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Das war 2013: Welche PC- Splele waren 2013 ihr Geld
wert? Welche verfolgen uns auch jetzt noch in un-
seren Albtraumen? Und welche Geheimtipps gab es?
Unser grolRer Jahresriickblick gibt Aufschluss.

Melancholisches Marchen: Den
traurigen Clown Sadwick plagen
Alptraume vom Ende der Welt.
Als wadre das schon nicht schlimm
genug, verrat ihm ein Orakel, dass
er flir diesen Untergang verant-
wortlich sein wird. Kann Sadwick
die Prophezeiung aufhalten?

AuBergewdhnliche Charaktere:
Spot ist Sadwicks treuer Begleiter.
Die kleine griine Raupe heitert
unseren Helden nicht nur auf,
sondern kann auch als Allzweck-
werkzeug eingesetzt werden.

Wunderschéne Welt: Die zauber-
haften Hintergriinde und Animati-
onen wurden von Hand gestaltet.
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Alien: Isolation

pe

Survival-Horror statt Ballerorgie:
Nach der Colonial Marines-Katastro-
phe konnte Isolation endlich mal
wieder ein richtiges Alien-Spiel im Stil
des Ridley-Scott-Klassikers werden.
Wir gruseln uns im Vorschau-Video.
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] 3 Das perfekte Skyrim-Mod-Paket: Egal

ob spannende neue Charaktere, viele
neue Dialoge, verbesserte Biirgerkriegs-
schlachten, mehr Realismus oder die
Rickkehr des Stadtchens Helgen: Diese
Maods bieten stundenlangen Spielspal}
fir ausgehungerte Rollenspiel-Fans.

Kinderleichte Installation: Dank des
Nexus Mod Managers kdnnen Sie alle
Erweiterungen (iber eine einfach struk-
turierte Oberflache aktivieren, ohne die
Dateien liberhaupt vorher entpacken
zu missen. AuBerdem bietet die Daten-
bank eine kompakte Ubersicht auf Ihre
gesamten Skyrim-Mods.

Zombies im Friihstadium: Wir haben uns nach Chernarus be-
geben und einen ausgiebigen Blick auf die Untoten-Bevolke-
rung geworfen. Was uns in der Alpha-Fassung der ehemaligen
Arma 3-Mod alles passiert ist, verraten wir im Vorschau-Video.

GameStar XL oyo

Herr der Ringe On-
line: Helms Klamm

i)

Epischer Reinfall: Wir haben uns durch
die neuen epischen Schlachten im
flinften Addon des Tolkien-MMO ge-
kdmpft und erkldren, warum die
tiberhaupt nicht episch sind - sondern
einfach sturzlangweilig.

D|V|n|ty ‘Or.lg

Klassische Serie im neuen Gewand:
Die Divinity-Reihe erfindet sich immer
wieder neu. Der jiingste Spross der
Reihe setzt auf taktische Runden-
schlachten. Wir zeigen, was Original
Sin abseits der Kdmpfe zu bieten hat.
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Stiirze Dich in die Schlacht
(one’ | ®GameStar PCs & NOTEBOOKSs
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Battlefield-Bilder und -Logos ©2014 Electronic Arts Inc.
Battlefield, Battlefield 4; Frostbite und das DICE-Logo sind Mar-

ken von EA Digital lllusions CE AB. EA, das EA-Logo,
Origin und das Origin-Logo sind Marken von Electronic Arts Inc.
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@ GameStar PC XL

Spieleleistung der Spitzenklasse zum unschlagbaren
Preis bietet der One GameStar-PC XL mit AMD Radeon™
. . | R9 280X mit 3,0 GByte Speicher, Intel Core i7 4770 mit

® Intel core I7 4770 mit 4X 3'4 GHZ vier Kernen und Hyperthreading sowie 16,0 GByte Ar-

beitsspeicher. Das vorinstallierte Windows 8.1 64 Bit
™

® AMD Radeon Rg 280X 3'0 GB startet von der 120 GByte grofsen SSD rasend schnell,

. . dazu hat der GameStar-PC XL eine 1.000 GByte grofse

® 16,0 GB Arbeitsspeicher SATA3-Festplatte und einen DVD-Brenner.

® 120 GB Samsung SSD 840
® 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

— — e uewn LED FULL HD

insige” |
CORE'i7

% GameStar :
®GameStar PC X TREME NOTEBOOK 17 NOTEBOOK ULTRA 17

® Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz ® Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz tel Core i7 4700MQ mit 4x 2,4 GHz ® Intel Core i7 4700MQ mit 4x 2,4 GHz
NVIDIA GeForce GTX 780 3,0 GB NVIDIA GeForce GTX 780 Ti 3,0 GB VIDIA GeForce GTX 765M 2,0 GB NVIDIA GeForce GTX 780M 4,0 GB
6,0 GB RAM & 120 GB SSD % 16,0 GB RAM & 250 GB SSD ,0 GB Arbeitsspeicher ®16,0 GBRAM & 250GBSSD  [NEN]
.000 GB HDD & DVD-Brenner ® 1.000 GB HDD & DVD-Brenner ® 500 GB HDD & Blu-ray-Combo ® 500 GB HDD & Blu-ray-Combo

w©1.499,- |8 ..€1799,- | ..€999-|W ..€1.799,-

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.

* Gutschein fiir Download-Vollversion. Download vorbehaltlich Altersverifikation. Angebot gilt, solange Vorrat reicht.
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Editorial

WHO IS WHO (Von L.n.r.) Daniel Visarius « Michael Graf « Christian Schneider
Michael Trier « Michael Obermeier

Petra Schmitz « Jochen Gebauer - Daniel Feith « Heiko Klinge

Der Frihaufsteher-Boom

Steam ertrinkt in einer Flut von »Early Access«-Spie-
len. Was bringt das — und welche Gefahr birgt es?

Je nach Blickwinkel ist es schon jetzt der Jubeltrend des Jahres — oder das Unwort: Early
Access. Als wir diese Zeilen schreiben, stehen alleine auf Steam 107 unfertige Spiele zum
Verkauf. Wer darin investiert, bekommt die aktuelle Rohfassung; alle weiteren Updates
und letztlich auch die fertige Version sind im Preis inbegriffen und vorab meist billiger zu
haben als zum spateren Verkaufsstart. Das bringt Vorteile fiir Spieler, die Spiele glinstiger
und frither bekommen, sowie fiir unabhangige Entwickler, die Fan-Feedback einarbeiten
und zugleich ihre laufenden Kosten decken kénnen - was am Ende zu besseren Spielen
flihren kann. Wohlgemerkt »kann«. Es gibt namlich keinerlei Garantie, dass die unfertigen
Spiele jemals fertig werden - oder gar gut. AuRerdem treibt der Early-Access-Boom
mehr und mehr seltsame Bliiten. Ubisoft, das nun nicht gerade am Hungertuch nagen
diirfte, mochte dort seinen Free2Play-Shooter Ghost Recon Online veréffentlichen - des-
sen Betaversion bereits seit Mitte 2012 offen zuganglich ist. Das offenbart nicht nur ein
seltsames Verstandnis des Wortchens »early« (friih), sondern auch, wie verzweifelt der
Publisher ist: Man traut den Online-SchieRereien wohl derart wenig Strahlkraft zu, dass
man unbedingt auf jeden Hype-Zug aufspringen muss.

Zwischen Verzweiflungstaten a la Ghost Recon Online und - sagen wir’s ehrlich - allerlei

Schrott spiilt die »Early Access«-Flut allerdings auch diverse Perlen an. Und nach denen zu Neue Gesichter

suchen, ist unsere Aufgabe: In unserem groRen Special fithlen wir 26 Frithversionen auf Mit Sebastian Stange
den Zahn, darunter die beiden Giganten Starbound und DayZ, die sich jeweils schon liber verstarkt uns ein Redak-
eine Million Mal verkauft haben. Spiele, Giber deren Friihversionen wir schon ausfiihrlicher g teursveteran, der zuvor
berichtet haben, klammern wir dabei aus — etwa Wasteland 2 sowie Planetary Annihilation ; schon fiir N-Zone, Play3
-, wir wollen Ihnen lieber unbekanntere Titel ndherbringen. Oder davor warnen. Auer- : und PC Games geschrie-
dem interessiert uns lhre Meinung: Was halten Sie von Early Access im Allgemeinen? f ben hat. In seiner Freizeit
Sollen wir auch kiinftig regelmaRig Friihversionen von Spielen testen, vielleicht sogar schielt er gerne online
im Rahmen einer festen Rubrik? Schreiben Sie’s uns an brief@gamestar.de! oder beschiftigt sich, wie er selbst

B sagt, mit »seltsamem Japan-Kram.
Eine Trendwanderung ganz anderer Art ist diejenige zu neuen Online-Jagdgriinden. Battle-

field 4 und Call of Duty: Ghosts sind keineswegs schlechte Multiplayer-Spiele, ganz im

Da fragen wir lieber nicht genauer.

Gegenteil. Dennoch zeigen beide Platzhirsche gewisse Abnutzungserscheinungen, sei’s Nach einem Praktikum
mit technischen Problemen oder diinnen Neuerungen. Kurzum: Fiir viele Multiplayer-Spie- und einer Feuertaufe als
ler wird es Zeit fiir etwas Neues. In die Bresche konnte Titanfall springen, das mit seinem Gamescom-Helfer stoRt
rasanten Tempo, seinen knallig inszenierten Schlachten sowie seiner Mischung aus Jet- unser Ex-Praktikant Jo-
pack-Action und Mech-Spektakel vieles anders macht als Battlefield und Call of Duty - N hannes Rohe als Trainee

und sich deshalb eine eigene, spannende Online-Nische schaffen kann. Was genau dahin- zum Team. Auch Johan-
ter steckt? Lesen Sie’s einfach in unserer Titelgeschichte. nes schieRt gerne online,

klickt sich aber auch durch Adven-

Viel SpaR beim Lesen und Spielen, tures und alle Indie-Spiele.

lhr GameStar-Team

GameStar 02/2014 5



vielbare
Baustellen

2 Early-Access-Spielen auf den Zahn
gefiihlt. Welche lohnen sich?

R

Titanfall DayZ

1 6 Wird dieses Spiel die Titanen Battlefield und Call of Duty zu Fall bringen? Potenzial ist jedenfalls
da. Allerdings liberzeugen uns bisher noch nicht alle Design-Entscheidungen der Entwickler.

3 Nur ein schrages Spiel, ein Gesell-
schaftsexperiment oder beides?

Titelstory
mmm 16 Titanfall 30 Damned
18 Die Titanen 30 Mercenary Kings
2 oo m== 32 Starbound
WS 24  spielbare Baustellen mmmm 38 DayZ
24 Das rote Sofa: Streitgesprach mmmm Previews
25 Paranormal
25 7 Days to Die 42 Termin-Update
25 Dungeon of the Endless 44 Alien: Isolation
25 War for the Overworld
26 Interstellar Marines Aktuell
26 Kerbal Space Program
26 Nether 10 Offline-Modus fiir Sim City
26 Delver 10 News-Ticker
27 Pixel Piracy 11 Hitman wird »Sandbox«
27 War of the Vikings 11 Cthulhu kommt zuriick
27 Craft the World 11 Urteil gegen Gameforge
27 Rust 11 Verkaufscharts
28 Contagion 11 Umfrage
28 Prison Architect 12 Valve begeistert mit SteamVR
28 Space Engineers 12 Marvel-Schwund
28 Next Car Game 12 Evolve
29 Grim Dawn 12 Copyright-Scharmiitzel auf YouTube
29 Castle Story 13 Kolumne: Die Steam-Invasion
29 Overgrowth 13 Star Wars: Attack Squadron
29 Sir, You Are Being Hunted 13 Thief
30 Project Zomboid 13 Mafia-Entwickler macht dicht
30 Godus 13 Kingdom Come Deliverance
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Alien: Isolation

44 Nach dem Colonial-Marines-Desas- 5 8 Kickstarter-Millionen gleich super Spiel?
ter endlich ein richtiges Alien-Spiel. Wir sagen‘s deutlich: Jein!

Im Reich des BosSe

1 1 2 Was wird im gerade frisch geschliipften 2014 den Hardware-Sektor bestimmen? Erle- 9 Woher kommt der miese Ruf von Electronic
ben wir einen spiirbaren Techniksprung etwa bei Prozessoren und Grafikkarten? Arts? Spannender noch: Ist er gerechtfertigt?

mmmm Tests = Hardware

50 Das Team 110 Hardware-News
52 Hitlisten / So testen wir SCHWERPUNKT
54 Assassin’s Creed: Liberation

58 Broken Age 112 Trends2014
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64 Metal Gear Rising: Revengeance . . L
118 Trends: Mobil, Smartphones, Virtuelle Realitat,

68 Forced 4K und Internet
70 Kontrollbesuch:

Star Wars: The Old Republic REPORT
74 The Walking Dead: All That Remains 122 steam Machines, Steam OS & Co.
76 Der Herr der Ringe Online:

Helms Klamm SERVICE

124 Einkaufsfiihrer

mmmm Magazin
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92 Verlosung
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I Freispie| 102 Report: Das war 2013
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84 Just Cause 2: Multiplayer-Mod
85 Kingdom Rush: Frontiers

85 10 More Bullets Rubriken
86 Skyrim-Mods
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89 Rome 2: Caesar in Gallien 130 Impressum / Vorschau
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Spiele & Szene

\

EWS

Offline-Modus fiix SimCity

Fast ein Jahr nach dem Release von SimCity und dem daraus resul-
tierenden PR-Debakel fiir EA ist es soweit: Entwickler Maxis will
mit dem ndchsten Update endlich einen Offline-Modus nachrei-
chen. Wann genau der Patch erscheinen soll, stand zu Redaktions-
schluss noch nicht fest. Beim Release im Marz 2013 mussten EA
und Maxis noch heftige Kritik einstecken: Viele Spieler empfanden
den Online-Zwang als unnétige Gangelei, zudem brachen die Ser-
ver immer wieder zusammen, vielfach wurden Stadte in der Cloud
nicht abgespeichert. Lead-Engineer Simon Fox von Maxis vertei-
digt indes die damalige Online-Entscheidung: So sei die Wechsel-
wirkung und Online-Kommunikation zwischen den Stadten der
einzelnen Spieler innerhalb einer Grol3region stets integraler Be-
standteil des Spielkonzepts gewesen. Dementsprechend sei auch
die Programmierung des Spiels um dieses Kernfeature herum aus-
gerichtet worden. Damit erklart und rechtfertigt Fox die lange
Entwicklungszeit des Offline-Modus - satte sechs Monate, um ge-
nau zu sein. In einem Blog-Eintrag erklart Fox, dass das Online-
SimCity fundamental auf Daten angewiesen sei, die auf den EA-

Ob der Offline-Modus ausreicht, um Spieler in Zukunft
uber die verbleibenden Macken hinwegzutrésten?

Servern ausgelagert sind und sich nicht im individuellen Spielordner
befinden. Um das fuir den Offline-Modus zu andern, muss ein Grof3-
teil des Programmcodes von Java in C++ libersetzt werden - mit
dem neuen Update 10 sollen dann alle Daten lokal abgefragt wer-
den und die Spielstande entsprechend auf der Festplatte landen
und nicht in der EA-Cloud. Ein besonderer Knackpunkt sei die Kom-
munikation zwischen den Stddten - das ehemals gerade fiir Online
optimierte Feature muss nun ohne Performance-Verlust auf einem
einzigen Rechner simuliert werden. Das Offline-Spiel bleibt dabei
auch in Zukunft optional. Wer online spielen will, kann das weiter-
hin so uneingeschrankt wie vorher tun.

Fiir viele mag die Umstellung als finales Versohnungsangebot sei-
tens EA und Maxis zu spat kommen, zumal es bisher hiel3, der Off-
line-Modus sei technisch nicht unter tragbaren Umstanden reali-
sierbar. Auch die ibrigen Madngel in der Simulation und Technik
werden durch das Offline-Spiel wohl kaum aus der Welt geschafft -
doch ein Schritt in die richtige Richtung ist das Update allemal. IR

GroBere Karten wird’s weiterhin nicht
geben. Das sei technisch nicht machbar.

& tnm P TR [ [

News-Ticker

+++ Winamp: AOL verkauft den kiirzlich eingestellten Mediaplayer an einen belgischen Online-Radio-Anbieter, der die Software weiter-
entwickeln wird. +++ Stronghold Crusader 2: Entwickler Firefly bestatigt die Steam-Pflicht auch fiir die Ladenversion. +++ Steam: Die Kin-
dersicherung »Family Options« ist ab jetzt verfligbar und erméglicht, Funktionen wie den Store fiir Kinder mit einer PIN zu sperren. +++
EA Origin: Fiir 2013 verzeichnet EAs Plattform nach eigenen Angaben 720 Millionen Logins. +++ No Man’s Sky: Obwohl das englische Stu-
dio Hello Games Uberflutet wurde, soll es keine Release-Verschiebung geben. +++ Star Wars 1313: Disney |dsst Markenrechte auslaufen -
und tragt den Titel damit wohl endgiiltig zu Grabe. +++ Don’t Starve: Erster groRer DLC Reign of Giants erscheint im Herbst. +++ Making
Game Talents: Recruiting-Event mit mehr als 100 offenen Stellen in der Spiele-Industrie am 8. Februar im GameStar-Gebaude in Miin-
chen. Mehr Infos unter makinggames.de/talents +++ Diablo 3: Neuer Patch fiigt den Schwierigkeitsgrad »Qualvoll« ein. +++

10
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Quelle: GameStar-Leserumfrage

Urteil gegen Gameforge

Nachdem der Bundesge-
richtshof im Juli 2013 be-
schlossen hat, dass bei Wer-
be-Angeboten diverser
Onlinespiele das »Du« als
Anrede ebenso untersagt ist
wie locker-jugendliche For-
mulierungen a la »Schnapp
dir jetzt neue Upgrades fiir
deine Heldenk, erhebt
Gameforge jetzt Einspruch
gegen das Urteil. Dass gera-
de Gameforge als einer der
groBten westlichen Anbie-
ter von Online-Spielen mit

Runes of Magic mag zwar nicht primédr an Kinder gerich
sein, die Werbung habe laut BGH aber Kinder angesprochen.

dem Urteil ein Problem hat, ist kein Zufall: Zum einen war das Duzen der Spieler in Game-
forges eigener Runes of Magic-Werbung Ausloser fiir den Prozess — das Gericht interpre-
tierte den Slogan als eine speziell an Kinder gerichtete Kaufverfiihrung und verbot die Vor-
gehensweise. Zum anderen spekulieren Skeptiker, dass die Zukunft des Bezahlmodells
Free2Play auf der Kippe stehen konnte (mit Betonung auf »kdnnte«): Wenn bestimmte
Werbung in Online-Spielen grundsatzlich als Kinder-Beeinflussung ausgelegt und verboten
werde, schade das der Finanzierung der kostenlosen Online-Spiele, die aus kostenpflich-
tigen Zusatzinhalten ihre Einnahmen beziehen. N

Cthulhu kommt zurick

Der Horror des Unbekannten fasziniert

Lovecraft-Fans seit fast 100 Jahren.

Wie Publisher Focus Home Interactive via Twitter
bekannt gab, erscheint fiir PC und die Next-Gen-
Konsolen demnéchst eine neue Adaption von H.P.
Lovecrafts Cthulhu-Mythos. Entwickelt wird der
Titel von Frogware - das Studio hat bereits in
Magrunner: Dark Pulse mehr oder minder tiber-
zeugend Motive der mittlerweile fast 100 Jahre
alten Kurzgeschichten rund um den Cthulhu-My-
thos aufgegriffen. Unbekannt ist derzeit aber, auf
welche Art Spiel wir uns konkret einstellen kon-
nen bzw. ob uns ein weiterer Survival-Horror-

Shooter wie das 2005 erschienene Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth erwartet. Die
bisher verdffentlichten Konzeptzeichnungen von Friedhdfen und verlassenen Herrenhdusern
lassen in jedem Fall auf ein sehr diisteres Setting schlieBen. Klar, ist ja auch Lovecraft. Bz

Umfrage

»Haben Sie schon mal fiir ein Crowdfunding-Spieleprojekt
gespendet, etwa auf Kickstarter?«

|
Ja, schon mehrmals.
11%

o~

| .
Ja, einmal.
20%

Nein, das kommt fiir ‘
mich absolut nicht
in Frage. 69%

Ergebnis: Wenn man sich anschaut, wie viel Geld allein 2013 iiber Kickstarter fiir kommende
Spiele gespendet wurde (mehr dazu im Report »Das war 2013« ab Seite 102), miisste man
annehmen, jeder von uns hatte dort schon mal Geld gelassen. Und nicht zu knapp. Aber das
ist natiirlich Unfug, denn ware dem so, waren Ubisoft und Co. vielleicht nicht von heute auf
morgen uberfliissig, aber doch deutlich unwichtiger, als sie es aktuell noch sind. Viel erstaun-
licher ist, dass sich tatsdchlich schon 31 Prozent der Umfrageteilnehmer am Crowdfunding
beteiligt haben. Das sind mehr als von uns urspriinglich angenommen. Kickstarter und ande-
re Crowdfunding-Plattformen entwickeln sich immer mehr zu festen GréRen in der Branche.
Jetzt miissen die Spiele nur noch gut werden. Wir driicken den 31 Prozent die Daumen!

GameStar 02/2014

Hitman wird
nSandbox«

Nachdem kiirzlich bekannt wurde, dass IO
Interactive an einem neuen Hitman-Ableger
arbeitet, gab das Studio nun in einem offe-
nen Brief erste Details zum Next-Gen-Meu-
chelspiel bekannt. Die gréRte Anderung im
Vergleich zum Vorganger: Agent 47 besucht
die angeblich umfangreichsten Areale, die
es je in einem Serienteil gab. Die Missionen
sollen nicht-linear verlaufen — ganz im Stil
der aktuell beliebten »Sandbox«-Titel wohl
auch ohne Checkpoints, dafiir aber mit viel
Freiheit in der Herangehensweise. Obwohl
weder bekannt ist, wie diese Sandbox-
Mechanik konkret aussehen soll, noch Titel
oder Release-Termin genannt werden,
scheint die offene Level-Architektur eine
Reaktion auf die Kritik am Vorganger zu
sein; so war Hitman: Absolution vielen Fans
zu linear und action-orientiert. Dazu passt
auch, dass der neue Teil in der »Glanzzeit
der Karriere von Agent 47« spielen soll -
mit Diana Burnwood und der kompletten
Killer-Agentur ICA als Unterstiitzung berei-
sen wir wieder die ganze Welt (und nicht
nur die USA wie in Absolution). Izn

den Contracts-Modus wird’s
im neuen Teil wieder geben.

Verkaufs-Charts Januar
L. SATURN|

Platz Vormonat Spiel

1 (1) Assassins Creed 4: Black Flag

2 (2) Battlefield 4 (inkl. China Rising)
3 (6) Battlefield 4

4 (3) Call of Duty: Ghosts

5 (8) Die Sims 3: Into the Future (LE)

6 (5) Fusshall Manager 14

7 (10) Die Sims 3: Starter-Set

8 (14) Diablo 3

9 (4) Battlefield 4 Premium Code

10 (7) Fifa 14

1" (15) Anno 2070 (Konigsedition)

12 (11) Need for Speed: Rivals (Limited Ed.)
13 [ NEU | Age of Empires 3 Complete

14 (18) Guild Wars 2: Heroic Edition

15 (12) Total War: Rome 2 (MSH-Edition)
16 (16) Skyrim (Legendary Edition)

17 (17) Sim City

18 Starcraft: Heart of the Swarm

19 Starcraft: Wings of Liberty

20 Arma 3 (Deluxe D1-Edition)
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Valve begeistert mit SteamVR

Auf der hauseigenen Entwickler-Konferenz »Steam Dev Days« be-
geistert Valve Spiele-Entwickler mit seiner eigenen Vision von Virtu-
al-Reality-Gaming: Sowohl die Software-Schnittstelle SteamVR,
welche die Spieleplattform fiir VR-Brillen optimiert, als auch ein
vorgefiihrter Brillen-Prototyp scheinen die noch junge Technologie
auf ein neues Qualitatslevel zu katapultieren. Augenzeugen und
Probetester sind gleichermaRen euphorisch. Die Spielerfahrung sei
derart einnehmend, dass dem »eigenen Verstand vorgegaukelt wer-
de, sich an einem anderen Ort zu befinden«. Oculus-Entwickler Pal-
mer Luckey spricht sogar von der »besten VR-Erfahrung der Welt,
David Hensley von Tripwire vergleicht die Technik mit einem »Holo-
deck« a la Star Trek. Zwar ist die vorgefiihrte Hardware nur ein be-
triebsinterner Prototyp, und Valve beabsichtigt offenbar, keine eige-
ne VR-Brille auf den Markt zu bringen, doch in Zusammenarbeit mit
dem Team von Oculus Rift will man ein VR-System entwickeln, das
bis 2015 die Probleme des VR-Gamings ausbiigeln soll. Izn

Mit verbesserter Reakti-
onszeit und Auflésung will
Valve das VR-Gefiihl end-
lich salonfahig machen.

Marvel-Schwund

Wer sich zum Jahreswechsel ein Spiel der Comic-Schmiede Marvel
bei Steam kaufen wollte, der diirfte sehr wahrscheinlich groRe Au-
gen gemacht haben. Denn viele der Marvel-Titel gibt’s nicht mehr
in digitaler Fassung bei Steam (das betrifft librigens auch die Kon-
solen-Versionen von Xbox-Live und PSN). So sucht man Titel wie
Deadpool, Spider-Man: Web of Shadows oder X-Men: The Official
Game vergeblich. Auch wenn nicht alle Spiele abgetaucht sind (The
Amazing Spider-Man zum Beispiel), so ist die Verwunderung doch
grol3, zumal tagelang keine offizielle Stellungnahme dazu erfolgt ist
und die Titel bisher auch nicht wieder aufgetaucht sind. Mittlerwei-
le wissen wir mehr: Wie schon vorab gemunkelt wurde, sind ablau-
fende Lizenz-Vertrage zwischen Marvel und Publisher Activision die
Ursache fiir die verschwundenen Spiele. Fiir Verbraucher nicht un-
bedingt eine gute Nachricht — wer die Spiele haben will, muss also
zur Ladenversion greifen und sollte das wohl auch demndchst tun.
Denn ob und wann die nicht-digitalen Kopien ebenfalls urplétz-
lich aus den Regalen verschwinden, ist ungewiss. I

Evolve

2014 kénnte fiir Fans von Alien-Bedrohungen spannend werden:
Nach Sega und Alien: Isolation kiindigten Turtle Rock Studios, die
Entwickler der unterhaltsamen Left 4 Dead-Zombie-Shooter, fiir
den Herbst 2014 den Sci-Fi-Multiplayer-Shooter Evolve an. Im Spiel
stellt ein Team von vier intergalaktischen Jagern blutriinstigen Ali-
en-Kreaturen auf fremden Planeten nach. Das hat (anders als in
Alien: Isolation) allerdings wenig mit klaustrophobischem Horror
zu tun - stattdessen kampfen wir an der Seite von drei menschli-
chen Kameraden stets gegen eines der Monster. Dank verschie-
dener Jager-Klassen und -Fertigkeiten sind Teamplay und Taktik ge-
fragt, um die machtigen Kreaturen zu Fall zu bringen. Die
entwickeln sich obendrein im Spielverlauf zu immer gréReren und
gefahrlicheren Bestien weiter. Besonders spannend: Das Monster
wird - Left 4 Dead lasst griiBen - ebenfalls von einem Spieler ge-
steuert. Hoffentlich stimmt die Balance dieser ungewohnlichen,
asymmetrischen Multiplayer-Spielidee. Bis zur ndchsten Ausgabe
sollten wir bereits handfeste Spieleindriicke gesammelt haben. Ezm

Gibt man ihm geniigend Zeit, wachst das
Alien zu einem riesigen Monster heran.

Und dabei liebt Deadpool
sein eigenes Spiel so sehr.

Copyright-Scharmiitzel auf YouTube

Die internationale Let’s Play-Szene lduft Sturm: Pl6tzlich werden
Spiele-Videos oder Clips mit urheberrechtlich geschiitzten Musik-Ab-
schnitten in weit gréReren Ausmafen durch Copyright-Anspriiche
lahm gelegt als bisher tiblich. Jeder deutsche YouTube-Nutzer hat
sich wohl schon mal liber GEMA-geschiitzte Mu-
sik-Videos geargert, doch die neue Sanktionswel-
le arbeitet in weltweitem Rahmen und bedroht
die Existenz zahlreicher Channel-Betreiber, die fi-
nanziell auf die Werbeeinnahmen angewiesen
sind. Schuld daran ist offenbar ein verscharfter
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Such-Algorithmus: Das YouTube-eigene Content-ID-System filtert
mit erweitertem Radius Videos und vergleicht sie mit eingetragenen
geschiitzten Inhalten. Das wiederum wird den Rechteinhabern (Pub-
lishern, Musik-Produzenten etc.) gemeldet - und die sanktionieren
dann: Betroffene YouTuber kénnen keine Wer-
be-Einnahmen mehr fiir einzelne Clips ein-
streichen, im schlimmeren Fall droht eine
SchlieBung des Kanals. YouTube empfiehlt, die
Anspriiche zu umgehen - etwa Spielszenen
ohne Ingame-Sound zu zeigen. KXl
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Attack Squadron

2014 diirfen sich X-Wing und Tie Fighter erneut im intergalaktischen Wettstreit messen.
Mit Star Wars: Attack Squadron plant Disney ein Weltraum-Actionspiel, in dem wir wahl-
weise als Pilot des Imperiums fiir totalitare Ordnung kampfen oder uns auf die Seite der
Rebellen schlagen. Bis zu 16 Spieler sollen in den teambasierten Matches gegeneinander
antreten kénnen. Ausriistung, neue Schiffe und kosmetische Upgrades verdienen wir uns
mit gewonnenen Schlachten oder
eventuell auch mit Echtgeld, denn
inwieweit ein Free2Play-Bezahl-
modell integriert werden soll, ist der-
zeit noch nicht bekannt. Sehr wahr-
scheinlich ist hingegen, dass das
Setting rund um Rebellen und Imperi-
um als Einstimmung auf den neuen
Star Wars-Film zu verstehen ist. Wer
sich dartiber freut, kann sich bereits
jetzt mit einem Disney-Account fiir
die geschlossene Beta anmelden.

In hoffentlich kurzweiligen Dog-Fights kampft
man entweder im Team oder jeder gegen jeden.

Thief

Wir durften Anfang Januar eine neue, recht fortgeschrittene Vorab-Version von Thief auf
der PS4 spielen. Rund vier Stunden verbrachten wir mit den Schleich-Abenteuer und hatten
dabei wirklich Spal3. Wie auch in den alten Spielen iibt das das Schleichen, Lauern und Lau-
schen einen groRRen Reiz aus, und das wird auch auf Dauer nicht langweilig. Ebenso freu-
ten wir uns liber die dichte Atmosphére sowie weitldufige Level-Abschnitte mit vielen Ab-
kiirzungen, Schleichwegen und gut versteckten Schatzen. Als Schwache empfanden wir
lediglich die KI der Gegner. Eine Wache wird etwa nicht misstrausich, wenn der Kollege
plétzlich nicht mehr auftaucht,
weil wir ihn Gberrumpelt und
seinen Korper versteckt haben.
Und werden wir entdeckt,
wahrend wir auf einem Dach-
balken turnen, haben unsere
KI-Gegner sichtbare Probleme
damit, den Weg zu uns zu fin-
den. Unentschlossen laufen sie
umher. Wir hoffen, im fertigen
Spiel erwarten uns schlauere
Widersacher.

2

Schleichen, lauern
und im richtigen
Moment die Lang-
finger ausstrecken
-das macht in
Thief richtig Spal3!

Die Steam-
Invasion

Florian Klein
Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Eine »Steam Machine« ist zwar nur ein
stinknormaler (Mini-)PC fiirs Wohnzim-
mer, ich will aber trotzdem eine. Und
zwar mit Valves, auf Linux basierendem
Betriebssystem »Steam OS«, denn das
ist im Gegensatz zu Windows kostenlos.
Allerdings muss erst das Problem der
nur auf Windows-PCs mit DirectX lauf-
fahigen AAA-Titel von der kommenden
Streaming-Funktion des Steam-Clients
geldst werden — dann berechnet mein
Windows-PC die Spielegrafik und schickt
sie per LAN auf meine Steam Machine.
Steams Invasion des Wohnzimmers diirf-
te (in meinem Fall zumindest) gelingen,
denn die Expansion kostet mich nichts:
Mein alter, eigentlich ausgemusterter
Spiele-PC kann seine Zukunft als Steam
Machine kaum fassen, Steam OS ist gra-
tis und hochstens fiir den (optionalen)
Steam Controller gebe ich eventuell et-
was Geld aus - falls der sich als halb-
wegs praziser Mausersatz herausstellt.
Allerdings wird Valve damit mehr und
mehr zum Torwachter der PC-Spiele —
ohne Steam geht in Zukunft noch weni-
ger. Und die Plattform selbst ist langst
nicht so offen, wie das Konzept der
Steam Machines & Co: Ungekiirzte Ver-
sionen diverser Titel sind in Deutschland
nicht erhaltlich, Gebrauchtspiele unver-
kduflich. Und jede Monokultur bringt
langfristig mehr Nach- als Vorteile.

Mafia-Entwickler
macht dicht

Lange war es verdachtig still um 2K
Czech, doch nun steht fest: Das Pra-
ger Studio hinter den Spielereihen
Hidden & Dangerous und Mafia wird CZEEH
geschlossen. Das gab Publisher 2K

Games Anfang Januar bekannt. Wahrend manche Angestellte
ihren Job verloren, werden einige Teammitglieder ins kalifor-
nische 2K-Hauptquartier ibernommen. Andere gingen in 2K
Czechs Zweit-Standort im tschechischen Brno tiber. Obwohl
also ein ganzes Studio schlieBen musste, bleibt der Name 2K
Czech erhalten. Angeblich arbeitete das Prager Team an Ma-
fia 3, das mit der Studio-SchlieBung aber nicht gestorben sein
soll. Einigen Gerlichten und Indizien auf Karriere-Webseiten
zufolge hat 2K Games das Projekt mittlerweile einem neu
gegriindeten 2K-Studio in San Francisco tibertragen, wo es
von Grund auf neu entstehen wird. Eine offizielle Stellung-
nahme gibt es hierzu nicht. Froh waren wir allemal, wenn es
irgendwann ein Wiedersehen mit der Spielereihe rund um
das organisierte Verbrechen gabe.

Fans geliebte Mount &
Blade. Thronstreitig-
keiten im Heiligen ro-
mischen Reich deut-
scher Nation bilden
den Rahmen fiir die
nicht-lineare Kampag-
ne, taktische First-
Person-Kampfe, nach-
vollziehbar handelnde
NPCs und ein Crafting-
System versprechen
Spieltiefe.

GameStar 02/2014

Deliverance

Mittelaltersetting ohne Fantasy-Elemente? Geht das? Zum Gliick
gibt’s heutzutage eine Alternative zu skeptischen Publishern: Ritter-
Fans konnen seit dem 22. Januar auf Kickstarter entscheiden, ob
Kingdom Come: Deliverance eine Chance bekommet. Ambitioniert
ist das Projekt von Warhorse auf jeden Fall, Vorbilder fiir die offene
Mittelalterwelt sind unter anderem Dark Souls, Skyrim und das von

Kampfe gegen einzelne Gegner sind
mit schwerer Riistung eine Herausforderung
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ANZEIGE

geht um!

- Jetzt wird es personlich! Auf
der Suche nach Antworten
tritt Meisterdieb Garrett aus

den Schatten.

ies ist nicht mehr
: die Stadt die er
e einmal kannte.
3 Als Meisterdieb
sl Garrett auf ei-
1 nem Leichenkar-
1 ren erwacht der durch das Stadt-
tor rollt, umgibt ihn das blanke
- | Chaos. Hungernde Familien s&u-
) men den Weg, Obdachlose zie-
hen jammernd durchidie Gassen
und die Wache richtet wahllos
b, Menschen auf offener StraBe. Wie
o7 konnte seine Stadt nur so ver-
kommen? Garrett huscht in die
Schatten und kennt nur noch ein
Ziel. Er muss Basso, seinen alten
\ : Freund aufzusuchen und heraus-
; ) - finden, was gechehen ist.

y p e S In- ﬁﬂ"ef“ schlipfenwir in d“e Le-
/€N 107 derkluft des Meisterdiebs Und Be-
7 & < o : gebeﬂm.auf die Suchemach .,
) N \Antworten Uber den Dachern der‘
© Stadt gibtes allerleizu entde-
“ cken, tberall laden Fenster und
Turen zu kleinen Diebestouren
ein, dech wir haben vorerst ande-
re ZieleMUnsere Begegnung mit
Basso lasst uns jedoch nur noch
verwirrter dastehen. Uber ein Jahr
waren wir vom Erdboden ver-
schwunden..Wahrend dieser Zeit
hat der finstere Baron Northcrest
die Stadt'seineém Fort-
schritts-Wahn untefworfen. Das
Volk wird von der Wache schika-
- niertjund von einer seltsa
£ Krankheit heimgesucht.

=
= - ]
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o
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ir bren-.,
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nen darauf, den Geschehnissen
auf den Grund zu gehen, doch
fehlen uns hierzu noch die néti-
gen Ressourcen und Fahigkeiten.
Passend, dass Basso gleich einen
ersten Auftrag fir uns hat...

DIE STADT ALS SPIELPLATZ

Bevor wir uns auf unsere erste
groBe Mission begeben, nutzen
wir erst einmal die Verschnauf-
pause und begeben uns auf eine
ausgiebige Entdeckungsreise. Die
Stadt ist so etwas wie der heimli-
che Star des Spiels. Sadmtliche
Areale wirken aus einem Guss
und lebendig. Von tberall her t6-
nen die Gesprache der Bewohner,
welche wiederum interessante In-
formationen zu versteckten
Schatzen offenbaren. Schritt fir
Schritt lernen wir Garretts Fahig-
keiten besser zu nutzen und hu-

h Y “~§chen bald von Dach zu Dach im-

\ mer duf der Suche nach lohnen-
; gg@i‘ute. Unser hart erarbeitetes
G

old yvestieren wir sogleich in
neues'inventar wie verschiedene
Pfeilspitzen oder Spezialwerkzeu-
ge. Mit einem Schraubenschlis-
sel kdnnen wigunsetwa Zugang
ZU neuen, blsher verschlossenen
Gebieten versehaffen. Léblich:
der Schwierigkgitsgrad von
»1hief¢ [asst sich ganz den eige-
nen Vorlieben anpassen. Bereits
der Standard-Schwierigkeitsgrad
|st ang_ ‘hm fordernd, stets

Y
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Die Welt zu FiiBen

in Ruhe unser weiteres Vorgehen.

