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ERSTER SEIN!

Jetzt das neue SAMSUNG Galaxy S6 bestellen!

181 ALL-NET-FLAT
J FI.AT FESTNETZ
J FI.A ﬁDY—NETZE

J FLAT INTERNET
e

€/Monat’
Volle 12 Monate,
danach 14,99 €/Monat

SAMSUNG

Galaxy Sé

Seien Sie einer der Ersten, der die Weltneuheit
von SAMSUNG ab 0,— € in den Handen halt.
Weitere aktuelle Smartphones unter 1undi1.de

Internet
made in
Germany

C 02602/9696

*24 Monate Vertragslaufzeit. Einmaliger Bereitstellungspreis 29,90 €, keine Versandkosten. Auf Wunsch mit Smartphone fiir 10,— € mehr pro Monat, ggf. zzgl. einmaligem Geratepreis, 1 u n d1 d e
z.B. SAMSUNG Galaxy S6 ab 449,99 € oder SAMSUNG Galaxy S6 edge ab 599,99 € (voraussichtlicher Start der Auslieferung ab 10. April 2015). Tarifpreis im E-Netz. Weitere Tarife [

ohne einmaligen Geratepreis (Smartphone fiir 0,— €), sowie in D-Netz Qualitét verfigbar. 1&1 Telecom GmbH, Elgendorfer StraBe 57, 56410 Montabaur
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¢ 2 SPIELE-HIGHLIGHT 2010 % l

ll ein kostenloses
Uplay-Konto bendétigt.

Die Siedler 7 kombiniert hohes Spieltempo, taktische Tiefe und eine clevere KI mit den

alten Starken der Serie: Zuganglichkeit und sympathische Wuseloptik. Deshalb ist Die
Siedler 7 eines der besten Aufbaustrategiespiele iiberhaupt. Den Patch auf die ak-

tuelle Spielversion 1.12 finden Sie aus Platzgriinden auf unserer XL-DVD.

MIGHT & MAGIC: HEROES 7
Heiko erklart die Spielwelt, und
freut sich iiber Stadtbildschirme.

CITIES SKYLINES
Wow! So muss eine Stadtebausimu-
lation aussehen.

DIE ZEHN WICHTIGSTEN
ROLLENSPIELE 2015
Das erwartet Rollenspieler 2015.

FAR CRY 4: DAS TAL DER YETI
Lasst uns Yetis jagen! Der neue Far-
Cry-DLCim Check.

MEDIEVAL ENGINEERS
So viel Spa macht uns der mittelal-
terliche Burgenbau.

MORTAL KOMBAT X
Blut und Morde! Mortal Kombat
bleibt sich treu.

GUILD WARS 2:
HEART OF THORNS
Neues Futter fiir Guild Wars 2.

BLITZKRIEG 3
Strategieexperten aufgepasst: Die
Panzer rollen wieder.

EVOLVE
Menschen gegen Monster — wir tes-
ten die Multiplayer-Jagd.

RAVEN’S CRY
Kultiger Trash oder echter Miill? Wir
finden es heraus.

TOTAL WAR: ATTILA
Die Hunnen kommen! Und sie ha-
ben reichlich Spielspal im Gepack.

HOMEWORLD
REMASTERED COLLECTION

RESIDENT EVIL REVELATIONS 2
- EPISODE1
Resident Evil als Episodenspiel.

TESTRUKBLI(K VOM 20.2.15
Evolve, The Book of Unwritten Tales

TESTRUCKBLICKVOM 27.2.15
Piratentrash und gleich zwei tolle
Klassiker im neuen Gewand.

TESTRUCKBLICK VOM 6.3.15
(all of Duty: Advanced Warfare jetzt
mit Zombies und John Malkovich.

So miissen Remakes aussehen!

CITIES XXL VS. CITIES XL
PLATINUM
Lohnt der Griff zur XXL-Version?

DAS BESTE AN EVOLVE
Aus diesen Griinden sollten Sie zum
Monster werden.

2 und ein Patch zum Vollpreis.

DAS SCHLIMMSTE AN EVOLVE
Das nimmt uns den Spaf3 am Multi-
player-Shooter.

DIE FUNF BESTEN
SURVIVALSPIELE
Mehr als nur Zombies.

GUTES SP!
SCHEISS

|

DIE FiNF GROSSTEN
SKANDALSPIELE
Diese Spiele bieten Ziindstoff.

DIE BESTEN MINE(RAFT MoDS

So holen Sie alles aus dem Klotz-
chenspiel heraus.

DIE WI(HTIGSTEN SHOOTER 2015

Es darf wieder geballert werden.
Unsere Shooter-Hoffnungen 2015.

et
DISKUSSION ZUR EVOLVE-DLC-

POLITIK
Echt dreist oder noch okay?

EOI.VE:

STIPPVISITE IM DLC-SHOP
Der Echtgeld-Shop in derAnaIyse

RUCKBLICK 04/2005
Playboy: The Mansion und Leder-
zwerge sorgen fiir Begeisterung.

SECHS TIPPS FUR MEHR SPASS
AN EVOLVE

STAR (ITIZEN
WIE KOMMT MAN REIN?
Das kostet das Weltraumabenteuer.

UNBOXING: HOMEWORLD
REMASTERED COLLECTORS ED.
Was steckt im weiBen Schuhkarton?

= M
WAS IST ... DEAD OR ALIVE 5:
LAST ROUND?

WAS IST ... MORDORS SCHATTEN

— DER HELLE HERRSCHER?
Im DLC vermébeln wir Sauron.

Das sollten Evolve-Anfanger wissen.

WAS ST . DRAGONBAI.L'

XENOVERSE?
Ein gutes Dragonball-Spiel am PC!

WAS IST ... ROBOCRAFT?
Erst basteln, dann ballern. Wir ha-
ben den Free2Play-Hit angeschaut.

WAS IST ... STRAFE?
Wir spielen den abgedreht blutigen
Retro-Shooter.

DoA ist mehr als gute Brustphysik.

WASIST.. STRANDED DEEP?
Soidyllisch ist Uberlebenskampf in
der Siidsee.

GameStar 04/2015
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Die besten Spiele-Videos werbefrel
und GameStar TV exklusiv

Mit einer GameStar Plus-Mitgliedschaft flir GameStar.de bekommen Sie ein-
fach mehr: Zweimal pro Woche spielen wir exklusiv in GameStar TV die neuesten
Blockbuster und analysieren die letzten Trends.

GAMESTAR PLUS MIT HEFT- UND VIDEOARCHIV
HEFT-ABONNENTEN SPAREN UBER 50% BEIM 12-MONATS-PAKET

o Open-World-Action 0 Fair Play ohne Banner-Werbung

Auf GameStar.de und in der GameStar-App surfen Sie
\/O n G a m eS rOC ketd e mit GameStar Plus fair ohne Banner, Overlays, Pop-Ups
Nur noch bis Ende Mirz gibt’s die Gratis-Vollversion oder Werbespots vor Videos.
Saint’s Row: The Third vom deutschen Spiele-Shop
Gamesrocket.de.

O Bequemer Lesen im Einseiten-Modus

PC 22

;«AINTS ROW Mitglieder von GameStar Plus kénnen auf Wunsch in
G MES THE THIRD den komfortablen Einseiten-Modus schalten, der lingere
Artikel auf einer einzigen Seite darstellt - ideal zum

&)
R{XCKET
Spiele digital kaufen, ohne DRM
oder flir Stream, Origin & Co.

schnellen, bequemen Lesen!

O Heftarchiv 50 % preiswerter

Heft-Abonnenten bekommen online Zugriff auf unser
komplettes Heft- und DVD-Videoarchiv fir nur 0,99 €
statt 1,99 € Aufpreis pro Monat.

Sicher einkaufen

mit Kduferschutz. g 4
ARANS

e, WWW.gamestar.de/plus




Heiko Klinge, Chefredakteur

eckern kann jeder. Vor allem im Zeitalter
der Internetanonymitat kostet es nur ein
paar uniiberlegte Mausklicks, um seinen
Unmut lber die garantiert gekaufte Wer-
tung, den geldgeilen Publisher oder den
inkompetenten Spieletester loszuwerden.

Auch Chefredakteure haben eigentlich immer einen Grund,
sich zu beschweren. Vor allem, wenn sie ein Editorial schrei-
ben. Darliber, dass die groRen Publisher immer mehr den
Draht zu den Core Gamern verlieren. Oder Uiber das enge
Korsett bei Preview-Events. Klar, Missstande
offenzulegen und anzuprangern gehort
zur Berufsdefinition des Journa-
listen. Und zwar unab-
hangig davon, ob er liber
ernste Themen oder
Computerspiele schreibt.

Aber unsere Redaktion hat

in den vergangenen Wochen
durchaus vermehrt dartber
diskutiert, ob wir es mit dem
Meckern nicht ab und an liber-
treiben. Es ist verfiihrerisch sim-
pel, gegen die GroBen zu schimp-
fen und sich als Anwalt der Spieler

zu profilieren. Einfach ein paar Reiz-
worte wie Free2Play, DLC oder Season
Pass mit einer uniiberlegten Entwick-
lerduRerung kombinieren - und
schwupps - fertig ist der vorprogram-
mierte Shitstorm.

Genauso sehr ist es jedoch ebenfalls

unsere Aufgabe, unseren SpaR am Spielen riiber zu bringen.
SchlieBlich schreiben wir hier tiber das schonste Hobby der
Welt! Uber ein Kunst- und Kulturmedium, das sich wie kein
anderes in den letzten Jahren weiterentwickelt hat, sowohl
technisch als auch erzahlerisch. Vielleicht sollten wir des-
halb den schwarzen Schafen manchmal etwas weniger Auf-
merksamkeit schenken und dafiir den leuchtenden Beispie-
len umso mehr.

GameStar 04/2015

Noch ein Grund fiir Begeisterung: Unsere
Abonnenten bekommen diesen Monat ein
besonders stylisches Cover, ganz ohne Text.
Ein Heft, das bereits verkauft wurde, muss
schlieRlich nicht mehr angepriesen werden.

Gamestart VRS

Editorial

Euphorie muss erlaubt sein.

Begeistert begeistern

Wenn sich mal ein Monat lohnt, um damit anzufangen,
dann ist es ganz sicher dieser! Natiirlich kdnnten wir die
SchlieBung von Sim-City-Entwickler Maxis zum Anlass neh-
men, um ein weiteres Mal auf den verpatzten Start und die
gebrochenen Versprechen des letzten Serienteils einzudre-
schen. Stattdessen feiern wir lieber das finnische Indie-Team
Colossal Order, die mit Cities: Skylines mal eben einen neuen
Meilenstein fiir Stadtebau-Simulationen abliefern (S. 74).

Klar kdnnten wir iber Sinn und Unsinn von Remakes
und Remasters diskutieren. Aber wir freuen uns lie-
ber, dass mit Homeworld Remastered (S. 64) ein le-

gendarer Geheimtipp auf vorbildliche Art und
Weise restauriert wurde und so endlich die ver-
diente Aufmerksamkeit bekommt. Und im glei-
chen MalRe, wie ich im letzten Monat gleich-
geschaltete PR-Events kritisiert habe, muss
ich dieses Mal Limbic und CD Projekt lo-
bend hervorheben. Denn unsere Pre-
views zu Might & Magic: Heroes 7
(S. 44) und natdirlich The Witcher 3
(S. 22) kénnen nur deshalb das volle
Infoprogramm abfeuern, weil man
uns auch vollen Zugang zu den
Spielen erméglicht hat.

Selbstverstandlich wird die
GameStar jetzt nicht plotz-
lich zum Kuschelmagazin.

Kritikwiirdiges werden wir in

Zukunft nach wie vor in der

gebotenen Deutlichkeit an-

prangern, zum Beispiel nach-
zulesen im Test zu Battlefield

Hardline (S. 60). Aber genauso deutlich werden wir schrei-

ben, wie sehr uns ein Spiel aus den Socken gehauen hat.

Denn nur wer begeistert ist, kann auch begeistern.

Viel Spall beim Lesen und Spielen!

[hiteo [0Sy



| The'Witcher 3:
Wild Hunt

2 2 Hat Witcher 3 das Zeug zu einem der
besten Spiele aller Zeiten? Chefredak-
teur Heiko ist begeistert.

I N
Bes |

oo D ket - \ @ e
The Division Cities: Skylines

3 8 Ubisoft hat bisher nicht viel verraten wollen tiber das MMO-Riesenprojekt. Deshalb haben wir 7 Unglaublich, aber wahr. Ein Team von

neun Leuten entreilst EA und Maxis
die Stadtebau-Krone.

bei den Entwicklern nachgehakt.

mmmm Titelstory mmmm Previews

22 The Witcher 3 20 Termin-Update

23 Heiko bei CD Projekt 38 The Division

24 Beispiel fiir eine Nebenquest 44 Might & Magic: Heroes 7

25 So funktioniert das Inventar 50 Survival-Spiele im Uberblick

26 Eine offene Welt:

Novigrad und das Niemandsland

27 So funktioniert das Skill-System

28 So funktioniert die Karte mmmm Tests

30 Kolumne: Was tun bis Witcher 3? o6 D?S.Team )

32 Hinter den Kulissen von GOG.com o8 Hitlisten / So testen wir
60 Battlefield Hardline
64 Homeworld Remastered
68 Assassin’s Creed: Rogue

mmmm Aktuell 72 Hotline Miami 2: Wrong Number

74 Cities: Skylines

8 Minecraft 80 Ori and the Blind Forest

8 Descent: Underground

8 Dark Dreams Don’t Die

9 Brothers in Arms

9 Alien: Isolation 2

10 Die GameStars 2014

12 Dungeons 2

13 War for the Overworld
14 Gedacht: XCOM: Long War
16 Hardware-News

18 Feedback
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TANKSTELLE

ftlefield
Hardline

‘Might &
Heroes 7

Neues Szenario, liberarbeitetes Spiel-
prinzip: Funktioniert Battlefield mit klei-
neren Karten und mehr Singleplayer?

4 Nach dem tollen HD-Remake von 6
Teil 3 gibt’s bald auch eine echte
Fortsetzung der Traditionsserie..

- Der Reiz des Bosen

STEaMVR;

1 1 0 Steams VR-Brille konnte die unschlagbar
beste VR-Erfahrung werden. Wir waren auf

der GDC und haben sie ausprobiert.

9 Ab und an macht es einfach SpaR, sich auf der Seite der Fieslinge auszutoben. Und das,
obwohl wir die Schurken eigentlich verurteilen. Unser Report klart, warum das so ist.

mmmm Magazin

82 Vaporware: Resident Evil 1.5
88 Fliichtlinge in Spielen
92 Der Reiz des Bosen

mmmm Hardware Spiele in dieser Ausgabe
. . 7 Days to Die Preview 50 Might & Magic: Heroes 7 ..... Preview ...
100 Logitech G910 im Test o y| . . g S Mg
. . ien: Isolation 2 lews 9 Minecraft News 8
104 BenQXL2420G mit G-Sync im Test st Croads o o Tt
. : Mi tod Previ 0
110 steamVR ausprobiert i ecreate review >
Battlefield Hardline........... Test... . .
1 14 Die Akte Xbox One Ori and the Blind Forest........ Testrecrennnenne 80
Beasts of Prey Preview 50 Project b
: - roject Zomboid. review 50
1 2 5 Einkaufsfihrer Brothers in Arms News 9 .
Rust i
Cities Skyli Test 74 ust Preview 50
Dark Dreams Don‘t Die NEWS ..oucuncrncrnenens g Stranded Deep Preview 50
DayZ Preview 50 The Division Preview 38
Descent: Underground NeWs ....cueerneernnenne 8 The Forest Preview 50
Don’t Starve Preview 50  The Long Dark Preview 50
Dung; 2 News 12 1pe ping Land Preview 50
Rubriken GRAV Preview ....w-50 e witcher2:
Hiza Preview 50 p of Kings Titelstory............. 30
H 1d R t Test 6.
3 DVD-Inhalt < es 4 The Witcher 3: Wild Hunt..... Titelstory........... 22
5 . . Hotline Miami 2: 3
Editorial Wrong f Test 72 Unturned Preview 50
1 2 9 Die Vorletzte Infestation: Survivor Stories ... Preview 50 Warforthe Overworld......... NeWs .....cvcereennenee 13
1 3 0 Im pressum / Vorschau Life is Feudal: Your Own Preview............... 50 XCOM:Long War News 14
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AKTUELL

Minecraft

Zu brutal
fur die Tirkei?

Minecraft ist zu brutal und kann die Entwicklung von Kindern und Ju-
gendlichen durch seine Gewaltdarstellungen nachhaltig stéren. Zu
diesem Ergebnis kommt eine Untersuchung des tiirkischen Familien-
ministeriums. Bereits im Februar 2015 hatte die Familien- und Sozial-
ministerin der Tiirkei, Aysenur Islam, eine umfassende Untersuchung
des vom Microsoft-Studio Mojang entwickelten Titels angeordnet.
Es bestehe die Gefahr, dass einige Kinder die reale Welt mit jener von
Minecraft verwechselten, nachdem sie das Spiel genutzt hatten,
heilt es im Abschlussbericht des Ministeriums. Und das wiederum
koénne dazu fiihren, dass diese Kinder glauben wiirden, dass das Qua-
len von Tieren keine Schmerzen verursache. Das Ministerium hat sei-
ne Rechtsabteilung nun angewiesen, méglichst ziigig ein Gerichts-
verfahren zum Verbot des populdren Indie-Titels in Gang zu bringen.
Mittlerweile hat das zustandige Entwicklerstudio Mojang auf
die Verbotsdebatte in der Tiirkei reagiert: Zwar sei das Téten von
Monstern und Tieren ein normaler Teil des Spielgeschehens, keines-

'R\, 7 BRIt {

Monster wie Zombies oder Creeper gehdren zu Minecraft einfach dazu.

wegs jedoch ein notwendiger, heilt es in der Stellungnahme. Im
Mittelpunkt von Minecraft stehe viel mehr die Erkundung und
Entdeckung der virtuellen und grenzenlosen Spielwelt, so das Ent-
wicklerteam. AulRerdem rege man stets auch eine kooperative Zu-
sammenarbeit der Spieler an und fordere sie sogar durch bestimm-
te Spielmechaniken. Wie es mit Minecraft in der Tiirkei weitergeht,
wird sich in den ndchsten Wochen zeigen, falls das Ministerium
tatsachlich eine Strafanzeige stellt.

Descent: Underground

Kickstarter unter Tage

Descent: Underground fuhr am ersten Tag {iber 100.000 Dollar ein.

25 Millionen Stiick - so viele Spiele hat die Descent-Reihe an-
geblich verkauft. Das behauptet zumindest Eric Peterson (ehe-
mals im Star-Citizen-Team), der die Reihe wiederbeleben will.
600.000 Dollar Startkapital méchte er fiir Descent: Under-
ground per Crowdfunding einsammeln. Schon am ersten Tag
der Kickstarter-kampagne kamen tiber 100.000 Dollar zusam-
men. Vom Spiel selbst gibt es bisher kaum mehr als einen Pro-
totypen. Dennoch plant Peterson, bereits im Friihjahr 2016
mit der Basisversion fertig zu sein. Die ist ein reiner Multiplay-
er-Shooter, in dem sich bis zu 64 Spieler in diisteren Hohlensys-
temen duellieren. Als besonderer Kniff sind dynamische Spiel-
umgebungen angedacht, in denen sich Spieler mit speziellen
Bohr-Lasern neue Wege durch den Untergrund bahnen kénnen.
Richtig interessant wird es aber, wenn genug Geld zusammen
kommt. Dann steht eine Singleplayer-Kampagne ganz oben auf
Petersons Wunschliste. Sein gro3ter Traum ist es aber, die H6h-
lenschlachten mit dem Sprung ins All zu verbinden und so das
klassische Descent und seine Weltraum-Ableger aus der Free-
space-Reihe zu einem einzigen, groBen Spiel zu verschmelzen.

Dark Dreams Don’t Die

D4 fiir PC?

Das episodische Adventure D4: Dark Dreams Don’t Die wurde
eigentlich exklusiv fiir die Xbox One angekiindigt, erscheint
jedoch moglicherweise doch noch fiir den PC. Das deutet je-
denfalls eine Twitter-Nachricht des Game-Directors bei Necro-
soft Games an. Brandon Sheffield teilte namlich das Bild einer
offensichtlich auf dem PC laufenden Version von D4: Dark
Dreams Don’t Die mit der Community und lief gleichzeitig wis-
sen, dass die PC-Version bereits funktioniere — er aber noch
nicht garantieren kénne, dass es auch wirklich zu einer Verof-
fentlichung kommt. Fiir das im Cel-Shading-Look gehaltene
Spiel zeichnet Hidetaka Suehiro (unter anderem Deadly Premo-
nition ), auch bekannt als Swery65, verantwortlich. Warum wir
uns eine PC-Veroffentlichung wiinschen? D4 spriiht vor aber-
witzigen Ideen und ungewdhnlichen, grotesken Situationen,
obwohl es die Story eher ernst angeht: Der Spieler schliipft in
die Rolle eines Mannes, der in der Zeit zuriickreist, um den
Mord an seiner Frau zu verhindern.

Dark Dreams Don’t Die setzt auf Comiclook und irre Geschichte.

GameStar 04/2015



Forbes-Liste
Reiche Entwickler

Alle Jahre wieder veroffentlicht
das Finanz-Magazin Forbes sei-
ne Liste mit den reichsten Men-
schen der Welt. Neben den Ubli-
chen Verdachtigen wie Bill
Gates (Platz 1, 79,2 Milliarden
Dollar) oder Facebook-Chef
Mark Zuckerberg (Platz 16, 33,4
Milliarden) sind diesmal auch
ein paar Spieleentwickler mit
dabei. Weit hinter diversen Vor-
standen groRer asiatischer Markus Persson gehort
Browser- und Mobile-Spiel-An- nun zu den reichsten
bieter haben es mit dem Mine- Menschen der Welt.
craft-Erfinder Markus »Notch«

Persson und dem Valve-Chef Gabe Newell (sie teilen sich
Platz 1415 mit 1,3 Milliarden) auch zwei alte Bekannte auf
die Liste geschafft. Beide verdanken ihren Reichtum mehr
oder weniger Microsoft: Gabe Newell war 13 Jahre lang bei
der Firma und verlie3 sie 1996 mit einem dicken Aktien-
paket als einer der sogenannten Microsoft-Milliondre, um
anschlieBend Valve zu griinden. Notch dagegen bekam im
September 2014 einen Scheck lber 2,5 Milliarden Dollar
aus Redmond, als er die Marke Minecraft an Microsoft ver-
kaufte. Allerdings hat er grofe Teile des Geldes an die Mit-
griinder und Mitarbeiter von Mojang verteilt.

Der Minecraft-Erfinder

Creative Assembly

Kommt Alien:
Isolation 27

Das unter anderem durch Total War und das Horrorspiel
Alien: Isolation bekannte Entwicklerstudio Creative Assem-
bly arbeitet derzeit an einem weiteren »Multiplattform-
AAA-Blockbuster« fiir PC, Xbox One und PlayStation 4. Das
geht aus einer Stellenanzeige auf der offiziellen Webseite
des Unternehmens hervor. Gesucht wird darin nach einem
Online- und Multiplayer-Programmierer, der Erfahrungen
mit dem PC und den neuen Konsolen vorzuweisen hat. In
einer zweiten Job-Anzeige ist zudem die Rede von einer
noch zu besetzenden Stelle als Grafik- und Engine-Pro-
grammierer fiir das »weltbekannte Konsolenteam« von
Creative Assembly. Wegen dieser Multiplattform-Ausrich-
tung ist davon auszugehen, dass es sich bei dem Projekt
nicht um einen neuen Total-War-Ableger handelt. Fiir die
Strategiespielreihe ist ohnehin ein anderes Team innerhalb
des Studios zustandig. Durchaus moglich (und wiinschens-
wert) ware aber eine Fortsetzung von Alien: Isolation -
oder aber eine komplett neue Marke.

Sucht Creative Assembly Mitarbeiter fiir Alien: Isolation 2?

GameStar 04/2015
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Fans von Brothers in Arms (im Bild Hell’s Highway).

Brothers in Arms
Wiederbelebung?

Der Entwickler Gearbox Software denkt derzeit intensiv liber ein
Comeback der Shooter-Serie Brothers in Arms nach. Bei einem Pa-
nel im Rahmen der Spielemesse PAX East 2015 in Boston bekunde-
te Mikey Neumann von Gearbox ganz 6ffentlich das Interesse des
Teams an einem solchen Projekt: »Eine Menge Leute lieben Brothers
in Arms, und sie lieben den Helden Sergeant Matt Baker. Ganz of-
fensichtlich sind wir bisher nie dazu gekommen, diese Story zu ei-
nem echten Ende zu bringen.« Eine wirkliche Ankiindigung war
das freilich nicht, konkrete Plane gibt es bisher keine. Zumindest
ist dieses Thema aber bei Gearbox Software noch nicht ganz vom
Tisch, sodass die Veréffentlichung eines neuen Ablegers durchaus
im Bereich des Moglichen liegt. Das derzeit jlingste Spiel der Serie
ist der Third-Person-Shooter Brothers in Arms 3: Sons of War, der als
ganz brauchbarer Free2Play-Titel im Dezember 2014 fiir Android-
und iOS-Plattformen auf den Markt kam. Der Spieler schlipft dabei
in die Rolle von Sergeant Wright und begibt sich an den Kriegs-
schauplatz der Normandie kurz nach der D-Day-Landung im Zwei-
ten Weltkrieg. Der letzte »echte« Teil der Serie war 2008 das sehr
gute Brothers in Arms: Hell’s Highway (GameStar-Wertung: 87).

Epic Games

VR ist keine
Eintagsiliege

Der groRBe Hype um 3D-TVs und 3D-Kinofilme ist mittlerweile wie-
der verflogen - Letzterer sogar bereits zum zweiten Mal nach der
ersten Blitezeit in den 1950er Jahren. Mit der virtuellen Realitat
wird das jedoch nicht passieren, dessen ist sich Tim Sweeney, der
Chef des Unreal-Engine-Entwicklers Epic Games, sicher. Im Ge-
sprach mit dem US-Magazin Game Informer duf3erte Sweeney, dass
die VR-Technologie endgliltig die Immersionsliicke werde schlieRen
konnen, die trotz 3D immer
noch bestehe: »Mit VR be-
findet man sich in dieser ei-
nen magischen Position, in
der die Augen im Bezug auf
den Bildschirm perfekt po-
sitioniert sind, sodass man
als Entwickler die Kontrolle
lUiber jedes einzelne Bild fiir
wirklich jeden Nutzer des
Spiels hat. Wenn hingegen
sehr viele Menschen in ei- Das VR-Headset Vive von HTC und Valve
nem Saal sitzen, kann man wird dem Durchbruch von VR als Massen-
das nicht perfekt umset- Technologie auf jeden Fall helfen.

zen.« Die einzigen Dinge,

die die virtuelle Realitat von einer perfekten Immersion abhalten
konnten, seien die Hardware-Latenz und die Auflésung des Bild-
schirms. All das werde man mit der Zeit jedoch noch perfektionie-

ren kénnen. Er gehe davon aus, so Sweeney, dass man die virtuelle
Realitat in spatestens zehn Jahren nicht mehr von der tatsachlichen
Realitat unterscheiden konne.




GEZAHLT

Die besten Spiele des Jahres

Hits und Fails, Sieger und

Skandale: Unsere User haben tiber
die besten Spiele des Jahres 2014
abgestimmt, hier sind die Ergebnisse.

Die GameStars 2014 sind nicht der ESC 2014: Die Wahl ein-
fach nicht annehmen? Den ersten Platz an die Nummer 2
abgeben und sich aus dem Rampenlicht verdriicken? Das
gibt’s bei unser traditionsreichen Leser-Abstimmung nicht!
SchlieRlich haben rund 115.000 Menschen liber ihre Spiele
des Jahres 2014 abgestimmt, das Ergebnis daraus hat Ge-
wicht. Im Guten, etwa beim PC-Spiel des Jahres, aber auch bei
etwas unangenehmeren Kategorien wie dem Fail des Jahres.
Apropos: Den Fail und den besten Spielemoment des Jahres
haben wir im Vorfeld der Abstimmung in einer kleinen Um-
frage etwas eingegrenzt, sodass am Ende jeweils fiinf Kan-
didaten zur Abstimmung starteten.

Nicht wundern, wenn in manchen Kategorien (etwa bei den
Action-Adventures) reine Konsolen-Titel wie GTA 5 auftauchen.
Einige Kategorien kiiren wir plattformiibergreifend mit unserer
Konsolen-Schwester GamePro. Jetzt ist aber Schluss mit den
langwierigen Erklarungen, hier sind die Sieger!

Fail des Jahres 2014

Verbuggte Release-Versionen

2. Platz: Pre-Order-Irrsinn

3. Platz: Destiny - Grinding ohne Story

Die zweifelhaften »Gewinner« in dieser Kategorie sind umso trau-
riger, da es sich fast durchweg um AAA-Titel handelt: Assassin’s
Creed Unity, Halo Masterchief Collection (Xbox One) oder Driveclub
(PS4) gehorten zu den meisterwarteten Spielen 2014 - und laufen
zur Enttduschung unserer Leser teilweise bis heute nicht richtig
rund. Ein Armutszeugnis fiir die Publisher und auch unserer Re-
daktionsmeinung nach véllig zu Recht der Fail des Jahres.

10  Zum besten Xbox- und PlayStation-Spiel wurde GTA 5 gekiirt,zum besten Nintendo-Titel Mario Kart 8.

PC-Spiel des Jahres

Far Cry 4 (Ubisoft)
2. Platz: Dragon Age Inquisition (Bioware/Electronic Arts)
3. Platz: South Park: Der Stab der Wahrheit (Ubisoft)

e A [ v -

Auch wenn es in Far Cry 4 nur wenig Neuerungen gibt: Bei Atmo-
sphare, Action und vor allem Umfang ist das Himalaya-Aben-
teuer nicht zu schlagen. Mit hoher Spieldauer punktet auch die
Nr. 2, Dragon Age: Inquisition. Uberraschend, aber auf jeden Fall
verdient: Das vulgdr-spaRRige Comic-Rollenspiel South Park: Der
Stab der Wahrheit schiebt sich an Wolfenstein, Diablo 3: Reaper
of Souls und Dark Souls 2 vorbei auf Platz 3 - Gratulation!

Spielemoment des Jahres 2014

South Park - Charaktererstellung

2. Platz: Dragon Age Inquisition — »Dawn Will Come«
3. Platz: Alien: Isolation - Erster Alien-Auftritt

Gangaufsichts Boss

&‘3 j (- B

Bonusschaden!!
COMBO B
£

Uberraschung! Weder der adrenalinlastige erste Auftritt des
Monsters in Alien: Isolation noch der Gansehaut-Song »Dawn Will
Come« aus Dragon Age: Inquisition haben es auf Platz 1 geschafft.
Sieger ist vielmehr der gemeine Dreikdsehoch Eric Cartman, der
uns in South Park: Der Stab der Wahrheit bei der Namenswahl des
Charakters ordentlich dreinpfuscht. Dabei ist das nur der Auftakt
zu einem der lustigsten Spiele des Jahres 2014.

GameStar 04/2015



Bester Shooter 2014

Wolfenstein: The New Order

2. Platz: Far Cry 4
3. Platz: Borderlands: The Pre-Sequel

Bestes Action-Adventure 2014
GTA 5 (Next-Gen)

2. Platz: Alien: Isolation
3. Platz: Mittelerde: Mordors Schatten

Bestes Rollenspiel 2014

Dragon Age: Inquisition
2. Platz: Dark Souls 2
3. Platz: Diablo 3: Reaper of Souls

Mit seinem Retro-Spielgefiihl und der tra-
ditionellen Shooter-Mechanik hat Wolfen-
stein: The New Order offensichtlich einen
Nerv getroffen. Uberhaupt sind hier Inno-
vationen rar: Auch Far Cry 4 und Border-
lands: The Pre-Sequel orientieren sich an ih-
ren zugegeben erfolgreichen Vorgangern.

Bestes Strategiespiel 2014
Banished

2. Platz: Hearthstone
3. Platz: Civilization: Beyond Earth

Oha, da zieht also das Ein-Mann-Team von
Shining Rock mit seiner Mittelalter-Simula-
tion Banished an der versammelten Strate-

gie-Konkurrenz vorbei - Gratulation! Nach-
vollziehbar ist der Erfolg von Hearthstone:
Das Kartenspiel ist ideal fiir Kimpfe zwi-
schendurch, dabei aber niemals seicht.

Bestes Online-Spiel 2014

WoW: Warlords of Draenor
2. Platz: The Elder Scrolls Online
3. Platz: Elite: Dangerous

Wahrend die PC-Spieler noch auf GTA 5 war-
ten missen, kapern die Konsoleros kurzer-
hand diese Kategorie und wahlen Rockstars
Epos auf den ersten Platz. Wir prophezeien
mal, dass wir den Titel bei den GameStars
2015 noch mal auf dieser Position sehen,
dann aber in der PC-Fassung.

Bestes Sport- / Rennspiel 2014

Forza Horizon 2
2. Platz: The Crew
3.Platz: FIFA 15

Ja wie, keine FuRball-Simulation auf Platz 1,
FIFA 15 nur auf dem dritten Rang? Richtig,
denn 2014 war offenbar das Jahr der Renn-
spiele, gleich sechs davon tummeln sich
hier unter den ersten zehn. Sieger ist das
Xbox-One-exklusive Forza Horizon 2, dicht
gefolgt von Ubisofts The Crew.

Bester Early-Access-Titel 2014

The Forest
2. Platz: Wreckfest
3. Platz: Broforce

Biowares Abonnement auf das Rollenspiel
des Jahres gilt offenbar auch 2014: Dragon
Age: Inquisition holt sich den Titel noch vor
dem harten Dark Souls 2. Tapfer schlagt
sich auch das Diablo-3-Addon Reaper of
Souls, das den mittlerweile fast drei Jahre
alten Blizzard-Klopper lebendig halt.

Bestes Adventure 2014

The Walking Dead (Season 2)
2. Platz: The Wolf Among Us (Season 1)
3. Platz: The Vanishing of Ethan Carter
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Wir waren kurz davor, diese Kategorie in
»Bestes Telltale-Adventure« umzubenen-
nen, doch Ethan Carter klemmt sich grade
noch in die Top 3. Neben The Walking Dead
und The Wolf Among Us tummeln sich
auch Game of Thrones und Tales from the
Borderlands unter den ersten zehn.

Community-Liebling 2014
Into the Dark

2. Platz: The Elder Scrolls 5: Skyrim
3. Platz: Counter-Strike: Global Offensive

Goldene Regel der GameStars-Abstimmung:
In Jahren mit einem WoW-Addon, gewinnt
das auch beim Online-Spiel des Jahres, so
auch 2014 mit Warlords of Draenor. Knapp
drauf folgt allerdings schon The Elder Scrolls
Online. Mit Elite: Dangerous ist ein Spiel
abseits der liblichen Fantasy vertreten.

GameStar 04/2015

Auch wenn das Konzept Early Access nicht
unumstritten ist, hat dieser Steam-Unterbe-
reich schon etliche Perlen ans Licht gebracht.
Zum Beispiel das Survival-Abenteuer The
Forest. Mit Wreckfest hat es ein Rennspiel
auf Platz 2 geschafft, wahrend Broforce
eher was fiir Freunde von Retro-Pixeln ist.

Uber 900 Titel haben unsere User als ihre
Evergreens genannt. Gewonnen hat letzt-
lich der aberwitzige Trash-Shooter Into the
Dark - weil die Entwickler ihre Fans mobili-
siert und die Abstimmung verlinkt haben.
Ein fieser, aber legitimer Trick. Das hatten
Bethesda und Valve ja auch tun kénnen!

Das einzige WoW-Addon ohne Jahressieg war Mists of Pandaria. Es kam 2012 nicht mal unter die Top 3. 11



Dungeons 2

Raus aus dem Keller

Dungeons 2 will den Geist von Dungeon Keeper wieder aufleben lassen, halt sich
aber nicht sklavisch ans Original. Beim Anspielen finden wir heraus, ob das die
I’iChtige EntSChEidung iSt. Von Johannes Rohe

Genre: Echtzeitstrategie Termin: 24.4.2015 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro

Unter der Erde managen wir unseren Dungeon. Hier haben wir eine
Brauerei errichtet, in der unsere Schnodderlinge Bier herstellen.

Man nehme zwei echte Klassiker des Strate-
giegenres, schiitte sie in einen Topf, riihre
einmal kraftig durch, und fertig ist der Ver-
kaufsschlager. Was kann da schon schiefge-
hen? So einiges! Das musste der Miinchner
Entwickler Realmforge feststellen, als er
2011 das Spielprinzip von Dungeon Keeper
mit dem von Theme Park kombinierte. Dun-
geons hieR das Ergebnis, das in unserem
Test ziemlich auf die Nase fiel (GameStar-
Wertung: 66 Punkte). Dungeons 2 streicht
die Freizeitparkkomponente hingegen rest-
los - eine gute Entscheidung.

Alles wie in Dungeon Keeper

In Dungeons 2 spielen wir das Absolute Bése,
doch es gibt ein Problem: Die Krafte des Gu-
ten haben uns den Kérper geklaut; nur un-
sere Schreckenshand, mit der wir Befehle
geben, ist uns geblieben. Um Rache zu neh-
men, errichten wir deshalb in zehn Kampag-
nenmissionen einen Kerker und stellen eine
Armee der Finsternis auf, die den Guten ihr
furchtbar frohliches Grinsen aus dem Ge-
sicht kloppen soll. Das funktioniert auf den
ersten Blick genau wie in Dungeon Keeper
2: Wir markieren Felsen, die dann von unse-
ren eifrigen Schnodderlingen weggemeiRelt
werden. In den entstandenen Freirdumen
errichten wir Schatzkammern, Brauereien
und Trainingsarenen, um unsere Kreaturen
zu versorgen und aufzupdppeln. Die Raume
ziehen wir zwar genau wie friiher einfach
auf eine beliebige GrolRe, bei der Verteilung
des Interieurs haben wir jetzt aber mehr Ge-
staltungsfreiraum. In der Werkstatt platzie-
ren wir etwa die Werkbanke von Hand.
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Dann produzieren wir dort Fallen, mit de-
nen wir unseren Dungeon vor ungebetenen
Gasten schitzen.

Mehr Kontrolle in Kampfen

Im Gegensatz zum Vorbild stromen Orks,
Goblins und Co. aber nicht selbststandig in
einen gut gemanagten Kerker, wir werben
sie wie in einem klassischen Echtzeitstrate-
giespiel fiir Gold an und legen so die Zu-
sammensetzung unserer Armee selbst fest.
In Kdmpfen haben wir ebenfalls mehr Kont-
rolle. Wir kénnen die Kreaturen zwar immer
noch mit unserer Hand aufsammeln und sie
dann im wahrsten Sinne des Wortes einfach
in die Schlacht werfen, liber Mausklicks er-
teilen wir aber auch gezielte Bewegungs-
und Angriffsbefehle und I6sen Spezialatta-
cken aus. Das spielt sich zwar ordentlich,
allerdings geht der charmante Chaosfaktor
des Originals so floten.

Und noch eine Neuerung bringt Dunge-
ons 2 mit: die Oberwelt. Statt passiv unter
der Erde zu hocken und zu warten, dass die
Helden zu uns kommen, schicken wir unse-
re Horden uiber ein Portal in ihr schrecklich
idyllisches Reich. An der Oberflache wan-
delt sich das Spiel von Aufbaustrategie zur
seichten Echtzeit-Taktik. Um Missionsziele
zu erfiillen, miissen wir die Spezialfahigkei-
ten unserer Einheiten clever nutzen. In einer
Mission dringen wir etwa dank der Tarnfa-
higkeit eines Goblin-Schurken ungesehen in
eine Festung ein. Spater sollen wir einen Pa-
ladin toten, der starke Krieger wird aber von
einer heilenden Fee unterstiitzt. Deshalb
warten wir, bis die Heilerin ein Stiick davon-

In der Oberwelt sorgen unsere Truppen fiir Chaos und Zerstérung. Dieses
idyllische Dorf steht nicht mehr lange.

geflattert ist und erledigen sie mit einem
hinterhaltigen Tarnangriff unseres Schur-
ken. Erst dann gehts dem Paladin an den
Kragen. Allzu viel Tiefgang sollte man von
diesen Aufgaben nicht erwarten, aber als
nette Abwechslung vom Dungeon-Manage-
ment taugen sie allemal. In unserer Pre-
view-Version storten aber gerade in den Au-
Renmissionen noch Probleme mit der

Wegfindung. B
ein Remake

€=y
\reetg Johannes Rohe

- Redakteur
johannes@gamestar.de

Mehr als

il

Realmforges Entscheidung, die Heldenbe-
spallung liber Bord zu werfen, war defini-
tiv richtig. Das Spiel wirkt deutlich rund-
er und ausgegorener als sein Vorganger.
Trotzdem ist Dungeons 2 keine einfache
Neuauflage von Dungeon Keeper 2. Im
Vergleich zum dhnlichen War for the Over-
world entfernt es sich mit der Einfiihrung
der Oberwelt, den taktischen Missionen
und der direkten Einheitenkontrolle deut-
lich starker vom Original. Ich bin noch
skeptisch, ob sich dieser Mut letzten Endes
wirklich auszahlt. Dungeons 2 wird sicher-
lich ein gutes Echtzeitstrategiespiel, mir
personlich fehlt aber der Chaos- und Wu-
selfaktor des echten Dungeon Keeper. Der
Funke will einfach nicht so recht iiber-
springen — und das gilt Ubrigens auch fiir
den stellenweise sehr bemiiht wirkenden
Humor. Schnodderlinge! Achz!

GameStar 04/2015



War for the Overworld

Im Hobbykeller

Ein Fanprojekt will den Flair von Dungeon Keeper wiederbeleben. Beim Probespiel
kurz vor Release untersuchen wir, wie die Erfolgschancen stehen. von seoastian stange

Genre: Echtzeit-Strategie Termin: 2.4.2015 Sprache: Englisch Preis: 28 Euro

Wozu um den heillen Brei herumreden,
sprechen wir es lieber sofort aus: Dungeon
Keeper! War for the Overworld ist praktisch
Dungeon Keeper, auch wenn‘s anders heif3t.
Es wird von Fans der alten Spiele program-
miert, und es halt sich streng an die Formel
der Vorlage. Schon seit vielen Monaten ist
der Titel auf Early Access spielbar, doch
jungst besuchte uns Lee Moon, Community-
Manager des Entwicklers Subterranean
Games, und fiihrte uns eine fast fertige Ver-
sion vor. Wenn man dem internationalen
Team etwas zugestehen muss, dann ist es
ein gesunder Enthusiasmus. Den verspriihte
Lee durchweg. Handwerklich merkt man
dem Fanprojekt jedoch an, dass es aus dem
Hobbykeller stammt und nicht von einem
erfahrenen Spieleentwickler. Doch ist das
jetzt wirklich schlimm?

Triste Grafik, vertrautes Spiel

Auf den ersten Blick wirkt War for the Over-
world reichlich grau und dunkel. Dazu kom-
men ein fummeliges Interface und ein et-
was zu grof} geratener Mauscursor in Form
einer Damonenklaue. Das Indiespiel mag
auf den Spuren von Dungeon Keeper wan-
deln, doch dabei ist der Charme, die Leich-
tigkeit der Vorlage verlorengegangen. Erst
als wir hineinzoomen, unsere Eigenbau-
Dungeons durch die Augen unserer Unter-
gebenen betrachten und dabei Taverne,
Schmiede oder Schatzraume in der Ego-Per-
spektive erkunden, fallen uns die schicken
Details auf. In der Vogelperspektive, und in
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Ein voll ausgbauter Dungeon in maximaler Zoomstufe. Sonderlich schick sieht das nicht aus.

e

4 Mudbox =
This map is a sandbox withno objective.

der wird nun mal gespielt, gehen die leider
verloren. Aber nicht alles ist trostlos beim
Hobbyprojekt. Wenn wir per Mausklick Rau-
me definieren, unsere Imps loswuseln und
die Hacke schwingen, und wenn wir durch
den Bau von Infrastruktur Monster anlo-
cken - dann kommt das altbekannte Flair
auf. Es macht Spal3, den eigenen Kerker
wachsen zu sehen und es ist interessant, an
welchen Stellen das alte Spielkonzept mo-
dernisiert wurde. Da wadren etwa der Fertig-
keitsbaum, liber den wir neue Raume, Zau-
ber und Fallen freischalten, und ein deutlich
groBerer Fokus auf automatische Verteidi-
gungsanlagen. War for the Overworld be-

™~ MmN

Dieser Chunder baut hier gerade in der Schmiede Fallen. Im Kampf stoRt er eklige Gase aus.

Ein hassliches
Entlein

Sebastian Stange
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Schoén ist es nicht, das Fan-Dungeon-Kee-
per. Und noch spielt es sich recht trivial. Es
ist in den ersten Missionen weder schwer
noch komplex. Dennoch hat es mir gefal-
len, denn es bedient volle Kanne meine
Nostalgiesucht. Das Spielgefiihl erinnert an
die schénen Stunden mit Dungeon Keeper,
doch bislang empfinde ich War for the
Overworld nur als Kopie seiner Vorlage. Es
ist eine Ersatzdroge, die zwar nicht exakt
die gleiche Wirkung hat, aber durchaus
meine Entzugserscheinungen lindert. Doch
konnte ich auch hiervon abhangig werden?
Wird mich dieses Spiel am Ende doch pa-
cken, motivieren und dauerhaft begei-
stern? Das wiinsche ich mir. Ich génne dem
enthusiastischen Indie-Team diesen Erfolg,
ich génne den Fans der Originalspiele einen
wiirdigen »Nachfolger«, doch ob das
klappt, steht fiir mich noch in den Sternen.

sitzt reichlich Tower-Defense-DNS und er-
moglicht den Bau komplexer Fallensysteme.
Wir kénnen Gegner [ahmen und sie immer
wieder umherschleudern, wahrend sie von
Geschiitzen beschossen werden. Doch notig
war es beim Probespiel nicht. Die ersten
Storymissionen verlaufen viel zu zahm. Hof-
fentlich zieht der Schwierigkeitsgrad in spa-
teren Missionen an, und hoffentlich bleibt
die Kampagne auf Dauer interessant.

EA, Inhaber der Dungeon-Keeper-Lizenz, hatte einige Auflagen fiir die Entwickler. So durfte die Farbe der Spielerfraktion nicht rot sein. 13
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XCOM: Enemy Within - Long War

Mods sind die besseren Addons

Die Mod Long War fiir XCOM: Enemy Within macht Moritz Jager so viel SpaB wie ein vollwertiges Addon -
oder sogar mehr. Ein Pladoyer fiir modfreundliche Spiele.

Der Autor

Moritz Jager ist freier Journalist
aus Miinchen. Er wiinscht sich
von Firaxis zu Ostern eine Neu-
auflage von XCOM Apocalypse
und hatte auch nichts dagegen,
wenn Chris Roberts ein paar Star-
Citizen-Millionen fiir ein neues
XCOM Interceptor locker macht.

Sie haben die Erde in XCOM: Enemy Unknown bereits zigmal
gerettet, das Addon Enemy Within entlockt Ihnen selbst auf
der hartesten Stufe nur ein mides Lacheln - aber irgendwie
hatten Sie Lust, den auRerirdischen Invasoren mal wieder kraf-
tig ins Achterdeck zu treten? Gratulation, Sie sind bereit
fiir Long War, eine Mod fiir Enemy Within. Ein paar
Schlagworte: Acht statt vier Soldatenklassen!
Insgesamt sieben unterschiedliche MEC-An-
ziige! Mehr erlernbare Fahigkeiten! Zwei
neue Waffensysteme (Gauss-Kanonen und
Pulse-Laser)! Soldaten aus 90 neuen Lan-
dern! 16 mogliche Startpositionen samt ei-
gener Bonil Neue Stimmen und Sprecher-
texte! Und noch vieles mehr! Selbst wer

sich nicht fir XCOM interessiert, muss an-
erkennen: In Long War steckt einiges drin,

es fihlt sich an wie ein vollwertiges Addon.
Nur dass eben nicht der Entwickler Firaxis da-
hintersteckt, sondern engagierte Fans. Womit
mal wieder bewiesen ware, dass auch Modder ex-
zellente Entwickler sein konnen, weil sie die Wiin-

sche der Community ernst nehmen. Wahrend bei groRen
Publishern oft die Massentauglichkeit vorgeht und spielerisch
der kleinste gemeinsame Nenner regiert, konnen sich Fans ein
Spiel einfach so zurechtriicken, wie sie

es sich wiinschen. Bei Long War
heilt das: Es wird hart.

. waEe

Ein Master Serggan?,dle : |-
hochste Stufe, die ein Soldat MISSIONS: 1
a q L STATUS: Fatigued (4 Days)
in Long War erreichen kann. : s p

e &)
Blendgranaten sollten zu Ihrer
Standardausriistung gehoren.

Lang und hart

Wer namlich glaubt, dass Long War mit den neuen XCOM-Spiel-
zeugen zum Kinderspiel wird, der irrt gewaltig. Denn auch die
Aliens haben ordentlich aufgeriistet. Sie sind deutlich starker,
verhalten sich taktischer und beherrschen neue Fahigkeiten.
Die Gegnerteams bestehen in Long War meist aus unterschied-
lichen Alien-Typen und haben fast immer einen Anfiihrer mit
deutlich mehr Lebensenergie und zahlreichen Fahigkeiten. Ab
und an trifft man sogar ein »Riesen-Alien«. Nur mit einem gu-
ten Team und geschickter Taktik lassen sich diese Monstren
ausschalten - aber wer sie erlegt, versplirt eine gewisse Ge-
nugtuung. Oh, und habe ich erwdhnt, dass Ausriistung nun ka-
puttgehen kann und repariert werden muss?

Die gute Nachricht: Auch die Eindringlinge sind in Long War
in ihren Ressourcen beschrankt. Sie miissen Punkte ausgeben,
um Angriffe zu starten. Als Spieler kann ich das Punktepolster

der Aliens schwachen, indem ich sie erfolgreich bekdmp-
fe und etwa ein (meist stark besetztes) Harvester-
UFO abschiefRe und in meine Gewalt bringe. Au-
Berdem kann ich Lander, die das XCOM-Projekt
verlassen, in Long War zuriickerobern. Dazu
muss ich dort »nur« eine Alien-Basis finden
(wozu ich erst mal einen Outsider gefangen
nehmen muss) und diese ausrauchern. Ein
Kinderspiel fir gestandene XCOM-Kom-
mandanten, oder? Okay, es hilft, dass die
Trupps in Long War nun mindestens sechs
(statt vier) Soldaten pro Mission umfassen,
mit den richtigen Upgrades passen sogar bis
zu zwolf Mdnner und Frauen in den Skyranger.
Und nicht nur deswegen sollten Ihre Kasernen
gut gefiillt sein: Nach jeder Mission sind Soldaten
ermattet. Sie kdnnen dann zwar auf weitere Einsdtze
mitgenommen werden, dann steigt aber die Gefahr, dass
sie sich verletzen und ldngere Zeit ausfallen.

Ich muss denken
So bekommen selbst versierte XCOM-Veteranen mit Long War
eine harte Nuss, die sie nur mit taktischem Gespiir, Zeit und
cleveren Schachziigen knacken kénnen. Genau das macht die
Mod so wunderbar: Statt einer kleinen Horde Supersoldaten,
die vor allem im spateren Spielverlauf jedes Alien im Nu ato-
misieren, fiihre ich mehrere Teams aus Spezialisten und
werde zum taktischen Denken gezwungen - oder fiir mei-
ne Uberheblichkeit bestraft. Selbst »einfache« Sectoiden
oder EXALT-Mitglieder verpassen mir einen Dampfer,
wenn ich nicht achtgebe - klasse! Weil ein Strategiespiel
fiir mich kaum anspruchsvoll genug sein kann, war Long
War die perfekte Gelegenheit, meinen Steam-Account
zu entstauben und all meinen Freunden tagelang damit
in den Ohren zu liegen, wie toll das doch ist. So kann eine
gute Mod die Mundpropaganda anheizen, das Spiel wieder
spannend machen, seine Langlebigkeit erh6hen, vielleicht
sogar die Verkaufszahlen ankurbeln — und damit letztlich auch
Firaxis helfen. Am Ende hat jeder etwas davon: Spieler und
Entwickler. Ein besseres Pladoyer fiir modfreundliche Spiele
kann es nicht geben.

GameStar 04/2015
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Valves PC-Offensive

Neue Hardware fiix das

Wohnzimmer

Das finale Design des Steam Control-
lers unterscheidet sich vor allem durch
die beriihrungsempfindlichen Track-
pads von dem uiblicher Gamepads.

Die Steam-Link-Box dient dazu, von einem
vorhandenen PC berechnete Spiele per Strea-
ming auf dem Fernseher spielen zu kénnen.

Das Spielen im Wohnzimmer galt lange Zeit
als eine Domane der Konsolen, vor allem
weil die entsprechende Hardware im Ver-
gleich zu einem typischen PC kompakter
und leichter handzuhaben ist. Und weil die
lUbliche PC-Bedienung per Maus und Tasta-
tur von der Couch aus nicht sehr komfor-
tabel gelingt. Bereits Ende 2013 hat es sich
Valve auf die Fahnen geschrieben, PlaySta-
tion, Xbox & Co. das Leben mit den soge-
nannten Steam Machines schwer zu ma-
chen, und dieses Vorhaben dann Anfang
Marz auf der Game Developers Converence
(GDC) in San Francisco kraftig untermauert.
Dort hat Valve nicht nur einen konkreten
Erscheinungstermin fiir die Steam Machines
und den Steam Controller genannt (Novem-
ber 2015), sondern mit Steam Link auch eine
Streaming-Box vorgestellt, die sich mit je-
dem Spiele-PC nutzen lasst, auf dem Steam
installiert ist. Die ebenfalls ab November
2015 verfiigbare Steam Link Box soll 50
US-Dollar kosten und Spiele von einem PC
oder einer Steam Machine per Netzwerk
in Full HD und 60 Hertz auf den Fernseher
streamen. Neben dem Stromanschluss sind
drei USB-Ports, eine LAN-Buchse sowie ein
HDMI-Anschluss vorhanden, auRerdem wird
der WLAN-Standard 802.11ac unterstitzt
(auch wenn Valve-Geschéaftsfiihrer Gabe
Newell zum Streamen per kabelgebundener
LAN-Verbindung rat).
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Im Steam-Shop tauchen seit Anfang Marz Steam Machines

von Herstellern wie Alternate oder Asus auf, die Preise liegen
je nach verbauter Hardware zwischen 500 und 5.000 Euro.
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STEAM MACHINES

ALIENWARE STEAM MACHINE

DIGITALSTORM
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PC-Spiele auf dem Fernseher

Die Moglichkeit, Spiele von einem PC auf
den anderen zu streamen, bietet Valve in
Form des In-Home-Streamings zwar schon
seit einiger Zeit an, wer sie zum Spielen im
Wohnzimmer nutzen wollte, musste sich
bislang aber selbst um die Einrichtung eines
passenden Wohnzimmer-PCs kiimmern. Das
wird mit Steam Link nicht mehr nétig sein,
wobei fiir die Bedienung primdr der Steam
Controller gedacht ist, der laut Valve zeit-
gleich mit Steam Link im November zu kau-
fen sein wird und ebenfalls 50 Dollar kosten
soll. Seine groBte Besonderheit besteht in
zwei groRBen Trackpads, die einerseits Finger-
bewegungen wie etwa ein Touchpad bei
Notebooks erfassen kdnnen und sich ande-
rerseits wie eine Maustaste driicken lassen.
Dadurch sollen sie unter anderem die Funk-
tionen einer Maus tibernehmen kénnen, so-
dass sich mit dem Steam-Controller auch
Titel spielen lassen, die Sie normalerweise
per Maus und Tastatur steuern wiirden.

Erste Steam Machines gelistet

Sowohl der Controller als auch Steam Link
sind inzwischen im offiziellen Steam-Shop
unter der neu hinzugefiigten Rubrik »Hard-
ware« zu finden, Gleiches gilt fiir die Steam
Machines. Zu den Herstellern von Steam
Machines gehéren unter anderem Alternate,
Alienware, Gigabyte und Zotac, die Kosten
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schwanken je nach verwendeter Hardware
etwa zwischen 500 und 5.000 Euro. Teil-
weise sind die Preise allerdings arg liberzo-
gen, so kostet beispielsweise die »Alternate
Steam Machine« mit Intel Core i3 4130,
Nvidia Geforce GTX 750 Ti, 8,0 GByte DDR3-
RAM und einer 500 GByte Festplatte 1.099
US-Dollar, wahrend ein Selbstbau-PC mit
diesen Komponenten inklusive Gehause,
CPU-Kiihler und Mainboard bereits etwa
fiir die Halfte realisierbar ware. Wir gehen
aber davon aus, dass sich die technischen
Details und vor allem die Preise vieler Steam
Machines bis zum offiziellen Release im
November noch dndern werden.

Sehr spannend sind auBerdem Valves
Plane mit SteamVR im Virtual Reality-Be-
reich, denen wir uns in Form eines Erfah-
rungsberichts von der GDC ab Seite 110 aus-
fiihrlich widmen. Sollte es Valve gelingen,
alle Vorhaben umzusetzen, dann stehen
die Chancen gut, dass sich das Steam-Uni-
versum nach anfanglichen Startschwie-
rigkeiten doch noch im Wohnzimmer durch-
setzt. Steam Link macht es schlieRlich
deutlich einfacher, Steams In-Home-Strea-
ming zu nutzen (auch wenn man sich kei-
nen Zweit-PC bauen oder eine Steam Ma-
chine kaufen will), und eine technisch
liberzeugende VR-Brille inklusive durch-
dachter Steuerungsmoglichkeiten diirfte
kaum einen Spieler kalt lassen.
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Nvidia Titan X

Flaggschiff mit

Neben der Android-Konsole Shield mit neu-
em Tegra X1-Prozessor stand bei Nvidia auf
der Game Developers Converence (GDC) vor
allem das angehende Grafikkarten-Flagg-
schiff Titan X im Mittelpunkt. Sie basiert auf
dem Maxwell-Chip GM200, der den GM204
aus der GTX 980 und der GTX 970 in Sachen
Leistung deutlich Uberfliigeln diirfte. Dazu
tragen nicht nur Gppige 3.072 Shaderein-
heiten und das 384-Bit-Speicherinterface
bei, sondern auch 12,0 GByte VRAM sowie
256 Textur- und 96 ROP-Einheiten. Die GTX
980 kommt dagegen nur auf 2.048 Shader-
Einheiten, ein 256-Bit-Speicherinterface, 4,0
GByte VRAM sowie 128 Textur- und 64 ROP-
Einheiten. Die letzte Grafikarte aus Nvidias

12,0 GByte

Titan-Reihe war die fast 3.000 Euro teure
Titan Z mit zwei Grafikprozessoren (GPUs),
die genau wie die Single-GPU-Karte Titan
Black (ca. 900 Euro) noch auf der Kepler-
Architektur basiert. Die neue Titan X mit
Maxwell-Chip verwendet wiederum nur
eine GPU, wobei die Stromversorgung trotz
hoherer Leistung im Vergleich zur Titan Black
wie bei der Kepler-Karte {iber einen 6-Pin-
und einen 8-Pin-Stromanschluss erfolgt.
Die hohe Energieeffizienz der Maxwell-Ar-
chitektur macht sich also auch bei der Ti-
tan X positiv bemerkbar. Der Preis stand
bei Redaktionsschluss zwar noch nicht fest,
dirfte aber liber 1.000 Euro liegen. Ein Test
folgt im nachsten Heft.

Auf der GDC 2015 hat Nvidia-CEO Jen-Hsun
Huang die neue Titan X prasentiert, die tiber
satte 12,0 GByte VRAM verfiigt.

AMD rat Entwicklern zu DirectX 12

Grafikschnittstelle Mantle vor dem Aus?

AMD¢

MANTLE API

TECHNOLOGY

Mit Mantle hat AMD in Spielen wie Battlefield 4
oder Dragon Age: Inquisition gezeigt, dass Di-
rectX 11 nicht alles an Leistung aus einem PC
herausholt, was in ihm steckt. Die Zukunft der
Grafikschnittstelle ist allerdings ungewiss.

Die Grafikschnittstelle Mantle von AMD kdnnte bereits wieder in der Versenkung verschwin-
den, bevor sie sich wirklich als DirectX-Alternative durchgesetzt hat. Das legt zumindest
ein Blog-Eintrag nahe (bit.ly/1CZBCEc), in dem AMD Entwicklern, die an der Funktionalitét
von »Mantle 1.0« interessiert sind, dazu rat, sich eher auf DirectX 12 oder den OpenGL-
Nachfolger Vulkan zu konzentrieren. Beide Schnittstellen verstehen sich nach dem Vorbild
von Mantle als Low-Level-APIs, die mehr Leistung aus PC-Hardware herauskitzeln kénnen,
als es bislang mit DirectX 11 oder OpenGL moglich ist. Ein wichtiger Baustein dafiir ist die
Reduzierung des Draw-Call-Uberschusses, der bei der Kommunikation zwischen Prozessor
und Grafikkarte entstehen kann.

Der Blog-Eintrag liest sich fast wie eine Art Nachruf zu Mantle, teilweise klingt es dann
aber doch wieder so, als hatte die Grafikschnittstelle noch eine Zukunft. So wird etwa ein
450 Seiten starkes Handbuch zu Mantle veroffentlicht, auSerdem ist etwas nebulds die
Rede davon, dass Mantle »neue Fahigkeiten Gibernehmen und sich tber das Meistern der
Draw Calls hinaus weiterentwickeln muss«. Aus Mantle 1.0 soll also Mantle 2.0 werden -
was auch immer das genau bedeuten mag. AMD gebiihrt allerdings ganz unabhdngig da-
von Respekt fiir Mantle, da DirectX 12 oder auch Vulkan ohne den durch Mantle erzeugten
Konkurrenzdruck vermutlich langst nicht so weit waren, wie sie es heute bereits sind.

Umfrage

Nutzen Sie Steams In-Home-Streaming, um
PC-Titel auf dem Fernseher zu spielen?

Obwohl es In-Home-Streaming bereits seit
etwa einem Jahr gibt, nutzen es bislang nur
8,2 Prozent der Umfrageteilnehmer, und zwar
primdr in Spielen, die fiir die Bedienung per
Gamepad ausgelegt sind. Immerhin fast zehn
Prozent unserer Lesers liberlegen sich, Steam
Link bei Erscheinen im November 2015 fiir das
Streaming zu kaufen, wahrend 4,4 Prozent die
Eingabeverzogerung generell als zu hoch emp-
finden. Die klare Mehrheit von 70,1 Prozent
spielt dagegen am liebsten direkt am PC.
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Nein, ich spiele am liebsten
direkt an meinem PC. 70,1%

Ja, ich spiele fast nur noch per In-Home-Streaming
auf meinem Fernseher. 0,9%

Nein, die Eingabeverzoge-
rung ist mir zu groB. 4,4%

= |
Ja, aber nur bei Spielen, die
sich gut mit einem Game-
pad steuern lassen. 7,3 %

Nein, dazu fehlt mir der pas-
sende Wohnzimmer-PC. 8,1%

Nein, aber ich liberlege, mir
Steam Link dafiir zu kaufen. 9,2%
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VOLLVERSION

Hintergrund vs. Tests

Ich bin Abonnent seit der ersten

Ausgabe und habe einige Héhen

und Tiefen eures Magazins mit-
erleben diirfen. Das letzte Tief war aller-
dings tiefer als alle anderen. Jedes Mal,
wenn ich die GameStar im Briefkasten hat-
te, schaute ich mir die DVD Videos an, blat-
terte am Klo mal kurz durch und war mit
dem Heft nach 30 Minuten fertig. Ich hatte
kaum Lust, mir das Ding noch ein zweites
Mal anzuschauen. Aber es hat sich viel ge-
tan. Das neue Heft hatte ich jetzt nicht nur
30 Minuten in der Hand. Ich habe die meis-
ten Artikel verschlungen und war fast trau-
rig, als nach der Vorletzten nichts mehr
kam. Durch den neuen Fokus auf viel mehr
Hintergrundmaterial, mehr Kolumnen und
bessere Information ist es euch gelungen,
das Ding umzukrempeln. Ganz besonders
aufgefallen ist mir eure »neue« Offenheit.
Bei dem Test zu, ich glaube, Just Cause habt
ihr einen Kasten »Wie ist dieser Test ent-
standen« eingefiigt, wo ihr aufklart, dass
der Hersteller euch Reise, Kost und Logis fiir
das Presse-Event gestellt hat. Vielen Dank
dafiirl Es macht euch und das Magazin sehr
viel glaubwiirdiger, dass ihr dazu steht. TimF

Nach gefiihlt jedem zweiten
Spielethema folgt ein Hinter-
grundartikel: Wie war das mit

dem ersten Weltkrieg, mit dem Mittelalter,
woher kommt das mit den Vampiren? Und
das wird dann erschopfend tGiber mehrere
Seiten ausgebreitet. Ich finde schlicht, dass
diese Themen nicht oder jedenfalls nicht in
dieser Lange in eure Zeitschrift gehoren.
Wenn ich mich fiir diese Themen interessie-
re, hole ich mir entsprechende Fachliteratur.
Ich kann mir vorstellen, dass es vielen Le-
sern so geht, und dass sich in euren Leser-
briefen bisher einfach viele interessierte
Langartikelleser positiv zu diesen Dingen
geduBert haben. Und die greifen natiirlich
auch eher zum Stift und schreiben euch. lhr
seid aber eine Spielezeitschrift. Das geht es
schlicht ums Zocken. Das sollte im Vorder-
grund stehen. Deutlich. Und davon kommt

18

ihr mir in den letzten Ausgaben einfach zu
sehr ab. Bjorn Raumann

Mich interessieren Strategiespie-

le nicht im Geringsten, aber der

vom Spiel losgel&ste Bericht liber
das Mittelalter war auch fiir mich interes-
sant. Die ganzen Spielerfahrungen aus The
Witcher will ich aus Spoiler-Griinden auch
gar nicht wissen, dennoch ging es zwei Sei-
ten der Preview um die Arbeitsverhaltnisse
bei der Produktion. Also auch hier wieder
Hintergrundinformationen, die auch fiir
mich spannend sind. Das Highlight war fuir
mich als Vampir-Fan der Beitrag tiber Vam-
pire, vor dem ich im Vorfeld etwas Angst
hatte. Fand ich dann aber doch gut umge-
setzt, und mein Lieblingsspiel Vampire
Bloodlines wurde angemessen geehrt.

