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Mlt Warface WI|| Crytek die Qualitat eines Spitzen-Vollpreis-Shooters ins
" Free2- PIay-ModeII ubersetzen und verspricht: Pay2Win wird’s mit uns nicht
geben Stimmt das? Wir haben angespielt und nachgehakt. vonjochenceauer
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s ist trendy, erfolgreich, genieBt aber bei enthusiastischen
Spielern den zweifelhaften Ruf einer Kaffeefahrt: Free2Play
erobert die Welt. Asien und Osteuropa sowieso, aber inzwi-
schen eben auch die USA oder GroRbritannien, wo die Um-
satze mit Vollpreistiteln immer neue historische Tiefstande
knacken. Doch ein kleiner Teil will gar nicht erobert werden,
bildet gewissermalen jenes gallische Dorfchen in einem globalen Markt,
der sich vom klassischen Vertriebsmodell Iangst verabschiedet hat. Woher
kommt dieses anriichige Image von Free2Play unter deutschen Spielern? »Da
wurden in der Vergangenheit natiirlich rufschadigende Produkte auf den
Markt geworfen, sagt Crytek-Chef Cevat Yerli, der mit Warface nicht weni-
ger als eine Revolution plant. Einen Shooter mit Vollpreisqualitat ohne Ab-
striche verspricht Yerli, dazu das »fairste und flexibelste Geschaftsmodell«.
Er nennt es vollmundig »Triple-A for Free«. Stimmt das auch?
R
.1"‘ Der erste Eindruck jedenfalls ist positiv: Das von Crytek Kiew entwickelte und
\‘zm_RussIand bereits gelaunchte Warface sieht dank CryEngine 3 richtig schick
aus,fl'rotzdem bleiben die Hardware-Anforderungen moderart, um User-Zah-
len in zweistelliger Mrlllonenhohe zu geneneren Eine Geforce 8600 und ge-
rade mal ein Gigabyte Arbeltsspelcher- osqgt uns Produzent Peter Holzapfel,
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Ein Finger bedeutet: Ich helfe dir auf die
Sniper-Position und bleibe, wo ich bin.

Fiir Abkiirzungen und gute Sniper-Positionen braucht’s Teamwork beim Klettern. Um sich Zwei Fmger bedeuten Ich helfe dir hoch und
vor einer Kletterpartie zu verstandigen, gibt’s in Warface eine Signalsprache. du ziehst mich anschlieRend rauf.

Cevat Yerli griindete Crytek 1999 mit seinen Briidern Avni und Faruk. GameStar 10/2012



Klassentreffen

Sanitoter! Sanltoter' Der Medic
kann namlich beides: Gefallene
Kameraden mit dem Defibrillator
wiederbeleben (im PvP allerdings
nur einmal) und feindliche Ka-
meraden mit der Schrotflinte aus
den Latschen ballern. Gerade in
verwinkelten Maps kann so ein
Medic richtig tédlich sein ...

. mal - und
@ S‘tal’ken stolpern di-
+ CryEngine 3 rekt Uber eine

skurrile russi-

+ kurzweilige Koop-Missionen -
sche Eigenart.

+ viele Individualisierungs-

Moglichkeiten Wenn wir
. namlich in
Schwachen Richtung Ge-
-Steuerung (noch) umstéandlich tumme:iren-
- Steckt genug I
Abwechslung drin? dann miissen
wir héllisch
aufpassen,

dass wir nicht
Hals iiber Kopf am Getiimmel vorbeirennen,
weil unser virtueller Soldat das Rennen erst
dann wieder bleiben lasst, wenn wir die da-
zugehdrige Shift-Taste fiir den Sprint noch-
mal driicken; loslassen reicht nicht. Offen-
bar rennt man in Russland gerne. Bis zum
weltweiten Release gegen Jahresende, so
Holzapfel, werde man solche Details noch
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Die Maps sehen dank Cry-
Engine 3 richtig schick aus
- da kommt Freude auf!

—
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Die Frontsau von Warface raumt
mit dem Sturmgewehr ordent-
lich auf - egal, ob auf kurze oder
nahe Distanz. AuBerdem kann
der Rifleman seinen Kameraden
mit Munition aushelfen, was ihn
fast so niitzlich macht wie einen
Medic. Aber nur fast. Tot und voll
munitioniert ist auch doof.

an die gangigen Standards anpassen, um
allen Spielern ihre Lieblingskonfigurationen
fiir die Steuerung zu ermaglichen.

