. 75




DAS TEAM

Elena Schulz,

freie Autorin
@ellielibelle

ZULETZT GEGESSEN: Sushi, Ramen, Soba und leckere japanische Snacks.
Wann kommen die Convenience Stores auch nach Deutschland?

ZULETZT GESPIELT: Eigentlich habe ich Overwatch schon lange hinter mir
gelassen, doch Marvel Rivals erinnert mich daran, wie viel Spaf3 ich einst
mit dem Helden-Shooter hatte. Und dann ist auch noch Knuffel-Hai Jeff am
Start, um vollends mein Herz zu erobern.

ZULETZT GEDACHT: Ist es jetzt gut oder schlecht, dass ich einen Stamm-
Kofferladen in Tokio habe, in dem ich in den letzten zwei Jahren insgesamt
dreimal eingekauft habe? Lauft das unter Volkerverstandigung?

HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR 2025? Endlich mal mein Japanisch
verbessern. In Japan hat es zwar fiir die eine oder andere Bestellung
gereicht, sobald ich mehr als Smalltalk austauschen wollte, wurde es aber
schon holprig. Da hilft nur, viele Animes zu schauen und méglichst schnell
wieder nach Japan zu fliegen!

T

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion
@kargbier

ihrem Japan-Trip ein groﬁgr
Hunter-Entwickler mit
Jagdstrategien klauen.

Fur Elena erfiillte si(}h mit
Traum, sie durfte die Monster-
Fragen lochern und ihre besten

UNSER

Heiko Klinge,
Chefredakteur

ZULETZT GEUBT: Coversongs mit meiner @HeikosKIinge

Teenager-Tochter, erstaunlicherweise e 4
finden wir die gleichen Lieder gut. e

ZULETZT BEDAUERT: Etliche meiner -
Lieblings-Festivals finden 2025 nicht F 4

statt, es wird fiir kleine Kulturveranstalter ™
einfach immer harter. Darum: Hingehen,
solange es solche Dinger noch gibt! ‘ ‘
ZULETZT GEDACHT: Hab ich jetzt wirklich

alles Wichtige erledigt, bevor im Februar

Civ 7 und Kingdom Come 2 kommen?
HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Gesangsunterricht nehmen. Lacht
nicht! Das hilft ndmlich nicht nur beim
Singen, sondern generell beim Atmen,

Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin
@GameStar_de

Sprechen, Prasentieren.
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ZULETZT GESPIELT: Endlich mal dieses
leidlich okaye Baldur’s Gate 3. Wieso habe
ich damit nur so lange gewartet?
ZULETZT GESCHAUT: Natiirlich die Herr-
der-Ringe-Trilogie. Das muss einfach zum
Jahresende passieren. Oder kurz nach Sil-
vester. Auf jeden Fall muss es passieren.
ZULETZT GEDACHT: Ich hoffe, dass uns
ganz viele tolle Spiele heil durch dieses
bestimmt sehr schwierige 2025 bringen.
HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Reduzierung von Social Media,
mehrim Hier und Jetzt leben. Und ganz
wichtig: Die mir zugelaufene Familie
wieder mehr vor die Tuir zerren.

ZULETZT AUFGEDREHT: Die Soundan-
lage. Zwei Wochen sturmfreie Bude
wollen konsequent genutzt werden.
ZULETZT GEHORT: Die liebsten Metal-
Alben von 2024. Weil: siehe oben.
ZULETZT GEDACHT: Ach guck, die
Fensterscheiben in meinen Woh-
nungstiiren konnen vibrieren.

HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Dass ich mir keine guten Vor-
sdtze mache. Wie jedes Jahr. Meistens
fallt es mir direkt auf, wenn ich etwas
dndern sollte. Und dann bis Neujahr zu
warten, ist irgendwie auch doof.

Bude hieR: allein mit Kater
Homeoffice. Was Henry zZum
nahm, sich bevorzugt aufs
e Losung:

Schreibtisch freirdumen und

Sturmfreie
Henry im
Anlass '
Mauspad zu pflanzen. Di

Schmusedecke neben das Mauspad.

Selten in meinem Leben bin ich mirso
schlau vorgekommen.
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Marylin Marx,
Lead Community
Management
@Zaizencosplay

ZULETZT GESTRICKT: Einen Pulli. Der
Winter ist noch nicht vorbei!

ZULETZT GEPLANT: Diverse Conventions
und dazugehdrige Cosplays.

ZULETZT GEDACHT: Ich sollte echt mal
wieder mehr kurze Spiele spielen.

HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ

FUR 2025? Ich will wieder mehr Sport
machen - das ist gerade in der zweiten
Jahreshélfte 2024 liegen geblieben. Mein
schmerzender Nacken wird es mir danken.

Martin Deppe,
Managing Editor Guides
@GameStar_de

ZULETZT GEGUCKT: »Now | have a Ma-
chine Gun, ho-ho-ho!« Wer das Zitat aus
diesem berithrenden Weihnachtsfilm nicht
kennt, soll sich bitte schamen gehen.
ZULETZT GESCHAFFT: Mein Homeoffice zu
entrimpeln und aufzurdumen. Die Leute
vom Wertstoffhof duzen mich jetzt.
ZULETZT GEDACHT: Willst du die 327
GameStar-Hefte echt behalten? Die sind
doch alle online im Heftarchiv!

HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? 327 GameStar-Hefte entsorgen.

GameStar 02/2025

Soren Diedrich,

Redakteur
@DiedrichSoren

ZULETZT GEGESSEN: Wie jedes Jahr an
Silvester ungesunde Mengen Raclette.
ZULETZT GESEHEN: Ein schones Feuerwerk
gemitlich vom Wohnzimmerfenster aus,
es hat Vorteile, hoch oben zu wohnen!
ZULETZT GEDACHT: Wieso sind Raclette-
Pfannchen so unverschamt klein? Da
passt so wenig Kédse drauf!

HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Wie lautete denn mein Vorsatz

fiir 20242 »Endlich mein nachstes Buch
schreiben.« Nun ja, vielleicht dieses Jahr?!

Dimitry Halley,
Redaktionsleiter
@dimi_halley

ZULETZT GESPIELT: Etrian Odyssey, launi-
ger Dungeon Crawler fiir Leute wie mich,
die gerne kdmpfen, aber ungern denken.
ZULETZT GESCHAUT: Ich hole Kampfsport-
filme aus der dritten Reihe nach (The
Fighters 2 zum Beispiel), frei nach dem
Motto: Wie tief kannst du gehen?
ZULETZT GEDACHT: Vielleicht sollten wir
mal ein GameStar-Promiboxen machen.
HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
20252 Mein bester Freund heiratet dieses
Jahr, also werde ich ihm als Trauzeuge den
besten Junggesellenabschied der Welt
organisieren. Aber psst.

LS

Peter Bathge,
Redakteur
@PCPeters

A

ZULETZT VERDACHTIGT: Wer ist bei Only
Murders in the Building der Schuldige? Die
Serie ist Uiberraschend gut.

ZULETZT AUFGEGEBEN: Prosa zu schrei-
ben. Das mit dem Fantasy-Roman wird nix
mehr, da muss ich ehrlich mit mir sein.
ZULETZT GEDACHT: Irgendwie gab es 2024
bis auf ein paar kleine Indie-Ausnahmen
nix Gutes zu spielen. Fiir mich zumindest.
HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Da weitermachen, wo ich 2024
aufgehort habe. Denn eigentlich binich
gerade ganz zufrieden mit meinem Leben.

Tillmann Bier,
Trainee
@GameStar_de

ZULETZT BESUCHT: Budapest. Von
Miinchen kann man direkt und ohne
Umsteigen mit dem Zug hinfahren!
ZULETZT GEFURCHTET: Die vielen Spiele-
Releases im Frithjahr. Ich will das alles
spielen, aber wann nur, wann?

ZULETZT GEDACHT: Was? Es ist 20257 Wie
schnell kann bitte ein Jahr vorbei sein?
HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Den Pile of Shame abtragen. Zum
Gliick erscheinen nicht schon im Februar
nicht jede Menge grof3e Spiele ... oh, Mist.

Natalie Schermann,
Redakteurin
@theycallme_lie

ZULETZT GEREIST: Nach Schottland!

Ein weiterer Punkt, den ich von meiner
Bucketlist streichen kann!

ZULETZT ANGESCHAUT: Das Feuerwerk am
Edinburgh Castle. Hach!

ZULETZT GEDACHT: Vielleicht hatte ich
doch mit Dudelsack anfangen sollen ...
HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Ich halte Vorsétze eh nicht lange
ein. Ich hoffe einfach auf ein schones,
gesundes neues Jahr fiir meine Liebsten.

Philipp Elsner,
Leitung News-Redaktion
@RootsTrusty

ZULETZT GETRUNKEN: Das neue Jahr
beginnt bei mir eigentlich immer mit
einem schonen Winter Ale. Diesmal das
Cuvée de Noel aus Belgien. Wiirzig, sif
und samtig weich.

ZULETZT SORTIERT: Endlich mal die Steam-
Wunschliste fiir 2025, damit ich meine
groften Shooter-Hoffnungstrager nicht
aus dem Blickfeld verliere.

ZULETZT GEDACHT: Sollte Doom: The Dark
Ages vor oder hinter Judas stehen? Und
wo sortiere ich Borderlands 4 ein? 2025
beginnt mit komplizierten Fragen!

HAST DU EINEN GUTEN VORSATZ FUR
2025? Mehr die Dinge tun, auf die ich wirk-
lich Bock habe, und weniger die, zu denen
ich mich einfach nur verpflichtet fiihle.
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Indiana Jones und der GroRRe Kreis

DER BESTE INDY
SEIT FATE OF ATLANTIS

g
Genre: Action-Adventure Publisher: Bethesda Studio: Machinegames Termin: 9.12.2024 Sprache: Deuﬁ‘éh fﬂ
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 70 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: Game Pass =~
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Aufatmen in der Fan-Gemeinde: Nach zwei durchschnittlichen
bis enttauschenden Kinoabenteuern kehrt der Mann mit Hut und
Peitsche endlich wieder zu alter Form zurtick. Dieses Spiel ist der

Film, der auf »Der letzte Kreuzzug« hatte folgen missen. von kai schmidt

Indiana Jones hatte schon mit vielen aufre-
genden Dingen zu tun: dem verlorenen
Schatz, dem Tempel des Todes, dem letzten
Kreuzzug, dem Konigreich des Kristallscha-
dels, dem Rad des Schicksals, der Legende
der Kaisergruft, ja sogar mit dem Schicksal
von Atlantis. Alles Sachen, die neugierig
machen. Und nun also ein groBer Kreis?
Klingt erst einmal maximal langweilig. Gibt
der Archdologieprofessor etwa der Studen-

tin, die ihn wahrend der Vorlesung anhim-
melt, Nachhilfe in Geometrie? Nein, keine
Angst. Hinter dem maximal unscheinbaren
Titel verbirgt sich ein Abenteuer, das indy-
igerist als alles, was unser Lieblingsarchdo-
loge in seiner Kino- und Spielelaufbahn
nach »Der letzte Kreuzzug« erlebte.

Die Suche nach mystischen Steinen fiihrt
Dr. Henry Walton Jones Jr. in einem Wettlauf
gegen die Nazis (natrlich!) quer tiber den

LI

:
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Quer liber den Globus verteilt gibt es Hinweise auf ein Geheimnis,
das in den falschen (Nazi-)Handen die Welt zerstéren konnte.
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78 Im Spiel taucht ein Foto von Petra auf. Nein, nicht von unserer Petra. ‘“

Erdball und gipfelt in einem Finale, das ganz
in der Tradition von Spielbergs besten Fil-
men steht. Mehr soll hier aber nicht verraten
werden, denn die hdppchenweise Zuspit-
zung der Geschichte und die daraus resul-
tierenden Enthiillungen muss man einfach
selbst erleben. Aber neben dem nichtssa-
genden Titel ist da
- noch eine zweite gro-

P Be Alarmglocke, die in
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Emmerich Voss will die mystischen Steine in seine Finger be-
kommen und macht Indy im Lauf des Spiels schwer zu schaffen.

Aty ‘

den Kopfen vieler Indy-Fans schrillte, als es die ersten Bilder und Sze-
nen des Spiels zu sehen gab. Indiana Jones und der Grof3e Kreis zeigt
das Geschehen nicht etwa wie die Grabrdauberkollegen Tomb Raider
und Uncharted aus der Verfolger-, sondern aus einer eher Shooter-ty-
pischen Ego-Perspektive. Haben die Wolfenstein-Macher von
Machinegames aus dem Abenteurer einen wild um sich schieen-
den Revolverhelden gemacht? Auch hier konnen wir Entwarnung
geben. Das Spiel ist definitiv kein Shooter. Das schwedische
Entwicklerstudio setzt die Ego-Ansicht allerdings perfekt ein,

um euch in die Geschichte (und Dr. Jones) hineinzuversetzen.

Das Abenteuer beginnt
Alles beginnt mit einem nachtlichen Einbruch im Museum
des Marshall College, wo Dr. Henry Jones Jr. unterrichtet.
Der Dieb ldsst eine kiirzlich gefundene Katzenmumie
mitgehen und verliert auf der Flucht ein Amulett. Die-
sen Anhdnger erkennt Indy als ein Symbol aus dem
Vatikan und bricht nach Rom auf, um Undercover he-
rauszubekommen, warum die Kirche eine mumifi-
zierte Katze stiehlt. Vielleicht nicht der logischs-
te aller Plane, aber er bringt uns nach einer
recht linearen Einbruchssequenz zum ers-
ten von insgesamt drei weitlaufigen, offe-
nen Gebieten (Vatikan, Agypten und
Thailand). Aus dem Biiro eines befreun-
deten Geistlichen heraus machen wir in
Priesterverkleidung den Vatikan unsi-
cher, um Hinweise zu sammeln und Ge-
heimnisse zu liiften.

Und schnell wird dabei klar, wo die Prio-
ritdten des Spiels liegen: Indiana Jones und
der Grof3e Kreis ist kein Action-Adventure wie
etwa Indiana Jones und die Legende der Kai-
sergruft, mit vielen Kdmpfen und einem star-
ken Fokus auf Action. Entwicklerstudio Ma-

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr Fan der Indy-Filme seid.

... ihr gerne weite Gebiete erkundet.
... ihr keine Angst vor Schlangen habt.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...

... ihr einen Shooter erwartet.

... ihr Wert auf gut funktionierende Kl legt.

... euch prazise Steuerung im Kampf wichtig ist.

GameStar 02/2025 \
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DIE DEUTSCHE VERSION

Indiana Jones und der Grof3e Kreis er-
scheint in Deutschland ungeschnitten ¢
inklusive unzensierter Nazisymbolik. Das @
Spiel ist komplett lokalisiert, Giber die %&
Optionen in Steam lassen sich aberauch 3
andere Sprachen einstellen.

chinegames betont vielmehr das Adventure
in »Action-Adventure«. Jedes der offenen
Areale schickt euch zwar mit einem Haupt-
ziel los, doch wéhrend ihr die Gebiete
durchstreift, begegnet ihr Leuten, die euch
mit zusatzlichen Auftragen betrauen. Ob ihr
diese Nebenquests l6st oder stur der Story
folgt, liegt ganz bei euch. Einige der zusdtz-
lichen Aufgaben tragen zum Verstandnis der
Story bei oder beleuchten Indys Inneres,
wichtig flir die Hauptereignisse sind sie je-
doch nicht. Was aber nicht hei8en soll, dass
sie nicht ebenso spannend wie die Haupt-
missionen inszeniert sind. Es lohnt sich auf
alle Félle, sie in Angriff zu nehmen.

Indy fiihrt gewissenhaft Buch tiber seine
Missionen. Im Tagebuch findet ihr alle Hin-
weise, die ihr gesammelt habt, sowie die
Haupt- und Nebenquests samt ungefdahrer
Zielmarkierung auf der Karte. Diese Karte
konnt ihr auch aufgeschlagen lassen, wah-
rend ihr euch bewegt. Das ndchste markier-
te Ziel wird dann auf dem Bildschirm per
Symbol angezeigt. Allerdings miisst ihr nach
unten blicken, wenn ihr die Karte lesen
wollt, was das gleichzeitige Navigieren na-
tiirlich schwieriger macht.

Generell ist es eine gute Sache, dass alle
Zettelchen, Briefe und andere niitzliche Din-
ge im Tagebuch gesammelt werden und dort
abrufbar sind. Allerdings ist die Navigation
durch das Biichlein ein wenig zu verschach-
telt geraten. Das soll wohl an eine echte Zet-
telwirtschaft erinnern, kann aber auch ner-
ven. Im Tagebuch habt ihr auch Zugriff auf
Biicher, die euch Perks wie mehr Lebens-
energie, Vorteile im Faustkampf, mehr Muni-
tion oder einen Gliickshut bescheren, der
euch nach einem K.o. wieder aufstehen
lasst. Diese Biicher findet ihr tiberall in den
Levels verstreut, freigeschaltet werden die
Perks allerdings dann erst iiber Abenteuer-
punkte, die ihr beispielsweise fiir erledigte
Missionen erhaltet.

Das Spiel bietet auch rasante Action wie hier am Bord-MG eines
japanischen Flugzeugs liber dem zerbombten Schanghai.

A8 NN N ‘
"

i

WORUM GEHT'S?

Der Grofe Kreis ist eine gedachte Linie zwischen 17 historischen Bauwerken.
Die Uber diesen Grof3en Kreis verteilten Steine, die Indy im Spiel sucht, haben Inschriften
eingeritzt und sind »adamitischen« Ursprungs. Das ist eine Anlehnung an die Bibel, nach
der Adam und Eva die ersten Menschen waren. Adamitisch bezeichnet die mégliche Ur-
sprache der Menschheit. Im Spiel werden Wortern dieser Sprache mystische Fahigkeiten
angedichtet, was sie fiir die Nazis interessant macht.

Auf den Steinen, die liber den GrofRen Kreis ver-
teilt sind, finden sich adamitische Inschriften.

Die Schauplatze sind breit gefachert: In Agypten kénnen
wir zwischen der Schatzsuche die Sphinx bewundern.

Das beriihmte Schatzhaus Petras wurde im dritten Film als Fassade des Grals-Heiligtums benutzt.
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Indiana Jones hat

bekanntermaRen eine
Schlangenphobie und
blickt dem Abenteuer
sehr erfreut entgegen.

Der Vatikan spaltet
die Gemiiter
Gerade der Vatikan als erstes
offenes Gebiet hat intern in un-
serer Testergruppe mit den Kollegen der
GamePro zu einigen Diskussionen gefiihrt.
Fiir die einen ist das Level als Quasi-Einstieg
in das Spiel etwas zu ausufernd geraten.
Klar gibt es auch in den Filmen solche vor-

bereitenden Orte, allerdings werden sie re-
lativ schnell abgehakt, nachdem derent- =

scheidende Hinweis gefunden wurde. Mit
seinen gleich aussehenden Rdumen und
Hofen diirfte der Vatikan im Spiel manch ei-
nem ein wenig zu langweilig sein, als dass
man hier mehrere Stunden verbringen will.

Andere verlieren sich hingegen nur zu
gern in all den Quests, Geheimnissen und
Ratseln, bevor sie zu den ndachsten Gebie-
ten aufbrechen. Das ist auch eine Frage des
personlichen Geschmacks: Wer kein Interes-
se an Vatikan-Verschworungsgeschichten
wie die eines Dan Brown hat und lieberin
exotischeren Gefilden abenteuert, ist even-
tuell schnell versucht, die Peitsche ins Korn
zu werfen. Gerade wenn man das Spiel viel-
leicht als digitales Fast Food im Zuge des
Game Pass heruntergeladen hat.

Solltet ihr zu dieser Gruppe gehoren, lasst
euch nicht entmutigen. Beif3t euch durch die
Hauptmissionen durch, die in einer wunder-
vollen Indy-Quest samt geheimem Tempel
und rdtselhaften Vorrichtungen gipfeln, be-
vor es in umgebungstechnisch spannendere
Gebiete geht. Zwischen Cheopspyramide
und Sphinx durch Ausgrabungsstdtten zu
schleichen oder im Boot einen Dschungel-
fluss zu erkunden, ist nun mal was anderes,
als in Kirchen herumzuirren.

Worin wir uns aber einig sind, ist die Tat-
sache, dass das Spiel einen in diesem ers-
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Symbole zeigen an, wo Indys Peitsche verankert wer-
den kann, um daran zu schwingen oder zu klettern.

- . B s o
ten Abschnitt P e » _ F
auch beieinge- o o : " §
schalteten Tutori- -

als nicht besonders vorbildlich an die Mog-
lichkeiten heranfiihrt, die es bietet. Im
Gegenteil entdeckten wir einige Mechaniken
eher durch Zufall, wahrend wir umherirrten
und versuchten, an Schliissel oder Verklei-
dungen zu kommen, die Zugang zu gesperr-
ten Bereichen erméglichen und nur von
Hauptmannern durchschaut werden.

Nicht alle Abschnitte sind frei erkundbare
Gebiete mit Quests. Zur Abwechslung wer-
detihrauch in lineare Levels geschickt, die
eher wie ein traditionelles Tomb-Raider-
Abenteuer funktionieren und fiir Action sor-
gen. Als Beispiel sei hier der Besuch in
Schanghai erwdhnt, der euch durch zer-
bombte Straen und Geb&dude schickt, wah-
rend am Himmel dauernd japanische
Kampfflugzeuge vorbeidonnern.

Aus den Trailern ist auch bereits die Ac-
tionsequenz im Cockpit eines Flugzeugs be-
kannt, die samtliche Adventure-Elemente

aus »Action-Adventure« zugunsten schep-
pernder Call-of-Duty-Action tiber Bord wirft.
Das sorgt fiir einen gut dosierten Adrenalin-
schub zwischen dem eher behdbigen Tempo
des freien Erkundens.

Schlagkraftige Begleitung
Natirlich miissen wir auch tiber Indys Be-
gleitung reden. Im Vatikan trifft er auf die
Journalistin Gina, deren Schwester in die Sa-
che mit den Steinen verstrickt und in die Ge-
walt der Nazis geraten ist. Da sich Ginas Vor-
haben, ihre Schwester zu befreien, mit Dr.
Jones’ Suche nach den Artefakten tber-
schneidet, schlief3t sie sich ihm an. Zu-
nachst funktioniert diese Partnerschaft bei-
derseits eher zégerlich, doch dann raufen
sich die beiden als Team zusammen.

Gina ahnelt sehr Marion Ravenwood, In-
dys alter Liebe aus »Jager des verlorenen
Schatzes«: Sie ist dickkopfig, schlagfertig,

Im Spiel ist Petra aber einfach Petra als Beispiel fiir antike Zivilisationen. 81



MEINUNG

Jonas Gossling
@jogel19

Kurz vorab: Indiana Jones and the Fate of
Atlantis ist fiir mich das beste Spiel, das je-
mals das Licht der Welt erblickt hat. Umso
weniger dirften die Lobeshymnen verwun-
dern, die jetzt folgen. Denn fiir mich ist In-
diana Jones und der Grof3e Kreis seit langer
Zeit endlich einmal wieder ein wahr gewor-
dener Traum. Die Geschichte klappert zwar
jeden Checkpoint der alten Indy-Trilogie ab,
besitzt aber genug eigene Ideen. Begleite-
rin Gina und Widersacher Voss fligen sich
perfekt ins Universum ein, und ich kann
nicht genug betonen, wie sehr mich Florian
Clyde als Indianas deutsche Stimme positiv
Uberrascht hat. In einigen Szenen klingt er
gespenstisch wie der junge Wolfgang Pampel.

Die beste Nachricht ist aber: Der Gro3e
Kreis ist auch ein tolles Spiel. Weil es sich
vor allem auf seinen Adventure-Anteil kon-
zentriert, fiihle ich mich Jahrzehnte zuriick-
versetzt. Genau wie in den 90ern erkunde
ich hier alle Bereiche griindlich, drehe jeden
Stein zwei mal um und genieRe es, so viel
Zeit mit Indy zu verbringen. Dazu kommen

die tolle Musik, die vielen Anspielungen auf |

die Filme — Machinegames beweist mit
dem Abenteuer so viel Liebe zum Detail,
dass jeder Fan auf seine Kosten kommt.
Nur die Action, die muss fiir den nachsten
Ausflug, der hoffentlich kommt, deutlich
besser werden. Dass ich das mal tiber ein
Spiel der Wolfenstein-Macher sagen wiirde,
hatte ich auch nie gedacht.

kann auch mal zulangen, wenn’s sein muss,
und muss spdter auch genretypisch aus den
Fangen des Obernazis befreit werden. Spiel-
bar ist sie allerdings nicht. Die Kabbeleien

und Unterhaltungen zwischen Indiana Jones

Die Peitsche lasst sich natiirlich auch im Kampf einset-

zen, um Gegner heranzuziehen oder zu entwaffnen.

und Gina funktionieren prachtig und bringen
genau den Schwung Humor ins Spiel, der
die Filme auszeichnet. So auch in typischen
Indy-Slapstick-Kampfen mit Nazis in einigen
Zwischensequenzen, in denen eine Aktion
zur anderen fiihrt, aber nicht das gewollte
Ergebnis bringt und am Ende dennoch im
Sieg fiir Dr. Jones endet.

Da Gina meist an Indys Seite durch feind-
liche Lager schleicht, erweist sie sich als un-
erwartete Hilfe, wenn sie sich in Kdmpfe ein-
mischt und den Dunkelméannern ordentlich
auf die Zwolf gibt. Ahnlich wie Marion
schliet man Gina dabei sehr schnell ins
Herz. Und man kann nachvollziehen, dass
Indy das im Spiel ebenfalls tut.

Schleichen will gelernt sein

Indy steuert sich recht geschmeidig durch
die Umgebungen. Um nicht von Gegnern
entdeckt zu werden, von denen es dank ei-
ner Besatzertruppe von Mussolinis Schwarz-
hemden sogar im Vatikan wimmelt, konnt
ihrin die Hocke gehen. So verursacht ihr we-
niger Larm beim Laufen. Das Spiel signali-
siert euch diesen Stealth-Modus durch ab-
gedunkelte Bildschirmecken. Anders als
beispielsweise in Star Wars Outlaws gibt es
allerdings keine Objekte, die euch komplett
unsichtbar machen. Auch Schatten verbirgt
euch nicht, falls ein Gegner euch in seiner
Blicklinie hat. Und Lichter kann Indy bloder-
weise auch nicht [6schen. Werden Feinde
auf euch aufmerksam, erkennt ihr das an ei-

Von einem Ende der Grube zum anderen? Kein Problem! An
solchen Leinen lassen sich Entfernungen gut tiberrutschen.

g
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ner sich fiillenden Kreisanzeige mit Fragezei-
chen, die tiber dem Kopf der Wachen einge-
blendet wird. Fiillt sich dieser Kreis zu einem
Teil, gehen die Gegner in den Suchmodus
iber und ndhern sich eurer Position.