Uber den Dachern der Stadt planen wir =

mussen wir auf der Hut vor den
aufmerksamen Wachen sein. Wer
es gern schwieriger mag,
schraubt den Schwierigkeitsgrad
nach oben und stellt fur die ulti=
mative Herausforderung noch alle
Hilfsfunktionen aus.

AUF DER SUCHE NACH
ANTWO)RTEN

Am Ende unseres Streifzugs fiih-
*len wir uns ausreichend gewapp-
net und starten unseren ersten,
groBen Auftrag.

Die Hauptstory wird in sehr um-
fangreichen, abgeschlossenen
Missionen erzahlt. Alle Auftrage
sind clever gestaltet und bieten
stets mehrere Lésungswege. Auf «
unserer Suche nach Antworten
treffen wir in den disteren Schau-
platzen auf allerlei skurrile Gestal-
ten. Da ist zum einen die Kdnigin
der Bettler, das allsehende Auge
der Schatten. Trotz ihrer Blindheit
findet sie sich bestens zurecij
und man munkelt, sie kbnne
durch die Augen der Ratten und
Bettler in den StraBen mehr sehen
als die meisten andéren Men-
schen. Durch sie lernt Garrett,
seine Fokus—Féhig%giten besser
zu nutzen, was uns stets neue,
nitzliche Fahigkeiten freischaltet.

Mit Fortlauf der Geschichte wird
Garrett immer tiefer in den Strudel
der Ereignisse gezogen und er-
kennt, dass die Konflikte der Stadt
eng mit seinem persénlichen
Schicksal verwoben sind. Auf der
einen Seite steht die vom charis-
matischen Orion angefiihrte Re-
bellion. Als ,,Stimme des Volkes*
stellt sich Orion dem Baron in den
Weg und kiimmert sich zusammen
mit einer Handvoll seiner treuesten
Anhanger um dig Kranken und
Schwachen. Sein Widersacher
und Garretts Nemesis ist der Die-
besfanger-General. Die rechte
Hand des Barons ist der riick-

sichtslose Kommandant der Stadt-
wache. Um die Interessen des Ba-
rons zu wahren geht ar buchstéb-
lich Uber Leichen und hat es dabei
auch auf Garrett abgesehen. Mit

,» 1 hief* erwartet euch ein herausfor-
derendes und abwechslungsrei-
ches Schleich-Erlebnis mit Nerven-
kitzel-Garantie. Auch nach Stunden
huschen wir immer noch gern Uber
die Dacher der Stadt, immer auf der
Suche nach neuer Beute. Dariiber
hinaus bietet , Thief“ eine spannen- /\
de Geschichte, interessante Cha- /
raktere und eine hervorragende
deutsche Vertonung. \

Start: 28. Februar 2014

USK: ab 16 Jahren

Preis: 50 Euro (PC), 60 Euro (PS3; “/
X360),70 Euro (PS4, XONE).
Hersteller: Square Enix /
www.thiefgame.com
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Zwielichtige Charaktere

Garrett trifft auf allerlei finstere
Figuren, wie etwa den skrupellosen
Diebesfanger-General.

Gute Nacht! Diebe sollten fiir jede Situ-
ation den passenden Pfeil dabeihaben.
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Das erste Spiel der Call-of-Duty-€Erfinder seit ihrer Trennung von Activision richtet
sich an all jene, denen Battlefield und Co. zu behabig sind. Und das ausgerechnet
mit den vermeintlich lahmsten Computerspiel-Vehikeln: mit Mechs! vonretra schmitz

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Respawn (Titanfall ist das Erstlingswerk)
Termin: 13.3.2014 Status: zu 90 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

ur zwolf Spieler? Da lachen
jadie ... ach,da lachen nicht
nur die Hithner, da lachen
alle! Selbst Call of Duty
bietet Matches fiir 18 Teil-
nehmer an. Also 18 Spieler
sollten es im Minimum ja wohl sein. Besser
noch 64. Oder 150! Okay, wir tibertreiben
vielleicht (ganz sicher sogar), aber Respawn
will uns in Titanfall ernsthaft mit gerade
mal elf weiteren Mitspielern auf die Maps
schicken. Zumindest auf den ersten Blick
erscheint uns das dann doch ein bisschen
mickrig. Da konnen die Entwickler des ei-

gentlich verflixt vielversprechenden Multi-
player-Shooters noch so oft behaupten, das
sei ja alles gar nicht so dramatisch, weil au-

Rerdem noch KlI-Soldaten mit am Start sind.

Und die Mechs, die auch ohne unser Zutun
uber die Karten stampfen kénnen.

Sie merken schon, dieses Titanfall |3sst uns
noch ein bisschen fragend zurtick, nicht al-
les an dem fetzigen Multiplayer-Shooter

verbuchen wir bereits unter »Wow, superl«.

Deswegen haben wir beim Entwickler Res-
pawn nachgefragt. Steve Fukuda, Game Di-
rector von Titanfall antwortet auf unsere

Bedenken bezliglich der Spieleranzahl: »Das
Coole daran ist ja, dass neue Spieler oft gar
nicht merken, dass sie auf KI-Gegner schie-
Ren. Sie sacken Kills ein und haben SpaR,
selbst, wenn sie am Ende verlieren.« Nun ja,
wir sehen das selbst nach Fukudas Aussage
noch ein bisschen anders. Doch dazu spater
mehr. Zunacht einmal wollen wir explizit lo-
ben, dass da endlich mal jemand was im gro-
Ben Stile abseits von Battlefield und Call of
Duty probiert und sich dabei auf das besinnt,
was Shooter vor tiber zehn Jahren so faszi-
nierend gemacht hat: die Moglichkeit, sich
schneller und damit besser als andere iiber  »»)

Wie riesig die Titanen sind, lasst sich wunderbar
anhand dieser Schlachtszene auf der Map Fracture
erkennen. Wahrend der weile Koloss das Feuer auf
sich lenkt, positionieren sich zig Piloten, um dem
gegnerischen griinen Mech ebenfalls zuzusetzen.

-
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Mit 149 anderen Spielern haben wir zuletzt in Joint Operation gekampft. Kennt das noch jemand? g
e M 3




| /| Wennisich ein gegnerischer Pilot per Jetpack oder
Sprung von einem Hausdach auf den Riicken
unseres Mechs geschwungen hat und die
Elektronik zerballert, bleibt uns oft nur noch der
Ausstieg aus dem Titanen als Uberlebenslosung.

A
TSR g/ f&'

B8] Mit einem griinen Kreis mar-
'] kieren wir den Punkt,an dem
unser Titan landen soll.

GameStar 02/2014

Cockpit heiBt eigentlich Hahnengrube. »Wo ist denn der Pilot?« - »In der Hahnengrube, wo sonst!?« 17
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Die Titanen

Ogre

Der Ogre ist die schwerstgepanzerte Kampf-
maschine in Titanfall. Seine dicke Stahlhaut
schitzt ihn auch eine Weile vor schwerem
Beschuss, wahrend er mit seinem Standard-
Mini-Raketenwerfer Salven von bis zu acht
Geschossen abfeuern kann.

Stryder

Der Stryder ist der agile Gegenpart zum
Ogre. Dank zusatzlicher Schubdiisen weicht
er Geschossen aus. Das geht aber auf Kosten
der Panzerung, weswegen wir in einem Stry-
der dem direkten Duell mit anderen Titanen
aus dem Weg gehen sollten.

Der Atlas ist der Allrounder unter den Tita-
nen. Er ist nicht ganz so wendig wie der Stry-
der, aber diinner gepanzert als der Ogre. Der
Atlas empfiehlt sich deswegen als Einsteiger-
Titan, um sich mit den grundlegenden Me-
chanismen der Mechs vertraut zu machen.

die Karten zu bewegen und sich so im wahrs-
ten Sinne spielerische Vorteile zu erfetzen.

Aber jetzt mal halblang: KI-Soldaten, Mechs,
Titanfall? Was zum Kuckuck soll das werden?

Der groRBe Multiplayer-Shooter-Hit 2014.
Drunter machen’s die Typen bei Respawn
namlich nicht. Auch wenn Titanfall der ers-
te Titel des circa 75 Mann starken Studios
ist. Warum die Latte
trotzdem so hoch
hangt, |3sst sich ein-
fach erkldren: Res-
pawn besteht zur
Halfte aus ehemali-
gen Infinity-Ward-Mitarbeitern, also also
Call of Duty-Entwicklern. Gegriindet wurde
das Studio gar von den ehemaligen Infinity-
Ward-Bossen Jason West und Vince Zampel-
la, nachdem die sich im Streit vom Publisher
Activision getrennt hatten. Konkreter:
Activision-Chef Bobby Kotick hatte die
beiden kurzerhand rausgeschmissen, nach-
dem er von heimlichen Verhandlungen mit
Eletronic Arts erfahren hatte. Verstandliche

Man sollte seinen Titanen unbedingt in einer
vergleichsweise ruhigen Ecke der Map be-

stellen. Denn immerhin sitzt man nach der
Lieferung nicht automatisch in dem Mech,
man muss erst hinlaufen und reinklettern.

_-rr

Sechs gegen sechs
ist zu wenig!

Reaktion seitens Kotick, allerdings hatte
man die Angelegenheit sicher eleganter |6-
sen kénnen; etwa indem Activision Infinity
Ward die Freiheit eingeraumt hatte, mal
was anderes zu machen als immer nur Call
of Duty. Sei’s drum, West und Zampella zo-
gen von dannen, nahmen viele Kollegen mit
und griindeten Respawn. Und dieses neue
Team will uns in Zeiten von Battlefield in
Sechs-gegen-Sechs-
Kampfe schicken? Ja,
da warmt das Feder-
vieh schon die Lach-
muskeln vor.

Aber trotz der geringen Echtspieler-Anzahl
soll Titanfall zu jeder Zeit alle unsere Sinne
fordern. Und obendrein noch unsere Finger.
Und zwar abseits von »Wer ballert schnel-
ler?« und »Wer trifft besser?«. Das Spiel
kombiniert viele unterschiedliche Aspekte
wie »normale« SchieRereien zwischen Ful3-
soldaten, Jetpack-Sausereien und Parkour-
Elemente a la Mirror’s Edge sowie bombas-
tische Kampfe sowohl mit als auch gegen

18  Bobby Kotick ist als einzelne Person fiir viele Spieler das, was Electronic Arts als Konzern ist: das Bose!

riesige Mechs. Alles zusammen ergibt eine
furios schnelle Mischung aus moderner Ac-
tion, wie wir sie aus Battlefield und Call of
Duty kennen, kombiniert mit den Skill-An-
forderungen klassischer Mehrspieler von id
Software oder Epic. Fukuda beschreibt es im
Interview uns gegeniiber als eine Mischung
aus Jetpiloten-Action (hohe Konzentration,
schnelles Entscheidungsvermégen, Kampf
in der Vertikalen, Schnellig- und Beweglich-
keit) und einem Martial-Arts-Spiel mit all
seinen ausgefeilten Kombos. »Natiirlich
kannst du auch einfach so loslegen und ei-
nen Wahnsinnsspal® haben, aber je mehr
sich die Spieler mit den Méglichkeiten ver-
traut gemacht haben, desto anspruchsvoller
wird es, und du musst vieles im Auge behal-
ten und in kiirzester Zeit zu deinen Gunsten
auswerten, fligt Fukuda hinzu. Keine Sor-
ge, das mit dem »vertraut machen« dauert
keine Jahrhunderte, wie wir schon am
eigenen Leib erlebt haben. Unsere ersten
Partien in Titanfall waren eher so »Geroni-
moooooo!« mit dem entsprechenden Er-
gebnis. Nach ein paar Runden jedoch hatten
wir uns zum Teil mit den Moglichkeiten ver-
traut gemacht und erlebten im Ansatz das,
was man nur aus besonders schnellen
Shootern kennt: diesen Flow, dieses Eins-
werden mit der Figur auf dem Monitor und
die daraus resultierenden Erfolgserlebnisse.

Einswerden mit der Figur auf dem Monitor
- die Figur auf dem Monitor kann ein Soldat
mit Knarre im Anschlag, Jetpack auf dem
Riicken und Magnetschuhen an den FiiRen
sein, sie kann aber auch einer der namens-
gebenden Titanen sein, in die wir hinein-
schliipfen. Deswegen nennt Respawn die
Soldaten auch nicht Soldaten, sondern Pilo-
ten. Anders als man es vielleicht erwarten
wiirde, miissen wir uns unseren Stahlkoloss
nicht erspielen, etwa durch Abschiisse oder
Teamwork, wir konnen ihn einfach nach ei-
ner gewissen Zeit ordern. Bei unseren An-
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Vorne im Bild der flinke Stry-
der, hinten ein Atlas. Der

Stryder weicht den Raketen
des Gegners wieselflink aus.

zu unsicher ist, der treibt sich erst mal eine
Weile auf der Trainingsmap rum.

spielsitzungen waren das circa zwei Minu-
ten. Dann haben wir die Moglichkeit, einen
Abwurfpunkt zu bestimmen, ein Dropship
schmeif3t unsere Stahlhaut anschlieend an
die entsprechende Stelle, und wir schliipfen

springen kénnen, um das Problem zu zer-
quetschen. Wenn unsere Kiste so weit zu
Klump geschossen ist, dass nichts mehr

geht, hilft nur noch der Schleudersitz. Ge-
setzt den Fall, wir betatigen den Ausloser

Interessant gerade im Zusammenhang mit
Anfanger-Erfahrung und Teamspiel ist, dass

hinein. Die Titanen sind allerdings keine lah-
men Kolosse, deren Bewegungsgeschwindig-
keit an Plattentektonik erinnert, sondern
hochst agile Geratschaften mit unterschied-
lichster Bewaffnung. Fette Raketenwerfer
werden durch Schutzschilde und flinke

Zum in die Ecke pfeffern

Schubdiisen-Ausweichmandver gekontert.
EMP-Wellen legen zeitweise auch die ge-
samte Elektronik eines gegnerischen Titans
lahm. Inzwischen hat Respawn drei Modelle
vorgestellt, die in Beweglichkeit und Feuer-
kraft variieren. Mehr dazu im Kasten auf
Seite 18. Aber so knarzig wie die Ungetiime
in MechCommander oder MechWarrior ist

rechtzeitig. Andernfalls kann es uns passie-
ren, dass ein gegnerischer Mech auf Tuch-
fihlung geht, uns einfach aus unserem Ge-
fahrt rupft und in eine Ecke pfeffert. Was so
ungesund ist wie eine Kugel zwischen die
Augen. Apropos Schleudersitz: Respawn will
so etwas wie unterschiedliche Schwierig-
keitsgrade anbieten, ob nun gekoppelt an
Range (Stichwort »Match-Making«) oder an
spezielle, auf Einsteiger ausgelegte Server
wissen wir allerdings noch nicht. Aber An-
fanger sollen laut Fukuda deutlich weniger
sterben: »Wir achten darauf, dass die Spie-
ler nicht so haufig sterben, wahrend sie
noch damit beschaftigt sind, das Spiel zu
lernen.» Als Beispiel nennt Fukuda uns ge-
genlber, dass der Schleudersitz eines An-
fangers automatisch ausgeldst werden soll,
wenn’s brenzlig wird. Wem das noch immer

Respawn komplett darauf verzichtet, uns
fiir irgendwelche Hilfsaktionen zu beloh-
nen. Wir werden nicht wie in Battlefield 4
Punkte anh&aufen, nur weil wir munter Me-
dipacks oder Munition auf der Karte vertei-
len, uns aber ansonsten anstellen wie je-
mand mit zwei linken Handen und
verbundenen Augen. Wiederbelebungen
fallen total flach, wer hinuber ist, ist hini-
ber und muss neu spawnen. Nur wer zielt
und trifft, der wird belohnt. Mit partien-
libergreifenden Upgrades und Freischaltun-
gen (ja, davon hat sich Respawn fiir Titan-
fall nicht gel6st) oder mit der Moglichkeit,
die Lieferzeiten der Titanen zu verkiirzen.
Teamspiel soll sich aus der Situation oder
durch Voice-Kommunikation ergeben. Die
Mechs kénnen etwa als Transportmittel fiir
Teammitglieder dienen (nicht nur Feinde

in Titanfall nicht eines unterwegs.

Allerdings halten die Titanen auch langst
nicht so viel aus wie in anderen Mech-Spie-
len. Ansonsten ware die Balance in dem
Moment fur die Katz, in dem sich der erste
Pilot in seine Kampfmaschine schwingt. Auch
FuBsoldaten kénnen den Kolossen machtig
zusetzen. Und das nicht nur, indem sie aus
r‘-—‘der Distanz mit schweren Geschiitzen dar-
auf ballern. Die coolste Methode, einen
Mech zu zerlegen, besteht darin, per Jetpack
auf seinen Riicken zu sausen und dann die
Elektronik zu zerschieRen. Das Gemeine da-
ran: Der Pilot kann zunachst nichts dagegen
unternehmen, er muss darauf hoffen, dass
einer der Teamkameraden den Parasit von
seiner Kampfmaschine ballert. Allerdings
mussen wir beim ndchsten Anspieltermin
dringend ausprobieren, ob wir nicht auch
einfach gegen eine Decke oder eine Wand

—_—

Sobald wir einen Titanen geordert haben, kon-

nen wir uns in sein Cockpit klemmen. Wir kénnen
den Stahlkoloss aber auch auf Autopilot schalten
und an unserer Seite kimpfen lassen.
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Ohne Titan geht's au

3

lirfen auf die Riicken der Kolosse sprin-

.sgen). Oder die Spieler biindeln massig Ku-

In und Raketen zu einem einzigen mach-
tigen Angriff, der sehr wahrscheinlich einen
feindlichen Mech auf der Stelle pulverisiert,
indem sie auf den aktiven Schutzschild

(Vortex-Blocker) eines befreundeten Titans
bgllern. Der sammelt dann alle Kugeln mit-
tels des magnetischen Schilds (fast wie Neo
in Matrix) ein und kann sie gebiindelt auf
den Gegner jagen. Aber wie gesagt, derarti-
ge Taktiken werden nicht vom Spiel gefor-
dert, man muss schon miteinander reden,
um sowas zu stemmen. Was durchaus ein
Problem zumindest auf 6ffentlichen Ser-
vern werden diirfte. Niemand redet auf 6f-
fentlichen Servern miteinander. Zumindest
nicht bei PC-Spielen. Bei Battlefield 4 klappt
ja oft nicht mal die stumme Kommunikati-
on Uber die »Comrose«. Fukuda nennt den
Wegfall von unterstiitzenden Manipulati-
onsmittelchen tibrigens die »Wir spielen al-
leine gemeinsam«-Philosophie. Wir nennen
es »zuriick zu den Wurzeln«. Zu Beginn der
Multiplayer-Shooter vor gefiihlten Jahrtau-
senden gab’s ndmlich noch keine verlocken-
den Punkte, um ein Zusammenspiel zu for-
cieren. Da machte man das einfach, weil

Dieser Soldat setzt zu einem Wand-
lauf an. Per Jetpack geht’s hoch,
oben halten ihn die Magnetschuhe
fur eine Weile an der Vertikalen.

man gewinnen wollte. Oder man machte es
nicht und verlor im Regelfall.

Die Titanen sind schon so eine saucoole Sa-
che. Sie werden aber noch mal einen Ticken
cooler, wenn man bedenkt, dass man nicht
mal drinsitzen muss. Auf Autopilot laufen
die Dinger neben uns her, bieten uns Feuer-
schutz oder greifen alles an, was sich in un-
sere Nahe wagt. Sie funktionieren also fast

wie ein Tank-Pet in einem Online-Rollenspiel.

Wir kdnnen uns etwa auf ein Hausdach ver-
ziehen, den Titanen in der StraRe unter uns

Stress verbreiten lassen und selbst geniiss-

lich aus der Distanz mit einem Scharfschiit-

zengewehr zuschlagen. Allerdings, so gibt
Fukuda zu bedenken, ist es fiir einen von ei-
nem Spieler gesteuerten Kampfkoloss ein

leichtes, einen Autopilot-Titanen in Nullkom-

manix zu knacken. Wir sollten also immer
clever abwagen, ob und wann es sich wirk-
lich lohnt, unsere Maschine zu verlassen.

Nun ja, als alternative Gemeinlichkeit bietet

es sich noch an, den Mech in eine Gruppe
Gegner krachen lassen. Die Dinger landen

nach der Bestellung namlich rasend schnell.

Das Interface

In unserer kleinen Interface-Kunde zeigen wir
Ihnen, mit welchen Anzeigen Sie in Titanfall
arbeiten miissen. Leider stehen uns bisher
nur Screenshots der Xbox-One-Version von Ti-
tanfall zur Verfligung. Das Interface unter-
scheidet sich aber bis auf die Button-Anzei-
gen nicht sonderlich von der PC-Version.

(1) Map: Hier sehen wir Freund- wie Feindbe-
wegungen. Letzteres aber nur, wenn die Geg-
ner aktiv sind, also schieRen.

(2) Gegner-Kennung inklusive aktueller Be-
waffnung. Wir sehen also, dass hier ein Atlas
vor uns steht. Der Koloss hat noch sechs Rake-

ten und halt eine Knarre mit explosiven
40mm-Geschossen in seinen Stahlklauen.

(3) Titan-Abwurfbefehl: Bevor wir die Abwurf-
stelle fiir unseren ersten Mech angeben kon-
nen, missen wir zwei Minuten warten.

(#) Unsere aktuell ausgewahlte Waffe, hier
der Archer, eine der Anti-Titan-Knarren.

(5) Die Spezialfihigkeit unseres Piloten. Das
kleine Mannchen signalisiert eine temporare
Tarnfunktion, wir werden also unsichtbar.

(6) Granaten aller Art diirfen auch nicht feh-
len. Hier eine gewohnliche Explosiv-Granate.

(7) Abermals unsere ausgewihlte Waffe, der
Archer. Hier allerdings mit zusatzlicher Muni-
tionsanzeige. Wir haben insgesamt 15 Schuss,
im Lauf steckt aber immer nur eine Rakete.
Mehrfach-Salven fallen also flach.

Der Zustand unseres Titans. Erst wenn der
untere Balken beginnt, zu schrumpfen und
die Farbe zu verandern, wird’s fiir uns riskant.

(9) Unser Schleudersitz-Befehl. Er entscheidet
oft liber Leben und Tod.

Die Spezialfunktion des Mechs. Uber diese

Taste l6sen wir den Vortex-Schild aus und
kénnen etwa Kugeln stoppen.

(1) Die Spezialwaffe des aktuellen Mechs,

hier eine effektvolle Raketensalve.

(12) Der Vortex-Blocker muss sich nach
Gebrauch aufladen, wie man am Balken
und der »-1« erkennen kann.

=
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Wenn wir nicht aufpassen, rupft
uns ein feindlicher Mech einfach
aus unserem Stahlkorsett.

Und mit machtig Wumms! Man sollte also
nie zu lange an einer Stelle herumhocken.

Titanen hin, Titanen her, viel spannender er-
scheint uns aber fast, wie sich die Piloten
ohne Metallschale spielen. Wir haben die
Jetpacks und die Magnetschuhe ja schon er-
wahnt. Jetzt fehlt nur noch das passende
Terrain dafiir. Eine homogene Mischung aus
Gebauden und freier Flache kennzeichnet
die uns bisher bekannten Maps - auf denen
Ubrigens nichts zerstorbar sein wird, die
Aufbauten sind namlich essentiell wichtig.
Wahrend sich die Mechs auf den breiten
Stralen und den grofReren Platzen am
wohlsten fiihlen, treiben sich die Soldaten
ohne Stahlkorsett besser in und auf und an
den Aufbauten rum. Das mitunter Tollste an
Titanfall ist namlich, sich flink wie ein Wie-
sel durch die StraBenschluchten zu bewe-
gen. Das ist ein bisschen wie in Tribes Ven-
geance beispielsweise, nur eben ohne die
riesigen Abmessungen. Oder wie in Mirror’s
Edge, nur ohne das Keuchen von Faith. Oder
wie in den Klassikern von id Software und
Epic, in denen die Spieler die coolsten wa-
ren, die den Strafe Jump* im Schlaf be-
herrschten und deren Translocator-Schei-
ben* immer an den richtigen Stellen
landeten. Wir weichen feindlichen Attacken
mit einer Eleganz aus, wie sie nur in weni-

gen anderen Shootern maglich ist. Wir sau-
sen in Windeseile auf ein Hausdach, um von
dort die Gegner aufs Korn zu nehmen. Wir
springen einfach mal so an eine Wand und
fetzen daran hoch. Nicht, weil wir’s gerade
unbedingt miissten, sondern einfach, weil’s
geht und eine Wahnsinnslaune bringt. Der
Clou an Titanfall ist es nun, die Maps so
weit zu kennen, dass Bewegungen in der
Horizontalen und Vertikalen nicht mehr
groRartig liberlegt werden miissen, son-
dern intuitiv geschehen. Erst dann kann
man sich wirklich auf die Gegner konzent-
rieren und erst dann wird aus Titanfall das
Spiel, das sich Respawn vorgestellt hat.

Was uns wieder zu der Sache mit den KI-
Soldaten bringt. Die erinnern uns auf den
ersten, zweiten und dritten Blick an die
Creeps aus Dota 2 oder dhnlichen Spielen.
Einheiten, die hauptsachlich dazu da sind,
zu sterben und den Spieler im Level aufstei-
gen zu lassen. Fukuda bestatigt das: Die KI-
Typen seien hauptsachlich Kanonenfutter,
also einfache Abschiisse und sollen so fiir
das entscheidende Quantchen Spaf8 und fiir
Aufstiegspunkte sorgen, selbst wenn man
eine Partie verliert. Aber auch wenn Fukuda
uns gegeniiber betont, dass Sechs-gegen-
Sechs plus KI-Kdmpfer genau die richtige
Mischung sei und sich das bisher mit unse-

TITELSTORY EaNIVIIN

ren Erfahrungen deckt, bleiben wir gegen-
Uber den Titanfall-Creeps skeptisch. Wie
schon erwahnt, haben wir wahrend unserer
Anspiel-Partien bisher nicht groB auf die
kiinstlichen Soldaten achten kdnnen. Das
wird sich aber spatestens beim Test andern.
Und wollen wir in einem Multiplayer-Shoo-
ter auf kiinstliche Intelligenz schieBen, die
ja Ublicherweise so weit weg von Intelligenz
ist wie unser Vorgartenzwerg vom Pferde-
kopfnebel? Nein, wollen wir nicht! Jeder
liber den Haufen geschossene Kl-Soldat
wird uns wie ein billiger Kill erscheinen.
Schlimmer noch, wenn wir im Kugelhagel
der Kl untergehen. Das ist Schmach pur! So-
was wollen wir schon mal gar nicht. Entge-
gen der Meinung von Respawn. Und entge-
gen der Daseinsberechtigung solcher
Kl-Einheiten in Dota 2 und Co. Das ganze
Konzept beif3t sich unserer Meinung nach
mit der Idee eines auf Skill ausgelegten
Spiels. Aber vielleicht kann man die KI-Ty-
pen ja abschalten und durch echte Spieler
auffillen, zumindest in den Modi abseits
der Story-Kampagne wie »Hardpoint« (eine
Art Mini-Conquest), in denen es weniger
Skriptereignisse geben soll, wodurch auch
die NPCs weniger wichtig werden.

Moment mal? Story-Kampagne? Richtig ge-
lesen. Anders als andere Shooter verpackt
Titanfall die Multiplayer-Action ndmlich auch
noch in eine Story, die in den Kampagnen-
Missionen erzahlt wird. Mit festen Zielen wie
beispielsweise der Rettung eines besonde-
ren NPCs, mit kleinen Erzahlsequenzen zu
Beginn und zum Ende einer Partie, mit An-

Story-Kampagne?

weisungen von Vorgesetzten wahrend der
Schlachten, mit geskripteten Ereignissen,
die der ohnehin schon dichten Schlachtat-
mosphare noch mal eine Schippe drauf ge-
ben sollen. Die Rahmenbedingungen sind
folgende: In der Zukunft macht sich ein
Bergbau-Unternehmen daran, einen fernen
Planeten auszubeuten. Der ist bloderweise
relativ frisch von Siedlern in Beschlag ge-

Die Karten

Bisher sind drei der Karten aus Titanfall bekannt. Natdirlich lasst sich deren Qualitat erst nach stundenlangem Spielen beurteilen, aber was wir bis-
her gesehen haben, gefdllt uns ausnehmend gut. Alle drei Maps zeichnen sich durch eine gute Mischung aus freier Flache und Gebauden aus. Es
gibt also genug Platz fiir die Mechs, wer aber lieber als Pilot von Hausdach zu Wand zu Hausdach springen méchte, kommt auch auf seine Kosten.

b O -
1..‘5@* : \
Angel City E e : '
Bei Angel City handelt es sich um eine
Stadtkarte, auf der blithende Badume farbi-
ge Akzente setzen. Hier fiihlen sich Piloten
besonders wohl, weil die Hauser oft sehr
nah aneinander stehen und so Jetpack-
Action vom Feinsten erlauben.

Heruntergekommene Holzhauser auf fragi-
len Stelzen, Pfuitzen. Eine Barackenstadt, die
irgendwie an einen Western erinnert, das
ist die Karte Lagoon. Trotz Holzaufbauten
lasst sich hier, wie auf den anderen Karten
auch, nichts zerstoren.

e
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Auf Fracture haben wir bisher die grofSten
freien Flachen erlebt, ideale Tummelplatze
fiir Titanen, die sich dort rasante Kampfe
liefern konnen. Die »nackten« Piloten halten
sich hingegen besser in den zahlreichen, hau-
fig einzeln stehenden Ruinen auf.

Fracture |
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Die Karten scheinen recht ab-
wechslungsreich zu werden. Das

EPILOGUE
1o the dropship!

Bergpanorama hier haben wir
bisher noch nicht selbst erlebt.

nommen worden, die das mit der Ausbeu-
tung nicht witzig finden und sich wehren.
Und wie die sich wehren! Vom Krawumm-
Faktor reicht Titanfall locker an die neueren
Battlefield-Titel heran. BloR dass im Res-
pawn-Spiel alles viel komprimierter passiert
als auf den riesigen Schlachtfeldern von
Dice und eben durch
Skripts unterstiitzt
wird. Es sieht schlicht
fantastisch aus, wenn
sich im Hintergrund
ein machtiges Raum-
schiff aus den Wolken schalt und mehrere
Soldaten mit ihren Jetpacks wilde Kapriolen
an Wanden schlagen, wahrend sich im Vor-
dergrund Mechs die Stahlbirnen zu Altme-
tall zerschieBen. Da muss man tatsachlich
hollisch aufpassen, dass man vor lauter ab-
gedrehter Zuschau-Action nicht vergisst,
aufs eigene Wohlbefinden zu achten. Die
Frage, die sich allerdings insbesondere bei
der Story-Kampagne stellt: Wie oft ziinden
die Skriptsequenzen? Und ab wann denken
wir: »Ach ja, gleich horen wir wieder den ei-
nen Satz vom NPC-Vorgesetzten und dann
kommt das Schiff und dann ... gdhn ...«?
Ahnlich wie bei den Levolution-Elementen
in Battlefield 4: Beim ersten und zweiten
Mal sind sie noch toll, frither oder spater
nimmt kaum noch jemand Notiz davon.
Und wie oft ertragen wir die immer glei-
chen Anfangs- und Schlusssequenzen, die

S{ELIELIERY )]
Vorgesetzten

In dieser Story-Mission miissen
wir am Schluss zu einem
Abholpunkt fliehen, wo uns ein
Dropship aufladen soll.

eine Mission einrahmen? So gut die auch
sein mogen - irgendwann konnten sie uns
als Zeitverschwendung erscheinen.

Das mag liberspitzte Meckerei sein,immer-
hin kdnnen wir ja auch ohne Story spielen.
Wie in Battlefield & Co. soll es auch in Tit-
anfall normale Partien
geben, mit weniger Ge-
laber und Skriptereig-
nissen, dafiir aber mehr
spielbaren Modi - bei-
spielsweise Death-
match statt Hardpoint-Eroberung. »Wir bie-
ten fiir alle Karten alle Spielmodi an, mit
variierender Intensitat der Skripts und mit
weniger Dialogen, die sich in der Wiederho-
lung abnutzen kdénnten, prazisiert Fukuda.
Aha! Gilt dann die Kampagne am Ende
selbst fiir die Entwickler als ein Einmal-und-
nie-wieder-Erlebnis? Wieso gibt's die dann
Uberhaupt und nicht einfach einen packen-
den Singleplayer, fragen wir Fukuda. Der
erklart’s folgendermaRen: »Uns war es
wichtig, mal was anderes zu riskieren als
immer die {ibliche Kombination aus Solo-
und Mehrspieler. Zudem hatten Zeit und
Budget gegen einen Singleplayer gespro-
chen. Fiir die Story-Kampagne haben wir
uns entschieden, weil wir glauben, dass
Spieler es moégen, wenn sie wissen, warum
sie gegeneinander kampfen, also einen Kon-
text fiir ihr Tun erhalten - und sei er noch

so klein.« Und wir glauben, dass vor allem
die Zeit- und Budgetgriinde die wirklich
entscheidenden fiir den Wegfall des Single-
players gewesen sind, und dass die Story-
Kampagne eher einen Kompromiss darstellt.
So a la »Wir haben schon einiges vom Sin-
gleplayer fertig, kriegen ihn aber im gesteck-
ten Zeitrahmen nicht mehr gestemmt, ohne
dabei QualitatseinbulRen beim Multiplayer
hinnehmen zu miissen, also bauen wir das
bereits fertige Zeug in die Online-Schlachten
ein«. Eigentlich ein guter Gedanke, der je-
doch, wie schon geschildert, auch nach hin-
ten losgehen kann. Aber dass sich Respawn
auf den Mehrspieler konzentriert, ist in An-
betracht der Konkurrenz von Battlefield und
Call of Duty nur logisch. Auch wenn bei Call
of Duty viele Kaufer nur die Solo-Kampagne
spielen — der Erfolg beider Titel entsteht auf
den Mehrspieler-Schlachtfeldern.

Skeptische
Vorfreude

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Titanfall erscheint mir wie das Spiel, das ich
schon seit Jahren haben will: schnelle, auf
Skill ausgelegte Action mit der nétigen Pri-
se Besonderheit, um sich von den vielen
Quake-ahnlichen Free2Play-Shootern da
draulRen abzuheben. Und ohne durch Be-
lohnungsklimmbimm erzwungenes Team-
spiel. Das meiste, was ich bisher ausprobie-
ren konnte, machte einen hervorragenden
Eindruck. Allerdings bin ich nicht durch und
durch euphorisiert. Die KI-Soldaten und der
Story-Kram machen mir Sorgen. Beides er-
scheint mir wie ein fauler Kompromiss hin-
sichtlich eines nicht fertigstellbaren Single-

um einen guten Multiplayer-Shooter zu ge-
nieflen. Dass ich mit der Einstellung nicht
ganz allein bin, beweist unter anderem der
Erfolg dieses Counter-Strikes, von dem si-

players und kénnte unnotigen Ballast fur &=
Titanfall darstellen. Kanonenfutter in einem Fdjg.
Spiel, von dem der Entwickler sagt, es sei w
ein Skill-Spiel? Da beift sich doch was, das

ist doch ein Widerspruch in sich! AuRerdem |
habe noch nie einen Kontext gebraucht, ok

e §

Links ein Atlas, rechts ein Stryder hinter einem Schutzschild. Beide leiden gerade unter den
uswirkungen eines EMP-Angriffs. Den Soldaten vorne freut’s. Er hat Zeit, zu verd

cher der eine oder andere mal gehort hat. 1
%
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Eine Gansehaut kann auch Leichen in der Totenstarre befallen. Vielleicht gruseln die sich vor dem Jenseits?
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Gamers Dream Revision 5.1 Air

M Intel Core i5-4670K @ 5200 Extreme

B Noctua NH-D14 mit 14cm Lifter

H 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

B MSI Z87 G45 GAMING

HE NVIDIA GEFORCE GTX 780 @ Ultra - silent
M 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA Il

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Lian Li PC-9F

M 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

'i@mw‘
CORE ' i5

PCWELT [

PCWELT i

12/09

. ULTRA SILENT AND
FoRce 3 HIGH PERFORMANCE

anz
ams
A

HOCHWERTIGE
INTERNE
WASSERKUHLUNG

e
CORE i7

Gamers Dream Revision 5.4 SLI

M Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme

B Aquacomputer Wasserkiihlung

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

H 2x NVIDIA GEFORCE GTX 770 @ Ultra im SLI
M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

Bl Aquacomputer Aquaero 5 XT

M Lian Li PC-A71FB

H 700W be quiet! Straight Power E9 - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

L oder ab 121,30 €/mtl.”

#hardwa re4u

Gamestar 01/2014

»Testsieger 90 Punkte: Flisterleise, dank
Ubertaktung der zweitschnellste PC im Test
und sehr gut verarbeitet - Hardware4u.

net erobert mit alten Tugenden erneut den

PC Magazin 09/2013

»Einzeltest 92 Punkte: Der Gamers Dream
Revision 5.1 Air ist trotz seiner sehr guten
Leistung fliisterleise, auBerordentlich gut
verarbeitet und gediegen ausgestattet.«

+€1.499,- [l - W= € 1.999,-
oder ab 50,40 €/mtl." CORE 17 B HIGH PERFORMANCE oder ab 64,90 €/mtl."

