LI Early-Access

Spielbare
Baustellen.

Betatests sind so 2012, heute hei3t das »Early Access«.

Wir priifen 24 Frithaufsteher-Spiele und klaren, ob und

wo es sich lohnt, vorab Geld zu investieren.

er Trend geht wohl, wie so
viele derzeit, zurtick auf
Minecraft. Ab 17. Mai
2009 verkauft Markus
»Notch« Persson die erste
Alpha-Version seines
Klotzchenspiels. Wer 10 Euro bezahlt, darf
bereits losspielen und bekommt alle zukiinf-
tigen Versionen kostenlos. Mit den Einnah-
men finanziert Persson die Entwicklung, zu-
gleich arbeitet er das Feedback der Spieler
ein - beide Seiten profitieren, der Rest ist
Spielegeschichte. Minecraft gilt als einer der
ersten Early-Access-Titel: Man kauft ein un-
fertiges Spiel und erhilt regelmaRig Updates
- und am Schluss die fertige Software, ohne
Zusatzkosten. In den Folgejahren wachst die-
se bezahlte Testphase zum Trend: Inspiriert
vom Minecraft-Erfolg ruft die Indie-Spiele-
plattform Desura 2011 eine Early-Access-

Initiative ins Leben, im Marz 2013 zieht Valve
mit Steam nach. Dort boomt der Friihzu-
gang, zuletzt etwa verkauften sich sowohl
Starbound als auch DayZ vorab iber eine
Million Mal. Gerade fiir Indie-Entwickler ist
das eine einmalige Chance; das zusatzliche
Geld kann ihnen helfen, bessere Spiele zu
entwickeln. Genauso kann es aber Schwarze
Schafe geben. Early Access ist fir Entwickler
namlich auch die Chance zu Missbrauch und
Betrug. Es gibt keine Garantie, dass die Vor-
abversionen tatsdachlich jemals besser wer-
den - oder gar fertig. Angesichts der Flut an
Early-Access-Titeln (zu unserem Redaktions-
schluss bietet Steam 107 davon) kauft man
da schnell mal die Katze im Sack. Um lhnen
bése Uberraschungen zu ersparen, haben
wir uns 24 Katzen genauer angeschaut und
verraten, ob sich die Investition jetzt schon
lohnt - oder jemals lohnen wird.

Mit Sternen bewerten wir den Spielspald
der Vorabversionen. Goldene Sterne zei-
gen, wie viel Spal? das Spiel derzeit macht.
WeiRe verraten, welches Potenzial im
Titel schlummert, wenn die Entwickler
all ihre Plane umsetzen. Und graue sind
voraussichtlich fiir immer unerreichbar.
Die Anzahl der Miinzen zeigt hingegen
den aktuellen Preis der Vorabversion.

| weniger als 5 Euro

8] 5 bis 10 Euro

Gemeinsam ergeben die Miinzen und
Sterne auch eine grobe Preis/Leistungs-
Wertung: Wenn ein Spiel gleich viele
goldene Sterne und Miinzen hat, kann
sich der Kauf gerade so lohnen. Spiele
mit mehr Sternen als Miinzen sind
Schndppchen, Spiele mit mehr Miinzen
als Sternen uberteuert.

Early Access entzaubert

So sehr ich den Entwicklern génne, dass sie mit dem Early-Access-
System eine Mdglichkeit haben, ein laufendes Projekt zu finanzie-
ren und gleichzeitig Fans Zugang zu ihrem unfertigen Spiel zu ge-
wahren - ich empfinde das dennoch als ganz schén argerlich, weil
Spielen damit der Zauber genommen wird. Einst gab es diesen
magischen Tag, an dem ein Spiel, auf das ich mich freute, endlich
erschien. Ab dann konnte ich mir endlich ein Bild vom fertigen
Produkt machen, es erkunden und gut oder schlecht

finden. Mit Early Access komme ich viel zu friih in

Kontakt mit einigen Spielen, erlebe sie als Roh-
bau - voller Bugs, nur mit wenigen funktionie-
renden Features oder geradezu unspielbar.
Das ist dann mein Erstein-
druck. Wenn das Spiel mit
der Zeit verbessert und
vervollstandigt wird und
irgendwann offiziell fer-
tig ist, hat man sich wo-
moglich langst dran satt
gespielt und vielleicht

nie richtig SpaR gehabt.
Ich rate also jedem, sich
wirklich gut zu tberlegen,
ob er bei Early-Access-Ti-
teln wirklich dabei sein
will. Es konnte ganz schon
entzaubernd wirken.

Das rote Sofa

Eine einmalige Moglichkeit

Ja, Early Access kann zweifellos entzaubern, das kindliche Wunder
am fertigen, groartigen Erlebnis zerstoren. Aber es bietet eben
auch die einmalige Moglichkeit, an der Entstehung eines Spiels
teilzuhaben - und mit Feedback aktiv daran teilzunehmen. Im
Idealfall findet namlich ein organischer Austausch zwischen Ent-
wickler und Spieler statt, es werden nicht blof3 Bugs ausgebiigelt,
sondern Spielelemente auf eine fundamentale Frage abgeklopft:
Macht das Spal? oder kann das weg? Natdirlich hat man es in vie-
len Fallen mit einem Rohbau zu tun, aber wenn daraus irgend-

wann ein Haus entsteht und man tatsachlich das Gefiihl besitzt,
beim Bau geholfen zu haben, dann kann das sehr be-

friedigend sein. Gilt das fiir alle Spiele?

Selbstverstandlich nicht. Es wird
auch in Zukunft Spiele geben, de-
nen ich absichtlich naiv begegnen
will. Ein Tides of Numenera bei-
spielsweise wiirde ich im Early Ac-
cess nie anfassen, das will ich
komplett und unvoreinge-
nommen erleben. Aber
ich muss ja keinen Early-
Access-Zugang kaufen.
Ich kann. Und alleine
diese Wahl finde ich
groRartig. Die gibt’s
namlich in keinem an-
deren Medium.
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Paranormal

Entwickler: Matt Cohen Preis: 9 Euro
Status: zu 70% fertig

Worum geht’s: Wir erkunden aus der Ego-Perspektive
ein offenbar verfluchtes Anwesen.