Seid ihr auBer Sichtweite, bis der Kerl al-
les einsehen kann, gibt er die Suche aber
sofort auf und kehrt an seinen urspriingli-
chen Platz zuriick. Egal ob Schwarzhemden
oder spéater Nazis, die Jungs sind nicht son-
derlich helle oder hartndckig, konnen in der
Masse aber gefahrlich werden. Im Test war-
fen wir in einem Lager probeweise eine Dy-
namitstange von einem Turm aus auf eine
Gruppe Wachen. Nach der Explosion war
das gesamte Personal auf den FiiBen und
trampelte wie kopflose Hithner herum. Da-
bei wurden die gesprengten Wachen mit
iberraschten Ausrufen immer wieder »neu«
entdeckt. Nach einer Weile kehrte aber jeder
Uberlebende auf seinen Platz zuriick.

Damit ihr Bedrohungen beispielsweise
auch bei verdecktem Sichtfeld hinter Kisten
oder sonstigen Deckungen orten kdnnt,
wahrend ihr durch ein Lager schleicht oder
bei Grabungen Wachen umgeht, sind die
Soldaten sehr gesprachig. Die Dialoge oder
Selbstgesprache geben euch einen ungefah-
ren Eindruck, wie ihr euch verhalten miisst.
Dazu zahlen witzigerweise auch Niesgerdu-
sche, denn die Faschisten scheinen chro-
nisch erkaltet zu sein. Eine Einblendung zur
Position der Gegner oder Moglichkeiten zur
Markierung gibt es jedoch nicht.

Keine Kampfernatur
Generell ist es ratsam, Soldaten
einfach in Ruhe zu lassen und

Bei gedffneter Karte konnt ihr euch zwar bewegen, wie im ech-
ten Leben miisst ihr den Blick dabei aber nach unten richten.

Daraus konnte man folgern, dass Der Gro3e Kreis in einem Alternativuniversum spielt.
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Hier sind Indy und Gina in einem Raum eingesperrt, der einen durch Licht aktivierbaren, antiken Turéffner enthalt.

Per Spiegel lenken wir Licht- ol Oh nein, der dort platzierte
strahlen auf Metallfelder, um die StandfuR hat gar keinen

Tiir zu einer Kammer zu 6ffnen. Spiegel mehr! Was nun?

Indy hievt Gina durch eine Off-
nung in eine zweite Kammer, wo
hoffentlich Ersatzteile lagern.

Gina hat einen Spiegel i Vesousplensl
gefunden und reicht 2
ihn Indy durch.

Wir brauchen aber noch einen Licht-
strahl auf die Seite der Saule. Gina
organisiert noch einen Spiegel.

Der Spiegel wird platziert,
das Licht reflektiert auf die
Saule in der Mitte.

Mit Gina als Spiegelhalterin , = . Juhu, die Tiir hat sich ge&ff-
reflektieren wir das Licht auf -y \ 2 net, und unser Schatzjager-
die zweite Schlisselstelle. § \ ' W ; parchen kommt voran.

GameStar 02/2025 Oder man findet sich damit ab, dass die Entwickler hier nicht zu Ende gedacht haben.
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MEINUNG -

Kai Schmidt “ :

@GameStar_de :v

Noch nie hat ein groRRer Kreis irgendwo ir-
gendwann einen bedeutenden Punkt mar-
kiert? Nun, es gibt fiir alles ein erstes Mal.
Vorher muss ich aber gestehen, dass ich ein
riesiger Fan der klassischen Indy-Filme bin.
Ich habe mir das Kostiim im Netz zusam-
mengesucht und sogar ein Tattoo von Hut
| und Peitsche. Man konnte also sagen, ich
bin voreingenommen. Dennoch war mein
Einstieg ins Spiel nicht leicht. Habe ich et-
was anderes erwartet? Vielleicht. Hat mich
das bereits zu Beginn ausufernde Questen
im Vatikan dezent gelangweilt? Definitiv

ein wenig. Ich bin hinter einer bestimmten
Sache her, warum soll ich da Auftrage von

Waghalsige Aktionen, wie an einer Peitsche hoch liber Rom an
einem Luftschiff zu baumeln, gehoren in jede gute Indy-Story.

sammeln. Das ist aber
nicht empfehlenswert,
da Schussgerdusche weite-
re Gegner anlocken. Aufier-
dem ist das Spiel kein Shooter, das Gunplay \

Flaschen, Besen, Stahlrohre, Himmer, Spitz-
hacken, Pfannen, ja sogar Pompel — und
erledigt den Gegner mit einem einzigen

Schlag hinterriicks. Auch hierbei gibt es kei-
nerlei Markierungen oder Einblendungen fiir

’ ¢
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Fremden annehmen?

Aber dann, als ich im geheimen Unter-
grundtempel Aufgaben I6sen musste, um
Schliissel herzustellen, machte es Klick.
Und spatestens in Gizeh fiihlte ich mich
wie in einem nie gedrehten vierten Film der
Reihe. Die Story spitzt sich immer weiter
zu, es gibt wundervolle Charaktermomen-
te, viel Witz, und alles gipfelt in einem Fina-
le, das Spielberg nicht besser hatte insze- |
nieren konnen. Selbst die Nebenauftrige |
habe ich lieben gelernt. Vergesst die Ent-
tauschung vom Rad des Schicksals, Der
GrofRe Kreis ist um Klassen besser und ein
klassisches Pulp-Abenteuer, wie man es als
Indy-Fan einfach liebt. Die etwas schwam-
migen Faustkdmpfe und das unprazise
Gunplay entschuldige ich damit, dass Indy
auch in den Filmen ein eher ungehobelter
Schldger ist und Schusswaffen nur eine un-
geliebte Notlésung darstellen.

ihnen aus dem Weg zu gehen. Indy ist kein
Kampfertyp und zieht schnell den Kiirzeren,
wenn auf ihn geschossen wird. Auflerdem
alarmieren Kampfe andere Wachen. Lasst es
sich nicht vermeiden und ist die Gelegenheit
giinstig, schnapptihr euch eines der zahlrei-
chen in der Spielwelt verteilten Objekte —

den richtigen Moment.
Objekte lassen sich auch im offenen Nah-

kampf einsetzen, und ist mal nichts greifbar,

nutzt Indy seine Fauste. Das Kampfsystem
besteht aus Schlagen und Abwehrbewegun-
gen. Je nach Kameraneigung wird aus einem
Schlag auch ein Tritt gegen das Schienbein.

Korrektes Kontern ist dabei die halbe Mie-
te: Blockt ihr einen Schlag rechtzeitig ab,
haltet ihr den Gegner kurz fest und kénnt
ihn mit einer Schlagserie eindecken. Wer
sich noch an The Chronicles of Riddick: Es-
cape from Butcher Bay erinnert, hat eine un-
gefdhre Vorstellung davon, wie das funktio-
niert. Kein Wunder, setzt sich doch das
Machinegames-Team zu einem Teil aus ehe-
maligen Starbreeze-Leuten zusammen, die
schon an Riddick entwickelten.

Das Kampfsystem fiihlt sich allerdings

insgesamt ein wenig schwammig an. Schlag-

weiten lassen sich nicht genau abschatzen,
und auch den richtigen Zeitpunkt fiir Konter-
manover misst ihr erst lernen. Wer damit
Probleme hat, kann jederzeit die Kampf-
schwierigkeit herabsetzen.

Auch Feuerwaffen kdnnt ihr nutzen — Indy
hat selbstverstandlich seinen Revolver im
Gepdck und kann Waffen der Gegner auf-

> Solche Risse in Wanden signalisieren,
dass ihr hier mit einer zweihdndig ge-
haltenen Waffe beziehungsweise einer
Brechstange durchbrechen konnt.

Unsere Petra wollte den Test als groRe Verehrerin der Indy-Reihe gerne selbst machen.

entsprechend nicht sehr prazise, und zu-
sadtzliche Munition liegt auch keine herum.
Man merkt, dass Schusswaffen zwar eine
Maoglichkeit sind, sie uns aber keinen wirkli-
chen Vorteil bringen. Das Spiel setzt andere
Prioritdten. Indy hat jedoch ein Ass im Armel
beziehungsweise am Giirtel baumeln: seine
Peitsche. Damit konnt ihr den Gegnern die
Waffen aus der Hand schnalzen oder die Ty-
pen nah an euch heranziehen, um ihnen
dann mit einem Faustschlag die Vorderzah-
ne zu verbiegen. Aber wie wir aus den Fil-
men wissen, taugt die Bullenpeitsche natiir-
lich nicht nur fiir Kampfaktionen.

Archdologie: Die Lehre

vom Hiipfen und Klettern

Indys lederner Begleiter ist eine grof3e Hilfe
bei Klettereien. Denn selbstverstandlich
verfiigen verborgene Tempel und Grabkam-
mern nicht tiber gut ausgebaute Wege. Im-
mer wieder gilt es, Plattformen zu erklim-
men und Abgriinde zu tiberspringen.

Fiir beides gibt es praktischerweise An-
kerpunkte, an denen ihr die Peitsche befes-
tigen konnt, um entweder eine Wand hin-
aufzuklettern oder durch die Luft zu
schwingen. Dabei wechselt die Perspektive
ausnahmsweise in die Verfolgeransicht. So




Die Gegner-Kl ist »speziell«. Oft verharren die Deppen
beim Faustkampf ewig in einer Abwehrhaltung.

Bei Graberkundungen sollte man immer eine Fackel dabeihaben,
sonst findet man sich schnell inmitten angriffslustiger Skorpione.

scheiben in
korrekter Rei-

Chiffriermaschine
einsetzen, um dann

MW tiber die zugehdorige

Rt ot S0 e &
- __ il iy s - Codetabelle eine Zahlen-
T e e P ¢ kombination herauszufinden.
> - . 4
habt ihr Dr. Jones beim Klettern einer- = Tolle Klassikerfortsetzung

seits besser im Griff, und auflerdem blei-
ben euch extreme Close-ups von Wanden
oder Leitersprossen erspart.

Kletter- und Hiipfeinlagen gibt es viele.
Besonders die verborgenen Tempelanlagen,
die ihr auf der Suche nach den magischen
Steinen entdeckt, fordern einige Beinarbeit.
Hiipfereien in der Ego-Perspektive resultie-
ren oft in Frust durch verbockte Spriinge und
Pfriemeln fiir den richtigen Absprungpunkt.
Indiana Jones und der Grof3e Kreis ist aller-
dings darauf ausgelegt. Die Steuerung ver-
zeiht Ungenauigkeiten grof3ziigig, sodass
auch vermeintlich hektische Kraxeleien bei-
spielsweise auf der Flucht vor einem stei-
genden Wasserspiegel ohne wildes Fluchen
zu bewadltigen sind.

Die oft gegnerfreien Katakomben und
Tempelanlagen gehoren zu den grof3en Star-
ken des Spiels. Wenn wir mit einer Fackel
oder dem Feuerzeug dunkle Gange erleuch-
ten und staunend Ruinen betrachten, wird
das Ganze zeitweise zwar beinahe zu einem
Walking Simulator, doch das Entdeckerge-
fiihlist einfach groBartig. Und typischerwei-
se gibt es auch noch Rétsel, die euren Spa-
ziergang unterbrechen. Beispielsweise eine
Anordnung von Spiegeln, iiber die wir Licht-
strahlen auf Symbole umlenken miissen.
Oder Steine, die in die richtige Anordnung
gebracht werden wollen, um einen Mecha-
nismus auszuldsen. Diese Puzzles sind zwar
4 mitunter knifflig, doch auch hier konnt ihr
" den Schwierigkeitsgrad eine Stufe herunter-
> stellen, wenn ihr mal nicht weiterkommt.
Oder ihr schief3t Fotos: Je mehr Bilder ihr
knipst, desto mehr Hinweise gibt es.

Auch auBerhalb der Tempelanlagen stof3t
ihrimmer wieder auf kleinere Réatsel, wie
etwa verschlossene Safes, deren korrekte
Zahlenkombination fiirs Schloss zwar ir-
gendwo auf einem Stiick Papier vermerkt
ist, aber durch Hinweise erst einmal gefun-
den werden oder gar entschliisselt werden
muss. In einer Situation misst ihr gar Code-
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mit kleinen Patzern
Fiir den Test haben wir Indiana Jones und
der Grof3e Kreis auf einem System mit einer
RTX 4080 gespielt. Das Spielgeschehen

machte darauf in 4K-Auflésung mit Ultra-Ein-

stellung und aktiviertem DLSS keinerlei Pro-
bleme. Ohne Ruckeln wanderten wir durch
die Spielgebiete, und selbst im hitzigen
Luftgefecht tiber Schanghai blieb alles fliis-
sig. Auch in der Hyper-Einstellung blieb al-
les gut spielbar, spdt ladende Texturen und
reinploppende Objekte schmdlerten aber
den optischen Genuss.

Eine andere Angelegenheit sind jedoch
die Zwischensequenzen, die uns ratlos zu-
riicklieBen. Obwohl in Spiel-Engine geren-
dert, gibt es hierin beiden Einstellungen ein
deutlich merkbares Dauerruckeln. Da ist
wohl ein Patch fallig, genauso wie fiir das
offenbar fehlerbehaftete HDR, das wahrend
des Tests auf hellen Flachen ein hdssliches
Gitternetz entstehen lief.

Davon abgesehen sieht Der Grof3e Kreis
jedoch fantastisch aus. Gerade in den Zwi-
schensequenzen denkt man beinahe, tat-
sdchlich Harrison Ford zu sehen — inklusive
aller Besonderheiten bei Mimik und Gestik
wie dem anklagenden Zeigefinger und dem
schiefen Grinsen. Aber am Ende nur »beina-
he«, denn die Gesichtsanimationen sehen
doch ein wenig zu kiinstlich aus, als dass
sie jemanden tduschen kénnten.

Und dann ist da natiirlich die Sache mit
der Stimme. Harrison Fords Stammsprecher
Wolfgang Pampel ist zu alt fiir die Rolle in
dieser Geschichte. So ist nun mal der Lauf
der Dinge. Sein Ersatz Florian Clyde gibt sich
aber redlich Mithe und dhnelt dem Vorbild
Uber weite Strecken verbliffend. Im Engli-
schen versucht sich Troy Baker an einer In-
terpretation des Originals.

Und wir wollen auch den Rest der Charak-
tere nicht vergessen: Gina verzaubert mit
grof3en Augen, Nazi-Oberschurke Voss ist so
bose und iiberzeichnet, dass er beim Reden

henfolge in eine

schon mal spuckt, und dann ist da noch der
grofartige und leider kiirzlich verstorbene
Tony Todd (»Candymanc) in einer seiner letz-
ten Rollen zu bewundern.

Generell merkt man dem Spiel an, dass
seitens der Entwickler viel Liebe reingesteckt
wurde. Mehr Liebe, als unserem Indy seit
Langem widerfahren ist. Die Figur wurde ver-
standen, die Story steht ganz in der Traditi-
on der ersten Filme. Klar, Der Grof3e Kreis hat
Ecken und Kanten, die eine hohere Wertung
verhindern. Doch Indy-Fans, die von den
letzten beiden Filmen enttduscht waren,
sollten sich das neue Spiel unbedingt vor-
nehmen, denn es platzt geradezu vor India-
na-Jones-Flair und steckt die Kino-Enttdu-
schungen locker in die Tasche. %

INDIANA JONES
UND DER GROSSE KREIS

SYSTEMANFORDERUNGEN

i7 10700K / Ryzen 5 3600 Core i7-12700K / Ryzen 7 7700
RTX 2060 / RX 6600 RTX 3080Ti / RX 7700XT
16 GB RAM, 120 GB Festplatte| 32 GB RAM, 120 GB Festplatte

R
PRASENTATION DOODOD

€ wunderschone Areale @ Charakteranimationen
© abwechslungsreiche Umgebungen @ guter direk- | &~ %
tionaler Sound @ kleine technische Probleme W%

SPIELDESIGN DO

Erkundung und Action @ Abschnitte wieder
besuchbar € freischaltbare Perks € Hiipfereien
funktionieren @ Tagebuchbedienung sehr sperrig

BALANCE 600\\\r

ausgewogener Schwierigkeitsgrad @ Hinweise im 4
Tagebuch @ Ratsel knackig, aber I6sbar @ Kampfe
etwas schwammig @ Kl teilweise extrem damlich

ATMOSPHARE/STORY IO IO RX) ;

N

Synchronisation sehr gelungen @ stimmungsvol- [*
ler Soundtrack €@ Zwischensequenzen & spannende
Geschichte @ charismatische Freunde und Feinde

riesige Gebiete @ viele Nebenquests & Sam- | &
melgegenstande @ man entdeckt standig Neues ‘

nach Ende kénnt ihr weiterspielen bis 100 Prozent

FAZIT "' _
Action-Adventure mit Betonung l ! ‘ \
auf Adventure, das Indy-Fans 1' }‘
mit der Peitsche ... &h, Zunge ‘

schnalzen lasst.

v"il/

Das hatte sich aber im Vorweihnachtsstress mit der Fertigstellung dieser Ausgabe gebissen. 85
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Ein Riickblick auf 42 Jahre Indy-Spiele

INDIANA JONES

UND DAS REICH DER PIXELHELDEN

Indie-Spiele? Die gibt's wie Sand am Meer. Ach nein, Indy-Spiele! Davon existieren
deutlich weniger. Und die wirklich guten sind so rar wie eine Grabkammer ohne to6d-
liche Fallen. Riskiert mit uns einen Riickblick. von kai schmidt

Reichtum und Ruhm haben wohl die wenigs-
ten Programmierer erlangt, die an Umset-
zungen zur »Indiana Jones«-Filmreihe arbei-
teten. Aber immerhin haben sie uns einige
richtig gute Spiele beschert. Und das will
durchaus was heifien, wenn es um Lizenzti-
tel geht. Bis in die friihen 2000er-Jahre wa-
ren Umsetzungen populdrer Filme schlief-
lich vor allem dafiir bekannt, die untersten
Rénge der Spielspafgurken mit stetigen
Neuzugdngen zu bereichern. Zugegeben:
Indy hat sich bei seinen ersten Gehversu-

chen in der Welt der Video- und Computer-
spiele ebenfalls nicht mit Ruhm bekleckert.
Doch spdtestens als Lucasfilm schliefilich
den dritten Teil der Kinoreihe im eigenen
Spielestudio als Point&Click-Adventure um-
setzt, beginnt fiir den schlagkréftigen Uni-
versitatsprofessor und Gelegenheitsgrab-
rduber Henry Walton Jones Jr. eine dritte
Karriere als Spieleheld. Seit 42 Jahren ist der
Mann mit Hut und Peitsche nun schon auf
Konsolen, Heimcomputern sowie PCs unter-
wegs und hat dabei sowohl frische Abenteu-

Erscheinungsjahr: 1982 Publisher: Atari Studio: Atari System: Atari VCS

Ah, die frithen 80er. Atari ist dank der populdren VCS-Konsole ein Sy-
nonym fiir Videospiele, steuert wegen einer folgenschweren Uber-
schatzung des Marktpotenzials aber gerade mit Vollgas auf den gro-
Ben Spiele-Crash zu. Daran trifft Indiana Jones im Gegensatz zu
einer ein Jahr spater folgenden Filmumsetzung um einen gewissen
Auflerirdischen aber keine Schuld. Der Kinoheld irrt als grobpixeli-
ges, einfarbiges Kl6tzchen zu schiefem Dudel-Soundtrack durch
agyptische Tempel, um an Kohle fiir Ausriistung zu kommen und
schlieRlich die Bundeslade auszubuddeln. Das Spielsystem ist sei-
nerzeit so komplex, dass sogar ein zweiter Joystick benétigt wird, 7

= INDIANA JONES IN
THE LOST KINGDOM (CA. 1936)

um durchs ltem-Menii zu navigieren.

86 Auch Freddy Krueger trégt einen Fedora.

RAIDERS OF THE LOSTARK (1936)

er abseits der Kinoleinwand erlebt als auch

Starthilfe fiir neue Helden geleistet. Denn
mal ehrlich: Hatten Pitfall Harry, Lara Croft
oder Nathan Drake ohne seine Inspiration je
das Licht der Welt erblickt? Fegt mit uns also
Staub und fiese Spinnweben beiseite, um
Indys Karriere aus spielearchdologischer
Sicht Revue passieren zu lassen. Die Klam-
mern geben zur chronologischen Einord-
nung das Handlungsjahr an. Passt ab jetzt
aber bitte auf, wo ihr hintretet. Nicht dass
ihr aus Versehen eine Falle auslost. %

System: C64

R,
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Erscheinungsjahr: 1984 Publisher: Mindscape Studio: Michael J. Hanson

Bereits das zweite Spiel um unseren Peitsche schwingenden Ar-
chaologen ist keine Adaption eines Films und lasst ihn auch nicht
die Peitsche, sondern einen magischen Stab schwingen. Das
Abenteuer im verlorenen Kénigreich setzt neben sehr friiher
C64-Technik komplett auf Logik- und Geschicklichkeitspuzzles,
zu denen es keine Hinweise gibt. Genau wie Indiana Jones soll
der Spieler selbst herausfinden, was zu tun ist. Gewohnungsbe-
diirftig! So dirigiert man das einfarbige Indy-Sprite, das diesmal
immerhin aus mehr Pixeln besteht als im VCS-Spiel, durch Héhlen
und Tempel, um Zahlenratsel zu I6sen oder richtige Farbkombina-
tionen auszuknobeln, um die Tur zum nachsten Level zu 6ffnen.

J
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| INDIANA JONES AND
THE TEMPLE OF DOOM (1935)

Erscheinungsjahr: 1985 Publisher: Atari, Mindscape Studio: Atari
System: Arcade, PC, Amiga, C64, NES und weitere

Ataris Spiel zum Film »Indiana Jones und der Tempel des Todes« kon-
zentriert sich komplett auf die Flucht aus dem Palast durch die Mine
des indischen Khali-Kults. Technisch hat das Spiel im Vergleich zu
den ersten beiden Adaptionen einen riesigen Sprung gemacht und
begeistert durch einen Indy mit Wiedererkennungswert sowie eine
verniinftige Version des Soundtracks. Aufgabe ist es, in der Seitenan-
sicht durch die Mine zu mandvrieren, Kinder zu befreien und die
Sankarasteine zu finden. Und natiirlich darf auch die beriihmte Lo-
renfahrt nicht fehlen. Indys Peitsche spielt diesmal auch eine wichti-
ge Rolle,da man sich mit ihr der nervigen Feinde entledigt oder wie
im Film Gber Abgriinde schwingt.
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Die Blues Brothers tragen eine Fedora-Variante mit kleiner Krempe, einen sogenannten Trilby.

INDIANA JONES IN REVENGE
OF THE ANCIENTS (1936)

Erscheinungsjahr: 1987 Publisher: Mindscape Studio: Angelsoft
System: PC, Mac

Dass es noch primitiver als auf dem Atari VCS geht, beweist Publi-
sher Mindscape fiinf Jahre nach der Adaption des ersten Films mit
Revenge of the Ancients. Wobei »primitiv« aber Auslegungssache
ist. Natiirlich sind gelbe Buchstaben auf schwarzem Grund zunachst
mal weniger spektakular als steuerbare bunte Pixelkl6tzchen, doch
das Text-Adventure punktet mit einer gut erzahlten und spannen-
den Story im siidamerikanischen Dschungel: Indy ist mal wieder auf
der Suche nach einem mystischen Artefakt, das auch die Nazis in
ihre Hande kriegen wollen. Gespielt wird ausschlieRlich tiber Text-
kommandos, die zu den Beschreibungen des Erzahlers passende Ac-
tion spielt sich ausschlieflich im Kopf ab.

J

ine of bullets humming in your ears like anmmoying mosquitos,
gh a gaping hole, hoping it will lead to the central chamber of
p Pyramid, and not another Mazatec trap. It’s about time you fou
and got it back to the Army types in D. C. As your boots hit th
g floor there is a scraping and sliding noise as a massive stor
g above you.

vast, shadowy space. An evil smell mingles with the sound of d
jverlets of viscous slime run doum the eastern wall from an invis
(bove . Through a door to the south, in the center of a domed roo
; radiant in a shaft of white light. To your wnorth is an open
ighteen feet high, through which a luminous glow emanates. A ©

gl is centered in the western wall.

the central chamber you can’t be far from the key. The legends

87
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INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE:
THE GRAPHIC ADVENTURE (1938)

Erscheinungsjahr: 1989 Publisher: Lucasfilm Games
Studio: Lucasfilm Games System: PC, Amiga, Mac und weitere

Passend zur Verdffentlichung des dritten Films der Reihe veréffent-
licht Lucasfilm in Eigenregie gleich zwei Adaptionen des Blockbus-
ters. Die bekanntere und bessere der beiden ist das Grafik-Adventure
im klassischen Maniac-Mansion-Stil. Indy wird tiber eine Kombinati-
on aus Kommandos und Mausklicks auf interaktive Objekte durch
das Abenteuer gesteuert. Point&Click eben. Die Story orientiert sich
am Film, geht aber teilweise auch liber das hinaus, was Dr. Jones auf
der Leinwand erlebt. Fiir die weiterfiihrenden Szenen hat das Pro-
grammierteam prominente Unterstiitzung von George Lucas und
Steven Spielberg erhalten, die parallel zum Kinofilm auch am Spiel
arbeiteten. Einer der groRen Klassiker des Genres.

U=e
Turn on
Turn off

o A A S B . e

INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE: THE ACTION GAME (1938)

Erscheinungsjahr: 1989 Publisher: Lucasfilm Games, U.S. Gold, Ubisoft
Studio: Tiertex Design System: PC, Amiga, Atari ST, C64, NES, Mega Drive u.a.

Wo Licht ist, gibt es auch Schatten. Im Fall der beiden Adaptionen
von »Indiana Jones und der letzte Kreuzzug« ist das sogenannte Ac-
tion Game ein ziemlich dunkler Schatten. Wahrend Lucasfilm Games
sich um das Adventure kiimmert, bastelt Entwickler Tiertex Design
einen typischen Lizenz-Schnellschuss der damaligen Zeit zusammen.
Indy peitscht, hiipft und schwingt durch einige Levels, die an die gro-
Ben Actionsequenzen der Vorlage angelehnt sind. Wie es sich fiir
eine echte Lizenzgurke gehort, sind weder Technik noch Steuerung
oder Spieldesign ausgereift. Aber wer weiR? Vielleicht sind die Da-
tentrager in ein paar hundert Jahren mal was wert, wenn man sie
heute in der Wiiste vergrabt.