Naitomea

Es ist tatsachlich so, dass unsere Leser sehr
unterschiedliche Anspriiche an unser Heft
haben. Einige sehen GameStar vor allem als
Kaufberatung. Andere begriilen den Wandel
der letzten Ausgaben sehr, in denen wir uns
bemiht haben, Computerspiele in ihrem kul-
turellen Kontext einzuordnen, Entwicklungs-
linien nachzuzeichnen und einen tieferen

Einblick in die Materie zu geben. Klar, fiir vie-
le bleibt die Wertung der Spiele das Interes-
santeste. Aber gerade bei den kritisierten Ar-
tikeln zu Vampiren, Weltkrieg und Mittelalter
bleibt zumindest der Spielebezug sehr deut-
lich: Es geht ja vor allem um die Faszination
von Blutsaugern und Rittern im Kontext ihrer
jahrzehntelangen »Versoftung« als Spie-
lethema. Wir halten es fiir wichtig.

Michael Graf

Video-Wall

Mich wiirde interessieren, wie
viele Leser die neue Video-Wall
auf der DVD gut finden. In einer

Mail vor Weihnachten habe ich bereits mei-
nen Unmut Uber die unibersichtliche Form
ausgedriickt. Zum Gliick liegt der Abo-
GameStar XL auch noch die HD-Video-DVD
bei, bei der auf diese Video-Wall verzichtet
wurde und bei der ich mir die Videos, die
mich interessieren, gezielter herauspicken
kann. Ware es vielleicht moglich, eine Um-
frage unter der Leserschaft durchzufiihren?
Natdrlich ist mir klar, dass die Umstellung
auf die Wall auch ins Geld gegangen ist.
Aber was bringt eine neue Idee, wenn sie
von der Kundschaft nicht (so gut) angenom-
men wird? Simon Huber

N

Unser Vampir-Report beleuchtet die Geschichte der Blutsauger als Thema in Spielen.
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Das stimmt natiirlich, eine Umstellung ist
wenig sinnvoll, wenn sie keiner mag. Uns ist
die Meinung der Leser generell sehr wichtig,
das merkt man zum Beispiel bei den hadufi-
ger werdenden Umfragen auf GameStar.de.
Auch die Video-Wall unterziehen wir natiir-
lich regelmaRig einer kritischen Bewertung,
allerdings wollen wir Neuerungen auch ein
wenig Zeit geben, sich zu etablieren und zu
reifen. Schliel3lich flihren wir solche Innovati-
onen nicht gedankenlos von heute auf mor-
gen ein. Gegenwartig ist die Resonanz dazu
gespalten, wir behalten das noch eine Weile
im Auge. Dimitry Halley

Preorder-Kolumne:
Bitte nicht vorbestellen!

Hier werden doch Apfel mit Bir-

nen verglichen. Kritik am Season-

pass mag okay sein, muss man
nicht haben. Und da gibt es sicher reichlich
schwarze Schafe. Aber bei Vorbestellungen
bezahle ich das Spiel erst bei Veréffentli-
chung und gehe nicht in Vorleistung. Ich
kann es genauso gut zurlickgehen lassen.
Und dass ein paar Sachen zum Anlocken da
sind, finde ich gut. Allerdings bestelle ich
nur Spiele vor, die ich unbedingt spielen will
und bei denen mir ein, zwei unerwartete
Macken nichts ausmachen. Das gilt auch
fiir Biicher und Musik von bestimmten Au-
toren und Musikern, einfach, weil ich sie
zum Erscheinungstag haben will. Ich fiir
meinen Teil gehe das Risiko bei Titeln mei-
ner Wahl bewusst ein. Aber ich breche auch
nicht in Tranen aus, nur weil ein Vorbesteller
ein Feature hat, das ich nicht bekomme, nur
weil ich einen Monat nach Erscheinung zu-
schlage. Natkeren

Der Artikel spiegelt genau meine

Einstellung wider. Ich selbst habe

noch keinen Seasonpass gekauft.
GrofRe Publisher erinnern mich mit ihrer Ge-
winnmaximierung fast schon an groRBe Ban-
ken. Generell ist es natdirlich super, wenn
sie durch ihre profitablen Spiele auch ande-
re Projekte mitfinanzieren kdnnen, aber so
langsam verliert das Ganze an Verhaltnis-
maRigkeit und das Verhalten der Publisher
wird immer dreister. Bapt

Ich habe kein Problem mit ex-

klusiven physischen Goodies wie

Landkarten, Sammelfiguren und
so weiter, die dann nur Vorbesteller be-
kommen. Die geh6ren dann nicht zum
Spiel selbst, sondern sind wirklich nur ein
Bonus. Aber ich finde es unter aller Sau,
dass es DLCs exklusiv fiir Vorbesteller oder
Kaufer in bestimmen Shops gibt. DLCs er-
weitern nun mal das Spiel selbst, und auch
wenn'‘s oft nur kosmetische Inhalte sind,
hat man doch das Gefiihl, fiir das gleiche
Geld weniger zu bekommen als andere.
Leider hat es sich mittlerweile in der Bran-
che durchgesetzt, und man kann nichts da-
gegen tun. Ahnlich war es damals mit dem
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Exklusive Extras fiir Vorbesteller

Bitte nicht vorbestellen!

Nurwer : p Monster meint

e steckten. Und rgenduie hat sich a i heute g3 mcht

w®

Gastautor Thorsten Kiichler drgert sich tiber
unfaire Vorbestellerboni, die den Kunden das
Geld aus der Tasche ziehen.

Umstieg von Pappschachteln/Boxen zu
DVD-Hiillen und dem damit einhergehen-
den Wegfall der seinerzeit tiblichen guten
Handbiicher. Casin

Zu wenige Tests

In der neuen GameStar gibt es

meiner Meinung nach zu wenige

Tests. Es ist beangstigend zu se-
hen, wie der flir mich sehr wichtige Testteil
immer mehr abnimmt und auRerdem von
»fremden« Redakteuren verfasst wird. Bei
der liberwiegenden Mehrheit der Tests steht
mittlerweile »Freier Redakteur« dahinter,
was macht ihr als Kernredaktion denn noch
effektiv? Den nachsten mehrseitigen Super-

So spielt sich Sunless Sea
ey

Als Abenteurer- entdecken wij
re Indie-Perle, sondern aucl
ten Geschichten immer no

i auf groBer Seefahrt nicht
h die Erkenntnis, dass sich die
ch in unserem Kopf abspielen, ot

Freie Autoren wie Dennis Kogel unterstiitzen

Hintergrund-Bericht? Die meisten Tests sol-
len dann die anderen machen? htobi

Das Geschaft mit den Tests ist

einfach zu schnelllebig gewor-

den. Als noch kaum jemand In-
ternet hatte, war es essenziell, dass man je-
den Monat die Tests bekam, heute hat man
die schnell im Netz rausgesucht bzw. sich
ein Let’s Play angesehen. Ich vergleiche das
mal mit Tages- und Wochenzeitungen. Die
aktuellen Nachrichten hole ich mir aus dem
Netz. Fiir alles, was tiefer geht, habe ich den
Spiegel abonniert, fiir den ich mir dann am
Wochenende auch mehrere Stunden Zeit
nehme. Wenn ich einen Wunsch hatte, dann
konnte die GameStar ruhig noch tiefer ge-
hen. Auch die Preview zu Grand Ages: Me-
dieval war sehr lesenswert. Davon gerne
viel mehr. Tarak

Dass verhdltnismaRig wenig »feste« Redak-
teure Tests geschrieben haben, liegt zum ei-
nen an der Grippewelle, zum anderen aber
auch an den vielen anderen groRen Themen,
die betreut werden mussten. Von Michael
stammt zum Beispiel die zehnseitige Wit-
cher-Preview, Johannes zeichnet fiir die
Grand-Ages-Titelstory und die Just-Cause-
Preview verantwortlich, Dimi hat unter an-
derem den QA-Report geschrieben. Und freie
Autoren wie Martin Deppe oder Benjamin
Danneberg gehoren ja schon zur erweiterten
GameStar-Familie: Martin war jahrelang
stellvertretender Chefredakteur, Ben schreibt
seit drei Jahren flr uns. Neu waren in der
letzten Ausgabe vor allem Thorsten »Bitte
nicht vorbestellen!« Kiichler, der zuvor als Re-
daktionsleiter bei Play4 und PC Games gear-
beitet hat, sowie Michael »Vampirexperte«
Fortsch, der jahrelang bei 360 Live und
Games TM tatig war. Das sind also auch alte
Branchenhasen. Heiko Klinge

Sunless Sea

uns beim Testen, damit wir Raum fiir Hintergrund- und Magazinartikel haben.
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Termin-Update

Spiel

Adrift

Aquanox: Deep Descent
Armored Warfare

Assassin's Creed Victory
Batman: Arkham Knight
Battlecry

Below

Cyberpunk 2077

Darkest Dungeon

DayZ

Dead Island 2

Die Siedler: Konigreiche von Anteria
Doom

Dreadnought

Dungeons 2

Everquest Next

Freitag der 13.

Life is Feudal

Get Even

Grand Ages: Medieval

Grand Theft Auto 5

Grav

Guild Wars 2: Heart of Thorns
H1Z1

Heroes of the Storm
Homefront: The Revolution
Just Cause 3

Kingdom Come: Deliverance
Kingdom Under Fire 2

Mad Max

Mass Effect 4

Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain
Might & Magic: Heroes 7
Mirror’s Edge 2

Mortal Kombat X

No Man’s Sky

Overkill's The Walking Dead
Overwatch

Pillars of Eternity

Project Cars

Rainbow Six: Siege

Resident Evil: Revelations 2
Ride

Rise of the Tomb Raider
Rollercoaster Tycoon: World
Rust

Shadow Realms

Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues
Silence: The Whispered World 2
Star Citizen

Star Wars: Battlefront
Starbound

Starcraft 2: Legacy of the Void
The Witcher 3: Wild Hunt
Tom Clancy’s The Division
Torment: Tides of Numenera
Unbended

Unreal Tournament

World of Warships

Wreckfest (Next Car Game)

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Action-Simulation
Action-Simulation
Multiplayer-Shooter
Action-Adventure
Action-Adventure
Multiplayer-Shooter
Adventure
Rollenspiel
Rundenstrategie
Action

Action
Aufbau-Strategie
Ego-Shooter

Action
Echtzeit-Strategie
Online-Rollenspiel
Action
Online-Rollenspiel
Ego-Shooter
Echtzeit-Strategie
Action
Online-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Action
Echtzeit-Strategie
Ego-Shooter

Action
Action-Rollenspiel
Action-Strategie
Action-Adventure
Action-Rollenspiel
Action-Adventure
Rundenstrategie
Action

Action
Weltraumsimulation
Ego-Shooter
Multiplayer-Shooter
Rollenspiel
Rennspiel
Ego-Shooter

Action

Rennspiel
Action-Adventure
Wirtschaftssimulation
Action
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Adventure
Weltraumsimulation
Multiplayer-Shooter
Rollenspiel
Echtzeit-Strategie
Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Action

Rennspiel

Entwickler

Three One Zero

Nordic Games

Obsidian Entertainment
Ubisoft Montreal
Rocksteady Studios
Battlecry Studios
(apybaragames

(D Projekt Red

Red Hook Studios
Bohemia Interactive
Yager Development
Blue Byte Software

id Software

Yager Development
Realmforge

Sony Online Entertainment
Bitbox Ltd.

The Farm 51

Kalypso Media
Rockstar North
Bitmonster Games
Nesoft

Sony Online Entertainment
Blizzard Entertainment
Dambuster Studios
Avalanche Studios
Warhorse Studios
Blueside Inc.
Avalanche Studios
Bioware

Konami Productions
Limbic Entertainment
Digital Illusions CE
Netherrealm Studios
Hello Games

Overkill Software
Blizzard Entertainment
Obsidian Entertainment
Slightly Mad Studios
Ubisoft Montreal
(Capcom

Milestone Studios
Crystal Dynamics
Pipeworks Software
Facepunch Studios
Bioware

Portalarium

Daedalic Entertainment
Cloud Imperium Games
Digital lllusions CE
Chucklefish

Blizzard Entertainment
(D Projekt Red

Massive Entertainment
inXile Entertainment
Unbended Team

Epic Games
Wargaming.net

Bugbear Entertainment

Preview(s)

0115
1714

04/13
03/15
11/13,02/14,02/15

09/14,12/14

08/14

10/13

10/14,03/15
02/15
02/15
03/15
03/15
13/13
03/15
03/14,12/14

09/14

09/14,04/15
01/14
1214
07/13,09/14
07/13,03/15
07/14
0115

03/14

05/13

12/12,03/13,10/13, 05/14,07/14
02/14

1214
04/13,08/13,01/14,07/14,09/14, 03/15
11/13,04/15

07/13,05/14

Termin

3. Quartal 2015

2015
2015

4. Quartal 2015
2. Juni 2015

2015
2015
2015

2015*
2016*
1. Quartal 2015

2015
2015
2015
2015
2015

Oktober 2015
3. Quartal 2015

2015
2015

14. April 2015
2015*

2015

2015*

2015
2015
2015
2015

3. Quartal 2015

2015
2015
2015

3. Quartal 2015

2015

14, April 2015

2015
2016
2015

26. Mdrz 2015
Mai 2015*

2015

25. Februar 2015
20. Mérz 2015

2016

1. Quartal 2015
2015%
4. Quartal 2015

2015

1. Quartal 2015

2016

4. Quartal 2015
2015*

2015

19. Mai 2015

2015
2015
2016
2015
2015

2015*

Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geéndert hat. Eine Potenzialeinschétzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-Previews. Fiir »Angeschautc- Artikel gibt es keine Wertung.
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*Spiele, deren Termin mit einem * versehen ist, befinden sich in einer (offenen) Alpha oder Beta-Phase und kénnen schon gespielt werden. In der Regel erhalten diese Spiele keinen konkreten Verdffentlichungstermin.
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WORLD CHAMPION

Concept E 450 Digital

Das neue Concept E 450 Digital wird die Welt einmal mehr zum Beben bringen. Noch starker, noch lauter 51 USB
macht es Gaming und Home-Cinema zum mitreifenden, intensiven Erlebnis. Dank Bluetooth 4.0, neuer m

Puck-Control-Funkfernbedienung und 5.1-USB-Soundkarte (geeignet auch fiir Notebooks) lasst es sich
Uberall integrieren und komfortabel wie noch nie bedienen. Der Champion, noch besser, sofort startklar.

apt B4’
© Bluetooth’

XIbpoLBY

dts

O [

Wiild @) XBOXONE

L era.

e = &ty

Brirayoise

J

ol

Typisch

Neu Heimkino THX Blu-ray Soundbar Stereo Streaming Bluetooth Kopfhorer & Portable PC

8 Wochen Probezeit. Bis zu 12 Jahre Garantie. Direkt vom Hersteller. Online Only. www.teufel.de



The Witcher 3
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nfangs sind wir nur neugie-

rig. Kurz darauf erst amii-

siert, dann emport. Wenig

spater lachen wir laut auf,

bevor es uns vor Entsetzen

und Ekel die Sprache ver-
schlagt. Als unsere Aufgabe fiir den »Bluti-
gen Baron« schlieRlich erfiillt ist, bleibt eine
diffuse Mischung aus Mitleid, Wut und vor
allem Erstaunen zurlick. Erstaunen, weil The
Witcher 3 in nur einer Quest und weniger
als 30 Minuten so virtuos mit unseren Ge-
fiihlen spielt wie Mozart auf dem Klavier.
So etwas haben wir schlichtweg noch nie in
einem Rollenspiel erlebt.

Eigentlich sind wir nach Warschau geflo-
gen, um mit journalistischer Distanz der
fast fertigen Version von The Witcher 3 auf
den Zahn zu fiihlen und die letzten offe-
nen Fragen zu kldren, um abschlieRend ein-
schatzen zu kénnen, ob das wohl meister-
wartete Rollenspiel der letzten Jahre dem
gewaltigen Erwartungsdruck standhalten
kann. Und ja, all dies werden wir mit den

22  Vorbildlich: Wie kdnnen in The Witcher 3 englische Sprachausgabe mit deutschen Untertiteln kombinieren.
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Als weltweit erstes
Magazin sind wir volle
zwei Tage und ohne
Einschrankungen mit Geralt durch

The Witcher 3 geabenteuert - am Ende
mussten wir weinen. Klingt nach
billigem Boulevard-Journalismus,
ist aber die nackte Wahrheit. Und

W\ es gibt ebenso faktische wie

unglaubliche Griinde, warum
Ans dieses Spiel so nachhaltig
beeindruckt hat. von eico kinge

4 &
rrb it

- - -

kommenden Zeilen klaren. Aber Distanz

konnen Sie vergessen! Denn The Witcher 3
erlaubt keine Distanz.

Gamepad fiir den Kampf,

Maus fiir die Meniis

Der Blutige Baron muss aber erstmal war-
ten. Denn schon im optionalen Tutorial
nimmt uns die Welt von The Witcher 3
formlich gefangen. Natiirlich kénnten wir
die Hinweise und Ubungen zur Bewegungs-
und Kampfsteuerung einfach liberspringen,
dann wiirde uns aber das ansteckende La-
chen von Geralts Pflegetochter Ciri entge-
hen, wenn wir gemeinsam mit ihr tiber die
Mauern der Hexerburg Kaer Morhen toben.
Klar kénnen wir den Sparrings-Kampf mit
unserem Mentor Vesemir jederzeit abbre-
chen. Trotzdem verbringen wir freiwillig
mehrere Minuten mit Schlagen, Parieren,
Ausweichen und Zaubern. Zum einen, weil
die beiden alten Freunde das Kampfgesche-
hen mit ebenso passenden wie witzigen
Spriichen kommentieren.

Zum anderen, weil wir kaum glauben kon-
nen, wie fliissig, prazise und nachvollziehbar
sich die Gamepad-Steuerung mittlerweile
anfiihlt. Hier hat CD Projekt seit unserem
letzten Anspieltermin gehorig nachgebes-
sert. So wird das (angemessen kurze) Zeit-
fenster fiir einen Konter jetzt durch ein Auf-
flackern des gegnerischen Energiebalkens
visualisiert. Die Kamera zoomt automatisch
raus, sodass wir fast immer alle Bedrohun-
gen rechtzeitig kommen sehen. Probeweise
legen wir noch wahrend des Kampfes das
Gamepad beiseite und greifen zur Maus,
woraufhin sich alle Bildschirmanzeigen
ebenso automatisch wie blitzschnell an-
dern. Praktisch, so konnen wir die Vorteile
beider Eingabemethoden optimal nutzen -
in den umfangreichen Menis die Flexibili-
tat und Schnelligkeit von Maus und Tasta-
tur, in der Spielwelt die Direktheit und
Prazision des Gamepads. Wer ausschlieB-
lich mit Maus und Tastatur spielen mochte,
kann das natiirlich tun, darf dann aber
»nur« das leicht schwammige Bedienungs-
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So schauen Geralt und Wyvern mit maximalen Grafikde-
tails aus. Wer eine Nvidia-Grafikkarte besitzt, bekommt
zusatzlich fein animierte Monsterhaare. Solch einem Un-
getiim sind wir tibrigens auch mit unserem Level-7-Geralt
begegnet, das Treffen dauerte genau einen Prankehieb.

niveau des Vorgangers erwarten. CD Projekt
will hier allerdings noch nachbessern.

Aus wunderschon wird ultraschon
Wir sind schon jetzt von Kaer Morhens de-
tailreicher Optik beeindruckt, doch unser
Abenteuerbegleiter von CD Projekt - der

Geralt begriiRt Heiko in der Empfangshalle
von CD Projekt auf klassische Hexerart.

GameStar 04/2015

deutsche Leveldesigner Miles Tost - runzelt
die Stirn: »Das ist ja noch eine alte Version.
Lass mich mal schauen, ob wir nicht die ak-
tuelle spielen diirfen. Wir haben namlich in
den vergangenen Wochen vor allem an der
Performance gearbeitet.« Kurze Riickfrage,
wir diirfen. Also vorgezogene Mittagspause

fiir uns, wahrend die IT-Abteilung die neu-
este Version installiert.

Nach unserer Riickkehr wollen wir gleich
weiterspielen, doch Miles schickt uns erst-
mal in die Grafikoptionen: »Jetzt kdnnen
wir ndmlich erstmals die maximalen Grafik-
details zeigen!« Also drehen wir Grasdichte
sowie Textur-, Wasser- und Gelandedetails
allesamt auf »Ultrax-Anschlag. Weil in un-
serem Anspiel-PC (Intel i7-4790, 16 GB RAM)
zudem eine Geforce GTX 980 schuftet, akti-
vieren wir auRerdem die Option »Nvidia
Hairworks«. Das Ergebnis haut uns aus den
Schuhen! In Geralts gezeichnetem Gesicht
erkennen wir jede einzelne Hautpore, sein
langer Schatten breitet sich in der Abend-
sonne wie ein Bettlaken auf eine dichte
bunte Blumenwiese, die leichte Brise lasst
das weil3e Haar realistisch im Wind flattern.
Aber noch wichtiger als die ganze Grafik-
pracht: Selbst mit Ultra-Details lduft das ak-
tualisierte Spiel fast durchgehend mit 60
Frames und damit sogar flussiger als die
vorherige Version, in der wir lediglich mit
hohen Details unterwegs waren.

Ein Hexer braucht

keine Bildschirmhilfen!

Beim Durchschalten der zahllosen Grafik-
optionen stolpern wir auch liber den Punkt
»Anzeige« und erwarten weitere technische
Konfigurationsmoglichkeiten. Doch wir ent-
decken etwas noch Spannenderes, namlich
wie detailliert wir The Witcher 3 auch spie-
lerisch an unsere Vorlieben anpassen diir-
fen. Wer es hart und realistisch mag, kann
nicht nur die Markierungen fiir Quests und
interessante Orte auf der Minimap deakti-
vieren, sondern Geralts Abenteuer sogar
komplett ohne Bildschirmanzeigen erleben.
Wer dagegen einfach nur stressfrei die Ge-
schichte erleben mochte, darf sich sogar per
gestrichelter Routenplaner-Linie komfortabel
zur nachsten Aufgabe fiihren lassen.

Wie bei einem Rennspiel werden diese
Spielhilfen durch den gewédhlten und an-
ders als im Vorganger jederzeit anderbaren
Schwierigkeitsgrad (Leicht, Normal, Hart
und Dark) vordefiniert, lassen sich danach
aber beliebig zu- und wegschalten. Miles ist
es aullerdem wichtig, dass der gewahlte
Anspruch zwar das Regelwerk und auch die
Gegnerintelligenz verandert (Monster wei-
chen etwa haufiger aus), jedoch anders als
bei Dragon Age: Inquisition keinen Einfluss

Unser komfortables Spielzimmer samt Gastge- Miles nimmt uns mit in sein Biiro und tiber-

ber,dem deutschen Level Designer Miles Tost.

fliegt im Level-Editor die Spielwelt.

Der Konig von Nilfgaard wird in der englischen Version von Charles Dance gesprochen, bekannt als Tywin Lannister in »Game of Thrones«. 23
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Wir treffen auf einen Handler, der behauptet

Ein paar Deserteure wollen eine Schlagerei provo-
zieren. Als Hexer ist Geralt nur selten willkommen.

sich selbst deutlich starkere Feinde mit
Gamepad-Geschick besiegen - zumindest,
wenn wir stets fleiRig aus der Schlagbahn
hechten und unsere Attacken gut timen.
Wer von einem anspruchsvollen Rollen-
spiel auch geruhsame Rundengefechte er-
wartet, der wird mit The Witcher 3 nur ein-
geschrankt gliicklich werden.

Unser Lohn ist Verhandlungssache
Wagen und Schatulle sind schnell gefunden. Aber warum stecken Pfeile im Holz? Wir akti- Bereits in unserer letzten Vorschau haben
vieren unsere Hexersicht und sammeln weitere Hinweise. Das waren keine Monster! wir sehr ausfiihrlich den Prolog rund um
das Dorf WeiRgarten beschrieben, in dem
wir einen Greifen erlegen missen, um bei
Geralts tibergreifender Aufgabe - der Suche
nach Ciri — einen ersten Schritt weiter zu
kommen. Alles gesehen, alles beschrieben.
Denken wir zumindest und hetzen von
Hauptquest zu Hauptquest, um méglichst
schnell in die freie Spielwelt entlassen zu
werden. Aber dann lassen wir uns doch von
diesem Handler beschwatzen, der von Er-
trunkenen (Wasserleichen-Zombies) im
Sumpf tberfallen wurde und gern seine
Schatulle vom zuriickgelassenen Wagen
wiederhatte. Die aufgerufene Belohnung
erscheint uns allerdings arg knauserig. Also
wahlen wir die Dialogoption »Verhandeln«
und erwarten einen kurzen Meinungsaus-
tausch oder eine Probe auf unseren Gedan-

TITELSTORY

Wir kdnnten dem Handler einfach die Schatulle geben, stellen ihn aber lieber zur Rede. Je nach-
dem, ob wir ihn bei der folgenden Flucht erwischen, hat die Quest einen anderen Ausgang.

auf die Lebenspunkte von Geralt und Gegner hat. »Kampfe kenmanipulations-Zauber Axii. Stattdessen
dauern so ja lediglich langer und werden nicht spannender! bekommen wir ... ein Minispiel!

Aber jeder Treffer tut doppelt weh, wenn du auf Hart oder Bei Honorarverhandlungen kénnen wir in
Dark deine Lebenspunkte nicht mehr durch Meditation rege-  einem separaten Fenster unseren Wunsch-

nerieren kannst.« Auf den niedrigen Anspruchsstufen geht betrag eingeben und sehen gleichzeitig den

das problemlos: Eine kurze Pause - gerne auch zwischen zwei  Verdrgerungs-Level unseres Gegenlibers.
Phasen eines Bosskampfs - schon ist der zuvor geschundene  Je mehr wir fordern und je langer die Ver-

Hexer wieder topfit. handlungen dauern, desto groRer die Wahr-
Mit diesen Optionen gelingt CD Projekt ein erstaunlicher scheinlichkeit, dass unser Verhandlungspart-
Spagat: The Witcher 3 wird zugénglicher und spielt sich flis-  ner das Gesprach abbricht. Dann miissen
siger als die doch recht sperrigen ersten beiden Teile, Idsst wir entweder den Minimalsatz akzeptieren
sich aber gleichzeitig auch in ein kniippelhartes Core-Gamer-  oder den Auftrag ablehnen. »Du bist schliel3-
Rollenspiel verwandeln. Einzige Einschrankung: Die Kdmpfe lich kein Botenjunge, sondern ein Hexer und

sind und bleiben sehr actionlastig, wie in Dark Souls lassen Monsterjager!«, erldutert Miles Tost. »Und
dieses Geflihl bekommen wir mit den ei-
gentlich recht simplen Verhandlungen sehr
effektiv vermittelt.« Stimmt! Wir bekommen
Dieser Waldgeist kann sich in einen Krahenschwarm ver- deutlich mehr versprochen als urspriinglich

wandeln, ist entsprechend schnell und hetzt uns zudem angeboten und begeben uns entsprechend
& Wolfe auf den Hals. Einer der gefahrlichsten Gegner! L
) motiviert auf Schatullensuche.

24  Geralt kommentiert das Kampfgeschehen passend zum Gegner und beschimpft Hunde etwa als »scheil Tolen«. GameStar 04/2015



Die Gegend um die Hexerburg Kaer Morhen ist eine der speziellen Story-Regionen. Sie soll ungefahr so groR
sein wie das Prologgebiet, ist frei erkundbar und diirfte uns locker vier bis fiinf Stunden beschaftigen.

Nichts ist so, wie es scheint

Den umgekippten Handlerkarren haben wir
samt Schatulle schnell gefunden, aber ir-
gendwas stimmt hier nicht. Wir aktivieren
unsere Hexersicht und bekommen alles Un-
tersuchenswerte rot umrandet hervorgeho-
ben. Wie die Pfeile, die im Wagen stecken!
»Seit wann schielen Ertrunkene mit Pfei-
len?«, fragt sich nicht nur Geralt. Zuriick
beim Handler kénnten wir zwar einfach die
Schatulle liberreichen und unsere Beloh-
nung kassieren. Wir stellen den Kollegen
aber lieber zu Rede, woraufhin er plétzlich
per Pferd die Flucht ergreift. Aber nicht lan-
ge, denn per Aard-Druckwellenzauber holen
wir ihn vom Ross, kdnnen ihn festnehmen
und so die Wahrheit aus ihm herausquet-
schen. In der Schatulle befindet sich Medi-
zin fuir temerische Rebellen, die gegen die
Besatzer aus dem Konigreich Nilfgaard
kdmpfen. Jetzt liegt die Entscheidung bei
uns: Liefern wir ihn den Nilfgaardern aus?
Geben wir ihm die Medizin? Oder behalten
wir die wertvolle Beute fiir uns?

Der Witz ist: Bereits diese eigentlich so un-
bedeutende Nebenquest hatte auch vollig
anders verlaufen kénnen. Hatten wir etwa
den Fliichtenden nicht gestoppt, sondern
verfolgt, waren wir schnurstracks ins Rebel-
lenlager galoppiert. Mit entsprechend bluti-
gen Folgen. Und wahrend in diesem Beispiel
die Konsequenzen noch unmittelbar sind,
werden sich viele unserer getroffenen Ent-
scheidungen erst sehr viel spater auswirken.
»Wir verraten so wenig, weil wir wollen, dass
du zu deinen Entscheidungen stehst. Jeder
soll in The Witcher 3 seine individuelle Ge-
schichte erleben und nicht standig Spiel-
stande laden, weil eine andere Wahl womég-
lich besser gewesen warex, erlautert Miles.

Noch groBer als bislang bekannt!
Kommunikation und CD Projekt ist ohnehin
ein Thema fiir sich. Das wird uns auf sensa-
tionelle Weise deutlich, als wir den Prolog
endlich verlassen und Miles uns auf eine
Editor-Tour durch die gigantische Spielwelt
einlddt. Zunachst tiberfliegen wir das vom
Krieg der Kénigreiche Nilfgaard und Temeri-
en zerstorte Niemandsland. Ruinen, herun-

GameStar 04/2015

tergekommene Dorfer, Simpfe und diistere
Walder bestimmen das Bild. Kenner der ers-
ten beiden Witcher-Spiele diirften sich hier ...
nun ja ... wie zu Hause fiihlen. Pl&tzlich wird
die Lichtstimmung spiirbar warmer und
freundlicher, die Felder sind nicht mehr nur
abgebrannt, sondern stellenweise auch be-
stellt. Wir erkennen einige Grenzposten und
am Horizont den gewaltigen Pontar-Fluss,
der die Reiche Temerien und Redanien mit
seinen freien Stadten Novigrad und Oxen-
furt voneinander trennt.

»Ui, das ist aber mal eine detaillierte Kar-
tengrenzel«, denken wir noch, bis Miles den
Pontar erreicht ... und einfach weiterfliegt,
bis er schlieRlich die gigantische Metropole
Novigrad erreicht. Einfach so, ohne Lade-
pause. Dabei haben doch alle - einschlieR3-
lich GameStar — immer von drei Regionen
geschrieben: Niemandsland, Novigrad plus
Umland sowie die Skellige-Inseln! Miles ge-
nief3t sichtlich unsere Verbliffung: »Nun ja,
das war halt eure Interpretation. Wahr-
scheinlich weil wir die Weltkarte der Uber-

sicht halber in drei Regionen unterteilt ha-
ben. Wir haben schlief3lich immer gesagt,
dass The Witcher 3 ein echtes Open-World-
Spiel istl« Um die Verwirrung also ein fiir al-
lemal aufzul6sen: Das Niemandsland und
Novigrad plus Umland sind tatsachlich eine
einzige gigantische Spielwelt, in der wir uns
vollig frei bewegen diirfen und wogegen
selbst das Himmelsrand aus Skyrim gerade-
zu winzig wirkt. Der abgelegene Skellige-Ar-
chipel ist von dieser Gegend dann aber per
Ladeschirm getrennt. Aber die frostigen Wi-
kingerinseln kennen wir ja eh schon, seit
wir dort bei unserem letzten Anspieltermin
die Thronfolge entschieden haben. Im Nie-
mandsland war aulRerdem den Entwicklern
hingegen noch - niemand.

Keine Angst vor Kontroversen

Nicht nur bei der GréRRe seiner Welt wird The
Witcher 3 neue MaRstabe setzen, sondern
auch bei ihrer Glaubwiirdigkeit. Das Nie-
mandsland ist vom Krieg gezeichnet, das se-
hen und spiiren wir an jeder Ecke, als Miles

So funktioniert das Inventar

INVENTAR

ALCHEMIE UND HANDWERK
*

Schmucklos, aber tibersichtlich: Links wechseln wir zwischen den Item-Varianten H (hier
Crafting-Materialien), in der Mitte kleiden wir Geralt ein A und statten sein Pferd E mit
Satteltaschen (mehr Inventarplatz), Scheuklappen (reduziert Abwurfgefahr) und einem Sattel
aus (bestimmt Ausdauer). Rechts bewundern wir das optische B und statistische Ergebnis H.

Beim Schmied kénnen wir Gegenstédnde nicht nur herstellen, sondern auch zerlegen lassen. 25
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Tost seine Editorrundreise beendet und wir
hoch zu Ross unsere Erkundung der bislang

®am wenigsten bekannten Region fortsetzen.

Deren Bewohner sind bettelarm und versu-
chen, sich mit Handwerk oder Landwirtschaft
liber Wasserzu halten. So durchstreifen wir
ein Dorf, das vor allem Baumaterialien pro-
duziert. Inden Steinbriichen schuften Kriegs-
gefangene, als wir eins der Hauser betreten,
entdecken wir eine Ratte im Kochtopf. Fiir
ein besseres Leben bleibt vielen nur die
Flucht oder das Verbrechen. The Witcher 3
scheut sich nicht vor schwierigen Themen,
es sucht sie sogar. So kdnnen wir uns an der
Grenze zwischen Temerien und dem reichen
Renarien als Fluchthelfer verdingen.

Am anderen Ufer des Pontars zeigt sich
uns ein.vollig anderes Bild. Ganz besonders
deutlich wird dies, als wir das (von Miles ge-
baute) Anwesen der Vegelbuds besichtigen.
Dessen Besitzer sind mit Parfiim reich ge-
worden, allein ihr Herrschaftssitz ist groer
als die meisten Dorfer auf temerischer Sei-
te. Wir lustwandeln tiber tippige Blumen-
wiesen, beobachten die Angestellten beim

Die riesige Metropole hat nur deshalb eine

eigene Karte bekommen, weil es sonst
unubersichtlich geworden ware. In ihren

Gassen gibt’s schlicht zu viel zu entdecken.

Eine exemplarische Sehenswiirdigkeit fiir
das Niemandsland. Im Krieg werden nun
mal keine Gefangenen gemacht.

26

Dieses Dorf wurde kiirzlich von der Wilden
Jagd heimgesucht, die nicht nur Tod und
Verderben, sondern auch Kalte hinterlasst.

Der vollstandige Name von Ciri lautet Cirilla.

Typisch Niemandsland: weite Ebenen, ein brach liegendes Feld und Ghule beim Leichenschmaus.

Arbeiten in der Parflimerie und kdnnen ih-
nen sogar beim Fachsimpeln zuhéren: »Je-
der feine Duft braucht eine ekelhafte Kom-
ponentel« Die Hausherren selbst miissen
natiirlich keinen Finger mehr kriimmen,
sondern vergniigen sich lieber mit Pferde-

Eine offene Welt: Novigrad und das Niemandsland

rennen, an denen wir selbstverstandlich
teilnehmen diirfen. Wie das Verhandeln
oder das Kartenspiel Gwent ist diese Ne-
benbeschaftigung also kein reiner Selbst-
zweck, sondern fiigt sich absolut logisch
in Spielwelt und -geschichte ein.

Hier lustwandelt Geralt tiber wunderscho-
ne Blumenfelder (oben). Kein Wunder, die
Vegelbuds sind mit der Parflimherstellung
reich geworden. Ihre liebste Freizeitbe-
schaftigung sind Pferderennen, an denen
wir sogar teilnehmen diirfen (unten).

In den Ruinen dieser Festung haben sich
nicht nur Fliichtlinge niedergelassen, son-
dern auch temerische Deserteure unter
der Fiihrung des Blutigen Barons.

GameStar 04/2015




Nebling

Der kleine Kobold sieht harmlos aus, ist
jedoch ebenso brandgefahrlich wie schwer
zu erwischen, weil er bei Gefahr - na klar -
einen dichten Nebel beschwort.

Pl6tze, der Apfelfan

Wer es dreckiger mag, erkundet stattdessen
die Gassen der gigantischen, mittelalterli-
chen Metropole Novigrad. Die Detailverliebt-
heit von CD Projekt scheint keine Grenzen zu
kennen. Wir beobachten Ziegelbrenner, Far-
ber, Kbhler, Gerber und Fischer bei der Arbeit,
zahlen die herumstreunenden Miezen beim
Wirtshaus »Die sieben Katzen« und entde-
cken zu unserem Vergniigen, dass wir mit
unserem Aard-Zauber nicht nur Flaschen von
Markstanden fegen konnen, sondern auch
Zdune zerbrechen und sogar Fensterldden
zum Schwingen bringen. Fiir unser personli-
ches Highlight sorgt aber unser Pferd Plotze:
Als wir an einem Bauernhof vor der Stadt
absteigen, entdeckt es tatsachlich einen um-
gekippten Korb mit Apfeln und schiebt sich
doch glatt ein zweites Friihstiick rein!

Die Welt von The Witcher 3 sieht aber
nicht nur glaubwiirdig aus, sie verhalt sich
auch so. Das wird uns vor allem bei unse-
rem Ausflug auf die eisigen Skellige-Inseln
bewusst, der zweiten gigantischen Region.

So funktioniert das Skill-System
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Mit jedem Levelaufstieg bekommt Geralt einen Punkt spendiert, den er links fiir eine beliebige
Fahigkeit in den Talentbdumen Kampf, Magie, Alchemie und Allgemein ausgeben kann. An-
fangs konnen wir aber nur drei Fahigkeiten gleichzeitig aktivieren, den zwélften Slot schalten
wir erst mit Level 50 frei. Spannend: Wenn wir drei Fahigkeiten einer Kategorie mit einem
Mutagen (erbeuten wir bei Monstern) der gleichen Farbe kombinieren, kassieren wir einen
zusatzlichen Bonus - in diesem Fall satte 40% auf unsere Zeichenintensitat.

Auf unserem Galopp zum Palast des Konigs
lauern uns Wegelagerer auf, ein Totenkopf
neben ihrer Lebenspunkteleiste deutet uns
an, dass wir einer direkten Konfrontation
lieber aus dem Weg gehen sollten. Aber zum
Gliick tragt Geralt neben zwei Schwertern
neuerdings auch eine Armbrust. Und zum
grolRen Gliick entdecken wir in unmittelba-
rer Banditenndhe einen Bienenstock am
Baum. Da wir zuvor beim Levelaufstieg die
entsprechende Kampffahigkeit freigeschal-
tet haben, verlangsamt sich automatisch
die Zeit, wahrend wir anlegen und zielen.
Treffer, witender Bienenschwarm, schreien-
de Banditen, entkommener Geralt.

SR

Eine Bootsfahrt, die ist todlich

Aber auch unsere Gegner haben jede Men-
ge schmutzige Tricks auf Lager, was wir
schmerzhaft zu spiiren bekommen, als wir
unsere erste Erkundungstour mit dem Se-
gelboot unternehmen. Wir haben da namlich
was von einem versunkenen Schatz erfah-
ren. Dummerweise treiben sich in den Ge-
wassern aber nicht nur Hexer und Schatze
rum, sondern auch Sirenen. Die fliegenden
Ungeheuer stiirzen immer wieder herab,
um an unseren Bootsplanken zu reiBen (das
Schiff hat selbstverstandlich ein Schadens-
modell) und sind mit der Armbrust verflucht
schwer zu erwischen. »Macht nichts«, den-

Die Kampfe spielen sich fliissig, direkt und vor allem nachvollziehbar. Je harter wir zuschlagen, desto hoher die Chance auf fliegende Korperteile.

GameStar 04/2015

Fiir das Minispiel Gwent kénnen wir insgesamt 140 Karten verteilt auf drei Decks finden.

27
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So funktioniert die Karte

WELTKARTE

x1 r7

1 818 215

#2 33 341 %1 2 A2 81 @l ! 1 &1FLTER

Die Karte ist deutlich funktionsgewaltiger als in den Vorgdngern und eine unschatzbare
Hilfe. Sammelbare Pflanzen Fl bekommen wir nur im direkten Umfeld von Geralt angezeigt,
einmal entdeckte Hohlen E und Monsterhorte El bleiben aber verzeichnet. Fragezeichen 3

markieren untersuchenswerte Orte, so wir denn am Anschlagbrett H des nachsten Ortes
die dazugehorige Info gelesen haben. Selbstverstandlich kdnnen wir uns aber auch eigene
Markierungen [ setzen oder uns klassisch zum nachsten Auftragsziel i lotsen lassen.

ken wir, »der Schatz ist ja eh unter Wasser.« -
Und hiipfen liber die Reling. Wir héren Miles
Tost noch »Boser Fehler!l« murmeln, als die
erste Sirene von oben durch die Wasserober-
flache bricht, haigleich auf uns zuschief3t
und uns eisern umklammert. Von der ersten
kénnen wir uns noch losreif3en, bei der zwei-
ten geht uns schlieBlich die Luft aus. Im
wahrsten Sinne des Wortes.

Viele Storyfaden, ein gigantisches Netz
Das Niemandsland, Novigrad und die Skelli-
ge-Inseln kénnen wir auf der Suche nach
Ciri vollig frei erkunden, schliellich soll sie
auch Uberall gesehen worden sein. Die Level-
empfehlungen im Questlog legen aber nahe,
unser Abenteuer zumindest im Niemands-
land zu beginnen. Theoretisch soll es reichen,
wenn wir Ciris Spuren nur in einer Region
folgen, um das Ende von The Witcher 3 zu
erleben. Wir kénnten also auch ein paar Ne-

benquests im Niemandsland absolvieren
und uns entsprechend gestahlt direkt der
Hauptgeschichte auf den Skellige-Inseln wid-
men, wo es angeblich eine gewaltige magi-
sche Explosion gegeben haben soll. Das
ganze Bild erschlieBt sich uns jedoch nur,
wenn wir alle Faden verfolgen und sie zu-
sammenfiihren. The Witcher 3 will uns also
einerseits groRtmaogliche spielerische Frei-
heit erlauben, andererseits aber auch eine
mindestens ebenso spannende Geschichte
erzahlen wie die in Kapitel unterteilten Vor-
ganger. Wie zum Henker soll das funktionie-
ren? Die Antwort fiihrt uns zuriick zum Blu-
tigen Baron. Sie erinnern sich vielleicht.

Reden ist Silber, Schlagen bringt Gold
Dass besagter Baron etwas liber den Ver-
bleib von Ciri weil, erfahren wir von unse-
rem Kontaktmann in einer Kneipe in der
Nahe des Dorfes Maulbeertal. Eigentlich

Der Blutige Baron beschert uns eine unvergessliche Quest-Kette. Ob wir mit ihm anstolRen, ge-
hoért noch zu den leichteren Entscheidungen, die unser Abenteuer teils dramatisch verandern.

28  Solange wir auf der StraBen bleiben, verliert PI6tze beim Galoppieren keine Ausdauer.

Werwolf

Der Mythen-Klassiker kimpft nachts nicht
nur bedeutend starker als tagsiiber, sondern
regeneriert auch verflucht schnell, wenn wir
nicht die passende Bombe zur Hand haben.

wiirden wir jetzt gern unseres Weges ziehen,
waren da nicht ein paar streitlustige Deser-
teure. Was tun: Die Fauste sprechen lassen
(sind schlieRlich nur vier Gegner)? Oder die
Situation beruhigen? Wir entscheiden uns
fiir Letzteres und gegen gebrochene Kiefer.
Kurze Zeit spater erreichen wir Burg Kra-
henfels, Sitz des sogenannten Barons. Soge-
nannt, weil er lediglich der Anfiihrer der De-
serteure ist — am Tor begriiRt uns einer der
Kneipen-Stinkstiefel und lasst uns passieren.
Miles schaltet sich kurz ein: »Hattest du dich
zuvor geschlagen, ware dieser Weg jetzt ver-
sperrt, und du miissest einen anderen fin-
den - Recherche bei Dorfbewohnern, ver-
steckter Geheimgang, Kampf gegen Mons-
ter, Belohnung, das volle Programm.« Wie
bei den Vorgangern hat CD Projekt also tiber-
haupt kein Problem damit, uns komplette
Inhalte vorzuenthalten. Was uns entgeht,
werden wir erst erfahren, wenn wir uns mit
Freunden Uiber deren Abenteuer unterhalten.

Ein Blutiger Baron und die Folgen
Aber das ist Zukunftsmusik, uns interessiert
erstmal nur der Baron. Der Anfiihrer der
Deserteure erinnert uns an eine Mischung
aus Bud Spencer und Robert Baratheon
aus »Game of Thrones« und ist uns entspre-
chend auf den ersten Blick sympathisch.
Nur sind erste Blicke in The Witcher 3 in den
seltensten Fallen wirklich aussagekraftig.
Denn Tochter und Ehefrau des Barons sind
verschwunden, und Infos Ulber Ciri gibt’s
erst, wenn wir bei der Suche helfen. Was
nach einer simplen »Renne nach A und
sprich mit B«-Aufgabe klingt, entpuppt sich
wie eingangs erwdhnt und ohne Ubertrei-
bung als die spielerisch und erzahlerisch
beste Quest, die wir je in einem Rollenspiel
erlebt haben. Wir betatigen uns als Detek-
tiv, diskutieren mit Verdachtigen, hiiten eine
storrische Ziege, bekampfen Geister und
Wildtiere und noch vieles mehr. All das, um
schlieBlich solch ein grauenhaftes und be-
wegendes Geheimnis zu liiften, dass es uns
die Sprache verschlagt. Ahnlich wie »Game
of Thrones« will und wird The Witcher 3
schockieren. Nicht um des Effekts willen,
sondern um ein stimmiges Bild einer vom
Krieg zerrissenen Welt zu zeichnen. Eine
Welt, in der wir uns gern um Entscheidun-
gen driicken wiirden, wegen des neuen Ti-
mers aber oft nur Sekunden haben, um zwi-
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Im Kampf gegen die Geister der Wilden Jagd miissen wir Ciris Teleport-Féhigkeit einsetzen, um eine Uberlebenschance zu haben.

schen Not und Elend zu wahlen. Auch unser
Abenteuer mit dem Blutigen Baron kann
sich in unterschiedlichste Richtungen ent-
wickeln. Deswegen ware jedes weitere Wort
liber dessen Verlauf ein Wort zu viel.

In der Haut von Ciri

Als wir nach 30 unglaublichen Minuten
schlieRlich ebenso fassungslos wie erfolg-
reich wieder vor dem Baron stehen, konnte
er uns natirlich einfach sagen, was mit Ciri
passiert ist. Nur wahlt eben The Witcher 3
nie den einfachsten Weg. Ein Dialog? Viel
zu simpel! Stattdessen gibt’s eine der eben-
so seltenen wie kurzen Ladepausen, und
wir stecken plotzlich selbst in der Haut von
Geralts Pflegetochter und erleben die Ereig-
nisse aus erster Hand!

Je nachdem, wie viele dieser Ciri-Erinne-
rungen wir entdecken, werden wir laut Mi-
les zwischen fiinf und zehn Stunden mit ihr
verbringen. In diesen Abschnitten verab-
schiedet sich CD Projekt bewusst von spie-
lerischer Freiheit und widmet sich ganz
dem Storytelling. Die Aufgaben sind fest
vorgegeben und es gibt keinerlei Charakter-
entwicklung. Stattdessen bekommen wir
Ciris Fahigkeiten automatisch zugewiesen,
unsere Handlungsoptionen beschranken
sich entsprechend auf Reden, Laufen, Klet-
tern und Kdmpfen. Letzteres allerdings mit
ziemlich coolen Spezialfahigkeiten. Bereits
in unserer ersten Riickblende kénnen wir
uns etwa blitzschnell von Gegner zu Gegner
teleportieren, spater sollen noch deutlich
machtigere Mandver hinzukommen.

Zwei Welten sind nicht genug!

Trotz der gigantischen Spielwelt |asst es
sich CD Projekt also nicht nehmen, fiir
Schliisselmomente der Geschichte noch
einmal etwas Besonderes zu prasentieren.
Je nach Storyverlauf werden wir laut Miles
funf bis sechs Mal in kleinere, linearere Re-
gionen entfiihrt, um dort wichtigen Ereig-
nissen beizuwohnen. Linearer und kleiner
im Witcher-3-Kontext wohlgemerkt. Promi-
nentes Beispiel ist der Hexer-Wohnsitz Kaer
Morhen, den wir nicht nur im Tutorial besu-
chen, sondern auch im spateren Spielver-
lauf. Das Gebiet ist ungefahr so groR wie
das Prolog-Areal WeiRgarten, das diirfte
also locker fiir weitere vier bis fiinf Stunden
reichen. Neben Kaer Morhen haben wir
noch zwei weitere dieser Sonderregionen
gesehen, liber die wir nur verraten wollen,
dass sie sich optisch spektakuldr vom be-
reits Bekannten unterscheiden.

Auf der Suche nach dem Haken

Zwei ganze Tage haben wir mit Geralt und
The Witcher 3 verbracht und enorm viel ge-
sehen, auch wenn es nur ein Bruchteil die-
ses Mammutwerks war. Zur Einordnung:
Unser Geralt hatte Level 7 erreicht, der letz-
te Fahigkeiten-Slot von maximal zwolf ak-
tivierbaren wird erst auf Stufe 50 freige-
schaltet! Was wir erfreulicherweise kaum
gesehen haben, waren Bugs, Abstiirze oder
Grafikfehler. Einmal liel8 sich die Kamera im
Kampf nicht nachjustieren, einmal lieB sich
ein Spielstand nicht laden (ein Neustart be-
hob das Problem), und einmal hatte es sich

Beim Handler kaufen wir nicht nur bessere Stahl- und Silberschwerter, sondern auch neue Arm-
briiste. Die starksten Waffen im Spiel bekommen wir jedoch nur mittels Crafting.
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ein Pferd auf einer drei Meter hohen Saule
gemiitlich gemacht, was mehr fiir Gelach-
ter als Arger sorgte. Vollkommen fehlerfrei
wird ein Projekt dieser GroRenordnung si-
cher nicht erscheinen. Zumindest unserem
Eindruck nach ist der Zustand des Spiels
aber schon jetzt besser als der des Vorgan-
gers zum Release. Dafiir spricht auch, dass
sich Miles Tost und seine Kollegen nicht
mehr nur um Bugfixing kiimmern miissen,
sondern auch Zeit fiir ein paar Schonheits-
korrekturen haben. So soll das Aufploppen
der Vegetation noch reduziert werden.

Das sind Kleinigkeiten, die wir nur deshalb
behalten haben, weil wir sie pflichtbeflissen
notierten. Nachhaltig in Erinnerung geblie-
ben sind uns ganz andere Dinge. Wie die Sa-
che mit dem Baron oder die vielen anderen
Ereignisse und Details im Spiel, liber die wir
noch seitenweise berichten kdnnten. Wenn
CD Projekt das Niveau des von uns Gespiel-
ten annahernd halten kann, dann werden
alle, die Spiele lieben, ab dem 19. Mai nur
noch ein Gesprachsthema haben. EI3

Mein Vertrauen
verxrdient

0 e Heiko Klinge
SR Chefredakteur

| . heiko@gamestar.de

Mir ist vollkommen bewusst, wie weit ich
mich mit dieser euphorischen Vorschau aus
dem Fenster lehne. Und ja, natiirlich kann
die Sache noch schiefgehen - etwa, wenn
es gegen Spielende doch noch fiese Bugs
gibt oder wenn CD Projekt das Balancing
versemmelt. Fakt ist aber ebenso, dass mei-
ne zwei Tage mit Geralt zum Schonsten,
Spannendsten und Uberwiéltigendsten zsh-
len, was ich in meiner 33jahrigen Gamer-
Laufbahn je erleben durfte. Und nichts da-
von war choreographiert oder speziell fiir
den Termin vorbereitet, ich durfte mich
wirklich vollkommen frei durch die giganti-
sche Spielwelt bewegen. CD Projekt hatte
im wahrsten Sinne des Wortes nichts zu
verbergen und sich meinen Vertrauensvor-
schuss in dieser Vorschau entsprechend
ehrlich erarbeitet. Meine gréRte Uberra-
schung war auBerdem weder die GroR3e
noch die Detailverliebtheit der Welt, son-
dern wie rund und fliissig sich alles bereits
spielt. Habe ich mich zu weit aus dem Fens-
ter gelehnt? Das kann erst der Test zeigen.
Aber schon jetzt steht fest: Uber kein ande-
res Spiel wird in den ndchsten Monaten
mehr geredet werden.

Geralt hat einen realistischen Bartwuchs. Wenn wir also nicht zum Barbier gehen, wird die Gesichtsbehaarung immer langer. 29
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Zweimal durch The Witcher 2

Ein Loblied auf
den Wiederspielwert

Was tun, bis endlich The Witcher 3 erscheint? Fiir Heiko Klinge kann's darauf nur eine Antwort geben: erneut
den Vorgdnger spielen! Denn Geralts letztes Abenteuer ist nicht nur groBartig gealtert, sondern erzahlt beim
zweiten Spieldurchgang sogar eine andere Geschichte.

Der Autor

Heiko Klinge kann in
Rollenspielen an keiner
Nebenquest vorbeige-
hen, und sei sie noch so
irrelevant. Das Resultat:
150 Stunden Dragon
Age Inquisition, 200
Stunden Skyrim.

Geralts Konfrontation mit Baron La
Valette hat gleich drei mogliche Enden,
die Konsequenz unserer Dialogfiihrung

bleibt bewusst im Dunkeln.

Geralt steht auf dem Burgturm und wirkt wie die personifizierte
Souveranitat - ich hingegen komme mir gerade vor wie ein alter,
vergesslicher Sack. Wie zum Henker hatte ich mich damals ent-
schieden? Dutzende Soldaten haben ein zweites Mal meine
Schwertkiinste zu spliren bekommen, trotzdem will sich ihr An-
flihrer Baron La Valette ein zweites Mal nicht ergeben. So weit, so
bekannt. Nur kann ich mich ums Verrecken nicht daran erinnern,
wie ich damals auf diese Provokation reagiert habe: Ihn und seine
versammelte Leibgarde meinen Zorn spiiren lassen, La Valette zu
einem personlichen Duell gefordert oder ihn zur Aufgabe liberre-
det? Dabei wollte ich beim zweiten Spieldurchlauf doch alles an-
ders machen als beim ersten!

Auch das Spiel selbst hilft mir bei der Entscheidungsfindung
keinen Meter weiter: Gabe es Gut/Bose- oder Erfahrungspunk-
te-Anzeigen, wiisste ich als unverbesserlicher Effizienz-Gut-
mensch sofort, was ich damals gewahlt habe. Aber nichts da.
Ich sehe lediglich drei Dialogoptionen, die allesamt irgendwie
nachvollziehbar klingen und zudem nur wenige Riickschliisse
erlauben, wie sich das Gesprach anschlieRend entwickeln wird.
Also wahle ich ganz einfach das, was mir in diesem Moment
spontan durch den Kopf schief3t ... und bin von dort an vollkom-
men gefangen in der Welt von The Witcher 2. Zum zweiten Mal.

Neugierde hat kein Verfallsdatum

Eigentlich wollte ich The Witcher 2 nur kurz anwerfen, um das
Spiel auf meinem neuen Rechner mit maximalen Grafikdetails zu
erleben und mich auf den anstehenden Test von The Witcher 3
vorzubereiten. Und ja, natiirlich hat CD Projekt sein mittlerwei-
le fast vier Jahre altes Baby geradezu vorbildlich gepflegt, vor
allem mit dem kostenlosen »Enhanced Edition«-Upgrade, das
unter anderem den ehemals schwachbriistigen dritten Akt mit
vier Stunden neuen Spielinhalten gehorig aufpoliert.

Das Interessante ist: Je langer ich spiele, desto weniger fallt mir
auf, was sich seit meinem ersten Durchgang mit der Verkaufsver-
sion alles verandert hat. Zum einen, weil sich die neuen Zwischen-
sequenzen, Quests, Monster, Gegenstande und Schwierigkeitsgra-

30  Geralt wird in der deutschen Version vom gleichen Sprecher vertont wie Ezio aus Assassin’s Creed 2.

de so natiirlich einfligen, als seien sie schon immer da gewesen.
Zum anderen, und das ist flir mich der entscheidende Punkt, erle-
be ich The Witcher 2 mit nahezu der gleichen Faszination und
Neugierde wie beim ersten Durchgang. Und ich kann mich genau-
so wenig wieder davon losreif3en. Dieser Wiederspielwert ist in
meiner Rollenspielehistorie die absolute Ausnahme, selbst bei Sky-
rim oder den Bioware-Meilensteinen Dragon Age und Mass Effect
war bei mir nach dem ersten Durchgang die Luft raus.

Mehr Mut zur Liicke

Aber wie schafft The Witcher 2 bei mir etwas, woran alle ande-
ren Titel mit ihrer ach so groRen Entscheidungsfreiheit schei-
tern? Die Antwort fiihrt zuriick zu meinem Problem mit Baron
La Valette: Weil mich das Spiel bei vielen Dingen ganz bewusst
im Dunkeln lasst. Es gibt keine Fragezeichen auf der Map, die
mich wie in Skyrim auf Erkundenswertes hinweisen. Sondern
nur das, dem ich gerade ganz bewusst meine Aufmerksamkeit
schenke. Es gibt keinerlei Dialoganzeigen a la Dragon Age, ob
einem Gesprachspartner meine Antwort gerade gefallen hat.
Sondern nur meine eigene Interpretation des Sachverhalts und
die Konsequenzen meiner Entscheidung.

Das beste Beispiel fiir diesen bewussten Mut zur Liicke ist der
Drache, der sowohl im Prolog als auch im Finale eine wichtige
Rolle spielt. Erst beim zweiten Durchgang habe ich erfahren, wo-
her der eigentlich kommt - das hangt namlich davon ab, ob ich
vorher eine bestimmte Entscheidung getroffen habe. Wer
The Witcher 2 nur einmal spielt, sieht selbst bei groter Erkun-
dungssorgfalt bei Weitem nicht alles, was die Entwickler einge-
baut haben. Der Witz ist: Trotzdem hatte ich nie das Gefiihl, dass
mir was vorenthalten wird.

The Witcher 2 ist der Gegenentwurf zum Trend, dem Spieler
ausnahmslos alles bis ins letzte Detail erklaren zu miissen, und
auch deshalb solch ein erzahlerisches Meisterwerk. Denn nur,
wenn wir nicht alles vorgeplappert bekommen, kann jeder sei-
ne eigene Geschichte erspielen. Sollte man erlebt haben. Am
besten zweimal.
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Hinter den Kulissen von GOG.com

Jager der
verlorenen
Spiele

Good Old Games bietet Spieleklassiker und ak-
tuelle Titel an — alle kopierschutzfrei. Wir haben
mit den Betreibern tber ihre Herausforderun-
gen und Zukunftsplane gesprochen. von vartin beppe

ast 46 Jahre nach der Mond-

landung ist die Technik von

einst verschollen. Die Rake-

tenbaupldne sind unvollstan-

dig, die damaligen Experten

langst im Ruhestand - falls
sie liberhaupt noch leben. Es wiirde Jahre
dauern, die Apollo-Raketen zu rekonstruie-
ren, nachzubauen und erfolgreich zu star-
ten. Computerspielen droht das gleiche
Schicksal. Selbst wer noch Originale auf Dis-
ketten (!) hat, scheitert allein schon daran,
dass Floppy-Laufwerke um die Jahrtausend-
wende ausgestorben sind. Aktuelle Be-
triebssysteme nérgeln, bei DOS-Spielen
ploppen Fehlermeldungen auf, die sich iro-
nischerweise liber 14 fehlende KILObyte
EMS-Speicher beschweren - bei einem PC,
der 16 GIGAbyte unter der Haube hat, wohl-
gemerkt. Selbst mit Emulatoren wie der
DOS-Box bekommt man nicht jedes Spiel
wieder ans Laufen, oft nerven Probleme
beim Sound (»Keine Soundblaster-Karte ge-
fundenl«) oder der Grafik (»DirectX 5.2
nicht installiert!«). Wer sich diesen Stress
ersparen und dennoch liebgewonnene Alt-
programme auf aktuellen Systemen spielen
mochte, hat seit einigen Jahren eine Alter-
native: Good old Games, kurz GOG, eine
Download-Plattform fiir Spieleklassiker,
noch dazu kopierschutzfrei - gewisserma-
Ben das Steam der Nostalgiker. Wir haben
den GOG-Betreiber CD Projekt (ja, das ist
die Firma, die auch The Witcher 3 entwi-
ckelt) in Warschau besucht und mit den
Machern Uber die Urspriinge der Plattform,
die Probleme beim Alte-Spiele-Finden und
ihre Zukunftsplane gesprochen.

Bugfixing nach 23 Jahren
»Wir kriegen sie alle!« verspricht uns Mar-
cin Paczynski. Und wir glauben ihm. Denn

QA-Abteilung, die Erste: Diese Mitarbeiter machen Spiele kaputt - sie suchen nach Bugs.
Ihr Motto lautet: »We break itl«

der QA-Chef von Good Old Games hat es
955 Mal bewiesen. 955 Titel listet GOG.com
namlich, etwa die Halfte ist zehn bis 20 Jah-
re alt, rund 100 Spiele sind noch alter. Da-
mit sich die verkaufen lassen, miissen die
Betreiber natiirlich sicherstellen, dass sie
tatsachlich laufen. Deshalb spielt die QA-
Abteilung jeden Titel komplett durch,
wenn’s geht auch auf Macs und Linux-Rech-
nern. Damit alles reibungslos funktioniert,
behebt das Team von Marcin Paczynski und
seiner Kollegin Ewa Stiller nach Méglichkeit
sogar jahrzehntealte Bugs. Das ist kein
leichtes Unterfangen. Was war ihr hartester
Brocken? »The first Realms of Arcania«
kommt es wie aus der Pistole geschossen.
Kennen Sie nicht? Dann aber bestimmt den
deutschen Titel: Das Schwarze Auge - Die
Schicksalsklinge. Attics Rollenspiel war qua-
si das Gothic 3 der Neunziger, ndmlich ein

32  Weil GOG-Chef Marcin Iwinski Vegetarier ist, gibt's in der Kantine vornehmlich vegetarisches Essen.

wahres Bug-Debakel. Schon die gedruckte
Landkarte, die als Kopierschutz herhielt,
wimmelte vor Druckfehlern, sodass richtige
Antworten als falsch gewertet wurden, sich
das Spiel nicht starten lieB. Selbst ein eilig
nachproduzierter Korrekturzettel war feh-
lerhaft. Ewa Stiller seufzt: »Bis zum letzten
Bosskampf haben wir nachbessern miissen,
denn da kam es wegen Speicherproblemen
standig zu Abstiirzen.«

Erst brechen, dann reparieren

Die Technik-Abteilung ist zweigeteilt. Die ers-
te Gruppe, das »Break it«-Team, »macht die
Spiele kaputt«, erkldrt Marcin. Sie sucht die
Bugs, provoziert Fehler und Abstiirze - tut
also genau das, was der urspriingliche Ent-
wickler hatten machen miissen. Das zweite
Team, die »Fix it«-Truppe, sitzt in einem sepa-
raten Raum und repariert dann die gefunde-
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nen Bugs. Das Problem: Nur bei wenigen Ti-
teln existiert der originale Source Code noch,
gerade mal rund ein Prozent der alten Spiele
ist entsprechend dokumentiert. Alle tibrigen
miissen per »Reverse Engineering« rekonst-
ruiert werden — was umso schwerer ist, weil
die Spiele oft kompiliert auf den Datentra-
gern liegen. Und da jeder Entwickler damals
sein eigenes Toolstippchen gekocht hat, ist
jedes Spiel individuell aufgebaut - die Stan-
dardschnittstellen wie DirectX und OpenGL
setzten sich erst Mitte der Neunziger durch.
Spiele rund um das Jahr 2000 sind am
schwierigsten zu »knackenc, erzahlt Marcin,
die aufkommende 3D-Grafik und DirectX7
zicken mit heutigen 3D-Karten gewaltig. X-
Wing Alliance war so ein Fall - aber auch das
hat jiingst vor den Technikern kapituliert.