In Mattel Clarks Haus geht
nicht alles mit rechten Dingen
zu, im Gegenteil: Der Kiinstler
ist sich sicher, dass es in seiner
Bude spukt. Wir steuern Mattel
bei seinem Versuch, das Ganze
auf Video festzuhalten. Das
wirkt wie eine spielbare Form
von Blair Witch Project, da wir
das gruselige Geschehen durch
die Linse der Kamera beobachten. Coole Idee: Paranormal bleibt
auch nach mehreren Anldufen spannend, denn das Spiel I16st Ereig-
nisse dynamisch an verschiedenen Orten und zu unterschiedlichen
Zeitpunkten aus und liefert uns damit bei erneuten Durchgdngen
zwar kein vollig neues, aber doch ein spiirbar anderes Erlebnis.

ACHELIRECEY 7ugegeben, wirklich innovativ ist die

Ausgangslage in Paranormal nicht. Dafiir trumpft das
Spiel mit einigen Schreckmomenten und vor allem
dem dynamischen Triggersystem auf. Letzteres halt
vor allem bei weiteren Anldaufen die Spannung hoch.
Ich rechne zwar immer mit fiesen Uberraschungen, die
treten aber meist erst dann ein, wenn ich sie eben ge-
rade doch nicht erwarte. Fiir den geringen Preis be-

komme ich bereits jetzt ein sehr unterhaltsames Spiel. Fur die Zu-
kunft plant der Entwickler neben einigen (kostenlosen) DLCs auch
noch die Unterstiitzung von Oculus Rift. Das diirfte fiir noch gréRRere
Schockmomente sorgen. Ich freu mich schon drauf.

Entwickler: Amplitude Studios Preis: 12 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Wir kimpfen uns durch zufallsgenerierte Dunge-
ons, wahrend wir gleichzeitig unser Raumschiff beschiitzen.

Dungeon of the Endless kann
man sich wie eine Kreuzung aus
Tower Defense und Diablo vor-
stellen. Nach dem Absturz un-
seres Raumschiffs finden wir
uns mit bis zu vier Koop-Helden
in einem zufallsgeneriertem
Komplex wieder, aus dem wir
entkommen miissen. Also
kdmpfen wir uns von Raum zu
Raum, haben dabei aber immer ein Auge auf den Kern unseres Schif-
fes, den wir wie in einem Tower-Defense-Spiel vor anriickenden
Gegnerwellen beschiitzen miissen. Mit der Zeit steigen unsere Hel-
den zwar im Level auf, das bringt uns momentan wegen der noch
nicht eingebauten Talentbaume aber kaum Vorteile.

LKLY Die Spielprinzipien von Tower Defen-

se- und klassischen Action-Rollenspielen zusammen-
zuwerfen, ist eine ziemlich gute Idee. Die Mechaniken
machen einzeln schon SpaR, zusammen entwickeln sie
aber eine faszinierende Suchtspirale. Auch grafisch ge-
fallt mir Dungeon of the Endless mit seinem Retro-Pi-
xel-Charme. Fiir 12 Euro bekommt man trotz der frii-
hen Entwicklungsphase zudem schon ziemlich viel
Spiel geboten. Ich kann meine Charaktere entwickeln, handeln und
sogar NPCs rekrutieren. Leider fehlt noch der komplette Talentbaum,
und das kratzt gehorig an der Langzeitmotivation. Fiir kurze Sessi-
ons lohnt sich das Spiel aber schon jetzt allemal.
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7 Days to Die

Entwickler: The Fun Pimps Preis: 32 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Minecraft trifft DayZ: Wir kimpfen
gegen Zombiehorden ums Uberleben.

7 Days to Die zeichnet ein diis-
teres Bild unserer Zukunft: Auf
den dritten Weltkrieg folgt zu
allem Uberfluss auch noch ein
Zombie-Virus. Um unsere Haut
zu retten, craften wir niitzliche
Gegenstande und bauen uns
mit Fallen gespickte Verteidi-
gungsanlagen, die uns vor un-
gebetenem Besuch schiitzen.
Wir kénnen den Zombies aber auch ganz klassisch mit SchieReisen
zu Leibe riicken. Nach Sonnenuntergang wird’s besonders gefahr-
lich, da die Untoten dann extrem aggressiv werden. In der Summe
ist 7 Days to Die ein Minecraft-Verschnitt mit starkerem Fokus auf
dem Survival-Aspekt und vor allen Dingen vielen, vielen Untoten.

EREY 1rgendwie kommt mir das alles be-

kannt vor. 7 Days to Die kopiert an vielen Stellen, be-
sonders Minecraft und DayZ. Andererseits wurden
auch diese Spiele nicht aus dem Nichts geboren.
Letztendlich ist fuir den Erfolg eines Titels entschei-
dend, ob er sich trotz aller Anleihen wie etwas Eige-
nes, Selbststandiges anfiihlt. Das ist bei 7 Days to Die
flir mich allerdings noch nicht der Fall. Trotzdem gibt
es Hoffnung, schlieBlich haben The Fun Pimps noch viel mit ihrem
Titel vor: Talentbaume, benutzbare Fahrzeuge, weitere Gegnertypen
und mehr; das Potenzial fiir ein klasse Spiel mit eigener Identitat ist
vorhanden. Die Entwickler miissen es nur noch zu nutzen wissen.

Entwickler: Subterranean Games Preis: 21 Euro
Status: zu 40% fertig

Worum geht’s: Als dunkler Herrscher bauen und
verteidigen wir einen Dungeon.

War for the Overworld erinnert
uns auf den ersten, zweiten
und dritten Blick an Bullfrogs
Dungeon Keeper-Reihe. Wie im
groRen Vorbild spielen wir mal
keinen strahlenden Helden,
sondern einen finsteren Hol-
lenfiirsten. Als solcher lassen
wir von fleiigen Imps einen
Dungeon nach unserem Gusto
in den Untergrund meiReln und beherbergen darin eine Reihe fins-
terer Kreaturen. Damit die uns freundlich gesinnt bleiben und unse-
ren Dungeon-Kern gegen die immer wieder einfallenden Helden
und andere Dungeon-Fiirsten verteidigen, miissen wir ihre unter-
schiedlichen Bediirfnisse erfiillen und sie regelmagig entlohnen.