Aber das ist jetzt auch erst mal egal,
schlieBlich wollten wir ja spielen. Und das
machen wir dann auch endlich - wenn wir
nicht tot am Boden liegen. Das namlich pas-
siert uns in den ersten Warface-Matches
recht haufig und liegt nicht nur an der un-
gewohnten Steuerung und dem Umstand,
dass wir uns mit Crytek-Mitarbeitern anle-
gen, die jeden Winkel auswendig kennen.
Warface setzt ganz bewusst auf schnelle
Matches mit maximal 16 Spielern pro Map,
die Spawn-Zeiten sind betont kurz gehalten,
der Schwerpunkt liegt ausdriicklich auf ei-
ner hohen Zuganglichkeit. »Eine 16-gegen-
16-Map kann schon sehr schnell sehr un-
ibersichtlich werdeng, sagt Holzapfel. »Und
wenn man ein bisschen spater zum Spiel
findet, dann kann man sich schon verloren

Als Pionier ziehen wir mit einer
Maschinenpistole in die Schlacht
und legen wahnsinnig gerne
todliche Tretminen an haufig
frequentierten Passagen aus.
Und wenn wir gerade mal kurz
Luft haben, dann stellen wir die
Ristungswerte beschossener
Kameraden wieder her.

Alle Klassen haben eine Unter-
stlitzungsfunktion - bloR der
Sniper nicht. Der snipert halt.
Effektiv tut er das aber erst dann,
wenn uns ein Kumpel mit dem
Buddy-Climb zu guten Schusspo-
sitionen befordert. Alleine errei-
chen wir die besten Sniper-Spots
auf vielen Maps nicht.

die Map im Handumdrehen und h

lopp gesagt, unkompllZlertenxlaeofer-SPa A T

der sehr an die Multlplayer-Matchés de
neuen Call of Duty-Teile erinnert, auch
wenn Crytek fiir Warface auf Klassen setzt,

Russen
rennen gerne

wie wir sie aus Battlefield 3 kennen.

Okay, die Grundziige sind klar, aber kein
Free2Play-Shooter ohne freischaltbaren
Kram. Wir schauen in den Shop (den wir
aber nicht in einem Screenshot festhalten
dirfen): Depoﬁenbart eine vergleichsweise
grpBe Zahfvon unterschiedlichen Ausris-

Y tUngsgegenstanden sauberlich unterteilt in
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GameStar Crytek hat gerade im Core-Bereich einen gewissen Na-
men. Gibt’s da keine Bedenken, dass der Gang in den kontroversen
Free2Play-Markt das Image schadigt?

Cevat Yerli Ich glaube nicht. Gerade Core-Gaming heif3t ja in der Re-
gel hohe Qualitat, und genau das wollen wir beweisen: dass sich
hohe Qualitat und Free2Play nicht ausschlieRen. Deshalb haben wir
unsere |dee auch »Triple-A for Free« genannt, weil sie nicht ins klas-
sische Free2Play reinpasst.

P> Welchen Vorteil versprecht ihr euch denn vom Free2Play-Modell?
<« Unser Ziel besteht darin, mit unseren Titeln wegzukommen von
Produkten, die zwei bis drei Monate Geld im Einzelhandel erzielen,
und bei denen die Spieler mehr Patches und Updates wollen, wir es
uns aber finanziell nicht erlauben kénnen, das zu machen. Bei einem
Serviceprodukt funktioniert das andersrum; da hat man ein Live-
Team, das fir die nachsten drei bis fiinf Jahre nichts anderes macht
als die Weiterentwicklung und Pflege des Projekts.

P Trotzdem genieRt Free2Play unter Core-Gamern keinen guten
Ruf. Wie wollt ihr dem entgegen wirken?