INDIANA JONES AND
THE LAST CRUSADE (1938)

Erscheinungsjahr: 1991 Publisher: Taito
Studio: Software Creations System: NES

Dass The Action Game uiber Ubisoft in einer indiskutablen Fassung
auch fiir Nintendos NES erscheint, hélt Publisher Taito nicht davon
ab, sich ebenfalls die Lizenz zu besorgen und zwei Jahre spater ein
eigenes Spiel zum Film zu verdffentlichen. Diese Variante unter-
scheidet sich maBgeblich von der ersten Adaption. Natiirlich wer-
den dhnliche Szenen adaptiert, doch das Ganze ist anders aufge-
baut und spielt sich dynamischer. Um das Spiel weniger geradlinig
zu machen, darf man nach jedem Level die nachste Reisestation
auswahlen. Indy hat zudem offenbar Kung Fu gelernt und entledigt
sich der Gegner mit Kicks, die Chuck Norris neidisch machen wiir-
den. Neben den Action-Levels gibt’s auch simple Puzzles.
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88 Sean Connery tragt in den ersten fiinf Bond-Filmen hin und wieder einen Fedora.
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INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS (1939)

Erscheinungsjahr: 1992 Publisher: LucasArts
Studio: LucasArts System: PC, Amiga, Mac, Wii

Wenn Last Crusade: The Graphic Adventure ein groBer Klassiker ist,
ist The Fate of Atlantis ein riesiger Klassiker. Das Point&Click-Ad-
venture orientiert sich spielmechanisch natiirlich am Vorgéanger,
Indy ist gemeinsam mit der hellseherisch begabten Sophia Hap-
good unterwegs, um mal wieder ein Wettrennen gegen die Nazis
zu bestreiten. Das Spiel erzahlt eine eigene Geschichte um die ver-
lorene Stadt Atlantis. Und das macht es so gut, dass Fans immer
wieder eine Verfilmung fordern und dann enttauscht sind, wenn es
in den Kinofortsetzungen doch nur um Kristallschadel oder Schick-
salsrader geht. Immerhin gibt’s eine Comic-Umsetzung vom Verlag
Dark Horse, die sich akribisch an den Plot halt.
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THE YOUNG INDIANA JONES CHRONICLES
(CA. 1917)

Erscheinungsjahr: 1992 Publisher: Jaleco
Studio: Brian A. Rice, Inc. System: NES

Diese Adaption der TV-Serie »Die Abenteuer des jungen Indiana
Jones« greift lose auf Inhalte einiger Folgen zuriick. Unter anderem
trifft Indy auf den Revolutionar Pancho Villa aus der Pilotfolge und
den »Roten Baron« Manfred von Richthofen. Letzterer hat librigens
erst drei Jahre nach Veréffentlichung des Spiels seinen Auftritt in ei-
nem TV-Film zur Serie — hat man da etwa Ideen aus dem Spiel ge-
klaut? Ungeachtet dessen ist das Spiel ein typisches, uninspiriertes
Lizenzprodukt. Durchschnittliche Grafik, verbesserungswiirdige
Steuerung und nervtétender Sound machen das 8-Bit-Modul zu ei-
nem Indy-Abenteuer, das man auslassen kann. Derselbe Entwickler
darf zwei Jahre spater nochmal fiirs Mega Drive an den Stoff.

GameStar 02/2025
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Der inzwischen leider nicht mehr coole Minecraft-Erfinder Markus Persson (Notch) hat frither auch oft einen Fedora getragen.

INDIANA JONES' GREATEST ADVENTURES
(1935 BIS 1938)

Erscheinungsjahr: 1994 Publisher: JVC
Studio: Factor 5 System: Super Nintendo

Greatest Adventures erzahlt die drei Indy-Filme im Stil der Super-
Star-Wars-Reihe nach. Unser Professor lauft, hiipft, peitscht und
schwingt also in 2D durch die grofRen Actionsequenzen der Vorla-
gen. Neben 2D-Action gibt’s auch immer wieder mal Pseudo-3D-Ein-
lagen wie die absurde Schlauchbootszene des zweiten Films auf Ba-
sis des berlihmten Mode-7-Effekts der Konsole, der Hintergriinde
fliissig rotiert. Das Ganze spielt sich fliissig, sieht hiibsch aus und
hat genau den richtigen Schwierigkeitsgrad. Dieses eine Mal darf
Indy den Deutschen danken, denn das Spiel wurde vom deutschen
Studio Factor 5 programmiert. Eine Version fiir Segas Mega Drive
wurde Ubrigens fertiggestellt, aber nie veroffentlicht.
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INSTRUMENTS OF CHAOS STARRING YOUNG
INDIANA JONES (CA. 1917)

Erscheinungsjahr: 1994 Publisher: Sega
Studio: Brian A. Rice, Inc. System: Mega Drive

Ach, wie schade! Statt der Greatest Adventures bekommen Mega-
Drive-Spieler 1994 eines der Worst Adventures serviert. Die Adapti-
on der TV-Serie »Die Abenteuer des jungen Indiana Jones« schickt
Indy als Spion im Ersten Weltkrieg quer tiber den Globus, um zu ver-
hindern, dass die Deutschen eine Superwaffe in die Finger kriegen.
Das Spiel setzt typisch fiir die Zeit natirlich auf dhnliche 2D-Mecha-
niken wie der SNES-Kollege Greatest Adventures, leidet aber unter
schlechter Steuerung, unfairen Stellen, miesem Sound und besten-
falls zweckmaRiger Grafik. Die TV-Serie gehort zwar ebenfalls nicht
zum Besten, was Hollywood zu bieten hat, ist diesem schwer enttdu-
schenden Spiel aber deutlich tGiberlegen.

-
INDIANA JONES UND DER
TURM VON BABEL (1947)

v e --w—w.iﬁ‘m

Erscheinungsjahr: 1999 Publisher: LucasArts
Studio: LucasArts, Factor 5 System: PC, N64, Game Boy Color

Drei Jahre vor der Veroffentlichung dieses Spiels feiert mit Tomb Rai-
der die weibliche Version von Indiana Jones riesige Erfolge. Das Spiel
kopiert frech die typischen Elemente eines Indy-Films und sorgt mit
seinen 3D-Levels fiir Aufsehen. Das kann Indy natiirlich nicht auf
sich sitzen lassen und kopiert seinerseits die Mechaniken von Tomb
Raider. Im Spiel geht es um die vier in aller Welt verstreuten Teile ei-
ner babylonischen Maschine, die den Sowjets zwei Jahre nach Ende
des Zweiten Weltkriegs nicht in die Hande fallen darf. Dr. Jones stellt
......... / / ; sich in seinem 3D-Debiit gar nicht schlecht an, erreicht aber nicht

4 ganz die Klasse eines Tomb Raider. Immerhin gibt’s ein Wiedersehen
mit Sophia Hapgood.

- J

INDIANA JONES UND DIE
LEGENDE DER KAISERGRUFT (1935)

Erscheinungsjahr: 2003 Publisher: LucasArts
Studio: The Collective System: PC, Xbox, PS2

Indys zweites 3D-Abenteuer spielt direkt vor den Ereignissen des
Films »Indiana Jones und der Tempel des Todes«. Es geht um die Su-
che nach einer magischen Perle. Natdirlich fiihrt die Story wieder
rund um die Welt, und auch Nazis diirfen nicht fehlen. Die Legende
der Kaisergruft fangt den Geist der Filme so gekonnt ein wie keine
~---| Adaption zuvor und ist auch spielerisch ein groer Fortschritt im
Vergleich zu Turm von Babel. Es ist ein groBer SpaR, durch die ein-
fallsreichen Levels zu turnen und zu kampfen. Handlungsorte wie
die U-Boot-Basis der Nazis oder die antike versunkene Stadt (nicht
Atlantis) waren auch in einem Kinofilm nicht deplatziert. Typisch }
flir die Zeit gibt es hin und wieder Probleme mit der Kamera.

\_
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90 Der Grabrauber, von dem der junge Indy in »Der letzte Kreuzzug« den Fedora bekommt, hat keinen Namen. GameStar 02/2025
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LEGO INDIANA JONES: DIE LEGENDAREN
ABENTEUER (1935 BIS 1938)

Erscheinungsjahr: 2008 Publisher: LucasArts
AL Studio: Traveller’s Tales System: PC, PS2, PS3, Xbox 360, Wii u.a.

\ Lego-Spiele haben nicht zuletzt durch die kl6tzchenbasierten Star-
| Wars-Adaptionen die Herzen der Fans erobert. Was liegt da naher,
als Lucasfilms zweite grofe Kinoreihe in Klemmbausteinform zu
bringen und die Geschichten der drei ersten Indy-Filme mit viel
Witz nachzuerzahlen? Gesagt, getan: Lego Indiana Jones spielt sich
im Grunde wie jedes andere Lego-Spiel und bezaubert mit seinem
Einfallsreichtum sowie der Liebe zum Detail. Was allerdings fehlt,
sind Indys »Lieblingsfeinde«, die Nazis. Die Darstellung der brau-
nen Bande, auch in karikierter Form, lasst sich naturlich nicht mit
Legos Werten vereinbaren. Das spiegelt sich auch in den im Handel
angebotenen Baustein-Sets zur Reihe wider.

\_
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LEGO INDIANA JONES 2:
DIE NEUEN ABENTEUER (1935 BIS 1957)

e

Erscheinungsjahr: 2009 Publisher: LucasArts
Studio: Traveller’s Tales System: PC, PS3, Xbox 360, Wii u.a.

Das erste Lego-Indy-Spiel behandelte nur die ersten drei Filme, mit
»Indiana Jones und das Koénigreich des Kristallschadels« ist aber zwi-
schenzeitlich ein vierter Streifen erschienen. Das erfordert natirlich

A,

T TS e e

y ein weiteres Spiel. Und weil ein Film trotz Aufteilung in 15 Levels al-
o lein wohl zu wenig ware, gibt’s nochmal neu designte Inhalte der

{ ersten drei Teile (genauer gesagt drei Levels pro Film) obendrauf. Zu-
{ satzlich freuen sich Baukl6tzchen-Fans liber einen Leveleditor und

y

1

{ nahe beieinander zu bleiben. Alles in allem ein gelungenes Spiel im

bewahrten Lego-Stil, das die Vorlage zwar durch den Kakao zieht,
aber immer respektvoll bleibt.

INDIANA JONES UND DER STAB DER KONIGE
(1939)

Erscheinungsjahr: 2009 Publisher: LucasArts
Studio: Artificial Mind and Movement System: PS2, Wii, DS, PSP

Die Suche nach dem Stab des Moses ist ein tragisches Kapitel. Ur-
spriinglich soll das Spiel auch fiir PC, PS3 und Xbox 360 erscheinen.
Die Entwicklung dieser Versionen findet intern bei LucasArts statt,
Umsetzungen fiir weniger potente Plattformen entstehen extern.
Wahrend der Produktion bemerkt man, dass mit Sonys Uncharted
ein Spiel erschienen ist, das den Stab der Kénige alt aussehen lassen
wiirde. Das Projekt wird fiir die damalige »Current Gen« einge-
.24 stampft, die extern entwickelten Versionen erscheinen aber den-
noch. Weder auf der PS2 noch auf der Wii kommt das Spiel wegen
hakeliger Steuerung und maRiger Technik liber MittelmaR hinaus.
Immerhin gibt’s auf der Wii The Fate of Atlantis als Bonus.
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Zephon

EIN WILDER MIX

Genre: Rundenstrategie Publisher: Proxy Studios Studio: Proxy Studios Termin: 8.11.2024 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Mit Zephon erschien im November ein Quasi-Nachfolger zu Warhammer 40.000: Gladius —
Relics of War. Das ungewdhnliche Spiel mischt dabei furchtlos Lovecraft mit Fallout und
Civilization, doch vergisst eine wichtige Sache. von reiner Hauser

Es ist ein Novum. Zum ersten Mal in meiner
Karriere als Spieler und Spieletester musste
ich den Schwierigkeitsgrad eines Strategie-
spiels nach den ersten Stunden und zwei
gefloppten Partien nicht nach oben, son-
dern unten korrigieren. Das lag nicht an der
Herausforderung per se, sondern an Inter-
face und Tutorial. Denn der 4X-Titel Zephon

PASST ZU EUCH, WENN ...
...ihr an 4X das Kampfen liebt.
...ihr Gladius mochtet.

...euch Horrorszenarien gefallen.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...

...ihr frustrierende Einfindungsphasen hasst.
...ihr gerne ruhig vor euch hin siedelt.

...ihr einen starken Storyfokus erwartet.

erklart sich richtig schlecht. Und weil die
kompetente Kl mein fehlendes Verstandnis
schon auf »Mittel« gnadenlos ausnutzte,
musste ich die Ausgangslage andern. Ob Ze-
phon danach meine Gunst noch gewinnen
konnte? Nur so viel vorneweg: Fiir die Fans
des Quasi-Vorgdngers ist das 40 Euro teure
Zephon definitiv ein Blick wert.

Zwischen Lovecraft und Fallout
Zephon lehnt sich spielmechanisch stark
an Warhammer 40.000: Gladius — Relics

of War an. Und kein Wunder, der Entwickler
Proxy Studios ist derselbe. Wer also mit dem
kampfbetonten 4X-Spiel von 2018 etwas
anfangen konnte, wird sich hier schnell zu-
rechtfinden. Das Setting ist jedoch komplett
neu und hat mit Warhammer nichts mehr zu
tun: In einer nicht ganz so fernen Zukunft
wurde die Erde von Aliens, den mystisch be-
gabten Acrin, tiberfallen, was irgendwie mit
der absoluten Apokalypse einherging, in
der der Grof3teil der Menschheit einfach ver-
dampfte. Die Erdverteidigungs-KI Zephon
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zehn Stufen unterteilte Technologiebaum er-
offnet euch lediglich je nach Anfiihrer man-
che Forschungsgebiete friiher als anderen.
Immer aber musst ihr mindestens drei Tech-
nologien einer Stufe erforschen, um die
ndchste freizuschalten. Dieses kluge System
ldsst viele Kombinationsmoglichkeiten offen.
Denn um etwa zu bestimmten Eliteeinheiten
zu gelangen, misst ihr viel Nitzliches links
liegen lassen. Trodelt ihr dagegen, haben
eure unterentwickelten Armeen in der End-
game-Krise keine Chance, weil die auf Stan-
dardeinstellungen schon arg friih losgeht
und euch kaum Zeit ldsst, die besseren Tech-
nologien auszuprobieren. Insgesamt pas-
sen hier Balance und Pacing nicht ganz,
auch weil es relativ viele Technologien gibt,
die ihr fast zwangsweise erforschen miisst
(etwa Wohnquartiere, Loyalitdtsgebdude
oder Ingenieure). Da bleibt dann wenig Spiel-
raum fiir den Rest, wodurch sich zusammen
mit den recht gleichférmigen Anfiihrern alle
Fraktionen d@hneln und insbesondere unter
den Fittichen der Kl wenig Eigenleben ent-
wickeln. Und das wirkt sich negativ auf den
Wiederspielwert aus.

Alles und jeder greift euch an

Ein aggressives Eigenleben hat dagegen die
Umwelt in Zephon entwickelt. Ihr konnt auf
der Karte kleine Belohnungen einsammeln,
die euch zusatzliche Ressourcen, Einheiten
oder auch Items einbringen. Auflerdem wan-
delt ihr etwa alte Chipfabriken, Verteidigungs-
tirme und Kristallminen in Aufenposten um,
die euch auch aufierhalb eurer Stadtmauern
Ertrage einbringen und euren Einheiten zum
Verschanzen und Heilen dienen. Allerdings
werdet ihr dabei von der ersten Runde an von
Schreckgestalten und Maschinen bedroht,
die die Spielwelt durchstreifen. Und das sind
keine Umfallgegner, die verteidigen ihr Revier
erbittert und lauern euch auch noch aus Wal-
dern, Kriegsnebel und sogenannten Blutun-
gen (Korruption des Landes) heraus auf.

Das Bewegungssystem

ist der heimliche Held

Lauft ihr unbedacht in Gegnerreichweite,
bekommt ihr oft direkt noch in eurer Runde

AUXILIARY SYSTEMS

R

AUXILIARY SYSTEMS

die erste Salve ab. Und das ist im Ubereifer
schnell passiert. Denn die Bewegung ist in
Zephon Teil der taktischen Herausforde-
rung. Eine Einheit kann zwar je nach Gelan-
de mehrere Felder weit gehen, doch ihr diirft
pro Einheit und Runde nur einen Bewegungs-
befehl geben. Geht ihr also vorsichtig vor
und bewegt euch nur ein Feld voran, um zu
sehen, was hinter der nachsten Hugelkette
lauert, konnt ihr die Truppe in der gleichen
Runde nicht mehr weiterbewegen. Das ist
ein im ersten Moment ungewohntes, aber
fuir ein kampfbetontes 4X-Spiel geradezu
geniales System, in dem jeder Zug wie auf

L g— v | 1
Diese Einheit konnte drei Felder weit = p— 4,‘.." .
gehen. Doch auBerhalb der Sicht- 3

weite lauert womoglich ein Gegner. N

94 Damals kritisierten wir, dass es nur eine schnarchige Story gab.

Es kommt immer mal wieder zu solchen
Events. Doch die haben recht geringe

Auswirkungen und sind eher selten. Da-
durch wirken sie ein wenig aufgesetzt.

Es gibt aulerdem spezielle Questketten
fiir die Anfiihrer. Doch auch die sind nur
mittelprachtig umgesetzt.

einem Schachbrett wohliiberlegt sein will.
Dazu kommt dann noch eine recht komple-
xe Schadenssimulation unter anderem mit
Rustungstyp, erforschbaren Spezialfahig-

MEINUNG

Reiner Hauser
@GameStar_de

Zephon ist schon ein ungewdhnliches Spiel.
Wo andere 4X-Titel die Kdimpfe oft eher
stiefmitterlich behandeln, setzt der Ent-
wickler da an, wo er bei Gladius aufgehort
hat, und liefert eine richtig gute Sandbox
fir diistere Dauerschlachten ab. Dass er sich

aber derart wenig Miihe gibt, seine kom-
plexe Simulation und die darum herumge-
bauten Systeme ordentlich einzufiihren und
zu erkldren, ist mir ein Rétsel. Selbes gilt fiir
das Interface mit seinen unverstandlichen

Symbolen und fehlenden Tooltips. Das zu-
sammen mit dem starken Kampffokus
macht Zephon zu einem Spiel fiir eine re-
lativ kleine Zielgruppe. Bedenkenlos kann
ich es daher Kennern von Warhammer
40.000: Gladius - Relics of War empfehlen.
Alle anderen miissen sich im Klaren daru-
ber sein, dass der Aufbaupart nur Nebensa-
che ist. Und dass sie mit einer steilen Lern-
kurve rechnen miissen.

GameStar 02/2025



keiten, Sichtlinien, Erfahrung und starken
Helden, die bei jedem Level-up eine ihrer
Fahigkeiten verbessern.

Diplomatie und Aufbau

sind Nebensache

Weniger komplex fallen dagegen Diploma-
tie und Aufbau aus. Erstere kann auch zum
Sieg fithren, wenn ihr alle anderen Fraktio-
nen unter einem Bindnis vereint. Jedoch
verhilt sich die Kl oft sehr erratisch, wo-
durch das schnell zu einer unbefriedigen-
den Aufgabe werden kann.

Bei der Stadtverwaltung geht es vorran-
gig um das Kombinieren von Gelandevor-
teilen mit den richtigen Ressourcengebdu-
den. Auferdem miisst ihr darauf achten,
dass beispielsweise der Wohnraum nicht
ausgeht und die Loyalitdt oder die Energie
in einer Stadt nicht unter null fallen, denn
sonst beeintrachtigt das die Produktion mas-
siv. Gleichzeitig braucht ihr Ressourcen wie
Nahrung, Metall, Algen und Chips fiir das
Bauen von Einheiten und Einfluss fiir den
Einsatz globaler Spezialfdahigkeiten, zum Bei-
spiel das Ubernehmen einer Einheit durch
Gedankenkontrolle (Stimme).

Das Spiel ist keine Hilfe

Allerdings misst ihr euch selbst den relativ
simplen Basenbau erst einmal mithsam
draufschaufeln. Denn Zephon erklart seine

LU e

Die Belagerung der Stadt der KI Zephon wird mini-
mal durch das plétzliche Erscheinen dieser Super-

mechs zum Start der Endgame-Krise erschwert.

Mechaniken und Zusammenhange wirklich
ungewohnlich schlecht. Das kurze Tutorial
ist praktisch nutzlos, das Interface mit sei-
nen abstrakten Symbolen schwer zu lesen
und zu verstehen. Und auch bei der Tech-
nologieprogression fehlt jegliche Fiihrung,
was den Einstieg unnotig frustrierend macht.
Da hilft es auch nicht gerade, dass die
Schwierigkeitsgrade nicht gut ausdefiniert
sind und selbst »Sehr einfach« Einsteiger
tiberfordern diirfte. Entwickler Proxy Studios
hatte hier unbedingt mehr Beta-Tester von
auf3erhalb dazuholen missen. Es wirkt, als
hétte hier eine gewisse Betriebsblindheit

SR\ A

Wahrend ein Sandsturm tber uns hin-
wegfegt, versuchen wir das Monster-
nest rechts unten auszurauchern.

¥

verhindert, sich in Menschen hineinzuver-
setzen, die Gladius nicht kennen. Bei einer
Serienfortfiihrung ist das halbwegs okay, bei
einer neuen IP aber ein Unding.

Doch damit der Test dieses unterm Strich
dann doch recht guten 4X-Titels auf einer
positiven Note endet, noch kurz ein Wort zur
Technik: Zephon lduft trotz detailreicher Gra-
fik durchgehend flussig, und die Rundenbe-
rechnungszeiten bleiben auch im spateren
Spielverlauf angenehm kurz. Proxy Studios
aus dem schonen Erlangen hat also beim
Polishing ganze Arbeit geleistet. Und das ist
dieser Tage ja alles andere als die Regel. %

ZEPHON

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei3 /Ryzen 3
Geforce 10 / Radeon 400
8 GB RAM, 8 GB Festplatte

Corei5 /Ryzen 5
Geforce 16 / Radeon RX 5000
8 GB RAM, 8 GB Festplatte

PRASENTATION

super Performance @ schicke Kampfanimationen
detaillierte Grafik @ auf hohen Zoomstufen
matschig @ Interface schwer zu lesen

ErTT © O

cleveres Bewegungssystem & komplexes Kampf-
system @ sehr freie Forschung @ Events und Quests
zu oberflachlich @ keine richtigen Fraktionen

Coance ——— JIORR

Ressourcen gut austariert @ AuRenposten
wichtig @ stetes Abwagen @ Kl kiindigt Frieden zu
einfach auf @ zu viele Technologie-Must-Haves

ATMOSPHARE/STORY RO IA ROk

passender Soundtrack € viele Lore-Texte
Endzeitstimmung gut eingefangen @ stimmungs-
volle Artworks @ Storyfetzen kommen zu kurz

viele Forschungsoptionen @ eigener Multiplayer
© kein verniinftiges Tutorial @ keine Kampagne
© wenig Abwechslung durch gleichartige Fraktionen

Zephon liberzeugt mit seinem
kampfbetonten 4X-Gameplay,

schwéchelt aber in Sachen Spie-

Gegen die kommt unsere unterentwickelte Armee lerfiihrung und Abwechslung.

kaum an. Zum Gliick haben wir uns mit den Acrin
und ihren riesigen Fleischkolossen zusammengetan.

Publisher war damals noch Slitherine. 95
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Lego Horizon Adventures

ALLE ﬁ' LEGO-ALOY

Genre: Action-Adventure Publisher: Sony Entwickler: Gobo Termin: 14.11.2024 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 70 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Horizon Zero Dawn und Aloy im Lego-Look? Das ist ein groBartiger
Koop-Spal3, der jedem gefallen will und dies auch fast allen wird. von eiena schuiz

s

@ Finde Karst, um Mutterherz -
Y wiederaufzubauen.

Mithilfe des Fokus scannt ihr die owlJ

Schwachstellenvon Monstern.Feuert = . i
ihr auf sie, macht ihr mehr Schaden. o i"‘-

96 Falls ihr selbst als Branchenkenner noch nie etwas von Studio Gobo gehért habt - nicht schlimm! GameStar 02/2025



Licht,Schatten und Details wirken auf
dem PC zum Teil ein wenig scharfer
als bei den Konsolenversionen.

Die Story wird kindgerecht erzahlt - die
bosen Kultisten entfiihren zwar Menschen,
grusellg oder brutal wird es aber nie.

Wisst ihr noch, als Aloy damals Mutterherz

gerettet hat, indem sie eine Maschinenher-

de mit explosiven Hotdogs beworfen hat?

Oder wie sie den Bosewicht davon iiberzeu-

gen konnte, dass zu viel Sonnenbaden der

Haut schadet? Bevor ihr irritiert Horizon Zero

Dawn hochfahrt (oder unseren kiirzlichen

Remaster-Test walzt): Ja, Lego Horizon Ad-

ventures nimmt sich einige Freiheiten bei

der Story. Das Bausteinabenteuer erzahlt

seine eigene Geschichte rund um Aloy, Rost

und Co. und entfernt sich dabei vom Origi-

nal. Das hat mehrere Vorteile: Zum einen

wissen wir eben nicht, was passiert, und

zum anderen kann sich auch die Handlung

ganz auf den absurden und leichtherzigen

Lego-Humor einlassen. Damit sollten sich

auch die kleinsten angehenden Spieler und

Spielerinnen hier pudelwohl fiihlen — auch

weil die Schwierigkeit vorbildlich im Detail

anpassbar ist. Aloys neuestes Abenteuer

wird zudem Uliberraschend kreativ, wenn es it Y
um spielerische Qualitdten geht. So durch- T 3 4 Die bekannten Maschinen
dacht und spafig haben wir die Lego-Spiele ] o ‘ sind detailverliebt mit
schon lange nicht mehr erlebt. Lego-Steinen nachgebaut.

Der Humor ist toll, aber nicht alles Die Dialoge sind humorvoll geschrie-

ben und zeigen liberraschend viele

Die Ausgangslage dhnelt der von Horizon Emotionen fur Lego-Mannchen.

Zero Dawn stark: Aloy wird als Waisenkind
von Stammesmutter Teersa gefunden und
an Rost gegeben, der sie aufzieht. Sobald
sie alt genug ist, mochte Aloy allerdings wis-
sen, wer ihre Mutter war und wo sie her-

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr Spiele liebt, die rumblodeln.

... ihr Fans von Lego und Horizon seid.

... ihr ein Koop-Spiel fiir die ganze Familie sucht.

— PASST NICHT ZU EUCH, WENN .. Erend: Und alles, was zwischen mir und einem Donut steht,

kriegt meinen Hammer ab.

&

-

b‘
c .. ihr den Lego-Humor zu albern findet.
... ihr spielerische Abwechslung wollt.

... ihr eine echte Herausforderung sucht.