LLELLENIDTN In den bislang spielbaren, sehr kurzen

Levels fangt War for the Overworld erstaunlich viel
des alten Dungeon Keeper-Flairs ein. Man merkt in je-
der Minute, dass hier echte Fans des Originals am
Werk sind, die auch schon in der Mod-Community ak-
tiv waren. Darliber hinaus fehlt es dem Spiel aber
noch an Alleinstellungsmerkmalen. Nicht einmal gra-
fisch hebt man sich deutlich vom geistigen Vorganger
aus dem Jahr 1999 ab. Das mag so gewollt sein, ich hdtte mir trotz-
dem eine optische Frischzellenkur gewiinscht, denn wer ein Spiel
sucht, das aussieht wie Dungeon Keeper 2 und sich spielt wie Dun-
geon Keeper 2, der spielt doch Dungeon Keeper 2, oder?
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LI Early-Access

Interstellar Marines

Entwickler: Zero Point Software Preis: 14 Euro
Status: zu 40% fertig

Worum geht’s: Als Space Marines liefern wir uns Multi-
player-Gefechte in dynamisch wechselnder Umwelt.

Interstellar Marines
will Space Marines
wieder cool machen.
Neben den eher klas-
sischen Mehrspieler-
SchieRereien versuchen die Ent-
wickler das bisher vor allem mit
dynamischen Karten zu errei-
chen: Alle paar Minuten dndern
sich die Umweltbedingungen
der Maps und wir miissen taktisch drauf reagieren. Pl6tzlich fallen
die Lichter aus und wir sind auf unsere Taschenlampe angewiesen,
verraten aber damit unsere Position. Und wenn es regnet, 6ffnen wir
lieber unser Visier, opfern dafiir aber unser HUD. Coole Features wie
ein Levelsystem stehen aber derzeit leider noch in den Sternen.

LCRIUTUNEY »Warning: This is Early Access!« ist der

erste Schriftzug, der mich in Interstellar Marines be-
griBt — und das Ausrufezeichen steht leider zu Recht
dort: Lediglich ein Spiel-Modus (Domination), eine
einzige Waffe und fast menschenleere Server stehen
derzeit zur Verfiigung. Der stdrkste Pluspunkt ist dabei
bisher die Atmosphare. Sowohl Grafik als auch Art De-
sign sind auf hohem Niveau und schaffen eine glaub-
hafte Welt. Um sich von der Konkurrenz abzuheben, reicht das aber
bisher noch lange nicht. Ich warte gespannt auf den geplanten
Koop-Modus und das Skill-System sowie neue Waffen und Spielmo-
di. Bis dahin kann ich vom Kauf nur abraten.

5 Spielspass WA W K 7
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Entwickler: Phosphor Games Preis: 19 Euro
Status: zu 40% fertig

Worum geht’s: Urbaner Uberlebenskampf in
der monsterverseuchten Postapokalypse.

Eine endzeitliche Stadtruine, ein
bisschen DayZ-Spielgefiihl und
statt Zombies eben iliberna-
tirlich begabte Monster, die
Nether. Das ist die Grundidee
hinter dem gleichnamigen On-
line-Multiplayer-Spiel. In der
Ego-Perspektive erkunden wir
eine Stadt, die von der Natur
bereits zurtickerobert wurde,
suchen Nahrung und Waffen und kdmpfen gegen Monster oder an-
dere Spieler. Basisstationen miissen gelegentlich gegen Nether-An-
griffe verteidigt werden. Wer lange genug liberlebt, darf seine Fahig-
keiten aufleveln und dadurch schneller sprinten oder genauer
schieRen - allerdings nur bis zum nachsten Permadeath.

Dabei habe ich mich doch so auf den

Uberlebenskampf gefreut. Derzeit kann ich allerdings
noch niemandem zum Kauf der 19 Euro teuren, billigs-
ten Fassung von Nether raten (es gibt auch eine Versi-
on fiir 45 Euro). Auf dem Papier lesen sich die geplan-
ten Features gut, und auch die ersten Screenshots
sahen sehr vielversprechend aus. Allerdings habe ich
schon lange keine so dermaRen hingeschluderte Spiel-
welt gesehen, und auch die eigentlichen Gameplay-Mechaniken
kénnen noch nicht liberzeugen. Hier ware verdammt viel Arbeit an
den Grundlagen notwendig. Ich habe aber meine Zweifel, ob das
Team tatsachlich die erhoffte Qualitat abliefern kann.
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Entwickler: Squad Preis: 25 Euro
Status: zu 80% fertig

Worum geht’s: Wir entwickeln unser eigenes Raumfahrtpro-
gramm und steuern Erkundungsfliige in das Universum.

Kerbal Space Program ist das
perfekte Spiel fiir jeden, der
schon als Kind aus Bauklotzen
Raketen bastelte. Wir zimmern
uns aus zahlreichen Einzeltei-
len ein Raumschiff zusammen
und starten Expeditionen zu
fremden Planeten. Viele unse-
rer interstellaren Missionen en-
den aber schon in Nachbars
Vorgarten. Angehende Kerbonauten sollten ein Verstandnis fiir Phy-
sik und einiges an Lernbereitschaft mitbringen, hinter der knuffigen
Fassade versteckt sich ndmlich eine potente Simulation. Neben dem
Sandbox- gibt’s auch einen Karriere-Modus, in dem wir uns mit For-
schungspunkten nach und nach neue Bauteile kaufen kénnen.

RLERLENINTY Juhu, mein erster erfolgreicher Start!

Wow, ein stabiler Orbit! Uuh, ein Weltraumspazier-
gang! Kerbal Space Program ist ein Spiel der kleinen
Schritte, denn vor jedem Erfolg steht harte Arbeit und
einiges an Einarbeitung. Umso grofRer ist die Freude,
wenn ich mir nach der ersten gegliickten Mondlan-
dung den Schweil3 von der Stirn wische. Fiir richtige
Experten geht das Spiel jedoch an dieser Stelle erst g
richtig los: Sie entwerfen eigene Raumstationen, bringen die Einzel-
teile in zahllosen Missionen ins All und erkunden von dort entlegene
Himmelskorper. Der Fantasie sind dabei kaum Grenzen gesetzt.
Schon jetzt ein wahr gewordener Traum fiir Hobbyastronauten!

preis @OO®
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Delver

Entwickler: Chad Alan Cuddigan Preis: 7 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Dungeon-Erkundung und
Monsterkloppen aus pixeliger Ego-Perspektive.