CT 05/201

»Wer die Investition nicht scheut, bekommt
nicht nur einen rasend schnellen, sondern
auch leisen und liebevoll montierten PC mit
viel Prestige.«

Gamers Dream Revision 5.3 Air

M Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

HE NVIDIA GEFORCE GTX 770 @ Ultra - silent
M 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA llI

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Lian Li PC-Z60

M 580W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

PCGO 05/2012

»Der Gamers Dream
ist tatséchlich sehr
leise und bietet
trotzdem eine

gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist
fiir ein aufwendig
schallgedammtes
System giinstig«

Gamers Dream Revision 5.1 AirMicro  Workstation 5.3 Air

H Intel Core i5-4670K @ 5000 Extreme M intel Core i7-4820K @ ECO Green - low Voltage
B Noctua NH-C14 mit 14cm Lifter B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

H 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 Ram M 16GB Corsair XMS3 DDR3-1600

B Asus GRYPHON H Asus P9X79 WS

B NVIDIA GEFORCE GTX 760 @ Ultra - silent Kiihler B NVIDIA GEFORCE GTX 780 - silent Kithler
M 1000GB Seagate S-ATA llI M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS B LG GH-24NS

H Onboard Sound H Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-A04B M Lian Li PC-Z60

M 400W be quiet! Straight Power E9 - silent M 650W Seasonic X-650

M Microsoft Windows 8.1 64-bit M Microsoft Windows 7 Professional 64-bit
M 2 Jahre Gewdhrleistung M 2 Jahre Gewahrleistung

BESIERIUIMANSE oder ab 39,90 €/mtl." IR RN oder ab 72,40 €/mtl."

Bestell-Hotline: 0851-21553690

www.hardware4u.net

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie), Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten. Copyright © hardware4u.net - Thomas Eidinger




LYW 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 erhalt 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 tatsachlich 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 [hnen
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 Moglichkeit haben, ein laufendes Projekt zu finanzie-
ren und gleichzeitig Fans Zugang zu ihrem unfertigen Spiel zu ge-
wahren - ich empfinde das dennoch als ganz schon 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 Spal gehabt.
Ich rate also jedem, sich
wirklich gut zu lberlegen,
ob er bei Early-Access-Ti-
teln wirklich dabei sein
will. Es kénnte ganz schon
entzaubernd wirken.

Das rote Sofa

Eine einmalige Moglichkeit

Ja, Early Access kann zweifellos entzaubern, das kindliche Wunder
am fertigen, groRartigen 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.

GameStar 02/2014




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 Anlaufen spannend, denn das Spiel |6st Ereig-
nisse dynamisch an verschiedenen Orten und zu unterschiedlichen
Zeitpunkten aus und liefert uns damit bei erneuten Durchgangen
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 Anlaufen 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. Fir die Zu-
kunft plant der Entwickler neben einigen (kostenlosen) DLCs auch
noch die Unterstiitzung von Oculus Rift. Das diirfte fiir noch gréRere
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
kampfen 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.

S ENES 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 fri-
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.

Spielspass WX % %7~ Preis @@®®
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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 nitzliche
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.

CRTNEY Irgendwie 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 fiir 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
fiir 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
grolRen 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 regelmaRig entlohnen.

LCLEUUTENININ 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 hatte 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?

Spielspass WX X %7~ Preis @OO®O®
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LYW 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.

LEECRIIGTEY »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.

Preis @@ @®(

-

Spielspass WX W W 7

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 liberna-
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 zuriickerobert 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
schieen - 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 dermal3en hingeschluderte Spiel-
welt gesehen, und auch die eigentlichen Gameplay-Mechaniken
konnen 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.

Spielspass Wk W 7

26 Gehdrnte Helme dienten den Wikingern lediglich als rituelle Gegenstande und wurden nicht in der Schlacht getragen.

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 Bauklétzen
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 namlich 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 kdnnen.

LUELCAINTS 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 groRer ist die Freude,
wenn ich mir nach der ersten gegliickten Mondlan-
dung den Schweil} von der Stirn wische. Fiir richtige
Experten geht das Spiel jedoch an dieser Stelle erst
richtig los: Sie entwerfen eigene Raumstationen, bringen die Emzel—
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.

WILECKEE 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 WX 7
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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.

LLERUENTITY 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 namlich 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.

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

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

Statt Schwerter zu Pflugscha-
ren, Schwerter zu Streitaxten:
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 Verdnderungen:
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.

R CUNELIEEY Angesichts der Tatsache, dass War

of the Roses inzwischen kostenlos spielbar ist, gibt es
fiir 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 diirfte den Kauf
nur fiir absolute Schwertkampf-Enthusiasten rechtfertigen.

Spielspass W W W X W

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 kampfen, macht aus Craft The World
dann doch mehr als einen geklonten Gameplay-Zusammenwurf.

: LIS EIEY 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.

Spielspass WX XX % Preis @@
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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
muissen wir auf einer riesigen
Insel iberleben 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.

EUENIGEEEY Rust erinnert ein wenig an Minecraft -

wenn Minecraft von schieBwiitigen Irren bevélkert
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 amdusiert. Damit Rust allerdings auf lange Sicht
funktioniert, miissen drei Dinge verbessert werden: mehr Defensiv-
MafBnahmen, ein komplexeres Crafting-System und die Moglichkeit,
vernuinftig mit Freunden spielen zu kénnen. Ein Gliick, dass die Ent-
wickler momentan genau an diesen Punkten arbeiten.

Spielspass YW W K 7
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LYW 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 K-
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.

QUTLECKLE 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,
muissen 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 taglich 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 zeitgemaRe Source-Engine noch enttduscht. 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 kénnen 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 auBerdem 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 % %7~ 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 zuriick.
Einmal im Chef- N 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 geniigend Antriebs- Physik-Engine, die sowohl Autos als auch Streckenumgebung form-
disen 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
2 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 ) 0. & .6 &k Preis @@®@® Spielspass ' & 6 & &.¢ 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. Gegenliber 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 Uiberzeugt, 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 andern.

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 verkérpern 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, Mentis oder Spielziele sind noch
nicht implementiert. Wer die Gameplay-Elemente in einen sinnvol-
len Kontext bringen will, muss selbst zum Map-Editor greifen.

LER Y 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-
stlitzen wollen - denn bislang ist das »Spiel« kaum
mebhr als eine Technik-Demao. Es gibt kein Optionsme-
ni, 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 X 777 Preis @OO®@®
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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. \

LN ETE Y Finen gewissen Sympathiebonus ge-

nieft 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
umstdndliche 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.

FUSLEIEN 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-
sphare 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 %7 7~ Preis @@@®
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LYW 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 tiberleben. Um Hunger, Langeweile und Panik zu bekdmpfen,
sammeln wir allerhand Krempel, stellen Waffen her, suchen verzwei-
felt nach einem Dosendéffner und verrammeln abends hurtig unsere
Tiren. 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 fiir 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

LELLOERTVELIEN 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 notigen 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
fiihlen. 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 Spielspal ist, der wartet lieber noch mit dem
Kauf. Momentan ist Godus der friihe Status ndmlich noch deutlich
anzumerken, immer wieder stolpert man liber teils schwerwiegen-

de Bugs und Balance-Probleme.
Preis @ @ @
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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 zuféllig verteilten Schlis-
seln, um aus den Gebieten zu
entkommen. Ein flinfter Spieler
schliipft in die Rolle eines
Monsters und macht Jagd auf
die anderen. Die Menschen kdnnen sich nicht wehren, sondern ms-
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.

LENEEEEY Anfanglich hatte ich einige Zweifel,

aber Damned hat mir bewiesen, dass Horror auch im
Multiplayer funktionieren und SpaR machen kann. Das
Monster sorgt fiir ordentlich Gansehaut, ist aber nicht
zu libermdchtig, und die Spieler sind zwar wehrlos,
kénnen aber mit geschicktem Teamwork und guter
Absprache schneller aus den Levels entkommen. Dun-
kelheit und die dezente, aber wirkungsvolle Gerdusch-
kulisse lassen mich immer wieder erschaudern. Zudem l4uft das
Spiel schon erstaunlich rund, auch wenn ab und zu noch kleinere
Lags und Abstiirze auftreten. Fans von Multiplayer- und Horror-Spie-
len kdnnen definitiv schon viel Spals mit Damned haben.

Spielspass WXk %% 7 Preis @@®®
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RIUIAREIT 14sst 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 schieBen 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.

Preis ... o
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INKL. 3D-KAMERA KINECT:

Die neue Kamera benotigt keine Hilfsmittel wie einen Controller. Sie l16st mit
Full-HD auf und scheint extrem préazise zu sein: So erkennt sie problemlos
bis zu sechs Spieler in hellen & komplett dunklen Rdumen, registriert Stim-
men und kleinste Kérperbewegungen und misst sogar lhren Herzschlag. Das
eroffnet spannende Maglichkeiten fiir neue Spiel- und Steuerungskonzepte.
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zum Crafting-Labor umfunk-
tioniert, hier stehen alle un-
sere Werkbanke. Einen neuen
Kurs legen wir fest, indem wir
auf der Galaxiekarte zu-
nachst einen Sektor, dann ein
FN Sonnensystem @, dort einen

Welt selbst oder einen ihrer

Starken

Schwachen

Monde © anwahlen. Jedes
Sternensystem bekommt eine
Koordinatenzahl, anhand de-
rer wir immer wieder dorthin
zurilickkehren kénnen - und
die wir an Freunde und das
Internet weitergeben kénnen.

Was auf den ersten Blick aussieht wie ein dreister Terraria-Klon, entpuppt sich auf
den zweiten als Spielwiese fir interstellare Entdecker. vonmichae craf

Genre: Action-Adventure Publisher: - Entwickler: Chucklefish Games (Starbound ist das Erstlingswerk)

Termin: 2014 Status: zu 70% fertig Preis: 14 Euro

er Moment, in dem wir
Starbound ins Herz schlie-
Ben, ist wohl der mit der
Ritterburg. Auf einem bis
dahin wenig aufregenden
Waldplaneten stolpern wir
unversehens vor die Tore einer Festung, in
der Roboter wohnen, die uns nicht reinlas-
sen wollen. Herrschaften, so nicht! Wie wei-
land John Cleese im Monty-Python-Klassiker
Die Ritter der Kokosnuss verfallen wir in ei-
nen Schwertrausch, stiirmen durchs Gemau-
er und polieren dem automatisierten Adel
die Stahlschadel.
Und warum? Das
Burggemetzel
bringt abgese-
hen von ein biss-
chen Beute kei-
nerlei Vorteile
- auler einem:
Mit leuchtenden
Augen kénnen
wir tags darauf
den Kollegen da-
von erzahlen.

Weitere Infos auf GameStar.de

Und das ist nur der Anfang, in den Folge-
nachten gebiert Starbound immer neue Ge-
schichten. Zum Beispiel die vom Luftschiff
voller Vogelpiraten. Die vom blutriinstigen
Riesen-Eichhdrnchen, dem wir eine epische
Klinge entreif3en. Die vom verlassenen For-
schungslabor, in dem wir durch einen elekt-
rifizierten Hinderniskurs hiipfen. Und die von
der Wistenwelt, wo wir in den Untergrund
fliichten, weil es Gift regnet, nur um dann
festzustellen, dass eben jener Untergrund
aus Fleisch und Knochen besteht - igitt!

All diese Schauplatze, all diese Begegnun-
gen, all diese Geschichten entspringen dem
Zufallsgenerator, Starbound entfiihrt seine
Spieler in eine komplett ausgewiirfelte Ga-
laxis, die tiber 422 Billiarden mogliche Wel-
ten beherbergen soll, wenn das Spiel mal
fertig ist. 442 Billiarden, das ist eine 422
mit 15 Nullen. Kopf explodiert? Nein? Dann
weiter im Text, noch ist Starbound namlich
nicht fertig. Flr 14 Euro gibt’s auf Steam
nur eine »Early Access«-Betaversion, die sich
jedoch schon uber eine Million Mal ver-
kauft hat. Aus nachvollziehbaren Griinden,

;’ 32  Dasvonder Erde aus nichstgelegene Sonnensystem ist Alpha Centauri in mehr als vier Lichtjahren (37 Billionen Kilometern) Entfernung.

Auf DVD: Test-Video

bereits das unfertige Starbound ist viel mehr
als noch ein Minecraft-Klon, es er6ffnet eine
Spielwiese fiir Entdecker. Die kratzt aller-
dings nur an der Oberflache ihres Potenzials,
manchmal ndmlich kann Starbound auch
ganz schon langweilig sein.

Auf luftlosen Asteroiden
lUberleben wir ohne Spezial-
ausrustung nicht lange.

GameStar 02/2014
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Tief unter der Erde stoBen wir auf lukra-
tive Diamantadern — und auf Monster,
die gleich mal unseren neuen Raketen-
werfer zu schmecken bekommen.

b <
.

Aber schalten wir erst mal einen Gang zu-
riick und erklaren, was dieses Starbound
Uberhaupt ist. Kurz gesagt: Terraria im Welt-
raum. Wie im 2D-Minecraft hiipfen wir mit
unserem Helden in der Seitensicht durch
eine zufallsgenerierte Welt, verpriigeln
Monster und buddeln uns in den Unter-
grund, um wertvolle Erze abzubauen, aus
denen wir neue Werkzeuge,
Waffen und Riistungen bas-
teln, um noch tiefer unten
noch wertvollere Erze abzu-
bauen, aus denen wir noch
bessere Werkzeuge, Waffen
und Riistungen basteln, um noch tiefer un-
ten ... wir verstehen uns. Abgebaute Gelan-
debldcke, gefdllte Baume & Co. lassen sich
nach Minecraft-Manier neu zusammen-
stopseln, zu Briicken, zu Hausern, zu unan-
standigen Skulpturen. So weit, so Terraria,
dem Starbound auch optisch dhnelt wie
ein Pixel dem anderen - kein Wunder, denn
der ehemalige Terraria-Grafiker Finn »Tyi«
Brice leitet die Entwicklung.

Im Gegensatz zum Vorbild bereitet Star-
bound der Buddelei allerdings eine rudi-
mentdre Story-Biihne: Wir verkérpern einen
Piloten, dessen Raumschiff mangels Treib-

Der Untergrund
dieser Welt be-

steht aus Fleisch
und Knochen.

GameStar 02/2014

Auf ins
Universum!

stoff liber einer fremden Welt gestrandet
ist. Nach der Charakterwahl aus sechs Ras-

sen, die im spateren Spielverlauf ihre eige-
nen Ristungssets samt besonderen Fahig-
keiten bekommen, hocken wir in unserem
Sternenpott und kdnnen erst mal nur eines
tun: uns runterbeamen auf den Planeten.
Von dort diirfen wir uns aber auch jederzeit
wieder raufbeamen, hier
setzt die zweite und ent-
scheidende Spielebene von
Starbound an: das Weltall.
Falls wir in Terraria oder Mi-
necraft unsere erste Welt
satt haben, miissen wir eine neue starten.
Starbound hingegen legt dann erst richtig
los. Wenn der erste Planet erkundet und un-
ser Raumer mit Treibstoff (anfangs Kohle,
spater Uran und anderes) betankt ist, diir-
fen wir einen beliebigen anderen Planeten
ansteuern. Und da der ebenfalls zufallsge-
neriert wird, wissen wir eben nie, was uns
nach der Hyperraum-Ladesequenz (frei
durch den Kosmos kurven diirfen wir nicht)
erwartet. So verfolgt Starbound im Gegen-
satz zu den Vorbildern einen anderen An-
satz, es spricht eben nicht in erster Linie
kreative Bastelfreunde an, sondern Aben-
teurer und Entdecker.

Damit wir nicht vom Einstiegsplaneten di-
rekt auf einen Hort von Elite-Bestien stol-
pern, unterteilt Starbound seine Galaxis in
zehn Sektoren, die Schwierigkeitsgraden
und Technologiestufen entsprechen. Um in
den nachsten vorzustoRen, miissen wir ei-
nen Bossgegner besiegen, den wir mit ei-
nem selbst gebastelten Gegenstand an
einer beliebigen Stelle beschwdéren. Bei-
spielweise basteln wir im zweiten Kapitel
einen Roboter, pflanzen ihm ein erbeutetes
Monstergehirn ein, erwecken ihn zum Le-
ben - und miissen das priigelnde Metall-
ungetiim anschlieRend besiegen, um in
den dritten Sektor vorzustoRen und neue,
machtigere Handwerks-Rezepte freizuschal-
ten. Das motiviert, weil wir unbedingt wis-
sen wollen, welche frischen Rohstoffe und
Crafting-Moglichkeiten uns auf der nachs-

Mach’'s mit Mods

Es gibt bereits die ersten Mods fiir Star-
bound, die Erweiterung Creative Mode etwa
bringt - Uberraschung! - einen Kreativ-Mo-
dus a la Minecraft, in dem man mit unend-
lich Material nach Belieben bauen darf. Wir
stellen drei weitere Projekte vor, samtliche
Mods finden Sie im offiziellen Forum unter
Community.Playstarbound.com.

Mit Spaceship: Block by Block Building lassen
sich Raumschiffe nach Belieben umbauen.

g
e .J[
.~ ®m m "

Wasteland Planets baut verwiistete Ruinen-
welten ein — willkommen in der Endzeit.

o LI iy = “-9:
Variety Is The Spice of the Universe bringt
noch mehr Landschafts-Varianten, darunter
Grusel- und Kristallwalder.

In Alpha Centauri wurde bereits ein Planet entdeckt. Der liegt naher an seiner Sonne als Merkur an unserer und ist héllisch heif3. 33
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Zukunftsplane

Q Raumschlachten: Im Weltall soll man
spater auch kampfen und andere Schiffe
entern konnen. Die Entwickler sagen
aber, das sei noch »sehr weit weg«.

@ Raumschiff-Upgrades: Die spielereigenen
Sternenpétte sollen sich mit neuen Bau-
teilen aufristen und vergréRern lassen.

Q Besser aufgefacherte Schwierigkeits-
grade: Auch innerhalb einer Technologie-
stufe soll es Welten mit unterschiedlich
starken Monstern geben.

@ Bessere NPC-Logik: Wenn man einen NPC
beschwort, soll der seine Umgebung bes-
ser erkennen und sich daran anpassen.
Je wertvoller die Kulisse, desto besser ist
dann der Computerkumpel. Eine Drecks-
hiitte beherbergt also primitive Helfer,
ein Hightech-Haus hochgeriistete Kame-
raden. So lassen sich selbst gebaute Stad-
te mit passenden Einwohnern bevélkern.

Q Kliigere Dorfbewohner: KI-Biirger sollen
darauf reagieren, wenn man sie bestiehlt,
und den Spieler verfolgen.

& Besserer Monster-Generator: Die »Bau-
teile« einer Bestie sollen nicht nur einzel-
ne Werte (Geschwindigkeit, etc.) beein-
flussen, sondern auch ihr Verhalten
bestimmen. Wesen mit Spinnenbeinen

Die Starbound-Entwickler planen bereits weitere Fortschritte, die sie teils noch in der Beta, also in den kom-
menden Monaten umsetzen wollen. Einige andere Ideen sind noch weiter weg, aber nicht minder spannend.

konnten Wande hochklettern und den
Spieler von oben anfallen.

@ GroBerer Einfluss auf Planeten: Spieler
sollen das Terrain und das Wetter ganzer
Welten beeinflussen konnen. Hat hier
jemand Giftregen bestellt?

Q Dramatisches Terraforming: Die Spieler
sollen Planeten komplett umformen
konnen, etwa indem sie per orbitalem
Bombardement die komplette oberste
Gesteinsschicht wegblasen und eine leb-
lose Hiille zuriicklassen. Auch das wird
eher nicht zeitnah umgesetzt. Schade.

Q Genauere Planeteninfos: Die Galaxie-
karte soll in Zukunft auch anzeigen,
welche Spezies einen Planeten bewoh-
nen und ob es dort Dungeons gibt.

Q Belebter Untergrund: Unter der Oberfla-
che der Planeten soll es mehr besondere
Schauplatze und Geheimnisse geben.
Daran mangelt es bislang.

Q Raumschiff-Dungeons: Im All soll man
riesige gestrandete Raumschiffe aufsto-
bern und erkunden kdnnen; jedes davon
so groR wie ein Planet. Wie war’s mit ei-
nem Besuch auf dem Todesstern?

Q Mehr Umgebungsgefahren: Sand- und
Eisstiirme, Meteoritenschauer, giftige

sowie luftleere Planeten - kiinftig soll es
im All gefahrlich zugehen.

& Bessere Erzverteilung: Auf hoheren
Schwierigkeitsstufen findet man auch
mehr und wertvollere Mineralien. Das
ist bislang nicht immer der Fall.

Q Mehr Story-Missionen: Auf jeder Techno-
logiestufe sollen Quests den Weg zum
Bossgegner weisen. Bislang gibt es nur
auf der ersten Stufe eine Auftragskette.

Q Kartenfunktionen: Eine Minikarte soll
Highlights wie den Aufenthaltsort be-
freundeter Spieler anzeigen, aber nicht
das Geldnde. Fiir detailliertere Karten
soll es ein Werkzeug geben, das man
beim Erkunden benutzen muss, um die
Umgebung »aufzuzeichnen«.

@ Mehr Erkundung: Um in den nichsten
Sektor zu wechseln, muss man womog-
lich nicht einfach ein Symbol anklicken,
sondern ihn tatséchlich finden, indem
man die Sternenkarte erkundet. Noch ist
aber unklar, ob das umgesetzt wird.

Q Teleporter: Sternentore sollen Planeten
und Internet-Server verbinden.

Q Fangbare NPCs: Mit Monsterfallen kdnn-
te man kiinftig auch Dorfbewohner ent-
fiihren und anderswo wieder absetzen.

ten Stufe erwarten. Zumal uns Starbound
nicht nur scharfere Spitzhacken und dickere
Schutzklamotten spendiert, sondern auch
unsere spielerischen Moglichkeiten schritt-
weise erweitert: Ab der dritten Stufe diirfen
wir endlich den Sauerstoff-Rucksack bas-
teln, dank dem wir auf luftlosen Asteroiden

Uberall etwas Besonderes

nicht mehr ersticken. Auf der vierten Stufe
erwartet uns unter anderem ein bastelbarer
Greifhaken, mit dem wir uns tarzan-maRig
Uber Schluchten schwingen. AuBerdem diir-
fen wir NPC-Helfer beschwéren, etwa Hand-
ler oder Wachsoldaten, die ihren Standort
verbissen verteidigen. Oder wir basteln au-
tomatisierte Geschiitztiirme und verlegen

elektrische Leitungen. Oder, oder, oder - ge-
nau wie Minecraft und Terraria eréffnet uns
auch Starbound seinen Bastelfundus erst
nach und nach, und wir freuen uns wie ein
Schnitzel iiber jede neue Blaupause. Es fiihlt
sich einfach toll an, zum ersten Mal mit dem
frisch gebauten Diamantbohrer durchs Ge-
stein zu gleiten, wo man bis dahin miihsam
die Spitzhacke schwingen musste.

Die Unterteilung in zehn Technologiestufen
hat allerdings auch einen gravierenden
Nachteil: Innerhalb eines Levels, also eines
Sektors, gibt es keinerlei Abstufung. Alle
Monster auf allen Welten sind gleich stark,
sowohl auf der Oberflache als auch im
Untergrund, anders als Terraria wird Star-
bound kaum schwieriger, je tiefer wir ins
Erdreich vorstoRen. Sobald wir stark genug
sind, um den ortlichen Ungeheuern zu trot-

Auch moderne Unterwas-
serstdadte wollen die Ent-

wickler noch einbauen.

= *—’ 34  Die Temperatur auf unserem Mond liegt auf der Tagseite bei rund 130 Grad Celsius, auf der Nachtseite bei -160 Grad.

zen, schreckt uns auf dieser Technologiestu-
fe auch anderswo nichts mehr. Da hilft es
auch nichts, dass Starbound die Bestien zu-
fallig generiert und sowohl ihre Optik als
auch ihre Talente stets neu aus einem Pool
zusammensetzt. Ein blutspuckendes Hai-
pferd ist vielleicht schneller, letztlich aber
auch nicht machtiger als ein rammfreudiger
Vielaugen-Salamander. Als Ausnahme die-
nen Zwischenbosse wie das eingangs er-
wahnte Riesen-Eichhdrnchen, die wir zwar
selten treffen, die aber epische Waffen abwer-
fen - falls wir den harten Kampf bestehen.

Moment, gutes Stichwort. Kimpfe gibt’s in
Starbound namlich an allen Ecken und En-
den. Sie spielen sich jedoch nicht sonderlich
originell, wir hauen einfach drauf und hiip-
fen derweil wild herum, um dem Gegner
auszuweichen, der seinerseits wild herum-

Fies, aber effektiv: Den Boss-

gegner des dritten Akts, einen
riesigen Skelettdrachen, haben
wir in ein Vogelmenschen-Dorf
beschworen, damit uns dessen
Wachen im Kampf beistehen.

GameStar 02/2014
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Wir kampfen uns
durch eine Ritter-
burg voller Roboter.

L1

Im Gefangnis bekom-
men wir’s mit aufstan-
dischen Insassen zu tun.

Das Dach des Forschungs-
labors wurde von einem
Meteoriten zertrimmert.

Auf dem Vogelpiraten-
Luftschiff kaufen wir
unsere erste Pistole.

hiipft - der KI-Geigerzahler schldgt im Ne-
gativbereich aus. Wer schnell reagiert, kann
die Monster mit abgebautem Dreck einfach
einmauern und anschlieBend durch eine
kleine Maueroffnung gefahrlos mit dem Bo-
gen zerlegen. Das klappt auch bei vielen
Bossen - gahn! Noch dazu sind die Animati-
onen steif und teils umstandlich, beispiels-
weise miissen wir in die Knie gehen, um
ein kleineres Monster mit einem Einhand-
Schwert zu treffen, mit einem Zweihand-
Hammer erwischen wir es hingegen auch
im Stehen. Womit wir nun aber doch bei ei-
ner Besonderheit des Kampfsystems waren:
unseren beiden Handen, in die wir unter-
schiedliche Gegenstande nehmen diirfen.
Neben den Klassikern »Einhand-Waffe plus
Schild« und »Zwei Einhand-Waffen« kénn-

Hier kénnten wir durch

einen Elektro-Parcours
hiipfen, buddeln uns
aber lieber dran vorbei.

GameStar 02/2014

ten wir beispielsweise auch eine Axt und
eine Verbandsrolle ausriisten: Per Linksklick
schlagen wir dann zu, per Rechtsklick heilen
wir uns. Spater stoRen SchieBpriigel hinzu,
also zweihandige Gewehre und einhdndige
Pistolen, Letztere lassen sich ebenfalls dop-
pelt ausriisten oder mit anderen Items
kombinieren. Mit Rechtsklicks kénnten wir
beispielsweise futuristi-
sche Fangnetze werfen,
um angeschossene Besti-
en als Haustiere einzufan-
gen. Die Beidhandigkeit
macht das wilde Geklicke
immerhin etwas taktischer. Noch dazu gibt’s
»Techs« genannte Spezialfahigkeiten, die
wir erbeuten oder per Blaupause selbst bas-
teln. Vier davon diirfen wir ausriisten und
einsetzen, so lange der Energievorrat reicht
- etwa einen Doppelsprung oder die Fertig-
keit, den Helden in einen Ball zu verwandeln
und aus der Gefahrenzone zu rollen.

Neben den Monstern hat unser Held tiber-
dies noch drei weitere Feinde: Hunger, Kal-
te und den luftleeren Weltraum. Los geht’s
mit Letzterem: Auf Monden und Asteroiden
ohne Atmosphare ersticken wir ohne die
entsprechende Spezialausriistung schneller,
als wir »Luft!« krachzen kénnen. Frost
macht sich vor allem auf Eisplaneten (und
dort vor allem nachts) sowie in Eisschichten
im Untergrund beliebiger anderer Welten
bemerkbar. Wer dort ohne passende Schutz-
kleidung oder zumindest warmende Lager-
feuer unterwegs ist, endet rasch als Schnee-
mann. Zu allem Uberfluss muss der Held
auch noch essen, ohne Nahrungsvorrate

Fortschritt im

Eigenbau

sind Ausfliige unter die Erde reiner Selbst-
mord. Denn was bringt es, tief unten das
ergiebigste Titanium-Fl6z zu finden, wenn
man anschlieBend beim Abbau verhungert?
Gut, beim Tod erstehen wir an der Oberfla-
che wieder auf und verlieren lediglich ein
Drittel unserer »Pixel«, quasi der Wahrung
von Starbound. Doch auch die wollen ja
erst mal gesammelt,
besiegten Monstern ent-
rissen oder aus nicht be-
notigtem Erz raffiniert
werden! Also versuchen
wir, Hungertode zu ver-
hindern, suchen essbare Pflanzen oder jagen
Tiere, um an Fleisch zu kommen. Darliber
hinaus gibt’s Kochrezepte von Bananenbrot
bis Burger. Anders als in Terraria und Mine-
craft spielen in Starbound also auch Survival-
Elemente eine wichtige Rolle.

Hier kommt auch die Heimaltwelt zum Tra-
gen: Einen Planeten kdnnen wir zu unserem
Zuhause bestimmen, zu dem wir uns kiinf-
tig jederzeit vom Raumschiff aus beamen
kénnen - ohne Flugreise und Treibstoff-Ver-
brauch. Wir entscheiden uns fiir unsere An-
fangswelt, die wir fortan zur Jagd und zum
Ackerbau nutzen. Letzterer bringt Weizen,
Tomaten, exotische Friichte und allerlei an-
dere Kochzutaten hervor. Und auf der Jagd
erbeuten wir Alien-Fleisch, aber nur dann,
wenn wir Viecher mit dem Jagdmesser oder
-bogen ausschalten. Und da beide nicht
unbedingt zu den starksten Waffen zdhlen,
jagen wir halt lieber die schwachlichen
Monster auf dem Einstiegsplaneten — deren
Fleisch ist genauso nahrhaft wie das ihrer

Forscher schatzen, dass es in unserer MilchstraRe 40 Milliarden erddhnliche Planeten geben kénnte. 35
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Spater droht Stumpfsinn

*—’ 36 DasWort »Galaxis« entstammt dem altgriechischen »gala« fiir »Milch« — weil der sichtbare Spiralarm unserer Galaxis milchig aussient. ~ GameStar 02/2014
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todlichen Cousins auf hochstufigen Welten. Bevor wir uns wieder
auf gefahrliche Planeten wagen, verbringen wir zwischendurch im-
mer mal wieder ein wenig Heimaturlaub, um zu jagen, zu kochen.
Und um unser Haus auszubauen, ein bisschen kreativ macht Star-
bound dann eben doch. Auch hier kommt eine Stdrke des Spiels
zum Tragen, fiir unsere
Bude kénnen wir auf an-
deren Welten ndmlich
haufenweise unterschied-
liche Bauteile erbeuten.
Die Roboterburg etwa erleichtern wir um Gemalde mechanischer
Monarchen, in einem Labor klauen wir Computer, in einem Vogel-
menschen-Grabmal diverse Sarkophage. So wird die Heimatwelt
auch zur Trophdensammlung - motivierend!

Gerade die besonderen Schaupldtze machen den zentralen Reiz
von Starbound aus. Die Roboterburgen und Vogeltempel, die Ge-
fangnisse, voller meuternder Gefangener, die Armeestiitzpunkte:
Auf fast jedem Himmelskorper stolpern wir liber sehens- und be-
suchenswerte Orte, an denen wir hdufig brauchbare Waffen oder
eben Haus-Zierrat erbeuten kénnen. In NPC-Stadten hingegen tiber-
nachten wir (beim Schlafen heilt unser Held) oder kaufen ein, wobei
die Handler meist Schrott feilbieten. Dennoch haben sich die Ent-
wickler vorbildlich bemiiht, ihre Welten zu beleben, wir haben nie
das Gefiihl, durch eine sterile Zufalls-Galaxis zu reisen - zumindest
an den Planetenoberflichen, im Untergrund gibt’s noch zu wenige
Sehenswiirdigkeiten. Und ja, irgendwann hat man auch oben so
gut wie alles gesehen. Nach unserer ersten Roboterburg stoBen wir
noch auf zwei weitere, die zwar dank Zufallsgenerator etwas an-
ders aufgebaut sind, aber dieselben Droiden und Zierelemente be-
herbergen. Auch andere Schauplatze wiederholen sich bald, etwa
das Vogelpiraten-Luftschiff, in dem wir unsere erste Pistole gekauft

) .':._i]l

Auf der Frostplaneten wiarmen wir uns mit
Winterkleidung - und ziinden Monster an.

L lll‘l"lllnll;:.

Home sweet home: Auf unserer

Heimatwelt errichten wir ein
Haus, in dem wir Trophden von

anderen Welten sammeln, etwa

einen Vogelmenschen-Sarko-
phag. @ AuRerdem betreiben

.=. i unser Domizil von einem NPC-

Wachsoldaten ©® und einem au-
tomatisierten Geschitzturm @.

haben. Im Untergrund wiederum macht es spielerisch keinen Un-
terschied, ob wir uns durch Dreck und Schlamm, durch Fleisch und
Knochen oder durch Pflanzen- und Pilzmasse (!) buddeln: Hauptsa-
che, wir finden das begehrte Erz. Mit fortschreitender Spieldauer
kann Starbound so seinen Uberraschungseffekt verlieren und ins
»Grinding« abdriften, ins stumpfe Abklopfen von Rohstoffen. Die
Sammelei kann vor allem dann viele miide Stunden in Beschlag
nehmen, wenn wir langst stark genug sind, um alle normalen Mons-
ter eines Sektors zu besiegen, vor dem VorstoR in den nachsten
aber noch Erz oder Pixel sammeln mussen, um bessere Waffen fir
den Bosskampf zu basteln. Da freuen wir uns auch nicht mehr tiber
jede entdeckte Diamantenader wie ein kleines Kind.

Munterer spielt sich Starbound im Multiplayer-Modus: A la Mine-
craft diirfen wir eigene Server aufsetzen und beliebig viele Freunde
einladen, um gemeinsam die Galaxis zu erkunden. Derzeit ist das
Server-Setup allerdings noch kompliziert und optionsarm, die Ent-
wickler arbeiten an einem komfortableren System. Und natiirlich
am restlichen Spiel, denn eines miissen wir uns auf der Sternenrei-
se immer wieder in Erinnerung rufen: Ja, Starbound ist noch in der
Beta, viel cooler Kram noch gar nicht drin (siehe Kasten »Zukunfts-
pléane«). Dennoch zeigt das Spiel schon jetzt, was in ihm steckt, es
entfiihrt uns in ein lebendiges, interessantes Universum, Grinding
hin oder her. Einen Platz in unseren Herzen hat es damit schon si-
cher - nicht nur, aber auch wegen der Roboterburg. 3

WILERNEEN Fiir mich war's schon in Minecraft das

hochste der Gefiihle, liber einen besonderen Schau-
platz zu stolpern - einen Dschungeltempel, ein Dorf,
eine Nether-Ruine. Denn erst solche Sehenswiirdig-
keiten verwandeln eine seelenlose Zufallsgenerato-
ren-Karte in eine Welt mit Geschichte, in eine Welt,
die sich einfach echt anfiuihlt. Gut, vielleicht sehe ich
das etwas zu extrem, aber just darin besteht fiir mich der Reiz von
Open-World-Spielen: Ich méchte entdecken, nicht nur erkunden.
Starbound konnte mir mit seinen belebten Welten daher kaum
willkommener sein, schon in der Beta motiviert mich die Sternen-
reise genauso sehr wie der Crafting-Fortschritt. Ich bin einfach
stets gespannt, was mich auf dem nachsten Planeten und der nachs-
ten Technologiestufe erwartet. Auch wenn diese Faszination spater
oft im Rohstoff-Grinding versumpft, ist es mehr als nur ein weite-
rer Minecraft-Nachahmer. Und ganz nebenbei sagt der Erfolg von
Starbound auch sehr viel aus liber unsere Industrie im Allgemeinen:
Mit einem Herz fiir Kreativitat und klugen Zufallselementen schafft
es ein Indie-Spiel, mich und viele andere Spieler langer zu fesseln
als jedes Crysis. Weil es sich nicht wie Stangenware anfiihlt, weil es
Seele hat. Und um die geht’s doch schlieBlich.

Preis @ @@

Spielspass 1. 0.0.6.6_¢

wir Ackerbau. @ Verteidigt wird
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1) Aktionsangebot: Bei Buchung bis 31.12.14 kostet Call & Surf Comfort IP (Speed) mit VDSL 39,95 €/Monat. Einmaliger Bereitstellungspreis fiir neuenTelefonanschluss 69,95 €. Mindestvertragslaufzeit
24 Monate. Call & Surf Comfort mit VDSL ist in vielen Anschlussbereichen verfiigbar; individuelle Bandbreite abhéngig von Verfiigbarkeit. Voraussetzung ist ein geeigneter Router (ab 4,95 €/Monat,
ggfs. zzgl. Versandkosten in Hohe von 6,95 €).
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DavyZ

Zombies im Alpha-Stadium: Ein Paradies
fur Sadisten, Experimentierfreudige - und
LEidenSféhige- Von Tobias Ritter und Florian Heider

Genre: Actionspiel Publisher: - Entwickler: Bohemia Interactive
(Arma 3, GS 01/14: 77 Punkte) Termin: 2014 Status: zu 30% fertig Preis: 24 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

s gibt diese Phanomene, die
kaum erkldrbar sind und fiir
deren Entschliisselung so
mancher Manager eines gro-
Beren Publishers wohl sogar
einen kraftigen Zombie-Biss
in Kauf nehmen wiirde. DayZ ist ein solches
Phanomen. Wie aus dem Nichts, aber dafiir
mit reichlich Passion entwickelt Dean Hall
im Juni 2012 eine Modifikation fiir den Mili-
tar-Shooter Arma 2, die innerhalb kiirzester
Zeit Millionen von Spielern begeistert — und
die Verkaufszahlen des Hauptspiels in un-
geahnte Hohen schnellen Idsst. Das Grund-
prinzip von DayZ ist schnell erklart: Wir
erwachen an der Kiiste des fiktiven Ex-
Sowijetstaates Chernarus und missen in
einer Welt voller Zombies liberleben. Zom-
bies, ha, alter Hut - sollte man denken. Doch
DayZ avanciert zum Superhit, vor allem
dank der frei begehbaren, mit liebevollen
Details gespickten Spielwelt, die (passende
Materialien vorausgesetzt) selbst den Bau
eines Hubschraubers erméglicht. Auerdem
kommt es auf den Multiplayer-Servern hau-
fig zu unglaublich spannenden Begegnun-
gen mit menschlichen Konkurrenten. Ob die
Person hinter dem nachsten Hiigel ein
barmherziger Samariter ist oder einer fiesen
Sadistenbande angehort, die unbedarfte

Apokalyptische Idylle: Zu Spielbeginn erwachen wir an
einem zufallig gewahlten Ort an der Kiiste.