GameStar 02/2025 Die Firma gibt es zwar schon seit 2011, sie hat allerdings bislang keine Soloprojekte gemacht
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Grafikqualitit

Qualititsvoreinstellungen
Erweiterte Grafik
Haochskalierung

TSR-Auflgsungzskalierung

MEINUNG

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Als Horizon-Fan hat mich Lego Horizon Ad-
ventures mehr als einmal liberrascht. Nicht
nur damit, wie clever und geschickt viele
Elemente aus dem Hauptspiel mithilfe der
Lego-Steine umgesetzt wurden, sondern
auch damit, wie gut die Welt und die Figu-
ren im ungewohnten Look funktionieren.
Dass die Geschichte sich nicht allzu ernst
nimmt, sorgt fiir viel gute Laune beim Spie-
len. Ja, sie ist oft albern, aber manchmal ist
albern genau das, was ich brauche. Und
wenn ich Kinder hatte, wiirde ich ihnen ei-
nes meiner liebsten Spiele auf jeden Fall so

naher bringen, bevor wir uns gemeinsam in |

die gefahrliche Open World von Horizon
Zero Dawn stiirzen. Als groBer Pixar-Fan
hatte ich mir hier und da aber doch ein we-
nig mehr Mut gewiinscht. Deren Filme las-
sen schlieflich auch mal echte Trauer oder
Wut zu, gerade wenn etwas Schlimmes
passiert. Das macht die Gefiihle noch mit-

reiBender und nachvollziehbarer, ohne dass |

sich (selbst kleine) Kinder gleich tiberfor-
dert fiihlen. Auch ein paar etwas komple-
xere Ratsel oder Kimpfe hatten dem Spiel
deshalb gutgetan. Trotzdem macht die Le-
go-Umsetzung insgesamt viel richtig - ge-
rade weil man auf Stérfaktoren aus ande-
ren Teilen verzichtet. Es gibt weder einen
nervigen Ingame-Shop noch einen lberla-
denen Splitscreen-Koop oder lieblos zusam-
mengewdirfelte Abschnitte. Und auch der
nun komplett in Lego-Steinen gehaltene
Look hat einfach Charakter.

kommt. Wahrend sie sich im Original dafiir
der »Erprobung« stellt, kommt sie in Lego
Horizon Adventures nicht mehr dazu. Denn
bose Kultisten fallen im Dorf Mutterherz ein,
zerstoren es und entfiihren Teersa. Aloy
muss sie natdrlich aufhalten und das Dorf-
oberhaupt befreien. Doch Helis, der Anfiih-
rer des Kults, hat weit groBere Plane: Als lei-
denschaftlicher Sonnenbader will er eine
Welt frei von Schatten und Dunkelheit. Da
wir keine groflen Fans von Klimaerwdrmung

VIDED

URMIONEN
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Allzu tief geht das Grafikmenii
nicht, aber ihr konnt durchaus eini-
ge Effekte im Detail einstellen.

oder Sonnenbranden sind, sagen wirihm
natiirlich den Kampf an.

Ilhr merkt schon: Die Geschichte nimmt
sich nicht allzu ernst. Ob sie trotzdem bei
euch ziindet, hangt davon ab, wie ihr zum
Lego-Humor steht. Den kennt man aus den
anderen Lego-Spielen, etwa der Star-Wars-
Reihe. Auch wenn die Witze manchmal
plump daherkommen, entlockt das Spiel
uns doch regelmdfig ein Schmunzeln oder
sogar einen herzhaften Lacher. Zum Beispiel
wenn Aloy anspricht, wie absurd es eigent-
lich sei, dass Rost ihr den bei ihr gefunde-
nen Fokus als so hilfreiches Gerat erst 20
Jahre spater tiberreicht, oder wenn Sylens
wiitend aufstampft und betont, dass er als
DJ natiirlich nicht Silence (also Stille) heie.
Und ja, Sylens ist in Horizon Adventures ein
D). Gerade als Familienspiel verbreitet Lego
Horizon Adventures damit sehr viel gute
Laune. Allerdings wirkt das Abenteuer
manchmal selbst fiir Kinder recht simpel ge-
strickt. Selbst Disney und Co. wagen sich
schlieflich mitunter an diistere und emotio-
nale Momente, die Geschichte und Figuren
realer und menschlicher wirken lassen. Das
vermissen wir hier. Die meisten Figuren sind
grundsdtzlich immer gut gelaunt und von al-
lem begeistert, was natiirlich die Méglich-
keiten der Charakterzeichnung einschrankt.
Hier hatten die Entwickler bei Studio Gobo
trotz Fokus auf kindgerechten Humor emoti-
onal noch etwas tiefer schiirfen konnen,
ohne dass die Story an Charme verliert.

-~

ot

Um die Levels zu erkunden, hiipft und klettert
ihr oder gleitet Seilrutschen hinab.

- 4
- Rl 7
Controller verbinden

So schén kann Lego-Optik sein
Apropos Charme: Rein optisch ist Lego Hori-
zon Adventures auf der PS5 wirklich eine Au-
genweide. Im Vergleich zu fritheren Lego-
Spielen, in denen typische 3D-Spielegrafik
mit den Bauklotzchen kombiniert wurde, ist
hier wirklich alles aus den Klemmbaustei-
nen gemacht — Felsen, Baume, die Figuren,
ja selbst das Wasser. Wir fiihlen uns beim
Spielen fast, als wiirden wir ein echtes Lego-
Set durchstreifen. Die atmosphdrische Be-
leuchtung setzt verfallene Stadte, dichten
Dschungel oder schneebedeckte Berggipfel
dabeiideal in Szene.

Neben dem ohnehin schon mitreienden
Horizon-Soundtrack klackert und klickt es
tiberall, was fiir eine befriedigende Sound-
kulisse sorgt. Und wenn ihr befiirchtet, dass
LEGO-Figuren grundsatzlich steif und emoti-
onslos daherkommen, kénnen wir euch
auch beruhigen: Die Charaktere zeigen eine
grof3e Bandbreite an Gefiihlsausdriicken mit
Gesicht und Korper, inklusive der fiir die Le-
go-Spiele typischen Slapstick-Einlagen.

Ausprobieren lohnt sich

Lego Horizon Adventures ist im Gegensatz
zu seiner Vorlage kein Open-World-Spiel.
Von Mutterherz als Hub aus brecht ihr auf
relativ lineare Missionen auf. Die spielen in
optisch unterschiedlichen Biomen, auch
wenn sich innerhalb eines Areals der Look
bestimmter Abschnitte schon sehr gleicht.
Dafiir wird es spielerisch immer vielseitig

PSN-PFLICHT UND PC-TEST

Um Lego Horizon Adventures auf dem PC zu spielen, benétigt
ihr ein PSN-Konto, das ihr mit Steam verknupft. Ohne lasst sich
das Spiel nicht starten. Die PC-Version lauft bei uns technisch

reinstellungen kannst du alle
nen auf einmal anpassen.

rund. Wir konnten ohne Probleme fliissig auf epischen Einstel-
lungen spielen (RTX 3070, Ryzen 7 5800H Prozessor, 1080p). lhr

miusst euch aber nicht auf ein Preset verlassen, sondern dirft
Beleuchtung, Schatten, Auflosungsskalierung und so weiter im
Detail einstellen. Die Steuerung per Controller fiihlt sich auch
auf dem PC geschmeidiger an, wer méchte, kann aber mit
Maus und Tastatur spielen und die Tasten sogar frei neu bele-
gen. Nach kurzer Eingewohnung steuert sich Lego Horizon Ad-
ventures dann auch sehr angenehm. Beide Versionen bieten

Vielmehr fungierte Gobo als Co-Entwickler fiir Titel wie For Honor oder Hogwarts Legacy.

zudem zahlreiche Barrierefreiheitseinstellungen von einem
angepassten Zielmodus bis zur volligen Unverwundbarkeit.

GameStar 02/2025



und kreativ: [hr meistert zum Beispiel Klet-
terpassagen mit teils beweglichen Plattfor-
men oder setzt die Umgebung ein. Mit ihrem
treuen Bogen kann Aloy zum Beispiel Pfeile
durch Feuer schiefen und so Ranken ver-
brennen oder mit einem gezielten Pfeil-
schuss Steinsdulen zum Einsturz bringen.

Mit Pfeil und Bogen wird auch direkt ge-
kampft, gegen Kultisten und Maschinen. Mit
ihrem Fokus visiert die Heldin Gegner dabei
wie in Horizon Zero Dawn an und macht
Schwachstellen sichtbar. Zielt ihr auf sie,
teilt ihr deutlich mehr Schaden aus. Auch
Spezialwerkzeuge und -fahigkeiten gibt es,
die Aloy in jedem Level einsammeln und
kurzzeitig einsetzen kann. Dann friert ihr
Feinde zum Beispiel ein oder erledigt sie
von oben a la Super Mario per Doppel-
sprung mit einem Raketenrucksack.

Kreativ und doch vorhersehbar
Auch der oben bereits erwdhnte explosive
Hotdog-Stand ist so eine Superkraft. Etwas
taktischer und fordernder wird es nur auf
den hoheren Schwierigkeitsgraden, stan-
dardmafig sind die Kampfe einfach zu be-
waltigen. Auch weil ihr in den Kampfarenen
stets geniligend Heilpflanzen findet. Wer
will, kann Schaden sogar ganz abstellen,
was natiirlich gerade fiir kleine Kinder toll
ist. Die Kamera bietet durch die Draufsicht
grundsétzlich eine gute Ubersicht, ist aber
komplett statisch und nicht frei drehbar. Das
Zielen auf Schwachpunkte wird dadurch er-
schwert, sodass wir oft einfach blind feuern
und dabei herumrennen, um nicht getroffen
zu werden. Das Erkunden der Levels lauft
immer gleich: Wir sammeln Steinchen ein,
klettern irgendwo hoch, landen in einer
Kampfarena, erhalten eine Spezialkraft, be-
siegen weitere Gegner oder einen Endboss
und kehren ins Dorf zuriick. Dabei hatten
die Entwickler mit den vielen kreativen Me-
chaniken (etwa den Umwelteffekten) noch
mehr Spielraum beim Leveldesign gehabt.

Eine Prise Aufbauspiel

Fiir abgeschlossene Missionen gibt es gol-
dene Steine als Belohnung, die ihr einsetzt,
um Mutterherz wieder aufzubauen. lhr
schaltet Dekorationen im Stil von Horizon

Bei einem Spezialhdndler erhaltet
ihr besondere Werkzeuge wie diesen
explosiven Hotdog-Wagen.

GameStar 02/2025

&) Finde Teersa. Echt jetzt!

oder aber anderer Lego-Sets wie Lego City
frei. Wenn ihr wollt, kénnt ihr das Nora-Dorf
mit einer Polizeiwache oder einem Dixi-Klo
verschonern. Oder ihr setzt auf ferndstliche
Schreine a la Ninjago. Es kommen aber auch
Verbesserungen fiir Aloy hinzu: Mit der Zeit
aktiviert ihr am Ur-Mutterbaum Perks, die
ihr neben den Standardboni fiir Stufenauf-
stiege je nach Spielstil ergdanzen konnt. Da-
durch verursacht ihr beispielsweise mehr
Schaden durch Feuer oder explosive Fasser.
Auch neue Kostiime schaltet ihr frei, sodass
Aloy als Carja-Priesterin unterwegs sein
kann oder einfach als Bauarbeiterin.

Explosive GroBmutter
Langweilig wird es also nie, auch weil ihr
nicht auf Aloy als Spielfigur festgelegt seid.
Im Laufe der Handlung schaltet ihr mit Varl,
Teersa und Erend noch weitere Charaktere
frei, die einen eigenen Kampfstil mitbringen.
Varl wirft seinen Speer, Teersa Bomben, und
Erend schwingt seinen wuchtigen Hammer.
Auch wenn diese Figuren im Original eher
blass bleiben, inszeniert Lego Horizon Ad-
ventures sie charmant und liebenswert mit
eigenen Personlichkeiten. Teersa zum Bei-
spiel hat keine Lust mehr auf das 6de An-
fuhrer-Dasein und will auf ihre alten Tage
lieber ordentlich auf den Putz hauen.

Auch die Spezialwerkzeuge sind zum Teil
auf die Charaktere zugeschnitten: Teersa
wirft explosive Entchen, die Gegner verfol-

Gobo war allerdings auch an Redfall von Arkane beteiligt - man kann nicht immer nur Top-Projekte haben!

Auch die Umgebung lasst sich kreativ nutzen:
Schiel3t Aloy einen Pfeil durch Feuer, ziindet er
Ranken an oder steckt Feinde in Brand.

gen, wahrend Aloy gleich mehrere Pfeile auf
einmal abfeuert. Ubrigens auch in Kombina-
tion: Das Lego-Abenteuer ist komplett im
Koop spielbar, auf der Couch oder online.
Das sorgt natiirlich fiir besonders witzige
und effektgewaltige Kombinationen im
Kampf. Auch allein kommt ihr aber in den
Genuss aller Figuren, da ihr Aloy bei Bedarf
jederzeit austauschen konnt. In Zwischense-
quenzen tauchen dann trotzdem alle auf,
egal, wen ihr spielt. Lego Horizon Adven-
tures fiihlt sich damit nach deutlich mehrals
nur einer Kl6tzchen-Adaption an. %

LEGO HORIZON
ADVENTURES

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 8400 / AMD Ryzen 5 2600 | i510600K / AMD Ryzen 5 3600
GTX 1650 / Radeon RX 580 RTX 3070 / Radeon RX 6800
16 GB RAM, 30 GB Festplatte | 16 GB RAM, 30 GB Festplatte

Crraseniaion R

detailverliebte Lego-Welt & malerische Beleuch-
tung @ stimmungsvolle Soundkulisse @ gelungene
(deutsche) Vertonung @ gefihlsstarke Animationen

SPIELDESIGN DOODOD

abwechslungsreiche Helden @ niitzliche und
kuriose Fahigkeiten €& Umwelteffekte @ viel zum
Sammeln © teils gleichférmiger Missionsverlauf

BALANCE DO YW

flinf Schwierigkeitsgrade @ Maschinenschwach-
punkte fiir mehr Taktik @ faire Checkpoints
Perks und Boni @ teils fummelige Kdmpfe

ATMOSPHARE/STORY xR IOK IO oK)

Charme und Humor im Lego-Stil @ sympathische
Charaktere @ kreative Neu-Erzahlung @ liebevolle
Inszenierung @ kaum emotionaler Tiefgang

W. Y. V.
I © O © O«
versteckte Schatze und Bauprojekte @ Koop- |

Modus @ Hub-Areal zum Selbstbauen € optionale
Missionen @ trotz kurzer Spielzeit teils repetitiv

FAZIT

Lego Horizon Adventures hat
weniger Tiefgang als das Original,
macht das aber durch Humor
und seine Klétzchenwelt wett.
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TEST

Infinity Nikki \"5\

COZY GAME UND

MODENSCHAU

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Infold Games Studio: Papergames Termin: 5.12.2024 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: 70 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Cozy Games begeistern Millionen Menschen weltweit. Jetzt kommt eine Free2Play-Variante
mit hiibscher Verpackung. Aber gibt's auch Tiefgang? von steven rettka

Steven Rettka

Azur Lane, Fate/Grand Order, Honkai: Star Rail oder
Wuthering Waves - Steven hat viele kostenlose Anime-
Spiele angespielt und getestet. Doch keines dieser Spiele
reicht an seinen aktuellen Favoriten, Nikke: Goddess of
Victory, heran. Mit dem kommenden Girls’ Frontline 2:
Exilium steht auch schon das nachste Free2Play-Spiel be-
reit, von ihm angespielt zu werden.

Auf einer Art Eisenbahn geht
es durch den Untergrund.

Der machtige Fotomodus bietet diverse
Posen fiir perfekt komponierte Bilder.

-
100

L
Das chinesische Studio Papergames gibt es bereits seit

»Aww, ist das stuB!« So etwas sagt man
heutzutage eigentlich nur nach einem Tas-
ting mit der aktuell beriihmt-beriichtigten
Dubaischokolade? Tatsdchlich waren es
aber meine Worte, die ich wahrend der ers-
ten Spielstunden von Infinity Nikki immer
wieder laut wiederholt habe, wahrend mich
meine bessere Halfte verwundert anschau-
te. Das Free2Play-Rollenspiel versteht sich
als Dress-Up-Titel und fallt irgendwo 6stlich
von Disney Dreamlight Valley ins Genre der
Cozy Games. Vier Vorgdnger erschienen aus-
schlieBlich fur Handys. Jetzt schafft es die
Reihe ins Open-World-Genre und erscheint
auf dem PC und der PSs. Eine Inspiration ist
dabei The Legend of Zelda: Breath of the
Wild. Dessen Game Designer war bei der
Entwicklung offiziell als Sub-Director von In-
fold Games an Bord.

Ich will die allerbeste Stylistin sein!
Wie schon in den Vorgangern schliipft ihrin
die Rolle der jungen Nikki, die zusammen
mit ihrem flauschigen Partner Momo durch
ein gefundenes rotes Abschlussballkleid
und eine mysteriose Kuratorin nach Mi-
raland gelangt. Dort muss sie mit Hilfe der
Stylisten-Gilde eine Reihe mysterioser
Komafdlle aufklaren und nebenbei auch
noch ein Wunderkleid finden. Viel zu tun fiir
die charismatische Dame, die — wie der Zu-
fall es will — auch die dortige »Modezaube-
rei« beherrscht. Dadurch zieht sie schnell
die Aufmerksamkeit vieler Bewohner auf
sich und wird bald zum Stadtgesprach.

ALWAYS-ONLINE-PFLICHT

Infinity Nikki ist ein Online-Rollenspiel und
will eine permanente Internetverbindung
zum Spielen. Ihr kénnt mit fiinf anderen
Menschen in einer Party unterwegs sein.

Zum Spielen miisst ihr euch am PC auf der
offiziellen Webseite anmelden.



Ja, gerade in den ersten Minuten muss man
die ungewohnliche Pramisse erst einmal
verdauen. Denn vieles, was man aus klassi-
schen Fantasy-Spielen kennt, wird hier in
die Welt der Mode und des Stylings iibertra-
gen. Das kann einige abschrecken. Infinity
Nikki ist aber im Kern ein klassisches Open-
World-Spiel im Stil von Genshin Impact oder
dem kiirzlich erschienenen Wuthering
Waves. Viele der Elemente, die diese Spiele
so erfolgreich gemacht haben, finden sich
hier in angepasster Form wieder.

Wie immer, aber anders

lhr entdeckt zum Beispiel riesige Schmuck-
kédstchen (das Nikki-Pendant zu klassischen
Truhen), craftet und verbessert Kleidungs-
stiicke, zeigt euer Kénnen in Style-Challen-
ges, erfiillt zahlreiche Nebenmissionen und
meistert Platforming- sowie Puzzleheraus-
forderungen. Zusatzlich bietet das Spiel
eine grof’e Auswahl an Minispielen und na-
tlirlich die Hauptstory. Die Geschichte von
Infinity Nikki ist dabei tiefgriindiger, als es
anfangs scheint. Wirkt die Welt zu Beginn
noch freundlich und die Probleme leicht l6s-
bar, schwingt in den spdteren Kapiteln ein
ernsterer Unterton mit, der immer wieder
durchscheint und das Bild leicht verzerrt. Al-
lerdings endet die Story, wie fiir Free2Play-
Spiele {blich, nach fiinf Kapiteln sehr ab-
rupt. lhr miisst dann auf zukiinftige Updates
warten, um zu erfahren, in welche Richtung
die Entwickler die Geschichte weiterfiihren.

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr euch so richtig entspannen wollt.

... euch die Kleiderwahl der Heldin wichtig ist.
... ihr sehr gerne Minispiele absolviert.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...

... euch die Anime-Puppen-Optik abstoft.
... ihr eine Geschichte erleben wollt.

... ihr Probleme mit Ingame-Shops habt.

Mit der Unreal Engine 5 inszeniert Infinity Nikki atemberauben-
de Landschaften, davon profitiert auch der Fotomodus.

Hier hatte man sich wenigstens ein rundes
Zwischenende gewiinscht. Konzentriert ihr
euch dabei nur auf die Hauptstory, bietet In-
finity Nikki rund zehn Stunden Spielzeit.
Nehmt ihr aber die zahlreichen Nebenmissi-
onen, Herausforderungen und Minispiele
mit, lassen sich problemlos weitere 20 bis
40 Stunden hinzufiigen. Und dann sind da
ja noch die unzahligen Kleider, die darauf
warten, gesammelt zu werden.

SiiBe Herausforderungen

Bei den Nebenaktivitdten erhaltet ihr wert-
volle Diamanten, wenn ihr sie perfekt meis-
tert. Mechanisch sind sie spafig und ab-
wechslungsreich gestaltet, sodass es fast
schon schade ware, sie zu ignorieren. Zu
den Minispielen zdhlen etwa ein Matrjosch-
ka-Suchspiel, eine Art FuBball-Pinball, klas-
sische Zeitrennen auf dem »Wunderrad,
Wimmelbilder und vieles mehr. Mit fort-
schreitender Story kommen zwar schwieri-
gere Varianten hinzu, doch am grundlegen-
den Gameplay @ndern sie nichts. Zu guter
Letzt gibt es noch die Style-Challenges. Hier

IRy
Die Vorgangerspiele heiBen Shining Nikki, Miracle Nikki, World Traveller sowieLove and Producer. ~ 101
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TEST

HERAUSFORDERND!

i
o
4

Hier miissen wir zwei
Minifiguren verfolgen und
die richtigen auswahlen.

Die wenigen Bosse zeichnen sich durch
skurrile Designs aus. Hier bekampfen
wir einen Kugelfisch.

tretet ihr gegen NPCs an, um zu sehen, wes-
sen Outfit besser bewertet wird. Dabei spie-
len dann die Attribute und die Sterne-Ra-
tings der einzelnen Kleidungsstiicke
zusdtzlich zum Motto eine Rolle. Wenn euch
gesagt wird, ihr sollt ein elegantes Outfit ge-
stalten, solltet ihr nicht mit coolen Baggy-
Jeans und einer Herzchenbrille einlaufen.
Neue Kleider missen also her!
R ’ Das Erwerben neuer Teile kann allerdings
%& } etwas aufwendiger werden. Viele Stiicke —
\,\ : ob Brillen, Hosen, Schuhe oder Striimpfe —
& : \ : lassen sich nur durch das Erkunden der
In diesem Minispiel missen s Open World, das AbschlieRen von Missio-
wir ein Schaf dazu bringen, : . -
Punkte zu sammeln. Das : nen oder Crafting erhalten. Fiir Letzteres be-
Hindernis? Gras. b nétigt ihr zundchst die entsprechenden Ent-
wiirfe und natirlich die passenden
Materialien, die ihr sammeln miisst.

BloR nicht runterfallen:
Hier miissen wir die Sterne
aufsammeln - auf einer Seicht heiBt nicht immer schlecht

_ ‘ " fliegenden Wolke! Spielerisch diirft ihr von Infinity Nikki nicht

. i T ff—— [ e R zu viel erwarten. Ab und zu benutzt ihr Mu-
. ; : ‘ . 5 7 sikinstrumente, ansonsten wird viel ge-
sprungen und erkundet. Zudem stellt ihr mit
gesammelten Ressourcen Gegenstande per
Crafting her. Selbst die Action-Elemente, bei
denen ihr mit einer Feenform Magiebdlle auf
die »Esselinge« schiefit, um sie zu »ldu-
ternk, sind nur als rudimentar zu bezeich-
nen. Nikki hat fiinf Leben und kann prak-
tisch unendlich oft Passagen wiederholen,
ohne einen richtigen Game-Over-Bildschirm
zu bekommen. Die Botschaft ist klar: Ent-
spannt euch, habt auf der riesigen Spielwie-

Kleine Puzzles im Stil des
' Knobelklassikers Portal
misst ihr ebenfalls |6sen.

.

102  Allerdings hieRen die Titeln nicht tberall gleich, Love and Producer ist etwa auch als Mr. Love im Umlauf. GameStar 02/2025



Und ja, Infinity Nikki sieht zum Dahin-
schmelzen schon aus. Anders als bei der
Anime-Konkurrenz hat man sich dazu ent-
schieden, dem Spiel einen realistischen
Look auf Basis der Unreal Engine 5 zu spen-
dieren. Das zeigt sich dann vor allem beim
madchtigen Fotomodus, denn die unzahligen
Locations, bei denen man sich mit Nikki hin-
setzen ablichten kann, sehen richtig gut
aus. Dadurch, dass es auch einen Tag-
Nacht-Wechsel gibt, zeigt sich die Welt von
Miraland von der schonsten Seite. Abgerun-
det wird das Ganze mit Raytracing-Effekten.
Auch abseits des Fotomodus beweist In-
fold Games ein gutes Gespiir fiir die Starken
der Engine. Dreht ihr Nikki im Bekleidungs-
modus um 360 Grad, reagieren ihre Kleider
und Haare physikalisch korrekt. Magiean-
griffe gegen »Esselinge« hinterlassen Wellen
im Wasser, und der Luftstof ldsst Blumen
auf der Wiese zur Seite wehen. Solche De-
tails verleihen der Welt von Infinity Nikki
eine erstaunlich lebendige und organische
Atmosphdre. Allerdings gibt es auch ein
paar Makel. Die Gesichtsanimationen in den
Zwischensequenzen wirken steif, und Bo-
dentexturen sind gelegentlich unsauber.

MEINUNG

Steven Rettka
@Animespiegel

Ich muss zugeben: So ganz genau wusste
ich nicht, worauf ich mich einlasse, als ich
mich fiir den Test von Infinity Nikki bereit
erklarte. Ob ein Titel wie dieser einen
33-jahrigen Gamer uberzeugen konnte,
dessen Kleiderschrank zu 90 Prozent aus
schwarzen Band-T-Shirts besteht, war mehr
als fraglich. Doch als ich das Spiel startete,
waren meine Vorbehalte komplett ver-
schwunden. »Verdammt, ist das still« -
dieser Gedanke begleitet mich wirklich je-
des Mal, wenn ich Infinity Nikki starte. Das
Spiel schafft es, die seichten Gameplay-Me-
chaniken behutsam und die Spiel-Lore
ohne Reizliberflutung an den Spieler heran-
zutragen. Gleichzeitig verzichtet es darauf,
die Monetarisierung aufdringlich in den
Vordergrund zu stellen. Ja, sie ist immer
noch vorhanden, und ja, das darf bei dieser
Zielgruppe kritisiert werden. Allerdings
sollte man das Spiel nicht allein wegen des
Finanzierungsaspekts komplett abschrei-
ben. Denn Infinity Nikki besitzt unter der
Haube verdammt viele Argumente fiir ei-
nen Download. Gerade nach einem stressi-
gen Arbeitstag habe ich mich richtig auf
die Teststunden mit dem Spiel gefreut. Ich
logge mich ein, sammele (oder grinde) Ma-
terialien fiir hiibsche Kleidungsstiicke, spie-
le einige der unzdhligen Minispiele und fol-
ge der Hauptgeschichte, die mehr ist, als es
den Anschein hat. Und ehe ich mich verse-
he, sind wieder einige Stunden vergangen.
Zu guter Letzt hat mir Infinity Nikki gezeigt,
dass ich - trotz eines fast ausschlieRlich
schwarzen Kleiderschranks - durchaus ei-
nen Sinn fiir Mode habe. Und das ist ja
auch immerhin etwas.