Delver ist ein bockschwerer Ll
Dungeon-Crawler mit Pixelgra-
fik und Permadeath und be-
dient sich damit genau der drei
Elemente, die derzeit so viele
Indie-Projekte bestimmen:
Zufall, harte Strafen, einfache
Grafik. Ob man das nun mag
oder nicht, ist natiirlich Ge-
schmackssache, aber das Ein-
Mann-Projekt ist liebevoll umgesetzt, wird regelmaRig mit neuen In-
halten versorgt und spielt sich flott. Sonderlich viel Tiefgang darf
man hier nicht erwarten, spannend ist die Dungeon-Erkundung aus
der Ego-Perspektive trotzdem. SchlieBlich muss man nicht nur bis
ganz auf den Grund der Gewdlbe, sondern auch wieder zuriick.

m Die sieben Euro, die mich der Early-Ac-

cess-Zugang fiir Delver gekostet hat, habe ich gerne
investiert. Hier steckt viel Liebe drin, und ob ich nun
mit Schwert, Bogen oder Zauberstab durch die finste-
ren Hohlen schleiche, neue Monster, unbeschriftete
Tranke oder fiese Fallen entdecke - fiir einen kleinen
Dungeon-Raid zwischendurch ist Delver ideal geeig-
net. Fiir ordentliche Langzeitmotivation fehlen mir
aber noch Quests und eine richtige Story. Die konnte sich ja auch zu-
fallig aus vorgefertigten Versatzstiicken aufbauen und so den Zu-
fallsfaktor des restlichen Spiels beibehalten. Super ist aber, dass sich
Delver jetzt schon problemlos spielen lasst.

Spielspass WX % %7~ Preis @@
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Pixel Piracy

Entwickler: Vitali Kirpu Preis:14 Euro

Status: zu 50% fertig

Worum geht’s: Kurzweilige Kaperfahrten im
zufallsgenerierten Pixelmeer.

Im »Piraten-Simulator« Pixel Pi-
racy machen wir mit einem
Freibeuterkapitan die zufallsge-
nerierten Weltmeere unsicher.
Bevor wir in See stechen, bauen
wir uns aus Pixelblocken ein ei-
genes Schiff und heuern eine
Crew an. Wahrend der Kaper-
fahrten miissen wir nicht nur in
Echtzeit gefiihrte Gefechte ge-
gen andere Schiffsbesatzungen bestehen, sondern auch stets ein
Auge auf die Moral unserer Mannschaft haben. Werden unsere Un-
tergebenen unzufrieden, endet das schnell in unserem Ableben. Und
wer stirbt, bleibt auch tot: Hat unser kleiner Korsar mal das Holzbein
abgegeben, bleibt uns dank Permadeath nur der Neustart.

LLERUENIITY Wer hitte gedacht, dass einfache Ma-

trosen so wichtig sein kdnnen. Wer wie ich in meinen
ersten Gehversuchen als Pixel-Kapitan namlich nur Ex-
perten wie Kche oder Kanoniere anheuert, der steckt
bald buchstablich bis zum Hals in der Sch.... Die einfa-
chen Deckschrubber entsorgen ndmlich die Hinterlas-
senschaften ihrer Kameraden und verhindern damit
eine Meuterei an Bord. Dem erstaunlich komplexen Pi-
xel Piracy fehlt noch ein Tutorial, das solche Zusammenhange er-
klart. Aber auch wenn es an einigen Ecken noch hakt, einige Unbere-
chenbarkeiten manchmal frustrieren und die Steuerung unnétig
umstandlich ist, macht die Early-Access-Version schon viel Spal3.

Early-Access RIS

Entwickler: Fatshark Preis: 19 Euro
Status: zu 90% fertig

Worum geht’s: Mehrspieler-Axtkampfe
mit authentischem Kampfsystem.

Statt Schwerter zu Pflugscha-
ren, Schwerter zu Streitéxten:
War of the Vikings, der Nach-
folger des Mittelalter-Schnetz-
lers War of the Roses, versetzt
die Multiplayer-Sabeleien ins
Reich der gehérnten Helme
und zottigen Barte. Spielerisch
gibt’s kaum Veranderungen:
Noch immer schlagen wir mit
verschiedenen Stich- und Hiebwaffen aufeinander ein. Simples Dau-
erklicken bringt uns wegen des historisch akkuraten Kampfsystems
nicht weiter. Fernkampfer agieren mit Bogen oder Wurfaxten aus
dem Hintergrund. Da die Wikinger schwere Plattenriistungen lieber
im Schrank lassen, spielen sich die Gefechte etwas flotter als zuvor.

RLUCILILEEY Angesichts der Tatsache, dass War

of the Roses inzwischen kostenlos spielbar ist, gibt es
flir mich bislang kaum zwingende Griinde, bei War of
the Vikings zuzuschlagen. Statt echte Neuerungen
oder ein radikal anderes Setting einzubauen, haben
sich die Entwickler das Grundgeriist des Vorgangers
genommen und ihm ein neues Aussehen sowie ein
paar neue Maps verpasst. Einige Spielelemente, wie
der Kampf vom Pferderiicken, wurden sogar entfernt. Zwar gibt es
mit dem Arena-Modus einen neuen Spielmodus und auch die
Kampfmechanik wurde etwas verbessert, doch das dirfte den Kauf
nur fiir absolute Schwertkampf-Enthusiasten rechtfertigen.

Spielspass W W W X X

Craft The World

Entwickler: Dekovir Preis: 14 Euro
Status: zu 75% fertig

Worum geht’s: Wir lassen Zwerge sammeln, bauen
und craften, um sie vor fiesen Monstern zu schiitzen.

Und wieder eine dieser Indie-
Spielidee-Mixturen, die derzeit
so beliebt sind: Craft The World
verbindet das Crafting-Suchtpo-
tential von Terraria mit den bar-
tigen Mannchen eines Sandbox-
Bauspiels a la Gnomoria. In
bunter 2D-Optik fiihren wir un-
sere Kerlchen durch eine Zu-
falls-Welt, sammeln Rohstoffe
und bauen uns langsam einen festen Unterschlupf, denn nachts
gibt’s Untote — eben genau wie bei Terraria. Dass wir beim Craften
leveln, unsere Zwerge eine machtige Festung bauen lassen und ge-
gen Hunger und Miidigkeit kimpfen, macht aus Craft The World
dann doch mehr als einen geklonten Gameplay-Zusammenwurf.