Bei ihrer Puzzlearbeit stoRBen die Qualitats-
sicherer auch mal auf versteckte Nachrich-
ten der Entwickler. Die prominenteste fan-
den sie letzten Sommer in der Exe-Datei von
Dungeon Keeper: »| look around the office ...
all I see are the tired pale faces of the Keeper
team« beginnen die Zeilen - »Ich schaue
mich im Bliro um ... und sehe nur die miden,
blassen Gesichter des Keeper-Teams.« Die
emotionalen Satze stammen von Jonty Bar-
nes,damals Programmierer und Level-Desig-
ner bei Peter Molyneux’ Bullfrog Productions,
heute, 17 Jahre spater, ist er Production Di-
rector bei Bungie und mitverantwortlich fiir
den MMO-Shooter Destiny. Das zeigt aber
auch ein anderes Problem beim Restaurieren
alter Spiele: Die Teams von damals gibt’s
nicht mehr, ihre Mitglieder sind versprengt,
verschollen, oft zerstritten. Auf diese Proble-
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matik stoRen wir gleich noch, wenn es um
die Lizenzrechte geht.

Sammler und Jager

Doch bleiben wir noch kurz bei den Techni-
kern - und Judas. Judas, mit biirgerlichem
Namen Filip Frackiewicz, ist ein Unikat. Als
»Bonus Content Hunter« sieht der GOG-
Mitarbeiter ein bisschen aus wie Catweazle,
und man merkt, dass er elektronische Spiele
liebt. Jedes einzelne. Und weil die Spieler da
drauflen das auch merken, schicken sie ihm
alte Handbiicher, Landkarten, Kopierschutz-
rader. Und zwar freiwillig! »Ich habe nie da-
rum gebeten, die schicken mir das einfach.

QA-Abteilung, die Zweite: Diese Jungs biigeln
die teils 30 Jahre alten Fehler wieder aus.

s \)1 I‘ -

Mag Pixel auch auf Stoff: GOG-Mitgriinder
und CEO Marcin lwinsky.

Neulich hat einer gefragt, ob er mir die 50
Handblicher, die er im Keller hat, schnell
mal einscannen soll — und ob das bis Mittag
reicht. Ich komme mir vor wie ein Archivar.
Es ist tolll« GOG ist nicht nur ein Online-
Shop, sondern zieht mit seinem Archivge-
danken auch die Sammler-Community an.
Viele Spieler wollen, dass ihre liebgewonne-
nen Klassiker in guter Erinnerung bleiben
und unterstiitzen Judas daher nach Kraften.

Analog statt digital: Spieleklassiker in sogenannten »Schachteln«. Nur ganz rechts nicht, das ist
namlich Robert Przybylski, Chef des Business Developments.

Mittwochs kommt allerdings ein Burgermobil vorbei — und wird formlich iiberrannt. 33
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GOG lernt Deutsch

Am 26. Februar 2015 startete die deutschsprachige Version von GOG.com. Die Plattform ist
komplett Uibersetzt, 350 der rund 1.000 Spiele sind deutsch lokalisiert, die beiden in Deutsch-
land beliebten Zahlmethoden Giropay und Sofortiiberweisung zusatzlich méglich (neben Payp-
al, Kreditkarte und Paysafecard). AuBerdem verspricht GOG regelmaRige Rabattaktionen, zum
Launch gab’s beispielsweise das grandiose Daedalic-Adventure Deponia fiir 49 Cent. GOG-Mit-
griinder Marcin Iwinski dazu: »Deutsche lieben das Wort >sparen<l«

GESAMTBESTELLWERT. €407 B aroy

9 GUTHABEN, DAS DU NACH DIESEN KAUF ERHALTST a0

€40.87

sssss
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Die meisten Briefe und Pakete kommen
aus Deutschland, die Handbiicher sauber-
lich in Dokumenthiillen verpackt und num-
meriert. Einen deutschen Kollegen nervt
Judas auch mal mitten in der Nacht, ob der
vielleicht bei Ebay fiir Spiel XY mitbieten
konne - von Polen aus kommt Judas halt
nicht an ein Spiel eines deutschen Verstei-
gerers, wenn der nicht ins Ausland ver-
schickt. Weil von den alten Entwicklern nur
ganz selten Unterstiitzung kommt, sind
auch beim Bonusmaterial Eigenrecherche
und Community gefragt. Mit dem Ergeb-
nis, dass man zum Beispiel beim Kauf von
Wing Commander 3 nicht nur das Spiel
kriegt, sondern auch Handbuch, Guide,
Wallpaper, einen Roman, noch einen Guide,
Tastaturbelegung, einen weiteren Guide,
ein »Behind the Screens«-Video, unverof-
fentlichte Filmzenen, ein Raumschiff-Chart,
das Drehbuch und die »Wing-Commander-
Bibel«. Mehr Drumherum-Material hat ver-
mutlich nicht mal Chris Roberts persénlich
in seinem Tresor, neben all den Star-Citi-
zen-Geldbiindeln. Und GOG verdankt viele
dieser Goodies seinen Usern.

Tiiroffner Baldur’s Gate

Dass GOG die Klassiker gescheit aufbereitet
und mit Originalmaterial versieht, ist das
eine. Das andere: Alle Spiele sind frei von
Kopierschutz und DRM - was in Zeiten von
Steam, Origin, UPlay und Always-On-Titeln
fast schon illegal klingt. Das Lustige daran:
Sowohl EA als auch Ubisoft kooperieren
mittlerweile mit GOG, neben anderen gro-
Ren Publishern wie Activision, Square Enix
und Disney. Aber wie kriegt man die GroBen
dazu, mit einem Download-Portal zusam-
menzuarbeiten, das im fernen Polen sitzt?
Marecin lwinski, der 2002 CD-Projekt Red
(The Witcher) mitbegriindete und 2008
GOG, erinnert sich an die Pionierarbeit, die
er schon 2001 geleistet hat. »Damals woll-
ten wir unbedingt Baldur’s Gate 2 ins Polni-
sche Ubersetzen. Mein Vater war Dokumen-

Auch Indie-Spiele wie Legend of Grimrock 2 (links)

34 AmBurgermobil-Mittwoch gibt sich die Kantinen-Crew iibrigens ganz besonders viel Miihe. So funktionieren Monopol und Oligopol!

tarfilmer, wir haben professionelle Sprecher
organisiert, um die 1.500 Seiten Text zu ver-
tonen. Wir mussten 3.000 Spiele verkaufen,
um in die schwarzen Zahlen zu kommen.
Startkapital hatten wir kaum, ich habe rund
1.500 Euro beigesteuert, mein Geschafts-
partner hatte etwas Land geerbt und ver-
kauft. Doch es hat sich gelohnt: Statt 3.000
Mal haben wir Baldur’s Gate 2 18.000 Mal
abgesetzt, wir mussten wie die Wilden
nachproduzieren.«

Schon friith machen Iwinski & Co. also
erste Erfahrungen, wie man mit Publishern
umgeht - und kniipfen Kontakte zu Inter-
play. Nicht umsonst stammt vom Publisher
auch der allererste Titel, der 2008 auf GOG
erscheint: das abgedrehte Actionspiel MDK.
Bis heute konkurrieren die Polen beim Spie-
leverkauf nattirlich mit der - vor allem in
Osteuropa starken — Raubkopiererszene.
Wer kopierschutzfreie Spiele verkauft, |adt
Software-Piraten ja geradezu dazu ein, sie
Uber Torrents und Tauschborsen weiterzu-
reichen. Der Trick sei, sagt Iwinski, das Mot-
to »Spielekaufen ist fiir Loser« umzuwan-
deln in »Spielekaufen macht SpaRB«. Statt
sich mit fehlerhaften und anleitungslosen
Raubkopien rumzuargern, merken die Kun-
den offensichtlich schnell, dass sich der le-
gale Kauf lohnt. Und weil sich dltere Spiele
eben in erster Linie an dltere Spieler richten,
haben die schlicht keine Lust, stundenlang
an alten Autoexec.bat-Dateien zu schrau-
ben - dafiir aber das Geld, sich eine »res-
taurierte« Version zu kaufen, mit all dem
Drumherum von friiher.

nDie Raubkopien gibt’s doch schon!«
Und die Publisher? Die haben natdirlich Be-
denken, erzahlt lwinski: »Kein Kopierschutz
fir mein Spiel? Neinnein, dann wird das ja
raubkopiert!« Die Standardantwort des
GOG-Mitgriinders: »lIst es doch schon
langst. Google es mall« Trotzdem kann es
Jahre dauern, bis ein Publisher-Deal steht.
Bei EA sind die GOG-Manager von Pontius

»

und Banished gibt’s kopierschutzfrei auf GOG.

zu Pilatus gelaufen, haben sich die Hierar-
chie hochgearbeitet, bis sie in der Zentrale
im kalifornischen Redwood City endlich an
den Director of Licensing herankamen —
und offene Tiiren einrannten. Seitdem
klappt die Zusammenarbeit offensichtlich
ganz hervorragend. Zum Beispiel ver-
schenkt EA auf seiner Origin-Plattform den
Krankenhaussimulator Theme Hospital.
Und zwar die Version, die zuvor von den
GOG-Technikern fur aktuelle PCs general-
Uberholt wurde. Anderes Beispiel: Andert-
halb Jahre lang verhandelt GOG mit Lucas
Arts, viermal fliegt GOG-Chef Marcin Iwin-
ski nach San Francisco, um vor Ort Gespra-
che zu fiihren - jedes Mal mit anderen Ma-
nagern, weil die gerade munter kommen
und gehen. Als der Deal endlich unter Dach
und Fach ist, kauft Disney LucasArts, und al-
les geht von vorne los. Doch diesmal
klappt’s zum Gliick schneller, die LucasArts-
Klassiker stehen ganz oben in der Beliebt-
heitsskala der Kunden. Wobei Disney GOG
aber auch an der Marketing-Front sehr gut
unterstiitzt, weil es zu vielen Spielen noch
ordentliches Begleitmaterial gibt.

Detektivarbeit

Robert Przybylski, der oberste Business De-
veloper von GOG, kénnte genauso gut »De-
tektiv« auf seine Visitenkarte schreiben. Er
recherchiert namlich mit seinem Team, an
welche Tiiren sie iberhaupt klopfen miis-
sen. Denn oft ist vollig unklar, wer genau ei-
gentlich welche Rechte an welchem Spiel
halt. Oder an Teilen davon. Oder nur an der
Musik. Oder am Markennamen. Zwei pro-
minente Beispiele: Beim ersten Wasteland
(1988) hat heute InXile die Rechte am Pro-
grammcode (InXile wurde 2002 von Brian
Fargo mitgegriindet, der Wasteland fiir In-
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Die Abteilung Business Development fahndet weltweit nach den alten Rechteinhabern. Eine Mischung aus Puzzle- und Detektivarbeit.

terplay entworfen hat), wahrend die Waste-
land-Markenrechte hingegen bei EA liegen.
Gut, das geht ja noch, schlieflich haben In-
Xile und EA bei Wasteland 2 kooperiert.

Viel dschungeldser war es bei System
Shock 2, denn hier hatten die Markenrechte
eine Odyssee hinter sich. Die Kurzfassung:
EA hatte das Trademark an der Serie, der
Entwickler Looking Glass hingegen die Na-
mensrechte. Fiir einen Nachfolger braucht
man beides, das hatte Looking Glass bereits
beim ersten System Shock so eingefadelt,
um die weitere Zusammenarbeit mit EA zu
sichern und zugleich zu verhindern, dass
der Publisher die Marke eigenstandig fort-
fiihrt. Doch dann machte das Studio anno
2000 dicht, also ein Jahr nach System Shock
2. Das Copyright an der Serie ging an Star
Insurance - eine Versicherungsgesellschaft.
2007 lasst EA die Markenrechte auslaufen,
und niemand glaubt mehr an ein System
Shock 3. Oder wenigstens daran, dass Sys-
tem Shock 2 neu veréffentlicht wird. Doch
2013 kriegt GOG das Lizenzgewirr endlich
auseinanderklamdsert, System Shock 2 er-
scheint neu aufgelegt und mit deutscher
Sprachausgabe - 14 Jahre nach seinem ur-
spriinglichen Verkaufsstart. Aber auch bei
weniger prominenten Oldtimern und Pub-
lisher-Entwickler-Kombinationen liegt die
Lizenzsituation oft im Dunkeln - schlieflich
hat vor 20 Jahren niemand damit gerech-
net, dass es mal Spiele-Downloads geben
wiirde: Unser Spiel ist doch soooo groR,
dass braucht ganze DREI Disketten!

GOG Galaxy: alles kann, nichts muss
In der Zukunft hingegen werden Spiele-
Downloads immer selbstverstandlicher -
entsprechende Expansionsplane hegt GOG.
So setzen die Warschauer vermehrt auf den
Vertrieb auch aktueller Spiele, allen voran
The Witcher 3, das ja praktischerweise vom
Firmenfamilienmitglied CD Projekt Red
stammt. Auch immer mehr Indie-Entwickler
entdecken GOG als Vertriebsalternative,
etwa fiir das Oldschool-Rollenspiel Legend
of Grimrock 2 oder das Mittelalter-Aufbau-
spiel Banished. Klassische Publisher wie EA,
Ubisoft & Co. bieten auf GOG zwar gerne
alte Spiele an, weil es fiir sie oft der ein-
fachste Weg ist, mit den Klassikern tiber-
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haupt noch Geld zu machen - schlieBlich
muss man die ja erst mal technisch moder-
nisieren -, scheuen aber davor zuriick, auf
der Plattform auch aktuelle Titel zu verof-
fentlichen. Die Kopierschutzfreiheit schiirt
nun mal Angste, nicht nur vor Raubkopien,
sondern vor allem vor dem Gebrauchthan-
del, der vielen Herstellern seit jeher ein
Dorn im Auge ist. Da bevorzugt man dann
doch die Konten- und Kundenbindung an
Steam oder eigene Plattformen a la Origin
und Uplay. Entsprechend schwierig wird es
fiir GOG, mehr aktuelle Spiele auf die Platt-
form zu holen - ein erfolgreiches The Wit-
cher 3 ware allerdings ein guter Grundstein.
AuflRerdem wollen die Warschauer ihren
Dienst weiter aufbauen, und zwar mit
»GOG Galaxy«. Dahinter verbirgt sich ein
Online-Client a la Steam, der Shop, Multi-
player-Partien, Freundeslisten, Leader-
boards, Achievement-Protzerei und so wei-
ter miteinander verkniipft. Und wer den
Social-Media-Schnickschnack nicht braucht,

SPIELE FILME FOREN

949 DRM-FREIE SPIELE

BALDUR'S GATE 2
COMPLETE

€8.89 €8.89

DIAMOND

A
CENTAURT

PLANETARY PACK

SID MEIER'S ALPHA
CENTAURI™ PLANETARY...

€539 €539

COMPLETE

ICEWIND DALE 2 COMPLETE

TEMPLE OF ELEMENTAL
EVIL, THE

€889 €539

EDITION, THE

NEVERWINTER NIGHTS

NEVERWINTER NIGHTS 2

WITCHER: ENHANCED

bekommt per Client auch automatische Up-
dates seiner gekauften Spiele. Etwa dann,
wenn mal wieder ein deutscher Fanboy 50
Handbiicher an Judas gemailt hat. Diese
Community-Elemente sollen natdirlich auch
Kunden binden und zu weiteren GOG-Kau-
fen ermuntern - aber eben freiwillig, ohne
Always-On oder Installationszwang. Wer
Spiele einfach wie bisher iiber die GOG-
Website herunterladen und kopierschutz-
frei auf dem eigenen Rechner speichern
mochte, kann das weiterhin tun. Per »Cross-
Play Multiplayer« sollen GOG-Spieler ir-
gendwann auch mit Nutzern anderer Cli-
ents spielen kénnen - zum Beispiel mit,
genau, Steam. Die Polen wollen GOG also
mittelfristig zu einer Art »freiheitlichen«
Steam-Alternative ausbauen, frei nach dem
Motto »Alles kann, nichts muss« - ein span-
nendes Projekt und ein Fingerzeig in eine
Spielezukunft, in der Online-Zwange und re-
striktiver Kopierschutz eben doch kein Muss
ist. Wie friiher eben. Martin Deppe / EEH

HILFE KONTO o Q Suche

NACH BESTSELLERN Vv RASTER Vv

v DATUM v ENTWICKLER ¥  PREIS v

DUNGEON KEEPER™ 2

BALDUR'S GATE: THE
ORIGINAL SAGA

€8.89 €539 €8.89

HEROES OF MIGHT AND
MAGIC® 3: COMPLETE

€17.79 €3.89

WITCHER 2: ASSASSINS OF ARCANUM: OF
KINGS, THE STEAMWORKS AND MAGI...
€8.89 €17.79 €539

Ubersichtlich: Auch in Sachen Benutzerfiihrung muss sich GOG nicht hinter Steam und Co.

verstecken. In Sachen DRM erst recht nicht.

Der Name Warschaus geht woméglich auf die altpreuBischen Ausdriicke »warza« (Fischwehr) und »saw« (Fischerboot) zuriick. 35
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Midi-Tower

Einbauschéchte extern: 6x 5,25"
Einbauschachte intern: 3x 3,5"

inkl. drei Lufter

Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio
fur Mainboard bis ATX-Bauform

TQXZ54

BN24 TESTSIEGER

Online-Technikmarkte

BESTER
SERVICE
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Midi-Tower

Einbauschéchte extern: 1x 5,25"
Einbauschachte intern: 6x 3,5" 2x 2,5"
inkl. funf Lufter

Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio
fuir Mainboard bis ATX-Bauform
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ormance
Zalman Z9 U3

» Midi-Tower

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

» Einbauschachte intern: 5x 3,5" 1x 2,5"

« inkl. drei LUfter « Front: 4x USB, Audio-I/O
r Mainboard bis ATX-Bauform

o

/ v ol

Midi-Tower

Einbauschachte extern: 3x 5,25"
Einbauschachte intern: 5x 3,5" 2x 2,5"
inkl. zwei Lifter

Front: 2x USB 3.0, 2x USB 3.0, 2x Audio
fur Mainboard bis ATX-Bauform

TQXZ58

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Strale 2-3 | 35440 Linden

Fon: 06403 - 90 50 40 | mail@alternate.de



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

Hardware PC, Notebook & Tablet Gaming
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ZOTAC GeForce GTX 960 AMP! Edition  Gainward GeForce GTX 960 Phantom GLH _\s‘s;g oot
« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 960 « Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 960 \\
» 1.266 MHz Chiptakt (Boost: 1.329 MHz) « 1.279 MHz Chiptakt (Boost: 1342MHz) \
« 2 GB GDDR5-RAM (7,0 GHz) « 2 GB GDDR5-RAM (7,2 GHz)
« DirectX 12 und OpenGL 4.4 « DirectX 12 und OpenGL 4.4
« 3x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVl « PCle 3.0x16 ~ « 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16
JDXTOAO1 JDXWOAO1

IN SEARCH OF INCREDIBLE IN SEARCH OF INCREDIBLE

Asus ROG SWIFT PG278Q
K NVIDIA G-Sync 0
ASUS GL771JM T71 43 o LED-Monitor « 6!6 cm (27") Bilddiagonale I nte I ® Co reTM I 7-5820 K

* 43,9cm (17,3") « Full-HD LED TFT, (1.920x1.080) . . )
» 2.560x1.440 Pixel « 1 ms Reaktionszeit (GtG)

+ Intel® Core™i7-4710HQ (bis zu 3,5 GHz) : . . « Sockel-2011-3-Prozessor « Haswell-E
+ 8 GB DDR3-RAM « 256 GB SSD, 1 TB SATA « Kontrast: 100.000.000:1 (dynamisch) « 144 Hz

« NVIDIA GeForce GTX 860M 4GB VRAM 0 ;'_e”i?kgiéia@ CdF/{mzd. hégesnveme”baf e 6x 3.300 MHz Kerntakt « 1,5 MB Level-2-Cache
« USB 3.0 « Microsoft® Windows® 8.1 64 Bit (OEM) ° ' 'VOt * SLVision Ready « G-oync

OEM) X DisplayPort 1.2, 2+1x USB 3.0 + 15 MB SmartCache
PL8A6Q V6LO33 HM7123

CREATIVE

SoundBLASTER

msis;

UASTER

MSI X99S SLI PLUS Creative SoundBlaster X7 Cooler Master Nepton 240M  Thermaltake Core X9
« ATX-Mainboard « Sockel 2011-3 « externe Soundkarte « sechs Kandle (5.1) « All-in-One Wasserkuhlung e fir Sockel FM1, « Midi-Tower « Einbauschéchte extern: 3x 5,25"
« Intel® X99 Express « Gigabit-LAN « USB 3.0 « Audiotechnologien: Dolby Digital SBX Pro FM2(+), AM2(+), AM3(+), 775, 115X, 1366, « Einbauschachte intern: 6x 2,5"/3,5",
« 8x DDR4-RAM « 10x SATA 6Gb/s, 1x M.2, Studio, Crystal Voice 2011(-3) » 2x 120-mm-Liifter 1x3,5" 2x 2,5"
1x SATAe « 4x PCle 3.0 x16, 2x PCle 2.0 x1 « Bluetooth 4.1; Rauschabstand: 127 dB (DAC) « Abmessungen: 274x120x52 mm « inkl. zwei Lifter « Front: 4x USB 3.0, 2x Audio
« Kopfhorerverstarker (bis zu 600 Ohm) « mit KihImittel gefullt » Window-Kit « flr Mainboard bis E-ATX-Bauform
GMEM23 KK#CXF HXLM55 TQXTCN

T YTy
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Corsair CS550M 550W Sharkoon SHARK ZONE H10 CM Storm QuickFire Rapid | Samsung MZ-75E500B 500 GB
 Netzteil « 550 Watt Dauerleistung » Headset « 20 Hz bis 20 kHz « 32 Ohm » Gaming-Tastatur « Solid-State-Drive « MZ-75E500B « 500 GB
« Effizienz bis zu 92 % « 10x Laufwerksanschliisse e« schwenkbares, flexibles Mikrofon « Cherry-MX-Brown-Tastenschalter Kapazitat
« 2x PCle-Stromanschlusse « 1x Lifter « 2,5 Meter langes Kabel mit integrierter « n-Key-Rollover « 1.000 Hz Abfragerate « USB ¢ 540 MB/s lesen « 520 MB/s schreiben
o ATX12V 2.2, ATX 2.03, EPS, EPS12V 2.9x, Fernbedienung « 3,5-mm-Kopfhéreranschluss, < auch mit MX-Red-Tastenschalter erhiltlich - Samsung MGX « 98.000/88.000 IOPS
ATX12V 23 3,5-mm-Mikrofonanschluss « SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform
TN5V6C00 KH#528 NTZV2Z IMJM4I

.
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' Clancy’s The Division

Hausmeister fur
ganz New York

Kaum ein anderer Titel wird so sehnsuchtig erwartet wie Ubisofts Action-MMO.
Doch lohnt die Vorfreude? Wir haben exklusiv mit den Entwicklern gesprochen
und setzen das Informationspuzzle Stiick fiir Stlick zusammen. vonobis vetiin

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Ubisoft
Entwickler: Massive Entertainment Termin: 2015

’ artin Hultberg muss
nicht lange tiberle-
gen. »The Division
ist ein Online-Open-
World-Rollenspiel-
Shooter, der in einem

wohl groBten Ubisoft-Hoffnungstrager aus-
geht. Seit die Spiele6ffentlichkeit auf der
E3-Pressekonferenz 2013 mit leuchtenden
Augen und offenen Miindern vor der spek-
takuldren Ankiindigung saf, sind fast zwei
Jahre vergangen. Knapp 24 Monate, in de-

plausiblen Clancy-Universum angesiedelt
ist«, antwortet der IP-Developer von Ent-
wickler Massive Entertainment, als wir ihn
bitten, sein Spiel in einem Satz zusammen-
zufassen. So simpel und niichtern hatten
wir das eigentlich nicht erwartet. Denn
dieser Satz will irgendwie so gar nicht zu
der Faszination passen, die vom derzeit

PREVIEW

nen nur tropfchenweise Informationen zu
The Division durchsickerten. Alle wissen,
was es ist, aber irgendwie auch nicht. Viel-
leicht ist es dieser geheimnisvolle Hauch,
der die Vorfreude auf The Division nicht
abebben ldsst - seit seiner Ankiindigung
gehort das Action-MMO zu den am sehn-
stichtigst erwarteten Spielen tiberhaupt.

GameStar 04/2015



Massive Entertainment

Das schwedische Entwicklungsstudio Mas-
sive Entertainment wurde im Jahr 1997 mit
Sitz in Malmo gegriindet. Seine ersten Spo-
ren verdiente sich das Studio mit dem Echt-
zeit-Strategiespiel Ground Control im Jahr
2000, zu dem eine Erweiterung (Dark Cons-
piracy, 2000) und ein zweiter Teil (Operation
Exodus, 2004) erschienen. Massive blieb auch
danach dem Genre treu und entwickelte die
herausragenden PC-Strategiespiele World in
Conflict (2007) sowie World in Conflict: So-
viet Assault (2009). Im Jahr 2008 wurde das
Studio, das bis dahin zu Sierra Entertain-
ment gehort hatte, von Ubisoft gekauft.

Grund genug, bei Entwickler Massive im
schwedischen Malmé durchzuklingeln und
uns nach dem aktuellen Stand der Ent-
wicklung zu erkundigen. Wir sprachen mit
Martin Hultberg sowie Technical Director
Anders Holmquist liber Missionsdesign,
Erzahlweise, Spielwelt und Co., auRerdem
fassen wir die bisher bekannten Informa-
tionen zusammen.

kil

>

s

Deckung ist bei den SchieRereien mit Cleanern und Co. absolute Pflicht.

Der ernste Hintergrund

Was im Rausch des Ankiindigungs-Begeis-
terungssturms nahezu unterging: Die Story
von The Division hat einen ebenso realen
wie dramatischen Hintergrund. Im Juni

4

Bis zu drei andere Teamkollegen kon-
nen mit uns auf die Pirsch gehen.

2001 simulierten Experten des Center for
Civilian Biodefense Strategies (CCBS) die

Folgen eines Anschlags mit dem gefahrli-
chen Pocken-Virus auf die USA. Die Studie
sollte Schwachen des US-Gesundheitswe-

~

Direkt neben dem Spielcharakter werden Statuswerte,

Munitionsvorrat und aktuelle Teamkollegen angezeigt.

Das On-Screen-Display von The Division ist gleichzeitig subtil wie hilfreich und versorgt uns jederzeit mit den wichtigsten Informationen.

GameStar 04/2015

Das von Tom Clancy gegriindete Studio Red Storm Entertainment ist ebenfalls an der Entwicklung von The Division beteiligt.




PREVIEW

Die Gegner im Spiel sind clever. Sie setzen unterschiedliche Gadgets ein, flankieren oder fordern Unterstiitzung an. Mit einem niedrigen Charakter-
rang sollte man bestimmte Gebiete deshalb anfangs meiden, um nicht gnadenlos unterzugehen.

sens und dessen Infrastrukturen offenlegen
und die Gefahren eines biologischen An-
griffs auf die USA aufzeigen. Die prognosti-
zierten Folgen waren verheerend. Bei einem
gleichzeitigen Ausbruch in drei Bundesstaa-
ten wiirde das Virus schnell auRer Kontrolle
geraten, der Ursprung ware nicht mehr zu
ermitteln und die Opferzahlen stiegen ra-
sant an. Krankenhduser und medizinische
Einrichtungen waren lberfordert, letztend-
lich wiirden grofRe Teile des 6ffentlichen Le-
bens unter dem absoluten Chaos komplett

Tablet-Unterstitzung

Eigentlich flaut die Welle der Spiele mit
»Second Screen«-Unterstiitzung gerade
wieder ab, The Division bietet dennoch eine
interessante Einbindung eines Tablets. Ein-
geloggt libernimmt ein Spieler eine schwe-
bende Drohne und kann damit seinen
Teamkollegen Unterstiitzung aus der Luft
geben. Die GroBe eines Teams vergroRert
sich somit auf 4+1. Dem Tablet-Nutzer ste-
hen dabei eine Reihe praktischer Funktio-
nen zur Verfligung. Beispielsweise kann er
Feinde per Fingertipp fiir die Bodencrew
markieren, Feuerschutz geben, Gesund-
heitspakete abwerfen oder seinem Squad
mit verschiedenen Buffs aus der Patsche
helfen. Die Drohne ldsst sich zudem wie ein
normaler Charakter mit der Zeit aufleveln

und mit diversen Extras ausstatten.

40 Das genaue Releasedatum steht noch aus, eine komplett deutsche Vertonung von wurde von Ubisoft aber bereits bestétigt.

zusammenbrechen. Der Name des Projekts:
Operation Dark Winter. Nur wenige Monate
spater hatten die USA mit den tatsachlichen
Anschldgen des 11. Septembers zu kamp-
fen, die Dark-Winter-Akten verschwanden in
den Archiven. Als Ubisoft sein schwedisches
Entwicklerstudio Massive Entertainment
vor ein paar Jahren beauftragte, ein Rollen-
spiel im Tom-Clancy-Universum zu entwi-
ckeln, wurde das Thema wieder interessant:
»Wenn eine neue Clancy-Marke entsteht,
gibt es viele Dinge zu beachten, sagt Mar-
tin Hultberg. »Andere Universen wie die
von Splinter Cell oder Rainbow Six sollten
nicht beriihrt werden. AuBerdem geht es
meistens darum, eine Katastrophe oder Be-
drohung zu verhindern. Doch wie wiirde es
aussehen, wenn diese Katastrophe schon
passiert ware?« Also machte man sich auf
die Suche nach einem geeigneten Szenario
und stieR auf die Dark-Winter-Ubung.

Vor den Triimmern der Zivilisation
In The Division wird Operation Dark Winter
traurige Realitat. Am »Black Friday« infizie-

ren Terroristen Banknoten mit einem todli-
chen Virus. So verbreitet sich die Krankheit
in rasender Geschwindigkeit quer tiber die
USA, innerhalb von fiinf Tagen sind mehrere
Millionen Menschen qualvoll gestorben, das
gesamte offentliche Leben ist zum Erliegen
gekommen. Das ganze Land versinkt in Cha-
os und Angst. Hier kommen wir ins Spiel:
Als Mitglied der hochspezialisierten Einheit
Strategic Homeland Division (SHD), oder
kurz The Division, ist es unsere Aufgabe,
kiihlen Kopf zu bewahren und die Mensch-
heit vor dem kompletten Zusammenbruch
zu bewahren. Obwohl sich das Spiel an ei-
nem roten Story-Faden entlanghangelt,
wird es aber keine ausufernden Zwischen-
sequenzen geben. Im Gegenteil: »Wir haben
versucht, die Filmsequenzen auf ein absolu-
tes Minimum zu reduzieren, um den Spieler
nicht zu oft herauszureiflen«, sagt Hultberg.
Stattdessen wird die Geschichte groRten-
teils direkt in der Spielwelt erzahlt, zum Bei-
spiel durch das Leveldesign, Nebencharak-
tere oder das ECHO-System. Jeder Agent
tragt eine Hightech-Uhr, die an bestimmten

Liebe zum Detail: Jeder Schuss erzeugt ein individuelles Einschussloch in der Scheibe, auBerdem
lassen sich Reifen zerschiefRen, Tiiren zuklappen oder der Tank zur Explosion bringen.
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Tag-Nacht-Wechsel

Die unterschiedlichen Tageszeiten sorgen
fiir optische Abwechslung, wirken sich
aber nicht direkt aufs Spielgeschehen aus.

Punkten samtliche digitalen Daten wie Ka-
meraaufzeichnungen oder Telefonanrufe
als dreidimensionale Holographie sichtbar
machen kann. So laufen wir zum Beispiel in
einer U-Bahn-Station durch eine gespens-
tisch wirkende Szene, in der Menschen pa-
nisch versuchen, eine Bahn zu erreichen -
schick visualisiert durch unzdhlige orange
Punkte. Diese Hightech-Flashbacks sind
aber nicht nur grafischer Schnickschnack,
sondern enthalten auch Hinweise zu aktu-
ellen Missionszielen. Dadurch, dass das
Spiel nach einer Katastrophe spielt, gibt es
ganz andere Moglichkeiten, die Geschichte
zu erzahlen: »Die Zerbrechlichkeit des so-
zialen Systems ist eins der Themen, die wir
besonders stark vermitteln wollen«, sagt
Hultberg. »Es geht ums Uberleben. Aber
nicht nur das deines Charakters, sondern
der gesamten Gesellschaft. Deine Aktionen
bestimmen, ob das gelingt oder nicht.«

Big Apple geht den Bach runter

Als Kulisse fiir das Spiel wahlte Massive die
wohl beriihmteste Stadt der Vereinigten
Staaten — New York. Nicht ohne Grund: »Je-
der, der in der Videospielkultur zuhause ist
und sich damit beschaftigt, hat eine Vorstel-
lung davon, wie New York aussieht, hat es
schon mal in Filmen gesehen oder einer TV-
Serie«, sagt Hultberg und erganzt, dass man
dort am besten zeigen kdnnte, wie die Ge-
sellschaft in die Briiche geht. Die Stadt ist
komplett frei begehbar, auch etliche Gebau-
de stehen offen, sind zum Beispiel Schau-
platz flir bestimmte Missionen. Ein Grof3teil
von The Division spielt im Hochhausmekka
Manhattan, aber auch alle anderen groRen
Stadtteile der Metropole stehen auf dem
Reiseplan. Und das heif3t vor allem: laufen.
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Bis zu vier Spieler diirfen gleichzeitig losziehen, um Missionen in New York zu erfiillen. Aber auch
Solospieler sollen auf ihre Kosten kommen, zum Koop soll niemand gezwungen werden.

Denn herrenlose Fahrzeuge stehen in The
Division zwar an jeder Ecke herum, einstei-
gen und losdiisen diirfen wir aber nicht.
Damit die Latscherei aber auf Dauer nicht
fiir qualmende Socken und Spielerfrust
sorgt, wird es auch ein Schnellreisesystem
geben, wie uns Martin Hultberg auf Nachfra-
ge bestatigt. Langere Distanzen lassen sich
so schneller tiberwinden. Ausgiebiges Hin-
und Hergebeame versuchen die Entwickler
aber bewusst zu unterbinden, indem sie in
jeden Winkel der Spielwelt schmackhafte Be-
lohnungskriimel ausstreuen, denen die Spie-
ler hungrig hinterherhecheln sollen. »Zum
einen sorgt die Geschichte dafiir, dass ihr
uberall herumkommt. AuRerdem gibt es hier
mal wieder eine wichtige Ressource oder
eine Waffe, dort ein Gerlicht oder an anderer
Stelle eine wichtige Information«, verrat
Hultberg. Bestimmte Teile der Stadt lassen
sich sogar permanent und missionsabhan-
gig verandern. Das klingt interessant, eine
groRRe Sorge bleibt aber: In den ersten Game-
play-Schnipseln des Spiels wirkt die Stadt
trotz vieler umherziehender KI-Gruppen er-
schreckend leer und steril. Die Entwickler
sind sich dieses Problems bewusst und »tes-
ten im Moment sehr viel«, wie es Hultberg
ausdriickt. Genauere Angaben dazu will der
IP-Developer aber nicht machen. Immerhin

bestatigt er uns noch, dass es abseits von
New York keine weiteren Schauplatze geben
wird. Die hebt man sich wohl fiir potenzielle
Nachfolger auf.

Held nach MaR

Ganz rollenspieltypisch basteln wir uns
auch in The Division zu Beginn des Spiels in
einem Charaktereditor unsere Figur zusam-
men und bestimmen mit Hilfe etlicher Pa-
rameter Outfit und Aussehen unseres Hel-
den. Spater im Spiel kbnnen wir zudem
Klamotten oder Extras finden, mit denen
wir unseren Charakter ausstatten kénnen.
Vorgefertigte Charakterklassen gibt es da-
gegen nicht, stattdessen setzt das Spiel auf
Fahigkeiten und Talente, die sich freischal-
ten und verbessern lassen. Die Ubergénge
zu technischen Gadgets sind dabei absolut
flieRend. Eine Fahigkeit ist zum Beispiel das
Legen einer Mine, die Gegnern im Umbkreis
bei Detonation empfindlich schadet, oder
die Moglichkeit, Teamkollegen in naher Um-
gebung auf einen Schlag zu heilen.

Knapp 23 Talente sind bisher bekannt,
aus diesem Sammelsurium kann sich jeder
seine eigene Klasse zusammenmixen. Wie
die genaue Freischaltung funktioniert,
kénnen wir Martin Hultberg noch nicht
entlocken, wir vermuten aber, dass wir fir

Auch wenn es sicher ein Stiick weit gewollt ist: Bisher wirken die Stralen New Yorks noch zu leer.
Entwickler Massive arbeitet bereits an Losungsmoglichkeiten.

Urspriinglich war The Division als konsolenexklusiver Titel geplant. Die PC-Community stimmte Ubisoft und Massive aber um. 41
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absolvierte Missionen Erfahrungspunkte
sammeln und so nach und nach neue Cha-
rakterstufen freischalten. Fiir jede neue
Stufe diirfte es ein neues Talent geben, das
sich dann wiederum individuell verbessern
lasst. Neue Missionen bekommen wir ent-
weder von NPCs oder in sogenannten »Ba-
ses of Operations«. Diese Gebiete befinden
sich tiberall in New York, miissen grof3ten-
teils aber erst von feindlichen Fraktionen,
zum Beispiel den mysteridsen Cleanern
oder Banditen, zuriickerobert werden.

Wiederholungsgefahr

Doch wie sieht eine typische Mission in The
Division aus? »Meistens geht es darum, ei-
nen bestimmten Missstand in New York zu
beseitigen oder eine spezifische Situation
zu verbessern. Man geht also zum Beispiel
zu einer bekannten Ortlichkeit der Stadt,
schaut sich um und sucht Hinweise. Dann
setzt man seine Fahigkeiten und Waffen
ein und |6st auf diese Weise das Problemx,
schaltet sich Technical Director Anders
Holmaquist ein. Weiter ins Detail will er
nicht gehen, wir hoffen mal insténdig, dass
sich die Hauptmissionen nicht in bloRem
»Gehe irgendwohin, sammle Informationen
und niete alles um«-Aufgaben erschopfen,

Schauplatz

New York fungiert in The Division als riesi-
ger Open-World-Spielplatz. Etliche bekann-
te Sehenswiirdigkeiten wurden fiir das
Spiel nachgebaut, darunter zum Beispiel der
Central Park, das Empire State Building oder
die majestatische Brooklyn Bridge @. Alle
Bereiche sind nicht nur bloRRe Staffage son-
dern dienen als Schauplatz fiir diverse Spiel-
missionen. Neben den AulRenarealen besu-
chen wir auch viele Innenbereiche, darunter
zum Beispiel U-Bahnhofe, Krankenhauser
oder Polizeistationen. @. Und in den Bases
of Operations bekommen wir neue Auftra-
ge und verschnaufen zwischendurch €).

immerhin bietet das interessante Szenario
Maoglichkeiten fiir weit mehr. Wahrend die
Hauptaufgaben also womadglich recht klas-
sisch ausfallen, lassen sich die Nebenauf-
trage sogar zu ganzen Missionsketten ver-
knipfen, erganzt Martin Hultberg.

Dynamische Elemente stellen den Spie-
ler zudem regelmaRig vor Entscheidungen.
Wollen wir zum Beispiel den Leuten helfen,
die gerade von einer Bande Pliinderer an-
gegriffen werden? Stehen wir einer Poli-
zeistreife zur Seite, die von einem Trupp
Cleaner und ihren Flammenwerfern in die
Enge gedrangt wird? Hier liberldsst The
Division dem Spieler die Wahl, innerhalb
der Geschichte wird es solche Entscheidun-
gen, nach denen der Plot wie zum Beispiel
in Mass Effect in eine bestimmte Richtung
geht, aber nicht geben. Martin Hultberg
verspricht am Telefon immerhin eine »rie-
sige Vielfalt« von Missionen, was natiirlich
mit Vorsicht zu genieBen ist. Denn ob die-
ser Auftragsmix auf Dauer motivieren kann,
muss sich erst noch zeigen, ebenso wie die
Qualitaten des Endgames.

Nicht ohne meine Gadgets

Damit unsere New-York-Mission erfolgreich
verlauft, greifen wir auf jede Menge Aus-
riistung, Waffen und Gadgets zuriick. Eine
besonders clevere Idee ist die holographi-
sche Karte, die wir jederzeit mit unserer
Hightech-Uhr aufrufen und auf der wir uns
wichtige Punkte anzeigen lassen kénnen.
Dadurch stehen wir quasi mittendrin und
werden nicht durch ein Menti aus der Situa-
tion gerissen. Neue (mit Extras anpassbare)
SchieRpriigel finden wir ebenfalls regelma-
Rig. Wir bekommen sie allerdings nur dort,
wo man sie auch vermuten wiirde, also zum
Beispiel in entsprechenden Waffenldden
oder der Asservatenkammer einer Polizei-
station. In Kisten oder Gullischachten lie-
gen also keine Schnellfeuergewehre oder
Schrotflinten herum.

Gut so, denn damit wird das integrierte
Lootsystem nicht ad absurdum gefiihrt,
nichtsdestotrotz lohnt es sich, die Umge-
bungen nach Gegenstanden und Ressour-
cen abzusuchen. Zuletzt wurde Destiny fiir
sein zufalliges Lootsystem noch scharf kriti-
siert, wir fragen Martin Hultberg deshalb,
wie sich Massive auf den anstehenden Shit-
storm vorbereitet: »Wenn man einen gro-
Ben Titel veroffentlicht, gibt es doch immer
einen Shitstorm, lacht er und erganzt: »Wir
sind uns sicher, dass wir ein System gefun-
den haben, das funktioniert. Und wenn es
nicht funktioniert, hdren wir uns das Feed-
back an und stellen sicher, dass es funktio-
niert.« Zusatzlich zum Loot gibt es auch ein
umfangreiches Crafting-System in The Divi-
sion, mit dem wir aus gefundenen Ressour-
cen Waffen und Zubehér herstellen kdnnen.

Gemeinsam sind wir stark

The Division legt besonderen Wert auf den
Multiplayeraspekt, ohne Internetverbin-
dung lasst sich der Titel wie schon das
Rennspiel The Crew gar nicht erst spielen.
Bis zu vier New-York-Touristen kdnnen sich
per Matchmaking oder Einladung in einer

42  Insgesamt befindet sich der Titel schon seit mehr als fiinf Jahren in der Entwicklung.

In Gebauden lassen sich oft besonders wertvolle
Gegenstande oder Waffen aufspiren.

Gruppe zusammenschlieBen und die Missi-
onen gemeinsam bestreiten. Doch wie sieht
das mit den Servern aus? Darauf angespro-
chen erkldrt Hultberg das grundsatzliche
Onlinesystem: »Es gibt drei Arten von sozia-
len Raumen im Spiel. Die erste ist ein soge-
nannter Hub, das sind Bereiche, in denen
nicht gekampft wird, sondern man sich mit
anderen Spielern treffen kann. Dann gibt es
die eigentliche offene Welt, in der man mit
bis zu vier Leuten unterwegs ist. Und dann
gibt schlieRlich noch die Dark Zones, die als
eine Art PVP-Bereich fungieren.«

Das Spiel beginnt bei jedem Start in ei-
nem Hub, die Ubergénge zwischen den ein-
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Die Snowdrop-Engine sorgt fiir einen selten gesehenen Detailreichtum und spektakuldre Lichteffekte. Das
dynamische Wettersystem sorgt zudem fiir Regengtisse oder Schneestiirme.

zelnen Arealen sind danach flieBend. Wer
also keinen Wert auf nervige, ballerwiitige
Chaoten hat, meidet die entsprechenden
Bereiche einfach. Zur Kooperation wird in
The Division aber niemand gezwungen:
»Wir nehmen an, dass es spaBiger ist, mit
anderen zusammen loszuziehen, aber wir
wissen natiirlich, dass es genligend Spieler
da draufBen gibt, die allein durch New York
streifen wollen«.

Hiibsch, hiibscher, Snowdrop
Befeuert wird das Spiel von der extrem po-
tenten Snowdrop Engine, die bei Massive
in Eigenregie entwickelt wurde. Die Be-

sonderheit der Engine liegt in der simplen
Handhabung und der stetigen Spielbarkeit.
Leveldesigner kdnnen zum Beispiel selbst
groRere Bereiche recht einfach erstellen
und jederzeit ins Spiel springen, um so etwa
die Wirkung von Beleuchtung oder anderen
Details zu Uberpriifen. Alles, was wir bisher
von The Division gesehen haben, ist beein-
druckend. Egal ob Detailgrad von Charak-
termodellen, Lichteffekte, Feinheiten wie
Einschusslocher oder Physikeffekte, alles
schreit aus vollem Halse: »Ich bin ein echter
Next-Gen-Titell«

Kein Wunder also, dass The Division alle
momentanen Genrestandards wie dyna-

Toller optischer Effekt: Die Umgebungskarte ist kein lahmer Meniipunkt, sondern wird als drei-
dimensionale Holographie direkt in die Spielwelt projiziert.
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mischen Tag-Nacht-Wechsel oder ein
Wettersystem bieten wird. An dieser Stelle
schaltet sich Anders Holmquist noch ein-
mal ein und betont, wie liberrascht das
Team sei, dass mit der neuen Engine bisher
alles recht reibungslos funktioniert. Ledig-
lich die GroRe der Spielwelt gepaart mit der
enormen Detailfiille sorge hin und wieder
noch fiir Komplikationen. Zu den Themen
DLCs und Mikrotransaktionen werden wir
gebeten, keine Fragen zu stellen. Komplett
will sich Massive also noch nicht in die Kar-
ten schauen lassen. Bis zum Release von
The Division irgendwann 2015 bleibt es
also noch ein bisschen geheimnisvoll.
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Ambitioniertes
Risiko

Tobias Veltin
Redakteur
tobi@gamestar.de

Auf dem Papier wird The Division ein Knal-
ler. Ein extrem interessantes Szenario, die
frei erkundbare Welt, Fokus auf Kooperati-
on, geile Technik und jede Menge Platz zum
Leveln und Looten. Nur: Destiny hat erst
kiirzlich gezeigt, wie schnell man bei einem
herbeigesehnten, vermeintlichen Volltreffer
extrem viel Potenzial verschenken kann,
sei es bei der schwach prasentierten Story
oder dem nervigen Grind-Gameplay. Auf
viele entscheidende Fragen gibt es bisher -
auch in unseren Gesprachen - keine Ant-
worten. Wie viele Spieler sind gleichzeitig
auf den Servern? Was erwartet uns im End-
game? Und vor allem: Wie lange motiviert
der angeblich so groBe Missionsmix wirk-
lich? Diese Faktoren diirften letztendlich
mit entscheiden, ob The Division ein Erfolg
wird oder nicht. Die erste spielbare Version
oder eine Alpha-Fassung diirften einige
dieser Fragen beantworten. Bis dahin bleibt
der Clancy-Thriller aber auch in meiner
Most-Wanted-Liste ganz weit vorn. Zu
spannend ist das, was man bisher zu dem
Titel weiR. Ubisoft hat mit The Division in
jedem Fall eins der aktuell heiBesten Eisen
im Feuer. Bleibt zu hoffen, dass es auch
sorgfaltig geschmiedet und veredelt wird.

Bereits bestatigte Waffen fiir das Action-Rollenspiel sind unter anderem das M4A1 und das LWR6 M6 43
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Might & Magic: Heroes 7

Unter Zugzwang

Teil sieben der traditionsreichen Rundenstrategiereihe orientiert sich stark am
besten Serienteil - dem dritten. Mit voraussichtlich verheerenden Folgen, wie uns
beim exklusiven Probespielen draute. Namlich fiir unser Privatleben. vonmartin oeppe

Genre: Strategie Publisher: Ubisoft Entwickler: Limbic Entertainment

Angesplelt Termir.n 3. Quartal 2015

Auf DVD: Preview-Video

s gibt Prasentationen und An-
spiel-Sessions, da mdchte man
die Uhr am liebsten weit vor-
drehen. Weil sie lang und wei-
lig sind, der Prasentator eine
Gutenachtgeschichtenstim-
me hat, das Spiel einfach schnarchig ist. Bei
unserem Exklusivbesuch bei Limbic Enter-
tainment in Langen bei Frankfurt hatten
wir die Uhr auch am liebsten vorgedreht.
So um ungefahr sechs Monate, ins dritte
Quartal 2015. Denn dann soll Might & Ma-
gic: Heroes 7 erscheinen. Zwei komplette
Missionen der Stronghold-Kampagne konn-
ten wir schon ausgiebig spielen, plus eine
Multiplayer-Skirmish-Mission auf Haven-
Seite, per Hotseat. Spielzeit: rund vier Stun-
den fiir die beiden Kampagnen-Szenarios -
das Hotseat-Duell mussten wir nach einer
guten Stunde abbrechen, weil unser Ubi-

{ Schatzkiste +
| Schwarze Spinnen

% ~ 3‘.’ 3

s, ’ Holzstapel
!"

soft-Sparringspartner plétzlich dringend
seinen Zug nach Hause kriegen musste. Wir
vermuten ja eher, dass unsere vorriickende
Armee ihn in gelinde Panik versetzt hat. Ja,
du bist gemeint, Feigling!

Revolution? No. Evolution? Ja!

Schon nach wenigen Runden mit unserer
eindugigen Stronghold-Heldin Imani wird
uns klar: Heroes 7 erfindet das Rad nicht
neu. Sondern macht es wieder runder. Denn
vor allem der direkte Vorganger eierte ein
wenig, weil er liebgewonnene Spielelemen-
te rausschmiss, allen voran die Stadtbild-
schirme. Oder zu sehr versimpelte, etwa die
Anzahl der Ressourcentypen. Nicht falsch
verstehen: Wie alle Serienteile seit 1995 (!)
war auch Heroes 6 immer noch auf hohem
Niveau (GameStar-Wertung 85), aber eben
nicht so gut wie der fiinfte Teil und langst

KrlstaII der Abwehr
(erhoht Magieresistenz)

Zerstorte Briicke

(reparabel)

P R

Imani, unsere

?{.‘ﬁ

nicht so zeitlos wie Heroes 3, das als der bes-
te Serienspross gilt. Zu Recht, denn vor allem
in der just veroffentlichten HD-Version Hero-
es of Might & Magic 3 HD zeigt sich, wie gut
das SpielspaBrezept aus Erkunden, Kimpfen,
Sammeln, Bauen und Leveln auch heute noch
funktioniert. Dieses Rezept |asst der Entwick-
ler Limbic Entertainment jetzt grundsatzlich
unverandert, fugt aber wieder mehr Zutaten
hinzu: Die 3D-Landkarten, tiber die wir mit
unseren Helden galoppieren, sind gut gefiillt.
Von uiberall scheinen uns Ressourcenstapel,
Monstertruppen, Artefakte, Bergwerke form-
lich anzuschreien: Nimm mich! Nein, mich!
Ich hab den Helden aber zuerst gesehen! Da-
flir bringe ich viel mehr Erfahrungspunkte!

Willkommen daheim

Unsere erste Stronghold-Mission spielt auf
einer kleinen, stadtlosen Map. Unser Auf-

Observatorlum

(luftet Krlegsnebel)

i g
A

Zauberiehrlinge 7 E‘

Stronghold-Heldin

Die Wiiste lebt: Unsere Stronghold-Heldin Imani hat viel zu tun. Dabei haben wir Ihnen hier nur einen Teil der Bergwerke, KI-Gegner, Rohstoff-
stapel und so weiter markiert. Per Alt-Taste konnen Sie interaktive Elemente hervorheben, wie Beute in einem Action-Rollenspiel.

44 Im hessischen Langen griindete Adi Boiko 1993 Sunflowers (Anno 1602). 2007 wurde die Firma von Ubisoft tibernommen.
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Das Kampfinterface soll sich spater mehr von Heroes 6 unterscheiden.
Definitiv dabei: Angriffe von der Seite oder von hinten bringen Boni.

trag klingt simpel: Mit unserer Heldin Imani
sollen wir versprengte Truppentrupps be-
freien — Harpyien, Zentauren, Gnolls. Die
werden alle von den Magiern der Akade-
mie-Fraktion gefangen gehalten. Der Mas-
terplan: Mit der erfolgreich vergroRerten
Armee sollen wir unseren Ober-Orc Jengo
anschlieBend im Kampf gegen die Magier
unterstiitzen, um unseren Stamm endgiiltig
von der Knute der Zauberlinge zu befreien.
Schnell wird uns klar, dass Limbic nicht
nur verspricht, das Beste der einzelnen Seri-
enteile zu kombinieren, sondern es auch
umsetzt. Wir haben zwar klare Questziele
wie in Heroes 5 und 6 (die Truppen befrei-
en), kriegen aber nicht vorgeschrieben, wie
und wann wir die einzelnen Aufgaben erle-
digen miissen — wie in Heroes 3 und 4 also.
Gut so,denn am Wegesrand locken eben
Ressourcenstapel, Artefakte oder Obelis-
ken, die unsere Erfahrung oder Heldenwer-
te steigern. Und wir wollen sie alle! Auch
wenn’s auf dieser Karte gar keinen Stadt-
bau gibt: Echte Heroes-Spieler lassen nie-
mals Rohstoffe rumliegen. Niemals nie
nicht! »Wir liberlegen noch, in dieser ersten
Stronghold-Mission ein Rundenlimit einzu-
bauen - dass du nach vier Wochen die Trup-
pen haben musst, sonst ist die Mission ver-
loren. Kann sein, dass das in dieser Version
testweise eingebaut ist«, erzahlt uns Lim-
bic-Mitgriinder Alexander Frey. Und schon
sehen wir die lockenden Ressourcenstapel
argwohnisch an. Denn vier Wochen, also

28 Runden, sind zwar grof3ziigig, aber Run-
denstrategen hassen Zeitlimits bekannt-
lich wie der Teufel den Erzengel.

Rolling Stones

Wir ignorieren mutig das Damokles-Zeitlimit
(eine gute Entscheidung librigens, denn es
war deaktiviert) und erkunden die Karte wei-
ter, auf der Suche nach unseren verspreng-
ten Kameraden. Die Harpyien haben wir
schnell entdeckt, allerdings sind sie in einer
Art magischem Knast gefangen. Eine blau
wabernde Barriere lasst sich nur ausknip-
sen, wenn wir zwei von drei Energiesaulen
abschalten - und die sind natiirlich be-
wacht. Von Steingolems, pfft!

Wie in allen Serienteilen wechselt das
Spiel bei Gefechten von der Landkarte auf
einen eigenen, schachbrettartigen Kampf-
bildschirm. Hier stehen sich die Einheiten
gegentliber, ziehen und kampfen einmal pro
Runde, wahrend der Held am Rand steht
und sie indirekt unterstiitzt - je hoher etwa
sein Angriffswert, desto starker auch die
Attacken unserer Truppen. Jede Runde darf
er aber auch einmal direkt eingreifen, mit
einer reguldren Attacke oder einem Zauber.
Unsere Imani kann derzeit aber nur einen
Regenrationsspruch, also setzen wir lieber
auf ihre »Might«-Attacke. Die feindlichen
Steingolems halten zwar echt viel aus, sind
aber langsam, und bis sie an unsere kleine
Streitkraft rangestampft sind, haben unse-
re Fernkdmpfer sie schon halb weggeputzt.

Die Statue ldsst sich umschubsen und als Briicke missbrauchen. So umgehen wir die dicke Fes-
tung ganz hinten links am Wasserfall.
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Musik und Sound stammen wieder von Paul Romero und Robert King, die seit dem allerersten Heroes dabei sind (nur bei Teil 6 nicht).

Eine Multiplayer-Partie Zuflucht gegen Zuflucht. Multiplayer geht per
LAN, Internet und abwechselnd am selben PC (Hotseat).

Aber das ist ja noch eine friihe Mission, in
der wir auch friih unterwegs sind - das soll
spater noch knackiger werden. Eines zeigen
die Kampfe aber auch: Wer Heroes 5 und 6
kennt, fiihlt sich hier gleich heimisch, denn
das Kampfsystem ist fast unverandert. Wie
gehabt diirfen wir Truppen auch wieder be-
liebig stapeln: 800 Armbrustschiitzen ge-
gen 30 Knochendrachen? Kein Problem!
Aber dazu spater mehr.

Mit den eigenen Waffen geschlagen
Eine knappe Stunde, zwei Dutzend Gefech-
te und jede Menge unnétiger, aber trotzig
gehorteter Holzstamme spater stobern
wir die Zentauren auf. Die sind in einem
Bergwerk gefangen, das einen grof3en Teil
der westlichen Landkarte einnimmt. Schick:
Die Tagebau-Mine ist nicht einfach ein Ge-
baude, sondern wurde von den Map-De-
signern sozusagen schichtweise in die 3D-
Landschaft gefrast. Im Hintergrund staut
ein Damm einen See, mehrere Magiertrupps
bewachen unsere armen Zentauren. Doch
dummerweise besteht diese Security nicht
nur aus lahmen Steingolems, sondern auch
aus durchaus schlagkraftigen Disciple-Ma-
giern auf fliegenden Teppichen. Die Kimp-
fe wiirden wir zwar vermutlich gewinnen,
aber mit hohen Verlusten. Gibt’s denn kei-
nen anderen Weg, die Zentauren zu befrei-
en? Verdammt.

Verdammt? VerDAMMt! Direkt am Berg-
werkseingang steht ein Gebdude, das ver-
dachtig nach einem magischen Kraftwerk
aussieht. Nach wenigen Kampfrunden ha-
ben wir die Besatzung besiegt, ein blauer
Lichtblitz schielt auf den Damm zu, schnei-
det einen Riss rein, der Damm bricht, Was-
sermassen reif3en die starken Wachtrupps
fort, die hoher stehenden Zentauren traben
herbei, schlieRen sich unserer Armee an. All
das passiert lbrigens nicht in einem Text-
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weiterging. Nur mit leerem Mund, natiirlich.

So entstand diese Preview

Wir haben die Entwickler von Limbic Entertainment
in ihrem Biiro in Langen besucht, wo wir Heroes 7
flinf Stunden exklusiv anspielen und anschlieend
mit den Entwicklern fachsimpeln konnten. Unsere
Reisekosten wurden vom Publisher Ubisoft liber-
nommen, genauso wie das leckere vegetarische
Mittagessen in der Kantine der riesigen Flugsiche-
rungsbehorde nebenan - bei dem das Fachsimpeln
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fenster, sondern in einer Sequenz mitten in
der 3D-Landschaft. Auf solche dynamischen
Ereignisse treffen wir bei unserer Probeses-
sion immer wieder: Mal lasst sich eine Sta-
tue umschubsen und als Flussbriicke miss-
brauchen, mal missen wir eine kaputte
Briicke reparieren, mal eine reparierte wie-
der kaputtmachen, um uns einen Feindhel-
den von der Pelle zu halten. Klar, vieles in
unseren beiden Stronghold-Missionen ist
geskriptet, vor allem in dieser ersten, aber
wir haben nie das Gefiihl, in einen Level-
schlauch gestopft zu werden oder Quest
um Quest stur abzuhaken. Oh, haben wir
die Nebenquests erwahnt, mit denen wir
uns zum Beispiel Bonustruppen, Erfahrung
oder Extra-Ressourcen verdienen konnen?

We built this City

Dann, die zweite Mission, in der wir gegen
Oberboss Jengo antreten: endlich Stadte!
Klar, die gab’s schon immer, auch im Vor-
ganger Heroes 6, aber da sorgten sie fiir ei-
nen Aufschrei. Denn die einst schicken, de-
taillierten Stadtbildschirme waren lieblosen
Screens mit drégen Renderbildchen gewi-
chen. Ubisoft schob wegen der massiven
Proteste zwar einen halbherzigen Pimp-
Patch nach, doch da strampelte das Kind
schon im Brunnen. Und jetzt? Da gibt’s wie-
der schone, handgezeichnete Stadtansich-
ten, mit Animationen wie Wolken, Flatter-
tdubchen und Wasserglitzern. Spielerisch
ist dieses Stadtportrat zwar unnétig, weil
das ebenfalls eingebaute organigramm-ar-

tige Baumenii viel tibersichtlicher ist. Aber
die klassische Ansicht sorgt eben fiir einen
starken Atmosphare-Schub - es ist einfach
ein gutes Gefiihl, aus einem armseligen
Dorf Runde um Runde eine dicke Metropole
zu erschaffen.

Und sie werden groRer als je zuvor, die
Metropolen. Denn es gibt mehr Gebaude:
Zum Beispiel bekommen mehr Truppenty-
pen ein Bauwerk, das ihre wochentliche
Rekrutierungszahl erhéht - wenn wir es er-
richten, tauchen zu Wochenbeginn also
mehr rekrutierbare Truppen dieses Typs auf.
Der Ausbau der Stadtfestung hingegen hat
anders als friiher keine Auswirkung mehr
auf die Truppenmenge, sondern nur auf die
Befestigungen und Abwehrtiirme auf dem
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Endlich wieder da: die Stadtbildschirme. Hier eine aus-

gebaute Zuflucht-Metropole (mit ausgeblendetem Inter-
face). Auch hier haben wir lhnen von links nach rechts die
Gebaude kartiert — und erkldren, was sie genau machen.

Rohstoff-Silo Liefert taglich eine zufallige der seltenen
Ressourcen. Allerdings nur eine Einheit davon

Pferdestdlle Erhchen die Bewegungspunkte vorbei-
schauender Helden um 7, bis Ende der Woche

Justikar-Turm Hier rekrutieren wir Beschiitzer und
Justikare (das Beschiitzer-Upgrade)

Ubungsplatz Zum Rekrutieren von Kavalieren und
Kiirassieren — Havens Reiterei

Elraths Unendliche Gnade Das Gralsgebaude der
Zufluchtstadte bringt machtige Boni

Schloss Die starkste der Stadtbefestigungen

Kaserne Stellt Wachter und Legionare bereit
Schmiede Verkauft Kriegsmaschinen (hier: Ballisten)
Alchemielabor Liefert tiglich eine Einheit Sternensilber

Marktplatz Hier kaufen, verkaufen und tauschen wir

Rohstoffe (je mehr Markte wir in unserem Reich haben,
desto giinstiger die Kurse) A
Ruhmeshalle Hier gibt’s Landsknechte und Schwert- ):ll
meister W

Ubungsplatz
— 1l
/ b/

Magiergilde Lehrt Helden neue Zauberspriiche (je
hoher die Gildenstufe, desto machtiger die Zauber) 7
Halle der Helden Hier schlieRen sich uns neue Helden

an - gegen Gold Pferdestalle
Kapitol Die hochste Stufe der »Gold-Gebaude, lasst
sich nur einmal pro Reich bauen

A -

Chor der Glaubigen Eigene Helden im Machtbereich
unserer Stadt kénnen héherstufige Lichtzauber wirken

Stadtportal Wenn ein Held den entsprechenden Zauber
beherrscht, kann er sich in diese Stadt beamen

Schiitzenturm Hier lungern Armbrust- und Scharfschiit-
zen herum - bis wir sie anheuern

Botschaft Unsere Helden haben eine bessere Chance, dass
sich ihnen auf der Abenteuerkarte neutrale KI-Gegner
anschlieRen (oder zumindest billiger anwerben lassen)

Septa des Elysiums Stellt Seraphim und Himmlische
bereit - die Engel des Lichts

Wachturm der Champions Stellt mehr Kern- und Elite-
truppen zur Verfligung

SchieBplatz Verstarkt die Stadtverteidigung mit
Schiitzentlirmen

Diebesgilde Liefert Informationen liber unsere Gegner

Konvent von Elrath Hier gibt’s Schwestern - die blonde
Zuflucht-Version des Erste-Hilfe-Zelts

Kathedrale des Lichts Stellt Kapline und Abte, die unter
anderem magischen Schaden austeilen

Wolfszwinger Hier hausen Schattenwdlfe und Silber-
riicken - Game of Thrones Idsst griiRen

46 Die Opernsangerin Karin Mushegain steuert Gesangseinlagen bei, wie in Heroes 4 und 5. GameStar 04/2015



Schlachtfeld, falls uns jemand angreift.
Zweites Beispiel: Wir missen uns &fter zwi-
schen zwei Gebduden entscheiden. Das be-
trifft nicht nur wie gehabt die zwei hochst-
stufigen Truppentypen, die alternative
Bauwerke brauchen, die sich gegenseitig
ausschlieBen. Nein, es geht schon friiher
los: Unsere Stronghold-Stadt etwa muss
sich zwischen der bekannten Diebesgilde
und dem Gebaude »Smalltalks« entschei-
den. Erstere verrat Infos Uiber feindliche
Truppenstarken, Ressourcen-Einkommen
und so weiter. Letzteres erh6ht im Macht-
bereich unserer Stadt die Chance, dass sich
uns KI-Gegner anschlieRen, um derzeit 20
Prozent. Das in Heroes 6 eingefiihrte Kon-
vertieren von Stadten ist librigens wieder
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abgeschafft, wir konnen eine Nekromanten-
stadt also nicht mehr nachtraglich in eine
Dungeon-Siedlung verwandeln. War ja auch
Quatsch, echt jetzt.

