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DayZ

Spieler essen

Spieler auf

Als ob verfressene Zombies nicht schon schlimm genug waren! Im Survival-Spiel
DayZ nagen nun auch die Mitspieler an unseren virtuellen Oberschenkeln. Wir ha-
ben uns unter die Kannibalen von Chernarus gewagt. vontobiasiter

Genre: Actionspiel Termin: 1. Halbjahr 2016 Sprache: Englisch Preis: 28 Euro

Ein hysterisches Lachen. Erstmals héren wir
es, als wir nérdlich von Chernogorsk einige
Konservendosen einsammeln. Wenig spater
schallt es bei Komarovo erneut durch die
Gassen. Und dann horen wir es wieder. Wir
durchsuchen gerade eine verlassene Holz-
hiitte, als er pl6tzlich hinter uns steht. Ein
SchweilRerhelm verdeckt sein Gesicht und
an der Feuerwehraxt in seiner Hand klebt
Blut. Ohne zu zogern lasst er sein Beil auf
uns hinabsausen. Totenstille.

Menschenfleisch

Zunachst denken wir, dass es sich bei unse-
rem kichernden Axtmorder einfach um ei-
nen Spieler handelt, der Spafk daran hat,
seinen Mitlberlebenden durch furchtein-
floRendes Gelachter tiber den spielinternen
Voicechat Angst einzujagen - bei DayZ ha-
ben wir schlieBlich schon so ziemlich alles
gesehen. Erst spater wird uns klar, was
wirklich dahintersteckt. Seit unserem letz-
ten Besuch in Chernarus vor etwa einem
Jahr hat das Entwicklerteam der Standalone-
Version von DayZ namlich zahlreiche neue
Inhalte hinzugefligt, die Uberlebenden eini-

1 am completely soaking

I'am rapidly cooling off

Waffen finden sich in der Spielwelt Chernarus so einige. Munition ist hingegen Mangelware.

Hunger plagt uns quasi standig. Zum Gliick finden wir in den Gebduden fast immer Nahrung.

ge unangenehme Uberraschungen besche-
ren konnen. Als wir an den Ort unseres
plétzlichen Ablebens zuriickkehren, bietet
sich uns ein bizarrer Anblick: Unsere re-
gungslose Ex-Spielfigur liegt neben einer

16  DenVerzehr von Menschenfleisch durch Menschen nennt man auch Anthropophagie.

Feuerstelle, auf der noch ein paar saftige
Steaks brutzeln — Steaks aus Menschen-
fleisch, offenbar herausgeschnitten aus un-
serer Leiche. Unser Peiniger liegt tot dane-
ben. Im Inventar des Kannibalen finden wir
noch mehr menschliche Proteinquellen.

Kopfkrankheit und Suizidgedanken
Doch wer aus Verzweiflung oder perverser
Mordlust darauf verfdllt, die Leichen seiner
Mitspieler zu verspeisen, infiziert sich mit
Kuru. Die im Spiel mittlerweile nur noch als
»Brain-Disease« bezeichnete Infektion des
Zentralnervensystems gibt es auch im ech-
ten Leben und wird auch Lachkrankheit ge-
nannt, weil sie sich in ihrem Verlauf durch
ein unnatiirliches Lachen des Erkrankten
aulRert. In der ohnehin schon angespann-
ten Atmosphdre der Spielwelt Chernarus
sorgt das Kannibalismus-Feature fiir weite-
re AdrenalinstoRe und eine zusatzliche ab-
gefahrene wie abscheuliche »Interaktions-
moglichkeit« mit den Mitspielern.