Auf DVD: Video-Special

Uberlebende mit vorgehaltener Waffe zu
morderischen Gladiatorenkdmpfen gegen
die eigenen Freunde zwingt - das kann nie-
mand mit Sicherheit sagen. Diese Momente
der Unsicherheit und des Misstrauens,
Momente, in denen wir die apokalyptische
Atmosphare fast schon greifen konnen, gibt
es bisher in kaum einem anderen Spiel.

Und das, obwohl das Projekt an diversen
Fehlern krankt und sich aufgrund seiner
MMO-Struktur so gar nicht mit der genutz-
ten Real-Virtuality-Engine vertragen will.
Nicht zuletzt auch aufgrund dieser Engine-
Frage entscheiden sich Hall und sein mitt-
lerweile aufgebautes Ent-
wicklerteam bei Bohemia
Interactive gegen Ende des
vergangenen Jahres, das bis
dahin Erreichte fast kom-
plett Giber Bord zu werfen
und aus dem Mod-Konzept
ein Standalone-Spiel zu machen, das auf
einer an die MMO-Bediirfnisse angepassten
Engine basieren soll. Damit kann der Ent-
wicklungsleiter seine urspriingliche An-
kiindigung, eine eigenstandig lauffahige
Version des Projekts bereits im Dezember
2012 zu verdffentlichen, zum Arger einiger
Spieler nicht einhalten. Allerdings ist er sich

Bezahlter

Alpha-Test

auch sicher, nur durch diesen radikalen
Schritt genau das Spiel entwickeln zu kon-
nen, das er von Anfang an geplant hat.

Uber ein Jahr und unzahlige kritische Stim-
men spater ist nun eine erste Alpha-Version
der Standalone-Fassung von DayZ im Rah-
men des »Early Access«-Programms auf
Steam veréffentlicht worden. Preislich rich-
tet sich das Ganze allerdings eher an Visio-
nare: 23,99 Euro werden fiir das dem Ent-
wicklerteam selbst zufolge »mit ernsthaften
Problemen« behaftete »Testumfeld« mit nur
einigen »ausgewahlten« Features aufgeru-
fen. Im Preis inbegriffen sind aber immerhin
alle zukiinftigen Versionen
des Spiels — Beta (die noch
tiber ein Jahr auf sich warten
lassen wird) und finale Fas-
sung eingeschlossen. Wer
spater einsteigt, zahlt tbri-
gens fiir Beta und Release-
Version jeweils ein paar Euro mehr, ahnlich
wie schon bei Arma 3. Wer trotz (noch) feh-
lender Inhalte bereit ist, fiir rund 24 Euro am
Alpha-Test teilzunehmen, erhalt ein Spiel,
das immerhin andeutet, wo die Reise in den
kommenden Monaten und Jahren hingehen
konnte. Rein visuell hat sich im Vergleich
zur auf der Arma-2-Engine basierenden Mo-

Ein GroRteil der Hauser |dsst sich
nun auch von innen begutachten.

Der Name des fiktiven post-sowjetischen Staats Chernarus bedeutet »Schwarzrussland«.

GameStar 02/2014



difikation einiges getan: Neue und detail-
liertere Charakter-Modelle, neue Texturen
und generelle Verbesserungen an der Grafik
diirften beim erstmaligen Einloggen in die
apokalyptische Spielwelt von Chernarus
(2.0) fiir Verziicken bei allen Freizeit-Uberle-
benden der Zombieseuche sorgen. Beson-
ders hiibsch: Die realistischer wirkenden
und fllissigen Charakteranimationen, die
vom geschmeidigen Laufen tber das Offnen
einer Wasserflasche bis hin zum Schélen ei-
ner Banane reichen, sowie verschiedene
neue Lichteffekte. Hier scheinen Sonnen-
strahlen durch die Baumwipfel, dort taucht
der Lichtkegel einer Taschenlampe ein ver-
lassenes Gebaude in unheilvolles Licht.

All das sorgt in Verbindung mit der Ge-
rauschkulisse fiir eine recht stimmungsvolle
Atmosphare und zieht den Spieler intensi-
ver in das Geschehen hinein, als es noch die
Modifikation vermochte. Allerdings schei-
nen die grafischen Verbesserungen trotz
Auslagerung verschiedener Berechnungen
vom Client auf den Server noch ein wenig
auf die allgemeine Performance zu schla-
gen. Worauf genau die gelegentlichen Bild-
raten-Einbriiche zuriickzufiihren sind, lasst
sich nur vermuten. Gut méglich, dass es an
den vielen neuen Gegenstanden liegt, die
Hall und sein Team in das Spiel integriert

Starken

+ groRe, atmospharische
Spielwelt

+ viele Individualisierungs-
moglichkeiten

+ sozialer Experimentierkasten

Schwachen

- hoher Frustfaktor
- bislang nur wenige Inhalte
- KI-Probleme

haben. Auch abseits solcher technischer
Probleme kann es ein paar Stunden dauern,
bis man mit DayZ wieder warm wird. So
geht es uns zumindest: Zuerst fallt uns die
Orientierung ziemlich schwer (kyrillisch war
noch nie unsere Starke und die Ortseinblen-
dung beim Spawnen am rauschenden Meer
gibt es nicht mehr), dann laufen wir fast
eine halbe Stunde an der Kiiste entlang,
ohne auch nur einen einzigen Zombie zu se-
hen, nur um dann im Landesinneren an
Hunger zu sterben — aber natiirlich erst,
nachdem wir unseren ersten und offenbar
extrem raren Rucksack gefunden haben.

Dann kommt er aber doch noch, dieser typi-
sche DayZ-Moment: Bei Kamenka neu ins
Leben getreten und getrieben von der Gier
nach kaltem Stahl zieht es uns zur neuen
Militarbasis nordlich der Stadt. Mit M1A4
liber der Schulter und Pistole im Brust-Hols-
ter fihlen wir uns deutlich sicherer - sind
wir aber ohne Munition nicht wirklich, wie
uns wenig spater zwei andere Spieler deut-
lich machen. Die haben es zwar iiberra-
schenderweise weder auf unser Leben noch
auf unsere Ausriistung abgesehen, erpro-
ben an uns allerdings zwei neue Spiel-Fea-
tures unter Live-Bedingungen: das Fesseln
und die Zwangsverfiitterung von vergam-
meltem Obst (siehe Kasten). Diese neuen

A\
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Die Sache mit dem Obst

Hach, was ist das Leben schon! Das neue
Sturmgewehr sieht schick aus, der Rucksack
ist voll beladen, und pappsatt sind wir auch.
Was soll jetzt noch schiefgehen?

Okay, natiirlich konnte dieser Typ hier plotz-
lich auftauchen und seine Knarre auf uns
richten, wahrend wir immer noch recht blod
rumhocken und dariiber sinieren, ob wir heu-
te Abend lieber Nudeln oder Obst essen.

Ja, der Gasmasken-Heini konnte dann auch
noch seinen Kumpel als Aufpasser dazu
holen, uns fesseln und mit faulem Obst
zwangsernahren. Unser Tag hatte doch so
gut angefangen. Schénen Dank auch!

Nicht jeder Spieler ist uns feindlich gesinnt oder auf Experimente
aus: Dieser nette Herr schenkt uns einen gut erhaltenen Rucksack.

Sieht spannend aus, ist es aber nicht: Kimpfe mit Zombies
laufen dank der schlechten Kollisionsabfrage sehr zdh ab.

ank youl"

GameStar 02/2014

Chernarus erstreckt sich liber eine Flache von 225 Quadratkilometern.
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Im Inventar

en wir unsere Gegenstande
endlich auch per Drag & Drop verwalten.

Spielelemente lassen DayZ schon fast zum Sozialexperiment mu-
tieren und werden in den kommenden Monaten vielleicht noch zu
Kontroversen fiihren. Es gibt jedenfalls nicht viele Spiele, die ihren
Nutzern derartige Freiheiten geben und es ganz der Moral des Spie-
lers liberlassen, wie sie diese Mittel einsetzen. Einige schlielen sich
beispielsweise zu einer Art Rotes Kreuz zusammen und reagieren
auf Hilferufe. Andere Spieler nehmen hingegen Gefangene und las-
sen diese in Duellen um ihr Leben kdmpfen. In solchen Situationen
muss man wohl fast unweigerlich an den deut-
schen Psycho-Thriller Das Experiment denken.
Mitunter fiihlt sich DayZ beim Durchstreifen
und Pliindern der nun fast vollstandig betret-
baren Gebdude aber auch wie eine Kleidungs-
simulation an - hier liegt ein griines Holzfiller-Hemd, dort eine
Cargo-Hose und im nachsten Appartement-Block finden sich
Clownsmaske, Wollmiitze, Handschuhe und Designer-Sonnenbrille.

Nach einigen Spielstunden gleicht so kaum eine Spielfigur mehr der
anderen. Und das Kleidungsrepertoire ist bei weitem noch nicht al-
les. Reichen in der Modifikation noch Axt (Brennholz sammeln),
Streichholzer (Feuer machen) und Jagdmesser (Tiere ausnehmen)
aus, um in der Wildnis zu Gberleben, hauft sich in der Standalone-
Version mit der Zeit ein wahres Sammelsurium an Gegenstdanden
im eigenen Inventar an - und von einem GroRteil wissen wir selbst
nach mehreren Stunden Spielzeit noch nicht, wozu sie tiberhaupt
gut sind. Das Sandkasten-Spielprinzip ldsst herzlich griiRen und of-
fenbart eine Menge Potenzial fiir das komplett neue Crafting-
System. Forderlich ist da auch das frische Inventar-System, das ein
simples Drag&Drop von Gegenstanden ermdglicht und somit die
nervigen ltem-Fummeleien aus der Modifikation umgeht. Was aus
Klebeband, Kiichenmessern, Schraubenziehern und all den unzahli-
gen anderen Gegenstdnden alles hergestellt werden kann, lasst sich
momentan nur erahnen. Angeblich soll es sogar moglich sein, sich
aus Stocken, Stoff, Tesa und anderen Dingen einen eigenen Rucksack
zu basteln. Hinzu kommen Zubehorteile fiir die nun deutlich selte-
ner auffindbaren Schusswaffen, die durch Zielfernrohre und andere
Aufsatze allesamt bis zu einem gewissen Grad an die eigenen Be-
dirfnisse angepasst werden kdnnen. Apropos Bediirfnisse: Die
Uberlebenden in DayZ scheinen ein ziemlich ausgepragtes Bedurf-

Zwei Kilo Mullbinden bitte: Wer verletzt ist und nicht
verbluten will, sollte sich schleunigst bandagieren.

nis nach Nahrung und Fliissigkeit zu haben. Fast im Sekundentakt
blinken Hinweise auf, dass unsere Spielfigur mal wieder Hunger
oder Durst hat. Und diese Hinweise, die aktuell ibrigens das einzi-
ge Element der Benutzeroberflache sind und die spater durch akus-
tische Signale ersetzt werden sollen, sind durchaus ernst gemeint -
unser erster Charakter konnte ein Liedchen davon tréllern, wére er
auf dem Weg nach Polana nicht verhungert. Zwar gibt es auch bei
den Lebensmitteln eine Vielzahl neuer Gegenstande, darunter Ki-
wis, Cornflakes und Thunfischdosen, allerdings handelt es sich da-
bei offenbar um echte Raritdten. In einem verlassenen Gebaude
mal eine Konservenbiichse zu finden, |6st schon wahre Gliicksge-
fihle aus. Diese dann mit dem einzigen scharfen Gegenstand im
Inventar, einer Axt, zu 6ffnen, dabei 72 Prozent des Inhaltes zu ver-
schiitten und mit dem Rest den tédlichen Hunger kaum stillen zu
kénnen, entbehrt wiederum nicht einer gewissen Tragik.

Und wo wir gerade bei Tragik sind: Ware mit den Zombies nicht
eine zentrale Spielmechanik véllig fehlerbehaftet, man kénnte tber
die irrational durch die Gegend (und durch Wande) schwirrenden
Untoten fast schon lachen. Wer allerdings mehrmals von unsicht-
baren und nur durch ihr Grunzen identifizierbaren Ex-Toten aus
dem nach zahlreichen Spielstunden durch liebgewonnene Ausriis-
tungsgegenstinde bereicherten virtuellen Leben gepriigelt wird,
dem bleibt das Lachen im Halse stecken. Wenn das Zombie-Volk
dann doch mal sichtbar ist, bleibt es vollig unbe-
rechenbar und ist im Nahkampf aufgrund von

KIEidung fur a"e Verzégerungen zwischen Schlaganimation und

Treffer kaum zu bezwingen. Das gibt der ganzen

Sache zwar eine gewisse Dramatik, aber wohl
nicht so, wie von Hall beabsichtigt. Von der geplanten neuen Zom-
bie-Kl ist aber auch deshalb noch nichts zu sehen, weil sie erst fiir
die Beta-Fassung fertig werden soll. Bis dahin soll es {ibrigens auch
noch weitere Neuerungen geben. Unter anderem sind Fahrzeuge,
wilde Tiere, von Spielern errichtete Konstruktionen, ein Ragdoll-Sys-
tem und Support fiir Nutzer-Mods geplant. Klingt vielversprechend
- es wird sich jedoch noch zeigen miissen, ob und wie diese |deen
am Ende umgesetzt werden. Tobias Ritter / EEZN

UCHERIBEEEY Nach langem Marsch stehe ich vor

Elektrozavodsk. Auf meiner Reise hat mir ein anderer
Spieler eine Knarre vors Gesicht gehalten, dann aber
doch beschlossen, nackt von einem Wasserturm zu
springen. Ein anderer hat mich zuerst stumm beo-
bachtet und mir dann eine Schaufel geschenkt. Die
hat mir bei der nachsten Zombie-Begegnung einen
grolRen Dienst erwiesen. Sie merken: Auch in der Standalone gibt es
sie, diese typischen DayZ-Momente. Von diesen grandiosen Szenen
mal abgesehen bietet die Alpha-Fassung fiir rund 24 Euro allerdings
derzeit nicht viel mehr als Fehler, Frust und wenig Inhalt. Wer damit
leben kann, schlagt zu, alle anderen kénnten derzeit noch enttauscht
werden. Ich fiir meinen Teil freue mich auf die kommenden Monate.
Dann wird sich zeigen, ob Dean Hall seine tollen Ideen auch wirklich
umsetzen kann. Potenzial ist jedenfalls eimerweise vorhanden.

Spielspass YW W W W %

Nach langer, entbehrungsreicher Reise sind wir endlich in Elek-
trozavodsk angekommen. Mal sehen, was uns hier erwartet.
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Termin-Update

Spiel

7 Days to Die
Age of Wonders 3

Alien: Isolation

Castlevania: Lords of Shadow 2

Cyberpunk 2077

Dayz

Dark Souls 2

Diablo 3: Reaper of Souls
Die Sims 4

Dirt 4

Divinity: Original Sin
Doom 4

Dragon Age 3: Inquisition
Dying Light

End of Nations
EverQuest Next

Evolve

Far Cry 4

Game of Thrones

Hearthstone: Heroes of Warcraft

Heroes of the Storm

Hotline Miami 2: Wrong Number

Lords of the Fallen

Mirror’s Edge 2

Mittelerde: Mordors Schatten

Murdered: Soul Suspect
Planetary Annihilation
Prison Architect

Project Cars

Pillars of Eternity
Sacred 3

Shroud of the Avatar

South Park: Der Stab der Wahrheit

Star Citizen: Squadron 42
Starbound

The Crew

The Elder Scrolls Online
The Evil Within

The Witcher 3: Wild Hunt
Thief

Titanfall

Tom Clancy’s The Division
Torment: Tides of Numenera
Tropico 5

Wasteland 2

Watch Dogs

Wolfenstein: The New Order

World of Warcraft: Warlords of Draenor

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Action-Adventure
Rundenstrategie
Actionspiel
Action-Adventure
Rollenspiel
Online-Spiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Lebenssimulation
Rennspiel
Rollenspiel
Ego-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel
Online-Strategiespiel
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Adventure
Strategie
Echtzeit-Strategie
Actionspiel
Rollenspiel
Actionspiel
Actionspiel
Action-Adventure
Echtzeit-Strategie
Strategie
Rennspiel
Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Rollenspiel
Weltraum-Action
Action-Adventure
Rennspiel
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Rollenspiel
Schleich-Shooter
Ego-Shooter
Online-Shooter
Rollenspiel
Strategie
Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter

Online-Rollenspiel

Entwickler

The Fun Pimps
Triumph Studios
(reative Assembly
Mercurysteam Entertainment
(D Projekt Red
Bohemia Interactive
FromSoftware

Blizzard

Maxis Software
Codemasters

Larian Studios

id Software

Bioware

Techland

Trion Woods

Sony Online Entertainment
Turtle Rock Studios
Ubisoft

Telltale Games

Blizzard

Blizzard

Dennaton Games

Deck 13

Digital Illusions
Monolith Productions
Airtight Games

Uber Entertainment
Introversion Software
Slightly Mad Studios
Obsidian Entertainment
Keen Games
Portalarium

Obsidian Entertainment
Cloud Imperium Games
Chucklefish

Reflections

Zenimax Online

Tango Gameworks

(D Projekt Red

Eidos Montreal
Respawn

Massive Entertainment
inXile

Haemimont Games
inXile

Ubisoft Montreal
MachineGames

Blizzard

Preview(s)

1/13
06/13,11/13
02/14
04/13
11/13,02/14
06/13,01/14
11/13,13/13
11/13

08/13,10/13,11/13
09/11
10/13

12/12,03/13,10/13
02/14

08/13
07/12,12/12,05/13
08/13
04/13,08/13,01/14
05/13,06/13,12/13
08/13,11/13, 02/14
1/13

07/13

1713
09/13,11/13, 01/14
08/12,07/13,11/13
07/13,11/13

13/13

Potenzial

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Sehr qut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Termin

2. Quartal 2014*
1. Quartal 2014
2014

28. Februar 2014
2015

2014*

14. Mérz 2014
Mérz 2014

3. Quartal 2014
2014

28. Februar 2014
2015

4. Quartal 2014
2014

2014

2014

3.Quartal 2014
2014

2014

2. Quartal 2014
2014

1. Quartal 2014
2014

2014

2014

2. Quartal 2014
2014

2014

April 2014*
April 2014

3. Quartal 2014
2014

4. Marz 2014
2015

2014*

1. Quartal 2014
4. April 2014
2014

2014

28. Februar 2014
13. Mdrz 2014
4. Quartal 2014
2015

April 2014
2014

2. Quartal 2014
4. Quartal 2014
2014

Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geéndert hat. Eine Potenzialeinschétzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-Previews. Fiir »Angeschaut- Artikel gibt es keine Wertung.
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g
/ >

-

Wie wir bewerten:

Wir bewerten das Potenzial eines Spiels
in drei Stufen: Gut, Sehr gut und Aus-
gezeichnet. Allerdings nur Titel, die

von uns (mdglichst lange) angespielt
wurden. Haben wir vielversprechende
Spiele nur bei Présentationen oder auf
Screenshots angeschaut, gibt's keine
Potenzial-Note.

Ausgezeichnet: Diese Einstufung
gibt es nur fiir weit fortgeschrittene
Spiele mit Potenzial auf eine hohe
80er-Wertung oder gar einen der
seltenen 90er.

Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren
wir allen Spielen, die wir fiir sehr viel-
versprechend halten. Auch mdgliche
Superhits, die wir noch nicht ausfiihrlich
genug selbst spielen konnten, bekom-
men vorerst nur ein »Sehr qut«.

Gut: Spiele mit »gutem« Potenzial
sollten Sie unbedingt im Auge behalten,
denn fiir Genrefans kommt mit einiger
Sicherheit ein spannender Titel heraus.
Und mit deutlichem Tuning ist bis zum
Erscheinungstag sogar noch mehr drin.

Leser-Charts Januar

1 Battlefield 4 ) 9
2 Diablo 3 1

3 The Elder Scrolls 5: Skyrim - 3

4 World of Tanks A 7
5 Assassin’s Creed 4: Black Flag Neu

6 Battlefield 3 2

7 Dragon Age: Origins 6
8 Guild Wars 2 ) 13
9 XCOM: Enemy Unknown A 14
10 XCOM: Enemy Within NEu

M The Witcher 2: Assassins of Kings 8
12 Tomb Raider [ WIEDER DA |

13 Total War: Rome 2 4
14 Deus Ex | WIEDER DA |

15 Mass Effect [ WIEDER DA |

16 Civilization 5 [ WIEDER DA |

17 Call of Duty: Ghosts [ WIEDER DA |

18 League of Legends ) 20
19 Civilization 5: Brave New World | WIEDER DA |

20 Half Life 2 19
21 18 Wheels of Steel: Voll aufs Gas [ WIEDER DA |

22 Deus Ex: Human Revolution [ WIEDER DA |

23 Anno 2070: Die Tiefsee 5

24 Far Cry 3 | WIEDER DA |

25 Mass Effect 3 n

GameStar 02/2014

Termin-Update

Preview

Das kommt im Februar

Die Sims 3: Roaring Heights The Sims Studio  06.02.2014
Rambo: The Video Game Teyon 21.02.2014
Castlevania: Lords of Shadow 2 MercurySteam 28.02.2014
Thief Eidos Montreal 28.02.2014
Divinity: Original Sin Larian Studios 28.02.2014

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Diablo 3: Reaper of Souls ) 3
2 The Witcher 3: Wild Hunt A 4
3 Dragon Age: Inquisition 2
4 Star Citizen: Squadron 42 () 6
5 Grand Theft Auto 5 1
6 Half Life 3 5
7 Watch Dogs ) 8
8 Mass Effect 4 A 15
9 Cyberpunk 2077 A 17
10 The Elder Scrolls Online 7
n Starcraft 2: Legacy of the Void A 16
12 Dark Souls 2 A -
13 Dirt 4 M 19
14 Age of Wonders 3 A 25
15 Tom Clancy’s The Division A -
16 World of Warcraft: Warlords of Draenor A -
17 Far Cry 4 9
18 Doom 4 14
19 Wasteland 2 ) -
20 Half Life 2: Episode 3 12
21 Thief N
2 Might & Magic X Legacy A -
23 Elite: Dangerous A -
24 Mafia 3 22
25 Warhammer 40.000: Dawn of War 3 () -

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 01/2014. Mitmachen: GameStar.de/mitmachkarte
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Starken

Schwachen

Isolation

orror und Hilflosigkeit statt Geballer und Nonstop-
Actlon Endlich kommt ein Allen -Spiel, das auf‘ dle’StQ?ken

m Weltraum-hort dich’f:ilemér'\d
schreien. Mit diesem Slogan wurde
1979 der Science-Fiction-Thriller
Alien beworben. Der Streifen ent-
puppte sich als Meisterwerk, weil er
eine ganz neue Art des AuBerirdi-
schen inszenierte: Die Crew des Frachters
Nostromo begegnete keinen albernen grii-
nen Mannchen oder hirnlosen Monstern,
sondern einem raubtierhaften, absolut tod-
lichen Wesen von faszinierender Andersar-
tigkeit. Das Design dieses Aliens aus den
Handen des Schweizer Neo-Surrealisten
H.R. Giger wirkt bis heute eindrucksvoll und

ospieIijItur.'
ze 33 Spiele, indenen die Kino-Aliens in

nen bislang. Seit Dezember 2006 ist der Pu-
blisher Sega'im Besitz der Exklusivrechte fiir
Spiele-Umsetzungen des Filmmaterials. Die
Ausbeute dieses Deals ist bislang allerdings
recht bescheiden: Ein bei uns indizierter, -
recht banaler Shooter, das ordentliche 2D-
Actionspiel Aliens: Infestation fiir Ninten-
dos DS-Handheld sowie der Shooter-Flop
Aliens: Colonial Marines.

Doch nun gibt es Licht am Horizont. Mit Ali-

Weitere Infos auf GameStar.de

o TN
et e R (S

verstorend. Mittlerweile ist das Kino-Alien
zum Teil der Popkultur geworden - und

en: Isolation scheint Sega endlich auf dem
richtigen Weg zu sein. Denn es erwartet uns

Ripleys vergessene Tochter

Die Entwickler lieBen sich Amanda Ripley, die Tochter der Film-
heldin Ellen Ripley, nicht einfach so einfallen. Bereits in den
ersten Drehbuch-Entwiirfen zum zweiten Kinofilm, Aliens,
war Amanda enthalten. Die erste Idee von Autor und Regis-
seur James Cameron war ein Telefongesprach zwischen Mut-
ter und Tochter: Da Ellen Ripley viele Jahre im Kalteschlaf ver-
brachte, sollte ihre Tochter mittlerweile alt und verbittert sein
und Ellen dafiir hassen, dass sie nicht zu ihr zurlickkam. Dieser
Plan wurde aber nie Realitdt. Am Ende wurde eine Szene mit
Amanda gedreht, die zumindest im Director’s Cut des Films zu
sehen ist: Ripley drangt den Yutani-Angestellten Burke, Infor-
mationen lber ihre Tochter preiszugeben. Er zeigt ihr darauf-
hin das Foto einer weiBhaarigen Frau und erklart, Amanda
Ripley McClaren sei vor zwei Jahren, im Alter von 66 Jahren,
an Krebs verstorben. Sie habe keine Kinder hinterlassen. Die
Tatsache, dass Amanda ein reifes Alter erreicht und sogar
heiraten wird, macht uns Mut: Es wird also einen Ausweg aus
Alien: Isolation geben. Obendrein werden wir im Spiel unse-
re Augen nach einem gewissen Herrn McClaren offen hal-
ten. Denn sollte es einen geben, dann wissen wir sofort: Der
liberlebt ebenfalls. Den wird Amanda mal heiraten!

Das ist Amanda Ripley,

Tochter der Filmheldin Ellen.

Eine geschnittenen Szene in
Aliens zeigt Amandas Foto.

44  Der einzigartige Look der Alien-Zukunftswelt ist dem Designer Ron Cobb zu verdanken, der die Filmkulisse entwarf.

Auf DVD: Preview-Video

et

; endhch mal kein B.allersplel sondern ein
] " Harror- Abenteuer dass sich die klaustro®
irgendeiner Form eine Rolle spielen, erschie- -

phobische Stlmmung des ersten Allén Films
von Rldley Scott zum Vorbild nimmt. Ge-

nauso wie Ellen Ripley an Bord der Nostro-
~.mo soll sich der Spieler vor dém Alien firch-
. ten, ihm hilf- und fassungslos gegeniiber

stehen. Auf der Suche nach einer Story, die
das Entwicklerteam Creative Assembly mit
einem solchen Spiel erzililen kénnte, wurde
es im Zeitraum zwischen dem-ersten Alien-
Film und seinem Nachfolger Aliens fiindig.
Immerhin vergehen sechzig Jahre, wahrend
Ellen Ripley im Kalteschlaf schlummert. Un-
terdessen wachst ihre Tochter Amanda zur
erwachsenen Frau heran. Sie war zehn, als
ihre Mutter an Bord der Nostromo ging, und
hat sie seitdem nie wieder gesehen. Fiinf-
zehn Jahre nach dem letzten Kontakt zwi-
schen Mutter und Tochter schllipfen wir

in Amandas Rolle, die mittlerweile fiir die
zwielichtige Weyland Yutani Corporation
arbeitet. Der Konzern hat ein finanzielles
Interesse an den Aliens und will sie als Bio-
waffe nutzen. Amanda wird plétzlich die In-
formation zugespielt, dass Ellen noch am
Leben sein konnte. Sie macht sich also auf
den Weg zur stillgelegten Raumstation
Sevastopol. Dort will sie den Flugrekorder
der Nostromo bergen und das Ratsel um
das Verschwinden ihrer Mutter 16sen. Kaum
an Bord bemerkt sie allerdings, dass irgend-
etwas griindlich schiefgegangen ist. Es lie-
gen Leichen und zerstorte Arbeits-Androiden
herum. Und irgendwas ist in den Gangen
der Station unterwegs: das Alien.

Bevor das Monster seinen ersten Auftritt
hat, erkunden wir die verlassene Handels-
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Das Alien ist eine der popu-
larsten Horror-Kreaturen
der Filmgeschichte.

Schopfungsgeschichte

Wir erklaren, wie es dazu kam, dass Creative
Assembly ein Alien-Spiel macht:

Am 11. Dezember 2006 verkiindet Sega,
sich die Exklusivrechte fiir die Produktion
von Spielen basierend auf der Alien-Lizenz
von 20th Century Fox gesichert zu haben.

Irgendwann 2008, nachdem die Arbeiten
am Actionspiel Viking: Battle for Asgard
abgeschlossen sind, bildet sich innerhalb
von Creative Assembly ein kleines Team. Es
entwickelt in nur sechs Wochen einen Sur-
vival-Horror-Prototyp, um ihn Sega vorzu-
schlagen. Der Plan ist von Anfang an, ein
Alien-Spiel zu machen.

Kurze Zeit spater hat der Prototyp, bei dem
das Alien noch von einem zweiten Spieler
und nicht von einer Kl gesteuert wird, bei
Sega die Runde gemacht. Er findet so viele
Fans beim Publisher, dass dem Projekt

basis, deren Design sich sehr eng an der
Kinovorlage orientiert. Die Entwickler er-
hielten von 20th Century Fox Zugang zum
Archiv der Filmproduktion. Sie konnten

- also Special-Effects-Rohmaterial und viele
Design-Konzepte einsehen, die weit liber
das hinausgehen, was je im Kino zu sehen
war. Geradezu besessen arbeitet das Team
daran, die Realitat des Films im Videospiel
nachzuempfinden. Es baut beispielweise

- nicht nur eine Raumstation mit einer stim-
migen Architektur, wie sie’zum Film passen
wiirdé, es tut das in exakt der gleichen Form
wie das Filmteam im Jahre 1979: Damals
waren Computer noch nicht omniprasent,
es gab kein Internet und Touchscreens
schon gar nicht. Die Technik an Bord der
Sevastopol ist daher von Schaltern, Dreh-
reglerh und Knopfen libersdht, und die
Taschenlampe, mit der wir angsterfiillt in
dunkle Ecken leuchten, funktioniert mit ei-
ner Gliihbirne und nicht etwa mit LEDs. Die

griines Licht gegeben wird.

Musik-Kulisse. Oftmals herrscht auf Sevas- Vor etwa drei Jahren begannen endlich die

topol jedoch auch bedriickende Stille. Eine Arbeiten an Alien: Isolation. Anfangs be-
Stille, in der jedes noch so kleine Gerausch stand das Entwicklerteam aus nur sechs
Panik verursachen kann. Mann. Neue Stellen wurden mit Kraften
aus den mittlerweile geschlossenen Renn-

Amanda ist keine Soldatin, sondern eine Zi- spielstudios Bizarre Creations und Black
vilistin mit einem sehr persénlichen Anlie- Rock Studios besetzt, aber auch mit Ent-
gen. Sie will ihre Mutter finden und macht wicklern von Ubisoft oder Crytek.

sich trotz aller bedrohlichen Vorzeichen be- Am 12. Mai 2011 plaudert der britische
herzt auf die Suche. Bevor sie wirklich be- Kultuminister Ed Vaizey auf Twitter aus,

dass er beim Entwicklerbesuch ein Alien-
Spiel gesehen hat. Notgedrungen gibt Sega
zu, dass dort tatsachlich ein solches Spiel
in Arbeit ist. Das Projekt sei ehrgeizig und
wandelt auf den Spuren von Dead Space 2 -

griffen hat, in welcher Gefahr sie sich be-
findet, steckt sie bereits tief in der Klemme.
Die Entwickler wollen eine dhnliche Ge-
schichte aufbauen wie auch der Alien-Film:

Ganz naiv begegnet die Raumschiffcrew da- mehr wurde nicht verraten.

rin dem Alien-Ei. Selbst als die Alien-Larve, Inzwischen belegt das Team von Alien: Iso-
der groteske Facehugger, seinen menschli- lation in eine eigene Etage und ist auf 100
chen Wirt findet, ahnt niemand, welcher Mann gewachsen. Die SchlieBung einiger
Schrecken alle erwartet. Amanda wird in britischer Studios erlaubte die Anstellung
eine dhnliche Situation geworfen. Im Spiel vieler neuer Fachkriéfte.

ist es nicht unsere Aufgabe, das Alien zu
toten oder ihm zu entkommen. Wir miissen

Detailversessenheit herausfinden, was gespannt, mit welchen Situationen wir im
der Entwickler geht . . . mit Ellen Ripley ge- Spiel konfrontiert werden. Wer weil3, viel-
aber noch weiter: So Elne SplEIWEIt, wie schah. Das Alien leicht ist das Alien am Ende gar nicht unser
dient ihnen der Be- H mag schockierend grausamster Gegner?

leuchtungsplan der an ZeIIUIOId gEbrannt sein, ist aber nur

Filmkulissen inklusi- eine von vielen Ge- Der Spielverlauf in den ersten verdffentlich-
ve der korrekten Farbtemperatur und -gra- fahren auf unserer Suche nach Antworten. ten Spielszenen und Bildern wirkt bislang
dierung als Vorlage fiir den Look des Spiels. ~ Auch die Luftschleusen der Station kénnen recht traditionell und geradlinig: Wir erkun-
Sogar die feine Kdrnung des analogen Film-  tddliche Fallen fiir uns sein, aulRerdem gibt den die Station aus der Ego-Perspektive, un-
materials wird in Form eines Post-Proces- es auf der Raumstation noch eine Handvoll ~ tersuchen unsere Umgebung mit einer Ta-
sing-Effekts iibernommen. Aus dem vorhan-  Menschen, deren Leben ebenfalls vom Alien schenlampe oder mit dem aus Aliens
denen Soundtrack-Material (das teils nie bedroht wird. Werden sie mit uns zusam- bekannten Motion-Tracker, der auch durch
veroffentlicht wurde) komponierte Creative  menarbeiten oder werden sie uns opfern, Wande hindurch Bewegungen anzeigt. Wir
Assembly eine neue, rund zweistlindige ohne eine Sekunde zu zégern? Wir sind durchstobern verlassene Mannschaftsquar-

Die Lichtstimmung der |55
Filmvorlage soll im Spiel
moglichst genau wie-
dergegeben werden.

A

r_ | "b_;:’

m
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Das Alien sucht stets nach
Beute. Nur wenn wir uns
=l verstecken und leise sind,
haben wir eine Chance.

GameStar 02/2014 In der Szene, bei der das Alien-Baby aus dem Bauch eines Crewmitglieds platzt, sahen viele Schauspieler den Effekt zum ersten Mal. 45
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Wir treffen im Spielverlauf auf
Uberlebende. Doch werden sie
uns freundlich gesinnt sein?

alien basteln wir
-—

A
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Mit dem Motion-Tracker priifen
wir, ob die Luft rein ist. Wirklich
sicher sind wir aber nie.

tiere auf der Suche nach niitzlichen Items,
studieren Hinweise und benutzen Werkzeu-
ge, um verschlossene Tore zu 6ffnen. Wichti-
ge Objekte werden mit einem dezenten
Leuchteffekt hervor-

sich dabei an unseren Aktionen oder unter-
sucht selbstandig Auffalliges in der Umge-
bung. Es soll keine festgelegten Laufrouten
und keine vorbestimmten Skript-Momente
geben, bei denen

gehoben, und aus
gefundenen Materi-

provisorische'Werk-

Unser Verfolger
lernt von uns

uns das Alien etwa
liberraschend an-
springt. Und es
lernt. Clive Lindon,

zeuge oder Waffen.
Sobald uns das Alien einmal auf den Fersen
ist, haben wir kaum noch Zeit, griindlich zu
planen, zu tiberlegen und langfristig zu
denken. Oftmals werden wir mit ganz aku-
ten’Gefahren konfrontiert. Uberleben, hier
und jetzt — darauf fullt das Gameplay von
Alien: Isolation. Mit dem Alien verfolgt uns
obendrein ein Widersacher, der sich so
leicht nicht tiberlisten lasst. Grund dafiir
soll den Entwicklern zufolge die ausge-
fuchste Kl sein, die das Alien vollig auto-
nom durch die Raumstation lenkt. Die
Kreatur folgt einzig dem Ziel, Beute — etwa
uns - zu finden und zu jagen.Es orientiert

Spiele zum Davonlaufen

Anmesia: The Dark Descent

einer der leitenden
Designer des Teams erzahlt in einem Inter-
view folgende Anekdote: »Bei einem Fokus-
gruppen-Test haben wir einen jungen Mann
spielen lassen. Als wir seine Spielweise be-
obachteten, bemerkten wir, dass er sich
sieben Minuten lang unter einem Tisch ver-
steckte. Fiir ein laufendes Spiel ist das eine
enorm lange Zeit. Wir liberlegten also, ob er
irgendwelche Probleme hat oder die Ver-
steck-Mechanik fiir ihn nicht funktioniert.
Was hat ihn derart einfrieren lassen? Wir
fragten nach, ob alles okay sei. Er antworte-
te:>lch beobachte das Alien jetzt schon seit
einer ganzen Weile. Ich versuche, seine Pat-

Outlast

[

F24

rouillen-Route herauszufinden. Aber ich
merke langsam: Es hat keine. Ich muss jetzt
eine Entscheidung treffen. Ich muss irgend-
etwas tunl«< Das war toll fiir uns. Denn wir
wollen nicht an einen Punkt ankommen, an
dem die Spieler die Verhaltensmuster des
Aliens analysieren mussen.« Potzblitz! Eine
schlaue, lernfahige Kl in einem Spiel der
Total War-Macher? Das klingt zu gut, um
wahr zu sein. Wenn das stimmt, kann das
Studio sogleich Total War: Aliens nachschie-
ben. Die Strategiereihe verdient schlief3lich
schlaue Computergegner. Unsere Stichelei
ist allerdings nicht ganz fair, denn Alien: Iso-
lation stammt zwar von Creative Assembly,
allerdings formte sich innerhalb des briti-
schen Studios ein brandneues Team.

Die Unberechenbarkeit des Aliens ist es, die
dafiir sorgen soll, dass kein Spieldurchgang
dem anderen gleicht. Sobald wir eine Taktik
gefunden haben, es abzuwehren oder abzu-
lenken, soll die Kreatur daraus lernen und
uns zukiinftig das Leben schwerer machen.