: LIS LY Auf dem Papier sucht man bei Craft

the World vergeblich nach echten Alleinstellungsmerk-
male: Handwerk, Level-Ups, Survival - das sieht man im
Moment liberall, gerade im Indie-Bereich. In der Praxis
schafft es die Zwergen-Wuselei dann aber doch, mich
prima zu unterhalten. Das Ganze funktioniert, weil es
bekannte Elemente zu einer harmonischen neue Mi-
schung verbindet, die leicht zu lernen, aber schwer zu
meistern ist. Manchmal ist gut kombiniert eben besser als schlecht
selbst erfunden. AuBerdem hab ich locker 300 Stunden in Terraria ver-
senkt und liebe Zwerge schon seit seligen Warhammer-Runden in der
Oberstufe. Fiir mich also quasi die perfekte Mischung.
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EUELIGEEEY Rust erinnert ein wenig an Minecraft -
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Entwickler: Facepunch Studios Preis:19 Euro
Status: zu 40% fertig

Worum geht’s: Wir versuchen, in der Wildnis zu liberle-
ben — Mitspieler versuchen, uns in der Wildnis zu toten.

Haben Sie als Kind auch mal die
schonste und prachtigste Sand-
burg des gesamten Spielplatzes
gebaut, nur um dann mit anse-
hen zu miissen, wie das sozial
deformierte Nachbarskind ih-
nen alles kaputt macht? Will-
kommen zu Rust. Grundsatzlich
miissen wir auf einer riesigen
Insel tiberleben lernen, also
Werkzeuge suchen, jagen gehen, Holz hacken und ein feines Haus-
chen bauen. Im Laufe des Spiels konnen wir auch Schusswaffen her-
stellen. Bis dahin sind wir aber schon dutzende Male gestorben, weil
uns besser ausgeriistete Spieler einfach liber den Haufen ballern.
Und da soll noch einer sagen, Online findet man Freunde.

wenn Minecraft von schieBwiitigen Irren bevolkert
ware, die alles niederholzen, was nicht bei drei vom
Server verschwindet. Jede Jagd, jede Suche nach Roh-
stoffen und jeder Versuch, mir einen Platz zum Leben
zu schaffen, wird zum nervlichen Drahtseilakt. Hier
herrscht Chaos. Das muss man mogen, ich habe mich
gut amiisiert. Damit Rust allerdings auf lange Sicht
funktioniert, miissen drei Dinge verbessert werden: mehr Defensiv-
MaRBnahmen, ein komplexeres Crafting-System und die Méglichkeit,
verniinftig mit Freunden spielen zu kénnen. Ein Gliick, dass die Ent-
wickler momentan genau an diesen Punkten arbeiten.
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LI Early-Access

Contagion

Entwickler: Monochrome LLC Preis: 14 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Koop-Shooter, in dem getétete Spieler nicht lie-
genbleiben, sondern Jagd auf ihre ehemaligen Kollegen machen.

Contagion kombiniert geschickt
die Ideen der Mehrspieler-Modi
von Left 4 Dead und der
Assassin’s Creed-Reihe. Denn
wie im Koop-Shooter von Valve
ballert und priigelt sich eine
Menschengruppe durch KI-
Zombies und versucht, aus dem
Areal zu fliichten. Fallt einer der
Spieler den Untoten zum Opfer,
wechselt er die Seiten. Dabei sind die starkeren Spieler-Zombies
aber optisch nicht von ihren langsamen Kl-Kameraden zu unter-
scheiden. Geschickte Spieler tauchen so in der Menge unter und fal-
len unaufmerksame Menschen genau im richtigen Moment an -
ganz wie im Multiplayer-Part von Assassin’s Creed 4: Black Flag.

LUTECKLE Y Nein, so richtig fertig fiihlt sich

Prison Architect

Entwickler: Keen Software House Preis: 26 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Aufbausimulation, in der wir ein
Gefangnis errichten und verwalten.

In Prison Architect versuchen
wir uns als Gefangnisdirektor
und kiimmern uns um das
Wohlergehen unserer Dauer-
gaste. Ist unser Knast namlich
mehr beriichtigt als beriihmt,
miissen wir uns mit Ausbruchs-
versuchen herumschlagen. Um
das zu vermeiden, planen wir
regelmaRige Familienbesuche
und ausreichend Schlafzeiten ein. Daneben kiimmern wir uns um al-
les, von der Gestaltung der Zellen bis hin zum Speiseplan. Fiir den
Stress erhalten wir tdglich eine Pramie vom Staat, die wir in neue Si-
cherheitsanlagen investieren. Derzeit ist die Alpha ein Tutorial, das
eine - fiir ein Aufbau-Spiel erstaunlich ausgefeilte — Story erzahlt.