Troll dich, Katapult

Wahrend die Stadtbildschirme auf dem ers-
ten Blick zeigen, dass sich hier etwas veran-
dert hat, miissen wir bei den Kdmpfen schon
zweimal hinschauen. Denn die dhneln op-
tisch und spielerisch (noch) stark Heroes 5
und 6, bis hin zum Interface. Zumindest
beim Aufbau der Schlachtfelder soll sich das
noch andern, Limbic will mehr Hindernisse
und taktische Elemente einbauen, sodass
wir Deckung suchen oder Engpasse geschickt
nutzen konnen, um dickere Einheiten auszu-

mandovrieren, die mehrere Felder auf dem
Schachbrett-Schlachtfeld belegen. Diese ori-
ginellere Schlachtfeldgestaltung hat uns im
Free2Play-Ableger Heroes Online schon sehr
gut gefallen. Da mussten wir uns in Kdmpfen
auch mal unter Feindfeuer an Hindernissen
vorbeiwinden oder taktische Positionen ge-
schickt blockieren - eine willkommene Ab-
wechslung zum klassischen »Links gegen
Rechts«. Wenn Limbic das ebenfalls hinbe-
kommt, wird hier alles gut.

Auch die komplette Kriegsmaschinerie aus
Heroes 3 kommt zurtick: Erste-Hilfe-Zelt, Ka-
tapult gegen Stadtmauern, Balliste als mach-
tige Fernkampfwaffe. Nur die gute, alte Mu-
nitionskarre fehlt, dabei war’s friiher gerade
witzig, dem belagernden Gegner seinen Ge-
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Warum wir die Musiker erwdhnen? Weil sie in all ihren Serienteilen erstklassige Arbeit abgeliefert haben.
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Die vier Zeitdiebe

Heroes 7 kombiniert vier Elemente zu einem grolRen Ganzen: Wir erkunden die groRen Abenteuerkarten, sammeln Rohstoffe, erobern Berg-
werke. Die ebenfalls rundenbasierten Kampfe gegen Ki-Helden, KI-Monster oder andere Spieler tragen wir auf einer eigenen Schlachtfeldkar-
te mit Schachbrettmuster aus. Eroberte Stadte konnen wir jede Runde mit einem weiteren Gebaude(ausbau) erweitern, etwa mit einer Ka-
serne oder besseren Magiergilde. Rollenspielelemente kommen hinzu, wenn wir unseren Helden zehn von rund 60 Skills verpassen, Artefakte

i - 0 "
m 3 3 S Turn 1 [ o

—

elden optimieren |

zuteilen und sie bis zu 70 Zauberspriiche lernen lassen.
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Erkunden und Sammeln

e

schossvorrat wegzuballern. Und allzu kata-
pultig sehen die Wurfmaschinen in Heroes 7
auch nicht aus, bei unserem Stronghold-
Angriff schleudert zum Beispiel ein fetter
Troll die Felsbrocken aufs Feindgemauer.
Umso cooler, und das Ergebnis ist sowieso
das gleiche: Wenn die Mauer an einer Stelle
zusammenbricht, kdnnen wir mit Nahkamp-
fern durch die Bresche schliipfen, statt nur
Fernkampfer, Flieger oder Teleporter gegen
die Verteidiger einzusetzen. Beim Probe-
spielen eines Stadtangriffs machte der K-
Verteidiger allerdings wieder einen klassi-
schen Fehler und wurde ausfallend: Statt

sich einzuigeln, schickte er seine Nahkamp-
fer vors Festungstor. Das war aber auch die
einzige Szene, in der die K| patzte, ansons-
ten machte sie schon einen soliden Ein-
druck. Fir ein finales KI-Urteil ist es, min-
destens sechs Monate vor Entwicklungsen-
de, natiirlich noch zu friih.

Alt-Eisen, Alt-Gold, Alt-Taste

Nicht zu friih ist es hingegen, die Grafik zu
loben. Heroes 7 basiert auf der Unreal-En-
gine 3. Unsere gespielten Abenteurerkarten
mit ihren Hiigeln, Serpentinen, Schluchten
und Briicken nutzen die Vorteile von 3D gut

Untergrundkdampfer: Viele Karten fiihren uns auch wieder unter Tage.

48  Die Unreal Engine3 hat zwar schon elf Jahre auf dem Buckel, wird aber standig weiterentwickelt.

aus. Etwa dann, wenn wir mehrere Moglich-
keiten haben, zu einem bestimmten Punkt
der Karte zu kommen: den kurzen tiber die
Briicke, die wir erst flicken miissen, was uns
neben Rohstoffen eine kompletten Helden-
runde Bauzeit kostet? Oder den gewunde-
nen Pfad durchs Tal, der langer dauert, aber
auch mehr Schatzkisten mit Erfahrungs-
punkten und Gold birgt?

Apropos Kisten: Damit wir nicht standig
versehentlich an Ressourcen und Artefak-
ten vorbeitraben, kdnnen wir solche interak-
tiven Elemente per Alt-Taste wie in einem
Action-Rollenspiel hervorheben. Allerdings
haben wir etwas Eingewdhnungszeit ge-
braucht, tatsachlich nutzbare Kartenele-
mente von Schmuckobjekten zu unterschei-
den - so dienen zum Beispiel Windm{ihlen
an Haven-Ackern nur als schmuckes Bei-
werk, statt tatsachlich Ressourcen zu lie-
fern. Ach ja, die Ressourcen: Die sind, wie
erwahnt, wieder auf sieben gestiegen. Zu
den Evergreens Gold, Holz, Erz und Kristalle
gesellen sich Sternensilber, Drachen- und
Schattenstahl. Wahrend wir mit Gold, Holz
und Erz die meisten Basisgebaude einer
Stadt errichten konnen, brauchen wir fiir
hochstufige Bauten und Truppentypen die
vier wertvolleren, selteneren Rohstoffe.

Ich ... muss ... aufhdren ...

Und schon schlagt es zu, dieses »Nur noch
eine Runde«-Spielgefiihl, das so typisch ist
fir ein gutes Rundenstrategiespiel, das aber
eben nicht jedes hinbekommt. Heroes 7
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Ein Trupp Schwertmeister ist an einem »Stapel« Kolosse
gescheitert, hier schwenkt die Kamera in die Nahansicht.

dirfte es schaffen, wenn der Rest des Spiels
so rund funktioniert wie unsere zwei Pro-
beszenarios. Die machen, grob gerechnet,
ein Vierzehntel der Kampagnen aus: Sieben
Feldzuige soll es im fertigen Spiel geben,
jeder mit drei bis fiinf langen Missionen.
So gibt’s eine Kampagne fiir jede der sechs
spielbaren Fraktionen: Neben unseren
Stronghold-Recken treffen wir dann auf
weitere bekannte Parteien, namlich Haven
(Zuflucht), Akademie, Nekropolis, Dungeon
und die Sylvaner-Elfen. Die siebte Kampagne
vereint diese Volker im Kampf gegen ... okay,
der Feind ist noch streng geheim. Wir rech-
nen aber nicht mit einer siebten Fraktion,
sondern eher mit einem Superhelden plus
Best-of der Championstruppen.

Jede Fraktion hat ihre Eigenheiten. Die
Stronghold-Helden treten, wie der Name
schon verrat, mit kampfstarken Truppen
an, setzen also auf Might, sind bei der Ma-
gic aber eher schwachbriistig. Genau um-
gekehrt ist’s bei den Akademie-Recken. Und
weil jede Fraktion eigene Truppentypen
hat, die sich zudem einmal upgraden las-
sen, plus alternative High-End-Einheiten,
wird das Basteln und Optimieren der idea-
len Helden-Armee-Kombo wieder eine mo-

tivierende Wissenschaft fiir sich. Also genau
das, was sich Rundenstrategen wiinschen.
Sollen sich die hektischen Echtzeit-Typen
doch woanders austoben!

Vote for Dwarves!

Vier der sechs Fraktionen hat Limbic bereits
in einem friihen Entwicklungsstadium fest-
gelegt, Uiber zwei konnten die Fans abstim-
men: Sylvaner-Elfen oder Fortress-Zwerge?
Dungeon oder Inferno? Was wie ein netter
Marketing-Gag klingt, bei dem der Sieger
sowieso schon feststeht, entwickelte sich
zum spannenden Duell. Denn bis zum Stich-
tag konnte man noch seine Stimme andern,
sodass ein richtiggehender Wahlkampf aus-
brach: Fans der vier Fraktionen drehten wit-
zig-obskure Youtube-Werbevideos, um fiir
»ihre Partei« Stimmung zu machen und Un-
entschlossene auf ihre Seite zu ziehen.

Das Ergebnis: Dungeon schlug Inferno
knapp mit 56 zu 44 Prozent, die Zwerge un-
terlagen deutlich mit 34 Prozent gegen die
elfigen Sylvaner — was aber abzusehen war,
denn die pummeligen Winzlinge sind halt
weniger sexy als die eleganten Elfen. Doch
das Abstimmen ging noch weiter, namlich
bei der Wahl des Line-Ups der Truppentypen.

Wer ist Limbic Entertainment?

2002 griindeten drei ehemalige Sunflowers-Mitarbeiter die Limbic Entertainment GmbH in
Langen bei Frankfurt am Main. Nach kunterbunt gemischten Spielen wie Das grof3e RTL-Quiz,
Crazy School und Gefeuert!, diversen Pferdehof-Titeln, dem Angler-Browserspiel Uferhelden
(fir das Ubrigens alle Mitarbeiter den Angelschein machen mussten) und dem Tower-Defense-
Hit Tower Madness fiir iOS und Android verdiente sich Limbic schlieBlich einen guten Na-
men im Universum von Might & Magic: Nach zwei DLCs fiir Heroes 6 lieferten sie letztes Jahr

mit Might & Magic X: Le-

gacy (Bild) ein solides Re-
trospiel ab. Wir gaben dem
»Oldschool-Fest fiir alte Sa-
cke« gute 79 Wertungspunk-
te. Rund 65 Leute arbeiten
derzeit an Heroes 7, vor al-
lem Programmierer, Game-
und Map-Designer. Der L6-
wenanteil der Grafik und
Animationen wird extern
produziert, Gleiches gilt fiir

das Gros der QA-Aufgaben.

Briicken sind taktisch wichtig: Die vordere ist unzerstorbar, die im Hintergrund miis-
sen wir erst reparieren - sie lasst sich aber auch wieder demolieren.

Jede Fraktion hat acht verschiedene, drei
davon sind Kerneinheiten, gefolgt von drei
Champions und schlielich den beiden al-
ternativen Elitetruppen; alle acht lassen
sich zudem wie gehabt einmal upgraden.
Unsere Stronghold-Jungs machten bereits
einen ausgewogenen Eindruck; allein schon
die Kerneinheiten Harpyie (kann weit flie-
gen, zuschlagen und zuriickkehren) sowie
Zentaur (schleudert einen Speer und kann
sich dann noch bewegen) erlauben schnelle
»Hit and Run«-Attacken, wahrend der dicke
Ur-Behemoth per »Mighty Pounce« liber
das halbe Schlachtfeld springt und dem Geg-
ner beidfdustig auf den Kopf hammert -
alles schick animiert, mit auseinanderklap-
pernden Skelettkriegern und getroffenen
Magiern, die in ihren fliegenden Teppichen
versinken. Kein Wunder, dass man da schon
mal die Uhrzeit vergisst. Martin Deppe
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Runde Runden

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Was fiir ein Unterschied! Ende 2005 konnte
ich in Moskau bei Nival das erste Mal He-
roes 5 ausprobieren — und das spielte sich
mal so richtig krass anders als die Vorgan-
ger: 3D statt 2D, viel detailliertere Anima-
tionen, mehr Story, eingeblendete Zugrei-
henfolge bei den Schlachten, Simultanziige
im Multiplayer. Fast zehn Jahre spater spie-
le ich jetzt Heroes 7, und fiihle mich gleich
wohlig zu Hause. Denn Limbic kombiniert
das Beste der bisherigen Heroes-Welten:
schon volle Abenteuerkarten, stimmungs-
volle Stadtbildschirme, endlich wieder mehr
Rohstoffe, die alten Kriegsmaschinen, null
Leerlauf. Klar, auf den ersten Blick sieht das
alles nicht neu aus, doch es ist wie beim
alljahrlichen FIFA-Release: Die Grundme-
chanik ist zwar immer dieselbe (22 Mann
streiten sich um einen Ball), aber es sind
immer wieder mal andere Manner, andere
Details, andere Schwerpunkte. Genau wie
bei Heroes (sechs Fraktionen streiten sich
um ein Reich), dessen Konzept so unver-
wiistlich ist wie FuRRball.
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Das FBI und weitere US-Behdrden setzen die Unreal Engine 3 seit 2012 fiir ihre Simulatoren ein. 49



Survival-Spiele im Uberblick

Kampf um dein Leben!

Postapokalypse ohne Ende! Survival-Spiele gibt es mehr als Zombies in DayZ. In
unserem Special verraten wir lhnen, was die Spiele unterscheidet und in welcher
Katastrophenvision der Uberlebenskampf besonders viel SpaB macht. vonmobissrier

ner Apokalypse kann ganz schon aufreibend sein - egal ob sie nun
von Zombies oder dem dritten Weltkrieg ausgeldst wurde.

Damit Survival-Fans im Dickicht des Spieleangebots den Durch-
blick behalten, zeigen wir in unserem Special, welche Titel des Sur-
vival-Genres wirklich etwas Besonderes sind, was sie taugen und
wann sie endlich fertig werden. Tobias Ritter

ir sind nackt Uiber Wiesen gehlipft, haben mit
Sturmgewehren auf riesige Dinosaurier ge-
schossen, sind mit Flugzeugen abgestiirzt,
wurden von Kannibalen verschleppt, von Zom-
bies angeknabbert und von Mitspielern aufge-
gessen. Das Uberleben wihrend und nach ei-
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Ru s t Status: Early Access

Das Szenario: Nackte Mdnner, die liber Wie-
sen hiipfen. Klingt harmlos, ist aber die harte
Realitat in Rust. Auf einer atomar verstrahl-
ten Insel kimpfen wir zundchst um das
nackte Uberleben. Und dann um Kleidung.

Die Gefahren: Zombies gibt es in Rust nicht
(mehr). Eigentlich kénnte also alles so ein-
fach sein: ein bisschen was essen, mit ein
wenig frischem Wasser nachspiilen und um
die wenigen gefdhrlichen Wildtiere wie Ba-
ren und Wolfe einen groBen Bogen machen.
Dieser Plan ginge fast auf, waren da nicht
die bis zu 128 Spieler pro Server, die lieber
erst schieBen und dann fragen. Wohl dem,
der eine freundliche Spielergruppe findet,
die ihn aufnimmt.

Die Besonderheit: Das umfangreiche Craf-
ting ermdglicht es uns, eigene Hiitten und
sogar ganze Forts zu bauen und so die
Spielwelt mitzugestalten. Dank eines
Schlafsacks spawnen wir dort, wo wir den
Server zuletzt verlassen haben. Aber Vor-
sicht: Unsere Spielfigur bleibt auch dann
korperlich in der Spielwelt, wenn wir ausge-
loggt sind. Und Banditen lieben es, sich
Uber »schlafende« Spieler herzumachen.

Entwicklungsstand: Noch sehr unfertig.
Nach einem Engine-Wechsel hat das Team
um Garry Newman (Garry’s Mod) die Ent-
wicklung von Rust fast von Grund auf neu
begonnen, das Spiel befindet sich derzeit in
der Alpha-Phase.

Empfohlen fiir: Spieler, die eine Hardcore-
Survivalerfahrung suchen und sich auch

von zahlreichen Riickschlagen nicht ab-
schrecken lassen. Am besten schlieBt man

sich direkt einer erfahrenen Spielergruppe
an. Wer die hohe Einstiegshiirde einmal
tiberwunden hat, kann in Rust viel Spal3
haben. Auch ohne Zombies.

D a.Y Z Status: Early Access

Das Szenario: Der Klassiker: In einer von ge-
frakigen Zombies heimgesuchten Welt
starten wir mit fast leeren Taschen und nur
ein paar Fetzen am Leib in der Wildnis. Der
Kampf um Nahrung, Waffen und kuschelig
warme Tarnkleidung beginnt irgendwo im
Dickicht oder an der Kiiste der osteuropa-
isch angehauchten Region Chernarus.

Die Gefahren: In der Theorie sollen die Zom-
bies in DayZ eine standige Bedrohung dar-
stellen. Nachdem die Untoten durch die Be-
hebung diverser Clippingfehler aber einiges
von ihrer ungewollten Unberechenbarkeit
verloren haben, sind sie aktuell eher deko-
rativ als wirklich gefahrlich. Auch Nahrung
findet sich in der Spielwelt reichlich, Uber-
leben ist deshalb erstmal keine allzu hohe
Hiirde. Wie in Rust sind die maximal 49 Mit-
spieler pro Server unser groRtes Problem.
Eine der wohl haufigsten Todesursachen

in DayZ: unter Zwang verspeiste Batterien,
faule Friichte oder Desinfektionsmittel. In
der 225 Quadratkilometer groRBen Spielwelt
begegnet man so manchem sadistischen
Psychopathen. Zwar trivial, aber ebenfalls
sehr haufig: tédliche Schussverletzungen.

Die Besonderheit: Neben den psychologisch
interessanten Interaktionsmoglichkeiten
zwischen den Spielern bietet DayZ auch
eine der authentischsten Spielwelten des
Genres. Egal ob in abgelegenen Waldern,
auf der Gefangnisinsel oder in den herun-

tergekommenen Stadten: Endzeit-Atmo-
sphare kommt einfach tberall auf.

Entwicklungsstand: In den letzten Jahren
haben die Entwickler hauptsachlich am En-
gine-Grundgeriist gefeilt. Die Friichte die-
ser Arbeit sollen 2015 geerntet werden.
Hoffentlich. Das aus der technisch sicher
nicht einwandfreien Mod-Version bekann-
te Survival-Feeling kommt namlich noch
nicht auf. Zombiebalance und Loot-Vertei-
lung wirken noch unausgereift, Schliissel-
features wie persistente Fahrzeuge sind
erst teilweise integriert. Und der Gebaude-
bau fehlt noch komplett.

Empfohlen fiir: Eifrige Psychologiestuden-
ten, Fans osteuropaischer Landschaften und
Genre-Enthusiasten mit ein wenig Geduld.
Vor Ende 2015 wird es mit dem richtig au-
thentischen Survival-Feeling wohl nichts.
Die grandiose Spielwelt |asst sich aber bis
dahin auch so genieRRen. Allerdings: Mit 28
Euro ist DayZ auch der momentan teuerste
Genrevertreter.

50 Rustund DayZ haben zahllose kuriose YouTube-Videos hervorgebracht. Googeln sie doch mal: Penis Brothers.
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Stranded Deep ...

Das Szenario: Keine Zombies, keine Mitspie-
ler, keine Apokalypse — zumindest keine
globale. Unser ganz personlicher Weltunter-
gang erfolgt hier in Form eines Flugzeugab-
sturzes. Wir landen erschopft auf einer ver-
lassenen Mini-Stidseeinsel und sind fortan
auf uns allein gestellt.

Die Gefahren: Die Natur, der Hunger und
unsere eigene Dummbheit. Auf unbedarfte
Spieler lauert der Tod hier quasi liberall:
auf Palmen mit todlicher Fallhohe, in aus-
weglosen Laderdumen halbversunkener
Schiffe oder auch in Form eigentlich bana-
ler Alltagsprobleme wie einem verlegten
Paddel. Ohne das sind lebensnotwendige
Ausfliige auf eine der vielen Nachbarinseln
namlich nicht mehr ohne weiteres mog-

lich. Auch nicht ungefahrlich: spitze Hai-
zahne, die unseren Tauchgangen gerne
mal ein abruptes Ende bereiten.

Die Besonderheit: Das Szenario. Einmal
nicht in urbanen Umgebungen gegen Zom-
bies oder Mutanten kampfen zu miissen
oder an jeder Hausecke von Mitspielern
eine Kugel in den Riicken zu bekommen, ist

eine erfrischend andere Survival-Erfahrung.

Und zudem noch eine ganz personliche.

Entwicklungsstand: Stranded Deep steht
noch ziemlich am Anfang seiner Entwick-
lung. Nach wenigen Stunden Spielzeit hat
man auf den stets dhnlichen Inseln schon
fast alles entdeckt. Was fehlt ist zudem
ein finales Ziel. Und natdirlich »Freitag«.

Aber den gibt es moglicherweise bald in
Form eines Mitspielers: Ein Koopmodus
ist bereits geplant.

Empfohlen fiir: Survival-Fans mit Zombie-
Aversion und Einzelgdnger, die schon immer
mal auf einer einsamen Insel ein Einsiedler-
Leben a la Robinson Crusoe fiihren wollten.

The Forest

Das Szenario: Auch bei The Forest dient ein Flugzeugabsturz als
Aufhédnger. Dieses Mal spielt sich das nicht auf einer sonnigen
Slidseeinsel ab, sondern in einem wenig einladenden Wald.

Status: Early Access

H 1 Z 1 Status: Early Access

Das Szenario: Wieder einmal ist eine Zombieseuche Uber die
Menschheit hereingebrochen. Gespielt wird dieses Mal ganz
klassisch inmitten der USA. Ahnlich wie bei DayZ starten wir
mit nur wenig Ausriistung und miissen in Siedlungen und Stad-
ten nach tiberlebensnotwendigen Dingen suchen.

Die Gefahren: Die Bedrohung durch die bisher noch relativ un-
gefahrlichen Zombies soll durch umherziehende Untotenher-
den noch massiv gesteigert werden. Bis dahin halten uns, wie
so hadufig in diesem Genre, andere Spieler auf Trab: Kloppereien,
surrende Pfeile und bleihaltige Luft sind an der Tagesordnung.

Auch Hunger und Durst machen uns immer wieder zu schaffen.

Die Besonderheit: Einerseits die sehr auffallige Nahe zu DayZ.
Andererseits das etwas fragwiirdige Verkaufsmodell. In der Early-
Access-Version kostet H1Z1 knapp 20 Euro. Das fertige Spiel soll
liber ein Free2Play-Modell finanziert werden. Schon jetzt kdnnen

Die Gefahren: Nicht nur Hunger und Durst erwarten uns im mys-
teriosen Wald, auch die Einheimischen sind offensichtlich nicht
allzu gut auf Eindringlinge zu sprechen. Die kannibalischen Forst-
bewohner machen insbesondere in der Nacht Jagd auf uns. Wer
nicht aufpasst, wird niedergeschlagen und in ein mysterioses
Hohlensystem verschleppt. Gliicklicherweise kénnen sich die
unterschiedlichen Stamme auch untereinander nicht ausstehen.
Das gibt uns hin und wieder Zeit, das Weite zu suchen, bevor wir
im Kochtopf landen.

Die Besonderheit: Auch in The Forest erlaubt uns ein umfangrei-
ches Crafting-System, zundchst ein Lager, spater einen Unter-
schlupf und irgendwann sogar eine Holzfestung zu errichten. Als
besonders ausgekliigelt erweist sich das Fallen-Crafting. Auch
die ausgefallenen Gegner sind mal was anderes. Toll: Wir diirfen
sogar kooperativ mit anderen Spielern ums Uberleben kampfen.

Entwicklungsstand: Die Entwicklung von The Forest geht derart
ziigig vonstatten, dass jede Aussage hier vermutlich morgen
schon wieder Uliberholt sein wird. Bereits in der Early-Access-
Version 0.14 bietet das Spiel reichlich Inhalte und Features.
Was noch fehlt, sind einige motivierende Langzeitziele. Und der
Koop-Mehrspielermodus lauft noch etwas instabil.

Empfohlen fiir: Die bedrohliche Horroratmosphare sowie die
ausgefallenen und sogar miteinander interagierenden KI-Geg-
ner sorgen fiir frischen Wind im Genre. Survival-Fans, die nicht
auf Zombies bestehen, kénnen schon jetzt zugreifen.

wir Geld in diverse virtuelle Dinge stecken. Besonders kontro-
vers: die mit Echtgeld kaufbaren Airdrops, in denen auch Waffen
enthalten sein konnen. Interessant: das umfangreiche Crafting-
und Bau-System und ein Battle-Royale-Spielmodus.

Entwicklungsstand: Anfangs mit einigen Problemen und uner-
reichbaren Servern gestartet, lauft H1Z1 mittlerweile recht soli-
de. Es gibt nutzbare Fahrzeuge, ein bereits ordentlich funktionie-
rendes Crafting-System und erste Ansatze eines Bau-Features.
Die Zombies brauchen hingegen noch etwas Zuwendung.

Empfohlen fiir: Wer DayZ bereits besitzt, kann auf das sehr ahn-
liche H1Z1 verzichten. Zumal der »Klon« grafisch nicht mit der
Vorlage mithalten kann. Andererseits ist H1Z1 inhaltlich bereits
mehr als nur auf Augenh6éhe mit dem Konkurrenten.
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The Long Dark .......

Das Szenario: Hmmm, Zombies oder Flug-
zeugabsturz? Die Wahl beim wenig erfri-
schenden Szenario-Roulette fiel auf das un-
zuverldssige Luftverkehrsmittel. Dieses Mal
verschlagt es uns in die winterliche Wildnis
eines postapokalyptischen Kanadas ohne
jegliche moderne Technologie.

Die Gefahren: Bittere Kalte, wilde Tiere, fiese
Wetterschwankungen und nirgendwo was
zu essen. Das Leben als Bruchpilot im eisigen
Winter ist wahrlich nicht leicht. Der grofte
Gegner ist aber das Spiel selbst: Per Zufall-
sprinzip werden im Sandbox-Modus die Ge-
genstande in der Spielwelt verteilt und die
Wetterbedingungen bestimmt — und das
manchmal so unfair, dass ein Uberleben gar
nicht moglich ist. Wer nicht durch Frost oder

Hunger stirbt, der endet sehr schnell als
Wolfsfutter — ob das angenehmer ist?

Die Besonderheit: Die impressionistische
Grafik und die professionellen Sprecher he-
ben The Long Dark atmospharisch ganz klar
von der Konkurrenz ab. So einsam, gem{its-
schwer und der Kalte ausgeliefert haben

wir uns bisher in noch keinem Spiel gefiihlt.

Entwicklungsstand: Bisher ist nur der Sand-
box-Modus spielbar, und der kann in seiner
Komplexitat bei weitem nicht mit Spielen
wie DayZ, Rust oder Don’t Starve mithal-
ten. Die wahre Starke des atmospharischen
Spiels soll spater in seinem Story-Episoden-
Format liegen. Das existiert jedoch bislang
nur auf dem Papier.

Empfohlen fiir: Spieler, die auf Zombies, ein
urbanes Setting und zwischenmenschliche
Auseinandersetzungen verzichten kdnnen
und stattdessen den einsamen Uberleben-
den in einer atmospharisch dichten und
kiinstlerisch eindrucksvollen lebensfeindli-
chen Welt spielen mochten.

G M U Status: Early Access

Das Szenario: Aliens statt Zombies. AuRerirdische Planeten statt GroR3-
stadtfeeling oder irdischer Wildnis. Ansonsten orientiert sich GRAV am
Bewadhrten: eine offene Spielwelt, jede Menge verstreute Ressourcen
und ziemlich viele KI-Gegner.

Die Gefahren: Die aufRerirdische Fauna hat es in sich. Wer nicht aufpasst,
den haben die fremden Lebensformen ganz schnell verspeist. Die Aliens
sind schon jetzt ziemlich abwechslungsreich: Sie laufen, fliegen, kriechen
oder explodieren. Sogar richtig fette Bossgegner wollen auf den fernen
Planeten erlegt werden. Natdirlich sind auch die anderen Spieler ein Fak-
tor, der Fokus liegt aber auf dem PvE.

Die Besonderheit: Die farbenfrohen Planeten wirken aufgrund ihrer kuri-

osen Pflanzen, merkwiirdigen Felsformationen und einzigartigen Okosys-
teme tatsachlich herrlich auRRerirdisch und verleihen GRAV ein bemerkens-

wertes Alleinstellungsmerkmal. Wohltuend ist auch der Schwerpunkt auf
anspruchsvollen Kampfe gegen abwechslungsreiche KI-Gegner.

Entwicklungsstand: Gerade einmal sechs Monate Entwicklungszeit hat
GRAV hinter sich. Viele wichtige Features fehlen daher noch. Der Spielein-
stieg verlauft extrem holprig und mit einer immens steilen Lernkurve, die
wir nur dank eines externen Wikis liberhaupt meistern. Die Mehrspieler-
Server mit ihren 32 Spielern werden zudem von starken Lags geplagt.

Empfohlen fiir: Hobby-Astronomen mit einem Faible fiir absurde extra-

terrestrische Welten. Echtes Survival-Feeling will hier (noch) nicht auf-
kommen, dafiir erwacht angesichts der tollen Optik der Entdeckergeist.

Zudem gibt es interessante Rollenspielelemente wie Dungeons und Level-
aufstiege. Das alles lauft aber noch ziemlich unrund. Mit dem Kauf also

lieber noch etwas warten!

Miscreated

Status: Early Access

Das Szenario: Apokalypse, offene Spielwelt, Spielstart
irgendwo im Nirgendwo, Jeanshose, Turnschuhe und
Taschenlampe im Inventar. Alles altbekannt. Statt auf
Zombies setzt Miscreated aber auf eklige Mutanten
als KI-Gegner. Immerhin etwas Abwechslung.

Die Gefahren: Mutanten. Und natdirlich die Mitspieler.
Aber das sollte Fans von Online-Survival-Spielen nicht
mehr Giberraschen.

Die Besonderheit: Die CryEngine 3 zaubert eine um-
werfende Grafik auf den Bildschirm. Die tolle Optik ist
mit ihren Schattenwiirfen und Reflexionen auch der
Atmosphare der Spielwelt zutraglich. Leider war es
das dann aber auch schon mit den herausstechenden
Eigenschaften des Spiels.

Entwicklungsstand: Potenzial hat Miscreated durchaus.
Inhaltlich hat es bisher aber noch nicht allzu viel zu
bieten. Die Map ist noch nicht komplett zuganglich,
das Crafting-System noch ziemlich rudimentar, nutz-
bare Fahrzeuge gibt es auch noch nicht, und auch die
KI-Gegner wirken nicht wirklich ausgefeilt.

Empfohlen fiir: Spieler, die sich in einer auBerst hiib-
schen postapokalyptischen Spielwelt gerne gegenseitig
die eine oder andere Kugel in den Korper jagen. Bislang
sind die Inhalte auBerdem noch ziemlich diirftig. Multi-
player-Survival-Fans sollten aber lieber auf Alternativen
wie H1Z1, DayZ oder 7 Days to Die ausweichen.

52  ImJahr 2014 wurden in Deutschland 35 Wolfsrudel gezahlt.
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1 Days to Die ....c...

Das Szenario: Zombies allein schockieren heutzutage niemanden
mehr, 7 Days to Die setzt deshalb noch einen drauf: Der Dritte
Weltkrieg ist der Ausloser fiir unser Survival-Dilemma. Wir be-
finden uns in einem noch bewohnbaren fiktiven Landkreis im
US-amerikanischen Arizona. Unsere Aufgabe: Uberleben.

Die Gefahren: Natirlich Untote. Zwar hat der Weltkrieg die
Menschheit bereits arg dezimiert, die wenigen Uberlebenden
plagen sich jedoch zusatzlich noch mit einem Zombievirus her-
um. Infizierte sterben innerhalb von sieben Tagen und werden
anschlieBend selbst zu blutriinstigen Zombies unterschiedlicher
Art. Die Nacht birgt zusatzliche Gefahren: In der Dunkelheit sind
die Untoten starker und aggressiver und nehmen im Rudel gan-
ze Gebaude auseinander. Je nach Server-Einstellungen gibt es
auch PvP - dann sind natiirlich auch die Mitspieler eine Gefahr.

Die Besonderheit: Die zufallsgenerierte Voxel-Spielwelt und der
umfangreiche Basenbau heben 7 Days to Die von der Genrekon-
kurrenz ab. Quasi die gesamte Spielwelt ist modifizierbar. Wir
konnen etwa Hauser errichten und wieder einreilen, um deren
Materialien zu nutzen. Doch Vorsicht: Auch die Zombies brau-
chen nicht lange, um simple Holzkonstruktionen zu zerstéren.

Entwicklungsstand: Die Entwicklung ist relativ weit fortgeschrit-
ten. Der Spielclient bietet ausreichend Inhalte und Features fiir
langfristigen SpielspaR. Zuletzt gab es Verbesserungen an der
Ubersichtlichkeit des Craftings und an der Grafik.

Empfohlen fiir: Vor allem kooperativ eingestellte Spieler kom-
men bei der Errichtung gréRRerer Festungen auf ihre Kosten. Eine
gewisse Baulust muss aber vorhanden sein: Ohne sicheren Un-
terschlupf haben die Zombies schnell die Oberhand.

Don’t Starve .....

Das Szenario: Wir spielen den Forscher und Gentlemen Wilson,
der von einem Damon in eine Falle gelockt und in eine mysteriose
Welt verschleppt wurde. Hier miissen wir die Ressourcen unserer
Umgebung nutzen, versuchen mit den fremdartigen Bewohnern
zurechtzukommen und einen Weg nach Hause finden. Im spate-
ren Spielverlauf kdnnen wir auch andere Charaktere steuern.

Die Gefahren: Nahrungsmangel und verschiedene skurrile Geg-
ner setzen uns und unserem Uberlebenswillen massiv zu. Auf-
passen miissen wir vor allen Dingen in der Nacht: Sobald es dus-
ter wird, greifen uns schwarze Monster an, die uns mit wenigen
Schlagen erledigen kdnnen. Hauptfigur Wilson hat zudem Angst
vor der Dunkelheit und verliert seinen Verstand, sobald er ihr zu
lange ausgesetzt ist.

Die Besonderheit: Die schrage Optik, der tolle Sound, die abge-
fahrenen Charaktere (unter anderem ein kommunistischer
Froschliebhaber namens Wolfgang!) der gute Spielfluss und die
anhaltende Motivation durch verschiedene Umgebungen, eine
interessante Geschichte und freischaltbare Charaktere machen
aus Don’t Starve etwas Besonderes.

Entwicklungsstand: Don’t Starve ist eines der wenigen fertigen
Survival-Spiele unserer Liste. Zumindest der Solomodus. Am
Standalone-Mehrspieler-Part Don’t Starve Together wird derzeit
noch im Rahmen einer Early-Access-Phase gefeilt.

Empfohlen fiir: Spieler, die sich bereits fiir die Minecraft-Sucht-
spirale »sammeln, entdecken, bauen, ausprobieren« begeistern
konnten, werden auch mit Don’t Starve gliicklich. Allerdings ist
das Spiel weniger Sandbox und mehr Adventure. Allein die schra-
gen Charaktere sind es wert, Don’t Starve mal auszuprobieren.

Infestation: Survivor Stories ......

Das Szenario: Fiinf Jahre nach dem Unter-
gang der Zivilisation schlagen wir uns als
Uberlebender einer Zombieapokalypse in
einer nordamerikanisch angehauchten
Welt durch stadtische Ruinen, Siedlungen,
Farmen und die Wildnis.

Die Gefahren: Spawnkiller, Safezonecamper
und Cheater. Nein, das sind nicht etwa illus-
tre Namen gefahrlicher KI-Bossgegner, son-
dern Bezeichnungen fiir die tatsachlich
wohl unangenehmsten Arten von Spielern
in Infestation: Survivor Stories. Die Zombies
wiederum sind allenfalls im Rudel ein we-
nig unangenehm.

Die Besonderheit: Ein kostenpflichtiges Sur-
vival-Spiel, in dem sich Nahrung, Rucksacke,

Riistung, Bandagen, Munition und bestimm-
te Waffenaufsatze fiir echtes Geld kaufen
lassen, ist wohl tatsachlich etwas Besonde-
res — wenn auch sicherlich nicht im positi-
ven Sinne. AulRerdem haftet dem Spiel seit
Anbeginn das Stigma eines dreisten DayZ-
Klons an.

Entwicklungsstand: So wirklich fertig ist In-
festation: Survivor Stories noch nicht, den-
noch stellen die Entwickler die Arbeiten dem-
nachst ein und widmen sich mit Aftermath
lieber einer Art Projektneustart, bei dem die
Fehler der Vergangenheit nicht wiederholt
werden sollen. Wir sind gespannt.

Empfohlen fiir: Wer sich tatsachlich fiir
Deathmatch-SchieRereien mit gelegentli-

chen Cheater-Argernissen an apokalypti-
schen Schauplatzen begeistern kann, darf
zuschlagen. Alle anderen warten ab, was
das kommende Aftermath taugt, und grei-
fen in der Zwischenzeit zu DayZ oder H1Z71.
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Unturned ..., ..

Das Szenario: Wenn DayZ und Minecraft ein Kind hatten, es
sahe wohl wie Unturned aus. Das von einem einzelnen Ju-
gendlichen entwickelte Spiel entlasst uns in eine Klotzwelt
voller Zombies, in der wir den klassischen Betatigungen

nachgehen: niitzliche Gegenstande finden, uns die Untoten
vom Leib halten, einen Unterschlupf bauen und tiberleben.

Die Gefahren: Hauptsachlich die schnellen und kraftigen Zom-
bies und der Hunger. Feindlich gesinnte Spieler begegnen uns
lediglich auf entsprechend eingestellten PvP-Servern.

Die Besonderheit: Als einziger Titel in unserer Survival-Games-
Liste ist Unturned aktuell tatsachlich kostenlos spielbar. Die
Early-Access-Version kann gratis bei Steam heruntergeladen
und genutzt werden. Finanziert wird das Spiel tiber Gold-
Accounts (Kostenpunkt: 5 Euro) mit kosmetischen Zusatzin-
halten, einem Zugang zu speziellen Gold-Servern und weiteren
nicht spielentscheidenden Inhalten. AuRerdem ist Unturned
besonders modfreundlich.

Entwicklungsstand: In-Game-Map-Editor, Serverlisten, Sup-
port des Anti-Cheat-Systems VAC und des Steam-Workshops —
mit Version 3.0 hat Unturned vor allem technisch zugelegt.
Auch inhaltlich ist das Spiel gut aufgestellt: Quasi wochent-
lich erscheinen neue Updates.

Empfohlen fiir: Spieler, die sich von der Minecraft-Grafik nicht
abschrecken lassen. Am meisten SpaR macht’s zudem koope-

Beasts of Prey ........

Das Szenario: Mit nicht viel mehr als einem Kampfmesser bewaffnet
finden wir uns in einer Art tropischem Paradies wieder. AuRerst unge-
wohnt: Statt Zombies streifen hier gigantische Dinosaurier durch die
Spielwelt. Dino-Setting trifft auf Gegenwart, Jurassic Park lasst griien.
Das weitere Vorgehen dhnelt dann wieder der Genre-Konkurrenz: Roh-
stoffe sammeln, eine Behausung bauen und die eigene Wehrhaftigkeit
durch immer bessere Ausriistung steigern.

Die Gefahren: Wieder einmal sind es die lieben Mitspieler, die aus Be-
asts of Prey ein gefahrliches Spiel machen. Ebenfalls nicht ungefahr-
lich: die kleineren flinken Dinosaurier. Und auch die KI-Kannibalen
kénnen ein Problem darstellen. Eher behdbig sind Mega-Urzeitviecher
wie der Tyrannosaurus Rex.

rativ mit einer groReren Gruppe.

Die Besonderheit: Das umfangreiche Crafting-System erlaubt uns die
Errichtung von ausgefallenen Dingen wie lasergesteuerten und mit
Naherungssensoren ausgestatteten Geschiitztiirmen. Ebenfalls unge-
wohnlich: Gespielt wird ganz MMO-like gemeinsam auf nur einem per-
sistenten Server. In der Theorie ist die Anzahl der Spieler dabei nicht
begrenzt. Die Spielwelt soll mit zunehmender Bevolkerung wachsen.

Entwicklungsstand: EinigermaRen stabil lduft das Spiel bereits, aller-
dings sind zahlreiche Spielinhalte noch fehlerhaft oder nicht imple-
mentiert. Einige Gegenstande haben zum Beispiel noch keine Funktion
und manch ein Gegner ist unsichtbar.

Empfohlen fiir: Geduldige Uberlebensingenieure, die sich gerne in ei-
ner von Dinosauriern bewohnten Tropenlandschaft ein neues Zuhause
errichten. Auch Fans der »Jurassic Park«-Filme und verprellte Stomping-
Land-Kunden diirften auf ihre Kosten kommen.

Project Zomboid .......

Das Szenario: Natiirlich eine Zombie-Apo-
kalypse. Statt im Wald oder am Strand fin-
den wir uns dieses Mal jedoch in einem
gemiitlichen Starthaus in einem amerika-
nischen Vorort wieder. Das sollten wir aber
ziigig verlassen: Die Untoten klopfen schon
ans Fenster.

Die Gefahren: Zombie-Survival-Spiele gibt
es viele, eine wirkliche Gefahr stellen die Un-
toten aber nur in den wenigsten davon dar.
Project Zomboid ist so eine Ausnahme: Den
Untoten entkommen wir nur mit viel Ge-
schick und guten Reaktionen. Aber auch
der Alltag kann gefahrlich sein. Ein nicht ge-
wechselter Wundverband fiihrt schnell zu ei-
ner tédlichen Infektion. Und ein brennender
Backofen ist auch nicht zu unterschatzen.

Die Besonderheit: Project Zomboid ist quasi
das Ultima Online unter den Survival-Spie-
len: Hinter einer spréden Fassade verbirgt
sich ein komplexes Spiel mit groRem Tief-
gang. Wir konnen fast jedes Objekt benut-
zen, zahllose Craftingmoglichkeiten entde-
cken und unseren Charakter wie in einem
Rollenspiel verbessern. Und: Das Spiel ist
auBerordentlich modfreundlich. Besonders
interessant ist auBerdem der lokale Koop-
modus fiir bis zu vier Spieler.

Entwicklungsstand: Fiir ein Early-Access-
Spiel sehr weit fortgeschritten. Einzig der
interessante Mehrspielerpart lauft noch in-
stabil und bedarf gravierender Verbesse-
rungen. Aber auch hier bewegt sich was:
Waren anfangs lediglich maximal 12 Spieler

moglich, finden sich mittlerweile sogar Ser-
ver mit bis zu 100 Slots.

Empfohlen fiir: Spieler, die besonders viel
Wert auf Realismus legen und liber die
reichlich altbackene Grafik hinwegsehen
konnen. Und alle, denen die kostenlose De-
moversion gefallt.

54  Eine der grofRten Gefahren in Ultima Online sind: Hasen.
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The Stomping Land ...

Das Szenario: In einer Welt voller Dinosau-
rier sollten wir eigentlich Stamme griinden,
primitive Waffen herstellen, Fallen bauen
und die prahistorischen Bestien jagen. Doch
daraus wird wohl nichts.

Die Gefahren: Achtung: Abzockgefahr! Seit
September 2014 warten Kaufer von The
Stomping Land vergeblich auf neue Up-
dates. Das Spiel war bereits von Steam ver-
schwunden, tauchte zwischenzeitlich wie-
der auf und ist zum aktuellen Zeitpunkt
wieder futsch. Die Website der Entwickler
ist inzwischen offline. Kickstarter-Backer
und Early-Access-Kaufer kdnnen sich von
ihrem Geld wohl verabschieden.

Die Besonderheit: Eigentlich klangen die
Ideen so vielversprechend. Wir hatten nicht
nur Dinos jagen, sondern die Urzeitechsen
auch zahmen und als Reittiere nutzen kén-
nen sollen. Ein interessantes Feature, das
aber wohl zumindest in diesem Spiel keine
Anwendung mehr finden wird.

Entwicklungsstand: Die Entwicklung von
The Stomping Land wurde ganz offensicht-
lich eingestellt. Nachdem der Projektleiter
sich monatelang in Schweigen hiillte, haben
sich immer mehr ehemalige Mitarbeiter in-
zwischen neuen Projekten zugewandt. Au-
Rerdem wurde der offizielle Twitter-Account
vor einiger Zeit geloscht.

Empfohlen fiir: The Stomping Land ist mitt-
lerweile zwar ohnehin nicht mehr erhalt-
lich, sollte das Spiel jedoch irgendwann
noch einmal irgendwo auftauchen: Finger
weg! BloR nicht kaufen.

Life is Feudal: Your Own

Das Szenario: Mit derzeit maximal 63 wei-
teren Spielern befinden wir uns in einer
mittelalterlichen Welt und besitzen eine
Unterbuchse, eine Tunika und ein paar Kek-
se. Der Weg bis zum strahlenden Feudal-
Ritter ist offensichtlich weit und steinig.
Also fangen wir wie in anderen Genrever-
tretern mit Altbewahrtem an: Wir klauben
Baumrinden von Biaumen, pfliicken Aste,

T

sammeln Pflanzenfasern und basteln uns
allerhand brauchbare Dinge daraus.

Die Gefahren: Andere Spieler jagen uns in
Life is Feudal: Your Own gerne mal mit der
Heugabel vom Hof. Verstehen wir, war ja
auch kein Zuckerschlecken damals im Mit-
telalter. Insbesondere bei groReren Schlach-
ten zwischen hochgeriisteten Spielern wird’s
dann aber echt lebensgefahrlich. Zwar plagt
uns auch hier hin und wieder der Hunger.
Essen ist jedoch leicht zu beschaffen.

Die Besonderheit: Ahnlich wie 7 Days to Die
bietet Life is Feudal: Your Own ein komple-
xes Bau- und Crafting-System. Quasi die
gesamte Spielwelt Idsst sich modifizieren
und formen. So entstehen mit reichlich Auf-
wand ganze Dorfer von Spielerhand. Bis da-
hin ist es aber ein richtig langer Weg: Erst
miissen die notwendigen Fahigkeiten durch
ihre Anwendung entsprechend verbessert
werden, dann braucht es auch noch ausrei-

Status: Early Access

chend Rohstoffe und schlieflich entspre-
chend viele Helfer.

Entwicklungsstand: Zwar klappt das Bauen
schon recht gut und auch die Spielwelt sieht
wunderbar aus, aber ewig lange Ladezeiten
und Bugs nerven auf Dauer gewaltig und
rechtfertigen den hohen Preis (30 Euro) der-
zeit noch nicht.

Empfohlen fiir: Life is Feudal ist bereits in
der Your-Own-Variante ein Komplexitats-
monster. Quasi eine Mischung aus 7 Days
to Die und Project Zomboid - nur im Mittel-
alter, ohne Zombies und noch ziemlich un-
fertig. Wer darauf steht, darf gern zugrei-
fen, muss aber damit rechnen, mehrere
Wochen Spielzeit investieren zu missen,
nur um an das erste eigene Schwert zu ge-
langen. Eine Gruppe ist zudem fast schon
zwingend erforderlich, alleine kommt man
hier nicht wirklich weit. Das Mittelalter war
halt kein Zuckerschlecken.

Minecraft ..

Das Szenario: Eine aus unzahligen Blocken
bestehende Spielwelt, die bei jedem Neu-
start anders aussieht. Nahezu alle dieser
Riesenpixel sind abbaubar und kénnen wie-
derverwendet werden. Unsere Aufgabe:
Unterschlupf suchen, Dinge abbauen, Dinge
herstellen und Dinge toten.

Die Gefahren: Skelette, Zombies, Spinnen,
explodierende Creeper und richtig fiese
Viecher wie der Enderdrache und der
Wither. In Minecraft lauern viele Gefahren.
Es empfiehlt sich also bei einsetzender
Dunkelheit ein Erdloch aufzusuchen oder
direkt ein sicheres Haus zu bauen und
fiese Kreaturen auszusperren. Andere Spie-
ler sind nur dann eine Gefahr, wenn der
PvP-Modus aktiviert ist.

fertig

Die Besonderheit: Minecraft ist eigentlich
an sich schon eine Besonderheit. Uber 55
Millionen Exemplare des Spiels wurden
bereits verkauft. Und das, obwohl das Spiel
einst als Indie-Projekt eines einzelnen
schwedischen Programmierers begann.
Ansonsten ist wohl insbesondere die kom-
plett aus abtragbaren Blécken bestehende
Spielwelt zu nennen.

Entwicklungsstand: Alle grundlegenden
Funktionen sind implementiert, es gibt
massig Inhalte zum Ausprobieren, einen
Kreativmodus in dem wir frei bauen kon-
nen, und auch der optionale Mehrspieler-
modus funktioniert soweit. Zwar wird auch
weiterhin an Minecraft gearbeitet, die aktu-
elle Version ist aber quasi ein fertiges Spiel.

PREVIEW

Empfohlen fiir: Eigentlich jeden, der auch
nur im Entferntesten etwas mit dem Survival-

Genre anfangen kann und den die eigenwil-
lige Klotzoptik nicht abschreckt — anderer-
seits diirften alle, die diese Bedingungen
erfillen, Minecraft auch schon besitzen. Die
20 Euro sind in jedem Fall gut angelegt.

GameStar 04/2015
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HEIKO KLINGE,
CHEFREDAKTEUR
heiko@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN House of Cards. Hatte
gedacht, Politikserien miissen automatisch
langweilig sein. Wie ich mich da mal geirrt habe!
ZULETZT GEHORT Weezer: Everything will be
alright in the end. Der Versuch, den Friihling mit
Gute-Laune-Geschrammel herbeizubeschworen.
ZULETZT GEDACHT »Und da soll noch seiner
sagen, Orks waren blod!« Bin echt beeindruckt,
wie gut und nachvollziehbar die Schwarzpelze in
Mordors Schatten ihr eigenes Leben fiihren.

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Tatsdchlich wollte ich schon als kleiner Steppke
Journalist werden, wahlweise Sportreporter
oder Spieletester. Darf also mit Fug und Recht
behaupten, mir mit meinem Job einen Kind-
heitstraum erfiillt zu haben.

MICHAEL GRATF,
CHEFREDAKTION
micha@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN Birdman. GroBartig.
ZULETZT GEHORT Den Bioshock-Soundtrack
beim U-Bahnfahren. Passt erstaunlich gut.
ZULETZT GEDACHT Ist mein Alter an meinen
Augenringen schuld oder Cities: Skylines? Hm,
vermutlich beide. Die Schweine!

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Anwalt. Ich finde es faszinierend, Gesetzestexte
zu lesen und zu interpretieren. Vor Gericht hétte
ich aber meine ironische Ader unterdriicken
miissen, ware schiefgegangen. Und zumindest
das Gesetzeszeugs kann ich ja auf der Vorletzten
ausleben. Alternative: Analyst. Ich lese ndmlich
auch gerne Geschaftsherichte. Wer ein Unter-
nehmen verstehen will, muss nur seine Zahlen
kennen. Gilt iibrigens auch bei Publishern.

NILS RAETTIG
REDAKTEUR
nils@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN Plus elf Grad auf dem Au-
Benthermometer. Auf den Winter 2015 scheint
vollig unerwartet der Friihling 2015 zu folgen.
ZULETZT GEHORT Noch mehr Vogelgezwit-
scher als in meiner ersten Miinchener Wohnung,
womit die Friihlingstheorie wohl bestétigt ist.
ZULETZT GEDACHT Wetter gehtimmer.

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Ich habe mich nach dem Studium sowohl auf
Stellen als wissenschaftlicher Mitarbeiter an

der Uni als auch im journalistischen Bereich
beworben, mit leichter Praferenz fiir die Uni-
Laufbahn. Die Stelle als Redakteur (beziehungs-
weise Volontar) kam aber zuerst, woriiber ich
heute sehr froh bin — schlieBlich ware ich sonst
nie bei dem Heft gelandet, das ich seit 1997 lese.
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Die Frage des Monats
stammt dieses Mal
von unserem Leser

Reiner Hauser.

FLORIAN KLEIN
RESSORTLEITER HARDWARE
florian@gamestar.de

ZULETZT GESPIELT Shadow Warrior, macht in
der Neuauflage viel Spal8 — Katana ftw!!1
ZULETZT GELESEN Andy Weir: The Martian.
Technisch sehr spannend und auch lustig, aber
der Held bleibt mir zu sehr Story-Schablone.
ZULETZT GEDACHT Zum Friseur habe ich es
immer noch nicht geschafft, aber meine Frau ist
helfend eingesprungen — ich sehe wieder was!

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Keinen, und das ist immer noch so. Ich wiirde
mich am liebsten den ganzen Tag mit Spielen
beschdftigen: mit meinen Kindern, meinem

PC, meinen Biichern, meiner Musiksammlung,
meinem Mountain Bike und Snow Board, mei-
nen (bald) Katzen und vor allem meiner Frau.
Daher ist mein Beruf nur zweite Wahl. ;-)
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JAN PURRUCKER,
REDAKTEUR
jan@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN Mal wieder The Apartment.
Hervorragende Drama-Komddie von 1960.
ZULETZT GEHORT Aus dem Schatten ins Licht
von Kontra K. Geht nach vorne und ins Ohr. Auf
Dauer fehlt mir aber die Abwechslung.
ZULETZT GEDACHT Fahrer mit Auto-Aufkle-
bern beziiglich der Namen ihrer Kinder, ihrer
Religion oder dem Apple-Logo sind mir auf
Anhieb unsympathisch.

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Stuntman. Hat sich aber schnell erledigt, weil
ich dafiir erst eine abgeschlossene Ausbildung
gebraucht hatte. Nach dem Abi wollt ich dann
zum Bund. Die wollten mich aber wegen dem
Heuschnupfen nicht. Gleiches galt fiir die Polizei.
Blieb nur studieren und dann hier landen.

SEBASTIAN STANGE,
REDAKTEUR
sebastian@gamestar.de

ZULETZT GELESEN Hugh Howley: Wool.
Gekauft, weils um ein Endzeitszenario geht,
durchgelesen, weils ein krasses Gedankenspiel
ist und mich wirklich fasziniert hat. Schon!
ZULETZT GENOSSEN Friihling, Sonne, Natur.
ZULETZT GEDACHT Nachdem ich eine Weile
mit dem Oculus Devkit 2 herumspielen konnte,
ist meine Vorfreude auf VR neu entflammt. Nur
teuer wird es: VR-Brille, neuer PC, Spiele. Heieiei!

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Ich war ziemlich orientierungslos, bevor ich
iiber Praktika beim Journalismus gelandet bin.
Ich wusste auch nach dem Abbruch meines
Studiums nicht, was aus mir werden sollte. Ich
dachte, das kommt von allein, weil man ja auch
erwachsen wird. Doch so ist das leider nicht.
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ANDRE PESCHKE,
CHEFREDAKTION
andre@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN The Maze Runner.

Gar nicht mal so schlecht ... bis dann das véllig
bescheuerte Ende alles kaputt gemacht hat.
ZULETZT GESPIELT Naissance — Surreales
Hiipf- und Erfoschungsspiel. Sehr nett. Hiipffor-
schung, sozusagen. Neues Genre!

ZULETZT GEDACHT In Zukunft ein intellektu-
elles Buch pro Monat lesen, damit ich hier nicht
immer das Bonanza der Banalitdten abgebe!

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Filmregisseur. Meine Friihwerke »Der explo-
dierende Playmobil-Saloon« und »Der Wei3e
Hai in der Badewanne« werden sicherlich noch
Generationen von Filmstudenten beschaftigen!
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DIMITRY HALLEY,
TRAINEE
dimitry@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN Navy CIS per Amazon
Prime. Ich weil, ich weil3, aber irgendwie komme
ich nicht von los. Und so mies ist es echt nicht.
ZULETZT GEHORT Hotline Miami 2. Der Sound-
track ist unglaublich gut, ich trage seitdem eine
Lowenmaske.

ZULETZT GELESEN All Star Batman. Kaum

zu glauben, dass Frank Miller mal cool war. Ein
bisschen der George Lucas der Comic-Welt.

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Miillmann. Ehrlich. Die stehen hinten auf den
Fahrzeugen drauf, wahrend sie am Fahren sind!
Wie cool ist das denn bitte? Danach wollte ich
Astronaut werden. Dann Regisseur. Dann Schrift-
steller. Und nach dem Studium kam GameStar
bei raus. Ein roter Faden ist mir wichtig.
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PETRA SCHMITZ,
LEITENDE REDAKTEURIN
petra@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN Marvel's: Agents of Shield.
Ich find’s cool!

ZULETZT GEHORT Alles vom Kanguru: Chro-
niken, Manifest, Offenbarung. Witzig!

ZULETZT GEDACHT Diesen Winter hatten sich
2014/2015 auch sparen konnen.

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Bestseller-Autorin. Wobei das Wort »Autor«
beziehungsweise »Autorin« ja auch irgendwie
igitt ist. Hat Max Goldt mal behauptet, glaube
ich. Und das damit begriindet, dass Autoren
eigentlich nur so Ratgeber wie »Gesund durch
Morgenurin« oder »Wie baue ich mir eine Arche
in den Schrebergarten?« oder &hnliches schrei-
ben. Und was soll ich sagen? Recht hat der Herr
Goldt! Deswegen: Bestseller-Schriftstellerin!
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JOHANNES ROHE,
REDAKTEUR
johannes@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN Viel Trash TV — gezwun-
genermafen. Aber das Finale von Der Bachelor
war wirklich faszinierend skurril.

ZULETZT GELESEN Auf der Terasse! In der
Sonne! Juhu, endlich wieder Friihling.
ZULETZT GEDACHT Schaffe ich es dieses
Jahr endlich, genug Kohle beiseite zu schaffen,
um einen Motorradfiihrerschein zu machen?
Das ware toll!

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR [HR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Baggerfahrer! Aber ich wollte nie einen lahmen
Radlader, sondern immer einen Hydraulikbagger
mit Ketten und Greifer. Mein fehlendes hand-
werkliches Geschick hat mich dann aber zeitig
dazu gezwungen, auf Spieletester als Traumbe-
ruf umzusatteln. Eine weise Entscheidung.

MARKUS SCHWERDTEL,
CHEFREDAKTION
markus@gamestar.de

ZULETZT GESEHEN  Lilyhammer, endlich mal.
ZULETZT GEHORT The Be Good Tanyas,
schwungvoller kanadischer Frauen-Folk,
stellenweise aber fast zu kitschig.

ZULETZT GEDACHT Warum ist es so schwierig,
sinnvolle, spaBige Companion-Apps zu machen?

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Glaubt mir kein Mensch: Berufsschul-Lehrer.
Was man halt so wird, mit einem Studium der
Wirtschaftspadagogik. Klang damals super
verlockend (Verbeamtung! 12 Wochen Ferien!
Nachmittags frei!), aber dann kam mir die
Stellenanzeige in der GameStar dazwischen.

MICHAEL OBERMEIER,
REDAKTEUR
@GameQvermeier

ZULETZT GESEHEN The Imitation Game:
Spannendes und beriihrendes Drama Giber
Codeknacker im Zweiten Weltkrieg. Toll!
ZULETZT GESEHEN Die Kapverden-Insel Boa
Vista. Sieht stellenweise aus wie Fallout. Hiibsch.
ZULETZT GEDACHT Ihr kdnnt eure Feature-
Dump-Sammelquests in Zukunft bitte selbst
erledigen, liebe Open-World-Blockbuster. Dafiir
habe ich zu wenig Lebenszeit.

WELCHEN BERUFSWUNSCH HATTET IHR, BE-
VOR IHR BEI DER GAMESTAR GELANDET SEID?
Abgesehen von den Berufshildern »Playboy«
und »Nachtlicher Récher« habe ich tatséchlich
seit meinem zwaolften Lebensjahr davon ge-
trdumt, spater mal bei der GameStar zu landen.
Und siehe da: Hat geklappt. Also alle drei.
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Genre-Charts

Action-Charts

Platz

1
2
3

4
5
6
7
8

Abenteuer-Charts
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Name

Bioshock Infinite

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

Ori and the Blind Forest Action-Adventure  Microsoft/Moon Studios 04/15 88

The Swapper
FarCry 4
Metro Redux

Castlevania: Lords of Shadow | Action-Adventure
Wolfenstein: The New Order

Payday 2
The Evil Within

L. Croft & the Temple of Osiris | Action-Adventure
The Binding of Isaac: Rebirth | Action-Adventure

Watch Dogs
War Thunder
Rayman Legends

Name

Goodbye Deponia
Diablo 3

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

Test in Heft

05/13 90
13/13 90

Sub-Genre Publisher/Entwickler Wertung

2k Games/Irrational Games
Ubisoft/Ubisoft

Ego-Shooter

08/13 88
12/14 87
10/14 87
10/13 87
06/14 86
1/13 86
114 85
01/15 85
01/15
07/14
01/14
1/13

Action-Adventure
Ego-Shooter
Ego-Shooter

Facepalm/Facepalm
Ubisoft/Ubisoft

4A Games/Deep Silver
Konami/Mercury Steam
Ego-Shooter Bethesda/MachineGames
Multiplayer-Shooter| 505 Games/Overkill Software
Actionspiel Bethesda/Tango Gameworks
Square Enix/Crystal Dynamics
Nicalis/Team Meat
Ubisoft/Ubisoft Montreal
Gaijin Entertainment/Gaijin
Ubisoft/Ubisoft

Action-Adventure
Action-Simulation
Jump &Run

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

Test in Heft

12/13 91
04/14 89

Sub-Genre Publisher/Entwickler Wertung

Daedalic Entertainment
Activision Blizzard/Blizzard

Adventure
Action-Rollenspiel

WoW: Warlords of Draenor
Divinity: Original Sin
Wildstar

Grim Fandango Remastered
The Talos Principle

Dragon Age: Inquisition
Sherlock Holmes: (&P
Diablo 3: Reaper of Souls
Dark Souls 2 Action-Rollenspiel
Path of Exile Action-Rollenspiel
Das Schwarze Auge: Memoria| Adventure

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

1
2
3
4
5
6
7
8

Activision Blizzard/Blizzard

Daedalic/Larian Studios
NCsoft/Carbine Studios
Double Fine

Devolver Digital/Croteam

Electronic Arts/Bioware
Focus/Frogwares

Activision Blizzard/Blizzard
Namco Bandai/From Software

Grinding Gear Games
Daedalic Entertainment

12/14
08/14
07/14
- (GS.de)
02/15
12/14
10/14
05/14
05/14
13/13
10/13

88
87
86
85
85
85
85
85
85
85
85
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Bethesda/ZeniMax
-/Beta Dwarf

06/14 84
02/14 84

The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel
Forced Action-Rollenspiel
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In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Strategie-Charts

Sound
Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel

Publisher/Entwickler Test in Heft

Civilization 5 Collection Rundenstrategie | 2K/Firaxis 01/14 90
Company of Heroes 2 Echtzeit-Strategie | Sega/Relic 08/13 90 9

Cities: Skylines Aufbau-Strategie  Paradox/Colossal Order 04/15 88 1

Platz | Name Sub-Genre Wertung
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Tropico 5

Aufbau-Strategie

Kalypso/Haemimont

06/14

Starcraft 2: Heart of the Sw. | Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 05/13
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Total War: Attila

Heroes of Might & Magic3HD| Rundenstrategie

Dota 2
Total War: Rome 2

Sport-Charts

Name
FIFA15

Pro Evolution Soccer 2015
Trials Evolution: Gold Edition
Need for Speed: Rivals

Trackmania 2

03/15
03/15
09/13
1/13

Strategiespiel Sega/Creative Assembly
Ubisoft/New World Computing
Valve/Valve

Sega/Creative Assembly

Multipl.-Strategie
Strategiespiel

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

Sub-Genre

Sportspiel
Sportspiel
Fun-Racer
Rennspiel
Rennspiel

Publisher/Entwickler

EA/EA Sports
Konami/Konami
Ubisoft/Redlynx
EA/Ghost Games
Ubisoft/Nadeo

Test in Heft

114
12/14
06/13
01/14
09/13

Wertung

88
87
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0 Homeworld Remastered Echtzeit-Strategie  —/Gearbox 04/15 84 9
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GameStar

Platin-Award

Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint s,
wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopierschutz Be-
sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann
weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin.