The Forest
wi

%' ‘\‘:

Die Idee, dass ein libermdchtiger Verfolger Jagd auf den Spieler macht,

liegt voll im Trend. Seit einiger Zeit erscheinen immer mehr Horror-Ti-
tel, bei denen wir in die Rolle wehrloser Opfer schliipfen und voller
Angst und Panik einen Ausweg aus unserer Lage suchen. Den Stein ins
Rollen brachte 2010 das Gusel-Abenteuer Anmesia: The Dark Descent,
in dem wir vor einem deformierten Monster fliehen. Es war beileibe
nicht das erste Spiel dieser Art, doch eines der populdrsten. Es sorgte
fir eine Flut an YouTube-Videos, in denen die Panik-Attacken von Spie-
lern zu sehen waren. Die entpuppten sich als hochst unterhaltsam
und verhalfen dem Genre zu plétzlicher Beliebtheit. Ahnlich bekannt
wurde 2012 Slender: The Eight Pages, ein technisch primitiver Titel, in
dem wir in einem dunklen Wald nach acht Seiten suchen, wahrend uns

Slender: The Eight Pages

46

Der tote Facehugger im Film bestand aus kuriosen Materialien: Muscheln, Austern und der Niere eines Schafs.

eine schlanke Gruselgestalt auflauert. Nachahmer lieRen nicht lange
auf sich warten. So erschien im September 2013 mit Outlast ein toller
Gruseltrip in ein verlassenes Irrenhaus. Zeitgleich kam der Amnesia-
Nachfolger A Machine for Pigs auf den Markt, erreichte aber nicht
ganz das Niveau des Vorgangers. Weitere Genrevertreter sind bereits
in Arbeit. In The Forest vom Indie-Entwickler SKS Games erforschen
wir einen Dschungel. Bei Tag sammeln wir Ressourcen und bauen eine
bescheidene Existenz auf. Bei Nacht verteidigen wir uns gegen Mu-
tanten-Kannibalen. Einen ungewdhnlichen Weg geht Daylight von
den Zombie Studios. Darin erkunden wir ein verlassenes Krankenhaus,
einzig mit einem Smartphone bewaffnet. Der Clou: Die Spielwelt wird
zufallsgeneriert. Kein Durchgang gleicht also dem anderen.

Amnesia: A Machine for Pigs

GameStar 02/2014



In der Spielwelt gibt es enorm
viele Details zu entdecken. Fans
der Film-Vorlage wird es freuen.

Auf der Raumstation werden wir etwa her-
kommliche Waffen finden oder gar selbst
welche herstellen. Doch Munition ist knapp
und so einfach kénnen wir das Alien nicht
erledigen. Vielmehr stellen Waffen ein Risi-
ko dar. Sie sind laut und ineffizient. Die
Chancen stehen gut, dass wir das Alien da-
mit nur auf uns aufmerksam machen. Doch
vielleicht miissen wir sie einsetzen, um uns
gegen andere Bewohner von Sevastopol zu
wehren - Androiden oder Menschen. Produ-
cer Johnson Court erinnert an ein kleines
Experiment hierzu: »In einem unserer frii-
hen Fokustests gaben wir den Spielern eine
Waffe, etwa 30 Sekunden, bevor sie das Ali-
en zum ersten Mal sahen. Und jedes einzel-
ne Mal versteckten sich die Spieler, anstatt
das Alien anzugreifen.« Sich verstecken und
ganz ruhig verhalten - diese Taktik funktio-
niert. Sie soll uns

Wir haben keine Chance gegen dieses We-
sen. Wenn das Alien uns sieht, wird es uns
jagen und zur Strecke bringen. Unser ein-
ziger Vorteil ist unser Intellekt und die Tat-
sache, dass wir die Umgebung verstehen
und fiir uns nutzen kénnen. Wachsam und
vorsichtig miissen wir Sevastopol erkunden.
Deckung, Hindernisse, Tiiren und Schleich-
wege sind unsere Verbiindeten. Auch wenn
das recht simpel klingt, hat es doch ein
enormes Spannungspotenzial.

Die Detailversessenheit des Entwickler-
teams sowie die ambitionierte Alien-KI
schiiren in uns die Hoffnung, dass hier end-
lich ein Alien-Spiel erscheint, das seiner Vor-
lage wiirdig ist. Bei aller Begeisterung und
Neugier mussen wir doch konstatieren,
dass es sich dabei bislang nur um Verspre-
chungen handelt,

vollig natirlich er-
scheinen, wenn uns
das Alien auf den
Fersen ist. Allerdings

Schusswaffen?
Schlechte Idee!

um Absichten und
Ziele. Die veroffent-
lichten Szenen mo-
gen die Atmosphare

bringt sie uns nicht

weiter. Irgendwann missen wir nachschau-
en, ob die Luft rein ist. [rgendwann miissen
wir wieder aktiv daran arbeiten, lebend aus
der Raumstation herauszukommen. Wir
miissen also immer wieder Risiken eingehen.
Der Horror von Alien: Isolation basiert we-
niger auf plumpen Schock-Momenten, viel-
mehr ist er psychologischer Natur. Wah-
rend wir unsere eigenen Ziele verfolgen, ist
gleichzeitig irgendwo auf der Raumstation
diese raubtierhafte Kreatur unterwegs: ein
geborener Jager, der uns korperlich in allen
Belangen liberlegen ist, Giber drei Meter
grol3, blitzschnell und tibermenschlich stark.

des Films hervorra-
gend wiedergeben, doch sie beweisen noch
lange nicht, dass das Spiel wie versprochen
funktioniert. Noch sind die Entwickler den
Beweis schuldig, dass sie mit ihrem Horror-
Abenteuer wirklich fiir tollen Grusel sorgen
und ein Alien auf uns loslassen, das wahr-
lich unberechenbar und glaubwiirdig agiert.
Denn gerade wenn es um auf3ergewdhnli-
che kiinstliche Intelligenz geht, benétigen
wir unbedingt Bestdtigung in Form hand-
fester Spieleindriicke.

Die zweite kleine Sorge, die uns derzeit plagt,
hat mit dem Timing des Gruselspiels zu tun.

e -
-

Das Alien hat uns entdeckt.
Jetzt hilft nur noch die Flucht!

~q F
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Die Technik an Bord der Raum-
station basiert auf Science-
Fiction-Visionen von 1979.

Denn Ego-Horror, in dem wir panisch auf der
Flucht vor iibermachtigen Verfolgern sind,
liegt voll im Trend. Es gibt derzeit so viele
Spiele mit diesen Mechaniken, dass wir ein
wenig flirchten, bis zum Release von Alien:
Isolation geradezu libersattigt von diesem
Prinzip zu sein. Hoffen wir also, dass der
Horror-Ausflug nach Sevastopol das Grusel-
Genre ein Stiick voranbringt. Vielleicht, in-
dem die Entwickler den Titel auch mit Virtu-
al-Reality-Headsets wie dem Oculus Rift
spielbar machen? Eine solche VR-Hardware
konnte bis zum Erscheinen von Alien: Iso-
lation gegen Ende des Jahres durchaus
verfligbar sein. Und die Kombination aus
spannender Flucht vor dem Alien mit der
eindringlichen VR-Perspektive ldsst uns be-
reits jetzt wohlig erschauern. Doch so schnell
wollen die Entwickler keine weiteren Details
zum Spiel verdffentlichen. Lieber arbeiten sie
mit Hochdruck an dessen Fertigstellung.
Spatestens im Rahmen der Spielemesse E3
im Juni rechnen wir aber mit Neuigkeiten.
Zeit genug also, die alten Alien-Filme mal
wieder anzusehen und sich zu lberlegen,
was da im Spiel auf uns warten konnte. Fsst

Ich will mich
gruseln!
Sebastian Stange

Redakteur
sebastian@gamestar.de

Na endlich hat mal ein Entwickler begriffen,
dass die Kino-Aliens kein Kanonenfutter
sind, das wir problemlos tiber den Haufen
ballern kdnnen. Das habe ich ohnehin be-
reits in viel zu vielen, meist furchtbar ge-
wohnlichen Spielen getan. Der grofe Reiz
am ersten Alien-Film war fiir mich die Un-
gewissheit, die Spannung und die Tatsache,
dass niemand wirklich wusste, was das ei-
gentlich fiir eine Kreatur ist und wie man
ihr beikommen kann. Als Spieler genau in
diese missliche Lage versetzt zu werden, ist

eine tolle Idee. Ich hoffe, die ambitionierten
Plane mit der schlauen Alien-KI werden im

fertigen Spiel auch Wirklichkeit. Und ich bin
gespannt, ob es den Entwicklern gelingt,
das ganze Spiel iiber die Spannung auf-
recht zu halten. Eine Sache wundert mich
aber ein wenig: Wieso schreitet das Alien in
den Spielszenen stets aufrecht durch die
Korridore der Raumstation? Sollte es nicht
auf allen Vieren blitzschnell die Decke ent-
lang flitzen? Aber wer weil3, vielleicht lasst
sich das Team einfach noch nicht génzlich
in die Karten schauen.

Der urspriinglich angedachte Titel fiir den ersten Film: »Star Beast« 47



Hardware

8.1

a8 Windows

BB Windows 8

Microsoft Windows 8.1

« Betriebssystem-Software « Windows 8 wurde von Grund auf neu entwickelt,
um den Anwender in den Mittelpunkt zu stellen

o Lizenz fiir 1 Benutzer « Vollversion

YOBMJEO2

ASASINS )
SLACK FLAG

650w

b qujgyy

be quiet! POWER ZONE 650W
o PC-Netzteil « 650 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 90% « Kabel-Management

o 135-mm-Lufter « 13x Laufwerksanschliisse

* 4x PCle-Stromanschliisse

o ATX12V 2.4,EPS12V 2.92

Assassin's Creed 4: Black Flag

Erzéhlt die Geschichte von Edward Kenway,
einem jungen britischen Mann, der weder
Gefahren noch Abenteuer scheut und im Dienst
der Royal Navy Kaperfahrten durchfiihrt.

« PC-System-Spiel « Freigegeben ab 16 Jahren

YSACA9 TN6V2P00

ASM.\rkeom

49!/_9/9

Sharkoon Mask

» Midi-Tower

« Einbauschéchte extern: 2x 5,25" 1x 3,5"

« Einbauschachte intern: 3x 3,5", 5x 2,5"

« inkl. drei Lufter « Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0,
2x Audio « fir Mainboard bis ATX-Bauform

Thermaltake Overseer RX-I

» Midi-Tower

« Einbauschéchte extern: 3x 5,25", 1x 3,5"

« Einbauschachte intern: 5x 3,5"

« Front: 4x USB, eSATA, 2x Audio

» Window-Kit « fiir Mainboard bis E-ATX-Bauform

TTXT2E TQXSD1

DEUTSCHER E
NTERN CHIR

ONLIN

Frofessionell

Fratigat™

ALTERNATE GmbH 35440

Philipp-Reis-StraBe 9

Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten.

BenQ XL2411T

« LED-Monitor « 60,96 cm (24") Bilddiagonale
» 1.920x1.080 Pixel « 1 ms Reaktionszeit

» Kontrast: 12.000.000:1 (dynamisch)

o 144 Hz « Helligkeit: 350 cd/m?

« HDMI, Dual-Link DVI-D, VGA, Audio

V5LC6900

FUNC

EIZO FORIS FG2421-BK

» LED-Monitor « 59,7 cm (23,5") Bilddiagonale

» 1.920x1.080 Pixel « 1 ms Reaktionszeit

» dynamischer Kontrast: 15.000:1

« 120 Hz « Helligkeit: 400 cd/m?

« DisplayPort, DVI-D (HDCP), HDMI, 2x USB, Audio

V5LE75

Func MS-3 Gaming Mouse
« optische Lasermaus « 5.670 dpi

« 10 frei belegbare Tasten « Scrollrad « 30 G
» 1.000 Hz Ultrapolling  12.000 FPS

« 512 KB Speicher « drei Makroprofile « USB
« inkl. Func Surface 1030 L Mouse Pad

NMZY00

M CORSAIR

Corsair RM750 750W

» Netzteil « 750 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 92% « 17x Laufwerksanschlisse

» 4x PCle-Stromanschliisse « Kabel-Management

« 135-mm-Liifter « ATX 2.03, EPS, EPS 2.92,
ATX12V 2.3, ATX12V 2.4

TN7V6R00

1242

Swiftech H220 Watercooling Kit

« CPU-Wasserkuhlungsset « fuir Sockel FM1, FM2,
AM2(+), AM3(+), 775, 1050, 1055, 1056, 1366, 2011

« kompakte Abmessungen « 2x 120-mm-Lufter

» biegsame Schlduche

« Pumpe mit PWM-Anschluss

HXLVS1

Hardwareversender
e Lahres 2012

1. Plats
ALTERNATE

Linden

Fon: 01806-905040%*

Razer NAGA Expert

« optische Lasermaus « 8.200 dpi

« 19 frei belegbare Tasten « Scrollrad

» ergonomisches Design

« fiir Massively Multiplayer Online Games
« USB-Anschluss

NMZR52

€- Logitech

Logitech G510s Gaming Keyboard
» Gaming-Tastatur  GamePanel LC-Display
« 105 Tasten « 18 programmierbare G-Tasten
mit 54 individuellen Funktionen
« Optimierte Oberflachenmaterialien
« Hintergrundbeleuchtung « USB-Funkempfanger

NTZLGO

‘Osteelseries

SteelSeries Siberia Elite

« Headset « USB-Soundkarte integriert

» LED-Beleuchtungsring an den Ohrmuscheln

» Ohrpolster aus Memory-Schaum und
Ledertiberzug « Kabel wechselbar, fiir den
Einsatz an unterschiedlichsten Geraten

KH#I51

mail@alternate.de

* 20 Cent/Anruf aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 60 Cent/Anruf aus Mobilfunknetzen




Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr

Hardware PC, Notebook & Tablet

ASUS G750JX-T4166H

 43,9-cm-Notebook (17,3")

« Intel® Core™ i7-4700HQ Prozessor (2,4 GHz)

« NVIDIA GeForce GTX 770M « 8 GB DDR3-RAM
» 256-GB-SSD, 1.000-GB-HDD « HDMI, VGA

« Blu-ray-Combo-Laufwerk  Bluetooth 4.0

+ Windows 8 64-bit (OEM)

PL8A2E

GIGABYTE"

GIGABYTE

GIGABYTE P27K
 43,9-cm-Notebook (17,3")

« Intel® Core™ i5-4200M Prozessor (2,5 GHz)

» NVIDIA GeForce GTX 765M « 4 GB DDR3-RAM
» 500-GB-HDD « USB 3.0, Bluetooth 4.0
 FreeDOS

PL8G04

SET THE RULES

Roccat Ryos MK Pro

» Gaming-Tastatur « CHERRY MX Brown Switches
« 105 Tasten plus 8 Sondertasten

« Erweitertes Anti-Ghosting mit N-Key Rollover

» USB

NTZR9600

6 cvisro~n,

/) BY CooLER MASTER

59,
CM Storm Ceres 500

« Kopfhorer: 20 Hz bis 20 kHz

32 Ohm « Mikrofon: 100 Hz bis 10 kHz

« faltbares Design ¢ 40-mm-Lautsprecher

» USB-Soundkarte, USB, 3,5-mm-Klinkenstecker
« kompatibel mit PC, PS3 und Xbox 360

KH#VS7

MSI GS70-20Di781FD

 43,9-cm-Notebook (17,3")

« Intel® Core™i7-4700MQ Prozessor (2,4 GHz)

« NVIDIA GeForce GTX 765M « 8 GB DDR3-RAM
» 1.000-GB-HDD « USB 3.0, Bluetooth 4.0

» FreeDOS

PL8M38

explore beyond limits

Aspire V-Serie

« 43,9-cm-Notebook {(17,3")

» Intel” Core™ i7-4702MQ CPU (2,2 GHz)
» NVIDIA GeForce GTX 760M

* 16 GB DDR3-RAM « 256-GB-SSD
 1.000-GB-HDD e Blu-ray-Brenner

« HDMI, VGA « Windows 8 64-bit (OEM)
PL8C4U

CREATIVE

Creative Sound Blaster Z

« Soundkarte « 6 Kanale (5.1)

» SBX Pro Studio-Technologien, CrystalVoice-
Technologie fiir Spracchoptimierung

¢ 4x Line-Out, 1x Line-In/Mikrofon,
Optisch-Out / -In « PCI-Express (x1)

KK#C6M

ASh.\rkocn

Neuheit!
e

39,72

Sharkoon Gsone

» Headset « Frequenzgang: 10Hz bis 25 KHz

« Impendanz: 32 Ohm « Schalldruckpegel: 103 dB
* 53-mm-Premium-Lautsprecher

« Lautstarkeregler an der rechten Ohrmuschel
 Anschluss: 2x 3,5-mm-Stereo-Klinke

KH#526

Alle Preise in Euro inkl. MwsSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebote gliltig bis zum 12.02.2014

MSI GE60-20Di585FD

« 39,6-cm-Notebook (15,6") « Intel® Core™ i5-4200M Prozessor (2,5 GHz)
« NVIDIA GeForce GTX 760M « 8 GB DDR3-RAM « 500-GB-HDD

« USB 3.0, Bluetooth « FreeDOS
PL6MS54

Samsung 840 EVO 2,5" 250 GB

« Solid-State-Drive « ,MZ-7TE250BW"

« 250 GB Kapazitat

» 540 MB/s lesen « 520 MB/s schreiben

» 97.000 IOPS « MEX (400 MHz ARM Cortex)
« SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform

IMIMAE

ASUS GTX760-DC2T-SSU

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 760

¢ 1.072 MHz (Boost: 1.137 MHz)

« 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz)

« 1.152 Shadereinheiten

« DirectX 11 und OpenGL 4.3

« NVENC H.264-Video-Engine

« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16
JDXVZ7

crucial

by ficron*

Crucial DIMM 8 GB DDR3-1600 Kit
« Arbeitsspeicher «,BLS8G3D169DS3CEU”

o CAS-Latenz: 9

« DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800)

* 2x4GB

IDIFC7)4

ASUS MAXIMUS VI HERO (C2)

« ATX-Mainboard « Sockel 1150

« Intel® Z87 Express Chipsatz « 4x DDR3-RAM

« CPU-abhangige Grafik « Gigabit-LAN « USB 3.0
« HD-Sound « 8x SATA 6Gb/s

o 2x PCle 3.0 x16, 1x PCle 2.0 x16, 3x PCle 2.0 x1

GWEA38

bequem online




(@AY 7A:8 Das Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gelesen Murakami: »Die Pilgerjahre des
farblosen Herrn Tazaki.« Kiichenphilosophie? Mir
egal. Ein fantastischer Roman.

Zuletzt gesehen Die letzte Staffel »Breaking
Bad«. OMG, OMG, OMG!

Zuletzt gedacht Der Indie-Look nervt mich
langsam. Ausnahme: The Banner Saga.
Meine Meinung zu:

The Banner Saga Im Kern ein sehr gutes
Spiel, durch Story, Atmosphére, Kampfsys-
tem. Im Detail viel Verbesserungspotenzial.
SO0

Metal Gear Rising: Revengeance Coole
Momente, aber eher was fiir Konsolen.
SO0

Broken Age Da hatte ich mir mehr erwar-
tet. Fiir den zweiten Teil gilt: Gas geben!

SO0

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gelesen Die Spiegel-Titelstory »Spielen
macht klug«. Nichts Neues, aber immerhin.
Zuletzt gehort Den Soundtrack von The Old
Republic. Habe wieder angefangen. Argh.
Zuletzt gedacht Die Spiegel-Story liest sich
wie eine Entschuldigung fiir all die Vorurteile,
die Traditionsmedien lange verbreitet haben.
Meine Meinung zu:

The Banner Saga Wie eine weinende
Rockerbraut: knallhart und gefiihlvoll.
SO0

Metal Gear Rising: Revengeance Nett, in
einem Metal Gear will ich aber schleichen.

SO0

Broken Age Die Kickstarter-Millionen sind
offenbar nur an die Sprecher geflossen.

o0

Jochen Gebauer,
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Red Seas Under Red Skies«.
Ocean’s Eleven in Fantasy quasi. Und toll.
Zuletzt gesehen Die neue Sherlock-Staffel.
Das Finale entschadigt fiir den Mist davor.
Zuletzt gedacht Oh Gott. Jetzt muss ich
wieder ewig auf die néchste Staffel warten.
Meine Meinung zu:

The Banner Saga Der ganze Wikinger-Kram
ist nicht meins, aber das Spiel ist toll.
OO0

Metal Gear Rising: Revengeance

Wenn Japano, dann bitte als RPG.

D)

Broken Age Das Spiel hat wirklich Charme,
und die Synchro ist super. Dummerweise
haben sie die Ratsel vergessen.

SO0

Heiko Klinge,

Redakteur

heiko@gamestar.de

Zuletzt gelesen Wie immer in der Winterpause:
Das Geriichtekiiche-Forum auf transfermarkt.de.
Zuletzt gehort Editors: »The Weight of Your
Love«. Melodidser, trotzdem schlauer Indie-Pop.
Zuletzt gedacht Ubisoft bringt Tetris auf die
NextGen-Konsolen? Super, endlich mal ein Spiel,
das die neue Technik an ihr Limit bringt!

Meine Meinung zu:

The Banner Saga An dieses Spielerlebnis
werde ich mich noch jahrelang erinnern.
SOSOO

Metal Gear Rising: Revengeance

Stilvolles Fratzengeballer geht immer!

SO0

Broken Age Ein nettes Adventure, dem es
aber an Mut fehlt. Hatte mehr erwartet.

SO0

Nils Raettig
Redakteur
nils@gamestar.de

Zuletzt gelesen Jede Menge toller Buchtipps von
GameStar-Lesern, vielen Dank dafiir.

Zuletzt gesehen Die ersten drei Folgen von
»The Returned«. Wie so manche franzdsische
Produktion ungewdhnlich, aber sehenswert.
Zuletzt gedacht Very Facebook!

Meine Meinung zu:

The Banner Saga Ermeut ein Beweis dafiir,

dass Spiele tolle Geschichten erzahlen kdnnen.

DALk Dk )

Metal Gear Rising: Revengeance

Ich bin ja eigentlich mehr so der Schleich-Typ,
Spall macht’s mir trotzdem.

SO0

Broken Age Viel zu leicht und kurz, aber es
weckt wehmiitige DOTT-Erinnerungen.

SO0

GameStar-Leser fragen

Nils Raettig

Wolltest du schon immer fiir ein Gaming-Magazin ar-
beiten oder hat dich der Lebensfluss an die Ufer der

GameStar-Redaktion gespiilt?

Eine Mischung aus beidem. Ich lese das Heft seit iiber 16 Jah-
ren (ja, ich bin schrecklich alt) und habe zwischendurch immer
mal dariiber nachgedacht, wie gerne ich hier arbeiten wiirde.
Dass es letztes Jahr geklappt hat, war aber eher ein Zufall.

AMD oder Intel?

Da bin ich ganz pragmatisch: Wer moglichst viel Leistung fiirs
Geld liefert, der wird gekauft. Oder anders gesagt: Intel.

Was haltst du von der neuen Oculus Rift und denkst du,
diese Art des Gamings wird sich durchsetzen?

Finde ich groRartig, vor allem in Kombination mit anderen VR-
Produkten wie Virtuix Omni (siehe auch die Hardware-Trends
in diesem Heft). Fiir die breite Masse ist das aber vermutlich

doch zu speziell (und zu teuer).

Wie bekommt man so schone Griibchen?

Das ist leicht: Wenn man fotografiert wird einfach immer dassel-
be, damliche Grinsen aufsetzen (siehe links). Dann kommen die
Griibchen irgendwann ganz von alleine. Versprochen.

50 *Im nachsten Heft: Sebastian Stange. Die Fragen an Sebastian sammeln wir ab Mitte Februar auf unserer Facebook-Seite!

)
Sebastian Stange,
Redakteur

sebastian@gamestar.de

Zuletzt gehort Bei mir lauft der angenehm
schrage Sound von RJD2, der mir einfach nicht
langweilig werden will. Einige kennen ihn viel-
leicht von der Titelmelodie der Serie »Mad Menc.
Zuletzt gelesen Martin Suters Allmen-
Romane. Seichte, unterhalsame Kost.
Zuletzt gedacht Huch, wo bin ich?

Meine Meinung zu:

The Banner Saga Wie ausgesprochen
hiibsch. Und so stimmungsvoll. Schon!
DALk Dk DA

Metal Gear Rising: Revengeance

Was da abgeht, wiirde sich kein westliches
Studio ausdenken. Danke, Japan!
SO0

Broken Age Zauberhafte Marchenstunde.

QOVO0
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Florian Klein,

Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Zuletzt gehort »Papa, ein Licht! Ja, ein Licht'«
— das bedeutet Aufstehen um 6:30 Uhr -/
Zuletzt gesehen »Elysium«— optisch schon,

aber lahme Story und insgesamt mittelmaBig.

Zuletzt gedacht Wenn Steam Streaming
schon live wére, wiirde ich mit sofort meine
eigene Steam Machine bauen!

Meine Meinung zu:

The Banner Saga Hat vieles, was ich mag:
Atmosphare, Entscheidungen mit Konse-
quenz und taktische Vielfalt.
SIS

Metal Gear Rising: Revengeance
Schicke Kampfe und Japan-Flair — Spaf!
DDk Dk DA

Broken Age Kampflos geht nicht ;-)
DA

Te

André Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Zuletzt gelesen »| Have No Mouth But | Must
Scream« von Harlan Ellison. Nennen wir es
vielleicht einfach ... ungewdhnlich.

Zuletzt gesehen Die Doku-Reihe »The Dark
Side of Porn. Interessant, leicht verstorend.
Zuletzt gedacht Das mit der Doku erzéhlst
du besser nicht auf der Teamseite!

Meine Meinung zu:

The Banner Saga Auf Kickstarter schon
Geld hinterhergeworfen, nicht bereut.
DDk Dk DA

Metal Gear Rising: Revengeance

Ich hab ein Herz fiir absurde Japan-Action.

SO0

Broken Age Was ware daraus geworden,
wenn sie nur 400.000 bekommen hétten?

SO0

GameStar 02/2014

Petra Schmitz,

Redakteurin

petra@gamestar.de

Zuletzt gehdrt Das Deutsch-Englisch-
Franzosisch-Kauderwelsch des dsterreichischen
Radiosenders FM4. Und die gute Musik dort.
Zuletzt gesehen »World War Z«. (de!
Zuletzt gedacht Hallo? Winter? Wird das in
diesem Jahr noch was?

Meine Meinung zu:

The Banner Saga Ungewdhnliche Optik,
spannende Story. Uberraschend, toll!
GOS0

Metal Gear Rising: Revengeance

Das ist so albern, dass ... nein, es ist albern!
o0

Broken Age Nett. Aber nach der
Kickstarter-Geschichte und bei all der Kohle
hatte ich mir mehr deutlich erwartet.

00

Johannes Rohe,
Trainee
johannes@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Ender’s Gamex. Ein SciFi-
Klassiker, aber bislang vollkommen an mir
voriiber gezogen — super!

Zuletzt gehdrt Das Horbuch zu »Er ist wieder
dac. Seicht, aber herrlich bse und qut fiir die
Busfahrt zur Arbeit .

Zuletzt gedacht Hor auf im Bus so laut zu
lachen!

Meine Meinung zu:

The Banner Saga Ich fand den Multiplayer-
Ableger schon schwer. Nicht so meins.
DAk A)

Metal Gear Rising: Revengeance
Action-Schnetzelei hui, Japano-Krams pfui!
SO0

Broken Age Tolle vier Stunden. Wann
kommt der zweite Akt?

SO0

Florian Heider,

Redakteur

flo@gamestar.de

Zuletzt gehort Die Schreie der Bauarbeiter, die
unterhalb meiner neuen Wohnung scheinbar die
Apokalypse heraufbeschwaren wollen.

Zuletzt gesehen »World War Z«. Kein Ver-
gleich zum Buch, aber besser als gedacht.
Zuletzt gedacht Ist das der Waschetrockner,
der so vibriert? Ach nee, meine neue Heizung.
Meine Meinung zu:

The Banner Saga Einfach fantastisch!
SOOSS

Metal Gear Rising: Revengeance

Ziemlich spaBige Sache, aber viel zu kurz.
DAk A )

Broken Age Eigentlich ein witziges Adven-
ture. Die Aufteilung in zwei Akte geféllt mir

allerdings iiberhaupt nicht.
SO

Jan Purrucker,

Trainee

jan@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Wolf of Wall Street«. Ob
jetzt auch mal fiir DiCaprio 'n Oscar abfallt?
Zuletzt gehort »Krieg« von Manuel Romeike
aka Orgi69; aka Imbiss Bronko etc.

Zuletzt gedacht Dieser Heider Florian hat 'n
eigenen Waschetrockner? Bonze!

Meine Meinung zu:

The Banner Saga Nordische Mythologie und
Fantasy. Das Setting mag ich, den Rest nicht.
Do)

Metal Gear Rising: Revengeance

Ich konnte den Metal-Gear-Hype noch nie
nachvollziehen. Kurzweiliges Geschnetzel.

DO

Broken Age Als 90er-Jahre Lucas-Arts-Fan
find ich's klasse. Nur der Grafikstil stort.
SO0

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

Martin Deppe

Als Peter Molyneux’
Magic Carpet vor
ziemlich genau 20
Jahren erschien, war
Martin noch ein ver-
gleichsweise junger
Huipfer, der von einer
3D-Brille traumte.
Heute reichen ihm
eine normale Brille
und diverse Lupen. So
mit VergroRerungsfak-
tor »unendlich«.

Jirgen Stoffel

Juirgen findet Neil Gai-
man super, was ihn
automatisch zu einem
besseren Menschen
macht, als er das
ohnehin schon ist.
Also den Jirgen. Nicht
den Neil. Auch wenn
der Neil bestimmt
auch ganz super ist,
bei den Blichern! Wir
schweifen ab. Was
wir sagen wollen:
Jirgen hat The Old Re-
public nachgetestet.

Benjamin Danneberg
Sie hatten Benjamin
mal bei unserem
ersten Gesprach liber
Forced erleben sollen.
Was da an Super-
lativen aus seinem
Mund quoll -am
allerallerunglaub-
lichsten! Aber Forced
ist ja auch ziemlich
superst. Ein echtester
Uberraschungshit.

Dimitry Halley
Eigentlich wollte
Praktikant Dimitry ja
ein Mod-Special zu
seinem Lieblingsspiel
Bioshock: Infinite ma-
chen. Weil’s da aber
nix gibt (Nackt-Cheats
fiir Elizabeth wurden
von Ken Levine
verboten) und weil
Praktikanten bei uns
keinen Spal haben
sollen, haben wir ihn
ein Mod-Special zu
Skyrim machen las-
sen. Komischerweise
hatte er dabei SpaR.

Jonas Gossling
Assassin’s Creed-
Superfanboy Jonas
(wir sollen ihn ab-
wechselnd Altair, Ezio,
Connor und Edward
nennen, machen

wir aber natiirlich
nicht) hat Liberation
getestet und musste
schnell feststellen,
dass der AC-Ableger
vor allem von einem
befreit ist: einer
gescheiten Story.
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Genre-Charts

In dieser Liste finden Sie die besten Actionspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Action-Charts

Name

Crysis 3
Bioshock Infinite

Darksiders 2

Max Payne 3
The Swapper
FarCry 3

O NV BEWN -

Planetside 2
Hitman: Absolution
Metro: Last Light
Borderlands 2
Rayman Legends
Saint’s Row 4

War Thunder

Abenteuer-Charts

Platz | Name

Guild Wars 2

Goodbye Deponia

Mass Effect 3

Diablo 3

The Witcher 2 Enhanced Ed.
Star Wars: The 0ld Republic
Risen 2: Dark Waters

Dark Souls

Path of Exile

WoW: Mists of Pandaria
Torchlight 2

Geheimakte 3

O NV BEWN =

Sub-Genre

Ego-Shooter
Ego-Shooter

Assassin’s Creed 4: Black Flag | Action-Adventure

Action-Adventure
Actionspiel
Action-Adventure
Ego-Shooter

Castlevania: Lords of Shadow | Action-Adventure
Multiplayer-Shooter

Actionspiel
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Jump&Run
Actionspiel
Action-Simulation

In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sub-Genre

Online-Rollenspiel
Adventure
Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Adventure

Das Schwarze Auge: Memoria| Adventure

Antichamber
Forced

Strategie-Charts

Platz | Name

1 Civilization 5 Collection

2 Company of Heroes 2

3 Starcraft 2: Heart of the Sw.
4 Dota 2

5 XCOM: Enemy Unknown

6 Total War: Rome 2

7 Orcs Must Die! 2

8 League of Legends

9

Puzzlespiel
Action-Rollenspiel

In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sub-Genre

Rundenstrategie
Echtzeit-Strategie
Echtzeit-Strategie
Multipl.-Strategie
Rundenstrategie
Strategiespiel
Action-Strategie
Multipl.-Strategie

Publisher/Entwickler

Electronic Arts/Crytek

2k Games/Irrational Games
Ubisoft/Ubisoft

THQ/Vigil Games
Rockstar/Rockstar
Facepalm/Facepalm
Ubisoft/Ubisoft Montreal
Konami/Mercury Steam
Sony Online/Sony Online
Square Enix/I0 Interactive
Deep Silver/4a Games

2k Games/Gearbox
Ubisoft/Ubisoft

Deep Silver/Volition
Gaijin Entertainment

Publisher/Entwickler

NC Soft/ArenaNet

Daedelic Entertainment
Electronic Arts/Bioware
Activision Blizzard/Blizzard
Namco Bandai/CD Projekt
Electronic Arts/Bioware
Deep Silver/Piranha Bytes
Namco Bandai/From Software
Grinding Gear Games
Activision Blizzard/Blizzard
Daedalic/Runic Games
Deep Silver/Animation Arts
Daedalic Entertainment
Alexander Bruce
BetaDwarf

Publisher/Entwickler

2K/Firaxis

Sega/Relic

Activision Blizzard/Blizzard
Valve/Valve

2k Games/Firaxis
Sega/Creative Assembly
Robot Entertainment

Riot Games/Riot Games

Test in Heft

04/13
05/13
13/13
10/12
08/12
08/13
01/13
10/13
02/13
01/13
07/13
1/12
1/13
10/13
01/14

Test in Heft

1/12
12/13
05/12
07/12
06/12
03/12
06/12
1/12
13/13
12/12
12/12
10/12
10113
04/13
02/14

Test in Heft

01/14
08/13
05/13
09/13
12/12
1/13
10/12
04/13

Wertung

92
90
90
89
89
88
88
87
87
87
86
86
85
85
85

Wertung

91
91

Wertung
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel

Sport-Charts

Name

Fifa 14
Pro Evolution Soccer 2014

Trials Evolution: Gold Edition

Dirt Showdown
Trackmania 2

die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sub-Genre

Sportspiel
Sportspiel
Fun-Racer
Rennspiel
Rennspiel

Publisher/Entwickler

EA Sports/EA Canada
Konami/Konami Tokyo
Ubisoft/Redlynx
Codemasters/Codemasters
Ubisoft/Nadeo

Test in Heft
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TERMIN 1.11. Beta) PREIS Free2Play  usk nicht gepri

War Thunder Action-SimuIation

(1]

Publisher Gaijin Entertainment
Entwickler Gaijin Entertainment
Sprache Deutsch, Englisch,
Wweitere
Ausstattung  Download
Kopierschutz  Anmeldung

GENRE-CHECK ACTION

»Fiir jeden Spielstil ist was dabei,
der Simulationsmodus fordert auch Cracks.«

SZENARIO realistisch fiktiv
MASSSTAB lokal linear
HANDLUNG einfach komplex
GEWALT keine brutal
SPIELABLAUF Action Taktik

GameStar

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Bodenangriff (32), Herrschaft (32)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern  MULTIPLAYER-sPAsS 200 Stunden

Platin-Award

»Die packenden Luftgefechte sprechen sowohl Arcade- als auch Realismus-
Freunde an und toben iiber belebten Schlachtfeldern — so muss das seinl«

GRAFIK

detaillierte Flugzeugmodelle © schone Lichteffekte
hochaufldsende Texturen © realistische Darstellung von 8 1
Rauch und Wolken @ puppenhafte Piloten no

authentische Soundkulisse © stimmungsvoller Soundtrack
satte Motoren- und Geschiitzgerausche © Sprachmeldungen 9/10
in jeweiliger Landessprache ... © ... aber teils seltsam betont
BALANCE
Flugzeuge mit individuellen Vor- und Nachteilen © qutes
Gleichgewicht zwischen Luft- und Erdkampf © Matchmaking 7/10
noch ungenau und unausgegoren @ komplizierter Einstieg
ATMOSPHARE

umfangreiche Teamgefechte © Bodentruppe und Seestreit-
kréfte kimpfen unabhangig von uns © historische Schlachten 8
Mittendrin-Gefiihl © keine Funkspriiche vom Boden 10

BEDIENUNG

[ J
Steuerung vielseitig anpassbar © Oculus Rift-Unterstiitzung
im Arcade-Modus intuitiv © im realistischen Modus schwer 8/10

zumeistern @ HUD nicht sehr informativ @ grausame Meniis

UMFANG
. ~ . alle groBen Nationen des zweiten Weltkriegs © riesige Aus-
o A”gememes 6 PC Konﬁguratlon wahl an Flugzeugen © extrem komplexer Simulations-Modus 9/10
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint es, Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in drei Kate- Missionseditor © iiberteuerter Solo-Modus
wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopierschutz Be- gorien. Minimum: Das Spiel lauft mit reduzierten Details so, FLUGVERHALTEN o
sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen jedes Flugzeug steuert sich spiirbar anders © G-Krifte
f i i : p : . ol 15 i mi p zwingen zu realistischen Luftkampf-Taktiken © Schadensmodell
weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin. Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details. wirkt sich stark aus. © realistischer Simulationsmodus 10/10
; . TEAMWORK
9 SPIEWEI"&Uf und Genre Ch,“k . 0 SplelspaB-Wertung Gruppenbildung und Clans mdglich
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht, Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi- Teamplay extrem wichtig © Alleingange sind Selbstmord 10/10
wie sich der Spal3 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen. jeder Flugzeugtyp hat seinen individuellen Nutzen
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf! FLUGZEUGE & EXTRAS
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklart die Kurve. 80bis89  Sehrgut; reizt das Genre voll aus jedes Flugzeug hat andere Figenschaften @ Crew-und
. - - o . T X R : Komponenten-Upgrades © dynamisches Schadensmodell 8
Der Genre-Check gibt lhnen Basisinformationen iiber wesent- 70bis79  Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler. © verwirrende Forschung @ einige Items nur gegen Echtgeld 10
liche Spielelemente, die ein Genre deﬁnleren- Die Auspragung 60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres. MULTIPLAYER-MODI
zeigen wir durch Balken an. So iiberprifen Sie, ob sich das 50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken. packende Teamgefechte © gute Langzeitmotivation dank
Spiel mit Ihren individuellen Vorlieben deckt. 10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen. Rollenspiel-Elementen © viele verschiedene Szenarien und
ter 10 Definitiv ein arausames Spiel Karten @ nur zwei Spielmodi
. unter itiv ein grau: iel.
9 Multiplayer-Modus g P
Der Multiplayer-Modus eines Spieles fliet nicht in die . .
: : I 6 Preis / Leistung Dual-
Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es sei oo e val-Core2 4 6,
Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusétzliche Kaufberatung Geforce 460 g

denn, das Spiel ist ein reiner Multiplayer-Titel. AuBerdem

finden Sie hier Details zu den jeweiligen Spielmodi. zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel 36 RAM B 6B Fespi,

entpuppt sich als langfristig motivierend, wahrend nicht
wenige sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

e Einzelwertungen

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien Preis in Euro

(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz) Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche Pro-
und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro Spielstunde
zahlen. Diesen Wert rechnen wir wie folgt in eine Note um:

bis 1Euro  Sehrgut
6 Anspruch bis2Furo  Gut
Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel bis3Euro  Befriedigend
ist: Richtet es sich nur an Profis oder konnen dank der Spiel- bis4Euro  Ausreichend
hilfen auch Einsteiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu bis5Euro  Mangelhaft
iiberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht. dariiber Ungeniigend
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Action-Adventure

Starken

+ unterhaltsame Missionen

+ verschiedene Outfits mit
Vor- und Nachteilen

+ gute PC-Umsetzung

Schwachen

- wirre Erzahlweise
- uninspirierte Geschichte
- fehlende Komfortfunktionen

~ Assassin’s Creed
Liberation HD

Kein halbes Jahr nach dem groBartigen vierten Teil veréffentlicht Ubisoft mit Libe-
ration die PC-Umsetzung des PS Vita-Assassin's-Creed. Das wurde zwar sauber
umgesetzt, ist aber langst nicht so gut wie die Hauptserie. vonionas csssing

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Sofia (Assassin’s Creed: Liberation HD ist das Erstlingswerk)
Termin: 15.1.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, zwei weitere Preis: 20 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

usammen mit ihrer Mutter
schlendert die zwolfjahrige Ave-
line de Grandpré 1759 liber den
Markplatz von New Orleans -
bis sie ein Huhn erblickt. Nach
dieser kurzen Sequenz diirfen
wir die erste weibliche Assassin’s Creed-Hel-
din auch schon selbst steuern und verfol-
gen das Federvieh. Dabei verlieren wir nicht
nur unsere Mutter aus den Augen, sondern
werden auch von einem Fremden zu Boden
geschubst. Schnitt: Pl6tzlich sind wir als er-
wachsene Aveline unterwegs und bekom-
men im Gefecht gegen Séldner das Kampf-
system erklart. Schnitt: Die Szene war blof3

ein Albtraum. Eigentlich schlummert Ave-
line im Haus ihres Vaters und wird gerade
von ihrer Stiefmutter geweckt. Keine fiinf
Sekunden spater wirft sich Aveline eine As-
sassinen-Kutte tiber und springt aus dem
Fenster in die Nacht hinein. Schnitt: Wir
sind einigermalen verwirrt. Was ist mit der
Mutter passiert? Was hat es mit dem frem-
den Schubser auf sich? Und wie ist Aveline
Uberhaupt zur Meuchelmérderin gewor-
den? Dieser Holterdiepolter-Auftakt steht
quasi sinnbildlich fiir Assassin’s Creed: Libe-
ration, denn der urspriinglich fiir die Play-
station Vita veroffentlichte Serienableger
fallt erzahlerisch auf die Nase.