Streitthema Monetarisierung

Zum Schluss noch ein Wort zu einem der
kontroversesten Themen, wenn es um Free-
2Play-Spiele geht: der Monetarisierung. lhr
konnt Infinity Nikki komplett kostenlos spie-
len. Im Test fiihlte ich mich in keinem Mo-
ment aktiv dazu gezwungen, Geld auszuge-
ben. Infold Games geht bei der Finanzierung
einen dhnlichen Weg wie Genreprimus Mi-
hoyo mit Genshin Impact oder Honkai: Star
Rail. Infinity Nikki besitzt drei Wahrungen:

e Klunker: Das ist die Standardwadhrung.
Damit zahlt ihr zum Beispiel fiir das Craf-
ting oder die Teilnahme an Minispielen.
Klunker konnt ihr durch Quests oder
beim Erkunden der Welt verdienen.
Diamanten: Die bekommt ihr fiir Ingame-
Events oder wenn ihr Minispiele mit vol-
ler Punktzahl abschliet. Mit Diamanten
konnt ihrvor allem Bannergutscheine
kaufen. Ein Zehner-Pull, also zehn zufél-
lige Kleidungsstiicke und Raritdten, kos-
tet umgerechnet 1.200 Diamanten.

se von Infinity Nikki Spaf? und macht euch
keinen Druck. Gerade weil der Titel so ein-
fach gestrickt ist, bringen selbst simpelste
Dinge erstaunlich viel Spaf3.

Highlight in Unreal Engine 5
Kommen wir nun zum Thema, fiir das wohl
viele den Test lesen und wahrscheinlich das

” Der Shop von Infinity Nikki folgt
dem (iblichen Gacha-Prinzip.

rat Saisonangebote
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Darf wirklich in keinem Spiel
fehlen: das Angel-Minispiel.

Stellarite: Diese Premiumwahrung gibt
es nur gegen echtes Geld. Damit kauft ihr
etwa exklusive Outfits im Ingame-Shop.
Wahrend der Testphase war der Shop zwar
noch nicht aktiv, man konnte aber schon ei-
nen Blick zur Preisgestaltung erhaschen: Ein
Premium-Set mit acht Teilen kostet dabei
umgerechnet zwischen fiinf und 45 Euro
(3.000 Stellarite). Einzelteile eines Sets sind
dabei oft reduziert. Auch der genretypische
Battle Pass und Wochen-/Monatspasse dir-
fen nicht fehlen. Wir verzichten auf eine Ab-
wertung, weil die Monetarisierung das ei-
gentliche Spiel nicht beeinflusst. %

INFINITY NIKKI

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600 / Ryzen 5 1500X
GTX 1060 / RX 590
4 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOD

toll gestaltete Kleider @ wunderschone Szenerie
© Tag-Nacht-Wechsel @ abwechslungsreicher
Soundtrack @ steife Gesichtsanimationen

SPIELDESIGN DOIDOD

Mischung aus Platformer, Puzzler und Action
kurzweilige Minispiele @ Ankleiden @ Erkundung
wird belohnt @ insgesamt geringe Spieltiefe

BALANCE OO D

fair gesetzte Checkpoints @ nie frustrierend
ausfiihrliche Tutorials @ komfortables Crafting
kein Kaufdruck im Ingame-Shop

8 ATMOSPHARE/STORY EGCEGCEGC R NG

flinf Storykapitel mit Giberraschend viel Tiefgang "
Nebencharaktere @ umfangreiche Story € ver- s};
tonte Heldin (nicht auf Deutsch) @ abruptes Ende .

A

Luvrane GG
1 vier Regionen @ sehr viel zum Freischalten und
f

. Entdecken @ unzéhlige Kleidungsstiicke @ viele
| Minispiele @ umfangreicher Fotomodus

i7 6700 / Ryzen 5 2600
RTX 2060 / Radeon RX 5700 XT
8 GB RAM / 50 GB Festplatte

»

-

-

L .

FAZIT

Wunderschones, aber spielerisch
seichtes Free2Play-Spiel rund um
die Mode und natirlich Nikki.

e T e iy P e

GameStar 02/2025

Infold Games ist eine Tochter von-Papergames; das sich um den internationalen Vertrieb der Titel kiimmert.
—
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TEST

Legacy of Kain: Soul Reaver 1&2 Remastered

RAZIELS RACH
RENOVIERT

In den Spielen reist Hauptfigur Raziel durch Zeiten und
Dimensionen. So fuhlen wir uns nach dem Test der Rema-
stered-Versionen von Soul Reaver 1 und 2 auch. von christian Schwarz

Genre: Action-Adventure Publisher: Aspyr Entwickler: Crystal Dynamics Termin: 10.12.2024
Sprache: Deutsch, Englisch USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 30 Euro
DRM: nein (GOG.com) Enthalten in: -

Mit Legacy of Kain: Soul Reaver 1 und 2 be- aber nicht unbedingt transparent erzédhlten
kommen zwei sehr spannende Spiele durch  Geschichte (From-Software-Fans lachen ge-
Remaster-Versionen eine behutsame digita- rade Trdanen), groRen, sich erst im spéteren
le Verjiingungskur spendiert. Die Action-Ad-  Spielverlauf komplett offenbarenden Welten
ventures aus den Jahren 1999 und 2001 und Ratseln, deren Losung selten offen-
iberzeugten uns damals mit einer tiefen, sichtlich im Nebenraum aufgeschrieben

Neue Charaktermodelle, scharfe
Texturen und aufgehiibschte Effekte
bringen die Spiele in die Moderne.

e ——

o

. Vi y
§ Verflucht seist.du, du bist kein Gott, wie kannst du ganz Volker
gewissenlos morden!

Der Gegner oben lauert auf uns - und
bleibt dort. Uberraschende Sprungan-
griffe haben wir nicht zu befiirchten.

104 Kain ist bekanntlich eigentlich der &ltere Brudi von Abel. GameStar 02/2025
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W PASSTZU EUCH, WENN ...
... ihr Nostalgie fir die Serie empfindet.
... euch fordernde 3D-Plattformer gefallen.
... ihr gern auf eigene Faust Welten erkundet.

— PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
... ihr eine bodenstandige Story wollt.
... ihr durchs Spiel gefiihrt werden méchtet.
... ihr den Komfort moderner Spiele braucht.

stand. Kurzum: Solche Mechaniken erinnern
heute eher an Elden Ring (g.e.d.) als an ein
typisches Action-Adventure a la Assassin’s
Creed. Und weil die beiden Soul-Reaver-Titel
im Laufe der Jahre in ihrer Nische zu absolu-
ten Kultspielen avancierten, bezeichnen wir
zu Beginn dieses Artikels die aktuellen Re-
master-Versionen als »spannend« — oder
eher die Antwort auf folgende Frage: Wie
schlagen sich zwei Spiele, die bereits vor
iber 20 Jahren ihren eigenen Weg gingen, in
einer komplett neuen Gaming-Generation?

Doppelrache
In Legacy of Kain: Soul Reaver 1 und 2
schliipfen wir in die vermoderten Knochen
von Raziel. Der gehort als machtiger Blut-
sauger eigentlich zu den engsten Vertrauten
von Obervampir Kain. Weil Raziel aber noch
vor seinem eitlen Chef die nachste Evoluti-
onsstufe erreicht und als erster Vampir Flu-
gel bekommt, rupft ihm Kain die neuen Er-
rungenschaften kurzerhand aus dem Fleisch
und schmeift den armen Tropfin den See
der Toten, wo Raziel auf ewig Héllenqualen
erwarten. Dort schmort er dann die néchs-
ten 500 Jahre vor sich hin und erfahrt kor-
perliche wie seelische Zerstérung, bevor ihn
schlieBlich eine mysteridse alte Gottheit ret-
tet und auf einen zwei Spiele und insgesamt
etwa 20 Stunden umfassenden Rachefeld-
zug gegen seine einstigen Peiniger schickt.
Weil die Story zu den groten Starken
der Serie gehort, gehen wir an die-
ser Stelle nicht weiter ins Detail.
WER IST KAIN? Nur noch so viel: Raziel sieht
| sich auf seiner Reise neben
offensichtlichen Themen
wie Rache, Mord und

Kain ist der Protagonist und zugleich
Antagonist von Blood Omen: Legacy of Kain.
Ur.sprungllch ein sterblicher Adliger, Verrat auch immer wie-
wird er nach seiner Ermordung von . . .
einem Nekromanten als Vampir wiederbelebt. der mit philosophi-
Getrieben von Rache, entdeckt er, dass er schen Fragen wie der
eine zentrale Rolle im Schicksal Nosgoths nach dem freiem Wil-
spielt. Als Hiiter des Gleichgewichts der len konfrontiert.
Saulen steht er vor der Wahl, sich zu opfern,

um die Welt zu heilen, oder zu liberleben Tufteln in

und Nosgoth ins Chaos zu stiirzen. zwei Welten

Kain wihlt das Uberleben, wird Herrscher
eines korrumpierten Reiches und kampft
spater gegen sein Schicksal und
kosmische Manipulationen.

Als untoter Vampir-
rachegeist wandelt Ra-
ziel zundchst auf der
spektralen Ebene der Geis-
ter, wo er sich von den Seelen
der Toten erndhrt. Per Knopfdruck
saugt er die griinen Orbs (Teil 1) oder
die leuchtenden Schidel (Teil 2) in seinen
unterkieferlosen Mund und ladt so seine Le-
bensleiste wieder auf. An festen Punkten

"

GameStar 02/2025 Kain war laut Bibel neidisch auf seinen Bruder, weil Gott dessen Opfergaben cooler fand. 105




Erst mit der entsprechenden
Fahigkeit klettern wir an vor-
gegebenen Stellen wie dieser.

manifestiert Raziel seinen Kérper und begibt
sich damit in die Welt der Lebenden. Dort
bewegt er dann Hebel, 6ffnet Tiiren und
macht sonst alles, wofiir er einen Korper
braucht — auch kdmpfen! Menschliche Wi-
dersacher zerlegt Raziel schnell in handliche
Einzelteile. Fun fact: Die originalen Spiele
waren damals ab 16 Jahren freigegeben, die
Remaster haben einen Ab-18-Stempel von
der USK bekommen. Wegen drastischer Ge-
walt und Horror: Fiir den Sieg gegen seine
ehemaligen Vampirkollegen greift Raziel auf
die vorbildlich interaktive Umgebung zu-
riick, indem er sie auf Haken an der Wand
aufspieft, im Sonnenlicht verbrennt, ins &t-
zende Wasser wirft oder mit ihren herumlie-
genden Waffen bearbeitet. Kimpfe gegen
mehrere Feinde fordern. Wenn’s dann mal
zu viele werden, und unser Vampir den Kiir-

Mit Raziel bekdmpfen wir unterschied-
lichste Gegnertypen. Dieser schwere Bro-
cken langt im Nahkampf ordentlich zu.

106

Soul Reaver 2 setzt die Geschichte
des ersten Teils nahtlos fort.

N

AuRker Reichweite von Moebius’ verfluchtem Stab, fiihlte ich, wie die

1

Kraft des Soul Reaver langsam zuriickkehrte,

zeren zieht, steht Raziel auf der spektralen
Ebene wieder auf, so vermeiden die beiden
Spiele Frust. Lediglich die manchmal arg
passive Gegner-KI kann nerven.

Der Wechsel zwischen beiden Welten fun-
giert als essenzielle Spielmechanik: Meist
offenbart die eine Welt einen Weg, derin der
anderen verschlossen bleibt. Dasselbe gilt
fuir Ratsel, fiir deren Losung wir uns als Ra-
ziel immer in beiden Welten den Kopf zer-
brechen. In einer Zeit der stets blinkenden
Questmarker oder von »Hey, guck mal hier«-
Kommentaren redefreudiger Partner-Kls
wirkt das Reparieren und Einschalten einer
Dampfmaschine in einer abstrakten Zitadel-
le gleichsam entschleunigend wie kopfzer-
brechend. Ob das gut oder schlecht ist, liegt
an euch sowie eurer Erwartungshaltung und
eurem Willen zur Einarbeitung. Kenner der

Kain musste zur Strafe raus aus dem Paradies, um sich in Folge wild zu vermehren.

Originale bewegen sich dank der exakt glei-
chen Levelarchitektur selbstverstandlich mit
geschlossenen Augen durch samtliche Rea-
litdtsebenen der beiden Spiele. Allerdings
entgeht ihnen dann die schicke neue Grafik.

Grafik, Sound,
Atmosphare fast top!
Die Entwicklerteams von Aspyr und Crystal
Dynamics haben bei den neuen Charakter-
modellen, den scharfen Texturen sowie bei
Feuer- und anderen Lichteffekten ganze Ar-
beit geleistet. Die Figuren und einige Objek-
te werfen jetzt richtige Schatten. Allerdings
tauchen die Schatten erst sehr spét auf, und
Lichtquellen wie Fackeln erzeugen keinen
dynamischen Schattenwurf.

Wir sehen Raziel die lange Leidenszeit an
seinem degenerierten Kdrper, seinem ver-
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In beiden Teilen nutzen wir einen Foto-
modus und frieren die Kamera fiir ganz
besondere Schnappschiisse ein.

brannten oder verwesten Fleisch, den her-
vorstehenden Knochen und Rippen sowie an
seiner leichenblassen Haut an. In Kdimpfen
spritzt das (endlich auch ohne Fan-Patch
rote) Blut, und Kopfe trennen sich nach aku-
ter Klingeneinwirkung plétzlich von ihren
Hélsen. Wenn wir nicht kdimpfen, dann klet-
tern, schwimmen oder laufen wir durch die
diistere, von Tod und Untergang gezeichnete
Spielwelt Nosgoth. Dabei begleitet uns ein
intensiver, packender, manchmal vielleicht
etwas zu aufdringlicher Soundtrack.

Soul Reaver feuert kein Grafikfeuerwerk
ab, um uns das traurige Schicksal der Spiel-
welt und ihrer Bewohner zu vermitteln. Die
Spiele profitieren von ihrer minimalistischen
Inszenierung, den klaren Farben, den weni-
gen Charakteren und vielen offenen Fragen.

MEINUNG

Christian Schwarz
@heavymekki

Mein Kollege Peter Bathge testete jiingst
mit The Thing ein hervorragendes Remas-
ter zu einem mittelmaRigen Spiel. Soul
Reaver 1 und 2 sind mittelmaBige Remas-
ter von hervorragenden Spielen. Die Neu-
auflage wirkt auf mich wie eine behutsame
Uberarbeitung. Aspyr und Crystal Dyna-
mics bleiben dem Original treu — an man-
chen Punkten wie der hakeligen Steuerung
und dem altbackenen Speichersystem viel-
leicht sogar zu treu. Auf der Plus-Seite ste-
hen grafische Verbesserungen, die der oh-
nehin schon sehr intensiven Atmosphare
noch mehr Wirkung verleihen.

Wer die Originalspiele in neuem Gewand
auf aktueller Technik, in deutscher Sprach-
ausgabe und mit rotem statt griinem Blut
erleben will, bekommt mit den beiden Re-
mastern eine tolle Gelegenheit. Wer Soul
Reaver 1 und 2 bisher noch nicht gespielt
hat, aber die Klassiker nachholen will, greift
am besten ebenfalls zu den Remaster-Versi-
onen. Allerdings solltet ihr euch trotz bes-
serer Grafik vor allem gedanklich auf eine
Reise in die 90er-Jahre einstellen.
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Steuerung und Mechaniken

Dass Soul Reaver 1 und 2 aus der Zeit der
Jahrtausendwende kommen, sehen wir auch
im Remaster trotz investierter Miihe der Ent-
wicklerteams sehr deutlich. Fiir unseren Test
haben wir Raziels Abenteuer mit dem PSs-
Controller am PC gespielt. Ein nahtloser
Wechsel auf das Xbox-Pad oder die Kombi-
nation aus Maus und Tastatur funktioniert
dabei einwandfrei. Jedoch: Bei Eingabe mit
dem Controller drehen wir mit dem rechten
Stick die Kamera, was aber beim Schwim-
men an der Wasseroberflache nicht funktio-
niert. Wollen wir aus dem Wasser springen,
dreht sich die Kamera gern wild, und wir ver-
lieren komplett die Orientierung. Ahnlich
geht es zu, wenn wir enge Wendeltreppen
besteigen. Eine Option fiir eine weiter ent-
fernte Kamera gibt es ebenso wenig wie Gra-
fikoptionen im Allgemeinen. Immerhin wa-
ckelt die Kamera weniger als im Original, ist
aber trotzdem oft unruhig.

Wenn wir Sprungpassagen schnell nachei-
nander absolvieren, stiirzen wir aufSerdem
oft ab, weil die Taste einen ganz kleinen Mo-
ment verzdgert, bevor sie unsere Befehle
wieder annimmt. Wer vom prézisen Parkour-
system eines Assassin’s Creed zu Soul Rea-
ver kommt, landet mitunter direkt im drecki-
gen Brackwasser der goer-Jahre.

Oldschool trifft auch auf das Speichersys-
tem zu: In Soul Reaver 1 speichern wir jeder-
zeit manuell, landen nach dem Laden aber
wieder am Startpunkt von Raziels Abenteu-
er. Uber ein Netz an aktivierbaren Schnell-
reiseportalen {iberbriicken wir groe Distan-
zen. In Teil 2 speichern wir nicht mehr frei,
sondern ebenfalls an festen Portalen. In bei-
den Féllen verlieren wir jedoch mitunter ei-
nen Fortschritt von bis zu 30 Minuten, wenn
wir das Spiel beenden.

Bonusmaterial und Sprachmix
Tatsdchlich neues Material erwartet uns in
den Bonusinhalten. In einer umfangreichen
Sammlung finden wir Informationen zu den
Synchronsprechern und Fotos sowie Videos
der Aufnahmen von damals. Beispielsweise
entdecken wir René Auberjonois, der den
Formwandler Odo in »Deep Space Nine« ver-
korperte, oder Anna Gunn, die viele als Sky-
lar White aus »Breaking Bad« kennen.

Und so ist laut Bibel die Menschheit entstanden. Tja.

Wenn wir uns von Seelen nahren, nimmt
Raziel seinen Schal zur Seite und offenbart
einen fehlenden Unterkiefer.

Natiirlich horen wir die Damen und Herren
im Remaster auch: In Soul Reaver nutzen wir
neben der englischen namlich auch ohne
Patch wieder die deutsche Sprachausgabe —
und endlich sind Synchronisation und Un-
tertitel voneinander getrennt. Englischen
Originalton horen und deutsche Untertitel
lesen? Kein Problem! Allerdings enthalten
die deutschen Texte viele Fehler, sodass oft
der Sinn verloren geht. Wie oft Antagonist
Kain im Untertitel zum deutschen Wort
»Kein« tibersetzt wurde, konnen wir gar
nicht mehr rekonstruieren. Auch hier
braucht es dringend noch einen Patch. %

LEGACY OF KAIN

SOUL REAVER 1&2 REMASTERED

SYSTEMANFORDERUNGEN

Intel i3 / FX-4100
GT 620 / Radeon HD 8670D
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION DOODOD

neue Modelle, scharfe Texturen @ tolle Feueref-
fekte @ erstklassiger Soundtrack @ unruhige Kame-
ra mit festem Abstand @ gar keine Grafikoptionen

SPIELDESIGN DOODOD

Dimensionswechsel & abwechslungsreiche
Gebiete @ knackige Ratsel @ wenig Unterstiitzung
fur (neue) Spieler @ Steuerung teils trage

BALANCE DODDODD

zweite Chance dank Geisterwelt @ nachvollzieh-
bare Lernkurve @ Kampfe gut lesbar @ Gegner-KI
manchmal passiv @ Kompass und Karte nutzlos

ATMOSPHARE/STORY ORI IR0k

spannende Rachestory @ charismatische Haupt-
figur @ faszinierende Spielwelt € Glossar zum
Nachlesen @ verwasserte Erzahlweise

Luvrane OGO

zwei Einzelspielerkampagnen & geheime Berei-

che © unfertige Levels als nettes Bonusmaterial
© relativ kurze Spielzeit @ kein Wiederspielwert

i7 12700 / Ryzen 7 5800
RTX 2080/ RX 6750
16 GB RAM, 2 GB Festplatte

FAZIT

Behutsame Uberarbeitung
zweier Klassiker, die dennoch viel
Potenzial liegen lasst.

1
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TEST

Echo Point Nova

AUFPASSEN, TITANFALL 3!

Genre: Ego-Shooter Publisher: - Studio: Greylock Termin: 24.9.2024 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 12 Stunden Preis: 25 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Schnelle, unkomplizierte Shooter sind eine Seltenheit geworden. Aber manchmal passt ein Titel
doch noch auf diese Anforderungen — und wie! von johannes Schubert

Eine Entschuldigung vorab: Eigentlich tiber-

nimmt Echo Point Nova nur einen Teil der For-

mel, die Titanfall so groRartig gemacht hat.
Vergebt uns also, falls ihr bei der Erwdhnung
der heiRgeliebten Shooter-Reihe schon vor
Freude jauchzend von euren Stiihlen gefal-
len seid. Aber: Der Teil von Titanfall, der fir
Echo Point Nova Pate gestanden hat, wird
hier nicht einfach nur kopiert — er wird ver-
vielfacht, bis ins Extreme getrieben und (ge-
wissermaBen sogar wortlich) auf die Spitze
gebracht. Die Rede ist selbstverstandlich
von der Hochgeschwindigkeitsballerei, die
seinerzeit Titanfall zu einem herausragen-
den Erlebnis machte. Echo Point Nova greift
diesen Aspekt auf, dreht den Regler bis zum
Anschlag — und wird so zum wahrhaftigen
ICE unter den Shootern.

Ab auf die schwebende Insel

Die Pramisse von Echo Point Nova ist dabei
so einfach wie effektiv: |hr stiirzt auf einem
fremden Planeten ab und werdet prompt von

Gegner haben eigene Schwachen
und Starken, hier etwa einen Schild.

einer ansdssigen Kl um Hilfe gebeten. Eine
Gruppe Soldner hat sich dort eine Reihe Ar-
tefakte unter den Nagel gerissen und fest-
gesetzt. Die Spielwelt selbst besteht aus

kleinen, hoch in den Wolken schwebenden
Inseln, die als Teil einer Open World lose

miteinander verbunden sind. Eure Aufgabe
ist es, diese Inseln eine nach der anderen

von eben jenen Séldnerschergen zu befreien.

Echo Point Nova versucht erst gar nicht, eine

epische oder iibermafiig ambitionierte Hand-

lung aufzubauen. Stattdessen liefert es eine
schlanke, funktionale Story, die euch als
Spieler gerade genug Orientierung bietet,
um direkt ins Geschehen einzutauchen.

In Ekstase durch die Liifte

Eine Augenweide ist das Spiel nicht, aber
das muss es auch nicht sein, denn der wah-
re Kern von Echo Point Nova liegt in seinen
spektakuldren Schusswechseln — und hier
iberzeugt es auf ganzer Linie. Ausgestattet
mit einem Hoverboard schlittert ihr an Wan-

PASST ZU EUCH, WENN ...
...ihr Open Worlds mogt.
...ihr eine Herausforderung sucht.

...es euch nicht actionreich genug sein kann.

— PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
...ihr eine tiefgreifende Geschichte braucht.
...euch topmoderne Grafik wichtig ist.
...euch simple Aufgaben langweilen.

den entlang, vollfiihrt Doppel-, Dreifach-
und spdter sogar Vierfachspriinge. Gleich-
zeitig nutzt ihr euren Kletterhaken, um euch
an nahezu jede Oberflache zu ziehen oder
euch in die gewiinschte Richtung zu katapul-
tieren — alles, wahrend ihr euren Gegnern
mit prazisen Schiissen den Garaus macht.
Fiir taktische Finesse kdnnt ihr die Zeit
verlangsamen oder eine der vier Spezialfa-
higkeiten einsetzen, die das Geschehen
noch aufregender machen. Ein Skill be-
schwort etwa eine Sprungfalle, die euch
oder eure Feinde in die Luft befordert. Eine

(o0 |
COMPLETIONST
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Der Quasi-Vorganger von Echo Point Nova heif3t Severed Steel.
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Land der schwebenden Inseln: Zwischen den Wolken
warten zahlreiche Herausforderungen auf euch.

— =l

andere erzeugt eine Eisflache, die euer Tem-
po weiter erhoht, wenn ihr dariiber gleitet.
Willkiirliche Grenzen gibt es dadurch
nicht, die Bewegungsfreiheit ist das hochste
Gut in Echo Point Nova. Die Spielwelt ist of-
fen, ihr konnt jederzeit jedes Gebiet errei-
chen. Das erfordert gelegentlich Geschick
und Planung, etwa wenn eine Insel beson-
ders weit drauBen in der Luft schwebt. Allein
das Erkunden und Bewegen durch die Welt
macht schon riesigen Spaf3. Untermalt wird
das Ganze dann noch mit einem saftigen
Drum&Bass-Soundtrack, der euch zu styli-
schen Hochstleistungen antreibt. Waffen
hinterlassen Einschusslécher und Krater im
Geldnde. Und mit einer Spitzhacke konnt ihr
euch durch Terrain oder Gebdudemauern
schlagen, um versteckte Gegenstande zu
entdecken oder Gegner geschickt zu umge-
hen. In unserem Test verwandelten sich hau-
fig besuchte Inseln in durchlocherte Felsbro-
cken — ein beeindruckender Beweis fiir die
dynamische Interaktion mit der Umgebung.

MEINUNG

Johannes Schubert
@GameStar_de

Der Test von Echo Point Nova war fiir mich
eine echte Offenbarung. Die Kombination
aus fluissiger Bewegung, prazisem Schuss-
verhalten und offener Levelarchitektur hat
mich vollstandig in ihren Bann gezogen. Zu
keinem Zeitpunkt fiihlt sich das Spiel frust-
rierend an - es motiviert durch angenehm
dosierte Herausforderungen und belohnt
mich konstant mit neuen Spielzeugen, die
ich sofort ausprobieren mochte. Dabei ver-
zichtet es auf unnétige Aufgaben oder iiber-
ladene Storys und lasst mir die Freiheit,
mein Spielerlebnis selbst zu gestalten. Eine
Freiheit, die ich so in kaum einem anderen
Shooter erlebt habe. Echo Point Nova ist im
wahrsten Sinne des Wortes eine Spielwiese
fir Fans des Genres. Es wei8 genau, was es
sein will, und fiihrt das konsequent zur Per-
fektion. Das Zusammenspiel aus atemberau-
bender Geschwindigkeit, eleganten Shoot-
out-Mechaniken und spielerischer Freiheit
sucht in meinen Augen seinesgleichen.
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zum Cheater.

Jeder Kill ein Gewinn

Die beeindruckende Bewegungsfreiheit von
Echo Point Nova wird durch ein ebenso be-
friedigendes Waffen-Handling ergénzt. Ein
besonderes Highlight: passives Nachladen.
Ins Holster gesteckte Waffen laden sich au-
tomatisch auf und sind nach dem Wechsel
wieder einsatzbereit. Diese clevere Design-
entscheidung sorgt fiir einen fliissigen
Spielfluss und ununterbrochene Action.