m Wer eine komplexe Wirtschaftssimula-

' » Contagion aktuell noch nicht an. Damit mochte ich gar tion sucht, der wird bei der Alpha von Prison Architect
' nicht auf die nicht mehr zeitgeméaRe Source-Engine noch enttauscht. Zu offen ist der staatliche Geldhahn,
anspielen, sondern auf die vielen kleinen Spielmecha- zu simpel ist die Gefangnisverwaltung bislang. Hob-
nik-Stellschrauben, die bei Contagion momentan noch by-Architekten konnen sich dagegen bereits richtig
zu fest angezogen sind. Gerade das Spielerlebnis als austoben: Das Knobeln an Zellblock-Grundrissen und
Zombie ist noch zu langweilig und manchmal sogar die Wahl von Baumaterialien zur optimalen Unter-
- frustrierend, was dazu fiihrt, dass viele Spieler nach ih- bringung von Hunderten Haftlingen unterschiedli-
rem Ableben als Mensch einfach aus dem Match aussteigen. Mehr cher Sicherheitsstufen liefert schon jetzt viele Stunden SpielspaR.
Karten, bessere Zombie-Spawns und interessantere Fahigkeiten Das fertige Spiel soll auRerdem besondere Szenarien enthalten, die
wiirden dabei Wunder wirken, die coolen zufallsgenerierten Level- hoffentlich eine dhnlich gute Geschichte bieten wie das schon ent-
Elemente gefallen mir aber schon jetzt ziemlich gut. haltene, vorbildlich gemachte Tutorial.
Spielspass WXk % X7~ Preis @O@O®O®
] Next Car Game
Entwickler: Keen Software Housen Preis: 14 Euro Entwickler: Bugbear Entertainment Preis: 25 Euro
Status: zu 70% fertig Status: zu 40% fertig
Worum geht’s: Umfangreicher Bau- Worum geht’s: Racing, Destruction Derbys
kasten fiir Weltraum-Fans. und Auto-Verschrottung - Flatout ist zurlick.
Einmal im Chef- ‘A Rennspiel-Fans erinnern sich
Sessel der Enter- y noch mit Grausen an Flatout 3.
prise sitzen? Mit Statt der Serienerfinder Bug-
Space Engineers bear libernahmen die Taxi Ra-
kein Problem! Das Sandbox- ser-Dillettanten von Team6 das
Spiel ist namlich Minecrafts Steuer und fuhren die Renn-
Weltraum-Bruder. Ob Raum- spielreihe prompt gegen die
schiff oder Raumstation, im Wand. Mit Next Car Game ent-
»Creative Mode« basteln wir wickelt Bugbear jetzt ein Spiel,
uns im Handumdrehen etwas das das urspriingliche Flatout
zusammen und diirfen es dann sogar benutzen. Besonderes Augen- im Herzen tragt. HeiRRt: Knallharte Offroad-Rennen und chaotische
merk legen die Entwickler auf die Physiksimulation. Soll unser Destruction Derbys - inszeniert von einer enorm leistungsfahigen
Raumschiff manévrierfahig sein, muss es auch gentigend Antriebs- Physik-Engine, die sowohl Autos als auch Streckenumgebung form-
diisen besitzen. Im noch nicht verfiigbaren »Manual Mode« miissen vollendet in samtliche Einzelteile zerlegt. Die Early-Access-Version
wir zundchst Ressourcen sammeln, um bauen zu kénnen. liefert aber nur einen winzigen Vorgeschmack auf das fertige Spiel.
Fiir 14 Euro kann man sich schon jetzt Noch heute spiele ich nach Feierabend
# im fast vollstandigen »Creative Mode« von Space Engi- regelmaRig eine Runde Flatout 2. Dass nun mit Next
neers austoben, und das macht bereits richtig Laune. Car Game endlich ein legitimer Nachfolger erscheint,
Science-Fiction-Fans diirften den machtigen Welt- war fiir mich entsprechend die beste Nachricht des
raum-Baukasten lieben, besonders weil sie ihre Konst- vergangenen Spielejahres. Die Early-Access-Version
ruktionen nicht nur anschauen, sondern sogar selbst und vor allem die kostenlose Technologie-Demo (auf
fliegen diirfen. Allerdings sollte einem bewusst sein: nextcargame.de erhaltlich) deuten allerdings nur an,
Der »Creative Mode« ist nicht mehr und nicht weniger, wie grofRartig Next Car Game einmal werden kdnnte
als der Name verrat. Ich kann zwar durch Raumstationen gehen und - mit einem richtigen Spiel haben beide derzeit nur wenig zu tun.
mit den Schiffen fliegen, ansonsten gibt es aktuell aber noch nichts Die 25 Euro lohnen sich deshalb nur fiir diejenigen, die Next Car
zu tun. Wer auf echte Weltraumabenteuer voll Action und Spannung Game schon jetzt zum Sonderpreis vorbestellen und so die Entwick-
hofft, sollte sich den Kauf also liberlegen. ler unterstiitzen wollen. Alle anderen gedulden sich lieber noch.
Spielspass YW W W% 77 Preis @ @@ Spielspass Y % W W % preis @OO®
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Grim Dawn

Entwickler: Crate Entertainment
Preis: 25 Euro Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Klassisches Hack‘n’Slay vor
viktorianisch angehauchter Fantasy-Kulisse.

Fans von Titan Quest sollten
beim Titel Grim Dawn aufhor-
chen, denn ein Teil des Entwick-
lerteams war zuvor bereits an
der Entwicklung des »Mytholo-
gie-Diablo« beteiligt. Spiele-
risch erwartet uns klassische
Action-Rollenspiel-Kost, gar-
niert mit einigen eigenen An-
satzen. So diirfen wir ab dem
zehnten Level eine weitere Klasse wahlen - eine Mischung aus Sol-
dat und Okkultist ist beispielsweise kein Problem. Im fertigen Spiel
sollen auch Crafting-Elemente zur Erstellung eigener Items enthal-
ten sein. Grafisch prasentiert sich Grim Dawn eher bieder, der dyna-
mische Wetterwechsel sorgt aber fiir eine gelungene Atmosphare.

W Grim Dawn ist ein grundsolides Action-

Rollenspiel in schéner Fantasy-Umgebung. Alles geht
schon jetzt flott von der Hand, und die Loot-Tretmiihle
dreht sich wie eh und je. Gegeniiber Genre-Platzhir-
schen wie Path of Exile, Diablo 3, oder auch Torchlight
2 fehlt es allerdings an echten Alleinstellungsmerkma-
len. Wahrend Path of Exile mit einem exorbitanten
Skilltree Giberzeugt, Torchlight 2 mich mit viel Charme
zum Schmunzeln bringt und Diablo 3 alleine schon durch den Na-
men die Spieler massenweise anzieht, fehlt Grim Dawn einfach der
entscheidende Trumpf. Daran wird sich wohl auch in der verbleiben-
den Entwicklungszeit nicht mehr viel dndern.

Spielspass WX W X 7 Preis ...Ci

Overgrowth

Entwickler: Wolfire Games Preis: 28 Euro
Status: zu 20% fertig

Worum geht’s: Brachiale Physik-Priigeleien in

vollig unfertigem Spielgeriist.