In unzdhligen Forenbeitragen wurde zum
Release von Patch 0.51 dariber diskutiert,
ob Kannibalismus denn nun wirklich etwas
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Mit etwas Geschick lassen sich mit einem Hammer bis zu drei Zombies
gleichzeitig erledigen. Zwei Treffer reichen fiir einen toten Untoten aus.

in einem Computerspiel zu suchen habe. Ei-
nige Spieler drohten sogar damit, DayZ den
Riicken zu kehren. Andere wiederum sahen
ihre spielerische Freiheit durch eine weitere
Option ergdnzt und empfanden die Neue-
rung als atmospharisch durchaus stimmig.
Mittlerweile hat sich die Aufregung wieder
gelegt. Wie viele Spieler DayZ tatsachlich
aufgrund des Kannibalismus-Features verlo-
ren hat, ist unklar. Viele durften es den
Steam-Charts zufolge aber nicht sein.
Tatsachlich ist es (bisher) aber gar nicht
notwendig, in der Spielwelt auf Menschen-

fleisch zurlickzugreifen. Zu tippig ist momen-
tan noch die Loot-Verteilung, als dass irgend-
jemand derart Hunger leiden miisste. Fast
in jedem verlassenen Haus findet sich min-
destens eine Konservendose mit schmack-
haftem Inhalt. Das fiihrt zwar zumindest
anfangs zu einer gesteigerten Sammelleiden-
schaft, der Survival-Aspekt leidet auf Dauer
aber unter dem Uberangebot an Nahrung.
Der Kannibalismus ist aber nicht das ein-
zige umstrittene Feature. Ebenfalls neu:
brutale Selbstmordanimationen. Je nach
ausgeriistetem Gegenstand halt sich die

Nach knapp einer Stunde Spielzeit ist das Inventar relativ voll — abstruse
Kopfbedeckungen inklusive.

Spielfigur mal ein Gewehr unters Kinn, mal
eine Pistole an die Schldfe oder zieht sich
ein Messer durch die eigene Kehle. Strittig
ist hier jedoch nicht die Funktion des Selbst-
mordes und freiwilligen Respawnens an
sich, sondern viel mehr die explizite Darstel-
lung des Suizidaktes. Immerhin: Blut- und
Verletzungseffekte fehlen.

Donnerwetter

Einfach klasse ist das neue Wettersystem.
Regen und bedrohliche Gewitterwolken am
Himmel zwingen uns zu der einen oder an-

Messer

Sofern eine Pistole in der Hand ausgeriistet
ist, schieRt sich unsere Spielfigur auf Knopf-
druck damit in den Kopf.

Mit einem Messer wiederum geht es einmal
quer durch die Kehle. Kein schéner Anblick,
auch wenn das Blut fehlt.

Die diskussionswiurdigen Selbstmordanimationen

Pistole

gesetzt und mit dem Lauf ans Kinn gehalten.
Immerhin fehlt der Splatter im Anschluss.

Kommentar

Selbstmord
ist kein Spiel
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Uber Suizide berichtet man nicht. Und wenn, dann nur in még-
lichst geringem MaR. Boulevardmedien treten diese journalisti-
sche Richtlinie zwar regelmaRig mit FiiRen, und doch gilt sie in
Deutschland und vielen anderen Landern. Der Grund dafiir ist
der sogenannte Werther-Effekt. Zahlreiche wissenschaftliche
Studien deuten darauf hin, dass Berichte liber Selbsttétungen
Nachahmer inspirieren und die Suizidzahlen in die H6he schnel-
len lassen. Genau deshalb sind die neuen Selbstmordanimatio-
nen in DayZ nicht nur liberfliissig, sondern vollkommen dane-
ben. Ich sehe zwar die spielerische Notwendigkeit fiir eine
Respawn-Funktion, die Selbsttétung gleich mit mehreren absto-
Benden Animationen zu zelebrieren, ist jedoch absolut unnétig.
Eine einfache Schwarzblende im rechten Moment hitte es auch

getan und der Atmosphare mit Sicherheit nicht geschadet.
Selbstmordanimationen und Kannibalismus-Feature sind