Echo Point Nova bietet sechs Waffenkate-
gorien: Pistolen, Schrotflinten, SMGs, LMGs,
Scharfschiitzengewehre und Explosivwaffen.
Und jede glanzt mit mehreren Varianten.
Beispielsweise stehen euch bei den Pistolen
vier Modelle zur Verfiigung. Allerdings konnt
ihr die Waffen innerhalb einer Kategorie nicht
spontan wechseln, sondern miisst euch
vorab fiir eine Ausriistung entscheiden, die
eurem Spielstil oder der kommenden Her-
ausforderung am besten entspricht.

Die AuswahlgroBe trifft dabei einen per-
fekten Mittelweg: Ubersichtlich genug, um
nicht zu tiberfordern, und doch abwechs-
lungsreich genug, um Freude an neuen Waf-
fen zu wecken. Nicht nur das Freischalten
neuer Waffen motiviert — auch die regelma-
Bige Benutzung belohnt euch. Jede Waffe
verbessert sich mit der Zeit, wenn ihr damit
geniigend Gegner ausschaltet. Bis zu drei
Verbesserungsstufen sind moglich und bie-
ten Boni wie Visiere, groere Magazine oder
starkere Effekte. Als zuséatzliche Belohnung
gibt es Skins, mit denen ihr eure Waffen op-
tisch anpassen konnt.

Perks als Server-Einstellungen
Neben neuen Waffen schaltet ihrin Echo
Point Nova auch eine Vielzahl an Perks frei.
Diese Fahigkeiten bieten euch nicht nur
spielerische Vorteile wie schwdchere Geg-
nerschilde, sondern auch clevere Boni wie
das Generieren von Munition, wahrend ihr
an einer Wand entlanggleitet. Uber das Perk-
System steuert ihr auch den gesamten Ser-
ver. Echo Point Nova ldsst sich namlich voll-
standig im Koop-Modus spielen — oderim
PvP gegeneinander. Die Welt bleibt dabei
unverandert und bietet euch sowie euren
Freunden einen actiongeladenen Spielplatz.
Ob ihr gemeinsam durch die Levels rast,
Schergen besiegt oder euch in freundschaft-
lichen PvP-Schlachten messt — der Spaf3fak-

Der Clou darin: Man kann Waffen nicht nachladen, sondern muss standig neue Knarren von Gegnern erbeuten.

Wallhack: Mit den richtigen
Perks werdet ihr ganz legal

tor ist garantiert. Die Einstellungen fiir diese
Multiplayer-Modi nehmt ihr direkt Giber das
Perk-Menti vor. Hier kdnnt ihr Effekte aktivie-
ren, die sowohl NPCs als auch Spieler be-
treffen, etwa »One Hit Kill« oder »Headshots
Only«. Ihr konnt sogar PvP aktivieren oder
spafiige Modi wie das beliebte »Gun Game«
starten. Obwohl diese Art des Multiplayer-
Managements zunadchst ungewdhnlich wirkt,
bietet sie maximale Individualisierung und
bleibt dennoch intuitiv. Perks lassen sich je-
derzeit wahrend des Spiels aktivieren und
wieder deaktivieren, wodurch ihr das Erleb-
nis flexibel anpassen kénnt. Denn Flexibili-
tdt und Freiheit gehdren zu den Grundpfei-
lern des Designs von Echo Point Nova. %

ECHO POINT NOVA

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 8400T / Ryzen 5 1400 i7 7700 / Ryzen 7 3800X
GTX 1050Ti / Radeon RX 470 | GTX 1070 / Radeon RX 570
8 GB RAM, 4 GB Festplatte 8 GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION OO

abwechslungsreiche Inseln @ gute Ubersicht
zerstorte Umgebung @ unspektakuladre Effekte
© minimalistische Storyprasentation

SPIELDESIGN DOODD

intuitive Steuerung @ Bewegungsfreiheit
prézises Waffen-Handling @ frei erkundbare Welt
langfristig motivierende Progression

BALANCE DO

drei Schwierigkeitsgrade @ keine Strafen fiir
Scheitern @ faire Lernkurve @ jede Waffe sinnvoll
Gegnerdesign erfordert jeweils andere Taktiken

ATMOSPHARE/STORY ORI Rk

Gefiihl grenzenloser Freiheit @ funktionaler
Storyunterbau @ treibender Soundtrack @ kaum
erzahlerische Tiefe @ Texturen mindern Immersion

Lumrane IGO0

Storykampagne mit zwolf Stunden @ Herausfor-
derungen @ grofe Auswahl an Waffen und Perks
Gegnervielfalt @ allesim Multiplayer spielbar

FAZIT

Echo Point Nova begeistert mit
rasantem Tempo, spielerischer
Freiheit und viel Dynamik - ein
Highlight fiir Shooter-Fans.
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Das ultimative Kompendium zu
Flight Simulator 2024
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Neuer Karrieremodus:

Von der Platzrunde Profi-Guides von
So startet ihr voll durch bis zur Langstrecke erfahrenen Fliegern
Missionen und Lizenzen meistern, Mit unseren Guides holt ihr Ultraleicht oder Jet: Unsere Autoren
hochleveln, Flugimperium griinden! das Beste aus dem Simulator. sind Piloten - Expertise garantiert!
Jetzt bestellen!

www.GameStar.de/flightsim2024
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TEST

-

Star Wars Outlaws W|Id Card .

COMEBACK
FUR HELDEN

USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 35tunden Preis: 15 Euro DRM: ja (Ubisoft) Enthalten in: =

Drei Monate nach Release hat der erste' DLC fiir Star Wars Outlaws groB3e Ambitionen. Doch kon-
nen Lando Calrissian und viele Verbesserungen Kritiker Uberzeugen? von christina witlems

/

N\

\

Beim Sabacc-Turnier muss sich
Kay nicht nur Lando, sondern auch
dubiosen Gestalten stellen.

Jedi-Ritter, Sith-Lords und Rebellen aufge-
passt: Der erste Story-DLC zu StarWars Out-
laws ist da. Er tragt den Titel Wild Card und
verschlagt Kay, Nix und ND- 5 auf die Raum-
statlon Morenia, wo unsere Heldin bei ei-
nem Sabacc-Turnier ihre spielerischen Fa-
higkeiten unter Beweisstellen muss. Dazu
versprechen die Entwickler mit Patch 1.4.0
groBBe Veranderungen an den haufig kriti-
sierten Schleichpassagen. Die hatten mit ih:
rem vergleichsweise hohen Schwierigkeits-
grad bei der Community.fiir reichlich Unmut
gesorgt. Gehort der Stealth-Zwang bei Star
Wars Outlaws nun endlich der Vergangen-
heit an? Und wie schldgt sich Kay im grofien
Sabacc-Turnier von Wild Card?

Rendezvous mit einer Legendé
Eine gute Nachricht vorweg: Ihr miisst Star
Wars Outlaws nicht durchspielen, um den

DLC zu starten. Sobald ihr die Hauptmission *

»Das Wrack« abgeschlossen und eines der
L 4

-

112

0

drei Crewmitglieder rekrutiert habt, er-
scheint ein neuer Auftrag auf Kays Holo-Ter-
minal. Er fihrt uns auf die Raumstation Ren-
palli im Toshara-Orbit, wo wir von einem

. Sabacc-Turnier erfahren, das wir im Auftrag

von Gouverneur Thorden gewinnen sollen.
Um im DLC weiterzukommen, muss Kay im
Hauptspiel aber bqreits mit Lando Calrissian
Bekanntschaft gemacht haben. Ist dies nicht
der Fall, absolvieren wir kurze Nebenquests,
in denen wir das Star-Wars-Urgestein als Ex-
pertenvin unser Team holen. Ist das ge-
schafft, geht der DLC einfach weiter.

Ab diesem Zeitpunkt stiirzt sich Lando ge-
meinsam mit Kay ins Abenteuer und steht
uns mit seinem Wissen als Sabacc-Profi zur
Seite. Wer nun darauf hofft, gemeinsam mit
dem Rebellen in den Kampf zu ziehen, wird

']edoch enttdauscht. Lando agiert eher als Be-
rater und ist wahrend der Erweiterung grof3-
tenteils nur tiber Funkspyiiche erreichbar. @
Dennoch sorgt der Weltraumbheld fiir ordent-

Lustig: Wenn man in Google »Merquaal« eintippt, kommit als Vorschlag »Meeraal«.

‘nia und stellt sich dann einem feindlichen

)

lich Abwechslung und punktet mit markigen
Spriichen sowie Sinn fiir Humor. Nebencha-
raktere wie Thorden oder Sabacc-Legende
Zana Gatta bleiben dagegen farblos und ha- ,
ben fiir die Handlung wenig Relevanz. Auch
Kay selbst besticht im DLC weder durch viel
Personlichkeit noch durch Kampfgeschick.

Das groB3e Turnier

Um an Bord der Station zu gelangen, mis-
sen allerhand Vorbereitungen getroffe

den. Im Weltraum macht sich Kay zuerst auf
die Suche nach den Koordinaten der More-

Schlachtschiff. Die Weltraumschlachten sind
wie im Hauptspiel unkompliziert, erfordern
aber etwas Geduld. Die schwerféllige Steue-
rung in einigen Sequenzen zieht die Mission 4
unnétig in die Lange. Auftrieb bekommt d‘er

DLC, sobald wir die Morenia erreichen. Die

Station wurde mit viel Liebe zum Detail ge- >
staltet und beeindruckt durch ihren stimmi-
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Die Dogfights spielen in Wild Card

eine untergeordnete Rolle und ner-
ven mit hakeliger Steuerung.
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Kay:

Sicherheit nicl
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(0.4dit) Besiege die SRX-T Manta. &
Gestort 81 % e

Das Sabacc-Turnier findet auf
dem Luxusschiff Morenia statt. Den
Zutritt misst ihr euch erkampfen.

gen Soundtrack sowie zahlreiche kleine
Uberraschungen. So wartet in Kays Suite.ein
schicker Zweiteiler, der unsere Heldin op-
tisch in die Welt von »Saturday Night Fever«
versetzt. Auch die Fahigkeiten von Nix kom-
men haufig zum Einsatz, und es macht
SpafB, dass wir auf verschiedenste Weise
zum Ziel gelangen konnen. Hacken wir das
Datenzentrum, um an Informationen zum
Turnier zu kommen? Oder quetschen wir sie
aus einem Buchmacher? Unsere Wahl!

(Fast) Kein Stealth-Zwang mehr
Neben dem Story-DLC spendiert Ubisoft dem
Spiel mit Patch 1.4.0 auch allerhand mecha-
nische Verbesserungen. Gerade zu Beginn
des Spiels sorgte zuvor der hohe Schwierig-
keitsgrad in den Schleichpassagen fiir Frust.
Mit bescheidener Ausriistung musste Kay in
gut gesicherte Stiitzpunkte einbrechen,
ohne die Wachen auf sich aufmerksam zu
machen. Wurde sie erwischt, setzté das
Spiel uns zum letzten Speicherpunkt zuriick,
der gerne mal zehn Minuten zuriicklag. Zwar
existieren im Spiel jetzt immer noch einige
Stellen, die Kay unherkannt passieren muss,
in den meisten Situationen kann sich die
Diebin-aber auch durch die Horden von*Im-
perialen, Mechs und Banditen ballern. Fliegt
sie auf, eroffnen die Gegner nun das Feuer
und rufen Verstarkung. Wenn Kay den Alarm
nicht ausschaltet, wird sie von den Schurken
tberrannt und hat im direkten Gefecht kaum
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eine Chance. Wer nicht in brenzlige Situatio-
nen geraten will, sollte sich also weiterhin
moglichst unauffallig fortbewegen. Die Sym-
bole tiber den Képfen der Gegner zeigen uns
nun deutlicher, von wo uns Gefahr droht und
wie aufmerksam unsere Widersacher sind.
Erwischt Kay ihre Gegner an verwundbaren
Stellen, gehen sie schneller zu Boden oder
explodieren und richten Flachenschaden an.
AuBerdem kann Kay die Waffen, die ihre
Gegner hinterlassen, nun langer benutzen
und mit Zweihandwaffen klettern. Im Notfall
ziehen wir uns in einen Liiftungsschacht zu-
riick, wo wir vor den Verfolgern und ihrer be-
scheidenen Intelligenz sicher sind.

Ein kurzes Vergniigen

Nach rund drei Stunden ist der Spaf3 mit
Wild.Card dann auch schon wieder vorbei.
Wer sich griindlich umschaut und alle Ge-
biete erfdrscht, kann das noch um rund 60
Minuten erweitern. In welchem Verhaltnis
der dirftige Umfang zum Preis von 15 Euro
steht, muss jeder fiir sich entscheiden. Wild
Card ist auch Teil des Season Pass, der rund
40 Euro kostet. Trotz diinner Story punktet
Star Wars Outlaws: Wild Card mit verbesser-
ten Schleichpassagen, einer gelungenen
Portion Fan-Service und einer grofRartigen
Atmosphdre. Wer sich Zeit nimmt und mit of-
fenen Augen durch die Spielwelt geht, erlebt
ein kurzes, aber unterhaltsames Abenteuer
im Star-Wars-Universum. %

Das ist zwar auch ein Tier, aber bei weitem nicht so kuschelig wie Kays kleiner Begleiter.

PASST ZU EUCH, WENN ...

<. ihr euch auf Lando Calrissian freut.

,,,'ihr eure Sabacc-Fahigkeiten testen wollt.

... ihr Kay und Nix mal wieder treffen mochtet.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
... ihr mehr als drei Stunden Spielzeit erwartet.
... euch Nebenquests und Ratsel wichtig sind.
... ihr Wert auf eine starke Story legt.

AN
MEINUNG 'm ®
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Man nehme etwas Sabacc, eine Portion
Lando und mische es mit einer zuckersii-
en Prise Nix — so kdnnte sich das Rezept

Christina Willems
@funeralxmoon

S fir Star Wars Outlaws: Wild Card lesen.

Was so verfiihrerisch klingt, schmeckt im
Ergebnis aber etwas bitter. Als grofRer Star-

| Wars-Fan hitte ich mir von der ersten Er-

weiterung namlich mehr Inhalt gewiinscht.
Spannende Nebenquests, ein paar neue
Gegner oder unentdeckte Planeten waren
groRartig gewesen. Bei gerade mal drei bis
vier Stunden Spielzeit bleibt fiir dramati-
sche Wendungen, epische Dialoge oder gro
e Emotionen wenig Raum. Umso mehr
hat es mich gefreut, dass es mit Lando Cal-
rissian ein alter Bekannter ins Spiel ge-
schafft hat. Nachdem er uns schon in Star
Wars Outlaws als Experte zur Seite gestan-
den hat, Gbernimmt das Schlitzohr aus
Cloud City auch im DLC eine wichtige Rolle.
Dass ich die Erweiterung mit einem La-
cheln im Gesicht abgeschlossen habe, hat
aber vor allem mit der stimmigen Atmo-
sphare der Erweiterung zu tun. Die Raum-
station Morenia ist ein gelungener Schau-
platz, der mit viel Liebe zum Detail
gestaltet wurde. Endlich darf sich meine
Kay auf ein King-Size-Bett werfen, mit Nix
kuscheln und fiir das groRe Sabacc-Turnier
in einen schicken Zweiteiler schliipfen.
Uberall warten kleine Details und Anspie-
lungen, die mein Fan-Herz hoherschlagen
lassen. Wer auf fremde Planeten und aus-

giebige Erkundungstouren hofft, wird mit
Star Wars Outlaws: Wild Card nicht gliick-
lich, das Speeder-Bike bleibt zum Beispiel in
der Garage. Allerdings brauchen auch eine
Diebin und ihr Mergaal mal eine Auszeit.

STAR WARS OUTLAWS
WILD CARD

tolle Atmosphare dank liebevoller Details
gepatchte Schleichpassagen

@ teils mehrere Losungswege

schone Abwechslung zum Open-World-Stress
@ Story ohne grolRe Wendungen

© Umfang ldsst zu wiinschen librig

Trotz diinner Story kann Star
Wars Outlaws: Wild Card mit ver-
besserten Schleichpassagen und
ganz viel Atmosphare punkten.
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Warcraft Remastered Battle Chest

HEUTE NOCH SPIELBAR?

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Blizzard Entertainment Studio: Blizzard Entertainment Termin: 13.11.2024 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (battle.net) Enthalten in: -

Dieser Tage wird die Warcraft-Serie satte 30 Jahre alt. Grund genug fir Blizzard, ein Strategie-
komplettpaket zu liefern — in dem sich aber nur ein Titel auch wirklich lohnt. von pautkautz

Erfahrene GameStar-Leser erinnern sich: Ja,
es gab schon ein Warcraft vor World of War-
craft. Drei, um ganz genau zu sein! Warcraft:
Orcs & Humans (1994), Warcraft 2: Tides
of Darkness (1995) und Warcraft 3: Reign of
Chaos (2002). Diese drei bildeten zusammen
mit ihren jeweiligen Addons die inhaltliche
und erzdhlerische Basis fiir die endlosen
Abenteuer in Azeroth — und diese drei sind
es auch, die Blizzard im Rahmen seiner »30
Jahre Warcraft«-Direct-Prasentation vor Kur-
zem-aus dem Remaster-Hut gezaubert und
dann auch gleich direkt veroffentlicht hat.
Der Name Warcraft Battle Chest fiir das
Komplettpaket ist dabei nicht zuféllig ge-
wahlt. Denn genau so eine Kampfkiste gab
es 1996 schon mal, und dieses Paket
enthielt damals Warcraft 1 und 2 in den ak-
tuellsten Versionen sowie das Addon Be-
yond the Dark Portal fiir Teil 2. Auch die

neue Battle Chest sprengt inhaltlich samtli-

che Scharniere, denn sie enthalt:

In Warcraft 3 gibt es im Kampf
\ schnell einen Effekt-Overkill.
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e Warcraft 1 in der Originalfassung

e Warcraft 1 im Remaster

e Warcraft 2 in der Originalfassung
(battle.net-Edition inkl. Addon)

e Warcraft 2 im Remaster

e Warcraft 3 in der bereits 2020 aktuali-
sierten Reforged-Version, die noch-
mals aufgemobelt wurde

All das ist fiir etwa 40 Euro eine Menge
Warcraft fiirs Geld (wobei ihr alle Spiele
auch separat erwerben diirft, wenn ihr
das mochtet). Ist dieses Angebot vielleicht
sogar zu schon, um wahr zu sein?

Was glitzert in der Truhe?

Gehen wir die Inhalte der (im Vergleich zum
Original von 1996 leider nicht mehrin einer
schicken Pappbox gelieferten) Battle Chest

mal Schritt fiir Schritt durch: Die beiden Origi-

nalspiele sind heute eigentlich keinen lange-
ren Blick mehr wert. Sie sind natiirlich histo-

Der Chefdesigner von Warcraft 3 ist Rob Pardo, der Firma aber 2014 verlieR3.

PASST ZU EUCH, WENN ...

...ihr wirklich alles von Blizzard braucht.

...ihr Warcraft 3 in jeder Fassung haben wollt.

...ihr Bildungsliicken schlieBen mochtet. J

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
.. ihr Komfortfunktionen gewohnt seid.
...euch die Blizzard-Historie egal ist.
...ihr eine topaktuelle Optik braucht.

. = A e IR ESVE N

risch extrem bedeutend, und man kann mit
ihnen immer noch viel Spaf} haben. Aber ge-
rade Warcraft 1 sieht selbst durch die neon-
rosa Retro-Brille zu simpel aus und ist mitt-
lerweile derart sperrig zu bedienen, dass es
sich wie Arbeit anfiihlt.

Etwas sinnvoller ist es also, die beiden Ori-
ginale in ihren aufgebohrten Remaster-Ver-
sionen zu erleben. Der Ansatz, den Blizzard
hier verfolgt, ist ein ganz dhnlicher wie beim
2017er Starcraft Remastered: Das Spiel wird
vor allem grafisch auf einen leicht modernen

GameStar 02/2025



Stand gehoben, inhaltlich dagegen bleibt
das Erlebnis ziemlich oldschool.

Ork-Schnetzeln leichter gemacht
Klar, es gibt diverse Verbesserungen: So
misst ihr jetzt nicht mehr jede einzelne
Bewegung mit einem Klick auf den »Move«-
Knopf (oder einen Druck auf die M-Taste)
einleiten, sondern diirft einfach in der Land-
schaft dahin klicken, wo ihr hin mochtet.
Zum Markieren mehrerer Einheiten muss
nicht mehr die Strg-Taste gedriickt gehalten
werden. Die Lebensenergie der Kdmpfer
wird direkt im Spiel angezeigt, ohne dass
ihr sie auswdhlen miisst. Einheiten diirfen
in tiber Hotkeys aufrufbare Gruppen zusam-
mengefasst werden. Das erleichtert den
Spielfluss spiirbar und ist heute Standard.
Am offensichtlichsten wurde an der Grafik
gefeilt: Die beiden ersten Teile prdsentieren
sich jetztim 16:9-Gewand, samtliche Figuren,
Landschaftsteile und Meniielemente wurden
hochauflésend neu gepinselt. Das Resultat
sieht aus heutiger Sicht natirlich nicht schon
aus, aber doch deutlich besser als die auf
Backsteinpixeln basierenden Originale. Was
ihr jederzeit durch einen Druck auf die Fs-
Taste auch selbst herausfinden kdnnt, denn
iber die diirft ihr jederzeit zwischen neuer
und alter Grafik hin und her schalten. Dieser
Wechsel betrifft dann aber nur die Grafik, die
inhaltlichen Verbesserungen der Remaster
bleiben auch in der Ursprungsfassung erhal-
ten. Und wo ihr schon dabei seid, diirft ihr
euch auch zwischen den Original-Sound-
tracks oder akustisch verbesserten Remaster-
Kompositionen entscheiden.

Die Urspriinge der legenddren Serie
Das ist alles sehr schon, macht Warcraft 1
und 2 jetzt aber nicht auf wundersame Art
und Weise zu modernen Spielen. Ganz im
Gegenteil, man merkt bei beiden Titeln von
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DAS KOSTEN EINZELSPIELE UND GESAMTPAKET

SPIEL PREIS
Warcraft: Orcs & Humans 5,99 Euro
Warcraft II: Battle.net Edition (enthélt das Hauptspiel und das Addon) 9,99 Euro
Warcraft I: Remastered 9,99 Euro
Warcraft Il: Remastered 14,99 Euro
Warcraft Ill: Reforged (inklusive Boni der Spoils-of-War-Edition) 29,99 Euro
Warcraft Remastered Battle Chest 39, 99 Euro

Die Zerstérung von Gebauden ist in
Warcraft 3 sehr schon inszeniert.

Das Time Magazine wahlte Pardo 2006 zu einem der 100 einflussreichsten Menschen der Welt.




der ersten Sekunde an, dass sie um die 30
Jahre alt sind: Einheiten und Gebdude diir-
fen nach wie vor nur einzeln produziert und
nicht in Reihe in Auftrag gegeben werden.
Es gibt keine Versammlungspunkte aus Ge-
bduden heraus, die Tastenbelegung ist un-
verdanderbar, Teil 1 bietet Platz fiir maximal
vier Figuren in einer Gruppe.

Speziell in Warcraft 1 ist das Missionsde-
sign noch supersimpel: Die meisten Auftra-
ge laufen darauf hinaus, sich schnell eine
halbwegs groe Schlager- und Bogenschiit-
zentruppe (beziehungsweise Axtwerfer im
Falle der Orks) zusammenzustellen und da-
mit die feindlichen Basen zu iberrollen.

Teil 2 ist etwas abwechslungsreicher, was
nicht zuletzt den neuen See-Einheiten und
der damit verbundenen Zusatzressource Ol

Das urspriingliche Warcraft 2 verfiigte tiber
eine fiir 1995er Verhaltnisse sehr hohe Auf-
I16sung von 640x480 Bildpunkten.
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Ihr diirft jederzeit zwischen alter und neuer Gra-
fik umschalten. Die inhaltlichen Verbesserungen

zu verdanken ist. Aber spatestens wenn die
ebenfalls da neu hinzugekommenen Grei-
fenreiter respektive Drachen ins Spiel kom-
men, ist der Spaf3 fiir Bodentruppen auch
schon wieder vorbei. Einheiten von Men-
schen und Orks sind inhaltlich identisch und
sehen nur anders aus.

Kurz: Das erste Warcraft ist echt nicht gut
gealtert. Ja, es ist historisch enorm wichtig,
ist aber einer der friihesten Vertreter seines
Genres und daher inhaltlich mittlerweile
hoffnungslos veraltet. Diesen Makel kann
selbst das nett gemeinte Remaster nicht
ibertiinchen. Spart euch diesen Ausflug in
die Vergangenheit am besten komplett. Wiir-
den wir nur diesen Titel bewerten, kimen
dabei 48 Punkte heraus.

Akute Sequelitis?

Bei Warcraft 2 erwartet euch eine merkwiir-
dige Auslassung: Das Original erschien kom-
plett eingedeutscht, inklusive fiir damalige
Verhiltnisse sehr kompetenter Sprachaus-
gabe — die in der neuen Fassung fehlt! Zwar
diirft ihrin den Einstellungen des Remasters
bei »Text und Sprache« auch Deutsch aus-
wihlen (das Original in der Battle Chest bie-
tet euch diese Auswabhl gar nicht erst an),
aberim Spiel gibt’s dann nur deutsche Tex-
te, wahrend die Sprecher immer Englisch
bleiben. Diese Auslassung wirkt umso merk-
wiirdiger, wenn man bedenkt, dass die be-
reits seit Mdrz 2019 bei GOG erhdltliche Fas-
sung des Spiels sehr wohlin der komplett

—_— T
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Eine der wichtigsten Neue-
rungen in Warcraft 2 war die

2016 griindete Rob Pardo die Bonfire Studios, ebenfall im Orange County in Kalifornien.
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deutschen Fassung angeboten wird. Auf3er-
dem existiert gerade um Warcraft 2 herum
eine sehr fleiRige Mod-Community, die viele
der als neu verkauften Remaster-Verbesse-
rungen (und weitere Features) schon lange
fir die GOG-Fassung umgesetzt hat.

MEINUNG

Paul Kautz

@gamenotoverde ;.
' e

Wenn ihr den kompletten Uberblick tber die
reichhaltige und erstaunlich tiefe Historie
der Welt von Warcraft haben mochtet, dann
ist die neue Battle Chest ein ganz exzellen-
tes Angebot: Alle RTS-Teile in aufgemdobel-
ter Form bieten echt eine Tonne Warcraft
fiirs Geld. Es ist ohnehin erstaunlich genug,
dass es diese Sammlung tiberhaupt gibt.
Schlieflich hat Blizzard-Mitgriinder Frank
Pearce 2016 zu Protokoll gegeben, dass er
nicht damit rechnet, dass Warcraft 1 und 2
jemals ein Remaster erhalten wiirden.
Schlicht weil diese Spiele heutzutage kei-
nen SpaR mehr machen wiirden.

o
4

Tja, nun. Der Mann hatte nicht Unrecht.
Warcraft 1 und 2 sind heute wirklich nicht
mehr empfehlenswert, noch nicht malin
den runderneuerten Remaster-Versionen:
Das urspriingliche Warcraft kratzt mittler-
weile stark an der Unspielbarkeitsgren-
ze. Und Warcraft 2 ist zwar eine deutliche
Verbesserung zum Erstling, aber mittler-
weile auch fast 30 Jahre alt. Und da kann
selbst ein ordentlicher Eimer Remaster-
Tiinche nicht Gberdecken, dass das heute
nur noch wenig Spal3, dafiir aber umso
mehr Bedienungskrampfe macht.