<« Die bisherigen Free2Play-Spiele haben natiirlich eine gewisse
Rufschadigung verursacht, aber das Modell an sich geniet weltweit
einen sehr populdren Ruf. Wenn man sich mal die Industrie in Asien
anschaut, in Korea oder China oder jetzt auch in Russland, dann
funktioniert das Modell dort besser als der normale Produkthandel.
Wenn man dann auf die westliche Welt schaut, ist Free2Play eine
neue Thematik, und natiirlich wurden rufschadigende Produkte auf
den Markt geworfen, die schlecht aus Asien portiert wurden und
qualitativ nicht mit den Titeln im Handel mithalten konnten. Ich
denke, der schlechte Ruf kommt letztlich ausschlieRlich durch die
Qualitat, und wir wollen natiirlich beweisen, dass wir mit Free2Play
das fairste und flexibelste Geschaftsmodell anbieten kdnnen. Ein
Spiel, das umsonst ist, kann per Definition gar nicht verkehrt sein.

P Wie umsonst ist es denn tatsichlich? Frei heraus gefragt: Wird
Warface Pay2Win? Wird man als »Bezahler« also iibermachtig?
Peter Holzapfel Die einfache Antwort lautet: nein. Gerade im Wes-
ten wiirden wir ja genau in dieses Vorurteil reinlaufen, wenn wir
anfangen, Pay2Win zu machen. Davon wollen wir uns im Westen
fernhalten, einfach weil es uns in erster Linie um den Community-
Aufbau und um die Zusammenarbeit mit der Community geht.

P Aber mit irgendwas miisst ihr ja Geld verdienen. Ganz billig war
das Spiel in der Entwicklung wahrscheinlich nicht.
Cevat Yerli Bei Free2Play-Spielen geht es ja um Booster-Pakete ...

»Die Wolfe kommen mit Panzerfausten«

Cevat Yerli (links) ist Griinder und CEO von Crytek. Peter Holzapfel (rechts) ver-
antwortet als Produzent die Anpassung von Warface fiir den westlichen Markt.

P Was genau boosten die denn?

<« XP-Punkte, zum Beispiel. Oder es gibt auch Luxusgiiter - die gol-
dene Version von der schwarzen Version. Aber nichts, was das
Spielverhalten verandern wiirde. Das heif3t, dass Geld dem Spieler
niemals exklusiven Zugang zu etwas verschafft, das der nicht
zahlende Spieler nicht auch bekommen konnte.

P Geld dient also ausschlieRlich als Beschleuniger?
<« Geld ist Zeit oder Geld ist Luxus, eins von beidem. Aber kein Luxus,
der das Spiel verandert.

P Also Ziergegenstinde, schonere Riistungen und so?

<« Genau. Das ist eine ganz wichtige Sache, denn das funktioniert
im asiatischen Bereich auch nicht anders. Die Spiele, die Pay2Win
machen, die leben nicht lange — das merken die Kunden doch. Wer
mochte schon ein Schaf sein, sag ich mal, wenn er weiR, die Wolfe
kommen mit Panzerfausten?

P> Wenn das so super funktioniert - warum iiberhaupt noch Retail-
Spiele entwickeln? Da konnt ihr das nachste Crysis doch auch gleich
Free2Play machen ...

<« Ich sehe die Zukunft tatsachlich zumindest langfristig im Free-
2Play-Bereich. Fiir mich ist das so sicher wie das Amen und die
Steuer. Ich kenne fast keinen mehr, der unter 18 ist und noch Spiele
kauft. Das ist ein klares Zeichen. Wenn man iiber die Zukunft Be-
scheid wissen will, dann schaut man sich einfach um in der Jugend:
Was spielen die, wie spielen die, was kaufen die ... und wenn die nix
mehr kaufen, dann ist die Zukunft Free2Play. Da brauche ich kein
Prophet zu sein. Was wir dann mit dem nédchsten Crysis machen
diesbeziiglich ... das lasse ich jetzt mal auBen vor.

P Das diirfte nicht bei allen Spielern gut ankommen. Keine Angst
vor einem Shitstorm?

<« Warum sollte jemand verdrgert sein, wenn er ein Spiel umsonst
spielen kann?

» Da muss man ja nur mal in einschligige Foren und Kommentare
schauen ...

Peter Holzapfel Bisher gibt es noch nicht viele Beispiele auf dem
Qualitatslevel, auf dem wir jetzt kommen. Bei Crytek-Qualitdt mit
Free2Play werden diese Argumente einfach wegfallen.