9 Spielverlauf und Genre-Check
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,
wie sich der SpaB8 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.
Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent-
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung
zeigen wir durch Balken an. So iiberpriifen Sie, ob sich das
Spiel mit Ihren individuellen Vorlieben deckt.

9 Multiplayer-Modus
Der Multiplayer-Modus eines Spiels fliet nicht in die

Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es sei
denn, das Spiel ist ein reiner Multiplayer-Titel. AuBerdem
finden Sie hier Details zu den jeweiligen Spielmodi.

e Einzelwertungen

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien
(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche Pro-
und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

6 Anspruch

Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel
ist: Richtet es sich nur an Profis oder konnen dank der Spiel-
hilfen auch Einsteiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu
iiberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.

GameStar 04/2015
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6 PC-Konfiguration
Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in drei Kate-
gorien. Minimum: Das Spiel Iduft mit reduzierten Details so,
dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen
Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details.

0 Spielspa3-Wertung
Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi-
tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen.

iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf!
80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.
70bis79  Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler.
60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres.
50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken.
10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen.
unter10  Definitiv ein grausames Spiel.

Preis / Leistung

Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusétzliche Kaufberatung
zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel

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

Preis in Euro
Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2)

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

bis 1Euro  Sehrgut
bis2Euro  Gut
bis3Euro  Befriedigend
bis4Euro  Ausreichend
bisSEuro  Mangelhaft
dariiber Ungeniigend

TERMIN 17.2.2015

usk ab 12 Jahr

PREIS 40 Euro

Strategiespiel

Total War: Attila

Publisher

Entwickler 25 LrotaLwaR K o T

AiiioA

Creative Assembly
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1DVD, Handbuch

Sega S
Sprache
Ausstattung 4

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Viel Langzeitmotivation dank unterschiedlichster Volker.«

SZENARIO realistisch NEEEG_—— fiktiv
MASSSTAB lokal | global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse
HANDLUNG einfach NN komplex

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Mehrspieler-Gefecht, Mehrspieler-Kampagne (2)

SERVER Nein SERVERSUCHE Nein MULTIPLAYER-sPASS 10 Stunden

9 SPIELTYPEN Mehrspieler-Gefecht, Mehrspieler-Kampagne DEDICATED

[ /

L

Y

WERTUNG Gut

»Die Multiplayer-Kampagne macht SpaB, kostet aber auch enorm viel Zeit.«

GRAFIK
malerische Kampagnenkarte © detaillierte Schlachtfelder
schicke Kampfanimationen @ bei fehlendem Sonnenschein
oft grau-braune Matschgrafik
SOUND
diisterer, atmospharischer Soundtrack © Generals-Anspra-
chen vor der Schlacht © viele Einheiten-Gesprachsfetzen
© Zusammenprall von Einheiten kdnnte wuchtiger klingen
BALANCE
fiinf unterschiedliche Schwierigkeitsgrade © Online-Enzy-
klopadie © Tutorial-Kampagne erklart viele Spielaspekte ...
© ... verschweigt aber auch entscheidende
ATMOSPHARE
diistere Endzeit-Atmosphare © hiibsche Minivideos zu jedem
Ereignis © ansprechendes Interface © Nomaden-Fraktionen
im Horden-Modus spielen sich interessant
BEDIENUNG
Schlachten-Interface und -Icons besser lesbar als in Rome 2
Kampagnenkarte weiter herauszoombar als in Rome 2
© einige Infos zu versteckt oder unzureichend aufgeschliisselt
UMFANG
groRe Kampagne mit zehn Fraktionen spielbar © konfigu-
rierbare Einzelgefechte aller Art gegen die KI © neun historische
Bonusschlachten © gigantische Kampagnenkarte
STARTPOSITIONEN S
jede Fraktion bietet interessante Herausforderungen
Expansion fiir die Barbaren-Kanigreiche © glorreiche Pliin-
derziige bei den Hunnen © eigene Zielvorgaben fiir jede Fraktion
Kl
wenig Totalausfalle © grundsatzlich ordentlich in offenel
Feldschlachten ... © ... aber unkoordiniert bei vielen gleichzeiti-
gen Scharmiitzeln © schwachelt bei Belagerungen
EINHEITEN
Forschung schaltet bessere Varianten frei © Schere-Stein-
Papier-Prinzip konsequent umgesetzt @ zu viele exakt gleiche
Einheiten, gerade bei den germanischen Fraktionen
KAMPAGNE
gigantischer Wiederspielwert © roter Faden durch die Kam-
pagne dank Questsystem © zwei Forschungsbaume: militarisch
und zivil @ Politiksystem vernachlassighar

9/10

10/
80
10/
100
6110
9o
90

Core 2 Quag 9,
6.
o 144920, Geforce ey ;’a

e 5,
?\\w BRAN,21GB Festogy, 0

59

TEST



TEST

Die Zwischensequenzen sehen wirklich gut aus, sie wurden zuerst mit
Schauspielern gefilmt und dann gerendert.

Battlefield Hardline

Hier miissen wir die Blutung an der Schulter unserer Kollegin stillen

und gleichzeitig Angreifer umpusten.

Spielspall in Handschellen

Was man dem Singleplayer hoch anrechnen muss: Er macht Dinge anders als die
die Vorganger. Allerdings bedeutet anders nicht automatisch gut. vonretra schmitz

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Visceral Games Termin: 19.3.2015 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 55 Euro

ir briillen »Hande
hochl« und wedeln mit
unserer Polizeimarke.
Und siehe da, die drei
Drogendealer, die vor
der alten Schule rum-
lungern, heben tatsachlich ihre Pfoten und
lassen sich anstandslos in Handschellen le-
gen. So erstaunlich wie bekloppt. Immerhin
konnten uns die Typen einfach ins Gesicht
schieRen und waren um ein Problem drmer.
Die Idee, dass wir als Polizist im Soloeinsatz
von Battlefield Hardline nicht jeden bosen
Buben einfach umpusten um zu gewinnen,
ist auf den ersten Blick gar nicht mal so ab-
wegig. Als Polizist ballert man eben nicht
einfach drauf los, man bringt Schurken hin-
ter Gitter. Wenn wir uns allerdings wie in

Viscerals Variante des Polizistendaseins
wirklich nur ungesehen nah genug an die
Schurken ranwanzen und unsere Marke zii-
cken miissen, um sie zum Aufgeben zu be-
wegen, dann wird’s irgendwann surreal.
Vor allem, wenn wir im spateren Verlauf
des Spiels langst nicht mehr Polizist, son-
dern selbst entflohener Verbrecher sind und
die Nummer mit der Marke nach wie vor
funktioniert. Fazit: Die urspriingliche Idee
ist gut, die Umsetzung ist es leider nicht.

Vom Cop zum Verbrecher

Von vorne: Als junger Polizist Nicolas Men-
doza arbeiten wir im Drogendezernat von
Miami. Es tobt ein Krieg unter den Drogen-
banden, irgendjemand im Dezernat steckt
als Drahtzieher mittendrin. In der ersten

Im Keller einer Lagerhalle brennt eine Drogenplantage. Wir miissen uns durchballern.

60  Nicolas Mendoza wird von tatsdchlich vom Schauspieler Nicholas Gonzales verkorpert.

Halfte des Spiels sollen wir unter den Dea-
lern aufraumen und dem Schlingel in den
eigenen Reihen auf die Schliche kommen.
Das klappt auch, jedoch mit einem ungliick-
lichen Ausgang. Als wir alle notigen Bewei-
se flir eine Verhaftung in der Tasche haben,
schiebt man uns den Schwarzen Peter zu
und wir landen im Knast. Drei Jahre spater
werden wir von unerwarteten Verbiindeten
freigesprengt, damit wir in der zweiten Half-
te des Spiels Rache nehmen kénnen.

Das Problem von Hardline ist der An-
spruch, den das Spiel an sich selbst hat. Es
will wie eine coole Cop-Serie sein (es nennt
seine Missionen passenderweise Episoden),
in der wir nach und nach eine Verbindung
zu den Charakteren kniipfen, Zuneigungen
und Abneigungen aufbauen. Das geldnge
Hardline vielleicht, wenn die Entwickler
aufs eigentliche Spiel verzichtet hatten.
Aber zwischen den Expositionen der Figu-
ren und deren Geschichten sollen wir ja
auch noch was tun, uns namlich durch die

Warum keine Wertung?

Wenn Sie diese Ausgabe lesen, ist Battlefield
Hardline bereits erschienen. Vor Drucklegung
konnten wir allerdings nur den
Singleplayer-Teil in Ruhe spielen, den Multi-
player haben wir lediglich auf einem zweita-
gigen Test-Event in London erlebt und das
auch nur auf der PlayStation 4, unsere Einrii-
cke schildern wir ab Seite 62. Deswegen
gibt’s im Folgenden nur eine Wertungsten-
denz. Unser finales Urteil lesen Sie auf Game-
Star.de oder in der kommenden Ausgabe.

GameStar 04/2015



Ermiidend

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Ach Mensch! Ich hatte mir nach Battlefield 4
so sehr eine gescheite Solokampagne fiir die
Serie gewlinscht, und jetzt so ein Unsinn!
Und dabei haben doch angeblich mehrere
Serienautoren an Hardline mitgearbeitet.
Vielleicht zu viele? Kéche, Brei und so? Hat-
te man sich auf einen Schurken konzentriert
und auf 50 Prozent der Nebencharaktere
und der damit verbundenen Dialoge ver-
zichtet, waren die sechs bis acht Stunden
Kampagne sicher besser, weil klarer zu fiil-
len gewesen. Aber abgesehen von der kru-
den Story haben mich auch Mechanik und
Leveldesign nicht gepackt. Das optionale
Schleichen und Verhaften hat die zumin-
dest fiir mich ermiidenden, weil abwechs-
lungsarmen Ballereien zwar hin und wieder
aufgelockert, allerdings konnte ich dabei
nie ausblenden, wie blédsinnig das eigent-
lich ist. Unter uns, hatte ich den Solopart
von Hardline nicht testen missen, ich hatte
niemals sein Ende gesehen. Apropos das
Ende: Das hat mich tatsdchlich ein bisschen
iberrascht. Weil die Entwickler auf das eine
Klischee, auf das sie die ganze Zeit hinsteu-
ern, dann doch verzichten.

Levels schieBen oder Schurken dingfest ma-
chen. Je nach Vorliebe und Situation. Und
so quetschen die Entwickler sowohl maRig
launige Buddyfrotzeleien, personliche Hin-
tergrundgeschichten tiber schlimme Kind-
heiten auf Kuba und Téte-a-Tétes mit Dro-
gendealern als auch Informationen lber
den Fall in die Dialoge. Am Ende entsteht
ein riesiger Schwurbelberg, in dem uns alle
Figuren vollig egal bleiben.

Punkteklauberei

Dafiir wundern wir uns bis zum Schluss
Uber diese schrage Verhaftungsmechanik.
Selbst im Hauptquartier des Oberschurken
funktioniert die einwandfrei. Warum man
die Drogengangster verhaften sollte, statt
sie umzunieten? Weil einen das Spiel mit
Punkten dafiir belohnt. Wenn es gar ein po-
lizeilich gesuchter Verbrecher ist, den wir in

Handschellen legen, gibt’s noch mehr Punk-
te. Genauso, wenn wir die Schauplatze mu-
hevoll mit unserem Scanner nach Hinwei-
sen auf Falle absuchen. Unser Resultat
schlagt sich dann in sogenannten Experten-
rangen nieder, die wiederum dafiir sorgen,
dass wir eine groBere Auswahl von Waffen,
Aufsatzen und anderen Hilfsmitteln wie
brauchbaren Munitionskisten und tberflis-
sigen Medipacks (der Held heilt auch ohne
rasend schnell) zur Verfiigung haben. Pro
Episode schalten wir obendrein auch noch
ein Goodie fiir den Multiplayer frei.

Lieber Paris als Hinterhof

Pro Episode (es sind zehn) schickt uns das
Spiel entweder zu mehreren Schauplatzen
oder halt uns lange an einem einzigen, da-
fiir recht groRBen fest. Ein Beispiel: In Kalifor-
nien treffen wir eine Kontaktperson in der
Waiiste, danach fahren wir mit ihrin ein La-
ger, werden dort in einen Bunker gesperrt,
entkommen, klauen unsere Ausriistung aus
dem Lager zuriick und brausen anschlie-
Bend auf einen Flugplatz, wo wir am Steuer
eines Panzers unter den Gegnern aufrau-
men. Das alles in Episode 8. So abwechs-
lungsreich das auch klingen mag: Die meis-
ten Maps prasentieren sich unspektakular.
Grundsatzlich geht die Schlichtheit in Ord-
nung, wir schrotten ja nicht die Wahrzei-
chen der franzdsischen Hauptstadt, sondern
sind auf Hinterhofen oder in Villen unter-
wegs. Mehr Detailliebe und Pfiff hatten
aber nicht geschadet. Da rettet auch der
besagte Panzereinsatz nichts. Im Gegenteil,
die Szene wirkt vielmehr wie die unbehol-
fene Umsetzung des Gedankens »Jetzt
muss aber echt mal was Grof3es in die Luft
fliegenl« Unser Blodsinnshighlight ist je-
doch die Nummer mit dem Wasser im Lift-
schacht. Wir tauchen von Etage 20 durch
den Schacht in ein Penthouse hinauf, ob-
wohl unser Helfer zuvor unbehelligt mit
dem Fensterputzeraufzug aufs Dach des
Wolkenkratzers gefahren ist,um ... ach!

Ich hoére nichts!

Der Soloeinsatz von Hardline steht dem von
Battlefield 4 in Sachen Blddsinn also nicht
allzu viel nach. Technisch hinkt er sogar hin-
terher. Das liegt vor allem an den schlichten

T6) wawoevoon:
oof |7
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Wir zlicken unsere Marke, und die Bosen lassen sich in Handschellen legen.

GameStar 04/2015

Kopierschutz

Battlefield Hardline muss auf EAs
Online-Plattform Origin aktiviert
werden. Anschlieend kann das Spiel
nicht mehr weiterverkauft werden.

Schauplatzen, an denen die Engine ihre Mus-
keln nicht recht spielen lassen kann. Zersto-
rungsorgien fehlen, ab und zu geht lediglich
eine Spanplatte zu Bruch. Beim Sound aller-
dings hat Visceral gemurkst. Die Stimmen
sind oft zu leise, dann fiir ein paar Worte er-
schreckend laut. Gerade bei einer wilden
Verfolgungsjagd liber eine Briicke in Miami
mussten wir héllisch aufpassen, um das
Gesprach zwischen Mendoza und seiner
Partnerin Khai zu verstehen. Aber wie wir
bereits gelernt haben: Allzu viel entgeht
einem da ohnehin nicht.

TERMIN 19.3.2015

Battlefield Hardline

PREIS 55 Euro usk ab 18 Jahren

Ego-Shooter

o

BATTLEFIELD
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Electronic Arts
Visceral Games
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1DVD

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz  EA Origin

© weiche Animationen © schone Lichteffekte
© starke Clippingfehler in der Kampagne
Wie schneidet die Grafik im Multiplayer ab?

© gute Waffensounds © Gegner an Schrittgerauschen ortbar
© gute deutsche Sprecher @ Soundfehler in Solokampagne
Gibt's Soundaussetzer im Multiplayer?

BALANCE

© vier Schwierigk de fiir Solokamy
Wie ist die Klassenbalance im Multiplayer?
Sind die Mehrspielerkarten ausgewogen?

ATMOSPHARE

© lustige Chaos-Momente © Spannung im Rescue-Modus
© mehr Action dank kleinerer Maps
© Solok ohne Battlefield-Gefiihl und Hohepunk

© gutes Korpergefiihl © einfache Fahrzeug-Steuerung
© Spawn-Cam © Funktioniert das Battlelog?
Laufen die Server stahil? ¢ Bugs?

Ot ise Waffen und A g © sieben Spielmodi
© neun Karten in unterschiedlichen GroBen © Solokampagne
etwa acht Stunden lang

© unterschiedliche Karten ... © ... aber routiniert und ohne
Highlights ©» Wie wirken sich die Levolution-Elemente aufs

Spiel aus? * Lassen sich die neuen Gadgets sinnvoll einsetzen?
© niitzliches Multiplayer-Spotting © Boni fiir Unterstiit-
lei © Squad-Belok © brauchbare KI
Wie wirkt sich der Hacker (Commander) aufs Teamspiel aus?
KAMPAGNE/HANDLUNG

© solides Shooter-Gameplay © optionales Schleichen oder Ver-
haften ... © ... das blodsinnig umgesetztist @ krude Handlung
© langweilige Aufgaben © klischeebehaftete Charaktere

MULTIPLAYER

© neue und spaBige Modi © ansonsten erprobte Spielva-
rianten wie Conquest ©> Motiviert der Waffenkauf so wie das
sonst iibliche Freischalten? ©» Gewinnt Crosshair an Spieltiefe?

WERTUNGSTENDENZ

Benito Martinez spielt Mendozas Boss. Man kennt Martinez etwa aus Sons of Anarchy. 61
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Battlefield Hardline

Der Multiplayer-IModus:
Unterwaltigend

Petra Schmitz hat in London zwei Tage Battlefield Hardline gespielt. Hier schildert sie, warum sie nicht
euphorisiert ist, und warum wir niemals unseren Test auf diesem Event basieren lassen.

Die Autorin

Petra Schmitz mag Ego-Shooter,
die guten. Zuletzt hat sie Wolfen-
stein: The New Order begeistert.
Apropos: lhren ersten erinne-
rungswiirdigen Shooter-Kontakt
hatte sie mit einem hierzulande
verbotenen Spiel. Heimlich im
laufenden Informatikunterricht.

Ich kann mir nicht so recht erklaren, was sich Electronic Arts
und Visceral bei diesem Test-Event zu Battlefield Hardline ge-
dacht haben. Gerade noch spricht der Creative Director lan
Milham gegeniiber den anwesenden Redakteuren von »wich-
tiger Taktik« und »Absprache«, und dann schaue ich ein paar
Minuten spater auf meine Konsole und muss feststellen, dass
alle Charaktere den gleichen Namen tragen und den Kopfho-
rern ein Mikrofon fiir die angeblich ja so wichtige Kommuni-
kation fehlt. Die Frage, ob sich zumindest was an den Namen
dndern lieRe, verneinen die anwesenden EA-Techniker. Uber-
haupt Test-Events fiir Multiplayer-Shooter! Wer sich das aus-
gedacht hat! Doch das ist eine andere Geschichte, liber die ich
gerne mal an anderer Stelle referiere.

Immerhin sitzen wir deutschen Journalisten allesamt in ei-
ner Reihe und fiihlen uns zunachst sicher, weil wir uns kennen
und immerhin noch zubriillen kénnen. Aber auch das klappt
nicht so wie gedacht. Oft sind wir in unterschiedlichen Teams,
und ein Wechsel ist auch nicht immer moglich. Am zweiten Tag

spielen wir nicht einmal alle durchgangig auf dem gleichen
Server, weil sich die Italiener unsere Platze vom Vortag ge-
schnappt haben. Zum Verstandnis: Die Server sind nach Sitz-
reihen aufgeteilt.

Okay, die Event-Bedingungen kdnnten besser sein - vielleicht
kommen die Starken des Spiels ja spater auf den offentlichen
Servern besser riiber. Denn taktisches Vorgehen ist ja immer
am einfachsten, wenn man mit tber die Welt verstreuten Un-
bekannten spielt. Ja, das war ironisch, im Idealfall rottet man
sich mit seinen Kumpels zu einem Squad zusammen. Aber ich
bin zum Spielen da, nicht zum Meckern. Und gespielt wird da-
nach auch. Alle Modi, alle Karten. Was taugt es denn nun, das
neue und vermeintlich »kleine« Battlefield?

Ich fahre um den Sieg

Die Ballerei fiihlt sich erstmal gut an, da unterscheidet sich
beim ersten Fiihlen fiir mich nicht viel von Battlefield 4. Was
mir allerdings fehlt, ist der spiirbare Fortschritt. Fiir das Event
hat uns Visceral alles freigeschaltet, ich renne von Beginn an
mit einer durchschlagkraftigen Waffe und entsprechend hilf-
reichen Aufsatzen rum. Was ja einerseits nett ist, aber ... wie
gesagt, der Fortschritt fehlt.

Wer nur schieRen will, sollte in Battlefield Hardline tibrigens
einen groRen Bogen um den Modus »Hotwire« schlagen. Darin
braust man mit Autos (quasi mobilen Flaggenpunkten) tiber
die Maps, und je langer man die Kisten am Laufen und von
feindlichen Raketenwerfern fernhalt, desto mehr Punkte sackt
man ein. Das spielt sich kurzweilig, chaotisch, mit viel Gelach-
ter, wird zumindest mir aber nach drei, vier Runden hinterein-
ander langweilig. Ich finde es deutlich
befriedigender, mit Knarre im Anschlag
Uber die Maps zu laufen. Natiirlich kann

BFH_EU_EVENT [M67 FRAG] BFH_EU_EVENT
BFH_EU_EVENT [ACWR] BFH_EU_EVENT
BFH_EU_EVENT [ARM] BFH_EU_EVENT
BFH_EU_EVENT [$G553] BFH_EU_EVENT
BFH_EU_EVENT [P90] BFH_EU_EVENT

man das in Hotwire auch, aber allzu
viele Abschiisse und allzu viele Punkte
gibt’s so nicht, der Modus ist fiir Auto-
fahrer gemacht.

- Klein ist besser

Am besten gefallt mir an den zwei Event-
tagen tatsdchlich »Conquest«. Ausge-
rechnet der Modus, den ich in den ande-
ren Battlefields gar nicht so wahnsinnig
gerne spiele. Es wirkt sicher so, als wiir-
de ich hier den Marketing-Sprech von
Visceral nachplappern, wenn ich sage,
dass ich keine Lust darauf habe, gefiihlte
Stunden zum Flaggenpunkt zu laufen
oder zu fahren, nur um da dann erschos-
sen zu werden und dass mir deswegen
die kompakteren Karten von Hardline
mehr taugen. Aber genauso ist es nun

4+ BFH.E
0% g

Eine der hiibschesten Maps von Hardline ist wohl Bank Job.

-

62  AuchinTeam Fortress Classic gab’s schon VIP-Karten. GameStar 04/2015
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Auf der Karte Everglades kampfen wir unter anderem um eine Fracking-

Anlage, deren Tiirme einstiirzen kénnen.

mal. Ich vermisse die Jets und Panzer nicht eine Sekunde. Okay,
zwei Helikopter pro Team gibt’s noch immer, aber die gehen mir
als passioniertem Infanteristen langst nicht so sehr auf die
Nerven wie der sonst Ulibliche groBe Fuhrpark. Diese eine Partie
»Dust Bowl« mit fiinf nah beieinander liegenden Flaggenpunk-
ten jedenfalls ist fiir mich ein grandioser SpaR. Schnell, kein Leer-
lauf und trotzdem im Rahmen der Moglichkeiten durchaus ko-
ordiniert. Zumindest in meinem Team. Dass wir am Ende dann
auch noch haushoch gewinnen - die Kirsche auf der Sahne.

Ja, wo laufen sie denn?

»Rescuex, der Geiselbefreiungsmodus von Hardline, wird fiir
mich anschlieRend zur Uberraschung. Nicht, weil der Modus
an sich originell ist, den kennen alle, die in den letzten 15 Jah-
re nicht unter einem Stein gelebt haben, sondern vielmehr,
weil die Mitspielenden im Gegensatz zu mir lieber blindlings
Uiber den offensichtlichen Weg ins Verderben rennen, statt
sich mal die Maps und eventuell alternative Routen anzu-
schauen. Davon gibt’s namlich etliche. Da kann ich mir ja aus-
malen, welches Chaos spater auf den 6ffentlichen Servern
herrschen wird, wenn nicht mal erfahrene Journalisten in der
Lage sind, mit Bedacht zu arbeiten. Und so kommt es dann
auch, dass ich in mehreren Fallen als Letzte von meinem Team
unterwegs bin, um die Geiseln zu befreien beziehungsweise
die andere Mannschaft auszuknipsen. Was mir auf der Karte
»Bank Job« sogar zweimal gelingt. Ein gutes Gefiihl, wie im
entsprechenden Modus von Counter-Strike eben. Rescue wer-
de ich 6fter spielen.

Witzlos!

Diese VIP-Variante namens »Crosshair« (Fadenkreuz) allerdings
wohl nicht, die gestaltet sich zumindest auf dem Event als
Witzmodus, dem der Witz fehlt. Kurz als Erkldrung: Das eine
Team muss eine nur mit einer goldenen Desert Eagle bewaffne-
te »Very Important Person« zu einem von zwei Abholpunkten
begleiten, das andere Team hat was dagegen. Was aber, wenn
die Maps und die Spieleranzahl so angelegt sind, dass die Ziel-
person in drei von flinf Fallen einfach unbehelligt durchpre-
schen kann und die beste Taktik der Angreifer die ist, auf den
Abholpunkten sitzen zu bleiben, auf denen sie namlich fast
spawnen? Wie schon gesagt, dann ist es witzlos. lan Milham
kontert auf meine Frage, ob den Modus vor uns schon mal je-
mand gespielt habe, dass der deutlich besser werden wiirde,
wenn man die Maps und die Gadgets kennt.

Uberhaupt die Gadgets wie Zipline und so! Die benutzen wir
alle nur kurz, um sie mal benutzt zu haben, aber richtig ernst-
haft wird das Zeug wahrend der zwei Tage nicht eingesetzt. Ich
allerdings renne immerhin standig mit Gasmaske und Gasgra-
nate rum. Tatsachlich lohnt sich das. Vor allem auf Maps, in de-
nen es etwas beengter zugeht, lassen die Betdubungsbollen oft
mehrere Gegner auf einmal récheln.
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BFH_EU_EVENT_0 [AKS-74] BFH_EU_EVENT_0
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Um einen Heli vom Himmel zu holen, muss man lang mit seiner Waffe
aufihn schieRen oder den Raketenwerfer auf der Karte finden.

Das unspektakularste Battlefield

Stichwort Maps: In den Betas haben wir ja schon drei gesehen,
die restlichen sechs sind dhnlich unspektakuldr. Auf »Riptide«
weht irgendwann ein Sturm, auf »The Block« kann man das
Haus in der Mitte abfackeln, auf »Everglades« stiirzen Fracking-
tiirme ein. Levolution im Kleinen, Uberschaubaren also. Wel-
chen Einfluss diese Elemente jeweils aufs Spielgeschehen ha-
ben, missen wir im richtigen Test rausfinden. Optisch hauen
sie mich jedenfalls nicht aus den Schuhen. Uberhaupt sieht
Hardline so unspektakuldr aus wie kein anderes Battlefield
zuvor. Es wirkt auf mich wie der kleine, dreckige Bruder von
Battlefield 4. Daran kénnen selbst die »neuen« Spielmodi
nichts andern. Und ich glaube, auch den Kollegen der anderen
Publikationen geht’s nicht anders. Ich schaue dem Release von
Battlefield Hardline nach den zwei Tagen in London jedenfalls
ohne groRe Euphorie entgegen. Das war bei Battlefield 4 noch
anders, die anschliefende Enttauschung liber den Zustand des
Spiels fiel umso groRRer aus. Vielleicht Giberrascht mich Hard-
line ja mit einem butterweichen Start ohne Bugs. Ich wiinsche
es mir, glaube aber aktuell noch nicht so recht daran.

Klar, der Multiplayermodus von Hardline hat mir in seinen
besten Momenten wirklich Spal gemacht. Weil es ja noch im-
mer ein Battlefield ist, nur in kleiner. Das grundsatzliche Gefiihl,
das ich nach zwei Tagen London im Gepack habe, |asst sich aber
nur mit »Ganz nett!« zusammenfassen. Das Spiel ist weit davon
entfernt, schlecht zu sein. Aber liberragend wiirde ich es auch
nicht nennen. Ich fiirchte, dass Hardline in ein paar Monaten
keinen mehr interessieren wird - aulRer es offenbart eine Spiel-
tiefe, die ich bisher darin noch nicht erkennen konnte.

So testen wir nicht!

Bleibt zu hoffen, dass niemand der Anwesenden am Ende wirk-
lich seinen Test auf diesem Event basieren ldsst. Man kann
nach gerade zwei Tagen beim besten Willen keine finale Aussa-
ge zu den Maps und den neuen Modi treffen. Das braucht mehr
Zeit. AuBerdem wadre das allein wegen der jlingsten Historie
keine clevere Idee. Ich erinnere mich daran, dass der Multi-
player von Battlefield 4 auf dem Test-Event Ende 2013 in Stock-
holm auch anstandslos lief. Was nach Release allerdings auf
den Internet-Servern abging, ist ein weiteres trauriges Launch-
Kapitel in der Seriengeschichte.

Das Versprechen von Visceral, Hardline wiirde im Live-Be-
trieb keine Zicken wie Battlefield 4 machen, verbuche ich
schon vor dem Event ein bisschen unter Wunschdenken. Als
der Sound das erste Mal abgehackt tiber die Kopfhorer stot-
tert und noch mehr, als der Server das erste Mal kurz vor
Ende einer Runde abraucht, befiirchte ich Schlimmes fiir die
nachsten Wochen. Nun ja, abwarten. Ich will den Teufel nicht
an die Wand malen. Noch dazu spielen wir ausschlieRlich
auf der PlayStation 4, Xbox One und PC bleiben beim London-
Event auBen vor.

Fracking ist eine sehr umstrittene Form der Energiegewinnung, bei der Gase aus Gesteinsschichten gel6st werden. 63
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£ atwelt Ebeas;meemﬁosp

/," poliert zwei Weltraum-Strategieklassiker
spielerische Anderungen, die nicht allen:

Auf DVD: Test-Video

ie Homeworld Remastered
Collection hat Homeworld
fur immer verdorben. Also
das alte Homeworld. Kanti-
ge Raumschiffchen, be-
klebt mit Matschtexturen,
die aussehen, als hatte ein
Vorschiiler Triebwerke und Zugangsluken
mit Microsoft Paint draufgesuppt - das soll
der Strategieklassiker sein, der uns 1999 mit
bildschonen Sternenschlachten die Kinnla-
den ins Kellergeschoss sacken lie3? Ja, das ist
er. Und nachdem wir die Remastered Collec-
tion gespielt haben, kénnen wir ihn nicht
mehr anschauen. Die Sammlung enthalt
namlich vor allem grafisch liberarbeitete
Neuauflagen von Homeworld und Home-
world 2 (2003), den gréReren Sprung macht
logischerweise das erste
Homeworld, das nach der
Renovierung so aus-

TEST

64  Alex Garden und Luke Moloney griindeten Relic,um Homeworld zu entwickeln. Das Startkapital betrug 5.000 kanadische Dollar.

Der Stapellauf des Mutterschiffs in Homeworld Remastered

sieht, wie wir’s eigentlich in Erinnerung hat-
ten: bildschon, effektvoll, faszinierend. Die
(absturzfreudigen) Ursprungsversionen bei-
der Spiele, die zu Vergleichszwecken eben-
falls beiliegen, wirken allenfalls wie Prototy-
pen des Spektakels, das die Remastered
Collection auf dem Bildschirm abbrennt.
Aber gut, Grafik ist nicht alles, wie sieht’s
spielerisch aus? Tja, da haben sich die beiden
Homeworlds ihre Eigenstandigkeit, ihre Ori-
ginalitat und ihren Nischencharme bis heute
bewahrt: Echtzeit-Strategiespiele, in denen
wir Raumschlachten schlagen und unsere
Flotte im dreidimensionalen Kosmos auch
nach »oben« und »unten« schicken konnen,
gibt’s ja immer noch nicht wirklich viele. Fiir
Serienneulinge kann sich der Remastered-
Kauf so schon aus historischer Neugier loh-
nen. Homeworld-Kenner werden indes auch
einige spielerische Anderungen feststellen -
und nicht alle davon sind begriiRenswert.

' 7
¥
b -]

Liickenhaft komfortabel

Fiir die Homeworld Remastered Collection
zeichnet der Borderlands-Entwickler Gear-
box verantwortlich, der die Homeworld-
Rechte aus der THQ-Konkursmasse heraus-
gekauft hat. Gut, vollstandig ist die
Sammlung dennoch nicht, der Ableger Ca-
taclysm (2001) fehlt, weil laut Gearbox sein
Source Code verschollen ist. In der Neuauf-
lage von Homeworld 2 bleibt spielerisch al-
les beim Alten und auf dem Stand von
Patch 1.1. Das erste Homeworld hat das
Team jedoch in die potentere Engine des
Nachfolgers portiert, weshalb es auch des-
sen spielerische Eigenheiten erbt. Allen vor-
an naturlich den angehobenen Bedienkom-
fort. Fiir Bewegungsbefehle geniigt nun ein
einfacher Rechtsklick, man muss nicht mehr
erst auf die »W«-Taste

driicken. Es gibt aber

auch noch einige

(links) und im Original von 1999.

GameStar 04/2015




Der Multiplayer-Modus

In neuen, spieletibergreifendem Mehr-
spielemodus kdnnen die Parteien aus dem
ersten Homeworld (Kushan und Taiidan)
gegen die aus dem zweiten (Hiigaraner und
Vaygr) antreten. Zum Release ist der reine
Onlinemodus aber noch in der Betaphase,
Gearbox feilt an der Balance. Und das ist
auch notig, die Fraktionen sind offensicht-
lich noch nicht aufeinander abgestimmt
und ausbalanciert. Fiir die Duelle mit bis zu
sieben menschlichen Gegnern braucht man
neben Steam einen (kostenlosen) Account
beim Gearbox-Dienst Shift. LAN-Schlachten
sind nicht moglich, offline gibt’s nur Skir-
mish-Partien gegen die KI. Bei Letzteren ist
uns ein Bug aufgefallen, so kénnen wir im
Skirmish zwar speichern — den Spielstand
dann aber nicht mehr laden.

Unsere roten Taiidan nehmen das hiiga-
ranische Mutterschiff auseinander.

Komfortkanten, beispielsweise 6ffnen wir
das Baumeni mit der »B«-Taste, miissen es
dann aber per Mausklick schlieRen. Das For-
schungsmenti klappen wir hingegen mit
»R« auf und wieder zu. Das Interface sieht
fiir beide Spiele gleich aus, die halbtranspa-
renten Fenster sind vor den teils strahlend
hellen Weltraum-Hintergriinden aber nicht
immer klar lesbar. Und wenn wir uns in ei-

——
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Die Gegnerzahl passt sich nun auch im ersten Homeworld dynamisch an, hier liberfallt uns ein
riesiger Jagerschwarm, gegen den unsere Zerstorer ohne Unterstiitzung alt aussahen.

ner Mission durch schiitzende Staubwolken
bewegen sollen, um nicht von einer Super-
nova verkohlt zu werden, dann kénnen wir
diese Wolke auf der Sensorkarte nun schwe-
rer erkennen, weil die Auflésung héher und
die »Wolkenpunkte« kleiner sind. All das ist
aber Kritik auf hohem Niveau, fiir ein 3D-
Strategiespiel funktioniert die Bedienung
beider Homeworlds mit etwas Ubung sehr
gut, vermittelt wird sie im verstandlichen,
wenn auch Homeworld-2-lastigen Tutorial.
Noch eine Komfortfunktion erbt Home-
world von seinem Nachfolger, aber nur teil-
weise. Wahrend namlich Homeworld 2 am
Ende einer Mission alle auf der Karte ver-
bleibenden Ressourcen automatisch auf un-
ser Konto »beamtex, geschieht das in der
Neuauflage des Vorgangers immerhin mit
einem Teil, den Rest aber missen wir selbst
sammeln — was locker eine halbe Stunde
dauern kann. N6tig ist es aber nicht, auch

# ROHSTOFFEINHEITEN
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mit der Automatik-Ernte kommen wir gut
liber die Runden. Leerlauf gibt’s in den
Homeworld-Missionen dennoch regelma-
Big, etwa wenn wir warten miissen, bis un-
sere lahmen Zerstorer beim Zielschiff ange-
kommen sind. Zeitgemaf fiihlt sich das
nicht an, eine optionale Zeitbeschleunigung
ware wiinschenswert gewesen. Durch die
Manipulation von Programmdateien ldsst
sich zwar eine Zeitrafferfunktion freischal-
ten, die Gearbox aber nicht offiziell unter-
stitzt, weil sie zu Abstirzen fiihren kann.

Ein spiirbares Erbe
Doch es gibt noch mehr Anderungen.
Raumjager schlucken nun auch im ersten
Homeworld keinen Treibstoff mehr, miissen
also nicht mehr standig nachtanken. Das
finden wir angenehm, weil es die Schiffchen
weniger pflegebediirftig und so generell
niitzlicher macht. Den feindlichen Kadesh-
BAUEN

FORSCHEN  STARTEN

Mit gleiBenden lonenstrahlen zerlegen unsere Zerstérer und Fregatten im ersten Homeworld das Mutterschiff einer mysteriosen Sekte.
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Gearbox hat fiir die Homeworld-Rechte 1,35 Millionen Dollar bezahlt. 65
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Liebe im All

Michael Graf
Chefredaktion
micha@gamestar.de

Die Homeworld Remastered Collection ist -
zumindest, was das erste Homeworld an-
geht - nicht komplett originalgetreu, trotz-
dem erfiillt sie meinen lange gehegten
Wunsch, eines meiner absoluten Lieblings-
spiele in zeitgemaRem Gewand zu erleben.
Denn als Spinner, der seinerzeit Deep-
Space-Nine-Episoden auf Videokassette (!)
aufgezeichnet hat, nur um Raumschiffen in
Zeitlupe (!!) beim Explodieren zugucken zu
konnen - als solcher Spinner fand ich
Homeworld schon immer faszinierend. Und
auch wenn mich sonst beileibe kein Grafik-
fetisch plagt, spielt die Optik fiir mich bei
Raumschlachten eben doch eine groRe Rol-
le: je schoner, desto besser! Wer das halb-
wegs nachvollziehen kann, wird groRen
Spal mit der Remastered Collection haben.

Okay, ja, ich bin Homeworld-Fan. Fan zu
sein, heillt aber nicht, unkritisch zu sein.
Am meisten fehlt mir eine (offizielle) Zeit-
beschleunigung, gerade die Missionen des
ersten Homeworld ziehen sich doch teils
arg in die Lange. Und warum sind ausge-
rechnet einige Homeworld-2-Schiffe so
matschig texturiert? Doch Originaltreue
und Detailmacken hin oder her - ich habe
beide Homeworlds gerne erneut durchge-
spielt, weil man einfach spiirt, dass bei der
Remastered Collection keine reine Profit-
gier im Vordergrund stand, sondern echte
Liebe zur Serie. Etwa weil Gearbox seit der
letzten Vorschauversion, die ich vor nur
zwei Wochen gespielt habe, noch etliche
Anderungen eingebaut hat - unter ande-
rem wurde das erste Homeworld um die
teilautomatische Rohstoffsammlung er-
ganzt. Und hey, dass ein Entwickler mit Lie-
be agiert, ist bei Neuauflagen ja langst
nicht selbstverstandlich.

Drohnenschwarmen aus der siebten und
achten Mission geht hingegen nach wie vor
der Sprit aus, das bleibt ihre taktische
Schwache. Zum Gliick hat Gearbox auch da-
rauf verzichtet, den Geschwaderbau von
Homeworld 2 auf den ersten Teil zu liber-
tragen: Wir heuern Jager und Korvetten im-
mer noch einzeln an statt in Dreier- oder
Flinfergruppen - das ware dann doch zu
weit weg gewesen vom Original. Jagerfor-
mation a la »X« oder »Klaue« 16sen sich al-
lerdings schnell auf, was im alten Home-
world aber ebenfalls passieren konnte. Neu

Das Vaygr-Raumdock (Homeworld 2) demonstriert die neuen Schadenstexturen.

und schwerwiegender ist, dass die Taktikbe-
fehle nur noch bestimmen, wann ein Schiff
den Gegner angreift, nicht mehr, wie es ihn
angreift: Frither erhdhte die »aggressive«
Einstellung die Feuerkraft, nun verfolgen
aggressive Schiffe nur noch automatisch
alle Gegner in Reichweite. Das finden wir
zwar schade, aber auch nicht desastros, in
Homeworld 2 war‘s ja genauso. Reparatur-
schiffe wiederum heilen ihre Patienten
nicht mehr aus der Distanz, sondern muis-
sen andocken, was umstandlicher ist als
friher, aber ebenfalls nicht wirklich stort.
Kontroverser diskutiert werden diirfte ein
anderes Element, das Homeworld vom
Nachfolger erbt: der dynamische Schwierig-
keitsgrad. Je machtiger unsere Flotte ist (die
wir in beiden Spielen von Mission zu Missi-
on Ubernehmen), desto zahlreicher sind die
Gegner im folgenden Einsatz. Dabei stellt
uns das Spiel nie vor unldsbare Aufgaben,
mit der richtigen Taktik und einem guten
Mix aus GroRpétten und Jagern/Korvetten
bleiben die Feinde stets schlagbar. AuBer-
dem wachsen nur bestimmte Feindverban-
de, nicht pauschal alle. Dennoch mag Vete-
ranen dadurch das vertraute Hochgefiihl
fehlen, die Feinde mit einer Riesenflotte nie-
derzuwalzen. AuRerdem lasst sich die dyna-
mische Anpassung austricksen: Wer am
Ende einer Mission seine halbe Flotte ver-
schrottet und am Anfang der nachsten wie-
der neu aufbaut (Rohstoffmangel ist selten
ein Problem), hat leichteres Spiel. Pro
Schiffsklasse gilt wieder ein Einheitenlimit
- das im ersten Homeworld aber wie ge-
habt nur selbstgebaute Kdhne berticksich-

tigt. Zusatzlich diirfen wir wieder beliebig
viele Feindraumer kapern. Wer in der vor-
letzten Mission knapp 100 lonengeschiitz-
fregatten einsacken und danach den End-
gegner mit nur einem FeuerstoR wegblasen
mochte — nur zu! Vermissen mogen Vetera-
nen dafir die Fraktionswahl: In der Kampa-
gne sind wir auf die Kushan und ihr bana-
nenférmiges Mutterschiff festgelegt. Die
Taiidan und ihre raumreisende Riesenflun-
der halten ausschlielRlich als Gegner her -
schade. Das klingt aber dramatischer, als es
ist, weil die Kampagne mit jedem Volk
grundsatzlich gleich verlief und sich auch
die Schiffstypen exakt glichen - von je zwei
Spezialeinheiten abgesehen.

Faszinierend prachtig

Wer Homeworld wirklich komplett original-
getreu wiederhaben mochte, schaut den-
noch in die Rohre. Die Generaliiberholung
andert jedoch nichts daran, dass beide Spie-
le weiterhin echte Strategieklassiker sind,
die aus ihrem vermeintlich unpersénlichen
Setting (Raumschiffe haben nun mal keine
Gesichter) mehr Atmosphéare und Charakter
kitzeln als die meisten Shooter aus ihren Pi-
xelsoldaten. Schon allein das Schlachtspek-
takel unterhalt ausgezeichnet, vor prachtig-
bunter Sternennebelkulisse umschwirren
winzige Jager trage Trager, zerstrahlen
Schlachtkreuzer kleinere Fregatten mit glei-
Renden lonenstrahlen, heften sich Kaper-
korvetten todesmutig an machtige Zersto-
rer, saugen Rohstoffernter Asteroiden aus

- Homeworld sieht super aus, und natiirlich
tragt das Grafik-Lifting maBgeblich zu die-

So kapert man: Zuerst fliegen unsere Bergungskorvetten todesmutig auf das feuernde GroRkampfschiff zu (links), dann schleppen sie es zum Mut-
terschiff zuriick (Mitte). Nach einer »Umerziehung« im Haupthangar (rechts) gehort der Kreuzer schlieflich uns.

66 Der Homeworld-Ableger Cataclysm entstand bei den Barking Dog Studios, die spéater fiir Rockstar Max Payne 3 entwickelten.
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In Homeworld 2 kénnen wir einzelne Schiffssysteme gezielt ausschalten - etwa die Raketenbat-
terie eines Schlachtkreuzers. Im ersten Homeworld geht das nun auch, aber nur mit Triebwerken

ser Faszination bei. Wir kénnen von der
schematischen Sensorkarte jederzeit hin-
einzoomen bis zum kleinsten Bomber, an
dem wir jede Luke, jedes aufgemalte Sym-
bol erkennen. Schiffe werfen Schatten auf
sich selbst und andere Kdhne, Miindungs-
feuer und lonenstrahlen erhellen nahe P6t-
te, deren Hiillen nun sogar Einschusslocher
und Explosionskrater aufweisen. Nur einen
Makel hat die neue Pracht: Texturen von
GroRschiffen sehen ausgerechnet in Home-
world 2 (nicht im ersten Homeworld!) von
Nahem matschig aus. Das ist jedoch genau-
so verschmerzbar wie die seltenen KI-Ma-
cken in Homeworld 1. Beispielswiese hinter-
lassen grolRe Schiffe nun Trimmer, die wir
bergen, um Rohstoffe zurlickzugewinnen.
Sammelschiffe visieren dabei jedoch gerne
den ndchstgelegenen Brocken an - selbst
wenn den gerade schon ein anderer Ernter
zurilickschleppt. Dann miissen wir von Hand
eingreifen und die Auftrage entwirren.

Gansehaut-Galactica

Auch der taktische Anspruch geht in Ord-
nung, zumal Gearbox eine Balancewelle ge-
glattet hat: Raumjager sind nun auch in
Homeworld 1 tendenziell niitzlicher, weil
die einst Ubermachtigen Raketenzerstorer
entscharft wurden, ihre Feuerrate und ihre
Zielgenauigkeit sind stark gesunken. Die
Flotten wiederum wachsen nicht nur von

Mission zu Mission mit, sondern auch
schnell ans Herz, beide Kampagnen unter-
halten durchgehend und erzeugen eine »Al-
lein im All«-Gansehaut, die an »Battlestar
Galactica« erinnert. Wobei das erste Home-
world allerdings die viel packendere Ge-
schichte erzdhlt, samt denkwidirdiger Stich-
ins-Herz-Momente. Hin und wieder gibt’s
zwar in beiden Spielen unfaire Uberra-
schungen, etwa wenn eine Feindflotte
plétzlich in der Nahe unseres fast wehrlo-
sen Mutterschiffs auftaucht, aber das tragt
auch zur Herausforderung bei - wir sind
selbst schuld, wenn wir Mutti alleine lassen.
Geschmackssache, in unseren Augen aber
durchaus gelungen ist der Kontrast zwi-
schen der bunten Spielgrafik und den redu-
zierten, schwarz-weillen Zwischenfilmen,
die noch dazu hervorragend vertont sind -
aber nur auf Englisch. In Deutsch und allen
anderen Sprachen gibt’s brauchbare Unter-
titel, aber keine libersetzte Sprachausgabe.
Noch dazu ist der Sound teils schlecht abge-
mischt und wir horen lautes Antriebsbrum-
men, obwohl eine Spielgrafik-Zwischense-
quenz lauft. Dafiir ist der Soundtrack noch
genauso grofRartig wie eh und je: Wenn das
Mutterschiff im ersten Homeworld zu Sa-
muel Barbers »Adagio for Strings« vom Sta-
pel lauft, bekommen wir immer noch Gan-
sehaut. Und jetzt sieht’s noch dazu viel
besser aus. Il

Das Finale von Homeworld 2 spielt direkt tiber die titelgebenden Heimatwelt Hiigara.
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Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK STRATEGIE

/ »Mit Steuerung und Leerlauf wird nicht jeder
sofort warm, aber Schlachten entschédigen.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse
HANDLUNG einfach | komplex

SPIELMODI (SPIELER) Gefecht (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED
SERVER Nein SERVERSUCHE Steam/Shift MULTIPLAYER-SPASS -

WERTUNG -

»Wie in der Solok knallige und sp
Betastatus aber noch keine Wertung.«

de Schlachten, wegen

«

© detaillierte Raumschiffe © fantastische Hintergriinde
© hervorragende Effekte © schone Beleuchtung © sichtbare
Schaden @ von Nahem teils matschige Texturen (v.a. HW2)

© sti ller, der Soundtrack © sehr gute
Effekte © exzellente (englische) Sprecher © manchmal leichte

Abmischungsprobleme (zu laut/zu leise)
BALANCE

© gut abgestimmte Schiffsklassen © kleine Jager sind kein
Kanonenfutter © gelegentlich unfaire Uberraschungen
© dynamischer Schwierigkeitsgrad lasst sich austricksen

ATMOSPHARE

© herausragendes »Allein im All«-Gefiihl © Flotte wachst ans
Herz © faszinierende GroBschlachten © stilvolle Schwarz-Weil-
Iwischenfilme

© HW1 iibernimmt Komfort von HW2 © fiir ein 3D-Spiel sehr
eingangige Bedienung @ erfordert dennoch Einarbeitung
© einige Komfortkanten @ keine (offizielle) Zeitbeschleunigung

© zwei Kamy miti 31 Missi © zahlreiche
Einheiten © spieleiibergreifender Multiplayer (Beta)
© beide Originalversionen liegen bei

MISSIONSDESIGN

© abwechslungsreiche Ziele © iiberraschende Skriptereignisse
© oft Kampfe an mehreren Fronten (v.a. HW2)
© regelmaBig Leerlauf (v.a. HW1)

© Gegner visieren verwundbare Schiffean © Formations- und
Verhaltenshefehle wirken sich aus @ generell berechenbare
Feinde © Wegfindung hakt gelegentlich (v.a. HW1)

EINHEITEN

© durchdachter Mix aus Jagern und GroBkampfschiffen
© Forschung, Entermandver, Spezialtalente — alles sinnvoll
© keine Fraktionswahl mehr in HW1

KAMPAGNE

© nach wie vor fast einzigartiges Spielprinzip © mitwachsende
Flotte motiviert © packende Handlung (HW1) © Story von
HW2 ziemlich wirr

Q2 Quad ggg,
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Wer sich beim Multiplayer-Dienst Shift anmeldet, kann immer noch »Ostdeutschland« als Wohnsitz auswéhlen 67



Rogue segelt fiir den Test endlich auch auf den PC. Die Geschichte von Shay Pa-
trick Cormac wirkt wie ein Best-of der Serie. Uberraschungen gibt's folglich keine,
aber immerhin einen ziemlich interessanten Seitenwechsel. vonhomaswittuiski und petra schmitz

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal Termin: 10.3.2015 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

s ist neblig, die See rau, als ei-
nige Hundert Meter vor uns
Lichter auftauchen. Sie ent-
puppen sich als Feuerboote;
kleine Schiffchen, die mit ei-
nem lodernden Feuer in un-
sere Richtung steuern, um uns abzufackeln
oder zumindest anzusengen. Vorboten fiir

Zu Beginn legen wir uns nur mit kleineren Schiffen an, aber auch das macht schon sehr viel SpaR.

das, was nachkommt. Ein paar riesige Mas-
ten durchstolRen bereits die graue Suppe -
die Franzosen! Panik an Deck: Wir versu-
chen, so viele Feuerboote wie moglich zu
versenken und uns eine Strategie fiir die
franzésische Flotte zu liberlegen. Die klei-
neren Boote zuerst, dann der Dreimaster.
Wir schieBen an allen Fronten auf die Schif-

Riickansicht (haiten) 2 |
sich wappnen (halten) " |

stopp (S|
schneller "w,

68 Die Morrigan ist eine Sloop, ein Schiff, das keine Rangeinteilung innerhalb der Kriegsschiffe hat.

fe, die geben es uns aus allen Rohren zurtick.
Ein atmospharisches Effektfeuerwerk, das
uns wieder daran erinnert, warum wir schon
in Assassin’s Creed: Black Flag so viel SpaR
mit den Meerausfliigen hatten.

Schiffsriisten

Gut die Halfte von Rogue verbringen wir
auf der Morrigan, unserem Segelschiff. Da-
mit gelangen wir nicht nur von Ort zu Ort,
wir liefern uns auch Seeschlachten und er-
obern Forts vom Wasser aus. Begleit- und
Schleichmissionen gibt’s ebenfalls. Das
Schiff lasst sich wie in Black Flag immer
weiter aufriisten. Daflir benétigen wir aller-
dings Geld und Rohstoffe, die wir etwa als
Treibgut im Wasser oder auf anderen Schif-
fen finden. Wir riisten unsere Kanonen-
starke auf oder machen den Rumpf der
Morrigan stabiler. Im Laufe der Missionen
schalten wir obendrein weitere Aufriistun-
gen frei, etwa eine Puckle-Kanone, eine Art
Maschinengewehr, um gezielt auf kleinere
Dinge wie die genannten Feuerboote zu
schieBen. Oder eine Vorrichtung, die auf
Knopfdruck Ol abldsst und es in Brand
setzt - ein so hiibscher wie gefahrlicher
Flammenteppich auf dem Wasser ist das
Ergebnis. Auch das Erscheinungsbild der
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Sowas! Der Typ, der hier stirbt, ist der Bruder des ersten Prasidenten der Vereinigten Staaten.

Morrigan dndert sich mit der Zeit: Wir farben
etwa ihre Segel mit hiibschen Mustern ein.

Im Vergleich zu Black Flag hat sich die
Schiffssteuerung ein wenig verbessert: Die
Morrigan lasst sich etwas genauer durch die
teilweise engen Seewege mandvrieren als
die Jackdaw in Black Flag. Die Schwerfallig-
keit des Schiffs ist allerdings nach wie vor
zu spiiren, und das ist auch gut so. Negativ
ins Gewicht fallt allerdings die Uniibersicht-
lichkeit im Gefecht. Das Spiel schaltet nam-
lich bei Feindkontakt automatisch aus der
Ubersichtlichen Ansicht der Reisegeschwin-
digkeit auf die Steuerruder-Kamera. Beim
Manovrieren haben wir also immer ein paar
Masten und Segel im Gesicht.

Ein Assassine wird Templer

Die Geschichte spielt dieses Mal im Sieben-
jahrigen Krieg, also dem Kampf zwischen
Briten und Franzosen um die Vorherrschaft
in Nordamerika. Dementsprechend sind
wir nicht nur im Nordatlantik, sondern auch
in New York und in Siedlungen im River
Valley unterwegs. Dabei schlie8t Rogue die
Kenway-Saga ab, bezieht sich also auch auf
ein paar Angelegenheiten aus Assassin’s
Creed 3 und Black Flag. Wir treffen sogar
eine Handvoll gute, alte Bekannte: Adéwa-
|é, Edward Kenways Sohn Haytham und
Achilles Davenport spielen unter anderem

in Rogue mit. Wer die Vorganger nicht
kennt, stolpert hier und dort vielleicht tiber
ein paar Details, die Story versteht man
aber auch so. Wer Black Flag und Assassin’s
Creed 3 gespielt hat, freut sich hingegen
Uiber die Anspielungen.

Als sich Shay Patrick Cormac entscheidet,
zu den Templern liberzulaufen, sind schon
die ersten Stunden von Rogue vergangen.
Der Ire wechselt von den Assassinen auf die
(vermeintlich) dunkle Seite der Macht, er
hat seine Griinde. Und die werden nachvoll-
ziehbar dargelegt - in einer der coolsten
Skriptsequenzen des Spiels. Fiir die Giber-
greifende Geschichte der Serie hat der Sei-
tenwechsel den Vorteil, dass die Templer
nun endlich ein tieferes Profil bekommen
und wir etwas weiter in die Welt der ver-
meintlichen Bésewichter eintauchen.

Als Templer bewegen wir uns aber nicht
weniger leichtfiiBig als die Connors und
Kenways dieser Welt — die Assassinenaus-
bildung hat Cormac schlieBlich abgeschlos-
sen. Das schlielt natirlich das eingangige
Kampfsystem der Reihe ein. Wir klettern
Hauswande hoch, laufen liber Dacher, Wa-
scheleinen und Aste und verstecken uns in
Heuhaufen und hohem Gras. Feinde locken
wir dann etwa mit einem kurzen Pfeifen zu
uns und fertigen sie mit der »Attentat«-Tas-
te einzeln ab. Oder wir schmeien uns von

Auch in Rogue klettern wir wieder auf Tiirme, um etwa Schnellreisepunkte freizuschalten.
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Uberleben auf See

= 2 / !“'“ ,’ L A
Natirliche Gefahren: Wenn das Wetter ver-
riickt spielt und die Wellen immer héher
werden, laufen wir Gefahr, gegen Felsen
oder Eisberge zu knallen.

Feindliche Schiffe: Nicht jedes rot markierte
Schiff greift uns an, wenn wir brav daran
vorbeifahren. In feindlichem Territorium
und in der Nahe von Forts stehen wir aller-
dings sehr schnell unter Beschuss, wenn
wir einem Schiff in die Quere kommen.

- 52

Versenken oder entern: Haben wir ein geg-
nerisches Schiff stark genug beschossen,
kdnnen wir entscheiden, ob wir den Pott
versenken und die Halfte des Hab und Guts
erhalten, oder ob wir das Schiff entern, uns
mit der Besatzung anlegen und bei Erfolg
alle Vorrate und Rohstoffe bekommen.

Schiff aufriisten: Damit wir zur See keine
Angst vor der franzosischen Flotte zu ha-
ben brauchen, riisten wir unser Schiff von
Zeit zu Zeit mit neuen und starkeren Waf-
fen und anderen Verbesserungen auf.

Keine Angst: Stecken wir genug unserer er-
arbeitete Kohle in die Morrigan, brauchen
wir uns vor entgegenkommenden Gegnern
nicht zu fiirchten. Im Gegenteil: Angriff!

George Washington war der erste Prasident der USA. Von 1789 bis 1797. 69




-
(74
w
s

‘ Kongress inlA

einem Baum auf eine Wache - derselbe Ef-
fekt. Offensiv vorzugehen empfiehlt sich
nicht, da mehrere Wachen auf einmal den
sicheren Tod bedeuten, es sei denn, man
fliichtet erst mal aus dem Gebiet oder ist
gut mit Munition ausgestattet.

Altbekanntes, nicht mal neu verpackt
Unterschiedliche Werkzeuge helfen uns bei
unserem Vorgehen und lassen uns die Mis-
sionstypen auf verschiedene Weise ange-
hen: Zur Ablenkung eignen sich die Pfeile
aus dem Luftgewehr. Wir verschiefRen die
bekannten Schlafgeschosse, die getroffene
Gegner ein paar Sekunden lang ins Reich
der Traume schicken, oder einen Berserker-
pfeil, der den Getroffenen durchdrehen und
andere Wachen angreifen lasst. Wir sitzen
dann im Gras und schauen dem entstehen-
den Chaos zu. Beide Pfeilsorten gibt’s auch

o ———

© Lawrence Washington ausfindig machen
L [0 WARNUNG: auf dem Gartenfest nicht entdecken
lassen

Lo o e i % o < - o

Die Landmissionen unterhalten gut, auch wenn uns viele Auftrdge schon irgendwi

g < T

in Granatenvarianten, die gleich mehrere
Ziele in Mitleidenschaft ziehen. Eine klas-
sisch explodierende Granate ist ebenfalls
dabei, die wir meist aber nicht gegen Per-
sonen, sondern gegen Sachwerte einsetzen.
Etwa Giftvorrate, die in einer Mission in rie-
sigen Behaltern lagern, natiirlich von aller-
hand Wachtern abgesichert.

Es sind ausschlieBlich die typischen Ge-
leit-, Befreiungs- und Eroberungsmissionen,
denen wir in der etwa 15-stiindigen Kam-
pagne nachgehen. Wer also schon mal ei-
nen der Vorganger gespielt hat, der hat das
alles schon in dhnlicher Form gesehen. Neu
ist lediglich, dass sich in der Kampagne nun
regelmalig Auftragskiller an uns heran-
schleichen und uns umlegen wollen. Wie im
Mehrspielermodus von Assassin’s Creed 3
bewegen wir uns dann vorsichtig und nut-
zen das Adlerauge, um den Attentater zu

pfeifen (B)

Wir haben die arglose Wache mit einem Pfiff (gelbe Wellenlinie) zu unserem Versteck gelockt,
gleich ziehen wir sie in den Karren und sie ist hiniiber.

70 Lawrence Washington starb 1752 an Tuberkulose.

e bekannt vorkommen.

identifizieren und ihm zuvorzukommen.
Eine nette Idee, das in die Kampagne zu in-
tegrieren, allerdings stérten uns die Angrif-
fe der Schleicher in manchen (wenigen)
Fallen beim unentdeckten Infiltrieren von
Gebieten. Wenn so ein Attentater ums Eck
kommt, wihrend wir uns gerade an eine
Wache anpirschen, ist natiirlich unsere De-
ckung dahin.

Auch die Nebentatigkeiten kennt man
groBtenteils: Forts erobern, Kisten sam-

Da weil man,
was man hat

Heiko Klinge
Chefredakteur
heiko@gamestar.de

Rogue oder Unity? Die Antwort auf diese
Frage fallt mir Uberraschend schwer. Erste-
res spielt sich zwar insgesamt runder, aber
eben auch nur, weil es sich zu 95 Prozent auf
bereits erprobte Elemente verlasst. Unity
geht mehr Risiko ein und liefert damit zu-
mindest mir als altgedientem Assassinen
trotz aller technischen Probleme das gréRRe-
re Aha-Erlebnis. Bei Rogue enttauscht mich
vor allem, wie wenig Ubisoft aus dem prin-
zipiell so spannenden Frontenwechsel ge-
holt hat. Wie gern hatte ich den liberlegenen
Jager gespielt, der der Assassinen-Beute so
richtig in den Allerwertesten tritt. Stattdes-
sen flihle ich mich ein weiteres Mal wie ein
Assassine, nur dass ich jetzt eben ein Temp-
lerkostiim trage. Auch meinen persénlichen
Vergleich mit Black Flag verliert Rogue, denn
fir mich passen die Seeschlachten schlicht
besser zu einem Piraten- als zu einem Biir-
gerkriegs-Szenario. Trotzdem ist Rogue un-
ter dem Strich natiirlich kein LiickenbiiRer,
sondern ein sehr gutes und vor allem um-
fangreiches Action-Adventure.
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sich auf die zahlreichen wie groRtenteils fand, der diirfte dhnliches auch bei Rogue
Es gibt niemals unterhaltsamen Zusatzjobs einlasst, kann empfinden. Denn wenngleich die Abwechs-
genug Seekampfe! die Spielzeit von Assassin’s Creed Rogue lung bei den Aufgaben insgesamt groR ist:
Petra Schmitz auf etwa 40 Stunden strecken. Neu ist das alles nicht. K / &3

Redakteurin Wie in den Vorgangern geht’s auch in

petra@gamestar.de Rogue raus aus dem Animus, der Maschine, TERMIN 10.3.2015 PREIS 50 Euro sk ab 16 Jahren

die uns die Erinnerungen von Shay anno B7 . Action-Adventure
Ja, Rogue un?efscheidet sich kaum von Black 1752 nacherleben lasst. Im Hier und Jetzt ASSHSSIH S creed'
Flag, aber mir ist das gerade recht. Denn es befinden wir uns abermals in der Zentrale Rogue ASSASSIN §
gibt mehr! Mehr Seeschlachten!Ich alsaltes | \on Apstergo Entertainment. Hier arbeiten Publisher  Ubisoft OGU

Fangirl von Pirates of the Burning Sea kann
ja nicht genug davon bekommen. Okay, die
gegnerischen Mannschaften verhalten sich
beim Entern deutlich zu passiv, aber das

wir uns nach einem Serverausfall zwischen Entwickler  Ubisoft Montreal
gespielten Sequenzen immer wieder zu ei- Sprache Deutsch,Englisch

. Ausstattung  DVD-Box, 1DVD
nem Server vor, um dort stets das gleiche,

ist ja auch nicht das Spannende. Das Span- lahme Schieberdtsel zu I6sen. Kopierschutz Steam, Uplay
nende sind Gefechte gegen gleich mehrere AcTioN
Schiffe. Wenn ich aus allen Rohren feuere, Monster-DLC
brennende Olteppiche lege und dieses ei- i ie sei a
PP g Rogue sieht so aus wie seine Vorganger 2 »Eineinteressante Geschichte trifft auf viele Nebenaufgaben.«
nen Pott da vorne dann auch noch ramme, Black Flag, sowohl auf dem Land als auch g
werln mich Wellentaler L.J.nd —bel.fge durch- auf dem Wasser. Sprich: In den belebten |_EmsTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL
schiitteln, wenn Sprengfasser mir das Leben Stadten und auf der Morrigan wirkt das FHD i -
schwer machen und wenn ich am Ende doch S . . - . FREIHEIT linear I offcne Welt
- w - Spiel richtig schick, die Vegetation hinge- e ol
alle gegnerischen Kahne pliindern kann, ssentiert sich trist ixelt und ::‘::ﬂ‘““ o e
dann ist Rogue fiir mich schlicht ein Hit. Teil- gen prasentiert sich trist, verpixelt un SPIELABLAE A i
weise uniibersichtliche Steuerung hin oder starr. Zudem storen hin und wieder nach-
her. Und ach ja: Der Rest ist auch ganz gut. ladende und flackernde Texturen. Gewohnt | GRAFIK |
stark sind dafiir wieder die deutsche (nicht & stone nordatntiche istenvelt
immer zu 100 Prozent lippensynchrone) © teilweise nachladende und flackernde Texturen
meln, Gangs auseinandernehmen, Shantys Synchronisation und der Soundtrack. [sovd0 |
sammeln, Wale jagen. In New York renovie- Das Spiel wirkt fast wie ein Monster-DLC ° ichnete Sprecher © stimmige Musik
. - . . . - © Shantys an Bord
ren wir H.auser und erhalten fortan einen fir Black‘FIalg..Wer Q|e Vorganger sghon et- T e
Teil der Einnahmen aus den Laden. Wer was zu eintonig beziehungsweise einfallslos

© sanfter Einstieg © Kampftutorials © Tooltips fiir Einsteiger
© Kampfe und Kontersystem wie in Black Flag ...
© ... aber noch immer zu leicht

ATMOSPHARE

© lebendige Stadte © grandiose Seeschlachten
© historische Figuren
© viel zu erkunden

© gut mit Gamepad © ordentlich mit Maus und Tastatur
© faire Speicherpunkte @ Meniifiihrung nicht fiir PC optimiert
© Seeschlachten hin und wieder uniibersichtlich

© groBe Welt © Upgrades filr das Schiff und Edwards
Bewaffnung © viele Nebenbeschéftigungen © aber nichts
wirklich Neues

© gut proportionierte Siedlungen © kurze Laufwege
© spannende und abwechslungsreiche Einsétze
© vieles schon dhnlich aus Vorgangern bekannt

© lasst sich nicht mehr so einfach auskontern
© im Seekampf ordentlich ... @ .. aber manchmal mit Total-
aussetzern @ hin und wieder arg passiv

© umfangreiches Arsenal © sehr niitzliches Luftgewehr
© viele Upgrades
© Kosmetikitems fiirs Schiff

© sympathischer Held © i Frakti hsel ...
© ... der etwas abrupt erfolgt
© ode und nervige Gegenwartsstory

Core i5 24,
940, R
e\\“‘““m ) Radegy,
N“?h BRAM, 1268 Fe;,p,a,,f 85

Zwei Feindschiffe? Kein Problem, wenn man den Dreh am Ruder und den Geschiitzen raus hat.