Warcraft 3 dagegen spielt selbst heute noch
ohne Schwierigkeiten in der Oberliga der
Echtzeitstrategie mit. Klar, das sieht nicht
mehr so spektakular wie noch vor gut 20
Jahren, aber dank des Remaster-Schleiers
immer noch verfiihrerisch genug aus. Und
spielerisch war das Teil ohnehin schon im-
mer liber jeden Zweifel erhaben. Insofern
bezieht sich die Endwertung nur auf War-
craft 3 Reforged 2.0. Holt euch diesen Titel
am besten einzeln und lasst die beiden
ersten Teile links liegen. In eurer Erinne-
rung sind die deutlich besser aufgehoben
als in der modernen Maushand.

GameStar 02/2025



Warcraft 2 ist im direkten Vergleich mit sei-
nem Vorganger ganz klar das viel bessere
Spiel — aber knapp 30 Jahre spater bedeutet
dieser Vorsprung einfach nicht mehr so viel.
Die Remaster-Fassung hat dariiber hinaus an-
gesichts der Erweiterungen der Mod-Commu-
nity keine allzu grofe Existenzberechtigung,
und die Auslassung der deutschen Sprach-
ausgabe ist unverstandlich. Auch hier also:
Missten wir Warcraft 2 separat bewerten,
wiirden dabei nur 56 Punkte rauskommen.

Anders ausgedriickt: Warcraft 1 und 2
sind nette Dreigaben in der Battle Chest,
aber selbst in den aufgemdbelten Remaster-
Fassungen heute echt keine guten Spiele
mehr. Sie sind sehr deutlich Produkte ihrer
Ara, von denen der erbarmungslos zubei-
Bende Zahn der Zeit nicht viel mehr als die
Knochen iibriggelassen hat. Der wahre Kauf-
grund fiir die Battle Chest diirfte ohnehin
fuir die meisten Fans Warcraft 3 sein, die
Perle der Sammlung.

Was fiir ein Spiel!

Bei Warcraft 3 geht die Sonne auf. Das Origi-
nal aus dem Jahr 2002 gilt als absoluter
Meilenstein des Echtzeitstrategiegenres,
dervon Christian Schmidt in Ausgabe
8/2002 eine Megawertung von 93 Punkten
erhalten hat. Das genau ein Jahr spéter er-
schienene Addon The Frozen Throne setzte
da noch einen obendrauf. Buchstablich so-
gar, denn von Georg Valtin erhielt es eine
Wertung von sagenhaften 94 Punkten, zu-
sammen mit dem Titel »Das beste Addon
der Spielegeschichte«. Anfang 2020 wollte
Blizzard diesem ruhmreichen Spiel ein wiir-
diges Denkmal setzen, im Rahmen eines
aufwendigen Remakes namens Warcraft 3
Reforged. Das in Spielerkreisen schnell als
Warcraft 3 Refunded beriichtigt wurde, denn
die urspriinglich verdffentlichte Version er-
schien derartig unfertig und verbuggt, dass
Martin Deppe in seinem damaligen Test
schwer seufzend nur 66 Punkte vergeben
konnte. Reforged wurde im Laufe der Zeit
deutlich verbessert, aber selbst unsere fina-
le Wertung griff mit 73 Punkten nicht direkt
nach den Sternen, gerade angesichts der
anbetungswiirdigen Vorlage.
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In jedem Teil diirft ihr auch die Seite der
Orks spielen. In Warcraft 1 und 2 macht
) das aber nur optisch einen Unterschied.

Schoner wird’s nicht

Warcraft 3: Reforged 2.0 ist Blizzards Ver-
such der Rehabilitation dieses in seinen
Grundwerten absolut gelungenen Remakes:
Die Grafik zum Beispiel ist schoner als je
zuvor. Zwar natirlich nicht auf dem Stand ei-
nes 2024er-Spiels, aber wenn man bedenkt,
dass das als Basis dienende Herz im Takt des
Jahres 2002 schlégt, ist das Ergebnis ganz
vorziiglich. Zumal Blizzard jetzt eine Tonne
an Grafikoptionen anbietet, dank derer ihr
euch das Spiel jetzt genau so gestalten dirft,
wie ihr es haben méchtet: Landschaft, Figu-
ren, Grafikeffekte, Gebdude und selbst Icons
diirft ihr entweder im alten oder im neuen
Look darstellen. Und zwar fiir jede dieser
Gruppen getrennt, was fiir einen interessan-
ten Grafikmischmasch sorgt, wenn ihr das
mochtet. Argerlich ist nur, dass das lediglich
vom Hauptmenii aus geht und nicht direkt
im Spiel dnderbar ist. Immerhin werden die
Unterschiede zwischen den Darstellungen
immer in kleinen Fenstern angezeigt.

Von der grafischen Aufwertung abgese-
hen entspricht Reforged 2.0 der aktuellsten
Version des Remakes und enthdlt die brauch-
baren Spoils-of-War-Dreingaben wie Mehr-
spieler-Skins, Hearthstone-Karten sowie di-
verse digitale Goodies fiir andere Blizzard-
Spiele. Das Drama der Ursprungsveroffentli-
chung, und da allen voran die eklatanten
Probleme beim Mehrspielermodus, gehoren

Bislang hat Bonfire aber noch kein konkretes Projekt angekiindigt.

dankbarerweise schon eine ganze Weile der
dunklen Vergangenheit an.

Warcraft 3 ist also immer noch ein wirklich
gutes Spiel, aber natiirlich in seinem Kern
ebenfalls schon mehr als 20 Jahre alt. Das
merkt man auch im neuesten Reforged-Up-
date noch deutlich, das aus der Vorlage aber
noch das Maximum rausholt. Das hier ist
das klare Highlight der neuen Battle Chest!
Dementsprechend bezieht sich auch die Wer-
tung unter unserem Wertungskasten auf War-
craft 3, die anderen Titel in der Battle Chest
sind eben nicht mehr als nette Goodies. *

WARCRAFT REMASTERED
BATTLE CHEST

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 530/ Phenom 11 X4 910
GTS 450 / Radeon HD 5750
4 GB RAM, 30 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOD

Grafikverbesserungen @ exzellente Musik @ de-
taillierte Optionen (WC3) @ Warcraft 1&2 komplett
veraltet @ WC3-Optionen nicht im Spiel &nderbar

SPIELDESIGN DO

Missionen @ sinnvolle Verbesserungen & einfa-
che Steuerung @ halbherzige Aufwertungen der
ersten Spiele @ Warcraft 1&2 sind heute veraltet

BALANCE Ok OC OC NGOk

WC3: Einheitenmischung @ Schwierigkeitsgrad
WC3: Mehrspielermodus @ Warcraft 1&2: Frakti-
onen gleich @ Warcraft 1&2: wenig Taktik

ATMOSPHARE/STORY IO IO IO X0k

umfangreiche Storys @ interessante Figuren
spannende Szenarien @ erweiterte Handlung
© WC2: nur englische Sprache

Luvrane GG O
G h A A A
€ fiinf Spiele @ alle Addons enthalten @ WC3 ist |

sehr umfangreich @ etliche Mehrspielerkarten
© Warcraft 1&2: meist sehr kurze Missionen

i5 6400 / Ryzen 7 1700X
GTX 960 / R9 280X
8 GB RAM, 30 GB Festplatte

Die Battle Chest lohnt sich nur,
wenn ihr unbedingt alle War-
craft-Teile haben mochtet. Nur
Warcraft 3 lohnt sich wirklich.
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Little Big Adventure: Twinsen’s Quest

GROSSER

‘KLEINER HELD

Genre: Action-Adventure Publisher: Microids Studio Studio: 2.21 Termin: 14.11.2024 Sprache: Englisch,
deutsche Texte USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Dieser Tage wird der Klassiker Little Big Adventure 30 Jahre alt
und erhalt ein liebevolles Remake. von paut kautz

Eine kurze Zusammenfassung fiir alle, die
zum Erscheinen von Little Big Adventure
eher little als big waren: Entwickelt wurde
das Spiel von Adeline Software, einem klei-
nen franzésischen Team rund um Frederick
Raynal, das zum grofiten Teil aus denselben
Personen bestand, die 1992 bereits den in-
novativen Survival-Horror-Urvater Alone in
the Dark fiir Infogrames entwickelt hatten.
Das Ganze drehte sich um die Abenteuer
des jungen Helden Twinsen, der einen Grof3-
teil seiner Welt Twinsun (ja, die Namensge-
bung war schon immer fragwiirdig) durch-
querte, um sie vor dem Tyrannen Dr.
Funfrock zu retten. LBA war kein Point&Click-

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr auf ungewohnliche Abenteuer steht.

... ihr abgefahrene Grafik mogt.

... eure Spiele Ecken und Kanten haben dirfen.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...

... ihr ein poliertes Abenteuer sucht.

... ihr mit »schragx« nichts anfangen kénnt.

... ihr ein neues Little Big Planet erwartet habt.

Das Spiel tragt nicht ohne Grund »Adven-
ture« im Namen. Gerade Nahkampfe solltet
ihr weitestgehend vermeiden.
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Held Twinsen sollte urspriinglich »Twinkel« heiRen.

Adventure, sondern deutlich mehr ein Ac- -

tionspiel, in dem auch gerétselt wurde:
Twinsen rennt und springt durch eine groRe
Welt, redet mit vielen ungewdhnlich gestal-
teten Figuren, l6st Aufgaben und bek m
mit Faust, magischem Ball und Schwert
tyrannische Bose. Ein wunderbares
wohnliches und liebevolles Abenteuer
1997 auch noch einen sehr gut
erhielt, bevor der Name Ll_ttle
in Vergessenheit geriet.

»Twinsen’s Qu
Ubertragung d



dem Gefdngnis von Funfrocks Haschern ent-
fiihrt und muss im Laufe des Abenteuers be-
freit werden. Zoé spielt auch eine wichtige
Rolle, aber nicht mehr als klassische »Dam-
sel in Distress« wie im Original.

isch bleibt alles im GroRen und

-aber natiirlich ist auch
im 21. Jahr-
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Der Grafikstil ist einzigartig,
Figuren und Landschaft sind sehr

ungewohnlich gestaltet.

hundert angekommen, was sich vor allem in
seiner Steuerung bemerkbar macht: Frither
hatte Twinsen noch vier klar abgesteckte
Verhaltensweisen, zwischen denen ihr stan-
dig auf Knopfdruck wechseln musstet, um
die Herausforderungen des Abenteuers zu
meistern: »Normal«, »Sportlich«, »Aggres-
siv« und »Unauffallig«. Diese kiinstliche Li-
mitierung ist heute nicht mehr nétig, mit
Tastatur und Maus oder (dem deutlich emp-
fehlenswerteren) Gamepad in der Hand
rennt, springt und kloppt ihr direkt, wah-
rend die anderen Funktion nur noch kontex-

tuell eingesetzt werden.

aus aus dem Knast!
Auch an anderen Stellen haben die
neuen Entwickler das Spiel durch
“den Sinnhaftigkeitswolf gekurbelt:
winsens Sprungverhalten ist
mmer noch nicht optimal, aber
sehrviel zugédnglicher als im
Original, das Werfen des magi-
hen Balls (der sowohl Waffe
uch Werkzeug darstellt) ist
7t kein Gliicksspiel mehr,
rn verfiigt tiber eine di-
kte Zielfunktion. Twinsen
andet bei einem Energiever-
lust nicht mehr im Gefédngnis,
us dem er sich immer
gleich befreien muss, statt-
dessen geht es mit einem

Lebensverlust an Ort und

~ Stelle weiter. Nur schwim-

men kann erimmer
noch nicht.

MEINUNG

Paul Kautz
@gamenotoverde

Little Big Adventure ist fiir mich noch bis
heute das quintessentielle franzésische
Spiel: wunderschon, ideenreich, ungewohn-
lich designt und gerne mal ziemlich sperrig.
Was genauso fiir das Remake gilt. Alleine
das abgefahrene Grafikdesign verdient ei-
nen Applaus nach dem anderen, aber ich
kann auch sehr gut verstehen, wenn man
sich fragt, was dieses heillose Durcheinan-
der soll. Genau wie das Original ist auch
das Remake kein Einfach-so-loslegen-Spiel:
Die Handlung ist vielschichtig, der halb-
wegs offenen Welt mangelt es an Fiihrung,
es gibt viele unnétige Laufwege. Aber
wenn man sich auf dieses Erlebnis einlasst,
dann erhdlt man ein einzigartiges Aben-
teuer, an das man aus vielen Griinden noch
lange denken wird und das eine sehr ange-
nehme Abwechslung in die Ublich verdach-
tigen Fantasy-Szenarien der modernen
Spieleindustrie bringt. Dieses Remake ist
ganz klar ein Produkt der Liebe echter Ken-
ner und Fans des Originals, das sich hin und
wieder ein bisschen zu eng an seine Unzu-
langlichkeiten kuschelt. Aber gerade fiir
Fans des Ursprungsspiels ist es ein wahr ge-
wordener Traum: Dass ausgerechnet das
fahrldssig unterschatzte Little Big Adventure
nochmalsoeine Chance bekommt - wer hat-
te das gedacht? Fans des Ursprungsspiels
kénnen auf die Wertung librigens noch lo-

2 cker flinf Punkte draufschlagen, denn die

diirften die Nickeligkeiten des Spieldesigns
noch am ehesten verzeihen.

In den USA und Asien hieB das Original »Relentless: Twinsen’s Adventure«. 119
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Die Bedienung des Spiels wurde
im Vergleich zum Original deutlich

vereinfacht, speziell die Nutzung
des magischen Balles.

"

Einer der grofiten Schwachpunkte des Origi-
nals war der Mangel an Fiithrung, was fiir vie-
le unnotige Laufwege sorgte. Das ist im Re-
make grundsatzlich besser gelost: Twinsen
fuhrt automatisch ein Tagebuch, in dem der
aktuelle Spielverlauf inklusive kleiner Vorge-
henstipps in niedlichen Bildern gekritzelt
wird. Und die jederzeit aufrufbare Holomap
prasentiert jetzt nicht nur eine grobe Uber-
sicht von Twinsun, sondern ist endlich auch
zoombar: Die Nahansicht zeigt einen detail-
lierten Uberblick der aktuellen Location mit
samtlichen relevanten Hotspots.

Fiir mehr Experimentierfreudigkeit!
Allerdings gibt es nach wie vor vergleichs-
weise wenig Fiihrung durchs Spiel: keine Tu-
torials, nur sehr wenige Tipps zur Vorge-
hensweise. Ihr habt zwar meist ein
einigermafen klares Ziel vor Augen, gele-
gentlich misst ihr euch aber auch einfach
mal durchraten. Was in der grof3en, offenen
Welt von Twinsun zu vielen unnotigen Lauf-
wegen fiihrt. Das ist einer der Griinde dafiir,
dass ihr fiir das erste Durchspielen von Little
Big Adventure locker etwa 20 Stunden ein-
planen solltet. Wenn ihr das Original kennt,
geht’s aber deutlich schneller, da die Losun-
gen der bekannten Puzzles im Groen und
Ganzen gleich geblieben sind.

Die Handlung des Spiels ist
fantasiereich, aber auch
leicht deprimierend. Eine Art
Knuddelversion von »1984«.
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Das Original findet sich im Buch »1001 Video Games You Must Play Before You Die« von 2010.

Abgefahren, das Spiel

Alles andere als unverdndert dagegen ist die
Prasentation des Spiels: Das Original be-
stach durch eine einzigartige Mischung aus
starren, vorgerenderten Hintergriinden, vor
denen sich die ungewdhnlich designten
Echtzeitfiguren austobten. Die Zeiten von
SGI-Workstations und Autodesks 3D-Studio-
Rendersoftware sind im PC-Gaming aber seit
locker 20 Jahren vorbei, weswegen der neue
Twinsen jetzt durch eine komplett in Echtzeit
berechnete 3D-Welt aus der Unity-Engine
rennt und springt. Und das in einem Grafik-
stil, der eigentlich nur mit einem »Aaaaaab-
gefahren!l« zusammengefasst werden kann:
Alle Figuren sind comichaft tiberzeichnet,
Landschaftsteile scheinen aus unterschied-

lichen Flicken zusammengesetzt zu sein.
Das ist sicherlich gewdhnungsbeddrftig. Wir

finden den Stil speziell in weicher Bewe
aber wirklich schon, auch wenn er nicht al
klassisch hiibsch bezeichnet werden kan
AuBerdem hat er in Verbindung mi
veranderten Iso-Perspektive den |
gelegentlicher Ubersichtsproble
dies gab’s in unserer Testfassu
viele Clipping-Fehler. :
Was es allerdings auch géj‘
vor ganz wundervoller, ideen

mosphdrischer Soundtrack, der wie das Ori-
ginal von Philippe Vachey stammt, der seine
urspriinglichen Kompositionen erweitert und
ans neue Spiel angepasst hat. Der Rest der
Klangkulisse fallt dagegen leider ziemlich
dirftig aus: Ja, die an Elefanten erinnernden
Gegner geben putzige Trompetentdne von
sich, wenn man sie mit dem magischen Ball
anboingt, aber ansonsten tropfelt der Sound
ziemlich ereignislos vor sich' her. AuRerdem
gibt es nur englische und franzdsische
Sprachausgabe. a

LITTLE BIG ADVENTURE
TWINSEN'S QUEST

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 8100 / Ryzen 5 1600X
GTX 1650 / RX 580
8 GB RAM, 5 GB Festplatte

i3 8100 / Ryzen 5 1600X
GTX 1650 / RX 580
8 GB RAM, 5 GB Festplatte

T OO O

PRASENTATION QDO
© einzigartiger Grafikstil @ wunderbarer Sound-
track @ kreatives Figurendesign @ gelegentliche
Ubersichtsprobleme @ schwacher Sound

SPIELDESIGN DO D]
| © abwechslungsreiche Mechaniken @ viele sinnvol-
~ leVerbesserungen @ ideenreiche Welt @ einfache
|
|
E

. Steuerung @ sehr wenig Fiihrung

1 ©faires Spieldesign & keine unnétigen Gefangnis-
besuche mehr € automatisches Speichersystem
niedliches Logbuch @ keinerlei Tutorials

& ATMOSPHARE/STORY AKX ExEx]

clevere Handlung @ liebenswerte Figuren
ungewdhnliches Szenario € erweiterte Handlung
© Erzéhlung kommt nur schleppend in Gang

umfangreiche Spielwelt @ auch fiir Kenner des
Originals viel Neues @ wenig Leerlauf und viele
Geheimnisse zu finden @ viele unnétige Laufwege

| FAZIT

Einzigartiges und gerne mal
sperriges Abenteuer, das sich
auch in der Remake-Version noch
sehr ungewohnlich spielt.



Komplettlosung @

mit allen Enden
Ob als Zwerg oder Qunari: Wir % “

fihren euch durch das Abenteuer. @&

HeiBe Liebe, g

coole Quests

Dank unserer Guides verpasst ihr
keine Romanzen oder Nebenquests.

- : o
Die besten Skills gat
fiir eure Truppe
So nutzt ihr den gigantischen
Fertigkeitsbaum fiir euren Spielstil "
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DIE BESTEN SPIELE

Unser Simulationsexperte nimmt euch in Teil 2 seiner Historie mit auf eine Reise tief unters Meer,
von der Vergangenheit bis in die Zukunft der U-Boot-Spiele. von mario bonick

Mario Donick

Faszination U-Boote: Spatestens seit »Das
Boot« das deutsche Publikum begeisterte,
gehoren Spiele mit Unterwasserkampfin
Deutschland und dem Rest der Welt zu den
anspruchsvollsten technischen Simulationen
—und den spannendsten. Nachdem Simula-
torexperte Mario Donick in Teil 1 des Reports
(in GameStar 01/25) die Parallelen des Gen-
res zu »Das Boot« und den Mythos U-Boot
seziert hat, wirft erim Folgenden einen Blick
zuriick auf einige der wichtigsten U-Boot-
Spiele der Geschichte. Am Ende fragt er sich
und euch: Wie geht es in der Zukunft weiter?

Kriegsspiele mit Tom Clancy
Der Mythos U-Boot hat sich im Laufe der Zeit
weiterentwickelt. Wenn wir heute an U-Boote

124

TACTICAL DISPLAY

Mario wuchs mit dem DDR-Computer KC85/3 auf, auf dem er
seine ersten Spiel- und Programmiererfahrungen sammelte.
Er hat eigentlich Germanistik und Geschichte studiert, dann
aber in Kommunikationswissenschaft dissertiert und arbeitet
seitdem unter anderem als freiberuflicher Autor. Mario ist
groRer Fan von Simulationen.

denken, dann an die groRen Atom-U-Boote
von USA, Russland, Frankreich und Grof3bri-
tannien. Sie konnen monatelang unter Was-
ser bleiben und sind mit so vielen Nuklear-
waffen bestiickt, dass sie unsere Zivilisation
und Umwelt gleich mehrfach vernichten
konnten. Auch hier sind es immer wieder
Romane und Kinofilme, die das Thema ver-
mitteln, und Computerspiele schlieBen daran
an. Im Jahr 1987 erscheint beispielsweise
The Hunt for Red October, das Spiel zu Tom
Clancys bekanntem Roman »Jagd auf Roter
Oktober«. In der Geschichte lauft der aus Li-
tauen stammende sowjetische Kapitdan Mar-
ko Ramius mitsamt Atom-U-Boot zu den USA
tiber; ein anderes sowjetisches U-Boot soll
ihn daran hindern. Der Kinofilm mit Sean

Unser U-Boot der
Los-Angeles-Klas-
se (blau) wurde
entdeckt — zwei
feindliche Tor-
pedos (griin und
gelb) sind uns auf
den Fersen.

SEVMZoIRXREOMaOD

Red Storm Rising: Im kleinen
Rechteck unten wird das akusti-

Connery in der Rolle von Ramius ist 1990 sehr
erfolgreich und auch heute noch spannend;
das auf dem Roman basierende erste Spiel
ist hingegen weniger gut gealtert, auch wenn
ASM-Tester Ottfried Schmidt es 1987 mit
neun von zwolf Punkten bewertet.

Ein Jahr spdter, 1988, wird 688 Attack Sub
veroffentlicht. In diesem atmosphérischen
Spiel ibernehmen wir die Kontrolle tiber eip®
Boot der amerikanischen Los-Angeles-Klas-
se. Das Spiel wird gemeinhin als unterhalt-
sam, aber auf Dauer langweilig bewertet.
Auch der Umfang mit nur zehn rein statischen
Missionen wird damals kritisiert.

Wesentlich abwechslungsreicher ist da
Red Storm Rising aus dem Jahr 1988, das
wieder die Umsetzung eines Clancy-Romans
darstellt (der iibrigens erst 1994 auf Deutsch
erscheint). In dem Microprose-Spiel befehli-
gen wir ein NATO-Atom-U-Boot im Nord-
atlantik zwischen Gronland, Island, GroBbri-
tannien und Norwegen. Treffen wir auf der
Seekarte auf Gegner, miissen diese mog-
lichst vernichtet werden. Verlieren wir zu oft,
breiten sich die sowjetischen Truppen nach
und nach tber ganz Westeuropa aus — die

ACOUSTIC SIGHATURE

XEa=@mUIrLITION

sche Rundumbild eingeblendet.

Die entstehenden Strukturen

gleichen wir mit den Signa-

turen dartiber ab, um andere

Fahrzeuge zu erkennen. Unsere UYLIET BEARIHG 3

Crew hilft uns dabei.

Tom Clancy wurde 1947 in Baltimore geboren und ist dort 2013 auch gestorben.

GameStar 02/2025



im Buch detailliert beschriebenen Boden-
kampfe in Niedersachsen sind im Spiel nur
durch die sich langsam rot farbende Karte
symbolisiert. Unterliegt die NATO in diesem
dritten Weltkrieg, weht in der besonders
hiibschen Amiga-Version eine bedrohliche
rote Flagge iiber dem Washingtoner Kapitol.

Mit bescheidenen Mitteln

Red Storm Rising und sein inoffizielles Re-
make Cold Waters (2017) zeigen, dass es kei-
ne hochdetaillierte Simulation aller Systeme
braucht, um ein spannendes Spiel zu erle-
ben, sondern vor allem ein klares Setting und
ein eingdngiges Spielprinzip. Die Fahrt auf
der Seekarte ist abstrakt — das Boot wird le-
diglich als Symbol dargestellt. Eine Briicken-
ansicht oder einen grafischen Kontrollraum
gibt es nicht. Bei Feindkontakt wechselt das
Spielin eine taktische Ansicht. Diese sowie
weitere Kontrollen sind grafisch wie Bildschir-
me in der Kontrollzentrale des Bootes gestal-
tet. Aus den Kontakten gilt es, die Feinde zu
identifizieren und zu versenken, ohne dass
die das mit uns tun. Die Identifizierung ge-
schieht mit einer Wasserfallanzeige, also ei-
ner Visualisierung akustischer Signale. Darin
zeichnen sich Linienmuster ab, die wir mit
vorgegebenen Profilen vergleichen. So unter-
scheiden wir zivile Frachter von gegnerischen
U-Booten oder Uberwasserschiffen. Zwischen
den Missionen werden kleine Zwischense-
guenzen eingeblendet — zwar nur Standbil-
der und Texte, aber sie tragen doch zur Atmo-
sphare bei und vermitteln die Dringlichkeit
unserer Einsdtze. Wenn wir versagen, war’s
das mit der freien Welt!

Der Mythos U-Boot zeigt sich in den bei-
den Clancy-Spielen in einer anderen Gestalt
als in den Atlantikschlachten des Zweiten
Weltkriegs. Auch im Kalten Krieg sind ein
technisch komplexes Boot und eine junge
Besatzung als auf sich allein gestellte
Schicksalsgemeinschaft unterwegs. Und
auch hier sind das heimliche Anschleichen,
die Jagd und das Entkommen wesentliche
Spielelemente. Aber thematisch geht es
nicht wie bei der simulierten Atlantik-
schlacht um Sieg und Uberleben als Aggres-
sor eines Angriffskriegs, sondern um die
Flucht in den guten Westen (The Hunt for

n
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Submarine Commander von 1982 gilt als erste U-Boot-
Simulation lberhaupt. Im Bild die Sonarstation. Spatere
U-Boot-Spiele waren prinzipiell dhnlich aufgebaut.

Red October) oder um dessen heldenhafte
Verteidigung gegen einen iibermachtigen
Feind (Red Storm Rising). Dabei ist die Si-
tuation global betrachtet noch viel bedroh-
licher. Denn in beiden Szenarien steht durch
den drohenden Atomkrieg das Schicksal der
ganzen Welt auf dem Spiel.