Cevat Yerli Nach Warface werden es Triple-A-Shooter schwer haben,
ohne Free2Play zu {iberleben. Davon bin ich fest liberzeugt.
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Zum Sniper wurde man urspriinglich dadurch, dass man eine Schnepfe (Englisch: »snipe«) erschoss.

GameStar 10/2012




Wenn wir Rot sehen, dann heil3t das: Ein
Sniper hat uns im Zielfernrohr.

die ganze Arbeit fiir die drei anderen Klassen
zu wiederholen. Echtgeld-Bezahl-Inhalte sol-
len sich laut Crytek auf Erfahrungspunkte-
Boosts und kosmetischen Kram wie spezielle
Looks beschranken.

Ob der Zufallskniff bei der Ausriistung ein
probates Mittel gegen Abnutzungserschei-
nungen ist, sei mal dahin gestellt. Spiele-
risch hat Warface aber auf jeden Fall doch
ein bisschen mehr auf der Pfanne als die
meisten Konkurrenz-Titel der Sparte Free-
2Play. Das allein hebt den Titel bereits ab.
Wollen wir es uns beispielsweise als Sniper
auf einer guten, weil hochgelegenen
Schussposition gemiitlich machen, dann
brauchen wir einen Kumpel, der uns per
Rauberleiter hinaufhilft — und diirfen den

Mit »Sliding« lassen sich Gegner prima
Uberraschen. Aber wir haben aufgepasst.

anschlieBend optional auch zu uns hoch-
ziehen. »Buddy-Climb« nennt Crytek die-
ses Feature, bei dem wir an den entspre-
chend griin markierten Stellen in die
Hocke gehen und mit den Fingern anzei-
gen, ob wir blof Hilfestellung geben méch-
ten oder selbst hinaufwollen. Ebenfalls
cool: das so genannte »Sliding«. Mit der
F-Taste schlittern wir dabei wie schon in
Crysis 2 aus dem Sprint heraus mit den Fui-
3en nach vorne - wie ein Kind auf einer
Rutschbahn. Das wiederum eignet sich pri-
ma, wenn wir hinter der nachsten Ecke ei-
nen Gegner vermuten; der namlich diirfte
instinktiv auf Kopfhéhe zielen, und wenn
wir nun rutschend um die Ecke rauschen
und aus allen Rohren feuern, haben wir
mit ziemlich hoher Wahrscheinlichkeit ei-

nen verdutzten Gegner weniger. In der Pra-
xis jedenfalls erweisen sich diese »Slide-
Kills« als befriedigend, sie erfordern
allerdings einiges an Ubung, Timing und
Fingerspitzengefiihl.

Insgesamt sechs Spielmodi soll Warface .
zum Release bieten. Neben den erwahnten ;' ke
Deathmatches kommen auch »Capture the" y .
Flag«- und »King of the Hill«-Varianten ¥
Einsatz, ebenfalls dabei sind ein Dominati
on-Modus sowie das aus Counter-Strike bem
kannte »Plant the Bomb«. Uber die genaue
Zahl der verfiigbaren Maps hiillt sich Crytek
hingegen in Schweigen. Fest steht lediglich,
dass Warface bei Erscheinen mit zwei
Schauplatzen arbeiten wird: dem Kosovo
und Afghanistan. An dieser Stelle wiirden

NEUE VIDEOGAME-ROMANE VON PANINI

WER STIILLE BOWAR
Bind maRRiE

978-3-8332-2438-6 978-3-8332-2530-7

WARRAFT
WOLFSHER Z
Ny
A
RICHARD A. KNAAK
=}

978-3-8332-2233-7

DEn
SEELENLORD

AL ™D b
PRIMORDIUM

GREG BEAR
|

978-3-8332-2524-6

978-3-8332-2370-9

978-3-8332-2448-5

978-3-8332-2373-0

978-3-8332-2437-9

978-3-8332-2442-3

978-3-8332-2447-6

ASSASSINS

C R

ECF. B

978-3-8332-2326-6

%\

2 \d b: \I'\‘
DARK %w 4
WATERS Iszma

TEUFELS-
KERLE
CMNIBTIE GOLOEN

978-3-8332-2440-9

978-3-8332-2527-7

978-3-8332-2445-4 978-3-8332-2446-1

JETZT IM BUCHHANDEL
ERHALTLICH!

www.paninicomics.de



Der Koop-Modus in einer Beispielmission

AnschlieBend ballern wir uns
durch Kl-gesteuerte Gegnerhor-
den. Die Schildtrager erweisen
sich dabei als liberraschend taff.