.Knmw m
Verteidigung brechen

Die Kdmpfe sind, mit Ausnahme von Black Flag, seit je-
her eine Schwache der Serie. Die Gegner lassen sich ein-
fach auskontern und greifen hiibsch der Reihe nach an.

54  Aveline hat viele Ahnlichkeiten mit Desmond Miles, etwa die Narbe an der Lippe. Eine weitere Vorfahrin von ihm ist sie aber nicht.

Wie Assassin’s Creed 4 gaukelt uns auch
Liberation HD vor, ein Produkt des fiktiven
Spieleentwicklers Abstergo Entertainment
zu sein. Auf eine Rahmenhandlung in der
Gegenwart wird allerdings verzichtet. Wir
erleben ausschlieBlich die Erinnerungen
von Aveline. Ahnlich wie Halbindianer
Connor stammt sie aus einer eher unge-
wohnlichen Beziehung. lhr Vater ist ein
franzosischer Kaufmann, ihre Mutter eine
afrikanische Matresse. Nachdem Mama
verschwindet, 1dsst sich Aveline von einem
gewissen Agaté zur Assassinin ausbilden.
Warum? Weil halt! Liberation geizt nicht
nur mit Erklarungen, sondern liefert sie -
wenn liberhaupt - zu vollig unpassenden
Zeitpunkten. Dass Agaté uns ausgebildet
hat, erfahren wir beispielsweise erst nach
einigen Stunden und nicht am konfusen
Anfang, wo wir uns tatséchlich die Frage
stellen, wie Aveline eigentlich Assassinin
geworden ist. Uberhaupt ist das »Warum«
ein fundamentales Problem des Spiels — zu
fast jedem Zeitpunkt fragen wir uns, warum

Uplay-Pflicht

Assassin’s Creed: Liberation HD muss
Uber Ubisofts Uplay-Dienst online akti-
viert werden. Dazu ist eine Internetver-
bindung notwendig. Danach Idsst sich
das Spiel auch im Offline-Modus star-
ten, ein Weiterverkauf ist allerdings
nicht mehr moglich.

GameStar 02/2014



Das Synchronisieren
von Aussichtspunkten
deckt die Karte Stick fiir
Stiick auf und darf auch
in Liberation selbstver-
standlich nicht fehlen.

T re B P

wir eigentlich tun, was wir gerade tun.
Denn die Geschichte um die Befreiung der
Sklaven von New Orleans, der Fehde zwi-
schen Spaniern und Franzosen und dem
Assassinen-Templer-Konflikt hat keinerlei
Hoéhepunkte und bleibt durchgehend un-
klar. Wenn wir zum Beispiel
zu Beginn einen Templer aus-
schalten sollen, fiihlt sich das
wie jedes Feld-, Wald- und
Wiesen-Attentat an, weil un-
ser Opfer personlichkeitsbe-
freit ist. In der zehn- bis flinfzehnstiindigen
Handlung gewinnt keine einzige Figur so et-

was wie Tiefgang — auch Aveline selbst nicht.

Wahrend die Handlung eine Bauchlandung
hinlegt, funktioniert Liberation immerhin
spielerisch. In bester Serientradition laufen,
kraxeln und springen wir uns durch New
Orleans, das anliegende Bayou und Chichén
Itza im heutigen Mexiko. Dabei absolvieren
wir durchaus abwechslungsreiche Missio-
nen. Egal ob klassische Auftrage a la »Ver-
folge eine Wache« oder mehrstufige Ein-
satze: Hier Uiberzeugt Avelines Abenteuer.
So treffen wir in einem Abschnitt etwa
Assassin’s Creed 3-Held Connor, mit dem
wir erst durch eine verschneite Landschaft
klettern, dann von Feinden liberrascht wer-
den und anschlieRend in ein bewachtes Fort
eindringen missen. Leider bleiben aber

Warum?

Weil halt!

nachsten Skriptsequenz fiir alle Gegner gut
sichtbar positioniert und so die ganze Auf-
merksamkeit auf sich zieht. Dann hatten
wir uns das Schleichen auch sparen kénnen.
Die Gefechte wiederum sind immer noch zu
leicht, da die Gegner brav nacheinander an-
greifen und sich sehr leicht
auskontern lassen. Zudem re-
generieren wir uns in Windes-
eile, wenn wir mal ein paar
Sekunden lang keinen Treffer
einstecken. Abseits der Haupt-
handlung kénnen wir noch Tagebuchseiten
oder Krokodileier sammeln, Nebenaufgaben
erfiillen, neue Kleidung oder Waffen kaufen
oder wie Uiblich sdmtliche Aussichtstiirme
erklimmen und synchronisieren. Bis auf die
Aussichtstiirme, die Teile der Karte aufde-
cken, ergeben aber die wenigsten Neben-
beschaftigungen wirklich Sinn. Konnten
wir in Black Flag noch jede Miinze gebrau-
chen, sind wir in Liberation im Handum-
drehen steinreich. Da die Kimpfe ohnehin
zu einfach ausfallen, lohnt sich auch der
Kauf von neuen Waffen nicht. Zudem er-
zdhlen die Nebenmissionen nur selten eine
eigene, spannende Geschichte.

Im Gegensatz zur Hauptserie diirfen wir tib-
rigens zwischen drei Outfits wahlen - und
die haben tatsachlich spielerische Auswir-
kungen. In bestimmten Laden, die wir zu-
nachst mal kaufen missen, kann sich Aveli-

Die Outfits

Assassin’s Creed Liberation HD verwendet
wieder ein Fahndungssystem. Benehmen
wir uns auffallig, klettern also Hauser hoch
oder kdmpfen gegen Wachen, sind uns un-
sere Feinde immer misstrauisch. Um unsere
Gegner zu verwirren, kdnnen wir in drei un-
terschiedliche Outfits schliipfen, die jeweils
individuelle Vor- und Nachteile haben.

In der Assassinenkluft sind wir am besten
gepanzert und kénnen zudem alle Waffen
mit uns fiihren. Dafiir kann der Fahndungs-
level nie komplett gesenkt werden.

Als Dame konnen wir weder springen noch
rennen. Im Gegenzug sind wir fiir Wachen
nahezu unsichtbar und kdnnen Manner be-
zirzen, die uns fiir kurze Zeit beistehen.

i

Im Sklavenoutfit sind wir gleichzeitig flink,
wehrhaft und kénnen leichter untertau-
chen, halten dafiir wenig aus und kénnen
nicht so viele Waffen mit uns fiihren.

Wenn wir etwa in einen abgesperrten Be-

Action-Adventure BRI

auch die Einsatze nicht von den Logikliicken
der Handlung verschont. Da kann es schon
einmal vorkommen, dass wir in bester
Schleichmanier Wachen einzeln ausschal-
ten missen, nur damit sich Aveline in der

reich gelangen mochten, kénnen wir ein-
fach eine Kiste aufheben und werden von
den Wachen fortan fiir eine einfache Arbei-
terin gehalten. Im Gegenzug diirfen wir
nicht unser volles Waffenarsenal mitschlep-

ne als Sklavin, hochgeborene Dame oder
Assassine einkleiden lassen. Als Sklavin ge-
tarnt, ist die Heldin beispielsweise flink un-
terwegs und kann leichter untertauchen.

WARNLING: 5

Im Bayou ist ein Kanu das beste Fortbewegungsmittel.

Das Wort »bayou« hat indianische Wurzeln und bedeutet libersetzt in etwa »kleiner Strom«. 55

Als Sklavin getarnt kommen wir auch in unzugangliche Bereiche.

GameStar 02/2014



LIS Action-Adventure

Fiir zwischen-
durch

Jonas Gossling
Redaktion GameStar
redaktion@gamestar.de

Liberation hat ein entscheidendes Problem:
Black Flag. Der vierte Teil der Reihe hat so
viele Mechaniken sinnvoll entschlackt, dass
man sich an vielen Stellen von Liberation
unwillkirlich fragt, warum die ganze Um-
standskramerei (Stichwort Fahndungssys-
tem) eigentlich noch sein muss. Davon ab-
gesehen ist die Handlung langweilig und
wird handwerklich auch noch schlecht er-
zahlt. Wenn mich ein Spiel schon nach 20
Minuten verwirrt und ich mich standig frage,
warum ich eigentlich mache, was ich gera-
de mache, dann funktioniert die Geschichte
nicht. Das Outfit-Feature und die unterhalt-
samen Missionen retten Liberation gerade
noch in »Kann man mal spielen«-Wertungs-
regionen ... aber auch nur dann, wenn man

von der Serie gar nicht genug bekommt.

pen und halten in Gefechten auch nur we-
nige Treffer aus. Das Damenkostiim wieder-
um schrankt uns in der Beweglichkeit ein.
Wir diirfen also nicht klettern oder springen.
Dafiir sind wir fiir feindliche
Wachen nahezu unsichtbar
und kénnen Manner bezir-
zen, welche uns dann fiir
kurze Zeit im Kampf beiste-
hen. Als Assassine stehen
uns samtliche Waffen zur Verfiigung, und
wir halten auch ordentlich was aus. Aller-
dings begegnen uns Wachen in diesem Out-
fit grundsatzlich mit Misstrauen, und unser
Fahndungslevel lasst sich nicht komplett

Kleidchen

wechsel dich

aufheben. Fahndungslevel? Richtig gelesen.
Im Gegensatz zu Black Flag miissen wir also
wieder fleiBig Plakate abreiRen und Zeugen
umlegen, was im Kontext der verschiede-
nen Outfits zwar durchaus Sinn ergibt, aber
eben auch in |astige Arbeit ausartet. Das
Konzept der verschiedenen Klamotten hin-
gegen ist eine angenehme Bereicherung
und hatte schon viel friiher Einzug in die
Serie halten diirfen. Dieses »neue« Feature
wird auch vorbildlich in den Missionen ein-
gesetzt. Fiir eine vornehme Party miissen
wir uns etwa schick in Schale werfen, sind
aber bei unserem Attentatsversuch deutlich
in der Beweglichkeit eingeschrankt. An an-
derer Stelle mimen wir die harmlose Skla-
vin, um unbehelligt auf ein Schiff zu gelan-
gen. Schade bloB, dass uns Liberation in
solchen Momenten keine freie Hand ldsst.
Innerhalb der Story-Missionen gibt uns das
Spiel immer vor, welche Kleidung wir gera-
de tragen diirfen. Potenzial verschenkt.

Immerhin haben die Entwickler dem Spiel
einen HD-Look spendiert, insbesondere die
Partikeleffekte fallen positiv ins Auge, im
Vergleich zur Vita-Fassung sind Figuren und
Umgebungen naturgemaR erheblich schar-
fer. Gegen Black Flag sieht Liberation op-
tisch trotzdem kein Land.
Zu viele Texturen sind mat-
schig, die Mimik der Charak-
tere wirkt holzern. Besser
sieht’s beim Sound aus: War
die eigentlich gute deutsche
Sprachausgabe auf dem Handheld noch
schlecht abgemischt, klingt sie nun qualita-
tiv hochwertig. Auch die Musik ist durchaus
gelungen, wiederholt sich aber zu schnell -
auch wenn Ubisoft eigens noch neue Stiicke

Per Adlerblick konnen wir Dinge se-
hen, die anderen verborgen bleiben.

Handel

Ahnlich wie in Assassin’s Creed: 4 Black
Flag kdnnen wir in Liberation Schiffe auf
Handelsreise schicken und Waren an-
oder verkaufen. Mehr als eine langweilige
Karte bekommen wir davon aber nicht zu
sehen. Selber segeln diirfen wir namlich
nicht. Da diese Nebenbeschaftigung nur
unsere ohnehin schon vollen Taschen mit
noch mehr Geld fullt, wird sie bereits
nach kurzer Zeit uninteressant.

56  Avelineist nicht nur die erste spielbare Frau im Assassin’s Creed-Universum, sondern tragt auch als erste keine Kapuze.

komponieren lief. So bleibt unterm Strich
eine ordentliche Umsetzung eines gerade
noch ordentlichen Spiels fiir hartgesottene
Assassin’s Creed-Liebhaber. IZa

TERMIN 15.01.2014

Assassin’s Creed
Liberation HD

PREIS 20 Eruro usk ab 16 Jahren

Action-Adventure

Publisher Ubisoft

Entwickler Ubisoft Sofia

Sprache Deutsch, Englisch, Franzdsisch,
2wei weitere

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz  Uplay

GENRE-CHECK ACTION

»Gute Missionen kompensieren nicht
die schlechte Geschichte.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach I komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action I Taktik

© fliissige Animationen
© hohe Weitsicht © viele Details
© matschige Texturen @ puppenhafte Mimik

© passender, dynamischer Soundtrack
© gute deutsche Sprecher © neue Musikstiicke ...
© ... die sich schnell wiederholen @ nichtimmer lippensynchron

BALANCE

© wird im Spielverlauf anspruchsvoller
© fordernde optionale Ziele
© Kampfe zu leicht @ nur ein Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE

© lebendige Gebiete © gutes Freiheitsgefiihl
© Logikfehler innerhalb der Missionen
© historisches Setting wird nur ansatzweise genutzt

© frei konfigurierbar © gut mit Maus und Tastatur
© faire Speicherpunkte @ Menii mit Maus und Tastatur hakelig
© »Free-Running« funktioniert nicht immer

© 15 Stunden lange Handlung © Herausforderungen
© viele Nebenmissionen © sammelbare Gegenstande ...
© ... die keinen spielerischen Mehrwert haben

LEVELDESIGN

© detaillierte und abwechslungsreiche Gebiete
© spannende, mehrstufige Missionen © kurze Laufwege
© keine Schnellreisefunktion

© verschiedene Gegnertypen mit eigenen Angriffsmustern
© verfolgen Aveline und greifen aggressivan.... @ ...allerdings
nur einer nach dem anderen © kleinere Aussetzer

WAFFEN & EXTRAS

© optische Upgrades fiir die Outfits erwerbbar © umfangrei-
ches Waffenarsenal ... © ...von dem man nur das Notigste wirk-
lich braucht © bessere Waffen bringen kaum spiirbare Vorteile

HANDLUNG

© interessantes Setting © gutes Ende
© liickenhafte Erzéhlweise @ eigentliche Geschichte bleibt
uninteressant @ blasse Charaktere
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JETZT IN ALLEN GAMESTORES
UND AUF AMAZON ERHALTLICH!

Mach deinen Freund

!

\
in Geschenk und erkundet zusammen die Welt von Neverwinter!

Neverwinter ist ein Action-MMORPG,
das auf dem preisgekrénten Fantasy-

95 Roll iel,Dungeons & Dragons” basiert.
jﬂ schichten, Action-Gameplay
j; assisches Rollenspiel wartet auf
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I[3YW Adventure

Starken

+ tolle Spielwelt

GameS
fiir besondere Atmospl

Tim Schafer ist zuriick. Und verzaubert uns mit einer Welt, in der wir gerne viel
langer geblieben waren. Aber (noch) nicht diirfen. vonohannesrohe

Genre: Adventure Publisher: Double Fine Entwickler: Double Fine (Broken Age ist das Erstlingswerk)
Termin: 28.1.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, zwei weitere Preis: 23 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

as kennt wohl jeder: Uber-
mudet schleppen wir uns
ins Bett, machen es uns ge-
mitlich und schlafen ein.
Vielleicht traumen wir von
unserem Lieblingsspiel, rosa
Pliischschweinchen oder
unendlichem Reichtum; doch als wir uns so
richtig wohl fuihlen, reit uns der Wecker
gewaltsam aus unserer Traumwelt. So
ahnlich erging es uns mit dem ersten Akt
des Point&Click-Adventures Broken Age,
denn gerade als wir uns in der zauber-
haften Welt eingelebt haben, ist schon
wieder Schluss - zumindest bis irgend-
wann im Jahr
2014 der finale
zweite Akt des
Spiels erscheint.

+ witzige Dialoge

+ groRartige (englische)
Vertonung

Schwachen

- flache Handlung
- sehr kurz
- zu einfach

:A :
Die Locations wie diese Zu-
flucht iber den Wolken sind

I teils wunderschon gestaltet.

Broken Age ver-
setzt uns in die
Haut von zwei
Teenagern, Shay
und Veloria, ge-
nannt Vella. Bei-
de erleben das,
was viele Ju-

f

gendliche in ihrem Alter auch erleben: Sie
fihlen sich von ihrer Umwelt bevormundet
und wollen ihr Leben endlich selbst in die
Hand nehmen. Dabei kénnten ihre jeweili-
gen Lebensumstdnde kaum unterschiedli-
cher sein. Nachdem seine Heimatwelt zer-
stort wurde, lebt Shay unter der Obhut
eines obsessiv-fiirsorglichen Computers an
Bord eines Raumschiffs. Tagein, tagaus wird
er gefiittert, verwohnt und kann mit seinen
drei Kuscheltierfreunden ewig gleiche, voll-
kommen harmlose »Abenteuer« erleben.
Statt immer wieder Eiscreme-Lawinen weg-
zuloffeln und Knuddelattacken zu tiberste-
hen, wiirde er aber viel lieber die Welt se-
hen und sich echten Herausforderungen
stellen. Vella schwebt hingegen tatsachlich
in Lebensgefahr. lhre Familie wohnt in ei-
nem Dorf, das regelmafig von einem gigan-
tischen Monster namens Mog Chothra
heimgesucht wird. Um das fiese Viech zu
besanftigen, haben die feigen Dorfbewoh-
ner die Tradition des Maidenmahls entwi-
ckelt, bei dem der Bestie alle paar Jahre die
schonsten Madchen des Ortes zum Fraf3
vorgeworfen werden - so auch Vella. An-
ders als ihre Konkurrentinnen, die sich um
die vermeintliche Ehre reiRen, als Monster-

58  Broken Age hat auf Kickstarter knapp 3,5 Mio. Dollar eingenommen.

Was ist Broken Age?

Wer mit dem Titel Broken
Age nichts anfangen kann,
bei dem sollten spatestens
beim Namen Double Fine
Adventure die Glocken
lduten. Das neue Werk von
Entwickler-Urgestein Tim
Schafer (u.a. Monkey Island und Day of the
Tentacle) hat die Kickstarter-Finanzierung
quasi im Alleingang popular gemacht.
Nach einigen Problemen beschloss Double
Fine Broken Age in zwei Akten zu veroffent-
lichen. Wir testen hier nur den ersten Akt,
der zweite folgt, fiir alle Kaufer kostenlos,
im Laufe des Jahres 2014. Erst dann verge-
ben wir eine Wertung fiir Preis/Leistung.

Snack enden zu diirfen, hat die taffe Vier-
zehnjahrige aber nur eins im Sinn: mit der
schrecklichen Sitte zu brechen und Mog
Chothra umzulegen.

Beide Geschichten erleben wir vollkommen
getrennt voneinander, wir wissen nicht ein-
mal, ob sie zur selben Zeit oder in derselben
Welt spielen. Das heit auch, dass Interakti-

Dank des mystericsen Wolfs
Marek entkommt Shay der
Obhut des Bordcomputers.

i jgemacht, kleiner Welpe. Wir nahern uns dem Ursprung des Notsignals ...

GameStar 02/2014



Vellas Abenteuer spielt sich deutlich abwechslungsreicher.

Diesem Riesenvogel bringen wir sein Ei zuriick. _ :

onen zwischen beiden Helden nicht még-
lich sind (in Tim Schafers Vorzeige-Adven-
ture Day of the Tentacle beispielsweise
konnten wir Objekte durch die Zeit reisen
lassen und sie so anderen Figuren zugang-
lich machen). Durch einen Klick auf das je-
weilige Portrait wechseln wir jederzeit zwi-
schen beiden Helden.
Obwohl uns Vellas Ge-
schichte deutlich mehr ge-
packt hat, weil sie einfach
schneller Fahrt aufnimmt
als Shays anfanglich doch
sehr eintdnige Flucht aus dem Alltagstrott,
sind wir in beiden Storys bereitwillig ver-
sunken. Auch weil Broken Age mit seinem
vertraumten Grafikstil einfach dazu einladt,
sich fallen zu lassen und in eine unbekannte
Welt einzutauchen. Auf Bildern fallt das
fast puppenhafte Aussehen der Spielfiguren
und die Detailarmut mancher Hintergriinde
unangenehm auf, doch in Bewegung ver-
zaubern uns viele Einzelheiten wie fallendes
Laub, emsige Putzroboter, hiibsche Lichtef-
fekte und putzige Animationen. Egal, ob wir
durch Shays Raumschiff streifen oder mit
Vella ein kleines Kiistendorf erkunden, die
Designer von Double Fine bieten dem Auge
reichlich Abwechslung.

Die schone Optik tauscht aber nicht dariiber
hinweg, dass beide Geschichten letztlich
noch unbefriedigend flach bleiben. Alle Ent-
wicklungen bis hin zur groRen »Uberra-
schung« am Ende des ersten Akts konnten

Wann geht’s
denn los?

Johannes Rohe
Trainee
johannes@gamestar.de

Wahrend ich den ersten Akt von Broken
Age gespielt habe, stellte sich mir standig
eine Frage: Wann geht’s denn mal richtig
los? Die Ratsel sind so einfach und die Ge-
schichte bleibt so oberflachlich, dass ich
das Geflihl hatte, mich noch im Auftakt des
»richtigen« Spiels zu befinden - bis der Ab-
spann liber den Bildschirm lief. Verstehen
Sie mich nicht falsch: Beim Spielen konnte
ich fiir kurze Zeit wirklich abschalten. Die
faszinierende Welt von Shay und Vella zu
erkunden und den tollen Dialogen zu lau-
schen, hat mir wirklich viel SpalR gemacht.
Trotzdem hatte ich von einem neuen Tim-
Schafer-Adventure mehr Substanz erwar-
tet. Mein Rat: Auf den zweiten Akt warten
und es gleich in voller Lange spielen.

Ein kurzes

Vergnligen

GameStar 02/2014

wir uns schon nach gefiihlten flinf Spielmi-
nuten denken. Bleibt also zu hoffen, dass der
zweite Akt der Story mehr Tiefgang verleiht
und die aufgeworfenen Fragen zufrieden-
stellend beantwortet. Denn auch unsere
Helden bleiben bislang blass: Beide sind uns
zwar grundsympathisch, entwickeln sich
aber im Laufe ihres Aben-
teuers kaum weiter. Zuge-
geben: Eine groRBe Wesens-
veranderung innerhalb von
dreieinhalb Stunden durch-
zumachen, das ware von —
bekanntermafen ja eher gemiitlichen Teen-
agern - auch ziemlich viel verlangt. So
»lange« hat uns Broken Age namlich beim
ersten Durchspielen beschaftigt, und zwar
ohne, dass wir eilig durchgerast waren. Im
Gegenteil: Wir haben uns sogar gerne die
Zeit genommen, um die Gesprache mit den
charmanten Bewohnern der namenlosen
Spielwelt zu genieRen. Diese Dialoge sind
nicht nur hervorragend geschrieben und
sprithen vor Humor, sondern sind vor allem
nahezu perfekt vertont. Kein Wunder, denn
zu den englischen Sprechern zdhlen bekann-
te Schauspieler und Synchronsprecher wie
Elijah Wood (Der Herr der Ringe), Jack Black
(School of Rock), Will Wheaton (Big Bang
Theory) und Jennifer Hale (Mass Effect). Auf
eine deutsche Vertonung wurde allerdings
verzichtet. Immerhin bietet Broken Age
Ubersetzte Untertitel, die jedoch den Wort-
witz des Originals nicht immer vollstandig
einfangen. Der orchestrale Soundtrack mit
seinen eingdngigen Melodien komplettiert
die hervorragende Soundkulisse.

Zur kurzen Spielzeit tragt auch die sehr
eindeutige Aufgabenstellung bei. Nie muss-
ten wir ahnungslos durch die Gegen irren,
ohne zumindest eine grundlegende Ahnung
davon zu haben, was zu tun ist. Pro Bild-
schirm bietet Broken Age aufRerdem
hochstens eine Handvoll Hotspots, mit de-
nen wir interagieren konnen. Selbst wenn
wir also mal festhangen, bringt uns simples
Ausprobieren sehr schnell weiter. Die Ratsel
selbst sind ebenfalls keine echten Kopfniis-
se: Die Kombination von zwei Gegenstan-
den im sehr Ubersichtlichen Drag&Drop-
Inventar ist schon das hochste der Gefiihle.
Eine (optionale) Hot-Spot-Anzeige ware
trotzdem nett gewesen. Viel netter aller-
dings ware es, wenn Double Fine im zwei-
ten Teil die wunderschon-fremde Welt auch
spielerisch in Szene setzt. Bei allem Charme:
Dieser erste Teil ist mehr interaktive Ge-
schichte als Adventure. Il

Adventure I

Der liberzogen fiir-

sorgliche Schiffscom-
puter behandelt Shay
wie sein eigenes Kind.

TERMIN 28.1.2014

Broken Age

PREIS 23 Euro

Publisher Double Fine
Entwickler Double Fine
Sprache Deutsch, Englisch, Franzdsisch,
Zwei weitere
Ausstattung  — (Download)
Kopierschutz ~ Steam
| GRaFIK |

© liebevoll gestaltete Hintergriinde
© abwechsl iche Spielwelt © sti
© generell etwas detailarm

Grafikstil

© tolle englische Sprecher
© orchestraler Soundtrack © wunderschdne Melodien
© keine deutsche Vertonung

BALANCE

© viele Hinweise
© klare Aufgaben
© durchweg zu leicht

ATMOSPHARE

© charmante Spielwelt
© schrage Charaktere © gelungener Humor
ol der Spiel P

sich schnell

© simpel und intuitiv © Drag&Drop-Inventar
© keine Hotspot-Anzeige
© wenige Interaktionsmdglichkeiten

© zwei spielbare Helden ...
© ... mit jeweils eigener Geschichte © viele Schauplétze
© geringe Spielzeit © kaum Wiederspielwert

HANDLUNG

© zweigeteilte Geschichte
© schone Story iibers Erwachsenwerden
© abruptes Ende @ sehr vorhersehbar

CHARAKTERE

© charmante Figuren
© sympathische Helden ...
© ... die sehr eindimensional bleiben

DIALOGE

© werden nie langweilig
© erwachsener Humor © viel Sprachwitz ...
© ... derin den Untertiteln leider verloren geht

RATSEL

© stets glaubwiirdig
© immer logisch
© kaum Kombinationsrétsel @ anspruchslos

Intel 3 GH
Q00+ AMD, Geforce 8600,
® LGB RAM, 268 Festplye %

Elijah Wood lieh seine Stimme auch schon Spyro aus dem Konsolenspiel The Legend of Spyro: A New Beginning. 59



L[S Strategiespiel

fiir besondere Atmosphar

Starken

+ intelligentes, forderndes Kampfsystem
+ harte, weitreichende Entscheidungen

+ einzigartiger Grafikstil

+ spannende, wendungsreiche Geschichte

Schwachen

- sehr steile Lernkurve
- wenig Schlachtfeld-Variationen
- aktuell nur auf Englisch verfligbar

7m
|

Selten hat es so viel SpaB gemacht,

sich schlecht zu fiihlen. Drei Ex-Bioware-
Mitarbeiter erschaffen mit Hilfe

von Kickstarter ein atmospharisches
Meisterwerk. von Heikoiinge

anner Saga

Genre: Strategiespiel Publisher: Versus Evil Entwickler: Stoic (The Banner Saga ist das Erstlingswerk)
Termin: 14.1.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch (deutsche Version erscheint im Marz) Preis: 23 Euro

lette spannt ihren Bogen
und schieft. Der Pfeil
durchbohrt eine anstiir-
mende Stadtwache, die
schreiend in sich zusam-
mensackt. Eigentlich miiss-
ten wir uns freuen, schlie8lich ist unsere
Taktik perfekt aufgegangen. Ware da nicht
diese Sprechblase tiber Alettes Kopf. »Ich
wollte das nicht tun« steht da. Und wir fiih-
len uns richtig mies. Nein, The Banner Saga
macht es uns wirklich nicht leicht. Es ver-
wirrt, beliigt, enttauscht, ist teils richtig ge-
mein und bestraft uns selbst dann, wenn wir
perfekt spielen. Trotzdem oder gerade des-
wegen hat uns kaum ein anderes Strategie-
spiel in den letzten Jahren so sehr fasziniert.

Dabei fangt alles ganz harmlos an. Ein schi-
ckes Zeichentrick-Intro entfiihrt uns in eine
von nordischen Sagen inspirierte Fantasy-
Welt, in der ein Zweckbiindnis aus Men-
schen und Riesen (»Varl« genannt) den
Krieg gegen die golem-artigen »Dredge«
gewonnen hat. Unsere Reise beginnt in der
Haut des Varl-Weisen Ubin, der in der Sied-
lung »Strand« eigentlich nur Steuern ein-
treiben mochte, plotzlich aber das Leben
des hiesigen Biirgermeisters verteidigen
muss. Noch bevor wir also das Story-Knauel
aus Rassen, Namen und Steuereintreibern
entwirren konnen, stehen wir schon in un-
serer ersten rundenbasierten Taktik-
schlacht. Und auch die verwirrt uns mehr,
als dass sie uns hilft. Zwar fiihrt uns ein

D: Test-Video

Weitere Infos auf GameStar.de Auf

Zwangs-Tutorial wie auf Schienen durchs
Gefecht (wir kdnnen nur das anklicken, was
das Spiel vorschreibt), erklart dabei aber nur
die wichtigsten Grundregeln. Warum das
Kampfsystem zum Besten und Anspruchs-
vollsten gehort, was das Strategie-Genre
derzeit zu bieten hat, kapieren wir erst viele
Schlachten spater. Durch Ausprobieren in
den (jederzeit verfugbaren) Trainingsge-
fechten. Vor allem aber durch Fehler.

Die groRte Besonderheit: Jede Einheit ver-
fligt liber einen Schild- und einen Starke-
wert, wobei Letzterer sowohl den Schaden
als auch die Lebenspunkte bestimmt. Pro
Zug kénnen wir nur eins von beiden atta-
ckieren. Und schon raucht das Hirn. Denn je

Die Multiplayer-Variante: The Banner Saga Factions

Um das Kampfsystem zu testen (und dabei sicherlich auch ein
wenig Geld zu verdienen), hat Entwickler Stoic bereits im letzten
Frihjahr auf Steam einen Multiplayer-Free2Play-Ableger von
The Banner Saga veroffentlicht. In The Banner Saga Factions du-
ellieren Sie sich in Einzelmatches oder Turnieren mit anderen
Spielern. Erfolgreiche Helden kénnen Sie wie im Solospiel mit
Ruhmespunkten aufwerten. Die gibt’s flir absolvierte Partien,
aber auch fiir Echtgeld. Da das gute Matchmaking-System jedoch
meist ungefahr gleichstarke Heldenteams zusammenwiirfelt,
werden zahlende Spieler nicht iibermaRig bevorteilt. Coole Idee:
Im Solomodus freigeschaltete Helden sollen Sie auch in Factions
einsetzen kdnnen, ein entsprechendes Update ist in Arbeit. Und
ja, die clevere Rundentaktik funktioniert auch in Multiplayer-Par-
tien prachtig, mangels Story-Elementen und weiterer Spielmodi
fehlt es Factions jedoch an Langzeitmotivation. Zum kostenlosen
Reinschnuppern ins Kampfsystem taugt’s aber allemal.

Creanballyas
b i

Quick March Availalle
ar sz o

Chaleage |
A I-‘rlensde

Wer an den Turnieren in Factions teilnehmen
mochte, benotigt eine vorgegebene Teamstarke.

60  Das Kickstarter-Ziel von The Banner Saga lag bei 100.000 Dollar, erreicht wurden 723.863.
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Eine typische Gefechtssituation: Gunnulfs Rundumschlag
1 |ehrt gleich zwei Dredge das Flirchten, unser wider-
standsfahigster Held Iver 2 zwingt derweil die gegneri-

Strategiespiel I3}

schen Schleuderer in den Nahkampf. Der eine Schildtrager
3 erhoht den Riistungswert von Jager Rook, der andere 14
blockiert den Dredge Destroyer gerade so, dass er unsere
Bogenschiitzin 15 nicht mehr erreichen kann.

In den Dialogen
treffen wir teils
extrem harte Ent-
scheidungen. Eine

Die Karawane zieht weiter, vorbei an wun- optimale L6sung

derschon gezeichneten 2D-Panoramen.

weniger Schildpunkte ein Gegner hat, desto
mehr Schaden kénnen wir ihm anschlie-
Bend (!) zufiigen. Aber je weniger Starke-
punkte er besitzt, desto weniger Schaden
miissen wir befiirchten. Vieles hingt ent-
sprechend davon ab, welche Einheit als
Nachstes ziehen darf und wo sie sich befin-
det. Hinzu kommt, dass wir jeden Angriff
mit begrenzt verfligbaren Willenspunkten
verstarken diirfen, die sich nur regenerieren,
wenn wir die jeweilige Einheit eine Runde
aussetzen lassen. Selbstverstandlich verfligt
auch jeder unserer bis zu sechs Helden auf
dem Schlachtfeld {iber individuelle Charak-
terwerte und sowohl aktive als auch passive
Spezialfahigkeiten. Je langer Alette etwa
auf einer Position verharrt, desto mehr
Schaden verursacht ihr Bogen, mit dem
Schild von Varl-Held Iver stol3en wir Gegner
zuriick (und idealerweise direkt auf andere).

Jeder Zug will entsprechend wohliiberlegt
sein, zumal wir ihn nicht wieder zurtickneh-
men dirfen. Der Computer nutzt jeden Feh-
ler gnadenlos aus, erledigt etwa unge-
schiitzte Fernkampfer gern mal mit nur
einem Hieb. Segnet ein Held das Zeitliche,

GameStar 02/2014

diirfen wir ihn im nachsten Gefecht zwar
wieder einsetzen, miissen aber je nach
Schwere der Verletzung mit Werte-Abziigen
leben. Also Spielstand laden und einen an-
deren Zug probieren? Denkste, gespeichert
wird in The Banner Saga natiirlich nur auto-
matisch und zwischen den Kampfen. Hart?
Oh ja. Frustrierend? Immer mal wieder.
Aber auch gnadenlos spannend und vor al-
lem nie unfair. Denn anders als in vielen an-
deren Strategie- und Rollenspielen gibt es
keinen Glicksfaktor. Ein Schlag mit Starke
14 verursacht eben auch 14 Schadenspunk-
te. Wer trotzdem einen Feind mit Schild-
wert 12 angreift, der muss sich eben nicht
wundern, dass der
Gegner nur 2 Scha-
denspunkte kassiert
und in der nachsten
Runde knallhart zu-
riickschlagt. Man hat also nicht Pech ge-
habt, sondern schlichtweg einen Fehler ge-
macht. Und wird beim nachsten Gefecht
ganz sicher wieder ein Stiick schlauer sein.
So entwickeln sich im Kampagnenverlauf
mit zunehmender Helden- und Gegnerviel-
falt immer packendere Duelle, kein Gefecht

Schild oder Leben?

existiert nicht.

gleicht dem anderen. Ein wenig Routine
gibt’s nur bei den Schlachtfeldern, die zwar
viel optische Abwechslung liefern, aber fast
immer den gleichen Aufbau haben.