aber nur die neusten Auswiichse einer sehr bedenklichen Ent-
wicklung, die DayZ schon seit geraumer Zeit durchmacht. Aus
der einstigen Survival-Simulation wird eine Foltersimulation,
ein Spiegel menschlicher Abgriinde. Ging es frither wirklich
noch darum, irgendwie in der Zombie-Apokalypse zu liberleben
und dafiir notfalls auch auf amoralische Mittel zuriickzugreifen
- sind die Spieler heute nur noch damit beschaftigt, andere
Uberlebende auf méglichst perfide Arten zu misshandeln. Mit
dem Argument der totalen Freiheit schieben die Entwickler den
Schwarzen Peter dabei stets den Spielern zu. Dabei haben sie
selbst doch alle Faden in der Hand. Geféhrlichere Zombies und
mehr Ziele, die nur im Team erreicht werden kénnen, wiirden
nicht nur die Zusammenarbeit deutlich attraktiver machen
sondern auch der Langzeitmotivation und damit dem Spielspal}
zugutekommen. Doch {iber ein Jahr nach dem Release der
Early-Access-Version von DayZ Standalone sind weder Housing
noch persistente Fahrzeuge im Spiel. Stattdessen gibt es die
Méglichkeit, Spieler zu fesseln, ihnen verdorbenes Essen
einzufléRen und eben Selbstmorde und Kannibalen. Da lduft
was falsch bei euch, Bohemia Interactive.
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Unter dem Nicknamen »Rocket« erschuf Dean Hall DayZ zunéchst als Modifikation fiir Arma 2. 17
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GESPIELT

Entwicklungswirren

Eigentlich sollte die Standalone-Version
von DayZ lediglich eine eigenstandig lauf-
fahige und fehlerbereinigte Variante der
fir Arma 2 entwickelten gleichnamigen
Modifikation werden - und bereits im De-
zember 2012 (!) erscheinen. Mittlerweile
schreiben wir Januar 2015, und eine Fer-
tigstellung des Projekts ist immer noch in
weiter Ferne. Der Grund: Dean Hall und
sein Team entscheiden sich Anfang 2013
kurzfristig dazu, doch lieber auf eine an die
Bedirfnisse einer Online-Survival-Simula-
tion wie DayZ angepasste Engine (Infusion)
zu setzen. Im Dezember 2013 ist DayZ im
Early-Access-Programm auf Steam erschie-
nen. Die finale Version ist fiir 2016 vorgese-
hen und wird deutlich mehr Features bie-
ten als urspriinglich geplant.

deren Pause unter einem Baum oder in einer
Scheune. Wer namlich keine wetterfeste
Kleidung tragt, ist schnell bis auf die Haut
durchnasst. Und dann droht lber kurz oder
lang eine tédliche Krankheit. Gegen eine
ausgewachsene Lungenentziindung hilft
nur die entsprechende Medikation. Und
Medikamente finden wir fast ausschliel3-
lich in Krankenhausern. Sollten wir uns also
gerade weit entfernt von den fiinf grolRen
Stadten und den anderen Hospitalstandor-
ten befinden, wenn die Krankheit ausbricht,
haben wir ein echtes Problem.

Zungenbrecher

Wer an dieser Stelle nun verwirrt die Namen
Berezino, Chernogorsk und Elektrozavodsk
murmelt und damit beim Fingerzahlen nur
auf drei groBe Stadte kommt, dem sei ge-
sagt, dass es im Nordosten von Chernarus
mittlerweile eine komplett neue GroBstadt
namens Novodmitrovsk nebst dem kleine-
ren Vorort Karmanovka gibt. Beide fiigen
sich ebenso wie das westlich davon gelege-
ne Severograd und diverse weitere neue
Ortschaften und Dorfer nahtlos in die Spiel-
welt ein und erweitern die Karte um zusatz-
liche groBere Loot-Optionen in der frither
eher leeren nordlichen Region. Militarischen
Loot finden wir jetzt auch an den bereits

we say no to KoS

Faustkampfe fiihren nur selten zum Erfolg, sondern eher zu Blutverlust, ausgegrautem Bild-

schirm und verschwommener Sicht.

aus der Modifikation bekannten, zuféllig
verteilten Helikopter-Absturzstellen.