In Overgrowth verkdrpern wir
einen humanoiden Riesen-Ha-
sen, der anderen Hasen ins Ge-
sicht tritt - der Entwickler be-
zeichnet das als »Ninja Rabbit
Combat«. Und das spielt sich
wie ein Physik-Spielkasten: Mal
vermobeln wir andere Hasen
mit Fausten oder Speeren, mal
springen und rollen wir durch
die Levels. Dank der Ragdoll-Physik fiihlt sich ein Treffer angenehm
wuchtig an. Leider ist das Kampfsystem das einzig halbwegs fertige
an Overgrowth. Richtige Missionen, Menlis oder Spielziele sind noch
nicht implementiert. Wer die Gameplay-Elemente in einen sinnvol-
len Kontext bringen will, muss selbst zum Map-Editor greifen.

e R TN Das tolle Kampfsystem und die Grafik

machen schon jetzt einen guten Eindruck, aber Over-
growth sollte momentan nur von Leuten gekauft wer-
den, die aktiv an dem Projekt mithelfen und es unter-
stiitzen wollen - denn bislang ist das »Spiel« kaum
mebhr als eine Technik-Demao. Es gibt kein Optionsme-
nii, selbst auf starken Rechnern kommt es zu Perfor-
manceeinbriichen, und wenn man nicht gerade ein
Editor-Fan ist, gibt es noch kaum etwas zu tun. Wer einfach nur spie-
len will, dem muss ich noch ganz klar vom Kauf abraten — zumal der
bislang verdffentlichte Inhalt nach fast drei Jahren Entwicklungszeit
fir rund 30 Euro verdammt wenig zu bieten hat.

Spielspass Wk K77 Preis @@@®@®
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Early-Access TEST

Castle Story

Entwickler: Sauropod Studio Preis: 19 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Gelbe Kartoffelmenschen bauen
unter unserem Kommando machtige Burgen.

Castle Story bietet Burgenbau
mal nicht im finsteren Mittelal-
ter, sondern auf quietschbun-
ten, fliegenden Inseln — und
mit Bricktrons, gelben Knubbel-
wesen, die unsere Anweisun-
gen befolgen. Sie fungieren als
Rohstoffsammler, Bauarbeiter
und Verteidiger unserer Burg,
die wir Stein fiir Stein errich-
ten. Zwar gibt es keine ausgefeilten Warenkreislaufe, trotzdem erin-
nert uns das Hochziehen der Festungen in Castle Story an ein
Stronghold in Voxel-Optik. Wahrend wir im Sandbox-Modus ohne

Zeitdruck frei drauflosbauen, miissen unsere Befestigungen im Sur- .‘
vival-Modus gegen Wellen von Steingolems bestehen. \

UL Finen gewissen Sympathiebonus ge-

nieRt Castle Story bei mir schon dank seiner tollpat-
schigen Bricktrons, die fiir viel Chaos und etliche La-
cher sorgen. Das Strategie-Grundgeriist unterhalt
ebenfalls — okay, die Entwickler betreten auch nicht
wirklich Gameplay-Neuland. Ich vermisse allerdings
richtige Missionen. Wirklich negativ fallen die vielen
Bugs, Abstiirze und Performance-Probleme auf - das
haben andere Early-Access-Spiele schon besser im Griff. Auch die
umstandliche Steuerung verlangt mir eine gehorige Portion Geduld
ab. Hier muss Sauropod Studio auf jeden Fall noch nachbessern,
denn Potenzial hat das Voxel-Aufbauspiel allemal.

Preis @@ @
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Sir, You Are Being Hunted

Entwickler: Big Robot Preis: 19 Euro
Status: zu 80% fertig

Worum geht’s: Mit fiesen Robotern im Riicken schleichen
wir auf der Suche nach Artefakten lber eine dustere Insel.

In Sir, You Are Being Hunted
machen mordlustige, britische
Roboter-Aristokraten Jagd auf
uns. Klingt komisch, ist aber so.
Ziel des Spiels ist es, verschie-
dene Artefakte auf einer Insel
zu finden und zu einem myste-
riosen Obelisken zu bringen,
um so moglicherweise von
dem Eiland zu entkommen.
Zwar diirfen wir anfangs aus unterschiedlichen Gegenstanden wie
einer Flinte, Bandagen und Dynamit wahlen, es ist allerdings ratsam,
mit Bedacht vorzugehen. Wer die direkte Konfrontation mit den Ro-
botern sucht, knallt zwar auch mal fix eine Blechbiichse um, zieht
aber gegen die Ubermacht den Kiirzeren.

FUSEECN Wie viele andere Spieler habe ich mich
sehr auf Sir, You Are Being Hunted gefreut, denn das

Spiel trumpft mit einer tollen Pramisse, einem einzig-
artigen Setting und einer ziemlich diisteren Atmo-
sphére auf. Umso bedauerlicher, dass der Titel bislang
einfach kein gutes Spiel ist. Im Gegenteil: Das Um-
hergeirre auf der Insel wird verdammt schnell lang-
weilig und nervig. Dass ich mit meinen gefundenen :
Artefakten immer wieder zum gleichen Punkt der Insel zuriick-
kehren muss, macht die Sache nicht besser. Bislang zeigt Sir, You Are
Being Hunted leider nur, wie man eine tolle Idee durch eine schlech-
te Spielstruktur vermiesen kann. Sehr schade!

Spielspass Wk K7 7 Preis @ @@
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LI Early-Access .

Project Zomboid

Entwickler: Indie Stone Preis: 14 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Survival-Spiel, in dem wir
gegen Hunger, Angst und Zombies kampfen. /

Wer heutzutage gerne mal me-
ckert, dass moderne Spiele ei-
nen zu sehr an die Hand neh-
men, der wird mit Project
Zomboid sein blaues Wunder
erleben - und jede Menge Zom-
bie-Action in isometrischer Re-
tro-Draufsicht. Nachdem wir
uns eine Figur gebastelt haben,
starten wir vollig auf uns allein
gestellt in einer von Untoten heimgesuchten Stadt und miissen
fortan iiberleben. Um Hunger, Langeweile und Panik zu bekampfen,
sammeln wir allerhand Krempel, stellen Waffen her, suchen verzwei-
felt nach einem Dosendffner und verrammeln abends hurtig unsere
Tiiren. Denn nachts riechen die Toten unsere Angst besonders gut.