Das alles kdnnen wir nach dem schwachen
Tutorial freilich noch nicht ahnen, zumal wir
gedanklich immer noch damit beschaftigt
sind, die ganzen Namen, Begriffe und
Kampfregeln zu sortieren. Doch nachdem
Steuereintreiber Ubin die Siedlung »Strand«
endlich wieder in Richtung Varl-Hauptstadt
(und mit einer kampfstarken Armee im Ge-
folge) verlassen darf, andert The Banner
Saga urplotzlich die Perspektive und ver-
frachtet uns ans an-
dere Ende der Welt
in die Haut des
menschlichen Ran-
gers Rook, der auf
der gemeinsamen Jagd mit Tochter Alette
einem »Dredge« begegnet - ein Vorbote ei-
ner neuen Invasion? Rook, Alette und ihrem
gesamten Dorf bleibt nur die Flucht.

Sowohl Varl-Armee als auch Menschen-
Fliichtlinge begeben sich also auf eine Reise,

Wenn sich The Banner Saga gut verkauft, sollen noch zwei weitere Teile erscheinen. 61



LISY W Strategiespiel

Erinnerungs-
wiirdig

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Mit einer ausgetiiftelten Spezialfahigkei-
ten-Kombination zwinge ich auch den letz-
ten Gegner in die Knie und tberstehe die
Taktikschlacht ohne Verluste. Im folgenden
Textfenster klicke ich auf die Antwort, die
ich in dieser Situation fiir die einzig richtige
halte ... und verliere meinen ebenso sorg-
sam wie kostspielig hochgepappelten Lieb-
lingshelden. Ohne Vorwarnung. Einfach so.
Das kénnen die doch nicht machen! Aber
so sehr ich auch schockiert war: An diesen
einen Moment aus The Banner Saga werde
ich mich noch monatelang erinnern.

Nein, The Banner Saga wird nicht jedem ge-
fallen: Es verpatzt den Einstieg, ist schmerz-
haft unfair, hat einen einzigartigen, aber
auch sehr ungewohnlich Grafikstil und er-
zahlt sein Fantasy-Fluchtlingsdrama nicht
in spektakuldren Zwischensequenzen, son-
dern in unvertonten Textfenstern. Aber es
ist eben auch ein unvergessliches Erlebnis -
wenn man sich denn darauf einlasst.

inszeniert durch pixelgrolRe Karawanen, die
automatisch durch wunderschon gezeich-
nete 2D-Panoramen ziehen. Auch wenn die
rund 15 Stunden lange Kampagne im Grun-
de nur aus der immer gleichen Abfolge von
Schlacht, Karawa-
nen-Wanderung, Di-
alog, Schlacht, Kara-
wanen-Wanderung,
Dialog besteht, fes-
selt The Banner Saga durchgehend. Denn
wir kdnnen zwar nicht bestimmen, wo es
weitergeht (auch wenn das Spiel manchmal
etwas anderes suggeriert), aber dafiir umso
entscheidender, wie es weitergeht.

Die ebenso spannende wie toll geschriebe-
ne Geschichte erinnert uns dabei nicht nur
wegen ihrer haufigen Perspektivwechsel
immer wieder ans groRartige Game of
Thrones. Hier wie dort kommt der Winter.
Und hier wie dort sterben vollig unvermit-

Klick, du bist tot!

telt liebgewonnene Charaktere. Diese Tode
treffen uns deshalb so hart, weil wir daftir
verantwortlich sind. Im Minutentakt kon-
frontiert uns The Banner Saga mit Situatio-
nen, die auf der Flucht und im Krieg alltag-
lich sind, aber von den meisten Spielen ganz
bewusst ausgeblendet werden. Was sollen
wir zum Beispiel tun, wenn die uns Anver-
trauten kurz vor dem Hungertod stehen, die
Bewohner eines Bauernhofes ihre Nah-
rungsvorrate aus nachvollziehbaren Griin-
den aber nicht teilen wollen? Fiir die meis-
ten dieser Textfenster-Konflikte gibt es
keine richtige Losung. Es gibt nur das, was
wir fiir richtig halten. Selbst wenn wir unse-
ren Lieblingshelden also auf dem Schlacht-
feld von Sieg zu Sieg fiihren, kann solch eine
»richtige« Entscheidung zu dessen plotz-
lichem oder auch erst spdterem Ableben
fihren. Und ja, das ist verdammt unfair!
Aber in der harten Welt so konsequent und
passend, dass wir trotz des Schocks keinen
alten Spielstand laden.

Unsere Helden wachsen uns nicht nur durch
unsere gemeinsamen Erlebnisse und Verlus-
te ans Herz, sondern auch durch klassische
Rollenspielelemente. Levelaufstiege bezah-
len wir mit Ruhm, den wir fiir besiegte Fein-
de, aber auch durch unsere Entscheidungen
aullerhalb der Kimpfe erhalten. Der Haken
an der Sache: Ruhm ist die einzige Ressour-
ce, wir benétigen ihn also auch, um Nah-
rungsmittel zu kaufen. Und wieder stecken
wir bis zum Hals im
Dilemma: Mochten
wir uns das Leben in
den Kdmpfen er-
leichtern? Oder
mehr Fliichtlinge durchbringen? Ob Letzte-
res irgendwann mal spielerische Vorteile
bringt, verschweigt The Banner Saga ganz
bewusst - von einem daran gekoppelten
Steam-Achievement einmal abgesehen. Wir
bekommen trotzdem ein furchtbar schlech-
tes Gewissen, als uns zum ersten Mal Dut-
zende Fliichtlinge wegsterben, obwohl wir es
hatten verhindern kénnen. Und wir beschlie-
Ben gleich nach dem offenen, aber dennoch
grolRartigen Ende, einen weiteren Durchlauf
zu starten. Nicht nur wegen der Fliichtlinge.

Angeblich soll es sogar moglich sein, dass
Alette wahrend des gesamten Spiels keinen
einzigen Varl oder Menschen téten muss.
Das wollen wir doch mal sehen! EI@

TERMIN 14.1.2014

The Banner Saga

PREIS 23 Euro usk nicht gepriift

Strategiespiel

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Versus Evil

Stoic Studio

Englisch (Deutsch ab Mérz)
— (Download)

Steam

GENRE-CHECK STRATEGIE

_—

»Der Einstieg verwirrt, der Rest begeistert.«

Kopierschutz

SZENARIO realistisch I fiktiv
MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITENIndividuen ING_—_———— Masse
HANDLUNG einfach | komplex

© einzigartiger Stil © wunderschdne, handgezeichnete
Spielwelt © vielfaltige Kampfanimationen
© halzem inszenierte Dialoge

© fantastischer Orchester-Soundtrack von Austin Wintory
© passende Kampfgerausche
© kaum Sprachausgabe

BALANCE

© Schwierigkeitsgrad jederzeit anderbar
© faires Kampfsystem ohne Zufallstreffer
@ steile Lernkurve @ kein Speichern wahrend Schlachten

ATMOSPHARE

o all irtiger Kampf ums Ot
Od ische Entsck
faszinierendes Szenario © viel Liebe zum Detail

1oh

o R

hes und

© ebenso durchdachte wie flexible Kampfsteuerung
© einblendbare Hilfstexte
© manche Fahigkeiten und Details nur unzureichend erklart

© angemessen lange Kampagne
© hoher Wiederspielwert
@ bis auf Kl-Trainingskampfe keinerlei Nebenbeschaftigungen

© spannend bis zum letzten Zug
© variantenreiche Ausgangsituationen ...
© ... aber fastimmer nur ein Ziel: alle Gegner vernichten

© nutzt Fehler gnadenlos aus
© zieht sich bei Gefahr zuriick © nimmt bei Spezialangriffen
wenig Riicksicht auf eigene Einheiten

EINHEITEN

© geniales Kampf- und Charaktersystem
© motivierende Rollenspielelemente © jede Einheit sinnvoll
© wenig Gegnervielfalt

© interessante, erwachsene Geschichte
© Entscheidungen mit teils d ischen Auswirkungen
© lineares Schauplatz-Abklappern

So klasse und ab-
wechslungsreich die
Schlachtfelder auch
aussehen, so wenig
unterscheiden sie

Q2 Duo E44,

sich spielerisch
vonei ﬁa nder. ! enom 8450, Geforce gy,
: Y ADGBRAM, 30 B Festppy
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Wenn Raiden kunst-
voll zwischen seinen
Gegnern umher
wirbelt, wirkt das
fast schon wie ein
anmutiger Tanz -
nur eben todlich!

.‘4HMFFHU”LE]I Hnur

m GETR.

Starken

+ gelungenes Kampfsystem
+ mitreiRende Inszenierung
+ denkwiirdige Bosskampfe
+ erneutes Durchspielen lohnt

Schwachen

- teils matschige Texturen
- maximal 1080p-Auflésung
- storrische Kamerasteuerung

>'Gnnnn§

Metal

Gear

Revengeance

Der furiose ActionspaB unterhalt prachtig - wenn
man ihm seine Design-Macken sowie die offensicht-
lichen Konsolenwurzeln verzeiht. von sebastian stange

Genre: Action Publisher: Konami Entwickler: Platinum Games (Revengeance ist das PC-Debiit)
Termin: 9.1.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch mit deutschen Untertiteln Preis: 20 Euro

- viele, trockene Dialoge

Steam-Pflicht

Die PC-Fassung von Metal Gear Ri-
sing ist nur via Steam erhaltnich -
und zwar zum Budget-Preis. Sie
enthalt alle Bonus-Inhalte, die fiir
. die Konsolenfassungen erschienen
sind, und Sie umfasst 50 Extra-VR-
Missionen sowie zwei launige Mini-
Kampagnen, in denen wir aul3erge-
wohnliche Charaktere steuern.

Weitere Infos auf GameStar.de

ass Konami Metal Gear Ri-
sing: Revengeance fiir den
PC umsetzt, ist in vielerlei
Hinsicht bemerkenswert.
Erstens ist das Genre der
»Brawler«, bei denen sich
ein starker Helden durch Gegnerhorden
kampft, vor allem auf den Konsolen zuhau-
se. Auf dem PC gibt es mit Spielen wie Dark-
siders oder DmC: Devil May Cry zwar durch-
aus gute, aber nur wenige Vertreter dieser
Gattung. Zweitens stammt Revengeance
aus Japan, wo der PC als Spieleplattform ein
groBeres Nischendasein fiihrt als Bikinis in
Gronland. Drittens stammt Revengeance
von Platinum Games. Das Studio aus Osaka
schuf mit Bayonetta und Vanquish echte
Action-Perlen fiir die Playstation und Xbox,
aber noch keinen PC-Titel. Viertens ist Metal
Gear Rising ein Spiel, wie es abgefahrener
kaum sein kénnte. Und das m dem »alten«
Metal Gear nur noch wenig zu tun hat.

64  Das Entwicklerstudio formte sich aus den Uberresten des 2007 geschlossenen Clover Studio, einem Entwickler fiir Capcom.

Die Revengeance-Handlung lehnt sich lose
an Konamis populdre Metal Gear Solid-Reihe
an und lasst uns Raiden spielen, einen blon-
den Cyborg-Ninja mit Vorliebe fiir scharfe
Klingen und philosophische Selbstreflexion.
Er kimpft gegen fiese Riistungskonzerne
und deckt dabei Intrigen rund um Cyborg-
Soldaten, Organhandel und Kriegstreiberei
auf. Das tut er,indem er unzahlige Feinde
aus dem Weg rdaumt und Bossgegner um-
legt. Die Geschichte ist interessant und
spannend, wird allerdings reichlich holprig
erzahlt. Die englische Synchro etwa wirkt arg
Ubertrieben, und fiir ein Actionspiel gibt es
verhadltnismaRig viele trockene Dialogeinla-
gen: Raiden schwadroniert ausfiihrlich tiber
sein blutiges Handwerk. Fast konnte das fad
werden, ware die Action nicht so wunderbar
flott, griffig und unfassbar cool inszeniert.

Wie es sich fiir einen Ninja gehort, setzt Rai-
den auf schnelle Reflexe und sein bewahr-

tes Katana-Schwert. Wir steuern ihn aus der
Third-Person-Perspektive und haben in den
meisten Levels dieselbe Aufgabe: Gehe zu
Punkt X und erledige auf dem Weg samtli-
chen Widerstand. Ab und an wird zur Auflo-
ckerung auch ein wenig geschlichen, geflo-
hen oder ein Robo-Helfer ferngesteuert. Die
verschiedenen Angriffe erscheinen auf den
ersten Blick recht liberschaubar, das an-
spruchsvolle Kampfsystem bietet aber viel
Tiefgang. Mit starken und schwachen Atta-
cken dreschen wir auf unsere Gegner ein,
auBerdem beherrschen wir einen Ninja-
Sprint, mit dem wir Kugeln ablenken und
coole Spezialmandver ausfiihren. Die genre-
typische Ausweichrolle gibt es nicht, dafiir
konnen wir fast jeden Angriff kontern, in-
dem wir im passenden Moment einen
Schlag in Richtung unseres Gegners ausfiih-
ren. Je ndher wir ihn dabei an uns kommen
lassen, desto besser sind unsere Chancen,
einen direkten Gegentreffer zu landen. Die-
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Gelungene Konter werden von einem

eindeutigen Grafik-Effekt begleitet.

Dieses rote Leuchten be-
deutet: Gleich greift dieser
Gegner an. Nun muss ein
praziser Konter folgen.

se Technik bildet das Gameplay-Fundament
des Spiels und muss gemeistert werden, um
Spal® mit Metal Gear Rising zu haben. Die
ohnehin schon hektischen Kdmpfe werden
durch diese offensive Art der Verteidigung
gleich noch turbulenter. Revengeance ist
also kein Spiel, das man entspannt und zu-
riickgelehnt geniel3en kann. Es treibt den
Puls nach oben und erfordert volle Konzent-
ration. Das Schone dabei: Trotz manch kniff-
liger Stelle ist das Spiel jederzeit absolut
fair. Gegner kiindigen ihre Angriffe durch
ein markantes, rotes
Leuchten an, das so-
gar dann gut erkenn-
bar ist, wenn sich ein
Widersacher aulRer-
halb unseres Sichtbe-
reichs befindet. Ein oranges Leuchten deu-
tet auf Attacken hin, die sich nicht parieren
lassen, und alle Gegner folgen bestimmten
Mustern, die wir uns rasch einpragen. Ein
Bildschirmtod ist also stets unsere eigene
Schuld, und schnell merken wir, dass wir
mit fortschreitender Spielzeit immer besser

Die beste Ver-
teidigung? Angriff!

werden. Revengeance fordert und belohnt
uns mit dem tollen Gefiihl, das Spiel immer
mehr zu meistern. Einzig die schrecklich
nervose Kamerasteuerung kann hier und da
fir Frust sorgen. Nicht einmal das Aufschal-
ten der Kamera auf einen Gegner schafft
dieses Problem ganzlich aus dem Weg.

Im Handlungsverlauf verschldgt es uns
nach Afrika, Mexiko und in die USA, was wir
den Levels aber nicht wirklich anmerken.
Hier werden die Konsolenwurzeln des Spiels
besonders deutlich:
Den detailreichen Cha-
raktermodellen stehen
triste und mit Matsch-
texturen beklebte
Schauplatze gegen-
tUber. Die sind weder sonderlich komplex
noch wirklich interessant — immerhin erftl-
len sie ihren Zweck als Kampfarena fiir die
fetzigen Keilereien, und aufmerksame Spie-
ler kénnen versteckte Bonus-Items und Sec-
rets entdecken. Viel wichtiger ist jedoch,
was es im Inneren unserer Gegner zu finden

Actionspiel I3

Raiden hiipft tiber die ange-
feuerten Raketen eines Helis,
um ihm nahe zu kommen.

In den VR-Missionen iiben
wir einzelne Spiel-Elemente,
hier etwa den Umgang mit
dem Raketenwerfer.

gibt. Da die allesamt ebenfalls Cyborgs
sind, kann sich Raiden an ihren Energie-
kernen bedienen und damit seine Le-
bens- und Spezialenergie auffiillen. Da
sich diese Lebensspender jedoch in den
Eingeweiden unserer Widersacher befin-
den, nutzen wir das verriickteste Feature
von Metal Gear Rising, um an sie heran
zu kommen: den Klingen-Modus.

Halten wir die entsprechende Taste
gedriickt, bleibt Raiden stehen — auch
in der Luft — und wir schwingen sein
Schwert frei mittels Maus oder Control-
ler-Stick. Mit genligend Spezialenergie
oder im Rahmen abgedrehter Quick-
time-Events verlangsamt sich dabei so-
gar die Zeit. Dann hauen wir Kampf-
robotern die Riistung ab, zerteilen
Hubschrauber in der Luft oder trennen
Nahkampf-Cyborgs einzelne Gliedma-
Ben ab. Meist reicht es, wild in alle Rich-
tungen zu sdbeln, was unser Gegeniiber
in unzahlige Teile zerlegt. Wollen wir je-
doch die Energiekerne unserer Opfer heil

Haben wir einen Gegner geschwacht, erkenn-
bar an der blauen Farbung, aktivieren wir den
Klingen-Modus. Eine rote Markierung zeigt,
wo sich der Energiekern im Gegner befindet.

Zandatsu - Erst kommt Zerteilen, dann das Heilen

Um sich mit frischer Energie zu versorgen, kann Raiden die Energiekerne seiner Cyborg-Gegner in sich aufsaugen. Dazu nutzt er das
»Zandatsu«-Mandver, was so viel wie »Schneiden und Greifen« bedeutet. Wie genau dieser krasse Move ablduft, erklaren wir Schritt fiir Schritt.

Mit einem gezielten Hieb miissen wir die
Markierung treffen. Das ist knifflig, da sich
der Gegner meist bewegt und wir wenig Zeit
haben. Gelingt es, folgt diese Einblendung.

Per Tastendruck stiirmt Raiden vor, greift den
Energiekern, landet in einer coolen Pose und
ladt Gesundheit sowie Spezialenergie wieder
auf. Ein blitzschnelles, ultracooles Manéver!

GameStar 02/2014

Derzeit arbeitet Platinum Games am Action-Spektakel Bayonetta 2, das exklusiv fiir Nintendos Wii U erscheint. 65



LISl Actionspiel

bergen, ist mehr Feingefiihl gefragt. »Zan-
datsu« nennt sich das zugehorige Mandver,
es gehort zu den wildesten Momenten des
Spiels. Obwohl wir es nie mit echten Men-
schen zu tun haben, spritzt dabei doch
reichlich Blut, und viele Bosewichte haben
menschliche Gestalt.
Gewalt wird im Spiel
jedoch nie verherrlicht,
auch weil sich die Sto-
ry immer wieder kri-
tisch mit Krieg und
BlutvergieRen beschaftigt. Am Ende aber ist
Revengeance klar ein Spiel fiir Erwachsene,
auch wenn viele der Actionszenen wirken,
als hatte sie ein ninja- und roboterbegeis-
terter 14jahriger im Zuckerrausch erdacht.
Und das meinen wir als Kompliment!

Die Inszenierung rundet den Actionspal}
wunderbar ab. Wenn uns gleich mehrere
Gegpner in die Zange nehmen, wir Schlage
gekonnt abschmettern oder in Zeitlupe Ro-
bo-Kolosse zu Klump hauen, dann wird das
mit schicken Effekten unterlegt und wirkt
wunderbar flott und dynamisch. Dazu kom-
men immer wieder absurde Ninja-Mandver.
Wenn ein Kampfhubschrauber Raketen auf
Raiden abfeuert, kann der von Geschoss zu
Geschoss hiipfen, sich so liber den Heli ka-
tapultieren und dessen Rotor kappen. In den
zahlreichen Bosskampfen werden immer
wieder coole Kamerawinkel gewahlt und
geradezu filmreife Situationen inszeniert.
Genretypisch verlaufen die Kimpfe gegen
die Endbosse in mehreren Phasen, in denen
unsere Widersacher ihre Angriffstaktik
wechseln. Wenn wir dann gegen eine vielar-
mige Schonheit oder einen Robo-Hund mit
Kettensdgen-Schwanz antreten, schmettert
passend treibende Rockmusik. Ist die finale
Phase eines Bosskampfs erreicht, wird diese
Musik sogar von Gesang untermalt. Das
passt einfach perfekt in den Moment und
zaubert uns ein Grinsen ins Gesicht. Und
dann ist da noch der finale Kampf gegen ei-
nen der absurdesten Bosewichte, den wir je
erlebt haben Unfassbar, was da abgeht! Das
muss man Platinum Games einfach lassen:
Das Studio hat ein Handchen fiir absurd
Uibertriebene, mitreilende Action. Oben-
drein ist die allererste PC-Portierung des
Teams wirklich solide gelungen.

RAIDEN

¥
e SET IS
+ =

Dieses Spiel will

gemeistert werden!

Grafik-Puristen werden sich zwar daran
stéren, dass der Titel maximal in 1080p-Auf-
[6sung und mit 60 Bildern pro Sekunde
lauft, dafiir ist Metal Gear Rising: Reven-
geance auch mit einer Mittelklasse-Grafik-
karte prima spielbar, solange ihr eine mo-
derne CPU zur Seite
steht. Die Steuerung
mittels Maus und Tas-
tatur geht nach etwas
Ubung gut von der
Hand, allerdings raten
wir zum Einsatz eines Gamepads, mit dem
einige der Kampfmandver einfach deutlich
besser funktionieren. Auch das ist den
Konsolen-Wurzeln und einigen grundlegen-
den Spielmechaniken geschuldet. Mit den
Analogsticks eines Controllers lassen sich
namlich die essenziellen Kontermanéver
praziser auslosen, und das freie Schneiden
funktioniert weitaus besser. Doch egal, mit
welchem Eingabegerat: Revengeance
macht Spal3, solange man dem Titel seine
Macken verzeiht und sich ernsthaft mit sei-

Herrlicher
Unsinn!

Sebastian Stange
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Was fiir ein erfrischender Spaf3 dieses kuri-
ose Spiel doch ist. Auf den ersten Blick -
und besonders auf statischen Bildern wie
hier — mag der Konsolen-Port ganz schén
ode wirken, doch in Aktion gewann er rasch
mein Herz. Derart konsequente und kom-
promisslose Action habe ich auf dem PC
nur selten erlebt, und ich schatze die Tatsa-
che, dass das Spiel konsequent japanisch ist
und sich einen Dreck um westliche Spielge-
wohnheiten schert. Ich mag es, dass meine
Leistung nach jedem Abschnitt bewertet
wird, dass die Charaktere so viel besser aus-
sehen als die restliche Grafik und dass ich
von Anfang an gefordert werde. Perfekt ist
Revengeance sicher nicht, aber es ist ein er-
frischend eigenwilliges Actionspiel, das ich
einfach gern spielte. Ich hoffe innig, dass
dieser PC-Portierung ein Erfolg fiir Plati-
num Games wird. Denn dann kénnen wir
darauf hoffen, dass auch weitere Titel des
Kult-Studios ihren Weg auf den PC finden.

nen Mechaniken beschaftigt. Dann reizen
freischaltbare Items und Schwierigkeits-
grade garantiert, das kurzweilige Action-
spektakel erneut durchzuspielen.

TERMIN 9.1.2014

PREIS 20 Euro usk ab 18 Jahren

Actionspiel

Metal Gear Rising

Revengeance

Publisher Konami

Entwickler Platinum Games
Sprache Englisch (dt. Untertitel)
Ausstattung - (Download)
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTIONSPIEL

—_—

»Ein kleiner Durchhanger in der Spielmitte, sonst tolle Action.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear IEEG— offene Welt
HANDLUNG einfach . komplex
GEWALT keine (I brutal
SPIELVERLAUFAction NN Taktik

© detailreiche Charaktere © gelungene Effekte
© toll inszenierte Quicktime-Events @ viele Matsch-Texturen
© maximal 1080p und 60 Bilder pro Sekunde

© guter Einsatz von Effekten © treibende Musik
© geniale Gesangeinlagen bei Bosskampfen
© méBige englische Sprecher

© fiinf Schwierigkeitsgrade © absolut faires Kampfsystem
© Flexibilitat dank Upgrade-System
© eine Bonus-Waffe ist zu méchtig

ATMOSPHARE

© unverbrauchtes, schrages Szenario © einige gelungene
Iwischensequenzen © viele kleine Anspielungen auf die Metal
Gear Solid-Reihe @ zu viele Dialog-Sequenzen

© Maus und Tastatur funktionieren ordentlich
© griffige Kampfsteuerung
© wer mit Contoller spielt, hat es leichter @ bockige Kamera

© zwei kleine Zusatz-Kampagnen
© haufenweise VR-Bonusmissionen
© emeutes Durchspielen lohnt

LEVELDESIGN

© versteckte Extras © viele Objekte lassen sich zerschneiden
© arg lineare, oft recht trostlose Level-Abschnitte
© Levels vermitteln den Schauplatz kaum

© abwechslungsreiche Gegnertypen © gut erlernbare Angriffs-
muster @ unnatiirliche Wegfindung @ beim Schleichen wird
man teils unfair schnell entdeckt

WAFFEN & EXTRAS

© gutes Upgrade-System © einige Secrets
© interessante Bonus-Waffen
© Ausriistung nur zwischen Kapiteln editierbar

HANDLUNG

© bekannter, cooler Held © iiberraschende Story-Wendungen
© erfreulich spannende, erwachsene Handlung ... © .. die teils
zu absurd wird @ Schwafeleien strecken Spiel unnétig

‘ Intel Core j5 33,

4 D FI-6350, Geforce GTy 2?2
20 @B RAM, 25,0GB Fextp/arre

Die toll inszenierten

Bosskampfe zahlen
zu den Hohepunk-
ten des Spiels.

HISTRAL
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66 Wer will, probiert auf dem Startbildschirm den »Konami-Code«: hoch, hoch, runter, runter, links, rechts, links, rechts, B, A.
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Der Vulkan-Hammer
richtet viel Schaden
an und ruft Meteore.

Die Geistklinge macht

A

Forxced

nicht viel Schaden, ist
aber sehr schnell.

-

Genre: Taktik-Rollenspiel Publisher: - Entwickler: BetaDwarf (Forced ist das Erstlingswerk)

Termin: 24.10.2013 Spieler: 1-4 Sprache: Englisch, Deutsch Preis: 14 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

ie Entstehungsgeschichte
von Forced stellen wir uns
ungefahr so vor: »Leute,
was machen wir denn jetzt
fiir ein Spiel?« — Einen Dia-
blo-Klon! »Nee, die gibt’s
doch schon zuhauf«. Okay, dann ein Dota! -
»Ernsthaft? Noch eins?« Dann eben ein Puzzle-
spiel! Kurze Pause. Die Gehirne von mehre-
ren jungen Danen rattern auf Hochtouren.
Bis pl6tzlich: »Ich hab’s! Wir schmeiRen al-
les in einen Topf und riihren kraftig um.«
Geklappt hat das ganz wunderbar, denn
das Ergebnis macht erstaunlich viel SpaR.

Die Story ist schnell erzahlt: Wir sind als Gla-
diator in einer Fantasy-Gladiatorenschule
tief unter einem Berg gefangen und dazu
verdammt, um unsere Freiheit zu kampfen.
Arena um Arena miissen wir uns den abson-
derlichsten Priifungen stellen und sowohl
Mut, Kampfkraft als auch Képfchen bewei-
sen. Spezielle Unterstiitzung gibt’s eben-
falls: Die geistliche Knutschkugel Balfus ist
als Mentor immer mit dabei - er ist gewisser-
maBen der Schliissel zum Erfolg und muss

einzelnen Arenen prima, allerdings plat-
schert sie zeitweise belanglos vor sich hin.
In jeder der insgesamt flinf Ebenen gibt ub-
rigens ein Ex-Gladiator den Obermufti. Um
diesen Bossgegnern gegenlibertreten zu
diirfen, miissen wir uns jedoch zuerst un-
sere Sporen — in diesem Fall: Kristalle - in
blutigen Arenakdmpfen verdienen.

Im Vorbereitungsraum stehen uns dazu vier
verschiedene Waffen zur Verfiigung, die un-
seren Kampfstil bestimmen. Der Frostschild
arbeitet vor allem mit Kaltezaubern, die so-
wohl Immunitat verleihen als auch Schaden
austeilen. Mit dem vulkanischen Hammer
rufen wir Meteore oder teilen in todlichem
Wirbel maximale Priigel aus. Die Geistklin-
gen setzen auf Schnelligkeit, und der Sturm-
bogen ist sehr elektrisierend. In der Arena
angekommen lernen wir schnell den beson-
deren Clou von Forced kennen: Bewegung,
Kampf und der taktische Einsatz von Balfus
finden gleichzeitig statt. Anders als bei ei-

Der Sturmbogen ist eine
elektrisierende Waffe.

Und zwar buchstablich.

Der Frostschild ist
eine ausgezeichne-
te Defensiv-Waffe.

Dieses kleine Kickstarter-Projekt
macht sehr groBen Spaf3. Vor allem
im KOOp. Von Benjamin Danneberg

Auf DVD: Test-Video

nem ublichen Action-Rollenspiel steuern wir
unseren Gladiator in der isometrischen Per-
spektive wie bei einem Shooter mit den
WASD-Tasten. Der Mauszeiger legt dabei die
Blickrichtung fest, mit Linksklick greifen wir
an. Das gibt uns enorme taktische Freiheit,
denn wir kdnnen Feinde umkreisen und t6d-
lichen Angriffen einfach durch Seitenschrit-
te ausweichen. Die rechte Maustaste sowie
Q und E kdnnen wir im weiteren Spielverlauf
mit freigeschalteten Fahigkeiten ausristen.
Aber nicht nur reines Monsterkloppen ist
angesagt — wir missen uns verschiedener
Schreine und Spielmechaniken bedienen, die
durch Balfus ausgel6st werden. Die Geister-
kugel steuern wir per Leertaste hinter uns
her und ziehen ihn so - parallel zum sonsti-
gen Kampfgeschehen - liber die jeweiligen
Mechanismen: Der so aktivierte Heilungs-
schrein verleiht ihm beispielsweise eine hei-
lende Aura, was gerade in Kampfen gegen
viele Monster hilfreich ist. Oder wir 16sen
mit Balfus im richtigen Moment eine Ener-

” sinnvoll und lber-
Starken

legt eingesetzt wer-
den. AuRRerdem geht
+ abwechslungsreiches
Arena-Design

ihm die aktuelle
Chefetage der Schu-
THEEsln LEEEED : le machtig auf den
+ cleveres Ratseldesign
+ hoher, aber nie unfairer

Senkel, sodass er
Schwierigkeitsgrad nurallzu gerne die

Regeln bricht,um
uns auch tatkraftig
unter die Arme zu
greifen. Die Ge-
schichte ist nach-
vollziehbar und
funktioniert als
Aufhdnger fiir die

Schwachen

- nicht alle Waffen perfekt
ausbalanciert

- vorhersehbare Geschichte

- Fahigkeiten mitunter
schlecht erklart

Mutanten sind unangenehm,
mutierte Riesenschnecken mit
HeiBhunger aber wahrlich eklig!

68  Das Wort Gladiator kommt vom lateinischen Wort »gladius«, was Kurzschwert bedeutet. GameStar 02/2014



Godt gaet,
Danmark!

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Seit Otto wissen wir: Danen liigen nicht!
Und auch die Jungs und Madels von Beta-
Dwarf haben nicht gelogen, als sie auf Kick-
starter ein tolles Koop-Spiel versprachen.
Forced macht nicht nur alleine SpaR - es
ist im Koop einfach eine Wucht. Zusammen
mit Freunden geistreiche Ratsel I6sen und
dabei Monstern ordentlich was auf die
Moppe hauen: Das funktioniert super. Zu-
mal man leicht ins Spiel reinkommt und
sich im weiteren Verlauf trotzdem eine
enorme taktische Tiefe entfaltet. »Danish
Dynamite« gibt es also nicht mehr nur im
FuBball - mit Forced haben die Danen auch
echtes »Spiele-Dynamit« abgeliefert.

giewelle aus, die Feinde zurlick- und gleich-
zeitig zu Boden schleudert. Manchmal
kénnen wir die kleine Knutschkugel auch
aufladen und zu einer effektiven Bombe
machen - die uns auch selbst in Stiicke
reifdt, wenn wir nicht aufpassen. Sind wir
tot, diirfen wir es gleich mit halber Lebens-
energie nochmal versuchen, allerdings kon-
nen wir den Herausforderungs- und den
Zeitkristall einer Arena nicht mehr gewin-
nen; dazu gleich mehr. Sterben wir anschlie-
Bend nochmal, heilt es »Game Over«. Sehr

Danisches Dynamit

komfortabel: Wir kdnnen die Priifungen (die
in der Regel nur ein paar Minuten dauern)
jederzeit zurlicksetzen und neu beginnen.
Die jeweiligen Aufgaben sind jederzeit
rechts oben im Bild aufgefiihrt.

Haben wir eine Arena bestanden, gibt’s ei-
nen Kristall. Haben wir die jeweilige Heraus-
forderung gemeistert, uns also beispiels-
weise nicht geheilt oder die Luftverpestung
des Hexenkessels wie ein Mann eingesteckt,
dann gibt’s noch einen Klunker oben drauf.
Haben wir das Ganze innerhalb einer be-
stimmten Zeit geschafft, bekommen wir

auch den dritten Kristall. Alle drei Aufgaben
konnen einzeln angegangen werden — man
kann sich also jedes Mal auf das aktuelle
Ziel konzentrieren. Die Klunker geben wir
fir neue Fahigkeiten aus. Davon gibt es so-
wohl aktive als auch passive — wir schalten
alle paar Kristalle etwas frei, was das Spie-
len auch abseits der Herausforderungen sehr
motivierend gestaltet. Die Fahigkeiten sind
gut durchdacht, allerdings konnten sie bes-
ser erkldrt sein. Manchmal muss man durch
Ausprobieren herausfinden, was genau ein
Skill bewirkt, da die Erklarung wenig erhel-
lend wirkt. Haben wir eine festgelegte Zahl
von Kristallen erlangt, diirfen wir zum je-
weiligen Ebenen-Mufti. Bosse haben einen
ganz besonders langen ... Lebenspunkte-
balken, natiirlich! Zusatzlich besitzen sie
Fahigkeiten wie Stampfen oder Verkriippe-
lungszauber. Und natiirlich kampfen sie
nicht ehrenvoll, nein, sie lassen sich von ihren
Monsterhorden helfen. In diesen Kdmpfen
mussen wir besonders flink sein, besonders
gut die Umgebung und ihre Moglichkeiten
nutzen und genau aufpassen, was um uns
herum vorgeht. Uberhaupt ist das Design
der Arenen sehr fordernd - tumbe Hau-
draufs leben hier nicht lange. Es kann schon
mal vorkommen, dass wir eine ganze Weile
vor einem Ratsel stehen und iiberlegen,
wie wir da jetzt weiterkommen. Aber alle
Ratsel, alle Kampfe, alle Situationen haben
einen logischen Losungsansatz, oder manch-
mal auch mehrere. Wenn wir sie mehrfach
nicht schaffen, dann liegt das immer und
ausschlieRlich an uns selbst.

Seine wahre Starke entwickelt Forced aller-
dings im ausgezeichneten Koop-Modus. Mit
bis zu drei Mitspielern gibt’s in den Arenen
nicht nur zusatzliche Hindernisse und mehr
Monster, sondern auch eine besondere Me-
chanik. Alle ndmlich steuern Balfus — was
je nach Teamwork in grof3en Spaf3 oder heil-
loses Chaos ausartet. Arbeiten wir gut zu-
sammen und setzen Balfus sinnvoll ein, also
nicht egoistisch, lassen sich die Arenen in
Windeseile knacken. Tun wir das nicht,
dann gehen wir hopps. Mit einer vollen
Gruppe, in der jeder eine andere Waffen-
klasse spielt, ist der Spalt am groBRten -
selbst dann, wenn wir grandios scheitern,
weil ein Gladiator alle anderen grillt, elektro-

Die Faulnis dieser Kamir

Zauberer halten nicht allzu
viel aus - aber sie haben ein
paar derbe Spriiche auf Lager.

GameStar 02/2014

Wenn wir uns zu weit von
unserem Geisterfreund ent-
fernen, kriegen wir Arger.

schockt - oder den heilenden Balfus in
hochster Not aus Versehen von sterbenden
Kollegen wegkommandiert. Dazu passt der
gelungene Comic-Stil mit weichen Anima-
tionen und abwechslungsreichen Arenen
sowie die tolle Musikuntermalung. Nach
entsprechenden Problemen in der Release-
Phase berichten Spieler inzwischen tibri-
gens nur noch vereinzelt von Lags und Ver-
bindungskomplikationen. Uns sind in tiber
20 Stunden aber liberhaupt keine unterge-
kommen. Benjamin Danneberg / I
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LYW Kontrollbesuch :

Nach neuen Ralds FIashpomts Gefahrten und Planeten hat Bloware seinem Jedi-MMO
nun PvP Raumschlachten spendlert Hochste Zeit fur einen Kontrollflug! vonjirgen store

—— - - —

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Mass Effect 3, GS 05/12: 90 Punkte)

Termin: 20.12.2011 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch, Englisch, Franzdsisch Preis: Free2Play

Weitere Infos auf GameStar.de

aumschlachten gehdren zu
Star Wars wie haarige Schrei-
hdlse zu Schmugglern, die
den Kessel-Flug in weniger
als 12 Parsecs schaffen.
Nicht umsonst stehen die
Weltraumklassiker X-Wing und Tie Fighter
weit oben auf der Remake-Wunschliste
zahlreicher Sternenkriegsveteranen. Doch
X-Wing Alliance markierte anno 1999 das
Ende der Offline-Laserduelle, als kleines
Trostpflaster durften sich Raumpiloten ab
2004 immerhin im Online-Rollenspiel Star
Wars Galaxies hinter die Steuerkntippel im-
perialer und rebellischer Raumjager klem-
men. Als Galaxies Ende 2011 den Server-
|6ffel abgab, ruhten die Hoffnungen der
Online-Piloten auf Star Wars: The Old Repub-
lic - doch Biowares Jedi-MMO zwangte die
Weiten des Weltalls in enge Ballerschldu-
che, wie auf Schienen glitt man durch Ge-
fechte, die liberwiegend so fordernd waren

wie ein Buchstabierwettbewerb gegen ein
Silberfischchen. Das dnderte sich auch
nicht, als Bioware The Old Republic im No-
vember 2012 in ein Free2Play-Abenteuer
mit optionalem Monatsabo ummodelte.