GameStar 04/2015 Shantys sind Seemannslieder, die die Tatigkeiten an Bord unterstiitzen sollen. Es gibt aber auch reine Unterhaltungsshantys. 71



TEST

Viele Areale strotzen vor
Details, hier das Haupt-
quartier der »Fans.

Brutaler, provokanter, lauter - Hotline Miami 2 will alles besser machen als der Vor-

ganger. Trotzdem ist es das schwachere Spiel. von vimitry Haliey

Genre: Action Publisher: Devolver Digital Entwickler: Dennaton Games Termin: 10.3.2015 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 15 Euro

ach zahllosen Stunden mit

Hotline Miami 2 halten wir

zwei Dinge fest: Zum einen

ist die Indie-Metzelei in je-

der Hinsicht opulenter als

ihr Vorganger. Zum ande-
ren ist sie ein Paradebeispiel dafiir, dass die
kreative Freiheit einer Indie-Produktion ein
zweischneidiges Schwert sein kann. Zuerst
die positive Seite: Indie-Spiele konnen selbst
abgebriihte Spieler noch uiberraschen. Die
Entwickler schaffen das, indem sie den Kon-
ventionen »grofRer« Produktionen den Mit-
telfinger zeigen. Stattdessen machen sie,
was ihnen in den Sinn kommt.

Zumindest stellt man es sich so vor, wenn
wieder eine abgedrehte Idee eine Nische
besetzt, von der weder Spieler noch Kritiker
wussten, dass sie liberhaupt existiert. Hot-
line Miami tut genau das. Denn wer hatte
gedacht, dass 80er-Jahre-Ballereien aus der
Vogelperspektive mit Pixellook und bruta-
lem Schwierigkeitsgrad so eine positive Re-
sonanz auslosen wiirden? Aber es gibt eben
auch eine Kehrseite: Gerade diese Nische
kann einem eigentlich groRartigen Indie-
Spiel zum Verhangnis werden. Auch dafiir
ist Hotline Miami 2 ein Paradebeispiel.

Sieger der Herzen

Auf den ersten Blick kann man leicht miss-
verstehen, womit die Hotline-Miami-Spiele
die Herzen der Spieler erobern. Denn was
sich da prasentiert, ist vor allem eins: blutig.
Hotline Miami 2 provoziert noch drastischer
als sein Vorgdnger — am Ende der Kampag-
ne haben wir Hunderte von Menschen um
die Ecke gebracht, darunter viele Unschul-
dige. Wir haben die Gegner mit Messern
erdolcht, mit Kettensagen maltratiert, mit

Schrotflinten erschossen. Die provokante
Gewalt gehort zum Markenimage, da steckt
auch Vermarktungskalkiil dahinter. Aber
wer sich davon nicht abschrecken oder ab-
lenken lasst, der entdeckt hinter der Splat-
ter-Fassade eine komplexe Geschichte. Die
hat auch der erste Teil, in dem wir in der Rol-
le eines maskierten Richers Mafiosi ermor-
den, weil uns anonyme Anrufe dazu zwingen.
Doch zumindest in puncto Komplexitat
lasst Hotline Miami 2 den Vorgédnger wie
ein Mathebuch fir Grundschiiler aussehen.
Statt einer Figur steuern wir jetzt 13, die
Story spielt nicht einfach nach Teil 1, son-
dern auch davor und wéahrenddessen.

Mal verfolgen wir einen Soldaten, der auf
Hawaii russische AulRenposten attackiert,
dann schliipfen wir in die Haut eines Er-
mittlers, der einen Serienkiller jagt, gleich-
zeitig aber einen personlichen Feldzug ge-
gen die Mafia flihrt. Harmlos ist da noch
Journalist Evan, der dem maskierten Vigi-
lanten nachspiirt. Die vielen Charaktere

Wir lauern den Feinden auf.

72 Miami ist nach dem Indianerstamm der Mayami benannt, der dort im 17. Jahrhundert lebte.

und wechselnden Schauplatze sorgen so
fiir eine noch undurchsichtigere Story. Was
das alles mit dem Vorgédngers zu tun hat,
ist mal mehr, mal weniger ersichtlich. Aber
wer das Ende verstehen will, muss genau
aufpassen, die Hinterhofe, Lagerhauser und
Apartements mit wachem Auge untersu-
chen und die kryptischen Dialoge im Kopf
zerlegen. Das Zusammenpuzzeln der Story-
fragmente motiviert. Allerdings ist der Weg
lohnender als das Ziel selbst, denn uns lasst
dieses Gesamtbild ein wenig enttauscht
zuriick. Die Geschichte ist schlicht weniger
spannend als im Vorganger.

Hart wie Sau

Nicht nur in Sachen Story schlieBt Hotline
Miami 2 an den Vorganger an. Auch spiele-
risch geht’s quasi nahtlos weiter. Und des-
halb gibt’s gleich in doppelter Hinsicht die
Warnung, dass man nicht an Hotline Miami 2
denken sollte, wenn man keine Erfahrung
aus dem ersten Teil mitbringt. Die Lernkurve

Es wird mehr geschossen als im Vorganger.

GameStar 04/2015



Eine kleine
Enttauschung

Dimitry Halley
Trainee
dimitry@gamestar.de

Ich weiB, mein Test klingt sehr kritisch.
Aber bitte nicht die falschen Schliisse dar-
aus ziehen: Ich habe mit Hotline Miami 2
viel SpaR. Die strategischere Ausrichtung
des Spiels erfordert zwar eine Umstellung,
aber trotzdem ist der zweite Teil eine runde
und durchdachte Erfahrung. Allerdings hat
Hotline Miami 1 mich damals véllig aus
den Socken gehauen. Und das schafft der
Nachfolger nicht. Kann er vielleicht auch
nicht, weil man das Rad eben nicht andau-
ernd neu erfinden kann. Allerdings gibt's
dariiber hinaus einige handfeste spieleri-
sche und erzahlerische Griinde dafiir, dass
die Gangster-Sause hinter dem Vorganger
zurlickbleibt. Fiir mich ist Hotline Miami 2
zwar ein spannendes Action-Spektakel,
aber auch ein etwas enttauschender Nach-
folger eines groRartigen Spiels.

fiir Neulinge schenkt sich das Spiel genauso
wie das sukzessive Einfiihren all der Hinder-
nisse, die wir im Vorganger ganz allmahlich
entdecken und liberwinden mussten.

So kdmpfen wir bereits in den ersten Mis-
sionen gegen schwerbewaffnete Mafiosi,
mussen mit Fenstern und anderen durch-
lassigen Barrieren klarkommen, nur um uns
dann doch von der anderen Seite des Lager-
hauses eine Kugel einzufangen. Hotline Mi-
ami 2 ist gnadenlos schwer und deutlich
fordernder als der ebenfalls unbarmherzige
Vorganger. Dabei hat sich am Spielkonzept
nichts gedndert: In wechselnder Besetzung
schielRen wir uns in Vogelperspektive durch
feindbesetzte Areale und sterben Tausende
Tode. Die Masken des Vorgangers mit ihren
einzigartigen Effekten ersetzt das Spiel
durch die Vielzahl der Charaktere: Ash hat
immer eine Kettensage und seine Schwes-
ter dabei, die auf Gegner schief3t. Der Soldat
greift dafiir auf die schwersten Schusswaf-
fen zurick, darunter ein Flammenwerfer.

Sterben macht nix

Der Wechsel der Figuren funktioniert gut,
allerdings ist man durch die tiberschaubare
Wahlfreiheit bei den »Helden« deutlich ein-
geschrankter als im Vorganger, wo wir vor

jeder Mission per Maske einen Bonus wah-
len konnten. Die vielen Tode machen uibri-
gens nichts, bereits im ersten Hotline Miami
gehorte das zum Spielfluss dazu. Man stirbt,
startet neu, stirbt wieder, 1asst sich vom fa-
mosen Soundtrack treiben und kampft, bis
man letztlich irgendwie gewinnt.

Die groRartige Musikuntermalung behalt
auch der zweite Teil bei, das einzigartige
»Flow«-Gefiihl bleibt hingegen auf der Stre-
cke: Die Areale von Hotline Miami 2 spielen
sich strategischer und damit langsamer. Da
die Lagerhduser, Kellergeschosse und Apar-
tementetagen, in denen wir uns herumtrei-
ben, in der Regel sehr weitlaufig und offen
ausfallen, die Sicht aber auf unsere Figur
zentriert ist, miissen wir standig aufpassen,
nicht aus dem toten Winkel heraus erschos-
sen zu werden. Beim ersten Versuch ist Hot-
line Miami 2 unmoglich zu gewinnen, weil
wir darauf angewiesen sind, Informationen
Uiber Gegnerpositionen durch teils miihsa-
mes Ausprobieren zu sammeln.

Kein Flow mehr?
Der taktischere Spielfluss mag zwar seine
Starken haben, namentlich, dass unsere
grauen Zellen zusatzlich gefordert werden.
Aber in der Summe vermissen wir den Flow
des Vorgangers. Situationen, in denen wir
einfach nur noch panisch auf Gegnerfluten
reagieren und am Ende wie durch ein Wun-
der liberleben, gibt’s in Hotline Miami 2
kaum noch - wir beiBen ndmlich so gut wie
immer ins Gras, weil uns das Spiel durch die
offenen Level keine Uberlebenschance gibt.

Das groRte Problem von Hotline Miami 2 -
das ist die eingangs angedeutete Kehrseite
vieler Indie-Spiele - hat aber nicht unbe-
dingt etwas mit hakeIndem Spieldesign
oder einer unbefriedigenden Geschichte zu
tun. Das Spiel entfaltet einfach nicht diesel-
be berauschende Wirkung wie der Vorgan-
ger. Das originale Hotline Miami hat mit
Pauken und Trompeten eine Nische besetzt,
weil kein Spieler mit dem bizarr-brutalen
Drama gerechnet hat. Es war laut, blutig
und trotzdem intelligent, ein suchtauslo-
sender Mix aus flottem Gameplay und fes-
selnder Geschichte. Nur ist dieser »Wow«-
Effekt eben schon einige Jahre her, Hotline
Miami 2 muss ohne ihn auskommen.

Und plétzlich wird deutlich, dass das Nie-
dermetzeln von Mafiosi eben doch nicht
ewig motivieren kann, wenn die Wirkung

Die Hawaii-Abschnitte spielen sich wie ein Arcade-Shooter aus den 90er-Jahren.
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von Soundtrack und Prasentation abebbt.
Der zweite Teil knlipft an den Starken der
Reihe an, macht alles groRer, lauter und in
vielen Punkten auch besser, um dem fehlen-
den »Wow«-Effekt entgegenzuwirken. Aber
es trifft schlicht nicht mehr den gleichen
Nerv, nachdem die Nische durch den Vor-
ganger bereits erschlossen wurde. Hotline
Miami 2 ist ein gutes Spiel, keine Frage. Es
macht Spal und verdient trotz der Schwa-
chen definitiv eine Chance. Es ist nur keine
solche Offenbarung wie der Erstling. IEZN

TERMIN 25.2.2015

Hotline Miami 2

PREIS 15 Euro usk nicht gepriift

Wrong Number

Publisher
Entwickler

Dennaton Games
Devolver Digital
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung -

(Download)
Steam

Kopierschutz

© expressiver Pixel-Look © abwechslungsreiche Szenerien
© detaillierte Umgebungen ...
© ... bei denen man allerdings oft wenig erkennt

© fantastischer Soundtrack
© passt zum Spielfluss
© knallige Soundeffekte

BALANCE

© motivierendes Ranking-System © wird zunehmend schwie-
riger © sehr, sehr steile Lernkurve © auf Hardcore einige Level
beim ersten Versuch unschaffbar @ viel Trial & Error

ATMOSPHARE

© sehr runde Gesamtkomposition
© bedriickende Fiebertraum-Atmosphére
© beklemmende Gewaltatmosphre auf bunter Fassade

© mit Tastatur und Gamepad qut spielbar © clever platzierte
Checkpoints unterstiitzen guten Spielfluss @ etwas trage
Meniifihrung © eingeschranktes Sichtfeld nervt gelegentlich

© mehr als zwei Dutzend Missionen
© viele Auftrage mit mehreren Stockwerken
© Wiederspielwert dank Ranking-System © Hardcore-Modus

© viele Charaktere mit eigener Spielweise © alles groRer als im
Vorganger © Missionen erfordern mehr Grips ... © ... opfern
dafiir aber Dynamik @ rein spielerisch eine monotone Metzelei

© Feinde mit blitzschnellen Schussreflexen  © Gegner reagie-
ren empfindlich auf Geréusche ... © ... aber nicht auf Leichen
vor ihrer Nase @ laufen im Prinzip nur wie wild auf uns zu

WAFFEN & EXTRAS

© zahlreiche Waffen und Figuren
© jede Waffe unterscheidet sich deutlich © Leveleditor
© wenig Freischaltbares

© fragmentierte Story regt das Mitdenken an © viele verschie-
dene Perspektiven ... @ ... die dafiir nur oberflachlich beleuchtet
werden © méRiger Spannungsbogen

Pentium4 7,4 -
glon¥P 2000+ Geforce 58006!

o
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V“‘sv\»‘\)(.\-\'.

2008 wurde die Stadt Miami vom Forbes Magazine als sauberste Stadt der Vereinigten Staaten gekiirt. 73
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filr besonderes Spieldesi

Cities: Skylines

Besser als SimCity

Cities: Skylines erweist sich als beste Stadtebausimulation seit Langem. Vor allem
weil die Entwickler den Begriff »Simulation« endlich ernst nehmen. von senjamin banneverg

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Colossal Order
Termin: 10.3.2015 Sprache: Deutsch, Englisch, 3 weitere Preis: 28 Euro

ie Weltgeschichte lehrt,
dass der Aufstieg einer
Weltstadt stets den Abstieg
einer anderen bedingt. Rom
ersetzte Athen, Konstanti-
nopel ersetzte Rom, London
ersetzte Konstantinopel, New York ersetzte
London - und Tampere, tja, Tampere konnte
Emeryville ersetzen. Stopp, Letzteres sollten
wir erkldren. Im finnischen Tampere sitzt
das Entwicklerstudio Colossal Order, das fiir
Cities: Skylines verantwortlich zeichnet,
eine Stadtebausimulation, die uns im Test
tatsachlich tiberrascht hat. Dabei war das
Mekka der virtuellen Stadteplaner doch bis-
her Emeryville, der Hauptsitz des Entwick-
lers Maxis. Dessen SimCity-Reihe erlebte
ihre Bliitezeit mit SimCity 2000 und SimCity
4 Deluxe. Als 2013 ein neuer Ableger mit
toller Grafik und glaubwiirdiger Simulation
angekiindigt wurde, wahnte man sich end-
gultig auf dem Weg zum Spiele-Olymp. Was
folgte, war ein tiefer Fall: Die technischen

74  Das finnische Entwicklerstudio Colossal Order wurde 2009 gegriindet und entwickelte bisher die Cities-in-Motion-Reihe.

Unzulanglichkeiten der Simulation, die den
Namen kaum verdiente und dafiir Hohn
und Spott kassierte, winzige Stadtchen und
ein aufgesetzter Onlinezwang machten aus
dem Stadtebau-Monument Sim City ein Ka-
tastrophengebiet. Den Schlusspunkt hinter
dem Abstieg gab Electronic Arts im Marz
2015 bekannt: Maxis wurde endgiiltig ge-
schlossen. Emeryville ist untergegangen.
Das neue Mekka der Bildschirmbiirgermeis-
ter heit Tampere. Dank Cities: Skylines.

Gut geklont ist halb gewonnen

Wer zum ersten Mal Skylines startet, erlebt
eine Uberraschung, denn das Spiel wirkt auf
den ersten Blick beinahe wie ein Klon von
SimCity. Der Spielzeug-Look dhnelt dem
Maxis-Titel frappierend, und als die griinen
Zufriedenheits-Smileys erstmals aus den
Hausern aufstiegen, rieben wir uns verwun-
dert die Augen. Aber keine Angst, die Ahn-
lichkeiten sind vor allem optischer Natur.
Also drauflosgebaut! Das geht leicht von

der Hand, auch wenn explizite Tutorial-Mis-
sionen fehlen. Jedes Menii beinhaltet ein
Hilfefenster, in dem kurz und pragnant die
wichtigsten Funktionen erklart werden. Au-
Berdem miissen wir zu Beginn noch nicht
viel beachten, denn nur der Grundstock der
stadtischen Infrastruktur ist freigeschaltet.

Steam und Handel

Cities: Skylines nutzt Steam als Ko-
pierschutz und muss vor dem ersten
Spielstart online aktiviert werden.
Danach lduft der Stadtebau auch off-
line. Zum gleichen Preis wie auf
Steam (28 Euro) ist Cities: Skylines
auch als verpackte Ladenversion er-
haltlich, die zudem fiinf exklusive In-
game-Items enthalt: einen botani-
schen Garten, einen Basketballplatz,
ein Karussell, eine Hiipfburg und ei-
nen Hundepark. Auch diese Version
muss auf Steam aktiviert werden.
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Alles Weitere bekommen wir erst, wenn un-
sere Stadt wachst. Genretypisch starten wir
mit einer StraRenverbindung zur Autobahn.
Die gerade, gebogene oder frei gezeichnete
StraRe liefert dabei das potenzielle Bauge-
biet als Raster mit. Per Zonenwerkzeug le-
gen wir fest, welche Gebdudeart wo hin
soll: Wohnungen, Ldden, Industrieflachen
und spater Biiros. Wir verlegen Wasserrohre
(eine entsprechende Wasserpumpe am
nachsten Fluss versteht sich von selbst) und
Elektrizitatsleitungen. Innerhalb eines zu-
sammenhangenden Gebietes mit entwi-
ckelten Gebduden sind keine Strommasten
mehr nétig - alte Leitungen miissen aber
von Hand abgerissen werden, weil das Spiel
sie nicht automatisch tberbaut.

Die frisch eingezogenen »Cims« (so nen-
nen die Entwickler ihre kleinen Mannchen)
monieren sofort die mangelnde Abwasse-
rentsorgung. Das flugs an den Fluss gezim-
merte Abwasserrohr spuckt die stinkende
Briihe aus. PIotzlich stellen wir in der Stadt
ein erhohtes Aufkommen an Krankenwagen
fest ... Ah, haben wir etwa den Jaucheaus-
lass oberhalb unserer Wasserpumpe ge-
baut? Haben wir, der Dreck geht postwen-
dend zu den Erzeugern zuriick. Das
Ergebnis: Kolonnen von Krankenwagen ver-
stopfen die Stadt, die Kliniken kommen
nicht mehr nach, die Leute sterben wie die
Fliegen. Okay. Noch mal von vorn und dies-
mal das Abwasser flussabwarts ausgeleitet.
Schon viel besser, die Stadt beginnt zu pros-
perieren, die Zonen fiillen sich mit Gebau-
den. Das erforderliche Verhaltnis zwischen
Wohnungen, Handel und Industrie zeigen
kleine Balken - und im Gegensatz zu SimCi-
ty sind die auch verlasslich.

Meilensteine und Service-Effizienz
Wachst unsere Bevolkerung, erreichen wir
sogenannte Meilensteine, die weitere Bau-
flachen freischalten (wer nicht warten will,
wahlt den Sandkastenmodus und gibt sich
unendlich viel Zaster). Aus insgesamt 25
Bauflachen diirfen wir neun Stiick auswah-
len - jedes davon zwei mal zwei Kilometer
groR. Echten Metropolen steht nichts im
Wege, Winzstadte a la SimCity sind passé.
Neue Gebdude bringen die Meilensteine
auch: Wasseraufbereitungsanlage statt
Umweltsiinder-Abwasserrohr, Solar- und
Kernkraftwerk, groBere Feuer- oder Polizei-
wachen. Kénnen wir unsere Toten (ja, die
Cims haben eine Lebensspanne) anfangs

Besonders Industriegebiete sind Verkehrsschwerpunkte: Hier muss unbedingt optimiert werden!

nur auf Friedhéfen mit begrenzter Kapazi-
tat beisetzen, diirfen wir sie spater boden-
schonend im Krematorium verheizen. Ver-
besserte Dienstleistungen erhohen die
Zufriedenheit unserer Biirger, die sich etwa
freuen, wenn eine nahe Feuerwache fiir
Brandschutz sorgt. An gefarbten StraRen
lasst sich die Reichweite des Gebaudes ab-
lesen — ist der Asphalt griin, ist die Wirk-
samkeit hoch und das Feuer schnell ge-
16scht. Eine schlechte Abdeckung kann an
mangelnder Reichweite liegen oder an ei-
nem schlechten Strallennetz, das den Zu-
gang erschwert - zum Beispiel mit vielen
Sackgassen, ungeschickten Einbahnstralen
oder einfach mit Uberlastung. Denn der

hervorragend simulierte Verkehr spielt eine
wichtige Rolle: Steht die Feuerwehr im Stau
(Sonderrechte fiir Einsatzfahrzeuge kennt
Skylines nicht), fackelt die Bude ab.

Gretchenfrage Simulation

Diese Effizienz bestimmt auch den dynami-
schen Schwierigkeitsgrad, denn einstellbare
Schwierigkeitsgrade gibt es nicht. Wer lang-
sam und bedacht baut, kommt nicht in
Geldnot - im Gegenteil. Die wahre Heraus-
forderung liegt in der GroRe der Stadt: Je
mehr sie wachst, desto schwieriger wird die
perfekte Balance zwischen Verkehrsfiih-
rung, Servicequalitat und zufriedenen Biir-
gern. Klar — wir kénnen Probleme ignorie-

Wenn wir Abwasser oberhalb der Trinkwasserversorgung in den Fluss leiten, bekommen unsere Krankenwagen viel zu tun

GameStar 04/2015

Mit genug Wasserpumpen kdnnen Sie Wasser sogar flussaufwarts leiten.
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Autobahnen entlasten die StraRen, machen aber Anwohner ungliick-

lich. Im Industriegebiet ist das egal.

ren und einfach weiter vor uns hin bauen.
Und das funktioniert, solange wir unsere
Biirger nicht vergiften oder sonst wie aus
der Stadt vertreiben. Wer aber auch nur in
die Nahe einer Millionenstadt kommen will,
der muss genau planen, optimieren und vor
allem liber dem StraRennetz briiten. Den
Verkehr kdnnen wir jedoch nicht erértern,
ohne zuvor die Kernfrage zu klaren: Sky-
lines, wie haltst du’s mit der Simulation?
Colossal Order versprach fiir Skylines die
Simulation von bis zu einer Million Cims.
Und es stimmt: Jeder Cim hat eine feste
Wohnung und einen festen Arbeitsplatz.
Mit dem eigenen Auto geht’s zum Einkau-
fen in Geschafte oder zur Naherholung in
den Park. Wer kein Auto hat, nutzt Bus und
Bahn - inklusive reibungslosem Umsteigen.
Fiir die Wegfindung nutzen die Cims eine
Mischung aus kiirzester und schnellster
Strecke. Wobei wir auch einige unverbesser-
liche Staufanatiker gesehen haben, die etwa
mitten auf der Autobahn (!) anhalten, damit
sich andere Fahrer einfddeln kénnen. Dafiir
lassen sich auch die Lebenszyklen der Cims
nachverfolgen: Kinder gehen zur Grund-, Ju-
gendliche zur Oberschule, und junge Er-
wachsene kénnen die Universitat besuchen.
Dort erwerben sie einen Abschluss, der ih-
nen Biirojobs zugdnglich macht - je nach
Angebot arbeiten liberqualifizierte Cims
spater trotzdem auch in der Landwirtschaft.
Und auch die letzten Tage eines Stadtbe-
wohners kdnnen wir miterleben: Mit Errei-
chen des Senior-Status wird der Cim erst ar-
beitslos, bis er irgendwann den Loffel abgibt
und im Leichenwagen zum Friedhof oder
Krematorium verfrachtet wird.

Nicht perfekt, aber glaubwiirdig
Perfekt ist die Simulation aber nicht. Hin
und wieder haben wir festgestellt, dass
Cims sich von der Arbeit nach Hause bea-
men. Beim Verfolgen einzelner Figuren
sprang manchmal das Infofenster kurz an
einen ganz anderen Ort in der Stadt - im-
merhin hie8 es dann im Text, die betreffen-
de Person sei verwirrt. Nun, das waren wir
in diesen Momenten auch. Allerdings trat
das immer nur dann auf, wenn die Cims ge-
rade unsichtbar waren, sich also in einem
Gebaude befanden. Jeder sichtbare Blirger
wird fiir seinen kompletten Weg perfekt si-
muliert - und das kénnen die allerwenigs-
ten Stadtebauspiele von sich behaupten.
Die Zuweisung von Kranken- oder Polizei-

76  Hightechindustrie verursacht weniger Umweltverschmutzung, braucht aber guten Service, beispielsweise 6ffentliche Verkehrsmittel.

wagen ist ebenfalls verbesserungswiirdig.
Oft haben wir beobachtet, dass ein Kran-
kenhaus vom anderen Ende der Stadt einen
Patienten abholen ldsst — nicht etwa die Kli-
nik zwei Stralen weiter. Und immer wieder
bilden Servicewagen (oder Donut-Lieferwa-
gen!) lange Stauschlangen. Dem uberwalti-
gend realitdtsnahen Eindruck des Stadtge-
schehens steht das aber nicht entgegen.

Selbst den Wasserstand simuliert Sky-
lines: Als wir den Fehler machten, zehn Was-
serpumpen ans Ufer zu pflanzen, saugten
die mal eben den Fluss leer - die Stadt sa
auf dem Trockenen. Und dann war da noch
der nicht ganz optimal gesetzte Staudamm:
Beim Abriss entstand eine Flutwelle, einige
StraRenziige der Stadt soffen ab und die Ein-
wohner zogen aus. Allerdings konnte die
Uberschwemmung den Passanten nichts
anhaben - die zogen unbeeindruckt auch
unter Wasser ihrer Wege. Mit so viel blrger-
meisterlicher Dummbheit haben offensicht-
lich nicht mal die Entwickler gerechnet.

Verkehr, oh yeah!

Die Grundlagen des Verkehrs funktionieren
wie gehabt: Eine groRe, sechsspurige StraRBe
ist zwar perfekt fiir hohes Verkehrsaufkom-
men, aber nicht die schnellste Verbindung.
Je mehr Kreuzungen und damit Ampeln wir
bauen, desto mehr wird der Verkehrsfluss
gebremst und desto hdufiger sind Staus.
Skylines verzichtet zwar auf einen Tages-
rhythmus und demnach auf eine Rushhour,
die Verkehrsoptionen sind dennoch wichtig:
Autobahnen samt Auf- und Ausfahrten,

\
L

Der stadtplanerischen Kreativitat sind kaum Grenzen gesetzt.

25 solcher Kacheln gibt es auf der Karte - bis zu neun Stiick diirfen wir
freischalten und vollpflastern.

Kreisverkehre und vor allem Einbahnstra-
Ben lassen uns perfekt durchdachte Kno-
tenpunkte entwerfen. Besonders hilfreich
ist die Moglichkeit, die StraBen auf engstem
Raum Ulber- und untereinander herzufiih-
ren, zu verbinden und so Verkehrsschwer-
punkte zu entlasten und den Verkehr flissig
zu gestalten. Tunnel gibt’s zwar nicht, wohl
aber Briicken in mehreren Hohenstufen, die
Hohe eines Abschnitts bestimmen wir de-
zent umsténdlich tber (frei belegbare) Tas-
ten. StraBBen lassen sich per Upgrade ver-
breitern oder verengen, nicht aber in
EinbahnstraRen umwandeln. Dafiir miissen
wir sie abreiflen und neu bauen, was bei
kurvigen Wegen schwierig ist, weil man die
nur schwer wieder genauso hinbekommt.
Zudem konnen wir einen Fehlbau nicht ein-
fach per Undo-Funktion riickgdngig ma-
chen, sondern miissen ihn von Hand planie-
ren, bekommen aber immerhin unser Geld
zuriick. Und beim Loschen und Neuanlegen
von Zonen sorgt ein Bug dafiir, dass sich be-
reits geloschte (Teil-)Gebiete ohne unser Zu-
tun neu bilden und so oft erneut geldscht
werden miissen, bis sie endlich weg bleiben.
Dieses Problem tritt aber nur auf, wenn wir
nicht pausieren.

Diese Komfortméangel sind zudem kaum
mehr als kleine Argernisse. Die Grundstarke
von Skylines ist die Nachvollziehbarkeit des
Verkehrs: Ein Klick auf ein Fahrzeug (oder ei-
nen Cim) zeigt Wohnort, Arbeitsplatz und
Ziel, sodass wir genau sehen kénnen, wo
sich die an der Kreuzung stauende Blechla-
wine hinbewegt. Ins Industriegebiet etwa
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Metropolis
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Stadtviertel-Richtiinien: Downtown

'y 3
.
"&\ o] _ Besteuerung  Stadtplanung

Stremverbrauch

Wasserverbrauch

Rauchmelderverteilung

Haustierverbot

Freizeitnutzung

J Kostenloser Nahverkehr

Selbst angelegten Bezirken kdnnen wir Richtlinien zuweisen, die die jeweilige Stadtteilplanung abrunden.

schieben sich ganze Lkw-Kolonnen. Mit den
StrafRen-Tools kdnnen wir nun Ausweich-
strecken anlegen und anschlieBend hochzu-
frieden das Ergebnis betrachten - eine stark
entlastete Kreuzung. Sogar die Abbiegespu-
ren werden korrekt simuliert. Wenn wir
etwa ans Ende einer sechsspurigen Auto-
bahn drei je zweispurige EinbahnstraRen
anschlieBen, ordnen sich die Fahrzeuge brav
ein, und der Verkehr flie3t weiter. Insofern
wir unsere Verkehrsfiihrung nicht unrettbar
verkorkst haben, funktioniert all das ganz
wunderbar!

Alle Macht dem Spieler

Der Verkehr in Verbindung mit der glaub-
wiirdigen Simulation ist schlicht ein spieleri-
sches Meisterwerk. In keiner Stadtebausimu-
lation zuvor hatten wir alle Planungsfaden
so in der Hand. Gleichzeitig ist I6sungsorien-
tierte Kreativitat gefordert: Welche Verbin-
dung brauchen wir an welcher Stelle? Wo
wollen die meisten Cims hin? Wann schlie-

Ren wir Autobahnen an, wann reicht eine
normale Stral3e? Nicht selten haben wir
stundenlang getiiftelt, um die Losung fiir ein
Verkehrsproblem zu finden. Und jedes Mal
war es ein groRartiges Gefiihl, wenn der Plan
aufging und der Verkehr schlieBlich wieder
flutschte! Buslinien, U-Bahn und Eisenbahn
entlasten die StralSe ebenfalls hervorragend.
Die nétige Infrastruktur lasst sich kinder-
leicht bauen und in die Stadtplanung integ-
rieren. Linien und Haltestellen weisen wir
mit Linksklicks zu, mit Rechtsklicks entfernen
wir sie wieder. Leider fehlt eine Linientiber-
sicht, sodass spatere Modifikationen an Halt-
stellen, an denen viele Linien kreuzen, knifflig
werden. Zur Erleichterung diirfen wir Bus-
und Bahnrouten aber unterschiedlich einfar-
ben, was nicht nur die Farbe der Strecke, son-
dern auch die der zugehdrigen Vehikel
andert - clever!

Okay, ganz perfekt ist der Verkehr noch
nicht: Auf mehrspurigen Strecken ordnen
sich Fahrzeuge oft viel zu friih zum Abbiegen

4

Wir kénnen Industriegebiete auf Land-, Erz-, Ol- oder Holzwirtschaft spezialisieren.
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ein und nutzen nur die rechte Spur. Unsere
Teststadt litt zudem unter verstopften Bahn-
gleisen, auf denen sich Ziige stauten - dieses
Problem wurde inzwischen aber gel6st. Die
SOS-Mechanik, die den totalen Verkehrskol-
laps verhindern soll, wird Simulationspuris-
ten jedoch nicht gefallen: Werden Staus zu
lang, entfernt das Spiel am Stauende Fahr-
zeuge und setzt sie an den Anfangspunkt ih-
rer Route zurtick. Allerdings ist diese Mecha-
nik kein Freibrief fiir Faulheit: Das Stauende
wird zwar entscharft, der Stau selbst aber
nicht automatisch aufgelost.

Vexkehrs-
simulator

Michael Graf
Chefredaktion
micha@gamestar.de

Cities: Skylines kdnnte auch »Verkehrssimu-
lator 2015« heien, die StraRenoptimierung
ist fiir mich die Kernstarke und -herausfor-
derung des Spiels. Jenseits der 90.000-Ein-
wohner-Marke gibt’s schlief3lich keine neuen
Gebaude mehr, und Geldprobleme habe ich
auch nicht - ab dann dreht sich Skylines tat-
sachlich nur noch ums Austarieren der Ver-
kehrswege. Man merkt eben, dass die Ent-
wickler vorher das stark verkehrsfokussierte
Cities in Motion verantwortet haben. Natiir-
lich ginge hier noch mehr: MautstraRen
etwa, Tunnel oder Ausweichspuren nur fiir
Einsatzfahrzeuge. Und natiirlich kdnnte die
Bedienung ausgefeilter sein, von Einbahn-
straBen-Upgrades bis zum grolflachigen
AbreiRen zur leichteren Stadtumgestaltung.
Ich bin gespannt, ob die Community ent-
sprechende Mods bastelt. Doch schon so
entfaltet die Verkehrsplanung massig Bas-
telspaR; wer gerne StraBen und Schienen
verlegt — und nebenbei eine lebendige und
schone Stadt hochzieht -, ist bei Skylines an
der allerrichtigsten Adresse.

Die grolite Metropole der Welt gilt Mexiko-Stadt mit 21 Millionen Einwohnern, gefolgt von Shanghai mit 19 Millionen. 77
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Politik bringt Abwechslung

Wer auf Guterziige und Frachthafen ver-
zichtet, findet sich schnell im Lieblingsalp-
traum des deutschen Autofahrers wieder:
Lkws und Lieferfahrzeuge machen die
Spritztour durch die Stadt zur Qual. Der
stammtischerfahrene BMW-Besitzer for-
dert: freie Fahrt fiir freie Blirger - dafiir
muss die Politik sorgen! Lauft, sagt der
GroRstadtindianer: In deutschen GroRstad-

Endlich sehr
guter Stadtebau!

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Skylines hat meine ohnehin hohen Erwar-
tungen noch ibertroffen: Kein Citybuilder
hat bisher diese Moglichkeiten, diese Pla-
nungsvielfalt, diese Simulationstiefe er-
reicht. Geschenkt, dass die Simulation
manchmal mogelt und hin und wieder un-
sichtbare Cims herumbeamt. Denn das,
worauf es ankommt, die visuelle Simulati-
on, funktioniert bestens. Dadurch habe ich
endlich die Macht liber den Verkehr. Ich
kann umstrukturieren, umleiten, entlasten,
driiber und drunter her bauen (allerdings
noch keine Tunnel) - und am Ende funktio-
niert es so, wie ich es mir gedacht habe.
Dazu noch die simple, fehlerfreie Bedie-
nung und die hervorragende Performance:
Das ist ganz grofRes Kino!

Meine (ganz und gar offline spielbare) Test-
stadt mit 110.000 Einwohnern war ein Quell
steter Freude - und Arbeit. Hier noch opti-
mieren, da noch ein Servicegebaude setzen.
Diese Verkehrslinie verschieben und dort ei-
nen Haufen Baume pflanzen. Hier noch ei-
nen FuBgangeriiberweg und - hey! - ich
wollte am Flughafen noch mal den Jumbo-
jets beim Landen zusehen. Wer es schafft, an
der Millionenmarke zu kratzen, hat meinen
hochsten Respekt — denn dafiir muss richtig
akribisch geplant und optimiert werden. Es
ist schon lronie des Schicksals, dass die
SchlieBung des SimCity-Traditionsstudios
zwei Tage nach den ersten Streams und Let’s
Plays fiir Cities: Skylines bekannt gegeben
wurde. Von einem neunképfigen Entwickler-
team aus Finnland zum Abschluss vorge-
flihrt zu werden, das ist bitter fiir Maxis und
Electronic Arts. Fiir uns Spieler ist es aber
eine Offenbarung, denn das Genre der Stad-
tebausimulationen hat wieder eine Haupt-
stadt: Tampere in Finnland.

ten hat der 40-Tonner keine Zufahrt! Lauft
hier auch, sagt der Skylines-Planer, malt mit
dem Distriktpinsel einen Bezirk lber die In-
nenstadt und verbietet dort per Richtlinien-
Menti alle schweren Transportfahrzeuge.
Geht doch! Die Richtlinien lassen sich zu-
dem fiir besondere Steuerregeln verwen-
den, die beispielsweise dicht besiedelte Ge-
werbegebiete begiinstigen — oder schrépfen.
Oder wir stellen unseren Dienstleistungen
Vorschriften an die Seite: Um die Gesund-
heit der Biirger zu verbessern, verbieten wir
das Rauchen. Das macht sie allerdings auch
unglicklicher. Und was halten wir von kos-
tenlosem offentlichem Personennahver-
kehr? Die politischen Vorschriften sind ein
simpler spielmechanischer Kniff, der fiir die
perfekte Abrundung des sehr guten Simula-
tionsunterbaus sorgt, weil wir unsere Stadt
in mehrere Abschnitte gliedern kénnen, fiir
die auch jeweils andere Regeln gelten.

Technisch hochwertig

Das AusmaR an Grafikdetails ist liberwalti-
gend: Gebdude mit dekorierten Balkonen,
spiegelnde Fenster und lesbare Werbeplaka-
te. Bestatter transportieren Sarge ab, Park-
platze und -banke werden wirklich genutzt.
Das lebendige Stadtgeschehen wird durch
scharfe Texturen, realistisch schaltende Am-
peln und fein gearbeitete Biume unter-
mauert. Nur das Kantenflimmern Iasst sich
nicht abstellen. Tageszeitenwechsel sind
ebenfalls Fehlanzeige - wir wiirden unsere
Stadt liebend gern bei Nacht bewundern!
Beim Sound arbeitet Colossal Order mit so-
liden Umgebungsgerauschen, die an be-
stimmte Infrastrukturen gekniipft sind. Das
ist dann etwas merkwiirdig, wenn selbst
ein alleinstehendes Haus wie eine Klein-
stadt klingt. Dafiir stlirzte das Spiel in 90
Stunden Testzeit nur zweimal ab und lief
sonst vollstandig glatt und ruckelfrei.

Noch dazu gibt es einen machtigen Kar-
teneditor, zudem lassen sich Gebaude bear-
beiten und sogar eigene Objekte erschaffen:
Vorgefertigte StraBenkreuzungen sind ge-
nauso moglich wie neue Parkanlagen oder
sogar Gebaudemodelle. Auch Mods, die
Spielmechaniken verandern, sind kein Prob-
lem. Schon jetzt gibt es eine Modifikation fiir
eine hohere Schwierigkeit (weniger Einnah-
men, teurere Gebaude) und eine, die alle 25
Kartenkacheln freischaltet, damit Stadte
noch groBer werden kénnen. Alle Mods las-

o
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Touristen kommen unter anderem am Flughafen an - vorausgesetzt, es gibt etwas zu sehen!

78  Das finnische Tampere hat rund 220.000 Einwohner.

sen sich komfortabel ein- und ausschalten
sowie mit anderen Spielern teilen, die Ein-
bindung des Steam Workshop macht’s mog-
lich - klasse! Benjamin Danneberg / IEH

TERMIN 10.3.2015

Cities: Skylines

PREIS 28 Euro usk ab 0 Jahren

Aufbaustrategie

Publisher Paradox Interactive
Entwickler Colossal Order

Sprache Deutsch, Englisch, 3 weitere
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Starkes Aufbauspiel mit groBer L itmotivation.«
SZENARIO realistisch INEEEG_— fiktiv
MASSSTAB lokal | global
SPIELSTIL  Aufbau NN Kampf
EINHEITEN Individuen ] Masse
HANDLUNG  Einfach Komplex

© organische Spielwelt © sehr detaillierte Gebaude und
Fahrzeuge © Weichzeichner abschaltbar © gute Animationen
© detaillierte Gims © Clipping-Fehler und Kantenflimmern

© passende Musik © lebendige Stadtgerausche © realistisch
klingender Verkehr © unaufdringliche Wamntdne @ Sound setzt
manchmal abrupt ein © Gerdusche teils diinn

BALANCE

© leichter Einstieg © klasse verzahnte Mechanik © Anspruch
steigt mit der GroRe der Stédte © fast nie Geldnot © Kapazitd-
ten von Servicegebauden werden manchmal nicht voll genutzt

ATMOSPHARE
© (ims sind simulierte Personen © tolles Stadtpanorama,
besonders bei GroBstadten © extrem hoher Zuguckfaktor
© viele atmospharische Details @ kein Tag-Nacht-Wechsel

© selbsterklarendes Interface © freies und millimetergenaues
Bauen © offentliche Gebaude kdnnen nachtraglich verschoben
werden © StraBen-Upgrades © einige Komfortschwéchen

© neun Karten © viele Gebaude © vier Industriespezialisie-
rungen © optionaler Sandkastenmodus © hervorragende
Mod-Unterstiitzung @ keine Szenarien

STARTPOSITIONEN

© Startkachel im Editor leicht anderbar © unterschiedliche
Ressourcen © Hiigel, Fliisse, Strande, Ozeane © groRe Karten
© Terraforming nur im Editor @ immer gleiche Anfangsphase

© glaubhafte, funktionierende Simulation © gute Wegfindung
© nachvollziehbarer Giitertransport © ab und zu beamen sich
Cims © Einsatzfahrzeuge kommen oft von zu weit weg

EINHEITEN & GEBAUDE

© umfangreiche Verkehrsoptionen © fiinf schwer erreichbare
M Belot © Distriktspezialisierungen

als starke B
© keine Meilensteine mehr jenseits der 90.000 Einwohner

ENDLOSSPIEL

© eine Million Cims als ultimative Herausforderung © zeitin-
tensives, motivierendes Optimieren © GrofBstadte brauchen
akribische Planung © alle denkbaren Stadtarten maglich

Q2 Quad g9
n\ W4 965, Geforce 67y
R RAM, 4GB Festplgyy %
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GAMESTAR-PCs MIT THE WITCHER 3: WILD HUNT

Wer jetzt einen One GameStar-PC oder ein One GameStar-Notebook mit mindestens einer Geforce GTX 960 oder

GTX 970M kauft, bekommt einen Download-Gutschein fiir The Witcher 3: Wild Hunt geschenkt - solange der Vorrat reicht.

@ GameStar PC XL

» Intel Core i7 4790 mit 4x 3,6 GHz
» NVIDIA GeForce GTX 970 4,0 GB
» 8,0 GB DDR3-RAM

inside » 250 GB Samsung-SSD
CORE'i7 »1.000 GB HDD
8.1 Arkoon » DVD-Brenner
=& Wind
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Microsoft

NVIDIA
GEFORCE’
GTX

& GameStar pc PRO

» Intel Core i5 4690K mit 4x 3,5 GHz
» NVIDIA GeForce GTX 960 2,0 GB
» 8,0 GB DDR3-RAM

» 250 GB Samsung-SSD

»1.000 GB HDD & DVD-Brenner

nur 1099, -
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jetzt versandkostenfrei bestellen unter:

NVIDIA
GEFORCE’
GTX

@

inside” ‘ p
CORE'i7 | U-"?t:"lEK

e WILD ) | (HONTA"

@ GameStar PC XTREME

» Intel Core i7 4790K mit 4x 4,0 GHz
» NVIDIA GeForce GTX 980 4,0 GB
»16,0 GB DDR3-RAM

» 500 GB Samsung-SSD

»2.000 GB HDD & DVD-Brenner
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NOTEBOOK 15
» Intel Core i5 4210H mit 2x 2,9 GHz
» NVIDIA GeForce GTX 960M 2,0 GB
» 8,0 GB DDR3-RAM
»500 GB HDD
»15,6 Zoll Full HD-Display

nur 1099, -

% GameStar NEU
NOTEBOOK 17
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» NVIDIA GeForce GTX 960M 2,0 GB
» 8,0 GB DDR3-RAM
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»17,3 Zoll Full HD-Display
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TEST

Ori kann nicht angreifen, das libernimmt die Fee, die uns stetig begleitet. Auf diese Weise konnen wir Gegner auch aus der Distanz attackieren.

Ori and the Blind Forest

Zum Heulen schon

Ori and the Blind Forest ist eines der besten PC-Spiele des bisherigen Jahres.
Unser Test verrat, wie der Plattformer die Spielerherzen erobert. von mircokampfer

Genre: Action-Adventure Publisher: Microsoft Entwickler: Moon Studios Termin: 11.3.2015 Sprache: Deutsch, Englisch, drei weitere Preis: 20 Euro

ri and the Blind Forest

schafft in den ersten fiinf

Minuten, was anderen

Spielen selbst in 20 Stun-

den nicht gelingt: Es be-

rihrt, erobert unser Herz,
bleibt im Gedachtnis. Zumindest, wenn
man ein Faible fiir zuckersiile Knuddelge-
schopfe hegt. Fiir Ori zum Beispiel. Das klei-
ne Tierchen fallt als Sternenschnuppe vom
Himmel in ein idyllisches Waldchen. Dort
wird es von einer nicht minder drolligen Ba-
renkreatur aufgezogen. Gemeinsam gehen
die beiden auf Nahrungssuche, bauen ein
Baumhaus und kuscheln sich nachts anein-
ander - bis eines Tages das Schicksal eine
tragische Wendung parat halt.

Traurig, aber schon

Ehe wir uns versehen, zerstort ein monstro-
ses Vogelungeheuer die marchenhafte Stim-
mung. Als das Biest auftaucht, schwindet
das Licht des Waldes. Pflanzen verdorren,
Seen vertrocknen. Aufgrund des Nahrungs-
mangels stirbt kurze Zeit spater die Baren-

mutter. Ori bleibt trauernd und allein zuriick.

Damit machen die Entwickler der Moon Stu-
dios schon im Prolog ihres Abenteuers deut-
lich, dass sie sich an eine erwachsene Ge-
schichte herantrauen. An eine, die mit vielen
dramatischen Momenten und liberraschen-
den Wendungen aufwartet. Bemerkenswert
dabei: Obwohl der rote Faden ausschlieBlich
aus kleinen Zwischensequenzen besteht, in
denen kein einziges Wort gesprochen wird,

verfehlen diese Szenen ihre Wirkung nicht.
Es ist einfach herzerwarmend, wenn Ori ei-
nen ulkigen Spinnentroll aus einer vermeint-
lich aussichtslosen Lage befreit — und sich
dieser spater bei uns revanchiert.

Unser schlappohriger Held bleibt {ibri-
gens nicht allein. Recht flott erhalten wir
Gesellschaft von einer leuchtenden Wald-
fee, die fortan stetig iber unserem Kopf
schwebt und uns Hinweise gibt. Als Hiiter
des Lichtes miissen wir die Essenzen der
Warme, des Windes und des Wassers zurtick
an ihren Platz bringen, um das Marchen-
waldchen vorm Absterben zu retten. Dazu
rennen, springen und knobeln wir uns von

links nach rechts durch zauberhafte und
enorm aufwandig gestaltete 2D-Kulissen.
Alles ist von Hand gezeichnet, jeder Pilz, je-
der Fels einzigartig. Zusammen mit den
opulenten Partikel- und Spezialeffekten so-
wie den liebevollen Animation, etwa von
Grashalmen, die sich im Wind wiegen, ist
Ori and the Blind Forest zweifelsohne das
schonste Spiel seiner Art.

Kommt Zeit, kommt Rat

Die Schauplatze gehen flieRend ineinander
lber, ganz ohne Ladepausen hiipfen wir
vom bliihenden Hain in den modrigen Dor-
nensumpf oder ins diistere Nebeltal. Aller-

Immer wieder sammeln wir Schliisselsteine (links), um magisch versiegelte Tiren zu 6ffnen.

80  Die Moon Studios setzen sich aus Entwicklern aus der ganzen Welt zusammen.
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Ich bin
verzaubert

Mirco Kampfer
Trainee
mirco@gamestar.de

Oh mein Gott, ist das niedlich. Oh mein Gott,
ist das schon! Okay, dass Ori and the Blind
Forest zauberhaft schon aussieht, erkennt
selbst ein Maulwurf mit griinem Star auf
den ersten Blick. Wirklich iberrascht hat
mich hingegen der recht hohe Schwierig-
keitsgrad, denn das Waldabenteuer ist bei-
leibe kein Kinderspiel, sondern ein an-
spruchsvoller Plattformer, der mir vor allem
gen Ende alles abverlangt hat. Das klingt
aber schlimmer, als es wirklich ist, denn die
Balance ist beinahe perfekt, auch dank des
cleveren Speichersystems. AuBerdem habe
ich so einen Grund mehr, die wunderschone
Welt nach Lebens- und Energie-Upgrades zu
durchforsten. Allerdings hatte ich mir eine
Teleportfunktion gewlinscht, wie sie im
Genre langst ublich ist. Aber das ist Kritik
auf hohem Niveau. Die zuckersiiBen Charak-
tere werde ich jedenfalls so schnell nicht
vergessen — ebenso wenig wie den Spal,
den ich mit dem Schlappohr-Alien hatte.

dings erreichen wir neue Gebiete und Ge-
heimpassagen nur mit den passenden
Fahigkeiten, die wir Metroidvania-typisch
im Lauf des Abenteuers erhalten. AuRerdem
entdecken wir nach und nach neue Abkiir-
zungen. Miissen wir anfangs noch einen
groRen Umweg in Kauf nehmen, nachdem
wir in ein Erdloch gefallen sind, kénnen wir
spater einfach die Wande hochkrabbeln.

Ein groBes Problem der meisten Metroid-
vania-Vertreter ist das Backtracking, also
das erneute Durchlaufen bereits bekannter
Gebiete, wenn man alle Geheimnisse entde-
cken und alle Extras aufstébern will. Ori and
the Blind Forest hat dafiir eine elegante L6-
sung parat: die sogenannten Weltereignis-
se, die die Spielwelt nachhaltig verandern.
Haben wir beispielsweise die Kraft des Was-
sers wiederhergestellt, werden die giftigen
Timpel des Dornensumpfes gereinigt, so-
dass wir durch neue Abschnitte tauchen
konnen. An anderer Stelle verursachen wir
ein Erdbeben und erobern die Kraft des

Windes, um in die oberen Waldspharen auf-
zusteigen. Dadurch wird selbst das mehr-
malige Durchlaufen eines Gebietes nicht
langweilig, obschon eine Teleportfunktion
noch besser gewesen ware. Wer alle der un-
zahligen, versteckten Extras sammeln
mochte (Gesundheitsupgrades, Energiekris-
talle), muss den gesamten Weg zwangswei-
se zu Ful zuriicklegen.

Harter als gedacht

Weil Ori selbst nicht angreifen kann, erle-
digt das auf Knopfdruck unsere Fee. Der
Clou: Durch die Fernangriffe der Leucht-
bommel treffen wir Gegner selbst dann,
wenn wir an einer Wand hangen oder schon
um die Ecke gerannt sind. Getotete Feinde
hinterlassen Lebenszellen, die unsere Ge-
sundheit wiederherstellen, oder Fahigkei-
tenpunkte, mit denen wir per dreigeteiltem
Skill-Tree unsere Angriffskraft erhéhen oder
lernen, unter Wasser zu atmen. Trotz derlei
Verbesserungen ist Ori and the Blind Forest
Uiberraschend anspruchsvoll. Wie auch beim
grollen Metroid-Vorbild sterben wir regelma-
Big, haufig miissen wir den Levelverlauf so-
wie die auftauchenden Gegner auswendig
lernen, um zum Ziel zu gelangen.

Dass trotz der zahlreichen »Trial & Error«-
Abschnitte nicht die Motivation fléten geht,
liegt vor allem an der hochprazisen Steue-
rung, sowohl mit Controller als auch mit
Maus und Tastatur. Wenn die Knuddelkatze
in einen Abgrund rauscht oder gegen eine
Stachelwand prallt, dann ist das fast immer
unserem Versagen geschuldet. Auch die Tat-
sache, dass wir jederzeit einen eigenen
Speicherpunkt setzen diirfen, halt den Frust
in Grenzen. Allerdings kénnen wir solch
eine »Seelenverbindung« jeweils nur einmal
herstellen und auch nur dann, wenn wir ge-
rade einen Energiekristall besitzen. Wer
schon bei Rayman: Origins ausgerastet ist,
wird sich an Oris Reise die Zdhne ausbeiRen.

Herrlich abwechslungsreich

Doch Ausdauervermégen und Geduld zah-
len sich aus, denn dank der stetig neuen Fa-
higkeiten stellt sich nie Routine ein, zumal
sich nett gemachte Ratselpassagen wun-
derbar mit schweif3treibenden Actionse-
quenzen abwechseln. Da schieben wir etwa

Um Speicherpunkte zu erschaffen, miissen wir Energiekristalle (links) einsammeln..
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Teleportsteine an die richtige Stelle, um ein
gegnerisches Projektil umzuleiten und so-
mit eine briichige Wand zu zerbréseln. Oder
wir schnippen uns mit Oris Schweif wie ein
Katapult von Gegner zu Gegner. Mal mis-
sen wir akrobatisches Geschick beweisen,
mal unseren Hirnschmalz einsetzen. Dieser
Mix motiviert durchgangig bis zum befrie-
digenden Finale, das bei uns nach knapp
335 Bildschirmtoden und sieben Spielstun-
den erreicht war. Wer alles erkunden méch-
te, kann noch eine Stunde draufpacken. I3

TERMIN 11.3.2015

Ori and
the Blind Forest

Microsoft
Moon Studios

Deutsch, Englisch, drei weitere
Download

PREIS 20 Euro usk nicht gepriift

Action-Adventure

Publisher
Entwickler

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

© wunderschaner Zeichenstil
© liebevolle Animationen © opulente Spezialeffekte
© sehr abwechslungsreich

© variantenreicher Soundtrack
© mérchenhafte Hintergrundmusik
© thematisch passend eingesetzt © ordentliche Klangeffekte

BALANCE

© leichter Einstieg © wird stetig anspruchsvoller
© teils sehr schwer, aber nie unfair © cleveres Speichersystem
© manchmal nervige Trial&Error-Passagen

ATMOSPHARE

© zauberhafte Présentation
© typischer Studio-Ghibli-Look © drollige Figuren
© beriihrende Inszenierung

© sehr prazise mit Gamepad © selbst mit Maus und Tastatur
intuitiv © reine Tastatursteuerung maglich
© Tasten nicht frei belegbar

© viele versteckte Extras und Upgrades
© groBe Spielwelt © umfangreicher Skill-Tree
© vergleichsweise kurze Spielzeit

LEVELDESIGN

© verlangt Einsatz von Fahigkeiten
© Events verander Spielwelt © belohnt Erkundungsdrang
© keine Schnellreisefunktion

RATSEL

© knackige Sprungeinlagen
© abwechslungsreiche Rétsel © kleinere Schalter-Knobeleien
© Losung meist offensichtlich

WAFFEN & EXTRAS

© neun Fahigkeiten © dreigeteilter Skill-Tree © Skills schalten
neue Levelbereiche frei © Spezialfertigkeiten werden nach und
nach zuganglich @ keine wirklich ausgefallenen Fahigkeiten

HANDLUNG

© knuffige Charaktere © emotionale Geschichte
© iiberraschende Wendungen © auch ohne Dialoge ergreifend
© wenige Zwischensequenzen

QDuokgs,,
a6 X2 5600, Geforca 960,
WV RAN, 8 GB Festp, 7

Zusammen arbeiteten sie {iber vier Jahre an Ori and the Blind Forest. 81



Vaporware: Resident Evil 1.5

Das untote
Resident Evil

1996 avanciert Resident Evil zum Klassiker,
der Uberlebenskampf in der Zombievilla be-
geistert Presse und Spieler. Die Arbeiten am
Nachfolger werden jedoch plétzlich ge-
stoppt und von Grund auf neu begon-
nen. Was ist geschehen? vonsephan petersen

apcom traut Resident Evil keinen grofRen Verkaufser-
folg zu. Das Survival-Abenteuer entsteht 1995 bei
einem unerfahrenen Team, es soll hauptsachlich die
technischen Moglichkeiten der brandneuen Play-
Station ausloten. Die Veteranen des japanischen
Publishers arbeiten derweil am beliebten Street
Fighter, Capcoms damaligem Goldesel. Einige Mitglieder des Resident-
Evil-Teams empfinden es regelrecht als Degradierung, nicht an der
groBen Priigelserie mitwirken zu dirfen. Es gibt Streit und technische
Probleme, fiir die taufrische PlayStation-Hardware existieren kaum
vorgefertigte Tools, vieles muss miihsam in Handarbeit programmiert
werden. Doch was da letztlich unter der Federfiihrung des 30-jahrigen
Shinji Mikami entsteht, wird enorm beliebt - und erweist sich als fi-
nanzieller Uberraschungserfolg. Schon kurz nach der Veréffentli-
chung im Marz 1996 hat sich das Gruselabenteuer in der Zom-
bievilla 200.000- bis 300.000-mal verkauft, das Kassenklingeln
hallt bis in die Capcom-Chefetage, bereits einen Monat nach
dem Entwicklungsschluss des ersten Resident Evil darf ein
rund fiinfzigkdpfiges Team mit einem Nachfolger beginnen.
Die Gruppe besteht zur einen Halfte aus Entwicklern, die
schon an Resident Evil beteiligt waren, zur anderen aus

MAGAZIN

Resident Evil 3:
NemeSIS (1999)

Resident Evil:
Survivor (2000)

[ﬁ[,{i

ur*&
\\i'i"‘

PN

Als im Raccoon Forest vermehrt
verstiimmelte Leichen gefunden
werden, soll die Spezialeinheit
ST.AR.S. die Vorkommnisse auf-
klaren. Inr Weg fiihrt sie in ein
mysterioses Herrenhaus, in dem
Zombies und allerlei Getier ihr
Unwesen treiben. Der Spieler
schliipft in die Rolle von Chris
Redfield oder Jill Valentine. Mu-
nition ist Mangelware - ebenso
wie die Farbbander, die man fir
das Speichern von Spielstanden
an Schreibmaschinen benétigt.

82 Ineinemindizierten Spiel aus dem Hause Capcom heif3t ein Restaurant »Jills Sandwiches«. Eine Anspielung auf das erste Resident Evil.

Nach den Turbulenzen bei der
Entwicklung erscheint Resident
Evil 2 mit rund einem Jahr Ver-
spatung. Die Handlung setzt kurz
nach dem Vorganger ein. Zahlrei-
che Bewohner von Raccoon City
mutieren zu Zombies. In Deutsch-
land landen selbst die fiir den
hiesigen Markt angepassten Ver-
sionen auf dem Index. Erst 2014
wird die Indizierung aufgehoben
und die USk gibt dem ungeschnit-
tenen Spiel nach einer Neuprii-
fung eine Freigabe ab 16 Jahren.

Wie im ersten Teil schliipft der
Spieler in die Rolle von Jill Valen-
tine. Die Story spielt direkt nach
Resident Evil 2. Wahrend Jill aus
der Stadt fliehen will, schickt die
Umbrella Corporation Soldaten,
um unliebsame Zeugen mithilfe
des neuen »Projekt Nemesis« zu
toten. Als einziger Serienteil bie-
tet Resident Evil 3 das Feature
»Live Selection«. Dies beinhaltet
Entscheidungen, die der Spieler
treffen muss. Zudem kann man
selbst Munition herstellen.

Survivor ist der erste Ableger der
Serie, den wir nicht aus der Third-
Person-Ansicht, sondern aus der
Ego-Perspektive erleben - in Ja-
pan mithilfe einer Lightgun. Der
Spieler setzt sich als Helikopterpi-
lot nach einer Bruchlandung auf
einem Umbrella-Forschungsge-
lande gegen Horden von Untoten
zur Wehr. In Taiwan erscheint
2002 eine Uiberarbeitete und gra-
fisch verbesserte PC-Version, die
jedoch unter einer mangelhaften
Kl und zahlreichen Bugs leidet.
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neuen Designern. Dieses Team wird drei
Jahre spater Capcoms legendares Studio 4
bilden, das dann fiir Klassiker wie Dino Crisis
und Devil May Cry verantwortlich zeichnet.
Es sind also talentierte Menschen am Werk.
Der Resident-Evil-Schopfer Shinji Mikami
fungiert als Produzent, sein Kollege Hideki
Kamiya als Autor und Teamleiter. Und doch
soll diesmal alles schiefgehen. Denn Resi-
dent Evil 1.5, wie Mikami es spater nennen
wird, erscheint nie.

Verschollene Charaktere

Die Handlung von Resident Evil 1.5 soll kurz
nach den aus dem Vorgédnger bekannten
Vorfallen im Herrenhaus einsetzen - und
unterscheidet sich maRgeblich vom »ech-
ten« Resident Evil 2, das 1998 erscheint. So
musste die Umbrella Corporation, die Ver-
ursacherin der Zombieseuche, aufgrund ih-
rer illegalen Pharma-Experimente dichtma-
chen. Zwei Monate danach bricht im nahe
gelegenen Raccoon City jedoch erneut eine
verheerende Seuche aus, die zahlreiche
Menschen dahinrafft. Die kommen serien-
typisch natiirlich nicht zur Ruhe, sondern
kehren als Anti-Veganer mit einer Mords-
lust auf Fleisch zurlick. Das ist schlecht fiir
die Uberlebenden. Einer von ihnen, der
Nachwuchspolizist Leon S. Kennedy, befin-
det sich auf dem Dach der Polizeiwache, als

Die Inventarverwaltung ist ein wesentliches
Spielelement.