Wahrend des kurzen Missions-
briefings werden wir mit dem

Helikopter in eine so genannte
»Hotzone« befordert.

Am Ende eines Einsatzes wartet
immer ein Bossgegner. Diesen
Mech knacken wir am besten mit
bereitliegenden Raketenwerfern.

Ist der Boss erledigt, werden

wir mit dem Helikopter wieder
ausgeflogen. Zwischendrin gibt’s
Ubrigens faire Checkpoints.

Afghanistan-Beige: eine der Lieb-
lingsfarben von Crytek Kiew.

Ein Soldaten-Multiplayer ohne
Claymour-Minen? Undenkbar!

vir ihn bje:c_zt gerne was zur Story erzdh-
~len ﬁ‘-, 'ﬂ‘en gesténden gibt’s da (noch?)
y tvi 'Fu sagen. In der nahen Zukunft
np vates Sicherheitsunternehmen
Blackwood krumme und korrupte
erganzeh Welt. Dem Warface-
r?d..das zu bunt,.undschon haben

spielen kennt - auch wenn Crytek ver-
spricht, dass es dank des taglichen Wechsels
und den aus unterschiedlichen Versatzstii-
cken zufallig generierten Missionen unge-
fahr drei Monate dauern soll, bevor man
den gleichen Einsatz noch einmal spielt.
mw Theoretisch glauben wir das einfach mal,
der ala;f ‘Was | emﬁa,s~Warface Team praktlsch allerdings spielen sich die ange-
ﬂ:h lstcwdle “ﬁrwlssen »Das sind t eten Koop-Missionen verflixt ahnlich -
ras,antvgortet P.etel lgigga pie S —-;;- rotz L te'rschledllcher Level-Elemente. Im-
_ . r'r;:‘wwzu Beglnn mit dem

|,ner »Hotzone« immer bal-
vir ul% anschlieRend durch Kl-gesteu-
qerhé‘rd'en immer wartet am Ende

oder mﬁ-rder st'aerr'Be'sjgegnef:m ihn chen C
~ ter:

ns??‘b‘\evoh dara if, :__

Fahrzeuge gibt’s nur im PvE - und
selbst steuern diirfen wir sie nicht.
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30 Blackwood ist eine Anspielung auf das private Sicherheitsunternehmen Blackwater, das unter anderem im Irak-Krieg eingesetzt wurde.

keinen Spal® machen wiirden, denn kurzwei-
lig sind die rund viertelstiindigen Schief3e-
reien durchaus. Und wir mogen die Idee,
dass sich auf diese Weise auch mit weniger
Zeitaufwand neue Waffen und Ausriistungs-
gegenstande freischalten lassen, weil es die
schon erwahnte eigene PvE-Wahrung gibt.
Fraglich erscheint uns allerdings, ob die Mis-
sionen nicht schnell zu einer Art »Grinding«
verkommen - schlie8lich machen wir im-

~ mer das gleiche, und das an bis jetzt gerade
- mal zwei unterschiedlichen Schauplatzen.

Klar Der Koop Modus von | Battleﬁeld 3 war

"'[\

Revolucion?

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

»Nach Warface werden es Spitzen-Shooter
schwer haben, ohne Free-to-Play zu Uiber-
leben, sagt Crytek-Boss Cevat Yerli. In
Zeiten von weichgespiilten BloB-nieman-
dem-auf-den-Schlips-Treten-Antworten no-
tigen mir mutige Aussagen wie diese Re-
spekt ab. Ich tue mich bloR ein bisschen
schwer, das bisher Gespielte komplett in
Einklang damit zu bringen. Was ich gespielt
habe, ist ein sehr gut gemachter, schicker
und spaliger Multiplayer-Shooter; einer,
den ich gerne downloade. Zur Markt-Revo-
lution fehlt aber ein schliissiges Konzept fiir
eine befriedigende Einzelspielererfahrung.

Potenzial: Sehr gut
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