Die Uberraschung war daher groR, als findi-
ge Datenbuddler im Herbst 2013 Hinweise
auf einen freien Raumkampf-Modus aus dem

Programmcode von The Old Republic zogen.

Bald darauf - am 3. Dezember - startete
das Raumschlacht-Addon Galactic Starfigh-
ter als neuer PvP-Modus, zunachst nur fur
zahlende Kunden. Ab dem 14. Januar 2014
ging’s dann fiir Ex-Abonnenten ab ins All,
am 4. Februar folgen die restlichen Gratis-
spieler. Galactic Starfighter bleibt dabei
kostenlos, Abonnenten bekommen lediglich
ein paar mehr Upgrade-Requirierungspunk-
te pro Match. AuRerdem kénnen wir gegen
Echtgeld kosmetischen Schnickschnack wie
bunte Laserstrahlen sowie Premiumschiffe

Auf DVD: Test-Video

freischalten. Letztere fallen vor allem durch
ihr exklusives Design auf, besser als die her-
kommlichen Maschinen sind sie nicht.

Auch sonst hat sich in The Old Republic eini-
ges getan seit unserem letzten Kontrollbe-
such. Als im April 2013 das fiir Nicht-Abon-
nenten kostenpflichtige Addon Aufstieg
des Huttenkartells erschien, stand das Jedi-
MMO noch unter einem schlechten Stern.
Die Spielerzahlen stagnierten und die Free-
2Play-Umstellung war fiir viele ein Beweis
fiir Biowares Versagen. Zu wenig Inhalt, zu
viele Bugs und dazu die antiquierte Spiel-
mechanik: Kaum jemand glaubte daran,
dass sich TOR wieder aufrappeln wiirde.
Und dann erhéhte die Hutten-Erweiterung
nicht nur den Maximallevel auf 55, sondern
brachte auch den neuen Planeten Makeb,
Die spannende Story um die zum Untergang
verurteilte Welt und das mysteriose »lso-
top 5« wehte frischen Sonnenwind in die

Starken

+ unterhaltsame Raumschlachten

+ vielfaltige Raumjager-Upgrades

+ etwas mehr Endgame-Vielfalt

+ neue Planeten samt normalen
und taglichen Quests

+ harte Schreckensmeister-Raids

Kampfschiffe verfligen tiber
ein weitreichendes Ge-
schiitz samt Zoomfunktion.

Schwachen

- Raumschlachten nicht in normale
Charakterentwicklung integriert

- keine freien Solo-Raummissionen

- Klassengeschichten immer noch
nicht fortgesetzt

- tagliche Quests arten in Arbeit aus

Schicke Explosionen zihlen zu
den Highlights von Galactic Star-
fighter. Schicke Texturen nicht.

GameStar 02/2014

70 Han Solo behauptet im Film, den Kessel-Flug in »unter 12 Parsecs« geschafft zu haben. Ein Parsec ist jedoch ein Lingen-, kein ZeitmaR.



Kontrollbesuch RIS

Mit unserem wendigen Scout haben wir einen

Jagdbomber anvisiert und versuchen, ihn zu er-
ledigen, bevor er seine Schilde wieder aufladen
kann. Die Ausriistung unseres Schiffs haben wir

I 3

angestaubte Lichtschwert-Schwingerei.
Zeitgleich kam fiir alle Spieler der Patch 2.0
mit dem Raid »Abschaum und Verkommen-
heit«. Und Bioware versprach, fortan alle
sechs bis acht Wochen weiteren Inhalt nach-
zuliefern. Kaum jemand glaubte diese voll-
mundige Ankiindigung, aber schon wenige
Wochen spater folgten die ersten Updates.
Wir werfen einen Blick auf die wichtigsten
Fortschritte der letzten Monate - allen vo-
ran natirlich Galactic Starfighter.

Das »Star« in »Star Wars«

Das Weltraum-Addon bringt endlich das
»Star« zurlick in »Star Wars«. Zusammen mit
elf Fliigelmannern bekdmpfen wir im All
oder liber Planeten die gegnerische Staffel
und versuchen, Ziele zu erobern - und das
vollig frei und ohne vorgegebene Flugstre-
cken. Lediglich die Kartenrander begrenzen
unseren Flugdrang. Fiir eroberte Ziele gibt’s
Punkte; wer zuerst 1.000 davon gesammelt
hat, gewinnt. Weitere Spielmodi sind Fehlan-
zeige, zum Testzeitpunkt ringen wir auch nur
um zwei Karten, zusatzliche sollen folgen.
Anders als im herkdmmlichen Weltraum-
modus fliegen wir in Galactic Starfighter
Ubrigens nicht unser Spielerschiff, sondern
einen Raumjager. Mitmischen diirfen wir
bereits ab Stufe 1, zur Belohnung gibt’s Geld,

Die Ewok-Sdldnerin Treek
konnen wir fiir eine schlap-

GameStar 02/2014

zuvor im Hangarmenii (rechts) angepasst.

Erfahrung und (spielerisch sinnlose) Erfolge.
Fiir unseren Helden selbst oder seinen Pri-
vatpott bringen die PvP-Gefechte allerdings
keine speziellen Vorteile, wir schalten keine
neuen Talente oder Upgrades fiir sie frei.
Dadurch fiihlt sich das Laser- und Torpedo-
gewitter seltsam abgekoppelt an von der ei-
gentlichen Charakterentwicklung — schade.

Das heil3t aber nicht, dass Galactic Starfigh-
ter keinen SpaR macht, im Gegenteil! Spie-
lerisch erinnern die Raumkampfe an die
Luftkampf-MMOs War Thunder und World
of Warplanes, wir lenken die Jager mit Tas-
tatur und Maus. Die Steuerung reagiert
schnell, gerade mit Nachbrenner sausen wir
mit halsbrecherischer Geschwindigkeit zwi-
schen Asteroiden hindurch. Wer hier nicht
aufpasst, knallt ruck-zuck gegen ein Hinder-
nis. Anders als bei World of Warplanes kon-
nen wir uns aber jederzeit wieder ins Ge-
tiimmel stiirzen und dabei sogar einen
neuen Schiffstyp wahlen. Limitiert sind die-
se Respawns nicht. Weiterhin kdnnen wir
mit den F-Tasten die Energieversorgung von
Schilden, Antrieb und Waffen regulieren -
das alte X-Wing ldsst griiBen! Je nachdem,
wie wir den Energieplan anpassen, sind
wir schneller, besser geschiitzt oder haben
mehr Wummes in den Kanonen.

Derzeit wahlen wir zwischen drei Schiffs-
klassen und sieben Modellen pro Fraktion.
Die Jager von Imperium und Republik unter-
scheiden sich aber lediglich im Design, von
den Werten her sind sie jeweils identisch.
Jeder der drei Schiffstypen hat seinen Zweck
und tragt auf seine Weise zum Sieg bei. Die
flinken Scouts etwa kdnnen bereits zu Be-
ginn einer Partie wertvolle Siegpunkte fir
ihr Team abgreifen, sind aber schwach ge-
panzert und bewaffnet. Jagdbomber haben
von Anfang mehr Wumms und kdnnen mit
noch besseren Waffen nachgeriistet wer-
den. Sie verteidigen am besten die Missi-
onsziele oder unterstiitzen die Scouts beim
Erobern. AuRBerdem halten sie viel aus und
fliegen schnell genug fiir Dogfights. Die drit-
te Klasse stellen die madchtigen Kampfschif-
fe. Sie sind langsam, trage und haben dicke
Schilde sowie Hiillenpanzer. Im Nahkampf

reien sie wenig, aber das ist auch nicht ihre
Aufgabe. Stattdessen suchen sich Kampf-
schiffe einen sicheren Platz am Spielfeldrand
und schalten dann auf ihre Railgun um. Die-
ses Sniper-Geschiitz hat eine Reichweite von
15 Kilometern, dank dem Zoom-Modus kén-
nen wir Gegner aus sicherer Entfernung zer-
legen. Da wir im Kampfschiff aber ziemlich
wehrlos gegen nahe Scouts und Jagdbom-
ber sind, sollten wir regelmaRig die Position
wechseln oder uns eine Eskorte zulegen.

Nach einem Match erhalten wir Erfahrung,
Credits und spezielle Requirierungspunkte.
Letztere investieren wir in Upgrades sowie
frische Schiffsmodelle. Die Aufriistmdoglich-
keiten sind enorm und uberbieten die For-
schungsmeniis von World of Warplanes und
War Thunder bei Weitem. So kdnnen wir fiir
jeden Pott pro Komponentenslot mehrere
Alternativen einbauen und diese wiederum
jeweils weiterentwickeln. Somit fallt die
maue Auswahl an Schiffen anfangs gar
nicht ins Gewicht, denn jede Maschine kann
auf vielfdltige Art aus- und umgebaut wer-
den. Je nach Spielstil setzen wir bei einem
Jagdbomber beispielsweise auf schnellfeu-
ernde, aber insgeheim schwache Blaster
oder lieber auf trage Geschiitze mit hohem
Schaden. Doch nicht nur das Schiff selbst
spielt eine Rolle, es kommt auch auf die Be-
satzung an. Neben unserem Hauptcharak-
ter fliegt namlich einer unserer Begleiter als
Co-Pilot mit. Der Kamerad kommentiert
dann unsere Aktionen; abhangig vom Be-

Mehr Schiffe

Sobald Ga-
lactic Star-
fighter am
4. Februar fur
alle SWTOR-
Spieler erscheint,
sollen bis zu 25 Schif-

fe pro Fraktion sowie Bomber (Bild) als
neue Schiffsklasse mit dabei sein. Bomber
sind hier eher als Unterstiitzer zu verste-
hen, die Minen legen und verbiindete Jager
reparieren. AufRerdem soll zum Free2Play-
Start ein eigener Flashpoint den Story-Hin-
tergrund zu den Raumschlachten liefern.
Die Instanz findet auf dem Planeten Kuat
mit seinen enormen Werft-Anlagen statt.

Solos Angabe mag ein Drehbuch-Irrtum gewesen sein, spater erklarte George Lucas aber, es gehe wirklich um die kiirzeste Strecke. 71
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Der Wachsame ist ein gewaltiges
Cyber-Monster und verkorpert das
Sicherheitssystem von CZ-198.

gleiter und den Schiffsbauteilen bekommen
wir zudem drei optionale Talente, die uns
beispielsweise kurzfristige Unverwundbar-
keit bescheren oder unsere Geschosse ef-
fektiver gegen Schilde machen. Unsere {ibri-
gen KI-Kumpane kénnen sich als Boxencrew
austoben und unserem Jager bis zu zehn
passive Boni verpassen. Dank ausgekluigel-
tem Upgrade- und Crew-Management dir-
fen wir unsere Schiffe also vielfaltig modifi-
zieren und an unseren Spielstil anpassen.

So weit, so Galactic Starfighter. Die Raum-
kdmpfe sind jedoch langst nicht die einzige
Neuerung der letzten Monate. Bereits im
Mai 2013 lieB Bioware die Katze aus dem
Sack und die katzenhafte Spezies der Cathar
ins Spiel. Seitdem kénnen wir tiberdies un-
sere Charaktere jederzeit am Erscheinungs-
bild-Kiosk anpassen. Ein Menschen-Jedi
lasst sich so kurzer-
hand zum Cathar,
aber beispielsweise
auch zum Twi'Lek,
Chiss oder Cyborg
ummodeln. Weniger gut kommt an, dass
die Weltraum-Miezen und die Charakter-
Anpassung ausschlieBlich gegen Echtgeld
zu haben sind. Weiterhin offeriert der Euro-
Shop seit Version 2.0 regelmalRig neue Kar-
tell-Pakete, die teilweise originelle Klamot-
ten und Reitvehikel beinhalteten. Besonders
cool ist eine Mini-Hutten-Vergniigungsbar-
ke, auf der sich unser Charakter faul rakelt
und dabei Snacks futtert. Da die Boxen frei
handelbar sind, kénnen auch Echtgeld-Ver-
weigerer mit genligend Credits komplette
Kartell-Pakete oder einzelne Items daraus
im Handelsposten erwerben.

Im Juni brachte dann das Update 2.2 den
ultraschweren Alptraum-Modus fiir den
bekannten Raid »Schrecken aus der Tiefe,
liberdies darf man seitdem endlich gegen
eine Geblihr den Server zu wechseln - auch
das hatte Bioware zuvor lange angekiindigt.
Im Juli erschien dann auch der Alptraum-
Modus fiir »Abschaum und Verkommen-
heit«. Bis Version 2.2 hatten die Entwickler
zwar wie versprochen alle sechs bis acht
Wochen Nachschub geliefert, doch handel-
te es sich dabei weitgehend um Dinge, die
ohnehin schon langst im Spiel hatten sein
sollen. Dies anderte sich im August mit Ver-

Klamotten fiir Katzen

sion 2.3. Das Update hiel3 »Titanen der In-
dustrie« und brachte endlich einen neuen
Handlungsstrang. Der drehte sich um den
Czerka-Konzern und dessen finstere Ma-
chenschaften auf dem Mond CZ-198. Das
neue Gebiet bot weitere tagliche Quests
sowie zwei knackig-kurze Flashpoints.

Doch damit nicht genug, mit der »Kopf-
geld-Auftragswoche« kam ein neues wie-
derkehrendes Event, die zweite Woche jedes
Monats ist seither ganz der Kopfgeldjagd
gewidmet. Alle Helden kénnen unabhangig
von ihrer Klasse mitmachen und gesuchte
Verbrecher tot oder lebendig abliefern. Als
Belohnung winken Credits und Rufpunkte
bei einer neuen Fraktion. Nun sind die Kopf-
geld-Quests zwar nett gestaltet, auf Dauer
mangelt es ihnen aber an Abwechslung.
Dennoch lockert die Kriminellenhatz das
immer noch triste
Endgame auf. Wei-
terhin stieR im Au-
gust ein neuer Be-
gleiter hinzu: Die
brutale Ewok-Soldnerin Treek. Richtig gele-
sen, ein blutrlinstiges Barchen - brillant!
Die flauschige Killerin bekommen wir ohne
langweilige Sammelquests, ihre Dienste
kosten »nur« eine Million Credits. AuBerdem
galoppierten endlich die lang ersehnten
Tauntauns ins Spiel. Auf dem Eisplaneten
Hoth kénnen wir in einer langeren Quest-
Reihe eines der stinkenden Reitviecher zah-
men - Han Solo wdre stolz auf uns!

Mit Patch 2.4 folgte schlieRlich im Oktober
die dickste Erweiterung seit Aufstieg des
Huttenkartells: »Der Schreckenskrieg« war
im Update-Plan eigentlich als reiner PvP-
Patch angekiindigt, doch neben neuen
Deathmatch-Arenen und PvP-Sets kamen
Uiberraschenderweise auch der Planet Ori-
con und gleich zwei knallharte Raids ins
Spiel. Dort spann Bioware die Nebenhand-
lung um die abtriinnigen Sith-Schreckens-
meister weiter — und bereitete ihr ein fulmi-
nantes Ende. So kann’s weitergehen! Wobei
die Entwickler nun auch gerne wie verspro-
chen die individuellen Klassengeschichten
weiterfiihren diirfen. Heldenepen gehéren
schlieBlich zu Star Wars wie torpedofreund-
lich platzierte Liiftungsschachte zu mond-
grolRen Raumstationen. Jiirgen Stoffel / N

Unterm Strich hat Bioware mit Galactic
Starfighter ganze Arbeit geleistet. Die kos-
tenlose Erweiterung kdnnte mit einer et-
was groBeren Auswahl an Schiffen und
Karten auch als eigenstandiges Spiel im Stil
von World of Warplanes auf den Markt kom-
men. In den Augen vieler Veteranen bewegt
sich The Old Republic damit endlich wieder
in die richtige Richtung. Allerdings waren
noch »freie« Solo-Weltraummissionen so-
wie Pazaak-Kartenspiele und Swoop-Rennen
wiinschenswert, denn solche Minispiele
boéten eine willkommene Abwechslung zur
MMO-typischen Tretmiihle aus Farmen und
Raiden. Trotz der verhaltnismaRig vielen
taglichen Quests im Endgame ist The Old
Republic seit Update 2.5 sowohl fiir Raum-
piloten als auch regulare MMO-Fans wieder
einen Besuch wert.

Allerdings hatte Bioware die Raumschlach-
ten besser ins Spiel oder gar die Solo-Story
einbetten kdnnen. Denn so spal3ig sie auch
sind, fihlen sie sich derzeit eher an wie ein
aufgesetztes Actionspiel als wie ein fester
und wertvoller Spielbestandteil. Das liegt
vor allem daran, dass mein Held selbst au-
Ber Geld und Erfahrung keinen greifbaren
Vorteil aus den Raumkampfen zieht, ich
schalte damit keine Belohnungen, Spieler-
schiffe oder gar Gebiete frei. Auch die Solo-
Geschichten hat Bioware seit Aufstieg des
Huttenkartells nicht fortgesetzt — dabei war-
ten viele Veteranen einzig und allein darauf.
Aus diesen Griinden verzichten wir zwar auf
eine Aufwertung, loben aber ausdriicklich,
dass die Entwickler weiter am Spiel arbei-
ten, statt die Galaxis brachliegen zu lassen.

Der richtige Weg

Jurgen Stoffel
Freier Redakteur
micha@gamestar.de

TERMIN 20.12.2011

Star Wars:
The Old Republic

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

KEINE WERTUNGSANDERUNG

72  Das Guiness-Buch der Spielerekorde verzeichnet The Old Republic als gréStes Vertonungsprojekt aller Zeiten.

PREIS Free2Play usk ab 12 Jahren

Online-Rollenspiel

Electronic Arts

Bioware

Deutsch, Englisch, Franzdsisch
DVD-Box, 3 DVDs
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The Walking Dead

All That Remains

Wuchtig, packend und dramatisch: Mit der Debut-Episode der zweiten Staffel halt
die Adventure-Reihe ihr hohes Niveau. von sebastian ki

Genre: Adventure Publisher: Telltale Entwickler: Telltale Games (TWD: Season One - No Time Left, GS 02/13: 82 Punkte)
Termin: 17.12.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 23 Euro (inklusive der kommenden vier Episoden)

Weitere Infos auf GameStar.de

Schwachen

Die seltenen Attacken auf Untote werden nach wie vor per
simplem Klick ausgefiihrt. Wenn der Gegner aber nicht gera-
de gefesselt ist, sucht Clem fiir gewohnlich lieber das Weite.

A

s ist ein schweres Erbe. Mit
der Debut-Episode All That
Remains geht Telltales The
Walking Dead in die zweite
Staffel, nachdem die erste
weltweit Preise abgeraumt
hat und von den GameStar-Lesern zum
Adventure des Jahres 2012 gewahlt wurde.
Zu Recht, vor allem auf erzahlerischer Ebe-
ne stach das Episoden-Abenteuer aus der
Masse heraus. Ob die Staffel zwei komplett
an die erste herankommt oder sie sogar
Ubertreffen kann, lasst sich nach nur einer
von flinf Episoden natiirlich noch nicht be-
urteilen. Eines kénnen wir aber schon jetzt
sagen: All That Remains schafft es, das Ni-
veau zu halten und legt einen vielverspre-
chenden Einstand fiir den zweiten Auftritt
der wandelnden Toten hin.

Traditionell greift The Walking Dead The-
men auf, die andere Spiele nicht mal mit der
sprichwértlichen Kneifzange anfassen wiir-
den. Nachdem schon in der ersten Staffel
nicht gerade zimperlich mit dem Reizthema
»Kinder und Tod« umgegangen wurde, geht
es jetzt noch einen mutigen, wenn auch ab-
sehbaren Schritt weiter. Mit der aus Staffel
eins bekannten Clementine steuern wir nun
selbst ein Kind durch das endzeitliche Geor-
gia. Das sorgt fiir ein ungewdhnliches Spiel-
erlebnis: Ohne ihren Beschiitzer Lee Everett,

74 Im September 2013 verlieRen die beiden Autoren Jake Rodkin (federfiihrend fiir die Spielereihe) und Sean Vanaman Entwickler Telltale.

dem Helden der Vorganger, ist die Elfjah-
rige oft vollig auf sich allein gestellt. Seit
der ersten Staffel sind knapp drei Jahre ver-
gangen. Drei Jahre, in denen das Uberleben
noch harter geworden ist - und andere
Uberlebende deshalb nicht gerade freund-
licher. Trotz der neuen Perspektive durch
Kinderaugen, mit der allerdings auch der
nicht zu unterschatzende Beschiitzer-As-
pekt von Lees Rolle verloren geht, packt der
Einstieg vielleicht nicht jeden sofort. Das
liegt zum einen daran, dass Spieler der vor-
angegangenen Episoden die Ausgangssi-
tuation von All That Remains und auch
Clementine bereits recht gut kennen. Zum
anderen kommt die Handlung erst ab der
zweiten Spielhalfte in Fahrt. Dafiir erlaubt
uns die ruhige erste Stunde, uns an Cle-
mentine als neue Heldin zu gewdhnen.

Do you speak English?

Sichere Englischkenntnisse sind momentan

Pflicht, um All That Remains angemessen zu
genieRen. Es gibt namlich (noch) keine deut-
schen Untertitel. Das war auch schon bei der

ersten Staffel der Fall, dort hat Entwickler
Telltale aber spater deutsche, wenn auch
eher malige, Untertitel nachgereicht. Davon
gehen wir auch bei der zweiten Staffel aus.
Wer also keine entsprechenden Englisch-
kenntnisse besitzt, muss sich in Geduld tiben.

Das soll nicht heiRen, der Einstieg sei lang-
weilig. Untote & Co. warten nicht etwa
brav, bis die Handlung in die Gange kommt.
All That Remains ist gewohnt spannend
und abwechslungsreich, nicht zuletzt dank
der vielen Schauplatze. Hinzu kommen bald
erste Schock- und »Was zum Henker?«-Mo-
mente, auch wenn einige Situationen und
deren Ausgang arg konstruiert erscheinen.
Wichtiger ist jedoch, dass sie unsere Na-
ckenhaare zu Berge stehen lassen. Einzig
Zeit- und Ortspriinge, wie etwa eine »16
Monate spater«-Einblendung im ersten
Drittel, wirken etwas gehetzt. Andererseits
gelingt es der Episode so, die Verbindung
zur ersten Staffel, Clementines derzeitige
Lage sowie die Einflihrung neuer Charakte-
re unter einen Hut zu bringen. Weniger hek-
tisch geht es dann in der zweiten Spielhalf-
te zu. Und das, obwohl All That Remains auf
einen Schlag eine Reihe neuer, interessanter
und gewohnt hervorragend (englisch) ver-
tonter Charaktere einfiihrt, ohne uns dabei
mit Infos zu erschlagen. Das Spiel beleuch-
tet zunachst nur einen Teil der neuen Figu-

Kind vs. Zombie

ren genauer und macht uns mit kleinen An-
deutungen neugierig auf den Rest.

Spieler, die sich endlich mehr Kopfarbeit er-
hofft haben, enttauscht All That Remains al-
lerdings: The Walking Dead ist erneut mehr
»Interaktiver Comic« als klassisches Adven-
ture. Wir fiihren unter Zeitdruck gut ge-
schriebene Gesprache, bestreiten mafvoll

GameStar 02/2014
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Se.n. ;rch
Box ©

Umgebungen wie dieses Autowrack wirken oftmals
detailreicher als noch in Season One. Das wertet den
ansonsten unveranderten Look des Spiels merklich auf.

L2, [

eingestreute Reaktionstests in diversen
Auseinandersetzungen, I6sen seltene, du-

Rerst simple »Ratsel« und saugen Story und

Atmosphdre auf. Einen kleinen, aber pas-
senden Unterschied gibt es zumindest bei
den Quicktime-Events: Ging der sportliche
Ex-Lehrer Lee im Vorganger noch recht of-
fensiv mit den Untoten um, agiert Clemen-
tine aufgrund ihrer kérperlichen Unterle-
genheit viel defensiver. Sie zieht die Flucht

dem Kampf vor. Das passt prima zur neuen,

kleinen Heldin und unterstreicht ihre Ver-

Neuer Held,
alte Regeln

Sebastian Klix
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Telltale setzt beim Auftakt zur zweiten
Staffel von The Walking Dead auf Altbe-
wahrtes. Und das war bekanntlich in vieler-
lei Hinsicht sehr gut, etwa bei Handlung
und Charakterzeichnung. Wer darauf ge-
hofft hat, dass All That Remains die Aben-
teuer von Lee auf revolutiondre Weise so-
fort in den Schatten stellt, wird hingegen
enttduscht. Doch das ware bei der Vorlage,
die Season One 2012 abgeliefert hat, nach
nur einer Episode auch ziemlich schwer. Die

erste Episode von The Walking Dead:
Season Two bietet erst einmal »nur« mehr

vom Bekannten, sowohl inhaltlich als auch
spielerisch. Das muss aber natdirlich nichts
Schlechtes sein, und ist es auch nicht. Wer
Season One mochte, der wird auch mit der
neuen Episode sehr gut unterhalten. Einen
Schnellschuss hat Telltale nicht abgefeuert.
Alle anderen, vor allem die Knobelfreunde
unter uns, wird das Studio aber auch dieses
Mal nicht bekehren.

GameStar 02/2014

letzlichkeit, ohne sie hilflos wirken zu las-
sen. Wir kdnnen einen Spielstand aus der
ersten Staffel (inklusive dem DLC 400 Days)
in All That Remains importieren und so die
Entscheidungen Lees sowie deren Konse-

quenzen uUbernehmen. Die machen sich aber
nur an wenigen, kleinen Details bemerkbar.

Bekanntlich suggerierte Season One ohne-
hin mehr Entscheidungsfreiheit, als es tat-
sachlich gab. Ob sich nun daran etwas an-

dert, erfahren wir frithestens mit der nachsten

Episode House Divided. Das abrupte und

spannende Ende deutet aber an, dass es tat-

sachlich starkere Abweichungen im weite-
ren Handlungsverlauf geben konnte.

An der Optik der Spielereihe hat sich mit
All That Remains nur wenig geandert. Der
Comic-Look tauscht prima tiber die etwas
veraltete Technik hinweg. Immerhin emp-
fanden wir die Schauplatze nun als etwas

detailreicher. Auch die Gesichtsanimationen

erfiillen ihren Zweck: Man kauft den »ge-
zeichneten« Figuren ihre Emotionen ab, le-
diglich ihre Bewegungen, allen voran die
Laufanimationen, wirken zuweilen etwas
unpassend. Was jedoch viel wichtiger ist:

Telltale scheint die Technik-Macken, welche

fast die gesamte erste Staffel plagten, aus-
gebligelt zu haben. Startprobleme, Grafik-
fehler oder starke Ruckler fielen uns keine

auf. Auch der Spielstand-Import aus Season

One scheint problemlos zu funktionieren.
Ebenfalls verbessert wurde die Steuerung,

welche gerade mit Maus und Tastatur friiher

teils ungenau ausfiel. In All That Remains

haben wir keinen Bildschirmtod erlebt, weil

die Eingabegerate nicht so funktionieren

wollten, wie sie sollten - héchstens, weil

wir vor Schreck schlicht vergessen haben,
zu reagieren. Sebastian Klix / ISsT

Wo kaufen?

Die erste Episode von The Walking
Dead: Season Two ist ausschlief3lich als
Download Uiber Steam oder die offiziel-
le Telltale-Webseite erhaltlich. Im Kauf-
preis sind auch die kommenden vier
Episoden enthalten. Der Kauf einzelner
Episoden ist nicht moglich.

TERMIN 17.12.2013

The Walking Dead
All That Remains

Publisher Telltale Games
Entwickler Telltale Games
Sprache Englisch

Ausstattung  — (Download)

PREIS 23 Euro usk ab 18 Jahren

Adventure

Kopierschutz ~ Steam

GRAFIK

qgute Gesichtsanimationen © stimmiger und vorlagenge-
treuer Comic-Look © detaillierte und abwechslungsreiche Hand-
lungsorte © maBige Texturen © abgehackte Laufanimationen

qute englische Sprecher
sparsamer, aber gekonnter Einsatz von Effekten und Musik
© nicht einmal mehrsprachige Untertitel
BALANCE
hinzuschaltbare Spielhilfen
stets fair
© Rétselfreunde schauen in die Rohre
ATMOSPHARE

beklemmende Stimmung inklusive Schockmomente © gute
Kamerafiihrung © gute Umsetzung der Vorlage © dezente
Querverweise und Anspielungen auf andere Telltale-Spiele
BEDIENUNG
sehr zuganglich
Spielhilfen ein- und ausschaltbar
@ nicht vollig prazise
UMFANG

Dialoge und Entscheidungen sorgen fiir Wiederspielwert
© episodenbedingt kurze Spielzeit

HANDLUNG

spannend und beklemmend inszeniert © Entscheidungen
und Konsequenzen © bedingt auch fiir Neueinsteiger geeignet
© Situationen wirken gelegentlich konstruiert

QUICKTIME-EVENTS

qutins Geschehen eingebettet © keine sinnlosen
Tastenkombinationen © wohl dosierter Einsatz
© &uBerst simpel gestrickt @ keinerlei Herausforderung

DIALOGE

qut geschrieben
gelungene Multiple-Choice-Dialoge unter Zeitdruck
Dialogwahl beeinflusst Gesprachspartner

CHARAKTERE

ungewdhnlicher Haupt-, gut besetzte Nebencharaktere
glaubwiirdige und nachvollziehbare Charakterzeichnung
bekannte Personen aus Season One

Q2 Duo 55500
+p 3700+, Geforce 9800 ;
GBRAM, 2,0 GB Festp/at[e

Y
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Jake und Sean griindeten das Studio Campo Santo — mit mit Kiinstlerin Olly Moss und Designer Nels Anderson (Mark of the Ninja). 75



LI Online-Rollenspiel

Helms Kla ' :

" o p

M|t seiner funften Erwelterung g:hopplert das folklen
MMO geradewe§§ in dle falsche Richtung. VOn,ochencebawer

Starken

+ neue Maximalstufe 95

+ schones West-Rohan

+ epische Story wird gut
fortgesetzt

Schwachen

- Solo-Inhalte ldcherlich einfach

- epische Schlachten verbuggt
und repetitiv

- Klassen-Balance im Eimer

- Endgame scheintot

H-&} - r-,

),\ :

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Warner Interactive Entwickler: Turbine (Herr der Ringe Online, GS 07/07: 85 Punkte)
Termin: 20.11.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch Preis: ca. 36 Euro

tell dir vor, es ist Ringkrieg, und
du darfst nicht mitmachen: Von
diesem Problem kdnnen Herr der
Ringe Online-Spieler spatestens
seit der Isengard-Erweiterung
ein Liedchen singen. SchlieBlich

muss sich Entwickler Turbine beim Geschich-
tenerzdhlen an gewis-

se Rahmenbedingun-
gen der Romanvorlage
halten - es ist also
schlechterdings un-

moglich, die Spieler an

entscheidenden Momenten tatsachlich ein-
greifen zu lassen, ohne zwangslaufig mit
dem Ausgangsmaterial zu brechen. Ent-

AEEERES

Geschirrspilenin
Mittelerde

spharisch durchaus gekonnt in Szene ge-
setzt, bleibt spielerisch aber ein Reinfall.

Die Schlacht um Helms Klamm wird atmo-

Der Release von Helms Klamm verspétete sich um mehrere Tage. Grund: Im Rechenzentrum war der Strom ausgefallen.

sprechend paradox verlduft so ein Helden-
leben in Mittelerde inzwischen: Je machti-
ger wir werden, desto mehr degradiert uns
das Spiel zum unbedeutenden Botenjungen,
der wichtigen Ereignissen bestenfalls als
stummer Zeuge beiwohnen darf und an-
sonsten buchstablich zum Wassertragen
und Geschirrspiilen
abgestellt wird. In den
beiden vorangegange-
nen Erweiterungen
war dieser Umstand
argerlich, aber wohl
nicht zu vermeiden. Mit Helms Klamm und
seinen epischen Schlachten allerdings wird
das Randfiguren-Dasein zur Farce.

RO HIRRIM-BANNEL

Weitere Infos auf GameStar.de

Auf DVD: Test-Video

Dabei klingt das Kernfeature der mittler-
weile flinften Erweiterung zundchst wie
eine gute Idee: In insgesamt fiinf Abschnit-
ten diirfen wir an der epochalen Schlacht
um die titelgebende Schlucht teilnehmen -
vom ersten libermachtigen Ansturm gegen
den Klammwall bis hin zum letzten Gefecht
auf den Zinnen der Hornburg. Inszeniert ist
das groRRartig: Wenn Wellen von Orks wie
eine Sturmflut gegen die Mauern brechen,
wahrend das aufmarschierende Heer den
Horizont verdunkelt und ein kleines Hauf-
chen von Verteidigern verzweifelt die Stel-
lung halt, dann flihlt sich das im ersten Au-
genblick aufrichtig episch an. Zehn Minuten
spater allerdings ist diese Ehrfurcht der fas-

ik SN
1/ 3
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Die Versionen

Zusatzlich zur rund 36 Euro teuren Basis-
Version existiert auch eine Premium-
Edition von Helms Klamm zum Preis
von 54 Euro. Darin enthalten sind 2.000
Punkte fiir den Ingame-Shop (umgerech-
net circa 20 Euro; die Basis-Version ent-
halt 1.000 Punkte), zwei exklusive Titel
(die Basis-Version enthalt einen), ein
kosmetisches Riistungsset, ein Kristall
des Andenkens zum Verbessern eines
legendaren Gegenstandes sowie eine
Erweiterung der maximalen Quest-An-
zahl um zehn Eintrage im Questlog. Bei-
de Versionen sind ausschlieBlich digital
erhaltlich. Wir raten zur Basis-Version.

sungslosen Erkenntnis gewichen, dass wir
quasi gar nicht mitspielen diirfen. Erstes
Problem: Die Gegner ignorieren uns vollig
und stiirzen sich nahezu ausnahmslos auf
die befreundeten NPCs. BloR weil wir 95
Stufen lang einen Heiler oder Tank gespielt
haben, heil3t also noch lange nicht, dass wir
in Helms Klamm heilen oder tanken diirfen.
Stattdessen spielen wir eine von drei eigens
fir diese epischen Schlachten eingefiihrten
Rollen, sogenannte Beférderungen - und
die sind allesamt gahnend langweilig. Als
Offizier beispielsweise diirfen wir befreun-
deten Kommandanten alle 90 oder 75 Se-
kunden ein Kommando geben: »Heilt euch«
oder »Macht mehr Schaden« oder »Greift
lieber diesen Gegnertyp zuerst an«. Als Ma-
schinenmeister wiederum bedienen wir Ka-
tapulte oder Ballisten, was spielerisch wie
folgt funktioniert: Wir klicken auf das Icon,
um das Katapult zu laden. Dann klicken
wir auf das Icon, um das Katapult zu span-
nen. Dann warten wir zehn Sekunden lang,
bis es gespannt ist. Dann klicken wir auf
SchieBen. Dann sind zwdlf Orks tot. Und
dann machen wir das Ganze wieder von vor-
ne. Alternativ kénnen wir das auch bleiben
lassen und stattdessen Ork-Leitern umsto-
Ben, indem wir draufklicken. Oder eine
Barrikade reparieren, indem wir draufkli-
cken. Freilich macht rein gar nichts davon ir-
gendeinen nachhaltigen Unterschied: Prin-
zipiell ndmlich missen fiir den erfolgreichen
Abschluss einer Schlacht lediglich samtliche
befreundeten Soldaten liberleben, und die

West-Rohan ist stellenweise wun-
derschon — auch wenn man der
Engine ihr Alter inzwischen ansieht.

GameStar 02/2014

kénnen - von wenigen, teils verbuggten Aus-
nahmen einmal abgesehen - prima auf sich
alleine aufpassen. Das geht so weit, dass wir
in manchen der fiinf Schlachten buchstab-
lich eine halbe Stunde lang das Keyboard

verlassen kdnnen und trotzdem »gewinnen«.

Die besten Belohnungen allerdings greifen
wir nur ab, wenn wir eine Schlacht perfekt
abschlieBen, und dazu miissen auch noch
mehrere Nebenquests erfiillt werden. Die
tauchen im Laufe
des Getiimmels au-
tomatisch auf und
besitzen vier mogli-
che Erfillungsstu-
fen: Bronze, Silber,
Gold und Platin. Die Krux an der Sache:
Manche sind so katastrophal vage formu-
liert, dass es beim ersten oder zweiten Ver-
such einem Lottogewinn gleichkommt, sie
Uiberhaupt aus Versehen abzuschlieRen.
Wieder andere sind momentan verbuggt
und lassen sich schlechterdings nicht auf
der hochsten Stufe erfillen oder erfordern
fiir diese hohen Erflillungsstufen so absurd
viele Talentrdnge in einer Befoérderung, dass

Es hat sich schon mal
einer totgeklickt

Als Maschinenmeister diirfen wir
mit Katapulten die angreifende
Ork-Horde ausdiinnen. Was viel
spannender klingt, als es sich spielt.

wochenlanges »Grinding« nétig ist. Denn
auch wenn wir die Schlachten beliebig oft
wiederholen diirfen — die entsprechenden
Quests (und damit auch die Punkte fiir die
Belohnungen) gibt’s nur einmal pro Tag.
Klingt wahnsinnig kompliziert? Ist es auch:
Turbine hat nicht nur das Kunststiick voll-
bracht, die Schla