Resident Evil: Code
Veroniga (2000)

Resident Evil Gaiden

Die Zombies sind agiler als in der finalen Version und nicht so leicht kleinzukriegen.

die Zombiehélle losbricht. Damit er dort le-
bendig wieder herunterkommt, muss ihm
der Spieler unter die virtuellen Arme grei-
fen. Wie im Vorganger gibt es zudem einen
zweiten spielbaren Hauptcharakter, in die-
sem Fall die Motorradfahrerin und Studen-
tin Elza Walker, die in den Semesterferien
auf Heimatbesuch weilt. Statt mit Angeho-
rigen der aus Resident Evil bekannten Ein-
satztruppe ST.A.R.S. stiirzt sich der Spieler
also mit kompletten Frischlingen in den
Uberlebenskampf. Laut Capcom ist der Ner-
venkitzel ungleich gréRer, wenn man nicht
mit Superhelden unterwegs ist.

Auch bemerkenswert: Anders als im spa-
teren Resident Evil 2 kreuzen sich die Pfade
der beiden Hauptfiguren nicht, man muss
sich fiir eine der beiden entscheiden und
erlebt dann eigenstdndige Geschichten.
Zudem haben die Helden nicht wie in der
finalen Version nur einen, sondern je zwei
spielbare Nebencharaktere an ihrer Seite.
Bei Leon sind dies der Polizist Marvin Bra-

Resident Evil:
Survivor 2 — Code:

nagh und die Umbrella-Forscherin Linda,
eine friihe Version der Spionin Ada Wong,
die spater in Resident Evil 2 auftritt. Geset-
zeshiter Marvin schafft es zwar auch in
die finale Version, muss sich aber mit ei-
nem kurzen Gastspiel als Schwerverletzter
begniigen. Elza begleiten die zwolfjahrige
Sherry Birkin, die in der offiziellen Fortset-
zung immerhin einen spielbaren Abschnitt
bekommt, und John, der als Waffenshop-
Besitzer Robert Kendo in Resident Evil 2
auftaucht. Elza selbst wird darin von Claire
Redfield ersetzt, ihres Zeichens ebenfalls
Studentin, die jedoch nach ihrem verschwun-
denen Bruder Chris sucht - dem Helden
des Vorgangers. Claire kommt gemeinsam
mit Leon im zombieverseuchten Raccoon
City an, wo sich die beiden zur Polizeiwa-
che durchschlagen miissen. Die Handlung
von Resident Evil 2 dhnelt also der von Re-
sident Evil 1.5, steht aber unter anderen
Vorzeichen, weil sich Leon und Claire be-
reits kennen.

Resident Evil Zerxo
(2002)

Kein Jahr vergeht mehr ohne neu-
es Resident Evil. Claire Redfield
sucht immer noch ihren Bruder
Chris, diesmal auf einer Insel vor
Stidamerika. Dort trifft sie nicht
nur den zweiten spielbaren Cha-
rakter, Steve Burnside, sondern
auch Zombies. Spielerisch orien-
tiert sich Code Veronica an den
Vorgédngern. Optisch gibt es statt
vorgerenderter Hintergriinde nun
echte 3D-Grafik. Hierzulande wird
Code Veronica indiziert, hat heute
aber eine Freigabe ab 16.
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Im Auftrag einer Untergrundor-
ganisation gehen Leon Kennedy
und Barry Burton Geriichten um
eine neue Version des T-Virus’ auf
den Grund - auf dem Gameboy
Color. Wahrend wir in einer Top-
Down-Perspektive die Umgebung
erkunden, wechselt das Spiel fiir
Kampfe in die Ego-Ansicht: das
Zielkreuz wandert von links nach
rechts, wir miissen im richtigen
Moment abdriicken. Durch die
Prasentation verliert das Spiel je-
doch viel von seiner Atmosphare.

Veronica (zo01)

A X

Der PS2- und Spielhallen-Ableger
verbindet die Shooter-Perspektive
von Survivor mit der Handlung
von Code: Veronica. In Claire Red-
fields Traumen kdmpfen wir uns
durch Zombiegebiete und wer-
den nach Ablauf eines Zeitlimits
vom Supermutanten Nemesis at-
tackiert. Anstelle einer Lightgun
kommt ein drehbares MG zum
Einsatz. Die PS2-Version bietet zu-
dem den Dungeon-Modus, in dem
wir unter Zeitdruck schwierige
Einzelmissionen absolvieren.

Im japanischen Resident Evil wird Chris Redfield als Raucher dargestellt. In den internationalen Versionen quarzt er hingegen nicht.

Wie der Titel erahnen lasst, ist die
Handlung vor den Ereignissen des
ersten Teils angesiedelt. Die junge
ST.AR.S.-Rekrutin Rebecca Cham-
bers sucht im Raccoon Forest den
Strafling Billy Coen. Erstmals kann
man jederzeit zwischen zwei
Spielfiguren wechseln. AuRerdem
landen die beriihmt-beriichtigten
Aufbewahrungsboxen in der Mot-
tenkiste der Spielegeschichte. Der
Spieler darf Gegenstande nun je-
derzeit liberall ablegen und spa-
ter wieder einsammeln.
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Boss-Gegner William Birkin ist ein harter Brocken und schwingt ein Stahlrohr als Keule.

Mehr Gegner, Ausriistung und
Nervenkitzel

Weitere Unterschiede: In Resident Evil 1.5
treffen die Hauptfiguren auf mehr tiberle-
bende Polizisten und Gegner, die aber weni-
ger Polygone haben und ldngst nicht so de-
tailreich aussehen wie in Resi 2. Dafiir soll
es mehr unterschiedliche Zombies geben,
die zudem agiler sind. Einige von ihnen kon-
nen klettern oder nach einer im Eifer des

Leon mit seinen Nebencharakteren Linda und Marvin.

Gefechts durchgefiihrten Amputation der
Beine noch weiter kriechen. Zum nicht min-
der gefdhrlichen Rendezvous bitten Krahen,
Hunde und Riesenspinnen. Dariiber hinaus
gibt es — anders als in der finalen Version -
einen Mensch-Spinne-Hybrid und einen in-
fizierten Pavian als Gegnertyp. Die Polizei-
station hat ein moderneres Design, ist aber
auch kleiner. Die Soundkulisse wirkt insge-
samt disterer, bedrohlicher. Nehmen Leon

und Elza Schaden, dann soll man das an blu-
tenden Wunden und zerrissener Kleidung
sehen. In Resident Evil 2 hinken die Haupt-
figuren lediglich. Wir halten also fest: Im
Original ist der Nervenkitzel-Faktor hoher.
Dagegen verfligen beide Versionen tiber
ein reichhaltiges Arsenal an bleihaltigen Ar-
gumentationsverstarkern. Allerdings gibt
es auch hier Unterschiede. Einige Waffen
wie der Flammenwerfer gelangen in die
finale Version, andere hingegen nicht. Dar-
unter etwa eine Metallstange fiir die Nah-
kampfverteidigung und ein Granatwerfer.
Neben der Action schaffen es auch die an-
deren aus dem ersten Resident Evil be-
kannten Spielelemente mit in die Polizei-
wache - also Denksportaufgaben in Form
von Ratseln und Survival-Abenteuer samt
Inventarverwaltung. Letztere soll urspriing-
lich umfangreicher ausfallen, als sie es in
Resident Evil 2 tatsachlich wird. Die Entwick-
ler planen namlich, dass Leon und Elza auf
ihrer Uberlebenstour Ausriistung finden,
Sicherheitshandschuhe etwa sollen einen
Schadensbonus geben. In der finalen Ver-
sion fehlt dieses Feature vollig.

Kiinstlerische Differenzen

Doch warum all die Unterschiede? Was geht
bei Resident Evil 1.5 schief? Wahrend der Ent-
wicklung gibt es schon in einer sehr friihen

Resident Evil:
Dead Aim (2003)

In der Reihe der L|ghtgun Ableger
erscheint anno 2003 Resident
Evil: Dead Aim fiir die Playstation
2. Der Spieler schliipft in die Haut
des verdeckten, aber nicht min-
der schussfreudigen US-Ermitt-

lers Bruce McGivern, der versucht,

eine neue Viruskultur der Um-
brella Corporation wiederzube-
schaffen. Die Spielperspektive
wechselt dabei zwischen einer
Third-Person-Ansicht beim Erkun-
den der Umgebung und der Ego-
Perspektive in den Kdmpfen.

Resident Evil:
Outbreak (2003

Outbreak bietet erstmals in der
Resident-Evil-Serie einen Online-
Koop-Modus. Witzlos: Genau der
fehlt in der europaischen Version
des Spiels. In selbst erstellten
oder automatisch generierten
Missionen miissen wir eine Liste
von Aufgaben abarbeiten, um zu
Uberleben und neue Spielmodi
freizuschalten. Outbreak lasst
uns die Wahl zwischen acht Cha-
rakteren. 2009 stellt Capcom die
Server fiir das Onlinespiel ab -
Japan laufen sie noch bis 2011.

Resident Evil: Out-
break File #2 (2004

2004 erscheint die Fortsetzung
von Outbreak, die alle wichtigen
Elemente des Vorgangers erbt -
wir spielen die gleichen Charak-
tere - und erweitert. Zusammen
mit anderen Spielern kdnnen wir
uns durch die Kapitel des Vorgan-
gers und flinf neue Abschnitte
kampfen, allerdings wird das Fin-
den von Spielern durch die teils
unlogische Meniifiihrung er-
schwert. AuRerdem fehlen ab-
seits der japanischen Fassung
diverse Komfortfunktionen.

84  Der Name der Spezial-Einheit ST.A.R.S. bedeutet ausgeschrieben »Special Tactics and Rescue Service.

Der aus Resi 2 bekannte Leon S.
Kennedy soll Ashley Graham, die
Tochter des US-Prasidenten, im
spanischen Dorf Pueblo aus den
Fangen einer Sekte zu befreien.
Die nutzt Parasiten, um die Dorf-
bewohner zu kontrollieren. Es
handelt sich also nicht um klassi-
sche Zombies. Erstmals findet
sich die Kamera direkt hinter der
Spielfigur. Zudem feiern Quick-
Time-Events ihre Serienpremiere.
In Deutschland erscheint eine
beschnittene Version.
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Elza macht Bekanntschaft mit einem infizierten Pavian.

Phase kiinstlerische Differenzen zwischen
Produzent Shinji Mikami und Teamleiter
Hideki Kamiya. Der Resident-Evil-Schépfer
Mikami nimmt wiederholt Einfluss auf die
Entwicklung und das Team, zieht sich spa-
ter aber in eine beratende Rolle zuriick und
will nur einmal im Monat tber den aktuel-
len Stand informiert werden. Eine entschei-
dende Idee bringt er jedoch ein: Resident
Evil 1.5 soll die Geschichte abschlieRen und
der Schlusspunkt der Serie sein. Monate zie-
hen ins Land, die Entwicklung schreitet vor-
an, das Spiel nahert sich der Fertigstellung.
Nach dem riesigen kommerziellen Erfolg
von Resident Evil wird man sich bei Capcom
zugleich immer bewusster, was man da ei-
gentlich fiir ein heiles Eisen im Feuer hat -
auch wenn natiirlich der spatere Erfolg der
Marke mit unzédhligen Nachfolgern, iber
60 Millionen verkauften Spielen sowie Ab-
legern in Comic-, Buch- und Filmform noch
nicht abzusehen ist. Yoshiki Okamoto, der
bei Capcom die gesamte Spieleentwicklung
liberwacht, mochte die vielversprechende
Serie mit Resident Evil 1.5 noch nicht ab-
schlieBen. Er beschlieRt, die Spielwelt zu
einem lbergreifenden Universum auszu-
bauen, in dem sich viele unterschiedliche
Geschichten erzahlen lassen. Weil das Ent-

Resident Evil:
The Umbrella
Chronicles (2007)

— "
"

Resident Evil 5 (2009)

"

Auf dem Dach des Polizeireviers schldgt sich Leon mit aggressiven Krdhen herum.

wicklerteam hierbei kaum Fortschritte
macht, beauftragt der Entwicklungschef
den professionellen Drehbuchautor Noboru
Sugimura als Berater. Sugimura bekennt
sich als gliihender Fan des Vorgangers und
stiirzt sich motiviert in seine Aufgabe.

Neuanfang

Schnell findet Sugimura erste Losungen fiir
Storyprobleme, mit denen sich das Team

Resident Evil:
The Darkside
Chronicles (2009)

schon ewig herumplagt. Das beeindruckt
Okamoto dermalien, dass er den Drehbuch-
autor prompt bittet, das komplette Szenario
neu zu schreiben. Fiir Resident Evil 1.5 be-
deutet diese Entscheidung das Ende, nach
rund einem Jahr Entwicklungszeit und auf
der Zielgeraden wird die Fortsetzung ein-
gestampft. Wahrend Sugimura gemeinsam
mit Shinji Mikami, Hideki Kamiya und ei-
nem Teil des Entwicklerteams das Spiel von

Resident Evil: The

Mezxcenaries 3D (2011)
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Der erste Shooter-Ableger der Se-
rie schleust uns durch fiinf Hand-
lungskapitel, in denen wir die
Machenschaften des Umbrella-
Konzerns erforschen, der fiir den
Ausbruch des T-Virus’ in Racoon
City verantwortlich war. Wir be-
wegen uns auf einem festen Pfad
durch die Spielgebiete, erledigen
Untote, weichen Fallen und ande-
ren Gefahren aus und sammeln
wichtige Informationen - auch
im Koop-Modus mit einem ande-
ren Spieler.
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Chris Redfield ist in Afrika unter-
wegs, um Ricardo Irving dingfest
zu machen. Der unsympathische
Zeitgenosse handelt namlich mit
Biowaffen. Der zweite spielbare
Charakter neben Chris ist Sheva
Alomar. Wer einen Freund zur
Hand hat, kann das Abenteuer ge-
meinsam bestreiten. Der Ratselan-
teil ist deutlich zuriickgefahren
worden - sehr zum Unmut von
Resident-Evil-Schopfer Shinji Mi-
kami, der gesteht, dass er Resi 5
nicht spielen werde.

Claire Redfield tragt Jacken, auf denen »Made in Heaven« und »Let me live« steht - eine Hommage an die Band Queen.

Der Nachfolger von The Umbrella
Chronicles beleuchtet auf der Wii
und der PlayStation 3 abermals
die Hintergriinde der vorherge-
henden Serienteile und verlauft
entlang eines festgelegten Pfades
durch die verschiedenen Umge-
bungen. Spielerische Neuerungen
gibt es bis auf verbesserte Aus-
weichmdglichkeiten nicht, dafiir
passt sich der Schwierigkeitsgrad
des Spiels nun automatisch an
das Kdnnen des Spielers an und
erleichtert das Zielen.

Der 3DS-Ableger greift die Mer-
cenary-Minispielserie aus Resi-
dent Evil 4 und 5 auf, in der die
Spieler innerhalb eines Zeitlimits
so viele Gegner wie moglich aus-
schalten miissen. Anstelle der
permanenten Third-Person-An-
sicht des Hauptspiels kdnnen wir
in Mercenaries 3D in die Ego-Per-
spektive wechseln und uns auch
beim Nachladen bewegen - die
Spielweise beeinflussen wahlba-
re Talente. Neben dem Solospiel
gibt’s auch einen Online-Koop.
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Wie im Vorgédnger gibt es erneut einige Ratsel.

Grund auf neu plant, arbeiten der Rest am
Director’s Cut des ersten Resident Evil. Der
ist als Entschuldigung an die Fans gedacht,
verteilt fast alle Gegner und Beutegegen-
stand in der Villa neu und bringt neue Kos-
tiime sowie eine Pistole, die Zombies kopft.
Das neue Resident-Evil-Team um Sugimura
gestaltet derweil die Schauplatze um und
verbessert die Grafik. Der Umbau ist grund-
legend, nur wenige alte Materialien kdnnen
weiterverwendet werden - unter anderem,
weil die Schauplatze extravaganter und
kiinstlerisch wertvoller aussehen sollen. Der
Hauptcharakter Elza wird zudem rausge-
schrieben, die Studentin tritt in der langen
Seriengeschichte nie wieder auf. Eine weite-
re bedeutende Anderung ist das »Zapping
System«: Claire und Leon bekommen je-
weils individuelle Storyelemente und Rétsel,
die alternative Szenarien freischalten. Wer
eine Passage mit einem Helden erledigt hat,
schaltet sie fiir den anderen frei — und er-
lebt so dieselbe Geschichte aus einer ande-
ren Perspektive. Sogar die Verfligbarkeit von
Items kann sich dndern, je nachdem, wie
man zuvor vorgegangen ist. Dadurch bietet
Resident Evil 2 deutlich mehr Wiederspiel-
wert als Resident Evil 1.5, das komplett ge-
trennte Handlungsstrange auffuhr.

Resident Evil:
Revelations (2012

Resident Evil: Opera-
tion Racoon City (012

The doeor is lockea, there must be a
key somewhere..

—~—/

Typisch sind verschlossene Tiiren; Leon muss den Schliissel suchen.

Der Resident-Evil-Schopfer Shinji Mikami,
der die Handlung eigentlich abschlieRen
wollte, kann mit dem Neustart und den An-
derungen augenscheinlich gut leben. Er wird
spater das Gameplay und die Schauplatze
von Resident Evil 1.5 als »dumm und lang-
weilig« bezeichnen. Dieses Urteil will sich
uns im Riickblick nicht so ganz erschlie-
Ben, vielmehr klingt es nach einer nach-
traglichen Rechtfertigung fiir den Ent-
wicklungsstopp. Resident Evil 1.5 p
ware wohl diisterer und spielerisch
abwechslungsreicher geworden als
das Resident Evil 2, das schlie8lich im
Laden steht. Die offizielle Fortsetzung
sieht dafiir schoner aus und ist natiir-
lich der bessere Grundstein fiir die Zu-
kunft der Marke. Doch auch das alte Re-
sident Evil 1.5 macht noch einmal von
sich reden: 2012 bekommen Modder den

Quellcode der unsanft verstorbenen Version

in die Hande und machen sich daran, es fer-
tigzustellen — und zwar kostenlos. Noch
dazu beheben sie Bugs, libersetzen Texte,
vertonen Dialoge. Nachdem auf eBay Ko-
pien der Fan-Restauration zum Verkauf an-
geboten werden, verdffentlichen die Ma-

cher Anfang 2013 sogar eine erste spielbare

Version. Seither laufen die Arbeiten weiter,

Y

Resident Evil 6 (2012)

immer wieder werden neue Infos verteilt
und es gibt Screenshots und Videoschnip-
sel zu sehen. Eines Tages wird das verlorene
Resident Evil 1.5 ganz bestimmt auferste-
hen. Wie es sich fiir einen Untoten nun mal
gehort. Stephan Petersen / N

Die beiden Hauptcha-
raktere Leon und Elza.

Resident Evil:
Revelations 2 (2015

LHw7

Die Handlung ist zwischen Resi-
dent Evil 4 und 5 angesiedelt. Pro-
tagonisten sind erneut Jill Valen-
tine und Chris Redfield, die sich
wieder einmal mit allerlei mutier-
ten Gegnern herumschlagen.
Spielerisch geht man zuriick zu
den Wurzeln. Das bedeutet weni-
ger Munition und mehr Ratsel.
Zum ersten Mal ist dafiir gleich-
zeitiges SchiefRen und Laufen
moglich. Auch darf man nun zwi-
schen einer Schulterkamera und
einer Ego-Ansicht wahlen.

86 InJapan tragt die Resident-Evil-Serie den Namen Biohazard - genau wie eine Metal-Hip-Hop-Crossover-Band aus New York.

Diesmal erlebt man die Ereignisse
von Resident Evil 1 und 2 aus der
Sicht eines Umbrella-Soldaten,
der in Racoon City Beweise ver-
nichten soll - die Handlung und
das mogliche Ende gehoren nicht
zum festen Resi-Kanon. Wenn ein
Zombie ein Teammitglied beift,
verwandelt sich dieses kurz dar-
auf ebenfalls und greift das Team
an. Der Multiplayer-Modus bietet
neben Vierer-Koop auch die Hero-
es-Variante, in dem an bekannte
Seriencharaktere libernimmt.

Es gibt vier Protagonisten, deren
Handlungsstrange sich kreuzen
und die erst zusammen das Sto-
rymosaik zusammensetzen. Jeder
Erzdhlstrang setzt einen anderen
Schwerpunkt, etwa auf Ratsel
oder Action, sodass sich alle Ab-
schnitte spielerisch unterschei-
den. Zudem erhalten die Prota-
gonisten Unterstiitzung durch
Nebencharaktere. Bei Leon S. Ken-
nedy ist das beispielsweise Hele-
na Harper, bei Jake Muller die aus
Teil 2 bekannte Sherry Birkin.

Die Handlung vollzieht sich zwi-
schen Resident Evil 5 und 6. Prot-
agonisten sind die aus den Vor-
gangern bekannten Barry Burton
und Claire Redfield sowie Barrys
Tochter Moira und das junge
Mé&dchen Natalia Korda. Alle Cha-
raktere unterscheiden sich beziig-
lich des Gameplays. So kann etwa
Natalia keine Waffen abfeuern,
dafiir aber niitzliche Gegenstan-
de finden und Gegner friihzeitig
erkennen. Der Clou: Revelations 2
erscheint in Episoden.
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Yenzbereich

Flichtlinge sind weltweit ein Gesellschaftsthema, ein Streitthema, ein Politikum.
Seit Jahren. Videospiele greifen die Problematik nicht auf. Woran liegt das? von vennis kogelx

iese Geschichte hat kein
Happy End. Sie hat nichts
Erbauliches und positive
Schliisse lassen sich dar-
aus auch nicht ziehen.
Diese Geschichte ist eine
Geschichte dariiber, dass
Spieleentwickler eines der wichtigsten ge-
sellschaftlichen Themen unserer Zeit groi3-
tenteils links liegen lassen, und dass die we-
nigen, die es nicht tun, ignoriert, wenn nicht
sogar dafiir bestraft werden. Das ist die Ge-
schichte dariiber, wie Videospiele mit
Fliichtlingen umgehen.

Laut einem Bericht der UN zahlen Ende
2013 Uber 50 Millionen Menschen weltweit
als internationale Fliichtlinge oder »interne
Vertriebene«, die ihre Heimat im eigenen
Land verloren, ihren Staat aber nicht verlas-
sen haben. So viele Menschen wie seit liber
zwanzig Jahren nicht mehr. Tendenz: stei-
gend. Die meisten Fliichtlinge kommen aus
Afghanistan (2,5 Millionen), Syrien (2,4 Mil-
lionen) und Somalia (1,1 Millionen). Sie blei-
ben in benachbarten Staaten wie Pakistan,
Iran, dem Libanon, Jordanien oder der Tiir-
kei. Zu »uns« in den Westen sind die meis-
ten von ihnen dabei nicht unterwegs. Dafiir

maussten sie viel Geld fiir Schleuser, Men-
schenschmuggler zahlen. Fliichtlinge aus
Afrika, die das tun, erreichen in teils fiihrer-
losen Booten die italienische Insel Lam-
pedusa. Zwischen 2004 und 2013 starben
uber 6.000 Fliichtlinge bei der Uberfahrt.
Am 3. Oktober 2013 ertranken etwa 390
Fliichtlinge aus Somalia und Eritrea vor der
Insel und brachten Lampedusa als Schlag-
wort in die Medien. Wer lebendig in Italien
strandet, ist aber nicht am Ziel, sondern legt
nur einen Zwischenstopp ein. Wer in den
Westen flieht — entweder weil er will, oder
weil er nicht anders kann -, muss eine

In einer spanischen Kiistenstadt suchen wir nach Hilfe — und umgehen
Grenzsoldaten, die in Frontiers von anderen Spielern verkorpert werden.

88 50 Prozent der Fliichtlinge weltweit sind Kinder.

Am Rotterdamer Hafen stehen in Frontiers offene Container, in denen
sich Fliichtlinge verstecken kénnen.
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Hochbetten in Wellblechverschldgen: Reale Bilder aus dem Fliichtlings-
lager in Woomera durften die Medien nicht sehen. Neil und ihr Team
haben die Szenen daher in ein Spiel gepackt.

Odyssee in Kauf nehmen, die oft tédlich en-
det, in den meisten Fallen aber zumindest
einen jahrelangen Kampf ums Uberleben in
menschenunwiirdigen Lagern nach sich
zieht, mit rassistischen Anfeindungen und
vollig undurchsichtiger Biirokratie. Das ist
nicht nur in Europa so. Die Situation von
Fliichtlingen ist eine globale Krise. Doch die
wird nur selten in Spielen thematisiert. Und
wenn, dann bekommen wir es nicht mit.

Das Lager, das niemand kennen soll
Es ist 2004 und Katharine Neil halt einen
Vortrag liber ihr Spiel auf der ersten Free-
play-Konferenz in Melbourne. Sie hat die
Konferenz organisiert, sie ist einer der Star-
gaste, aber auf der Blihne steht sie nicht.
Ihre Antworten spricht sie mitten aus dem
Publikum, auf ihrem SchoR ein Laptop, der

| must escape from this terrible place.

Detainee:
There is no way to escape.

Press [1]  Hello.

Press [2] | must escape from this terrible place.

Press[3] Goodbye

ihre Stimme verzerrt. Katharine Neil muss
anonym bleiben, weil sie an einem Spiel ge-
arbeitet hat, das in Australien fiir einen

Skandal gesorgt hat: Escape from Woomera.

»Was wir getan haben, war politisch«, er-
zahlt Neil, die vor zwolf Jahren als Game
Designerin in einem grofRen australischen
Studio arbeitete. »Der Minister fiir Einwan-
derung und der Kultusminister wollten das
Projekt stoppen. Sie haben es zu einem The-
ma filirs Parlament gemacht, sie wollten die
nationale Kunstforderung auf den Priif-
stand stellen, weil unser Projekt eine winzi-
ge Summe Fordergeld bekommen hat.« Der
Grund: Neil und ihr Team sprechen mit ih-
rem Spiel ein Thema an, iber das niemand
reden sollte: das Fliichtlingslager nahe der
australischen Stadt Woomera. »Ein Konzen-
trationslager«, sagt Neil und meint das

Die Sahara ist die erste Station von Frontiers, in der Gluthitze nimmt
unsere Gesundheit stetig ab.

@ 00:08:93

Smuggle oder Snuggle Truck?

Bei einem Game Jam in Bos-
ton zum Thema Einwande-
rung kam den Entwicklern
von Owlchemy eine Idee:
Weil einer ihrer Freunde
Probleme bei der Einwande-
rung in die USA hatte, kénn-
ten sie doch ein Spiel entwi-
ckeln tiber mexikanische
Einwanderer in die USA.
Entstanden ist Smuggle
Truck (Schmuggellaster), ein
simpler Arcade-Titel fiirs
iPhone, bei dem Spieler ei-
nen Pick-up-Truck tiber eine

wackelige Stralle navigieren und versuchen, die Einwanderer nicht vom Auto zu schleudern.
Apple war das Spiel zu politisch, sie wollten es nicht im App Store. Die Kontroverse bestarkte
Owlchemy, aus Smuggle Truck wurde Snuggle Truck (Kuschellaster), die mexikanischen Ein-
wanderer verwandelten sich in niedliche Kuscheltiere. Apple reichte das, das Spiel wurde verof-
fentlicht. Und die Idee blieb erhalten: Eine arcadige Satire liber Einwanderung in die USA und
die Debatten dariiber ist das Spiel immer noch. Und mittlerweile auch auf Steam erhiltlich.
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»Es gibt kein Entkommen.« Diesen Spruch hért man von den verzweifel-
ten Fliichtlingen in Escape from Woomera.

e

auch so. »Dieses Camp war in der Wiiste.
Ein ehemaliger Warter beschrieb es als den
heiBesten Ort jenseits der Holle. Du wirst
nicht mit deinem Namen angesprochen,
sondern mit einer Nummer. Das hort sich
wahrscheinlich ziemlich vertraut an fiir
deutsche Ohren.« Angelegt war das Auf-
fanglager fiir 500 Menschen, zur Schlie-
Bung nach Massenprotesten 2003 waren es
liber 1.500. Insassen erinnern sich an
Selbstmordversuche — mit Shampoo. Als es
2002 bei Massenprotesten im Lager auch zu
Ausbriichen kam, entstand die Idee fiir das
Spiel: »Die Fliichtlinge entkamen und wir
haben gejubelt«, sagt Neil.

Entkommen aus der Holle

Als politischer Fliichtling aus dem Irak sol-
len wir in Escape from Woomera einen Plan
zum Entkommen ausarbeiten. Wir gehen
durch deprimierende Massenquartiere aus
Wellblech, immer den glithend heiBen Zaun
im Blick. Die Menschen, mit denen wir aus
der Ego-Perspektive wie in einem Adventure
in Multiple-Choice-Dialogen reden, sind ver-
zweifelt. Wer entkommen will, muss Warter
austricksen und Vorrate klauen und in Mall-
eimern verstecken. Eine Journalistin hat fiir
Escape from Woomera Interviews mit ehe-
maligen Insassen gefiihrt, weil Presse auf
dem Geldnde nicht erlaubt war. »Du kannst
Fotojournalisten ausschlieBen, aber du
kannst nicht die Erinnerungen der Men-
schen 16schen, die dort wareng, sagt Neil.
Escape from Woomera ist nie fertig gewor-
den. Es blieb ein spielbares Konzept, ein
»Vertical Slice« als Half-Life-Mod, das die
Features eines fertigen Spiels demonstrie-
ren sollte. Die australische Regierung
echauffiert sich daraufhin, das Spiel gebe
Tipps zum Ausbruch, fordere also zu krimi-
nellen Handlungen auf. 2003 wird das Lager

Mit 16 Asylantrdgen pro 1.000 Einwohner liegt Deutschland lediglich auf Platz neun der EU-Staaten. 89




Das Lager von Woomera als trostlos zu umschreiben, wére noch untertrieben.

von Woomera zwar geschlossen, die Lage
fiir Fliichtlinge in Australien bessert sich je-
doch nicht. Sie sei eher noch schlechter ge-
worden, schatzt Neil. Inzwischen werden
die Hilfesuchenden nicht mehr in Australien
selbst, sondern auf Inseln vor der Kiiste
weggesperrt. In einem der Lager, auf Manus
Island, laufen Hungerstreiks, Insassen schlu-
cken Rasierklingen. Der Ruhm fiir Escape
from Woomera war fliichtig. Neil hat nie
groBe Anerkennung gefunden, weder fiir
ihre kommerziellen Projekte, noch fiir ihre
unabhdngigen, experimentellen Spiele. Sie
ist Ende 30, lebt in Paris und entwickelt mit
anderen Spielemacherinnen (»alles Oldti-
mer«) Titel flirs iPad. Die Journalistin Cara
Ellison nannte Katharine Neil die »beste
Game Designerin, die niemand kennt.

Refugees win

Escape from Woomera schildert einen Aus-
bruch, um den Weg in ein solches Lager
geht es in einem anderen, spateren Fliicht-
lingsspielprojekt: Frontiers, eine Mod fiir
Half-Life 2 von 2012. »Das Spiel haben wir
als Fluchtroute nach Europa konzipiert,
schreibt Sonja Prilic, Entwicklerin von Fron-
tiers beim osterreichischen Kiinstlerkollek-
tiv gold extra. In dem Multiplayer-Titel spie-
len wir entweder einen afrikanischen
Fliichtling oder einen Grenzsoldaten, der
ihn verhaften muss - beispielsweise in der
Sahara oder bei der spanischen Grenzexkla-
ve Ceuta in Nordmarokko. »Jeder Level spie-
gelt eine reale Grenzsituation wider, die
Fliichtlinge auf dem Weg nach Europa und
dann auch noch in Europa erleben. Wir
wollten diese realen Orte gerne im Ge-
dachtnis der Spieler verankern.« Jedes Sze-
nario in Frontiers ist ein Multiplayer-Spiel.
Im Hafen von Rotterdam verstecken wir uns
als Fliichtling in leeren Containern vor Wa-
chen. Werden wir erwischt, kénnen wir die
Wachen mit Bargeld bestechen. Haben wir
keins mehr, werden wir gefasst. »Die Meta-
pher zweier Parteien, die da gegeneinander
antreten, passt auf erschreckende Weise zur
Situation an den europdischen AuRengren-
zen, nur dass eine Seite mit Hightech-Waf-
fen und Grenzanlagen ausgeriistet ist und
die andere Seite dem hilflos mit nichts als
ihrem blanken Leben gegeniiberstehtc, er-
zahlt Prilic. Fir Frontiers haben gold extra
recherchiert, sind nach Ceuta gereist,um
dort mit Fliichtlingen zu sprechen. »Origi-
nale Geo- und Terraindaten aus Ceuta wur-

90 Katharine Neil arbeitete an Spielen wie Transformers fiir PS2, Pony Friends fiir Nintendo DS und 24 Hours Le Mans fiir die Dreamcast.

den in die Map libersetzt, man findet abfo-
tografierte Graffiti von Fliichtlingen und
Fremdenfeinden auf Hauserwanden,
schreibt Tobias Hammerle vom Entwickler-
team Uber die Detailtreue, die sich auch auf
Spielmechaniken ausweitet. »Es gibt kaum
Méglichkeiten, liber den Grenzzaun in Ceu-
ta zu gelangen, aber es gibt die Moglichkeit,
ihn zu umschwimmen.« Oder man ver-
steckt sich im Laderaum eines Lkws, der den
Kontrollposten passiert. »Beim Roten Kreuz
wird man zwar verarztet, bekommt aber
sonst keine Hilfe«, fihrt Hammerle aus.
»Uber dieses >Erleben« sollten die Spieler
dann spater, wenn sie in den Medien damit
konfrontiert werden, einen neuen Zugang
zur Thematik bekommen.«

Endlich positive Aufmerksamkeit
Frontiers hat viel mediale Aufmerksamkeit
bekommen. Vom 6sterreichischen Kunstmi-
nisterium wurde es ausgezeichnet und
nicht etwa geriigt wie Escape from Woome-
ra in Australien. Ein Fortschritt, aber als
nichtkommerzielles Mod-Projekt mit politi-
schem Thema wurde es nie ein wirklich be-
kanntes Spiel. Im ersten Jahr nach dem Re-

lease haben gold extra noch wochentliche
Spielsessions organisiert, bei denen auch
immer einer der Entwickler anwesend war,
um mit Spielern ins Gesprach zu kommen,
erzahlt uns Sonja Prilic. Jetzt fiir Frontiers
Spieler zu finden, diirfte schwer sein. Es gibt
keine Server, ein Spiel selbst lokal am eige-
nen Rechner zu erdffnen, ist zumindest fiir
unkundige PC-Besitzer schwierig: Man
muss Steam installieren, die Mod herunter-
laden und ins richtige Verzeichnis entpa-
cken und noch dazu den Source-Engine-SDK
installieren. Traditionelle Publisher hatten
bisher kein Interesse daran, gold extra in ir-
gendeiner Weise zu férdern. Das Thema hat
die Designer aber nicht losgelassen. »Es wa-
ren sehr eindrucksvolle und auch erschiit-
ternde Momente«, so Hammerle. »Mit Leu-
ten zu sprechen, die in ihrer Heimat alles
aufgegeben haben, sich liber Jahre in Afrika
bis zu den europadischen Grenzen durchge-
schlagen haben, um dort dann mit der so-
fortigen Abschiebung konfrontiert zu wer-
den. Du wirst gefragt: Was sollen wir denn
jetzt tun? Sollen wir uns umbringen? Wol-
len die, dass wir sterben? Und du weifSt
nicht, was du antworten sollst.« In ihrem
nachsten Spiel, From Darkness, soll es um
genau diese Menschen gehen, die in einer
Interviewmechanik ihre Geschichten erzdh-
len. Ein Doku-Spiel und ein spannendes Pro-
jekt, aber wahrscheinlich wieder kein Spiel,
das die Thematik in einen breiteren Main-
stream-Kontext setzen kann.

Nach der Flucht

Was weder Escape from Woomera noch
Frontiers leisten, ist auf die Lage von Fliicht-
lingen zu schauen, die es tatsichlich nach
Europa schaffen. Was passiert dann? »Und
dann wird entschieden: Okay, du bist zwar
in Miinchen angekommen, aber du musst
jetzt weiter nach Brandenburg, nach Eisen-

1378 (km)

I

Ein historisches Fliichtlings-
drama behandelt 1378
(km). Die alleine lauffahige
Half-Life-2-Mod spielt nam-
lich an der innerdeutschen
Grenze und wurde 2010
von Jens M. Stober verof-
fentlicht, der zuvor bereits
an gold extras Fliichtlingssi-
mulation Frontiers mitgear-
beitet hat. In 1378 (km)
muss man als ostdeutscher
Fliichtling versuchen, den
Todesstreifen zwischen DDR
und BRD zu lUiberwinden

und in den Westen zu entkommen. Ein anderer Spieler schliipft in die Rolle eines Grenzsolda-
ten und soll diese Flucht verhindern. Deutsche Politiker verfallen angesichts dessen in ihren
klassischen Shooter-BeiRreflex, bezeichnen die Mod als »dumm« und »makaber«, der Leiter
der Stasi-Gedenkstatte Hohenschonhausen erstattet sogar Strafanzeige gegen Stober - das
Verfahren wird jedoch eingestellt. Wer derart polemisiert, verkennt zudem die wahre Absicht
der Mod - und ihre Wirkung. Wenn man die Fliichtlingsrolle einnimmt, kann man in 1378
(km) zumindest erahnen, was es heif3t, als unbewaffneter Zivilist gegen ein unmenschliches
Bollwerk anzurennen. Mauersoldaten wiederum miissen nicht nur ihr Gewissen unterdrii-
cken, sondern sich auch in einem virtuellen Gerichtsprozess verantworten, wenn sie tatsach-
lich schieBen. Die Mod kann also durchaus nachdenklich machen und gilt heute als Vorzeige-
projekt fiir Serious Games; die »Bild« wird fiir ihre verzerrende Berichterstattung liber das
»widerwartige DDR-Ballerspiel« (Zitat) spater sogar vom Presserat geriigt.
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sches Interviewprojekt als Spiel.

hittenstadt«, erzahlt uns Gabi Jaschke, vom
Fliichtlingsrat Brandenburg, einer Lobbyor-
ganisation, die als Knotenpunkt fiir Initiati-
ven und Beratungsstellen fungiert. Wir tref-
fen sie in einem kleinen, mit Akten
liberladenen Biiro in einer Villa in Potsdam,
die auch schon bessere Tage gesehen hat,
und deren umliegendes Grundstuick fiir di-
verse Projekte mit Fliichtlingen genutzt
wird. »Der Fllichtling wird in Eisenhiitten-
stadt ungefahr drei Monate bleiben. Das ist
die Maximalverweildauer in einer Erstauf-
nahmeeinrichtung in Brandenburg. Inner-
halb dieser drei Monate darf er nicht arbei-
ten, die Kinder dirfen nicht in die Schule
gehen, und es kann gut sein, dass sein Asyl-
verfahren nicht vorankommt. Weil das Bun-
desamt im Moment so liberlastet ist, dass
sehr viele Menschen ihre Anhoérung erst
spater haben.«

Eisenhiittenstadt ist kein Woomera, aber
angenehm ist es auch nicht. Die Einrich-
tung, eine ausrangierte Kaserne, ist ausge-
legt auf 500 bis 600 Menschen. Aktuell sind
hier um die 1.400 Fliichtlinge unterge-
bracht. Zu tun haben die Gaste wenig, be-
treut, auch medizinisch, werden sie kaum.
Nach drei Monaten verteilt man sie dann
aus der Erstaufnahmeeinrichtung auf Land-
kreise. In einigen Bundeslandern bekom-
men sie Wohnungen. Brandenburg gehort
nicht dazu. Nur 30 Prozent aller Fliichtlinge
bekommen hier eigene Wohnungen, Ge-
meinschaftsunterkiinfte sind die Regel. Laut
Jaschke sind diese Unterkiinfte keine ange-

58]

Die Grenzkontrolle vor Ceuta kdnnen wir in Frontiers passieren, indem wir uns im Lkw verstecken.
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Das neue Projekt von gold extra: From Darkness ist ein dokumentari-

Im letzten Level von Frontiers sehen wir Infos zum Fliichtlingsthema und

hoéren Interviews mit Fliichtlingen und Aktivisten.

messene, menschenwiirdige Unterbrin-
gung: »Es ist eine ganz schwierige Situati-
on. Dazu kommt die Unsicherheit: Was wird
mit mir passieren, kann ich bleiben, muss
ich wieder gehen, und wenn ja: wohin? Die
Unsicherheit Giber die Verwandten, die man
zuriickgelassen hat, die Trauer lber die, die
ertrunken sind. Wir gehen davon aus, dass
ungefahr 40 Prozent der Fliichtlinge trau-
matisiert sind: schwerste Misshandlungen,
Folter, Menschenrechtsverletzungen. Die
Leute sind zum Teil aufgrund der Traumati-
sierung sehr aggressiv oder sehr depressiv,
sehr verunsichert. Eine schwierige Lage, die
dadurch verschlimmert wird, dass so viele
Menschen in Gemeinschaftsunterkiinften
untergebracht sind.« Die Anzahl der Ge-
meinschaftsunterkiinfte hat sich laut Jasch-
ke in den letzten zwei Jahren fast verdop-
pelt, pro Person stehen ungefdhr sechs
Quadratmeter zur Verfligung, ein Sozialar-
beiter betreut 120 Fliichtlinge. Uber ein
Jahr dauert es, bis Fliichtlinge tiberhaupt
darauf hoffen konnen, eine Arbeitsstelle zu
finden, bis dahin werden andere Bewerber
bevorzugt, und sie erhalten etwa 80 bis 90
Prozent des Hartz-4-Satzes.

Mittelklassehelden

In Brandenburg wird die globale Krise eben-
so deutlich wie in Woomera, sie auRert sich
nur anders. Es ist eine extreme Situation.
Warum also greifen Spielemacher das The-
ma kaum auf? »Traditionell lassen die Spie-
lefirmen sich nur selten auf politisch kont-

roverse Themen ein, vermutlich gibt es da
eine Angst, ein zu heiBes Eisen anzufassen
und das bei den Verkaufszahlen ausbaden
zu miissen«, vermutet Sonja Prilic von gold
extra. Katharine Neil ist sich nicht einmal si-
cher, ob es moglich ist, ein gutes Spiel liber
Fliichtlinge zu machen: »Sid Meier hat mal
dariiber gesprochen. Du nimmest dir ein
Thema und du denkst liber das Gameplay
nach. Manus Island, steckt da ein Spiel drin
oder nicht? Ich will keinen Elendssimulator
machen, kein Sims - aber es miisste ja dar-
um gehen, dass man verhungert.« Wir fra-
gen Neil, ob sie nicht glaubt, dass es helfen
konnte, Aufmerksamkeit zu schaffen fiir ein
wenig beachtetes gesellschaftliches Thema,
und bekommen eine Antwort, die dann
doch uberrascht - und irgendwie auch wie-
der nicht: »Ich glaube, in der Spieleindustrie
gibt es ein zunehmendes Klassenproblem.
Du brauchst einen Anlass, ein solches Spiel
zu machen. Ich war eine Aktivistin. Ich habe
eine gliihende Wut gefiihlt. Und wenn du
diese Wut nicht fuhlst, dann ist es viel
schwerer, diese undankbare Aufgabe zu
tibernehmen. Wenn wir Spiele tiber Proble-
me machen, dann liber die Probleme von
Amerikanern aus der Mittelschicht, weil das
die Leute sind, die sich einen Abschluss in
Spieleentwicklung leisten kénnen. Ex-Asyl-
bewerber machen keine Videospiele. Die
Unterprivilegierten machen keine Spiele, sie
arbeiten in einem Schnellimbiss und miis-
sen zwei Kinder durchbringen.«

Spiele Uiber Fliichtlinge sind eine Selten-
heit, weil alles getan wird, um Fliichtlinge
vom Rest der Gesellschaft so weit fernzuhal-
ten wie moglich, lieber »versteckt« man sie
in Woomera, auf Manus Island oder in Eisen-
huttenstadt. Spieleentwickler sind in den
wenigsten Fallen enemalige Fliichtlinge, und
Aktivisten haben mehr als genug zu tun,um
noch nebenher Spiele zu entwickeln. Lohnen
wiirde sich das trotzdem. Vielleicht schon,
wenn man die Idee eines »Elendssimula-
tors« aufgibt und sich darauf konzentriert,
dass es Menschen gibt, die diesem Elend
trotzen. »Klar, du kannst eine Doku dariiber
machen, wie grauenhaft das alles ist«, erin-
nert sich Katharine Neil an eine Zeit, in der
sie wiitender war, idealistischer und weni-
ger zynisch. »Aber wir haben uns gedacht:
Das kann ein Spiel sein {iber Helden. Diese
Menschen waren unsere Helden. Sie sind es
immer noch.« Dennis Kogel / EEl

Wahrend Kate Wild fiir Escape from Woomera Nachforschungen iiber Fliichtlingslager anstellte, arbeitete sie nebenbei als Floristin. 91




Unmoral in Spielen

Derx Reiz
des Bosen

Wir haben sie unzahlige Male nachge-
spielt, die Geschichte des edelmtitigen
Helden, der auszog, die Welt zu retten.
Doch es gibt andere Spiele, solche, die
es uns erlauben, zu morden, zu brand-
schatzen, jedwede Skrupel zu verges-
sen. Warum verhalten wir uns digital
manchmal so, wie wir es im realen Le-
ben nie taten? Wir gehen dem Reiz des
Bosen auf den Grund. von i osowski

lasterstrahlen zischen, Kor-
per sinken zu Boden, die idyl-
lische Weidewelt Dantooine
versinkt in roher Gewalt. Der
Boden saugt sich voll mit
dem Blut zweier verfeindeter
Familien — und all dieses Morden, all dieser
Tod ist allein das Ergebnis unseres freien
Willens, unserer Boshaftigkeit. Im Rollen-
spielklassiker Star Wars: Knights of the Old
Republic sind wir liber ein junges Parchen
gestolpert, das in einer Sackgasse steckt.
Die beiden sind verliebt, konnen aber nicht
zusammen sein, weil sie aus rivalisierenden
Clans stammen. Romeo und Julia im Ster-
nenkrieg, wie romantisch. Und wer Romeo

\ .\ﬁ;‘
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und Julia kennt, weil3 auch, dass es tragisch
endet. Bei Shakespeare mit dem Tod der
beiden Liebenden, bei uns, nun ja, mit dem
Tod aller Beteiligten. In Knights of the Old
Republic entscheiden wir namlich selbst, ob
wir wie weiland Luke Skywalker den tugend-
haften Pfad der Jedi beschreiten oder lieber
skrupellose Sith-Schergen a la Darth Vader
verkorpern mochten. So erlaubt uns das
Spiel zwar, die zerstrittenen Vater der Ver-
liebten zur Vernunft zu bringen. Alternativ
kdnnen wir aber auch Intrigen spinnen, den
Konflikt anheizen. In Dialogen schiiren wir
Misstrauen und appellieren an niedere Ins-
tinkte. Dank unserer Manipulation dauert
es nicht lange, bis alle Beteiligten nach ei-

SN

Wer in GTA 5 Gesetze bricht, bekommt es mit der Polizei zu tun. Das kann jedoch zur Heraus-

forderung beitragen.

92  Eine Studie ergab, dass Spiele mit Moralsystem das Moralbewusstsein des Spielers im realen Leben positiv beeinflussen kénnen.

So ist denn alles, was ihr Siinde,
Zerstorung, kurz, das Bose nennt,

Mein eigentliches Element.

Johann Wolfgang von Goethe, »Faust«

nem hitzigen Schusswechsel tot am Boden
liegen. Und warum? Weil uns die Bezahlung
flir den Auftrag zu gering war. Weil wir Rosa-
munde-Pilcher-Schmalz nicht ertragen. Und,
am wichtigsten: Weil wir es kdnnen. Weil es
manchmal SpaRR macht, jedwede Moral zu
vergessen. Woran das liegt, wollen wir im
Folgenden genauer beleuchten. SchlieBlich
lassen nicht nur wir gelegentlich den virtuel-
len Schurken raushangen, sondern auch vie-
le andere Spieler, die im wahren Leben keiner
Fliege etwas zu Leide taten. Warum also fin-
den hofliche, sittsame Menschen Gefallen
daran, ab und an den Pfad der Tugend zu ver-
lassen — und nach Herzenslust bose zu sein?

Das Bose verfiihrt

Um den Reiz des Bosen zu verstehen, ist es
notwendig, ihn im medialen Kontext zu
betrachten, sich die speziellen Eigenarten
eines Videospiels vor Augen zu fiihren. Die
meisten Spiele, in denen wir uns nieder-
trachtig verhalten diirfen, leben von einem
dualistischen Moralsystem - allen voran
die Titel von Bioware, den Schépfern von
Mass Effect, Dragon Age, Knights of the Old
Republic und Baldur’s Gate. Sie stellen ein
Gegensatzpaar auf, definieren gute und
bose Verhaltensweisen. Uns Spielern fallt
es meist leicht, zu erkennen, wie das jewei-
lige Spiel unser Handeln moralisch einstuft.
Wer beispielsweise in Knights of the Old
Republic jeden Menschen, Wookie oder
Sandmenschen drangsaliert, erpresst oder
totet, der ihm nicht passt, kassiert Dunkle-
Seite-Punkte, wohingegen selbstlose und
heroische Aktionen Helle-Seite-Punkte mit
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Ghilling Out
% 5700

So sieht es also aus, das Bése in Knights of the Old Republic 2: bleich In Black & White mimen wir einen Gott. Welcher Job béte sich mehr
und mit auf Krawall gebiirsteter Haltung. dazu an, Schindluder zu treiben?

sich bringen. Vergleichbar offensichtliche Sandleuten trocken fragt: »Soll ich sie ato- In Fable vollzieht sich diese Weiterentwick-
Systeme zeichnen zahllose weitere, dhnlich misieren?«, dann ist das tatsachlich verlo- lung auch am AuReren, die innere Verkom-
gestrickte Videospiele aus. An erster Stelle ckend, zumindest fiir einen kurzen Moment. menheit wird an die Oberfldche transpor-
steht hier die Wahlfreiheit des Spielers, vie- tiert. Am Ende unserer Transformation ins
le Titel wollen uns auf vielerlei Art dazu ver-  Das B6se sieht cool aus ultimative Ubel sehen wir mitunter aus wie
fiihren, bése zu sein. Manch eine Spieleserie geht zudem den Beelzebub persénlich - eine grandiose Ent-

Das zentrale Wort lautet hierbei »verfiih- ~ Weg, die virtuelle Niedertracht auch optisch  wicklung vom anfangs simplen Alltagsbur-
ren«. Denn Verfiihrung kann beim Reiz des darzustellen. Hat man etwa in Peter Moly-

Bosen eine wesentliche Rolle spielen, wie neux’ Fable geniligend ahnungslose Kinder

uns der Kultur- und Filmwissenschaftler erschreckt und harmlose Bauern aus purer Kotor
Dr. Marcus Stiglegger von der Universitat Mordlust niedergemetzelt, wachsen dem

Mainz im Interview erkldrt: »Der von mir Alter Ego ungesund aussehende Horner

entwickelte medientheoretische Ansatz ist aus der Stirn, Schmeil3fliegen umschwirren
ja die Seduktionstheorie, die davon ausgeht,  sein Haupt und seine Hautfarbe dhnelt der

dass mediale Inszenierungen mit komple- eines Online-Poker-Siichtigen, der nur alle

xen Strategien der Verfiihrung arbeiten. paar Wochen kurz das Haus verldsst, um

Medien wie Videospiele zu konsumieren, einzukaufen. Rein auf diese oberflachliche

heiBt also auch, von diesen verfiihrt zu wer- ~ Wandlung des Helden blickend lauert die

den. Und zum Wesen dieser Verfiihrung Anziehungskraft des Bésen im sichtbaren

gehort es auch, vom eigenen Weg »abge- Fortschritt. In Spielen erfahren wir, insbe-

brachtc und zu Handlungsweisen verleitet sondere im Mainstream-Bereich, positive Die Twi’lek-Gaunerin Mission und der hitz-

zu werden, die man in der Alltagsrealitit Erlebnisse zumeist durch Entwicklungen képfige Wookie Zaalbar sind schon ein ganz

inakzeptabel finde.« Auch wenn wir auf der  verschiedenster Art. So wie wir in Doom im- | besonderes Duo. Der pelzige Kerl mit dem

StraRe niemals zwei Streitende dazu ansta-  mer fettere Wummen aufklauben, uns in Spitznamen »Big Z« steht der blauhautigen
.. R PR e R .. . Lebenskinstlerin stets zur Seite, und das

cheln wiirden, sich gegenseitig die Kopfe Die Sims immer schickere Mobel leisten h - -

. . B . . . arte Leben in der Unterstadt von Taris hat
einzuschlagen - in Knights of the Old Repu- ~ kdnnen oder unseren Vergniigungspark in die zwei zu besten Freunden werden lassen
blic haben wir’s getan, weil uns das Spiel Theme Park mit immer halsbrecherischeren die sich stets den Riicken stirken. Umso '
dazu verfiihrt hat. Und das nicht nurim ab-  Achterbahnen zupflastern, entwickeln wir grausamer ist das, was man dem Gespann
strakten Sinne, sondern teils auch ganz in Gut-Bose-Spielen wie Fable, Kotor oder als Spieler von Knights of the Old Republic
konkret. Wenn der Killerdroide HK-47 nach Mass Effect stetig unseren Charakter weiter, antun kann. Ganz am Ende des epischen
einem Gesprach mit frustrierend sturen leveln auf und werden machtiger. Abenteuers werden Anhanger der dunklen

Seite erleben, wie sich Mission aus morali-
schen Beweggriinden von ihnen abkehrt.
Nun steht es ganz besonders fiesen Spielern
frei, den ihr gegeniiber eigentlich loyalen
Wookie gegen sie zu wenden. Da Big Z beim
Spieler namlich eine Lebensschuld hat und
diese den Wookies heilig ist, muss er unse-
ren Befehlen gehorchen. Was wir gemein-
erweise ausnutzen, um ihn gegen Mission
auszuspielen. Zaalbar grélt zwar und ver-
flucht uns, wenn wir den Schussbefehl ge-
ben, aber die Wookie-Tradition gebietet, dass
er gehorcht. »Du hast einen Lebensschwur
geleistet, Zaalbar. Du wirst tun, was ich
sagel« Mit diesen Worten kriegen wir den
pelzigen Mission-Kumpel dazu, den Abzug-
finger zu kriimmen und seine beste Freun-
din auszuldschen. Okay, diese sadistische
Tat holt uns spdter noch ein, wenn Zaalbar
sich dazu aufrafft, uns zu widersprechen,
und Missions Tod rachen will. Nun ja, dann
Auch in Multiplayer-Spielen kann man bose sein, etwa wenn man in Minecraft als »Griefer« die muss der Zottel eben auch dran glauben!
Werke anderer Weltenbastler zerstort.

GameStar 04/2015 In Modern Warfare 2 konnte man bei einem Terroranschlag Zivilisten zu erschieRen - allerdings nicht in der deutschen Version. 93



Mr. Toad stellt uns in The Wolf Among Us vor ein Dilemma: Schicken wir ihn auf die Farm, wohin
er eigentlich misste, oder ersparen wir ihm den Aufenthalt an dem ungeliebten Ort?

schen. Wenn es um den Look des Bésen
geht, greifen Entwickler gern auf kulturell
tradierte Zeichen zurlick. Die Farbe Schwarz
symbolisiert in der westlichen Welt Tod und
Trauer und dient auch in Spielen nicht sel-
ten als Gewandung moralisch zweifelhafter,
der Niedertracht anheimgefallener Figuren.
Gleiches gilt fiir Totenkopfe, Teufelshérner
und Ahnliches. Dieser optische Wandel, die
Metamorphose in etwas abgrundtief Ver-
kommenes, birgt gewaltiges visuelles Faszi-
nationspotenzial und halt uns gleichzeitig
stetig unseren spielerischen Erfolg, unsere
Evolution ins Machtigere, grafisch vor Au-
gen. Wir wollten der Teufel sein, jetzt sind
wir es tatsachlich.

Das Bose ist michtig
Eine Sonderstellung beim Reiz des Bésen
kommt deutschen Truppen in Spielen tiber
den Zweiten Weltkrieg zu. Denn die Nazis
gelten aufgrund ihrer abstoRBenden Verbre-
chen und ihrer puren Menschenverach-
tung als Inbegriff des Bosen — und trotzdem
kdmpfen viele Spieler gerne auf Seiten der
Wehrmacht, etwa in Multiplayer-Shootern.
Auch in Strategietiteln wie Hearts of Iron
kann es reizvoll sein, auf deutscher Seite Eu-
ropa zu unterwerfen, selbst wenn man den
historischen Kontext von brutaler Besat-
zung und Vernichtungslagern kennt. Die
Psychologin Lydia Benecke hat in ihrer Pub-
likation »Auf diinnem Eis: Die Psychologie
des Bésen« untersucht, was Menschen zu
Gewalttaten treibt, und dabei auch die Fas-
zinationskraft der Nazis naher betrachtet.
Die Faszination, die das faschistische Re-
gime damals auf viele Menschen ausstrahl-
te, liegt fiir Benecke in der »umfangreichen,
medialen Propaganda, die bis zu diesem
Zeitpunkt in dieser Form einzigartig war.«
Auch die Nazis waren Verfihrer, sie impften
den Deutschen den Irrglauben an die Uber-
legenheit der eigenen »Rasse« ein, sie stili-
sierten Soldaten zu Helden und Angriffs-
kriege zu gerechten Kreuzziigen. Nicht
umsonst stiirzten sich damals Millionen
Soldaten bereitwillig in Hitlers Schwert.
Doch was kann Menschen noch heute an
Nazi-Deutschland faszinieren? Einerseits
die Kriegstechnik, die verfiihrerische Macht

94  GTA 5 sorgte fiir eine Kontroverse, zwang der Offene-Welt-Meilenstein den Spieler doch, mit Trevor einen Gefangenen zu foltern.

ausstrahlt: Tiger-Panzer, die ersten Diisen-
jets,V2-Raketen. »Das waren fiir ihre Zeit
weit entwickelte technische Mittel, die so
beriihmt-beriichtigt fiir ihre Effizienz wie
fir ihre unvorstellbare Menschenverach-
tung wurden, sagt Bennecke. Auch die Uni-
formen konnen betorend wirken, schon da-
mals traten Soldaten der SS bei, weil deren
schwarze Outfits samt Totenkopfschmuck,
nun ja, »cool« aussahen. Wie die Horner in
Fable wirkt diese Deko machtig, fast teuf-
lisch, schlieBlich stehen Totenkdpfe fiir -
den Tod. Auch andere faschistische Embleme
wie goldene Adler strahlen Macht aus. »Die-
se Symbole waren eigens zur Einschiichte-
rung der Gegner gedacht und tatsachlich
sehr wirkungsvoll«, sagt Benecke. Sie ver-
leihen ihrem Trager ein Uberlegenheitsge-
fuhl. Auch das konne verlocken, ebenso wie
»die Tatsache an sich, dass ein eher kleines
Land in der Lage dazu war, eine weltweite
Katastrophe wie den zweiten Weltkrieg
auszuldsen.« Das wiederum kann zum Reiz
eines Strategiespiels beitragen: Man kampft
buchstablich gegen den Rest der Welt. Wo-
bei der Reiz und die Herausforderung hier
natiirlich schon darin bestehen konnen, die
im echten Leben unterlegene Kriegspartei
doch irgendwie zum Sieg zu fiihren.

W
r
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BloR nie per Anhalter fahren! Wer das nicht
bereits von Eltern und Lehrern gesagt be-
kommen oder sich nach dem Ansehen di-
verser B-Horrorfilme diese sinnlose Verhal-
tensweise angeeignet hat, dem wurden
vielleicht beim Spielen von Grand Theft
Auto 5 die Augen gedffnet. Wenn wir als
Raufbold Trevor durch Los Santos cruisen,
haben wir namlich die Mdglichkeit, spon-
tan einen auf Mitfahrgelegenheit zu ma-
chen. Nun ist es an uns, zu entscheiden, ob
wir den Anhalter am gewtinschten Zielort
abliefern oder einen, nun ja, alternativen
Pfad wahlen. Letzterer endet in der Chiliad
Mountain State Wildernis, wo ein Kult den
nichtsahnenden Mitfahrer in seine »Obhut«
nimmt. Es versteht sich von selbst, dass die
entsprechende Person nie wieder gesehen
wird. Zu einem gruseligen Typen wie Trevor
sollte man eben nicht mir nichts, dir nichts
in die Karre hiipfen.

Bitte nicht falsch verstehen, wir wollen kei-
nem Spieler unterstellen, er sei ein Faschist,
nur weil er in einem Weltkriegsspiel die
deutsche Seite Gbernimmt - dem ist nicht
so! Wie sind ja auch keine Morder, nur weil
wir in Knights of the Old Republic einen
Sandleute-Clan niederblastern, und keine
Verkehrsrowdys, nur weil wir in GTA 5 ei-
nen Passanten tiberfahren. Der grofRe Un-
terschied zwischen Spiel und echter Welt
besteht ja darin, dass unser virtuelles Han-
deln keine realen Folgen nach sich zieht,
dazu kommen wir gleich. Vorerst halten wir
aber fest, dass die Mechanismen der fa-
schistischen Verfiihrung dennoch auch bei
den Nazis greifen, die Symbolik, die »Alleine
gegen den Rest der Welt«-Philosophie, das
Uberlegenheitsgefiihl. Ahnliches gilt fir das

Noch ein Mensch mit Todeswunsch ... Willkommen auf der

Promenade, Tourist.

Fallout-3-Fans finden iberall in der postapokalyptischen Welt Gelegenheiten, nobel und selbstlos

oder egoistisch und fies zu handeln.
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COMBAT MODE ENGAGED.

> CANCEL ComBaT

Bose sein lohnt sich, denn oft beschert es uns einzigartige Fahigkeiten

wie Machtblitze. Palpatine ware stolz.

menschliche Imperium des Science-Fiction-
Universums Warhammer 40K, das eben-
falls mit Goldadler- und Totenkopfsymbolik
protzt und sich im Endloskrieg mit dem
Rest der Galaxis herumschlagt — und dabei
auch nicht vor Volkermord zuriickschreckt.
Der Zweite Weltkrieg ist als Szenario jedoch
noch reizvoller, weil er real und geschicht-
lich relativ jung ist. Lydia Benecke erklart:
»Die NS-Ara liegt noch so nah in der Ver-
gangenheit, dass sie ansatzweise realistisch
vorstellbar, psychologisch also eher greifbar
ist. Dies macht Spiele in dieser Zeit plasti-
scher als solche, die beispielsweise im alten
Rom oder im Mittelalter angesiedelt sind.«

Das Bose hat’s leicht
Statt uns lediglich durch eine bestimmte
Symbolik ein Gefiihl der Uberlegenheit

=2V eMaT

Fallout 3

| s S\ BN
Das Odland von Fallout 3 ist riesig. Nach
dem Verlassen von Vault 101 ist die erste
Siedlung, auf die wir stol3en, in der Regel
das Dorfchen Megaton. Recht schnell fin-
den wir heraus, dass die Ansammlung
schabiger Hitten sich um eine nicht deto-
nierte Atombombe formiert hat, welche
von einigen der Anwohner sogar angebe-
tet wird. Der »bdse« Lésungsweg wird uns
von einem zwielichtigen Anzugtrager na-
mens Mr. Burke schmackhaft gemacht, der
uns eine Luxussuite im nahen Tenpenny-
Wohnturm offeriert, wenn wir die Bombe
zur Detonation bringen. Wer der Verlockung
nicht widerstehen kann, ldsst das Ding per
Fernziinder hochgehen und sieht aus siche-
rer Distanz zu, wie die armen Seelen in der
Pilzwolke verglithen. Warum einen Haufen
verwirrter Kultisten retten, wenn man auch
ein Nobelzimmer haben kann?
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unsere Hande.

einzuimpfen, machen uns Programmierer
das Schurkische auch oft schmackhaft, in-
dem sie uns tatsachlich mit speziellen und
manchmal einzigartigen Fahigkeiten beloh-
nen. Im Shooter-Klassiker Bioshock treffen
wir auf unseren Streifziigen durch die rui-
ndse Unterwasserstadt Rapture auf die
Little Sisters, gruselige, junge Madchen mit
orangefarben leuchtenden Augen, die mit
groRen Spritzen die wichtige Ressource
»Adam« aus toten Genmutanten saugen.
Als Spieler stehen wir hier vor der Wahl, ob
wir die Madchen »ernten« oder erlésen
mochten. Das Ernten beschert uns mehr
Adam, mit dem wir weitere Fahigkeiten frei-
schalten kénnen, 16scht die genetisch ver-
anderten Little Sisters aber aus. Durch den
bosen Losungsweg werden wir also - zu-
mindest fiir den Moment - machtiger als
ein mildtatiger Retter. Die Quittung bekom-
men wir am Ende, ein skrupelloser Held mu-
tiert zum groRenwahnsinnigen Eroberer.
Bei vielen anderen Titeln diirfen wir gar
auf einzigartige Fahigkeiten zuriickgreifen,
wenn wir bereit sind, dafiir unser Seelenheil
zu opfern. Etwa in Dante’s Inferno, das sich
ebenfalls um Erlésung und Verdammnis
dreht. Wahrend wir uns durch die Holle
schnetzeln, wahlen wir zwischen heiligen

Retten oder »ernten«: Bioshock legt das Schicksal der »Little Sisters« in

sowie unheiligen Fahigkeiten - Letztere er-
lauben die machtigeren Schlagkombos. In
den Genuss der dunklen Kiinste kommen
wir jedoch nur, wenn wir die Seelen der von
uns erlegten Damonen verdammen und
nicht etwa erlosen, wie es der Pfad der Tu-
gend vorschreiben wiirde, der uns heilige
Krafte beschert. Wer bose sein will, muss
also auch hier erst mal Béses tun. Wer da-
gegen durch die postapokalyptische Holle
des Odlands aus Fallout 3 wandelt, hat bei-
spielsweise die Moglichkeit, durch die Be-
gegnung mit einer diisteren Fraktion eine
ganz und gar gedchtete Praxis zu erlernen:
den Kannibalismus. Entscheiden wir uns
fiir diese Form der Erndhrung, verlieren wir
zwar bei jedem derart gelagerten Mahl Kar-
mapunkte, in denen Fallout 3 unsere Gut-
menschlichkeit misst, gewinnen durch den
Verzehr jedoch gleichsam Lebenskraft zu-
riick - was in der gefahrlichen Endzeitwelt
einen nicht zu unterschatzenden Vorteil
darstellt. Da gibt’s schlieflich nicht an jeder
Ecke einen McDonald’s. So kann boses Han-
deln manchmal der einfachere und schnel-
lere Weg an unser Ziel sein, Gutmenschen
brauchen langer oder miissen vor lauter
Riicksicht auf andere mehr Hindernisse
liberwinden. Auch eine Art von Verfiihrung.