Jager und Bastler

Durch die neuen Features Jagen, Angeln,
Gemiiseanbau und Kochen miissen wir die
groBeren Stadte und Loot-Stellen aber nicht
mehr zwangsldufig aufsuchen. Stattdessen
kénnen wir uns auch véllig abseits der Rest-
zivilisation bewegen und Baume fillen,
Holz hacken, Wildtiere jagen oder Fische
fangen und Gemdiise ernten. Etwas komple-
xer ist mittlerweile das Crafting-System ge-
worden. Unter anderem Fallen, Bégen und
Pfeile, Camouflage sowie Rucksdcke lassen
sich durch eine recht simple Drag-and-
Drop-Anordnung von zwei Gegenstanden
im Inventar herstellen. Komplexere Prozes-
se sind nicht moglich, werden aber wohl
spatestens dann folgen, wenn die nutzbaren
und modifizierbaren Fahrzeuge vollstandig
in DayZ integriert wurden.

Fahrzeugfrust

Fahren lassen sich bisher nur die neu einge-
flhrten V3S-Trucks. Und die sind momen-
tan noch nicht einmal persistent. HeiRt also:
Wer eines der rar gesdten Fahrzeuge fin-
det, ist es spatestens beim nachsten Server-
Reset wieder los. Die aus der Modifikation

Schoner als Selbstmordanimationen: die zum Ausdriicken von Zuneigung.

18  Ende 2014 hat Hall Bohemia Interactive auf eigenen Wunsch verlassen und in Neuseeland das Entwicklerstudio RocketWerkz gegriindet.

bekannten erbitterten Schlachten um die
seltenen Fortbewegungsmittel bleiben so
leider (noch) aus.

Generell ist die fehlende Persistenz der-
zeit noch eines der Hauptprobleme von
DayZ. Zelte gibt es zwar mittlerweile, doch
die verschlucken gerne mal einen Gegen-
stand - oder verschwinden bei den wo-
chentlichen Wartungsarbeiten gleich ganz.
Die schiere Masse an Lootgegenstanden, de-
nen mitunter nur ein einzelner Zweck zuge-
ordnet ist, diirfte zudem viele Spieler tiber-
fordern. Und die Komplexitdt wird mit der
Einfiihrung von Auto-Ersatzteilen nicht ab-
nehmen. Hinzu kommen Verbindungsab-
briiche, Probleme bei der Client-Server-
Kommunikation und durch Wande
wandelnde Zombies. Auch wenn zuletzt klei-
nere Fortschritte erkennbar waren, technisch
rund lauft DayZ noch nicht. Tobias Ritter

Soziopathen-
Simulator

Tobias Ritter
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

In ihrem aktuellen Zustand ist die DayZ-
Standalone-Version mehr Soziopathen-Si-
mulator denn extreme Survival-Erfahrung.
DayZ kann duBerst grausam und pervers
sein, generiert aber Spielmomente, die wohl
niemand so schnell vergessen wird.

Gleichzeitig leidet das Spiel aber auch in
der vorliegenden Version noch unter Unzu-
langlichkeiten, die die tolle Atmosphére
zerstoren. Durch Wande clippende Zom-
bies, Server-Lags und fehlende Persistenz
machen die technischen Probleme der of-
fensichtlich immer noch nicht ganz aus-
gereiften Engine deutlich. Nach wie vor
fehlen auRerdem Ziele und Aufgaben fiir
gut ausgeriistete Charaktere, auch wenn
die Einfiihrung der ersten Fahrzeuge Hoff-
nung macht, dass sich daran in absehba-
rer Zeit etwas dndern wird. All das schlagt
massiv auf die Langzeitmotivation. Interes-
sierte Neueinsteiger sollten deshalb mit
dem Kauf noch mindestens ein halbes Jahr
warten. DayZ-Veteranen kdnnten aber mal
wieder einen Blick riskieren.
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