Politisch aufgeladene Situation
Derinzwischen tote Autor Tom Clancy steht
damals politisch den Republikanern nahe;
der republikanische US-Prdsident Ronald
Reagan ist wiederum von Clancys Roman
»Red Storm Rising« (deutscher Titel: »Im
Sturm«) begeistert. Reagan empfiehlt das
Buch sogar der damaligen britischen Pre-
mierministerin Margaret Thatcher. Es biete
ein »exzellentes Bild der sowjetischen Ab-
sichten und Strategien«. Reagan erhofft sich
von seiner Empfehlung ein Umdenken der
britischen Regierung hinsichtlich ihrer Poli-
tik. Auch demokratische Abgeordnete mo-
gen den Roman. Einer urteilt: »Es ist unter-
haltsam, aber es enthélt auch eine wichtige
Botschaft fiir politische Entscheidungstrd-
ger.« Fiir Spieler, die nichts mit Weltpolitik
zu tun haben, diirfte sich diese Botschaft in
einer simplen Zusammenfassung erschopft
haben: USA gut, Sowjetunion schlecht, Buch
unterhaltsam. Entspannungspolitik ist nicht

\00:00:10
EloXio
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die Sache amerikanischer »Falken« wie
Clancy. Die US-Popkultur der 8oer spiegelt
das natiirlich wider.

In der Distanz der deutschen Spielepresse
kommt Red Storm Rising sehr gut weg, ledig-
lich Torsten Blum vergibt damals in der ASM
nur einen (!) von zwolf (C64) beziehungswei-
se drei von zwolf (PC) Punkten. Technisch
und spielerisch ist das auf beiden Systemen
vollig ungerechtfertigt, was der Autor auch
einrdaumt. Blum begriindet die Wertung fr
das in seinen Augen »verabscheuungswiirdi-
ge Spiel« mit der Thematik: »Ich war und bin
immer noch schockiert, welche Lockerheit
und zugleich Kaltschnauzigkeit in dieser Si-
mulation vorherrscht.« Es werde »ein Fall si-
muliert, der zum jetzigen Zeitpunkt wohl das
Ende der Menschheit bedeuten wiirde«.

Auch Anatol Locker kritisiert in der Power-
Play die »Schwarzweifmalerei« des Szenari-
os, vergibt aber trotzdem 82 Prozent.
Torsten Blum hingegen schlieBt seinen C64-
Test mit dem Wunsch, die damalige Bundes-
priifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften
moge das Spiel schnell indizieren.

Aus heutiger Sicht wirkt all die Kritik viel-
leicht ibertrieben, zumal heute wieder ver-
starkt der Glaube herrscht, dass Popkultur
nichts mit Politik zu tun héatte — Eskapismus
first. Aber die Atomangst ist in den Achtzi-

Die einfache CGA-Grafik des Sub Battle
Simulators tauscht. In manchen Punkten
war das Spiel besser als Silent Service.

Die Torpedoverwaltung in Aces of the Deep. Manche
Torpedotypen konnte man sogar programmieren. Uber-
haupt war das Spiel fiir seine Zeit ziemlich detailliert.

Nur in drei Biichern von Clancy kommen weder Jack Ryan noch John Clark vor.
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Interviews mit Zeitzeugen mit historischen Video-

clips waren Teil der CD-ROM-Version von Silent Hun-

ter 1. Simulationen waren bis Mitte der Neunziger

ein dankbares Genre fiir Edutainment-Experimente.

USS Skate, under the
command of William "Bud”
Gruner, sinks the Agano.

Bud Gruner provides details
P iy
torpedoes.

Bud recalls a close call with
@ Convoy escor

Some of the many gustoms
and rituals that 5ub crews
practiced.

Die 3D-Ansicht
in 688(l) Hunter/
Killer war auf ein
kleines Fenster
beschrankt.

gern echt, und Computerspiele stellen da-
mals noch ein neues Medium dar, dem miss-
traut wird. Die Erkenntnis, dass Spieler
durchaus in der Lage sind, Spielinhalte zu
reflektieren, von der Realitdt zu trennen und
durch Spiele weder zum Amokldufer noch
Falken zu mutieren, muss sich erst bilden —
selbst heute muss man &fter daran erinnern.

Zu viel Simulation - oder

zeitlose Spannung?

Nach dem Fall der Mauer nimmt die Kritik an
politisch heiklen Simulationen in der Spiele-
presse ab. Im Fokus steht mehr und mehr
der reine Spielspaf. In dieser Kategorie hat-

Die Konsolen im

geplanten Modern
NEVZIRVERELS
sollen unglaublich
realistisch ausfal-
len - ob das noch
SpaR macht?
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Wie Aces of the Deep bot auch Silent Hunter 1 eine
Tour durch ein typisches Fleet Boat der Gato-Klasse an.
Teilweise war sie sogar mit Sprachausgabe versehen.

Gato Class Sub Tour

Hunter/Killer sind heute
noch aktuell, etwa der

ten es die zunehmend realistischeren U-
Boot-Simulationen der Neunziger schwer,
bei den Testern zu punkten. Titel wie Jane’s
688(l) Hunter/Killer (1997), Sub Command
(2001) und Dangerous Waters (2004) legen
grofen Wert auf eine realistische Simulation
derverschiedenen Sensoren und Waffen-
systeme an Bord moderner U-Boote. Und
die Szenarien dhneln eher militarischen
Trainingseinsdtzen als einem spannenden
Roman. Zugénglichkeit und Unterhaltungs-
faktor fiir Genrefremde bleiben dabei auf
der Strecke. Technisch behalten die Titel die
genretypische Nutzerschnittstelle mit meh-
reren Stationen bei. Deren 2D-Grafiken sind

Jack Ryan wurde inzwischen von Harrison Ford, Alec Baldwin, Ben Affleck, Chris Pine und John Krasinski verkorpert.

Schutz westlicher Handels-
schiffe im Persischen Golf.

immerhin grafisch annehmbar gestaltet,
aber der Rest bleibt veraltet.

Sub Command empfindet Harald Wagner
2001 in der PC Games als »langweilig und
nervtotend«. Der Autor begriindet das unter
anderem damit, dass sich alles in der Fan-
tasie abspiele — nie wiirde man das Ergeb-
nis des eigenen Handelns (Gegner identifi-
zieren und vernichten) sehen. Was iibrigens
falsch ist, denn erkannte Gegner kann man
namlich auf Wunsch auch in einer 3D-
Ansicht betrachten. Dabei ist es die Span-
nung, die sich gerade aus dieser gegenseiti-
gen Unsichtbarkeit ergibt, was den
Spielspaf’ solcher Simulationen ausmacht.
Das Identifizieren anderer Fahrzeuge allein
mit der komplexen Sensortechnik an Bord,
die Ungewissheit, ob die Einschatzungen zu
Lage, Kurs, Geschwindigkeit und Tiefe kor-
rekt sind und letztendlich die tiefe Befriedi-
gung, wenn alles geklappt hat — hier punk-
ten U-Boot-Spiele, egal auf welcher Seite
und in welchem Zeitraum.

Zukunft der U-Boot-Spiele

Aber vielleicht lduft das Spielprinzip in den
Neunzigern auch irgendwann auf Grund. Die
atomare Bedrohung scheint vorbei. Und in
gewisser Weise sind Atom-U-Boot-Simulatio-
nen perfekt fiir die einfachen Computer der
Achtziger. Wo man ohnehin nichts sieht,
muss man auch keine tolle Grafik zeigen.
Wenn sich die Grafik weiterentwickelt, er-
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wartet die Mehrheit der Spieler und Spiele-
rinnen auch eine Weiterentwicklung des
Genres. Doch das geht bei der Thematik nur
begrenzt — ein realistisches Boot, detaillier-
te Gegner, schéne Wetter- und Meeres-
darstellung, die Besatzung, klar. Doch das
Grundprinzip bleibt eben erhalten, sodass
man von den vielen Verbesserungen gar
nicht so viel mitbekommt. Ein Sensordisplay
mit abstrakten Symbolen bleibt ein Sensor-
display mit abstrakten Symbolen, und auf
dem findet das Gameplay einer echten Si-
mulation vorwiegend statt.

Wie ldsst sich das Prinzip so modernisie-
ren, dass der Kern erhalten bleibt? Einen
ersten Versuch, das Genre aufzufrischen,
wagt schon 1996 Tom Clancy’s SSN. Der Titel
bricht namlich mit dem alten Stations-Inter-
face. Im oberen Teil des Bildschirms sieht
man das U-Boot stets in der Aufienansicht;
darunter sind Sensordisplay und Karte ein-
geblendet. Harald Wagner von der PC Games
findet das Spiel »nboombastisch«. Das ist
kein Tippfehler, sondern ein passendes Ur-
teil, denn SSN ist ein Actionspiel mit nur 15
Missionen, die durch Videosequenzen mit
echten Schauspielern verkniipft sind. Trotz-
dem muss die AuBenansicht auch nicht
verkehrt sein. Auch Sub Command und
Dangerous Waters bieten diese ja. Sie zei-
gen eben nur erkannte Fahrzeuge an. Cold
Waters macht es spdter dhnlich. Auch wenn
die Systemtiefe der Simulation gering
bleibt (es ist ja, wie bereits gesagt, ein mo-
dernes Red Storm Rising), ergeben sich
sehr spannende Gefechte.

Und das Innere der Boote? Bisher haben
Spieler von modernen Booten nicht viel
mehr gesehen als die einfachen Zeichnun-
gen in den Spielen der 1980er Jahre. Ledig-
lich Jane’s 688(l) bietet eine grobe 3D-An-
sicht des Kontrollzentrums, die aber eher
ein Stimmungskiller war. Eine Entwicklung
wie bei der Silent-Hunter-Reihe findet in
diesem Genre nicht statt. Aber es gibt Hoff-
nung flir Marine-Fans: Seit einigen Jahren
wird an Modern Naval Warfare gearbeitet
(Maslas Bros/Slitherine). Der fiir 2025 ge-
plante Titel soll als erste spielbare Einheit
ein detailliertes Modell des Virgina-Klasse-
Boots SSN-774 bringen. In dessen auch in
VR begehbarem Kontrollzentrum sollen alle
Stationen enorm realistische Benutzer-
schnittstellen erhalten. Das Spiel sieht auf
ersten Screenshots schon fast nach Study
Sim aus, um mal einen Begriff aus der Flug-
simulation zu verwenden — was fiir die
meisten Spieler aber schon wieder zu viel
sein konnte. Am ehesten Potenzial, das
Genre in der Breite zu beleben, diirfte der
flexible Ansatz von UBOAT bieten.

Was fiir das primitive Tauchboot funktio-
niert, liele sich dhnlich auch fiir moderne
Atom-U-Boote umsetzen. Das Science-
Fiction-Spiel Barotrauma (U-Boote in den
Ozeanen des Jupiter-Mondes Europa!) geht
jain eine dhnliche Richtung. Das wiirde
nicht nur die Atmosphaére steigern. Vor allem
wiirden dadurch endlich mal die Besatzun-
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Neben den im Haupttext genannten Titeln gab es eine Reihe anderer U-Boot-Spiele. Hier stellen
wir kurz drei vor, die heute vielleicht eher vergessen sind.

Silent Steel (1995)

Silent Steel

File Options Help

U-Boote waren nicht nur Pro-
tagonist von Simulationen.
Zur Blutezeit der FMV-Spiele
(Full Motion Video) veroffent-
lichte Tsunami Games den
Titel Silent Steel, der unter
Windows 3.1 lief. Darin waren
viele kleine Videoschnipsel
durch Multiple-Choice-Fragen
verbunden. Fiir die Aufnah-
men wurde einiger Aufwand
betrieben, die Schauspieler
waren halbwegs kompetent
und sympathisch, aber die
Spielmechanik frustrierte.
Wie in einem »Choose your
own Adventure«-Buch ent-
wickelte sich die Geschichte je

nach Auswahl unterschiedlich - schnell allerdings auch zum vorzeitigen Game Over.

1914: Shells of Fury (2007)

U-Boote gab es schon im
Ersten Weltkrieg, aber liber
die richtige Nutzungstaktik
waren sich damalige Militars
noch nicht im Klaren, ihre
Technik war noch zu einge-
schrankt, und Spiele zu ihnen
gibt es kaum. Einzige Aus-
nahme ist dieser Titel der
deutschen Firma h2f Infor-
mationssysteme. Alle we-
sentlichen Elemente einer U-
Boot-Simulation sind
vorhanden, die Sta-
tionsbildschirme sind
atmospharisch gestaltet.
Eigentlich machte das Spiel
nicht viel falsch, auRer tech-

nisch veraltet zu sein und auf die falsche, einfach nicht so spannende Epoche zu setzen.

GATO (1984)

Eines der ersten U-Boot-
Spiele Uberhaupt (aber vor
allem deswegen nicht unbe-
dingt das beste) veroffent-
lichte Spectrum Holobyte zu-
erst fiir Macintosh und DOS.
GATO simuliert die gleichna-
mige Bootsklasse in Form der
USS Growler (55-215). In zeit-
gendssischen Tests wurde
bemangelt, dass es im Spiel
keine Gefahr durch gegneri-
sche Luftangriffe gebe; au-
Berdem sei es unrealistisch,
Torpedoschiisse immer di-

Desk File

bane

Depth

i
S
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Silent Steel setzt auf mit Schau-
spielern gedrehte Filmsequenzen.

In 1914: Shells of Fury kommandiert

ihr ein regelrecht antikes Tauchboot.

212

Settings  Mission

e

o ®1

| H 1. GATO erschien 1984. Das Bild
zeigt die Version fiir Atari ST.

rekt nach vorne abzugeben. Was sollen wir sagen - die Kritik stimmte und schon das ein Jahr

spater erschienene Silent Service war besser.

gen sichtbar werden. Denn trotz all der coo-
len Technik: U-Boote werden nun mal von
Menschen gesteuert, und Besatzungen fiih-
ren Befehle von Menschen aus. Sie sind es,
die am Ende womdglich schwerwiegende
Entscheidungen treffen miissen.

Ubisoft kann bis zum Ende aller Tage Spiele mit dem Label »Tom Clancy« veréffentlichen.

Menschen, an die wir im Alltag meist keinen
Gedanken verschwenden, die aber weit mehr
als nur der Mythos sind, als dessen Teil sie in
der Popkultur erscheinen. AbschlieRender
Filmtipp dazu: »The Wolf’s Call« (Frankreich,
2019). Lasst den Streifen einfach wirken. %
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i \lglles zu den neuen Zivilisationen,
Religionen und Technologien

Weltweit wunderbar

Mit unseren Tipps bringt ihr euer Volk
auf die hochste Zivilisationsstufe und
baut die schénsten Weltwunder

Herrliche Herrscher

Von Amina bis Xerxes: So nutzt ihr
die Anflhrerfahigkeiten optimal

o« P . .
.

Top-Guides zur Weltherrschaft
in Civilization 7

Jetzt bestellen!

www.GameStar.de/civ7
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Steinbock 22.12.-20.1.
\w Steinbdcke haben nicht nur enorme

\)

\'\

Horner, sie sind bekanntlich auch
» besonnen, planerisch und wollen gar
{ /..{_, nicht mit dem Kopf durch die Wand,
sondern nehmen lieber die Tiir (wie so
& |,'! )} richtige Langweiler). Und Steinbdcke haben
Ausdauer, sie beiBen sich durch, auch wenn
es ewig dauert (wie so richtige Langweiler). Zusammen
mit irgendeinem Gestirn (Venus) plus noch einem Gestirn
(Mars) bedeutet das fiir die Angeberziegen: Ab der zweiten
Jahreshilfte (oder der ersten) miissen Steinbdcke alle Spiele
auf 100 Prozent durchpriigeln. Langweilig!

a
SN Widder 21.3.-20.4.
TP,
/ Immer wieder stelle ich fest, dass ich
v wohl in Teilen ein atypischer Widder
bin. Ich finde aussichtslose Heraus-
N I forderungen aussichtslos und lasse

den Quatsch dann, ich bin auch nicht

sonderlich leichtglaubig, weil mir angeblich
aufgrund von Ungeduld das Auge fiirs Detail
fehlt. Folglich glaube ich an den ganzen Horoskop-Unsinn lo-
gischerweise nicht. Wenn also die Sterne mir nun sagen, dass
Widder in 2025 ein Jahr voller Energie und Dynamik erwartet,
dann weiB ich, dass ich viel Zeit mit einem Handheld-PCim
Bett verbringen werde. Ah, wartet ...

% S Krebs22.6.22.7.

1 a
< L \ Uh, oh, Krebse! Die meisten Tage
\ des Jahres 2025 gibt’s den iiblichen
7 langweiligen Kram mit Chancen in
4 der Liebe und Karrierefortschritten
= 2 und Selbstverwirklichung und so weiter.

Erfahrene Horoskop-Fans kennen den ganzen
Quatsch aus dem Effeff. Aber zwischen dem 9. und
29. November soll es zu Kommunikationshindernissen kom-
men. Wusste gar nicht, dass so viele Krebse Call of Duty und
Battlefield spielen und dann auch noch den Ingame-Chat
nutzen! Lasst es mich so sagen: Selbst schuld!

Y7 Waage24.9.-23.10.

Die Waagen haben ein wahnsinnig
fades 2025 vor sich. Alles wird sanft
und langsam und ausgewogen. Super-
schnarch! Offensichtlich werden dauernde
Magenschmerzen die Highlights in 2025.
Moment, ich schau mal schnell woanders
nach ... Oh Gott, nein, ahnlich Langweiliges
tiberall. Irgendwo steht sogar was von Wohlbefinden durch
Routine. Tja, dann miissen sich Waagen wohl ein MMO fiir
2025 raussuchen, in dem sie irgendwelche Dailys abarbeiten
konnen. Was? Ihr habt World of Wacraft seit zehn Jahren nicht
mehr angefasst? Ach, keine Sorge, das ist wie Radfahren!

Spiel zu Spiel zu ziehen und nirgendwo

A
l (? Wassermann 21.1.-19.2.
\ \\ “‘ ] \ Der kreative Wassermann bleibt auch
e in 2025 individuell, hilfsbereit und visi-
\\ onar. Aber statt wie sonst dauernd von
Lo

in den kommenden zwdlf Monaten den
Drang, sich niederzulassen, Wurzeln zu schlagen.
Liebe Wasserménner, passt auf, dass euch das mit einem
Spiel wie Civ 7 oder so passiert, denn wer will schon fiir den
Rest seines Lebens die Damonen in Doom: The Dark Ages
wegbratzen? Da wird Wassermann ja bekloppt!

fty,

AN stier21.4.205.

esn
e
groBe Ausgaben kdnnten zu Spannungen
fiihren.« Ubersetzt heiBt das: Lasst mal bitte die
Finger von Free2Play-Spielen, die von euch 40 oder mehr
Euro fiir Progress-Beschleuniger oder besondere Skins haben
wollen, sonst konnte Freund oder Freundin oder Vater oder
Mutter komplett und zu Recht ausrasten. Ach ja, gilt fiir den
Rest der Sternzeichen iibrigens auch.

Woah, Stiere miissen 2025 superdoll

aufpassen, sagen zumindest die Sterne.

Die Publikation »Freundin« warnt
deutlich: »Finanzielle Uberdehnungen
durch uniiberlegte Investitionen oder

“ = Llowe23.7.-23.8.
Das ist ja geradezu tragisch: Lowen
1S sollen 2025 auf ihre Gesundheit
\ achten und viel vor die Tiir gehen,
/ = um den Vitamin-D-Speicher zu fiillen.
Ab Sommer sollen — beziehungsweise

werden — Lowen auferdem ganz viel Sport

treiben. Sie konnen sich ja nicht wehren, die Sterne

befehlen es. Tja, liebe Lowen, das Spielejahr konnt ihr dann

wohl mal getrost abhaken. Aber hey, nicht traurig sein, ihr
konnt ja die ganzen tollen Titel in 2026 nachholen, weil eure
Sterne dann sicher das Gegenteil behaupten.

Skorpion 24.10.-22.11.

f
\ ich versuche diesen Witz kein zweites

Mal, zumal Skorpione angeblich nach
\ gar nichts schmecken. Also: Kollegin
Sigrun ist Skorpion. Die hochgeschétzte
Kollegin Christine Schoppa, Astrologin bei
der Astrowoche, sagt iiber Skorpione in 2025:
»Etwas frischen Mut verlangen ihre Sterne schon fiir das

kommende Jahr. Aber das macht das Ganze doch auch richtig
aufregend und spannend. Und das ist doch genau nach ihrem

Geschmack.« Vielleicht doch mal Skorpion essen, Sigrun?
Oder mal was anderes als Zelda spielen, Herrgottsackra!

sesshaft zu werden, fiihlt der Wassermann

Kollegin Sigrun isst Skorpion ... na gut,

Y,cm
) Fische 20.2.-20.3.

B - Kollege Markus isst Fische, am liebsten
natiirlich Steckerlfische (Forelle,
Saibling, auf keinen Fall Makrele) beim

Jahresfest der Vetternwirtschaft in

Rosenheim. Da wird auch immer ziinftig

aufgespielt, letztes Jahr Ende Juli etwa von

den Bands Rudi and the Scusis, Abyssy, Melting
the People und Techno ist Familiensache. Das Jahresfest ist
immer eine Riesengaudi und wird von Markus stets gut sichtbar

im Kalender vermerkt. Das darf er nicht verpassen . . . Moment,

Kollege Markus ist Fische, das bedeutet 2025 fiirihn und alle

anderen Fische . . . Ach, Mist, kein Platz mehr.

Unterstiitzern und Unterstiitzerinnen

bekommen. Das muss jetzt auch echt mal

genug sein, lieber Chris Roberts (unser aller
Lieblingszwilling). Chris: »Pffffl Jetzt regen sich die Leute ein
biss| auf, aber in ein paar Monaten ist das wieder vergessen!«
Chris liest offenbar Horoskope, denn Zwillinge sollen es in der
ersten Jahreshalfte ruhiger angehen lassen, in der zweiten
kdnnen sie dann wieder auf die finanzielle Kacke hauen.

Jungfrau 24.8.-23.9.
Den Jungfrauen geht es 2025 auch
nicht viel besser als den Lowen.
Aber statt joggend durch den Wald
zu hetzen, miissen Jungfrauen groBe
Teile des Jahres ins Badezimmer ziehen.

- Die Verdauung wird verriicktspielen.
Wegen Stress. Vermutlich wegen der Verdau-
ungsprobleme. Es wird ein schlimmer Teufelskreis, behaupten
die Gestirne. Hallo liebe Jungfrauen, tauscht verungliickte
Weihnachtsgeschenke jetzt noch ganz dringend in ein
gescheites Handheld um, um 2025 auch weiterhin iiber eure
Lieblingsspiele auf Social Media mitreden zu konnen.

Zwillinge 21.5.-21.6.

Wo wir gerade bei Kohle sind: Cloud
Imperium Games hat wohl seit Start
der Crowdfunding-Nummer fiir
Star Citizen 750 Millionen Dollar von

s Schiitze 23.11.-21.12.
p Diese Ausgabe kommt erst Mitte
Januar raus, aber bei Schiitzen steht
nur bis Mitte Januar die Liebe im
Fokus. Pech gehabt, wenn ihr das lest,
\ ist euer Jahr in Sachen Snusnu schon ge-

laufen. Dann konnt ihr auch gleich Partys,

Konzerte, Treffen mit Freunden oder Kuscheln
auf dem Sofa ausfallen lassen und euch vor den Rechner
werfen. Und wisst ihr was? Alle anderen Sternzeichen werden
euch darum beneiden, denn wéhrend die mit dem Leben
kéampfen, spielt ihr Kingdom Come 2, Civ 7, AC: Shadows und
Avowed, ohne dass irgendwer dabei stort.

\.<X7



ORSCHA

Die GameStar-Ausgabe 03/2025
erscheint am 21.02.2025.

Kingdom Come: Deliverance 2
Heinrich reitet wieder. Wir reiten mit und freuen uns auf ein
neues Kapitel des wild realistischen Mittelalterabenteuers.

. 4

Civilization 7
Es konnte knapp werden, aber vielleicht reicht Firaxis ja das
Testmuster so frith riiber, dass wir Civ 7 ins Heft bekommen.

AMD RX 8000
Endlich neue Grafikkarten! Im Januar wird die RX 8000 vor-
gestellt und soll dann auch direkt in den Handel kommen.

130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.

RTX 5090
Endlich neue Grafikkarten! Im Januar wird die RTX 5090
vorgestellt und soll ... ach, wie oben bei der RX 8o00.
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Konigliche

Komplettlésung
Mit uns fihrt ihr Heinrich sicher durch
das knifflige Rollenspiel-Abenteuer

Schmieden & Brauen

Optimal ausgeristet: Wir haben
Insider-Tipps zu allen Crafting-Fragen

Schwert oder Keule?

Dank detaillierter Kampf-Guides
gewinnt ihr jede Auseinandersetzung
- von der Rauferei bis zum Turnier

Euer Mittelalter-Guide fiir
Kingdom Come 2: Deliverance

Jetzt bestellen!

www.GameStar.de/kingdomcome2
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www.lc-power.col
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240/280/360

)
JETFLOW SERIES

Diirfen wir vorstellen, JetFlow!

In unserer neuen JetFlow-Serie erscheinen leistungsstarke All-In-One-CPU-Fliissigkiihler, welche neben einem modernen,
eleganten Design vor allem durch ihre extrem hohe Kiihlleistung uiberzeugen!

Selbst bei anspruchsvollen PC-Systemen bietet JetFlow einen fliisterleisen Betrieh, gepaart mit einer hohe Kiihlleistung dank des
neu entwickelten Pumpensystems, welches perfekt auf den Aluminium-Radiator und dessen Liifter abgestimmt ist.

Natiirlich wurde auch auf die optische Komponente Wert gelegt. Die Pumpe und die Liifter werden mit deinem PC-System verbunden
und bilden darin ein optisches ARGB-Highlight!

JetFlow bietet aktuell drei ARGB- sowie Non-ARGB-Varianten:

ARGB: Non-ARGB:

- LC-CC-240-B-ARGB - 2x 120-mm:-Liifter, TDP: 250 W - LC-CC-240-B - 2x 120-mm-Liifter, TDP: 250 W

- LC-CC-280-B-ARGB - 2x 140-mm:-Liifter, TDP: 280 W - LC-CC-280-B - 2x 140-mm-Liifter, TDP: 280 W

- LC-CC-360-B-ARGB - 3x 120-mm:-Liifter, TDP: 300 W - LC-CC-360-B - 3x 120-mm-Liifter, TDP: 300 W

JETFLOW - Entwickelt von Enthusiasten fiir Enthusiasten! www.lc-power.com

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

Amazon.de - Bora-Computer.de - Cyberport.de | .at - ebay.de - KMComputer.de - Mindfactory.de - Schwanthaler-Computer.de - Computeruniverse.net - Brack.ch
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