LERK LI EES Im Prinzip spielt sich Project Zom-

boid wie ein Mix aus Die Sims, Minecraft und DayZ
und will damit seine eigene Nische im lberlaufenen
Zombie-Genre finden. Das gelingt auch schon ganz
gut — sammeln, basteln und damit immer lberlebens-
fahiger werden funktioniert als Motivator wie eh und
je. Die Bediirfnisse und Emotionen meiner Spielfigur
sorgen zusatzlich fir Spieltiefe und Atmosphare. Le-
diglich die derzeit sehr steile Lernkurve mag so manchen abschre-
cken, denn in der Welt von Project Zomboid ist man grundsatzlich
allein. Da beruhigt es, dass in der Zukunft allerhand NPCs, Multiplay-
er-Features und ein Tutorial eingebaut werden sollen.

_Entwickler: 22Cans Preis: 19 Euro
* Status: zu 40% fertig

QELCOERTOVELIEN Wer damals schon Populous

Worum geht’s: Als Gott sorgen wir fiir das
Wohlergehen unserer Anhanger.

Peter Molyneux kehrt zu seinen
Wurzeln zuriick. Godus ist der
geistige Nachfolger des Klassi-
kers Populous. Wieder bereitet
man als Gott durch Terrafor-
ming den nétigen Nahrboden
fiir sein Volk und schickt ver-
feindeten Stammen Natur-
katastrophen auf den Hals.
Allerdings ist Godus nicht nur
optisch deutlich moderner als Populous. Das Volk durchlauft jetzt
mehrere Zivilisationsstufen. Besondere Gebaude erleichtern das Ma-
nagement und sammeln etwa automatisch Mana ein. Derzeit sind
allerdings erst wenige Zivilisationsstufen integriert und auch etliche
Spielelemente fehlen noch. Das Spielgefiihl passt allerdings schon.

mochte, der wird sich auch in Godus sofort zu Hause
flihlen. Wieder stellt sich das alte »Gottgefiihl« ein,
wenn man mit einem simplen Mausklick ganze Berge
einebnet oder Naturkatastrophen entfesselt. Dabei
sorgen neue Features wie die Technologiestufen fiir
zusatzliche Komplexitat, ohne das Spiel dabei in Ar-
beit ausarten zu lassen. Wer jedoch auf der Suche
nach fehlerfreiem SpielspaB ist, der wartet lieber noch mit dem
Kauf. Momentan ist Godus der friihe Status namlich noch deutlich
anzumerken, immer wieder stolpert man Uber teils schwerwiegen-

de Bugs und Balance-Probleme.
Preis @ @@
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Damned

Entwickler: 9heads game studios Preis: 14 Euro
Status: zu 70% fertig

Worum geht’s: Multiplayer-Grusel: Vier Spieler miis-
, sen fliichten, einer geht als Monster auf die Jagd.

Damned steckt den Grusel ei-
nes Einzelspielertitels a la Am-
nesia in ein Multiplayergewand.
In unterschiedlichen Levels su-
chen wir mit drei Mitspielern
nach zufallig verteilten Schliis-
seln, um aus den Gebieten zu
entkommen. Ein flinfter Spieler
schliipft in die Rolle eines
Monsters und macht Jagd auf
die anderen. Die Menschen kénnen sich nicht wehren, sondern miis-
sen sich geschickt in der Dunkelheit verstecken — Gansehaut garan-
tiert. Spielbar sind bereits sieben Lokalitaten, vom Krankenhaus bis
zum Hotel, und als »Monster-Spieler« kdnnen wir zwischen zwei
Grusel-Viechern mit verschiedenen Fahigkeiten wahlen.

LENGECEY Anfanglich hatte ich einige Zweifel,

aber Damned hat mir bewiesen, dass Horror auch im
Multiplayer funktionieren und Spa® machen kann. Das
Monster sorgt fiir ordentlich Gansehaut, ist aber nicht
zu libermaéchtig, und die Spieler sind zwar wehrlos,
konnen aber mit geschicktem Teamwork und guter
Absprache schneller aus den Levels entkommen. Dun-
kelheit und die dezente, aber wirkungsvolle Gerausch-
kulisse lassen mich immer wieder erschaudern. Zudem lauft das
Spiel schon erstaunlich rund, auch wenn ab und zu noch kleinere
Lags und Abstiirze auftreten. Fans von Multiplayer- und Horror-Spie-
len kénnen definitiv schon viel Spal? mit Damned haben.
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RILIUSAREIDT 15sst man die Nostalgie-Retro-Brille
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Mercenary Kings

Entwickler: Tribute Games Inc. Preis: 14 Euro
Status: zu 70% fertig

Worum geht’s: Als Haudrauf-Séldner schiel3en wir uns
durch eine Retro-2D-Welt und jagen Feinde in die Luft.

Wem es bei den Namen Metal
Slug, Ikari Warriors, Mega Man
und Metal Gear (die alten MSX-
Teile) ganz nostalgisch in den
Ohren klingelt, der kann sich
Mercenary Kings ruhigen Ge-
wissens mal anschauen. Denn
der Titel ist mit seinem Ret-
ro-2D-Pixel-Look eine einzige
Liebeserklarung an die Japano-
Actionspiele der spaten 80er und 90er-Jahre. Als Dolph Lundgren-
Verschnitt ziehen wir auf einer einsamen Insel gegen Terroristen ins
Feld und schieBen und springen durch bisher tiber 60 Missionen -
wahlweise auch im Koop. Zwischen den Missionen ruhen wir uns im
Lager aus und bauen aus gesammeltem Kram starkere Waffen.

mal links liegen, ist Mercenary Kings bisher nicht un-
eingeschrankt zu empfehlen. Die Run-and-Gun-Action
macht zwar (gerade mit Freunden) Laune, aber viele
Missionen unterscheiden sich nur im Auftragsziel,
nicht im Layout des Levels. So suche ich mal eine Gei-
sel oder knalle acht Sniper zu Klump, latsche dabei
aber mithsam durch dieselben Areale und suche den
letzten Feind. Das wird schnell fad und so ganz ohne Nostalgie-Brille
geht’s bei so einer Hommage eben doch nicht: Man erwartet ein-
fach die Geschwindigkeit und Leichtigkeit eines Metal Slug, und da
steht Mercenary Kings bisher leider hinten an.
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