In Fable fiihrt uns der Pfad des Bésen zu einem klassischen Mephisto-Look.

Das ultimative Bose fiir viele Amerikaner verkérpert man in JFK Reloaded, in dem man John F. Kennedy erschieBen muss.
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Interview mit den Hatred-Machern

Im Oktober 2014 sorgte die Ankiindigung von Hatred fiir einen
Aufschrei. Denn im Top-Down-Shooter des polnischen Entwick-
lers Destructive Creations soll man einen Amoklaufer verkérpern.
Das ist einerseits kalkulierte Provokation, andererseits ein Para-
debeispiel fiir den Reiz des Bdsen - als Steam den Titel nichts ins
Greenlight-Programm aufnehmen wollte, gab es lautstarke Spie-
lerbeschwerden. Wir sprachen mit dem Entwickler Przemyslaw
Szczepaniak iiber das Spiel.

Przemyslaw
Szczepaniak

GameStar Worin besteht fiir euch der Reiz des Bosen in Spielen?

Przemyslaw Szczepaniak Einen bdsen Charakter zu spielen, ist eine ganz andere Erfah-
rung, als den Retter der Menschheit zu verkdrpern. Das gab es schon in so vielen Spielen,
wir finden es nur noch langweilig und tiberbewertet. Eine bose Hauptperson kann so in-
teressant sein, weil sie die Perspektive umkehrt und sich die Spieler selbst hinterfragen
miussen: Wie ist es, auf der dunklen Seite zu stehen? Kann ich virtuell Béses tun, obwohl
ich im Alltag ein guter Mensch bin? Noch dazu sind wir einfach fasziniert von Schurken,
es gibt es ja auch viele Filme (iber dieses Thema. Und kennt ihr jemanden, dem Pulp Fic-
tion nicht gefallen hat? Oder Natural Born Killers? Ich glaube, da gibt’s nicht viele Leute.
P Kann ein Spiel iiberhaupt unmoralisch sein?

<« Das ist eine Frage der personlichen Haltung. Spiele sind vor allem Unterhaltung, sie
sollen Dinge ermdglichen, die man im Alltag gerade nicht macht. Erwachsene sollten da-
bei alt genug sein, zu erkennen, dass ein Spiel ihren Verstand nicht beeinflusst und daher
auch nicht als moralischer Kompass missbraucht werden sollte - egal, ob im positiven oder
negativen Sinne. Es gibt bei Moraldiskussionen ja immer zwei Seiten: die Leute, die akzep-
tieren, dass manche Spiele eigene Wege gehen, und die Leute, die alles angreifen, was gegen
ihre Sicht der Dinge verstoRt. Aber diese Leute sollten erkennen, dass man ethisches und
moralisches Handeln nicht in Spielen lernt, sondern im echten Leben. Spiele sind nur eine
kurzfristige Flucht aus der Realitdt, und ein gesunder Mensch, der in einer gesunden Um-

p Konnen wir in Hatred denn
wabhlen, ob wir gut oder base
sein wollen?

<« Nein, es gibt keine Wahl.
Selbst wenn man anfangs z6-
gert, wird man irgendwann
schieBen missen. Das Ziel lau-
tet Massenvernichtung. Die
Frage nach dem Warum (ber-
lassen wir den Spielern. Sie
sollen nachdenken, warum ihr
Charakter so handelt.

gebung aufgezogen wurde, wird mit ihrem Inhalt nie ein Problem haben.

In Hatred verkdrpert man einen Amoklaufer.

Das Bose hat’s schwer

Ganz im Gegensatz dazu stehen Titel mit
volliger Handlungsfreiheit, die Niedertracht
als Option anbieten, dann aber nicht leich-
ter werden, sondern sogar schwerer: In Pe-
ter Molyneux’ Black & White steht es uns
frei, als zerstorerischer Gott zu wiiten statt
als gutmitiger zu segnen. Dann ignorieren
wir Gebete und opfern Dorfler, miissen aber
zugleich aufpassen, dass wir’s nicht tiber-
treiben. Sonst laufen uns die Glaubigen da-
von und wir stehen am Ende als boses, aber
armen Wiirstchen da. Ein wohltatiger Gott
hat solche Probleme nicht. Far Cry 4 wieder-
um zieht uns fiirs rlicksichtlose Niederma-
hen von Zivilisten Karma-Punkte ab, die wir
gut gebrauchen kénnten, um bessere Waf-
fen freizuschalten und Verstarkung bei
heiklen Missionen anzufordern. Dennoch
sind wir auch in diesen Spielen manchmal
gerne unmoralisch. Warum?

Eine mogliche Erklarung lasst sich gut an
Grand Theft Auto festmachen. Rockstars Ac-
tionserie schreibt spielerische Freiheit seit
jeher gro3; wir kénnen tun und lassen, was
wir wollen. Und das gilt eben auch fiir Boses:
Passanten lassen sich ohne jeden Grund
liberfahren, erstechen, in Brand setzten. Wer
grundlos um sich schief3t, hat allerdings
schnell SWAT-Teams oder gar Panzer im Na-

96  Der Beyond-Schopfer David Cage will, dass man das Spiel nur einmal absolviert und keine anderen Entscheidungen ausprobiert.

cken. Das ist als Strafe gedacht, aber auch
als zusatzlicher Reiz. Es kann durchaus spa-
Big sein, zu sehen, wie lang man sich der
Ubermacht erwehren kann. Man bricht die
Regeln, bekdmpft die Maschinerie und will
damit so lange durchkommen, wie man
kann. Diese rebellische Gesetzlosigkeit fas-
zinierte ja auch schon reale Verbrecher wie
das Rauberpdrchen Bonnie und Clyde, das
sich in den 1930er-Jahren ein Katz-und-

Maus-Spiel mit der amerikanischen Polizei
lieferte. Auch die Lust am Regelbrechen kann
zum Bosen verfiihren.

Das Bose hat Einfluss

Doch besinnen wir uns noch einmal auf die
Betrachtung des speziellen Stellenwerts,
durch den sich ein Videospiel von anderen
audiovisuellen Medien wie etwa dem Film
abhebt. Durch das Entweder-oder-Prinzip,
das uns Spiele mit einem Moralsystem pra-
sentieren, gewinnt die Erzahlung an Ein-
dringlichkeit und Intensitat. Der Reiz des
Bosen liegt hier, auf einer erzihlerischen
und medientheoretischen Ebene, nicht im
bésartigen Handeln an sich, sondern eher
darin, dass man aktiv in die Geschichte ein-
greifen, sie verdndern kann. So unterschei-
det sich das Medium Spiel auch von anderen
Formen der Kunst und der Unterhaltung.
Wo wir in einem Horrorfilm nur passiv dar-
Uber fluchen, dass sich die Gruppe unvor-
sichtiger Teenager mal wieder aufgeteilt
hat, binden uns Videospiele mit Moralsys-
tem aktiv ein, fragen uns, wie wir uns ver-
halten mochten: »gut« oder »bdse«.

David Cage, der Macher der Adventures
Fahrenheit, Heavy Rain und Beyond: Two
Souls, sieht darin die besondere Magie sei-
ner Titel: »Das Spiel soll wirklich die Story
erzahlen, die sich der Spieler zu schreiben
entscheidet.« Wir konnen also festhalten,
dass um Entscheidungen herum gestrickte
Spiele eine gewisse Magie verspriihen, weil
sie das Gefiihl vermitteln, man habe als Spie-
ler eine gewichtige, den Handlungsverlauf
verdndernde Entscheidung getroffen. Am
besten funktioniert das natiirlich, wenn wir
diese Entscheidung im Fortlauf der Hand-
lung auch wirklich spiiren. Spieler der episo-
dischen Telltale-Abenteuer konnen ein Lied-
chen davon singen: In The Walking Dead
macht es an vielen Stellen einen groen Un-
terschied, ob wir andere Uberlebende in die
Pfanne hauen, ihnen vergeben, ihnen den
Riicken starken oder sie denunzieren. Denn
das Spiel fiihrt uns die Folgen unseres Han-
delns spater deutlich vor Augen.

Das Bose bringt Abwechslung
Aber was hat es jenseits dieser gestalteri-
schen und erzahlerischen Faszinationskraft

Dass sich Spieler in Multiplayer-Shootern wie Day of Defeat Source fiir die deutsche Seite ent-
scheiden, kann daran liegen, dass sie deren Uniformen »cooler« finden.

GameStar 04/2015



Mass Effect 3

In Mass Effect 3 stehen wir vor der Entschei-
dung, ob wir den Kroganern oder den Sala-
rianern helfen wollen. Die reptilienhaften
Kroganer leiden unter der Genophage, ei-
nem Biowaffenvirus, das fiir massive Gebur-
tenriickgénge sorgt. Der Wissenschaftler
Mordin méchte die Kroganer heilen, was
jedoch den Salarianern missfallt, die sich
vor der enormen Vermehrungsfreude der
kriegerischen Reptilien flirchten. Nun kén-
nen wir den Salarianern helfen, indem wir
die Heilung sabotieren. Doch dabei stellt
sich uns Mordin in den Weg. Wir kdnnen
die Waffe ziehen und ihn bedrohen, doch
er bleibt entschlossen. Als er sich trotzig
wegdreht, erlaubt uns das Spiel, ihm in den
Riicken zu schieBen. Was uns unendlich
schwerfallt, weil wir Mordin kennen - in
Mass Effect 2 war der schnellplappernde
Forscher einer unserer besten Freunde! Was
folgt, wenn wir abdriicken, verraten wir lie-
ber nicht. Sondern sagen nur, dass Bioware
weil3, wie man die Spieler dazu bringt, sich
schlecht zu fiihlen.

mit dem Reiz am egoistischen, habgierigen,
grausamen und sadistischen Verhalten auf
sich, damit, dass viele Spieler in fiktiven, di-
gitalen Welten gerne »bdse« sind? Werfen
wir einen kurzen Blick auf die Geschichte
der Videospiele, so fallt eines besonders auf:
Als sich in den Achtzigern und Neunzigern
das damals vergleichsweise junge Medium
zum Mainstreamphdnomen mauserte und
die rasante technische Entwicklung auch
das Erzahlen audiovisuell ausgefeilter Ge-
schichten ermoglichte, traten Spieler liber-
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In Hearts of Iron 3 tibernahmen viele Spieler Nazi-Deutschland, weil es herausfordernd ist, die im

echten Zweiten Weltkrieg unterlegene Seite zu spielen.

wiegend in die FuRstapfen klassischer Hel-
denfiguren. Egal, ob es sich nun um Mario,
Lara Croft, Link oder Leon S. Kennedy han-
delte: In der Pragungsphase des Mediums
war »Hauptfigur« meistens mit »Held«
gleichzusetzen. Es galt, ein in der Spielwelt
eindeutig markiertes Ubel zu bekdmpfen.
Ein feuerspeiendes Wesen wie Bowser eben,
das harmlose, blonde Prinzessinnen ent-
fihrt und von hiipfenden Tragern roter
Miitzen zur Raison gebracht werden muss.
Oder eine Bande Nazis, die Mutanten zlich-
ten, mit Okkultismus experimentieren und
nur von einer blonden Ein-Mann-Armee
aufgehalten werden kénnen.

Weil sich ein Medium im Laufe der Ge-
schichte stetig verandert, entwickelt es sich
zwangslaufig Uber diese Ausgangsform hin-
aus. Die SchwarzweiBmalerei der frithen
Videospielgeschichte mit ihren fast schon
gruselig integren, das Gute aus jeder Faser
schwitzenden Saubermann-Helden - diese
Schwarzmalerei ist kein unumstéRBliches
Gesetz mehr. Im Fortgang ihrer Evolution
haben Videospiele dieses Korsett namlich
gelockert, abgeworfen, mitunter verbrannt.

Marcus Stiglegger

Ritual & Verfihrung

Schavulust, Spektakel & Sinnlichkeit im Film

2L ASGilE

Deep Focus 3 |

Dr. Marcus Stiglegger ist Kultur- und Filmwissenschaftler, in seinem Buch »Ritual und Verfiih-
rung« erortert er, wie uns Medien (vor allem Filme) verfiihren.
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In diesem Sinne kann man das bése Tun im
Spiel auch als Ausdruck des Fortschritts und
der Evolution des Mediums sehen. Es ist eine
Errungenschaft der Moderne. Und deren
malgeblicher Reiz besteht schlicht im Prin-
zip der Umkehrung. Statt Licht, Frieden und
Liebe zu bringen, diirfen wir die Biirde des
Heldentums in Spielen wie Fallout 3 ablegen
und egoistisch, fies, gemein sein und Ver-
derben sden. Ganz simpel formuliert ist es
einfach mal etwas anderes, die Welt zu zer-
storen, statt sie wie in einem Grofteil der
klassischen Spiele immerfort zu retten. Die
Freiheit zum Sadismus, zum grundlos Ge-
walttatigen, zum chaotisch Bosen uibertrifft
dabei noch den moralischen Zwiespalt, mit
dem wir uns bei Antihelden-Figuren konfron-

Bevyond: Two Souls

Im Teenager-Alter wird Beyond-Protagonis-
tin Jodie auf eine Party eingeladen. Fiir das
schiichterne Madchen eine Gelegenheit,
endlich ein paar soziale Kontakte zu kniip-
fen und vielleicht Freunde kennenzulernen.
Bloderweise kommt aber schon ihr Buchge-
schenk mehr als schlecht an, und im Lauf
der Minderjahrigenzusammenkunft stellt
sich schnell heraus, dass die anderen Gaste
Jodie fiir eine Nullnummer halten. SchlieB-
lich wird sie von der grausamen Bande kur-
zerhand in einen Verschlag unter der Trep-
pe gesperrt und heult sich dort kréftig aus.
An dieser Stelle darf der Spieler in der Rolle
des geisterhaften Begleiters Aiden, der mit
Jodie verknipft ist, Rache an den Scheusa-
len tiben. Wahlt man diesen Pfad, wirft
man als Qualgeist Aiden Stiihle durch die
Gegend, drangsaliert die Pubertierenden
mit umfallenden Regalen und darf sogar
ein Feuer legen. Rache als Partycrasher.

Das Wort »bdse« entstammt der germanischen »bausja« fiir »gering« oder »schlecht«. 97




tiert sehen. So sind Charaktere wie Kratos
aus God of War zwar nicht die netten Jungs
von nebenan, strahlen aufgrund ihrer Facet-
tenhaftigkeit aber auch nicht das pure Bose
aus. Sie sind nicht liebreizend, aber eben
auch keine grundlos mordenden Sadisten.

Das Bose bricht Tabus

Und neben all dem diirfen wir eine grundle-
gende Tatsache nicht vergessen: den Reiz
des Verbotenen. Psychologin Lydia Benecke
veranschaulicht diesen exemplarisch am
Reiz des Tabus rund um die Nazi-Diktatur:
»SchlieRlich ist der Reiz des Verbotenen si-
cherlich auch eine zusatzlich interessante
Komponente fiir einige Spieler. In die Rolle
eines Bosewichts zu schliipfen, der in der ei-
genen Kultur - also in Deutschland - mit so
viel realem Entsetzen, aber auch Scham und
gesetzlichen Verboten assoziiert ist, mag fiir
manche Menschen besonders verfiihrerisch
sein. Dies sind nicht unbedingt Menschen,
die in Wirklichkeit nationalsozialistischem
Gedankengut positiv gegeniiberstehen. Es

kann tatsachlich das Spiel mit dem Tabu der
eigentliche Anreiz daran sein.«

Aus gutem Grund ist es in modernen, zi-
vilisierten Gesellschaften verboten und ver-
femt, seinen Mitmenschen Schaden zuzu-
fligen, sie zu erpressen, ihnen eins auf die
Miitze zu hauen, sich zu rachen, seine Um-
welt zu terrorisieren und jeden zu ermorden,
der einem nicht in den Kram passt. Mitglie-
der menschlicher Gemeinschaften lernen
in der Regel friih, derartiges Verhalten aus
ihrem Verhaltenskatalog zu streichen. In der
spielerischen, simulierten Form kann man
sich diesen tabuisierten Bereichen ganz
anders annahern, wie uns der Kulturwissen-
schaftler Marcus Stiglegger wissen lasst:
»Es geht ja um eine spielerische und nur vo-
riibergehende Identifikation mit dem »Bo-
sen«. Der spielerische Umgang gehort zu den
Lern- und Bildungsprozessen, die eigentlich
darauf abzielen, das man austestet, was man
eigentlich nicht will,indem man sich mit
dem eigentlich Abgelehnten, dem Feind, dem
Bosen identifiziert — auf harmlose Weise.

Destruktivitat und Bosartigkeit stecken mei-
ner Meinung nach potenziell in jedem Men-
schen, nur sind sie meist unterdriickt und

kompensiert. Im Spiel lernen wir, mit diesen
dunklen Aspekten unseres Charakters umzu-
gehen, ja diese Uiberhaupt erst zu erkennen.«

Das Bose bleibt folgenlos

Das Spielerische nimmt dem Verbotenen
also seine Drastik, der Kampf Gut gegen Bose
wird zu etwas, in dem wir den Standpunkt
des Bosen einnehmen kénnen, ohne dass es
uns vor reale Probleme stellt. Schlie3lich
bleibt unmoralisches Handeln im Spiel ohne
Folgen in der wirklichen Welt. Das bedeutet
jedoch nicht, dass in uns der reale Wunsch
existiert, bose zu sein. Niemand wird alleine
durch Spiele zum Bosen verleitet, da kann er
in GTA noch so viele Passanten verpriigeln.
Vielmehr wollen wir im folgenfreien Umfeld
des Medienkonsums den Blick aus nachster
Nahe auf das werfen, was als nicht gesell-
schaftsfahig tabuisiert und so zwangslaufig
interessant und verlockend wird.

Lydia Benecke (Foto: Olivier Favre)

GameStar Viele Spiele bieten uns die Freiheit, Handlungen zu bege-
hen, die die meisten von uns im wirklichen Leben ablehnen, sogar
verabscheuen wiirden. Was bewegt uns dazu, medial mit dem Bosen
zu liebdugeln?

Lydia Benecke Die menschliche Fantasie ist ein wichtiger Bestandteil
der normalen psychischen Funktionen. Als Kinder spielen wir mit Fi-
guren oder in Rollenspielen und stellen uns vor, wie es ware, in ande-
ren Welten zu leben oder andere Personen, ja sogar Fantasiewesen zu
verkorpern. Die Fahigkeit, sich vorzustellen, in einer alternativen Rea-
litdt ein anderer zu sein, ist also ganz normal. Vor dem Zeitalter der
modernen Massenmedien transportierten unter anderem Marchen
und Sagen die Ideen und Vorstellungen vom alternativen Leben, in
das sich Menschen hineintraumen konnten. Heutzutage bieten Me-
dien wie Computerspiele die Moglichkeit, unterschiedlichste Rollen
auszuprobieren, in einer Intensitat und einem Umfang, der die nor-
male Vorstellungskraft vieler Menschen ubersteigt. Doch die Grund-
idee, des »sich in eine andere Welt Traumens« ist eben nicht neu. In
Computerspielen konnen Menschen Helden oder Schurken sein, sie
konnen unterschiedliche Realitaten und Rollen ausprobieren und da-
durch unterschiedliche Komponenten ihrer eigenen Personlichkeit
erproben. Dies entspricht den unterschiedlichen Rollen, die Kinder
beim Spiel auch schon vor Jahrhunderten erprobten.

P> Gilt das dann auch fiir boses Handeln im Spiel?

<« Ja. Besonders aggressive Computerspiele, in denen Verbrechen be-
gangen oder andere virtuelle Figuren gettet werden, konnen auch
als Aggressionsabfuhr dienen. Das Phdnomen, nach einem stressigen
Tag ein aggressives Computerspiel zu spielen und dabei die aggressi-
ven Impulse »herauszulassen«, kennen viele Spieler. Ist der Spieler
ein ansonsten psychisch stabiler Mensch, dann ist dies einfach eine
harmlose Art der Emotionsregulation.

» Wenn wir im virtuellen Raum sadistisch, habgierig oder riicksicht-
los sind, sind dies Eigenschaften, die wir tendenziell eher von uns
weisen? Findet die Psyche einen Weg, diese gesellschaftlich gedchte-
ten Eigenschaften virtuell auszuleben, oder spiegeln sich in »bsem«
Spielverhalten auch Sehnsiichte?

<« Jeder normal fiihlende Mensch kennt die ganze Bandbreite mensch-
licher Emotionen, sowohl die positiven als auch die negativen. Jeder
Mensch ist auch mal wiitend, kann einen anderen Menschen nicht
ausstehen, ist neidisch oder gierig, denkt vielleicht mal dariiber nach,
was er machen wirde, wenn er keine Strafe zu erwarten hatte oder
etwa Milliondr ware. Durch die — zunachst tiber direkte Bindungsper-

Interview mit Lydia Benecke

Lydia Benecke ist Psychologin, Therapeutin, Referentin und Kolumnistin und lotet
inihrer Arbeit die Abgriinde der menschlichen Psyche aus. Die ideale Ansprech-
partnerin also, um zu erklaren, was uns am Bosen reizt. Und ob uns unmorali-
sches Handeln im Spiel auch wirklich zu unmoralischen Menschen macht.

sonen und spater das immer
weiter wachsende soziale
Umfeld vermittelten - gesell-
schaftlichen Normen und
Werte werden diese Empfin- s
dungen und Bediirfnisse so ==l \

weit unterdrlickt, dass norma- | Counter-Strike (hier Global Of-
le Menschen lernen, sie un- fensive) kann man auch die bosen
willkiirlich im Zaun zu halten. Terroristen spielen,

Sind die sozialen Normen und

Werte verinnerlicht, so erreichen die egoistischen und feindseligen
Empfindungen, die natiirlich trotzdem ab und zu aufkommen, meis-
tens nicht ein Level, in dem der Mensch wirklich sozial schadlich han-
deln wiirde. Die Kontrollinstanz des schlechten Gewissens, also die
innere Polizei, kontrolliert unser Fiihlen, Denken und Handeln. Sie
macht uns zu sozial angepassten Wesen.

P> Konnen wir in Spielen also das ausleben, was wir im Alltag unter-
driicken?

<« Computerspiele kénnen ein Weg sein, die im Alltag stets auf das
sozial gesunde Mal} unterdriickten egoistischen und feindseligen
Empfindungen und Ideen ein Stiick weit in einem harmlosen Rah-
men herauszulassen und auszuleben. Allerdings ist der »Bésewicht«
in einem Computerspiel zu sein, keinesfalls wirklich vergleichbar da-
mit, im echten Leben Verbrechen zu begehen. Denn Menschen, die
im Computerspiel stehlen, andere verletzen oder téten, sind sich dar-
liber bewusst, dass in Wirklichkeit niemand zu Schaden kommt. Erst
dadurch wird das Ausleben dieser Seite einer Personlichkeit im Com-
puterspiel so reizvoll. Hatten die Spielhandlungen reale Konsequen-
zen, wiirde dem Spieler die Freude daran vergehen. Ein schones Bei-
spiel fiir dieses Prinzip wird im Buch und im Film »Ender’s Game«
demonstriert: Der hochbegabte, junge Ender gewinnt am Computer
einen Krieg und erfahrt dann, dass der gar keine Simulation war, son-
dern real. Daran zerbricht der Junge beinahe, denn mit den realen
Folgen hatte er nicht leben wollen, wenn er vorher davon gewusst
hatte. Ein psychisch normaler Mensch weiR intuitiv um den Unter-
schied zwischen Realitdt und Spiel. So kann er die Macht und die al-
ternative Rolle des »Bdsen« genieBen, aber nur, weil dieses Spiel kei-
ne wirklich »bésen« Konsequenzen hat.

P Wir Menschen waren stets fasziniert von dem, was unsere Gesell-
schaft als ndas Bose« bezeichnet. Schlummert das Bose, das Destruk-
tive und Niedrige, in jedem Menschen?

Im jiidischen Tanach wird Satan gar nicht als das personifizierte Bose angesehen, sondern als Teil und Werkzeug Gottes.
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Nie auBer Acht lassen diirfen wir auch, dass
in Videospielen dynamische und komplexe
Identifikationsprozesse am Werk sind. So
wie wir im alltaglichen Leben in verschie-
denste, der jeweiligen Situation angepasste
Rollen schliipfen, nehmen wir auch im Video-
spiel diese Rollen an, springen kurzfristig
hinein und nach kurzer Zeit wieder heraus.
»Tabus zu brechen und zu liberschreiten ist
per se verfiihrerische, erzahlt uns Stiglegger
in diesem Zusammenhang, »da es eine ge-
wisse Entscheidungsmacht verleiht: Der
Spieler entscheidet sich quasi auch gegen
die Konvention und nimmt sich die ultima-
tive Freiheit. Das nennt man Souveranitat«.
Und eine dieser mit Tabus behafteten und
deshalb verlockenden Rollen ist eben die
des Schurken, eine Rolle, die den Menschen
wohl immer reizen wird. Und egal, ob man
sich diesem Phanomen medientheoretisch
oder psychologisch annahert, ist seine ge-
samte Anziehungskraft nicht vollstandig er-
kldrbar. Es |3sst an den beriihmten Dialog
aus Stanley Kubricks Filmklassiker Full Me-

tal Jacket denken: »Sie schreiben »Born to
Killc auf Ihren Helm und tragen ein Friedens-
abzeichen? Was soll das bedeuten?«, wird
da ein Soldat von seinem Befehlshaber ge-

Das menschliche Imperium des Warhammer-40K-Universum lockt mit Totenkopf- und Adlersym-
bolik, hier im kommenden Ego-Shooter Space Hulk: Deathwing.

fragt. Die Antwort ist einleuchtend und
doch unergriindlich: »Ich glaube, ich wollte
damit etwas liber die Dualitat des Men-
schen sagen, Sirl« Nils Osowski / IEEH

<« Ja,doch in den meisten Menschen ist es eben durch Normen und
Werte, Mitgefiihl und Schuldgefiihl auf ein sozial unschadliches MaR
reduziert. Dies kann sich dndern, wenn Menschen in Gruppen dazu
ausgebildet werden, gegen andere zu kdmpfen. Dies ist bei Soldaten
der Fall, es kann aber auch breite Bevolkerungsschichten beispielsweise
in Diktaturen betreffen. Hierfiir werden die Menschengruppen, die
zum Feind erklart werden, soweit durch psychologische Gruppenpro-
zesse entmenschlicht und als Bedrohung dargestellt, dass auch Men-
schen mit einer sonst normalen Gewissensinstanz zu unglaublichen
Taten oder zumindest zu deren Duldung fahig sind. Doch abgesehen
von solchen sozialen Ausnahmesituationen sind die meisten Menschen
durch ihre »Gewissenspolizei« hinreichend gut gesteuert, um ihre »b6-
sen« Impulse und Empfindungen im Zaum zu halten und gar nicht erst
allzu stark werden zu lassen.

P Gibt es auch Menschen, die das nicht kénnen?

<« Ja, es handelt sich um psychisch auffallige Menschen. Eine Person
mit beispielsweise einer narzisstischen oder antisozialen Personlich-
keitsstérung oder — im schlimmsten Fall - einer Kombination dieser
beiden entwickelt weniger Mit- und Schuldgefiihl als der normale
Mensch. Sein »innerer Polizist« ist also schwach oder schlimmstenfalls
gar nicht vorhanden. Dementsprechend fallt es solchen Menschen be-
sonders leicht, Taten zu begehen, die anderen schaden. Auch bei ande-
ren psychischen Stérungen oder emotionalen Ausnahmezustdnden
kann die Gewissensinstanz oder die Wahrnehmung der Realitat teil-
weise oder vollstandig so vermindert sein, dass der Mensch zu Dingen
im Stande ist, die ein normaler Mensch nicht tun kénnte. Doch zum
Gliick betrifft dies nur einen sehr kleinen Prozentsatz der Bevolkerung.
P> In der Vergangenheit wurde haufig auf profane und populistische
Weise Kritik an Spielen geiibt, die den Spieler bose Taten begehen las-
sen. Zugleich gibt es Studien, die Spiele, welche »bdse« oder ngute«
Handlungen des Spielers zulassen, als positiv und moralférdernd ein-
stufen. Kénnen Spiele dazu beitragen, mo-
ralisches Bewusstsein zu scharfen?

<« Dies ware ein interessanter Forschungs-
ansatz fuir die Zukunft. Wie genau Compu-
terspiele moralische Prozesse in die eine
oder andere Richtung beeinflussen kénn-
ten, wenn sie beispielsweise bei Kindern
(deren Personlichkeit noch nicht voll aus-
gereift ist) oder bei psychisch labilen Per-
sonen gezielt eingesetzt werden, ist eine
spannende Frage. Das wird meiner Mei-
nung nach friiher oder spater durch For-
schung und gezielte Entwicklung tatsach-
lich ausgelotet werden, doch davon sind
wir derzeit noch weit entfernt. Der derzei-
tige Stand der Wissenschaft, besonders im
Hinblick auf die allseits umstrittenen »Kil-
lerspiele« und Gewalttater, die vorher ent-
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B Seine Waffen kaufte Bastian B. im Internet
M Lehrer nahmen den 18-Jahrigen nicht ernst
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Nach Amoklaufen gab es in Deutschland immer wieder
Forderungen, Gewaltspiele zu verbieten.

sprechende Spiele meist exzessiv spielten, weist in eine andere Rich-
tung, als es von konservativen und populistischen Quellen erwartet
und propagiert wird. Kurz gesagt sieht es so aus, dass Menschen, die
ohnehin psychisch instabil sind, schwere Personlichkeitsstérungen
oder andere psychische Erkrankungen aufweisen, in einigen Extremfal-
len in eine von Gewaltphantasien beherrschte Phantasiewelt abglei-
ten, die teilweise aus der virtuellen Welt von Computerspielen besteht.
P> Also sind nicht die Spiele alleine schuld?

<« Nein, vielmehr drangt sich die Frage auf, wie die psychische Stérung
solcher Menschen sich in einer Welt ohne Computerspiele entwickeln
wiirde. In meinem Buch »Sadisten - Tédliche Liebe: Geschichten aus
dem wahren Leben« beschreibe ich beispielsweise den Fall eines schwer
personlichkeitsgestorten Mannes, der 1906 einen sozialen Rivalen er-
schoss. Dabei wurde er unter anderem durch ein Buch bestarkt, in dem
ein Ritter einen Drachen totete. Ebenso gehe ich in dem Buch auf die -
mit der Computerspielproblematik vergleichbare - Frage ein, ob gewalt-
tatige Pornographie sexuell sadistische Straftaten férdert. Kurz gesagt:
Auch hier ist der Zusammenhang ein anderer als von konservativer Seite
erwartet. Denn in der Tat findet man bei einigen - psychisch in aller
Regel auffalligen — Sexualstraftatern einen erhéhten Pornographiekon-
sum vor und wahrend ihrer verbrecherisch aktiven Phase. Doch von vie-
len vergleichbaren Tatern aus dem Vorinternetzeitalter ist bekannt, dass
sie ihren exzessiven sexuellen Gewaltphantasien in Tagtraumen nach-
hingen, Geschichten dariiber schrieben, Bilder malten oder existieren-
de Fotos nutzen, auf die sie dann Folterszenen so malten, wie sie sich
diese ertraumten. Vereinfacht gesagt nimmt das moderne Medium des
Internets solchen Tatern einfach die Arbeit ab, mehr ihre eigene Fanta-
sie zu nutzen. Am psychischen Problem, also der eigentlichen Gefahren-
quelle, andern die medialen Darstellungen nichts. Dieses Prinzip lasst
sich auch auf die seltenen Falle von Menschen anwenden, die Gewalt-
taten begingen und exzessiv gewalttatige Computerspiele nutzten.

iele K%

“ k- 7, ‘ ".‘ -.
In Civilization 5 eine Atombombe abzu-

werfen, ist nicht gerade nett - aber da-
bei kommt real ja niemand zu Schaden.
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Der Adler ist nach dem Lowen das zweithaufigste Wappentier und soll Unsterblichkeit, Weitblick und Mut symbolisieren. 99
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Neben dem futuristischen Design und der Smartphone-
Verbindung will sich Logitech mit der G910 Orion Spark
auch durch die hauseigenen Romer-G-Schalter von der

mittlerweile sehr zahlreichen Konkurrenz absetzen.

Logitech G910 Orion Spark im Test

Smartphone als Display

Logitechs G910 Orion Spark besitzt kein eigenes Display mehr, sondern nutzt da-
far Ilhr Smartphone. Dazu gibt es selbstentwickelte mechanische Schalter und bunte
RGB-Beleuchtung. Lohnt sich das 170 Euro teure Tastatur-Flaggschiff? vonsan purrucker

nfangs nutzten praktisch alle
mechanischen Tastaturen
MX-Schalter vom deutschen
Hersteller Cherry, allerdings
ist das entsprechende Patent
ausgelaufen, und es finden
sich zunehmend (mehr oder weniger) selbst
entwickelte mechanische Schalter bei di-
versen Herstellern. Logitech etwa stattet
die Logitech G910 Orion Spark im Test mit

sogenannten Romer-G-Switches aus, einer
Eigenentwicklung. Diese sollen gegeniiber
den MX-Modellen von Cherry bis zu 25 Pro-
zent schneller auslésen und mit tiber 70 Mil-
lionen Tastenanschlagen rund 40 Prozent
langer halten. Daneben implementiert Lo-
gitech noch zahlreiche Zusatzfunktionen
in die G910. Dazu zadhlen eine vollwertige
RGB-LED-Beleuchtung, dedizierte Multime-
dia- und Makrotasten sowie als besonde-

Das Smartphone-Dock bietet Platz fiir Gerdte bis zu sieben Zoll. Allerdings ist die rein mechani-
sche Halterung recht wackelig und bietet keine Ladefunktion.

100 logitech erforscht und testet neue Schalter und Produkte im »Daniel Borel Innovation Center« in Lausanne.

4

res Feature auch ein ausziehbares Dock fiir
Smartphones samt dazugehoriger Apps
fiir i0S und Android.

Auf Anschliisse fiir ein Headset oder USB-
Gerate verzichtet Logitech bei der G910 zwar,
dafiir gibt es gleich zwei unterschiedlich
breite Handballenauflagen. Damit misst die
Orion Spark knapp 25 Zentimeter in der Tie-
fe, ist 50 cm lang sowie 3,5 cm dick und ge-
hort zu den bislang groBten Tastenbrettern
im Test. Trotz ihrer wuchtigen MaRe bringt
die Tastatur jedoch nur rund 1,5 Kilogramm
auf die Waage, was sich im normalen Rah-
men fiir mechanische Tastaturen bewegt.

Nachdem Logitech in den letzten Jahren
bei Gaming-Tastaturen wie der Logitech
G510 und G510s fast ausschlielich auf
liberarbeitete Versionen der beliebten G15
setzte, scheint dieser Ansatz mit dem Wech-
sel auf mechanische Schalter der Vergangen-
heit anzugehoren. Mit der 2012 erschienen
G710+ stellte Logitech eine der ersten Tas-
taturen vor, die sowohl mechanische Schal-
ter als auch eine Tastenbeleuchtung boten.

Kein Metall, trotzdem hochwertig
Die grofRe G910 besteht fast komplett aus
Kunststoff, der ist jedoch sehr hochwertig
und zudem stabil. Auch mit viel Kraftauf-
wand lasst sich die G910 kaum verbiegen
und die einzelnen Komponenten sind sau-
ber zusammengefiigt. Materialien wie Alu-
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Anders als bei den Modellen von Cherry und Razer sitzt die LED bei der
Logitech G910 Orion Spark nicht tiber der Taste, sondern in der Mitte.
Das soll die Lichtstreuung minimieren und den Kontrast erhohen.

minium machen zwar einen wertigeren
Eindruck und bei einer Tastatur in diesem
Preissegment kann man das auch durchaus
erwarten, allerdings miissen wir Logitech
fiir die Verarbeitung der G910 ein Lob aus-
sprechen - diese Tastatur diirfte ohne Wei-

teres einige intensive Spielejahre tiberleben.

Alle Tasten sitzen fest im Gehduse und
die jeweilige Beschriftung ist sauber aus-
geschnitten. Mittels Laser wurden zudem
einige Tasten wie WASD und die Pfeil-Tas-
ten noch mit einem haptischen Muster ver-
sehen, was sie uns beim Spielen auch ohne
hinzusehen ertasten lasst. Da die G910

nicht mit einer generellen Hintergrundbe-
leuchtung ausgestattet ist, sondern jede
Taste liber eine eigene LED verfiigt, gibt es
praktisch keine Lichtstreuung - was gera-
de bei einer sehr bunten Farbwahl einen
Vorteil darstellt.

Romer-G vs. Cherry MX

Ahnlich wie Razer setzt auch Logitech mitt-
lerweile nicht mehr auf die MX-Schalter
von Cherry. Stattdessen entwickelte der
Schweizer Hersteller zusammen mit der ja-
panischen Firma Omron (deren Schalter in
sehr vielen Feuertasten von bekannten Ga-

Um die Finger auf der G910 zu verankern, gestaltet Logitech die Tasten-
kappen in der Mitte ungewohnt stark abgesenkt und mit erhobenem
Rand oben, links und rechts — was nicht nur Vorteile mit sich bringt.

ming-Mausen zu finden sind) die Romer-G-
Switches, die spezieller auf die Bediirfnisse
von Spielern zugeschnitten sein sollen als
die zum Tippen gedachten MX-Modelle von
Cherry. So sollen die Romer-G-Tasten bis zu
25 Prozent schneller ausl6sen als die Cherry-
Konkurrenz und Eingaben damit besonders
direkt umsetzen. Wahrend Cherry-Schalter
nach 2,0 mm Distanz auslosen, tun das die
Romer-G-Modelle bereits bei 1,5 mm (da-
von leiten sich die besagten 25 Prozent Vor-
sprung her). Die benétigte Betatigungskraft
liegt wie bei den roten Cherry-MX-Schaltern
bei 45 Gramm. Dementsprechend leicht las-

Gamestar 01/2015

»Der Gamers Dream
Revision 6.1 Air ist extrem
schnell und stets leise,
auBerdem verbraucht

er wenig Strom und
kiihlt alle Komponenten
zuverléssig. Klarer
Testsieg fiir Hardware4ul«

G-Dream Revision 6.1 Air

M Intel Core i5-4690K @ 5200 Extreme

M Noctua NH U12S mit 12cm Liifter

M 8GB G.Skill TridentX DDR3-2400

B MSI Z97S SLI Krait Edition

H NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra - silent Kiihler
M 250GB Samsung 850 EVO SSD S-ATA Il

M 2000GB Seagate S-ATA IlI

B LG BH-16NS

M Onboard Sound

M Cooltek Antiphon Black

M 500W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

LI R oder ab 55,40 €/mtl."

#hardwa re4u

CT 05/2012

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

G-Dream Revision 6.3 Air

M Intel Core i7-5820K @ 6000 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 16GB G.Skill Ripjaws 4 DDR4-2666

B MSI X99S SLI Plus

H NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra - silent Kiihler
H 250GB Samsung 850 EVO SSD S-ATA Il

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Fractal Design Define R5 Black

M 600W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
H Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewabhrleistung

AL L oder ab 64,90 €/mtl."

PCWelt 03/2015

»Unser Test-Sieger der
teureren Preisklasse,
,G-Dream Light

6.1 Air', fahrtin der
anspruchsvollsten
Stufe, Fire Strike” die
hochste Punktzahl ein.
Das Betriebsgerausch ist
selbst unter Last kaum
vernehmbar und das
trotz solch potenter
Hardware.«

N

GEFORCE’
GTX I

G-Dream Light Revision 6.1 Air

H Intel Core i5-4460 @ ECO Green

M Noctua NH U12S mit 12cm Liifter
H 8 GB Corsair XMS3 DDR3 1600 Ram
H MSI 297 G43

H NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra
M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

B Nanoxia Deep Silence 3

M 430W be quiet! Pure Power L8 CM - silent
H Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

HUH R oder ab 38,90 €/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 (aufser 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
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Zwar verzichtet Logitech bei der G910 auf einen Headset- oder USB-
Anschluss. Die von dlteren Modellen bereits bekannte und sehr prak-
tische Lautstarkewalze findet sich aber auch auf der G910 wieder.

sen sich die Romer-G-Tasten eindriicken, was
gerade bei stundenlangem Spielen recht
angenehm fiir die Finger ist.

Dadurch, dass die Tasten der Logitech
G910 Orion Spark so leicht und bereits nach
kurzer Distanz auslosen, schreibt es sich auf
ihnen tatsachlich anders als auf einer Tasta-
tur mit MX-Schaltern - allerdings nicht un-
bedingt besser. Durch den taktilen und klar
definierten Druckpunkt Idsst sich das Tipp-
gefiihl wohl am ehesten mit den braunen
Cherry-Schaltern vergleichen. Allerdings
wirken die Romer-G-Switches subjektiv den-
noch minimal schwammiger, lassen aber
auch das etwa fiir die blauen MX-Schalter
typische laute Ausloseklicken vermissen.

Zwar ist es zu einem guten Teil Ge-
schmackssache, welches Tastenverhalten
man bevorzugt. Auf die Qualitat der G910
als Spielertastatur hat das aber keinen Ein-
fluss und sie Uberzeugt mit hoher Prazi-
sion. Der im Vergleich zu Cherrys MX-Schal-
tern kiirzere Ausloseweg ist zwar spiirbar,
er wirkt sich jedoch weder positiv noch ne-
gativim Spieleeinsatz aus.

Logitech setzt sich auch bei den Tasten-
kappen von der Konkurrenz ab und gestal-
tet diese unkonventionell. Statt der typi-
schen Schiisselform sind die Tasten der
G910 Orion Spark asymmetrisch geformt
und die linke, rechte und obere Seite mit er-
hohten, abgeschragten Kanten versehen.
Laut Logitech soll diese Form sicherstellen,
dass der Finger zentral auf der Taste ruht,
auBerdem sollen die erhdhten Seiten den
Anschlag lber die Tastenkante verbessern.

Das funktioniert im Test auch ohne Prob-
leme und das ungewdhnliche Design bie-
tet beim Spielen im Vergleich zu her-
kommlichen Tastenkappen den besseren
Halt. Bei Titeln, in denen
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die Hand ohnehin die meiste Zeit auf den
WASD-Tasten liegt, stellt das einen spiirba-
ren Vorteil dar. Beim Schreiben oder in Ti-
teln, in denen wir die Hand standig bewe-
gen und zwischen vielen Tasten wechseln,
bleiben wir jedoch durch die ungewohnt
hohen Kanten teils an den Tasten hangen -
was sich nach einiger Umstellungszeit zwar
besserte, aber nie ganz legte.

Dickes Ausstattungspaket

Ihren hohen Preis rechtfertigt die Logitech
G910 Orion Spark unter anderem mit einem
grolRen Ausstattungspaket. Insgesamt ver-
fligt die G910 liber neun Makrotasten, wo-
bei fiinf auf der linken Seite und weitere vier
Uiber den F1-F4-Tasten platziert sind. Makros
kénnen wir dabei direkt im Spiel aufzeich-
nen und einer der Tasten zuordnen, dafir
genligt ein Druck auf eine der vier M-Tasten
am oberen Rand der G910. AulRerdem gibt
es dedizierte Multimediatasten und eine
Lautstarkewalze, auch die Beleuchtung und
die Windows-Taste lassen sich direkt Giber
Tastendruck de- und aktivieren.

Auf Extras wie einen USB-Port oder eine
Durchleitung zum Anschluss von Headsets
verzichtet die Orion Spark. Dafiir gibt es ein
ausziehbares Smartphone-Dock, das Gera-
ten bis einer GroRe von sieben Zoll Platz
bietet. Auch wenn dieser Zusatz im Hinblick
auf die App der Logitech G910 durchaus Sinn
macht, lberzeugt uns die Halterung me-
chanisch nicht ganz. Zum einen steht das
Smartphone darin recht wackelig, auRer-
dem hatte sich ein Stecker angeboten, um
das Smartphone direkt tiber die Tastatur zu
laden. Allerdings hatte das im Hinblick auf

Die Tastatur kommt
mit zwei unterschiedlich
breiten Handballenauflagen.
Die asymmetrische Form ist gut fiirs
Spielen, stort jedoch beim Schreiben.

Logitech entwickelt und verkauft bereits seit 1982 Eingabegeréte fiir den PC.

Mit Logitechs lbersichtlichem Treiber kdnnen wir jeder Taste eine
beliebige Farbe zuordnen und zwischen diversen Animationseffekten
wie einer Welle oder einem Atmungseffekt wahlen.

die zusatzlich nétige Stromversorgung so-
wie die unterschiedlichen Anschliisse von
Android- und iOS-Gerdten auch gestiege-
nen Produktionsaufwand und somit (noch)
hoheren Verkaufspreis zur Folge.

Asymmetrisches Leichtgewicht

Durch ihr relativ geringes Gewicht von 1,5
Kilo lasst sich die Logitech G910 Orion Spark
einerseits gut transportieren, rutscht dank
der gummierten Flachen auf der Riickseite
aber dennoch nicht auf dem Schreibtisch.
Uber die typischen ausklappbaren und eben-
falls mit Gummi verkleideten StandfiiBe
koénnen Sie den Winkel der G910 in zwei
Stufen anpassen.

Logitech legt der G910 gleich zwei Hand-
ballenauflagen bei, die sich ohne Probleme
wechseln lassen und durch ihre Breite unter-
scheiden. Unverstandlicherweise sind beide
Auflagen asymmetrisch geformt und werden
zur linken Seite hin breiter. Beim Spielen un-
terstiitzen die Auflagen dadurch zwar die
linke Hand zuverlassig, sobald jedoch beide
Hande auf der Tastatur liegen, stort die un-
gleichmaRige Form — hier ware eine zusatzli-
che Schreib- und Arbeitsauflage praktischer.

Volle Kontrolle dank Treiber und App
Logitechs Treiber liberzeugt mit umfangrei-
chen Einstellungsmoglichkeiten und bleibt
dabei Uibersichtlich und aufgerdumt. Tasten
kénnen wir einfach mit der Maus markie-
ren und lber eine Farbpalette individuell
einfarben. AuBerdem stehen gleich fiinf Ef-
fekte zur Verfligung, durch die das Licht der
Tastatur etwa pulsiert oder in Wellen von
links nach rechts lduft. Alle Einstellungen
lassen sich in Profilen abspeichern und auch
ex- und importieren.

Wer will, kann sich liber eine »Heatmap«
von der G910 sogar anzeigen lassen, wel-
che Tasten beim Spielen am meisten und
schnellsten gedriickt wurden. Als weitere
Besonderheit verfiigt die Logitech G910 Ori-
on Spark liber eine eigene App, die Logitech
Arx-Control getauft hat. Nachdem wir die
App lber Googles Playstore oder iTunes ge-
laden und installiert haben, sucht die App
im lokalen W-LAN nach einem Computer
mit Logitechs Gaming Software und verbin-
det sich so mit der G910. AnschlieRend kon-
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Schreibmaschine
vs. Leisetreter
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Mehr Auswahl ist immer gut, und so finde
ich es auch begriiRenswert, dass Logitech
mit den Romer-G-Switches eine weitere Al-
ternative zu Cherrys MX-Klassikern anbietet.
Zumal die Schalter ahnlich prazise klicken
wie die MX-Varianten von Cherry und dabei
noch relativ leise bleiben. Das hat beim Ar-
beiten in der Redaktion zwar den Vorteil,
dass man die Kollegen nicht mit dem lau-
ten Tippgerausch nervt, mir personlich fehlt
bei der G910 aber der satte Klick, den ich
von blauen Cherry-Schaltern gewohnt bin.
Besonders schnelles Tippen macht mir durch
das an eine Schreibmaschine erinnernde
Rattern auf einer solchen Cherry-Tastatur
doch noch mehr SpaR.

nen wir Uiber das Smartphone Spiele star-
ten, den Mediaplayer steuern und auch die
Lautstarke anpassen. AuRerdem gibt die
App Auskunft tiber die RAM-Auslastung und
die Temperatur von CPU und Grafikchip.
Auch wenn diese Funktionen zwar durch-
aus praktisch sind, fallt der Umfang der Arx-
Control-App aktuell noch recht liberschau-
bar aus. Allerdings arbeitet Logitech nach
eigener Aussage mit verschiedenen Spiele-
entwicklern zusammen, die die App dafiir
nutzen kénnen, um in kommenden Titeln
zusatzliche Informationen zum Spielgesche-
hen tiber das Smartphone anzuzeigen.
Daneben soll es das offene SDK in Zukunft
auch Hobby-Entwicklern ermoglichen, eige-
ne Anwendungen fiir die G910 Orion Spark
zu schreiben und in die App zu integrieren.
Bei der erstmals mit einem Display ausge-
statteten G15-Tastatur aus dem Jahr 2005
und deren Nachfolgern hat das relativ gut
funktioniert, und das Angebot an Apps aus
der Community war durchaus umfangreich.
Ob das bei der G910 ebenfalls funktioniert,
hangt maBgeblich von deren Verbreitung
ab, wofiir der hohe Preis von zum Testzeit-
punkt 170 Euro aber ein Hindernis darstellt.

'E)‘ Battlefield 4
-4

Warcraft 3: The Fro...

World of Warcraft

12/04/14

Meine Spiele.

A ARX DOCK RELEASE A

Im ausziehbaren Dock (rein mechanische Halterung) stellen wir unser Smartphone ab und kén-
nen es per W-LAN und die Arx-App direkt mit der G910 Orion Spark koppeln.

Gaming hui, Arbeit pfui
Unterm Strich ist die Logitech G910 Orion
Spark zum Arbeiten durch ihre asymmetri-
schen Tastenkappen nur bedingt bezie-
hungsweise erst nach langerer Umstellung
geeignet. In ihrem Fokus Gaming kann das
Tastenbrett hingegen voll liberzeugen, denn
hier wandeln sich manche der genannten
Schwdchen zu Stérken. Auf den abgeschrag-
ten und durch Rillen sehr griffigen Tasten fin-
den die Finger guten Halt und rutschen so
auch nach langen und schweil3treibenden
Spielesessions nicht ab. Auch die auf der lin-
ken Seite besonders breite Handballenauf-
lage bietet fiir den typischen WASD-Griff
eine bequeme Grundlage. Durch den kurzen
Ausléseweg der Romer-G-Tasten verschluckt
die Logitech G910 Orion Spark keine Einga-
be und setzt sie auch direkt um. Beim Spie-
len liegt ihre Prazision somit mindestens auf
dem gleichen, sehr hohen Niveau wie die
Tastaturen mit Cherry-MX-Schaltern.
Daneben strotzt die Logitech G910 Orion
Spark auch vor Extrafunktionen wie der in-
dividuellen Beleuchtung, den Makro- und
Multimediatasten, dem Smartphone-Dock
inklusive der entsprechenden App und ei-
nem umfangreichen Treiber. Auch bei der
Verarbeitung kann die G910 liberzeugen.

.4 12006

© 980MHz & 975RPM
sage
| Frame Buffer
| Video Engine

GPU Memory

M 11.96G
total

Meine Spiele

Logitechs Arx-App verbindet sich mit der G910 Orion Spark. So lassen sich Spiele starten, Daten
zur RAM-, Prozessor- und Grafikkarten-Auslastung auslesen und der Mediaplayer steuern.
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Zwar hatten wir uns bei einer Tastatur mit
diesem Preispunkt weniger Kunststoff und
mehr Metall gewiinscht, aber die Verklei-
dung macht dennoch einen hochwertigen
und sehr stabilen Eindruck.

Wen Sie auf der Suche nach einer qualita-
tiv hochwertigen Spielertastatur mit jeder
Menge Zusatzfunktionen sind, konnte die
Logitech G910 Orion Spark die richtige Wahl
sein. Zumal die Smartphone-Option sich nicht
merklich im Preis niederschlagt, da vergleich-
bar ausgestattete Tastaturen anderer Her-
steller dhnlich viel kosten. Bzl

PREIS 170 Euro
Tastatur

G910 Orion Spark

113, 9 Makro, Windows-Sperrtaste
ja, RGB
ja, zwei Stufen

HERSTELLER Logitech

Tasten
Beleuchtung
Hohenverstellbar

Sound-Anschliisse nein

USB-Hub nein

Display nein

Bauweise mechanisch, Romer-G-Schalter
Extras Smartphone-Dock, App

© sehrprazise © Romer-G-Schalter [sen leicht und
schnell aus © gutes Tasten-Feedback @ Anschlag subjektiv
etwas weich @ Tastenform gewdhnungsbediirftig

© umfangreicher Treiber
© N-Key-Rollover
© individuelle Beleuchtung

AUSSTATTUNG

© Multimedia-Tasten plus Lautstérkeregler
© neun Makrotasten © Smartphone-Dock und App
© kein USB- und Audio-Hub

© sehr gutes Handling
© leicht, trotzdem rutschfest
© nur asymmetrische Handballenauflagen

VERARBEITUNG

© perfekt verarbeitet © verwindungssteif
© Tasten klappern nicht
© komplett aus Kunststoff gefertigt

Logitechs G910 Orion Spark ist
eine hochwertige Tastatur, die
mit vielen Zusatzfunktionen
punktet und sehr prazise
arbeitet. Die asymmetrischen
Tastenkappen bieten beim
Spielen guten Halt. Es braucht
aber eine langere Eingewdh-
nungszeit, um darauf schnell
schreiben zu konnen.

Logitechs G15-Tastatur erschien 2005 und war die erste Spieler-Tastatur mit eigenem LC-Display. 103
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HARDWARE

Beng XL2420G

Tolle Technik,
hoher Preis

Der XL2420G ist Bengs erster Monitor mit Unter-
stlitzung von Nvidias G-Sync-Technologie, die
Spielern handfeste Vorteile bringt. Ob das aber
den happigen Preis von liber 500 Euro wirklich
wert ist, klaren wir im Test. von i racttig

vidias G-Sync-Technologie

optimiert die Kommunika-

tion zwischen Grafikkarte

und Monitor, was fiir eine

besonders fliissige Bild-

wiedergabe ohne stérende
Darstellungsfehler in Spielen sorgt. Passen-
de Monitore wie der neue Benq XL2420G
sind aber immer noch rar gesat, viel mehr
als eine Handvoll Gerate gibt es aktuell
nicht. Da sich Nvidia das nétige G-Sync-Mo-
dul auerdem ziemlich teuer bezahlen lasst
und TFTs mit Unterstiitzung fiir das AMD-
Pendant FreeSync aktuell noch seltener als
G-Sync-Monitore sind, liegen die Preise fiir
Gerate mit der Nvidia-Technologie momen-
tan sehr hoch.

Mit tiber 500 Euro schie3t der XL2420G
von Benq den Vogel unter den 24-Zoll-Ge-
raten dabei sehr treffsicher ab, Full-HD-
Monitore in der gleichen GroBe und mit
144-Hz-Bildwiederholrate wie etwa der
Philips 242G5DJEB kosten teilweise nur die
Halfte. Auch vergleichbare G-Sync-Gerate
wie Acers XB240HAbpr oder AOCs g2460Pg
sind fiir knapp 100 Euro weniger zu haben
und selbst manche Monitore mit 4K-Aufl6-
sung und grofRerer Bildfldche sind giinsti-
ger, Beng muss sich also einiges einfallen
lassen, um den hohen Preis des XL2420G
gegeniiber der Konkurrenz zu rechtfertigen.

Der Monitor von Benq hat
alle wichtigen aktuellen Anschliisse wie
DisplayPort, HDMI und DVI zu bieten, G-Sync
ist allerdings nur per DisplayPort verfiligbar.

104 Der erste Monitor mit AMDs G-Sync-Pedant FreeSync hat es mittlerweile auch zu uns geschafft, die Rede ist vom BenQ XL2730Z.

Auf dem Papier scheint das durchaus zu ge-
lingen, der 24-Zoll-Monitor mit TN-Panel
bietet viele Extras wie eine Kabelfernbe-
dienung, reduziertes Motion Blur (Bewe-
gungsunscharfe) und einen»Low Blue
Light«-Modus, der gerade bei langerer Nut-
zung besonders angenehm fiir die Augen
sein soll. Um eine gute Bewertung zu be-
kommen, miissen aber auch andere Fakto-
ren wie die Bildqualitat, die Reaktionszeit
und die Verarbeitung stimmen.

Erste Eindriicke

Der Zusammenbau des XL2420G ist in zwei
Schritten erledigt (Basis am StandfuB fest-
schrauben, Standful? in das Display einras-
ten lassen) und geht sehr leicht von der
Hand. Neben den drei Monitorteilen und
der Kabelfernbedienung finden sich im Kar-
ton alle wichtigen Kabel (Stromzufuhr, Dis-
playPort, Dual-Link-DVI, USB-Hub, nur ein
HDMI-Kabel fehlt), eine Schutzhiille fiir den
Transport des Displays sowie die Treiber-
und Software-CD und eine mehrsprachige
Schnellanleitung.

In Sachen Design hat sich Benq stark an
Vorgangermodellen aus der XL-Reihe wie
dem XL2720T orientiert. Optisch gleichen
sich die Monitore vom Standfuf liber den
Rahmen bis hin zu der Kabelfernbedienung
namens »S Switch« wie ein Ei dem anderen.
Da das Design insgesamt aber eher schlicht

und nicht zu dick aufgetragen ausfillt,
gibt es daran wenig auszu-
setzen - nur tber
einen etwas
schmaleren
Display-Rah-
men hatten wir
uns gefreut.
Der Standfull
bietet die von vielen
Monitoren der XL-Rei-
he bekannten Extras.
Eine darin integrierte Off-

nung dient zur Kabelfiihrung, auBerdem
verfligt er liber eine Halterung fiir Headsets
und nimmt die Kabelfernbedienung an der
linken oder rechten Seite der Basis elegant
per Magnet auf. Als Material kommt haupt-
sachlich Kunststoff zum Einsatz, der aller-
dings durchweg hochwertig wirkt und nicht
kratzanfallig ist. Die groRtenteils matte Op-
tik wird nur an wenigen Stellen durch sch-
male Linien mit glanzendem Kunststoff un-
terbrochen, (rote) Farbakzente setzen allein
die Offnung im StandfuB, der Headset-Hal-
ter und die Kabelfernbedienung.

G-Sync vs. Classic Modus

Der XL2420G unterscheidet generell zwi-
schen zwei Betriebs-Modi: Dem G-Sync-Mo-
dus und dem Classic-Modus. G-Sync ist nur
verfiigbar, wenn Sie den Monitor per Dis-
playPort-Kabel mit einer Geforce verbinden.
Nutzen Sie dagegen einen der beiden HD-
MI-Ports oder ein DVI-Kabel (oder eine Ra-
deon), sind Sie auf den Classic-Modus ohne
G-Sync-Unterstiitzung festgelegt.

Manche Extras sind nur im Classic- und
nicht im G-Sync-Modus verfiigbar, dazu
zahlen die Funktionen Smart Focus, Display
Mode und Instant Mode (siehe auch den
Abschnitt »Viele Extras, wenig Mehrwert«
weiter unten). Besonders schade ist vor al-
lem die eingeschrankte Bedienung: Im G-
Sync-Modus funktioniert die Fernbedienung
gar nicht, zudem sind viele Optionen der
Steuerungs-Software »Display Pilot« deakti-
viert. Warum der G-Sync-Modus fiir Spieler
dennoch klar die erste Wahl sein sollte,
zeigt unser Spieletest.
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Spieletest

Hohe Bildwiederholraten von bis zu 144
Hertz sind in beiden Modi des XL2420G
nutzbar, deshalb spielt es sich auch im Clas-
sic-Modus ohne G-Sync sehr gut mit dem
XL2420G. Unserer Erfahrung nach macht
es einen deutlich splirbaren Unterschied,
ob Sie mit den bei Monitoren lange Zeit lb-
lichen 60 Bildern pro Sekunde oder 120
(beziehungsweise 144) Bildern pro Sekun-
de spielen, gerade in schnellen Titeln wie
Ego-Shootern. Voraussetzung dafiir ist aller-
dings, dass Ihr PC in dem jeweiligen Spiel

auch deutlich mehr als 60 Bilder pro Se-
kunde berechnen kann, andernfalls profi-
tieren Sie nur im Windows-Alltag durch
splirbar fliissigere Maus- und Fensterbe-
wegungen von der sehr hohen Bildwieder-
holrate des Monitors.

Der grofe Vorteil von G-Sync besteht da-
gegen darin, in praktisch allen gut spielba-
ren fps-Bereichen ab ungefdhr 30 Bildern
pro Sekunde fiir ein fluissigeres Spielgefiihl
zu sorgen - also auch dann, wenn lhr PCin
einem anspruchsvollen Spiel keine 60 fps
berechnen kann. Wahrend ohne G-Sync im-
mer entweder der Monitor darauf warten
muss, dass die Grafikkarte ein neues Bild
berechnet (was sich besonders in niedri-
gen fps-Bereichen ruckelig anfiihlt) oder die
Grafikkarte mehr Bilder berechnet, als der
Monitor darstellen kann (was in hohen fps-

NVIDIA® G-SYNC™

GPU drives monitor timing

All the painful nightmares gamers
suffer before, such as Stutter, Lag, and
Image Tearing now officially becomes

a thing of the past!

<ANVIDIA

G-SYNC

Das Spielgefiihl ist mit dem XL2420G im G-Sync-Modus am besten, da Grafikkarte und Monitor
hier moglichst exakt aufeinander abgestimmt zusammenarbeiten.
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Testen kdnnen wir ihn noch nicht, weil der passsende FreeSync-Treiber von AMD bis zum Redaktionsschluss der Hardware fehlte.

menls deutlich, sie funktioniert
aber leider nicht im G-Sync-Modus.

Bereichen Bildfehler produziert) sorgt die
Nvidia-Technologie dafiir, dass der Monitor
immer moglichst genau so viele Bilder pro
Sekunde anzeigt, wie die Grafikkarte gerade
berechnen kann und verbessert das Spieler-
lebnis so merklich.

Zu dem sehr guten Spielerlebnis trigt
aber nicht nur G-Sync, sondern auch die ex-
trem niedrige Reaktionszeit des Beng-Mo-
nitors bei. Selbst wenn wir die Overdrive-
Funktion »Advanced Motion Accelerator«
(AMA) fiir einen schnelleren Farbwechsel
der Pixel komplett deaktivieren, messen wir
im G-Sync-Modus sehr gute 6,8 Millisekun-
den beim Schwarz-Weil3-Schwarz-Wechsel.
Auf der Stufe »High« sind es 5,82 Millise-
kunden, in der hochsten Stufe »Premiumc«
erreicht der XL2420G sogar noch schnellere
5,0 Millisekunden. Gefiihlt ist allerdings
kein Unterschied zu komplett deaktivier-
tem Overdrive festzustellen, weil die Reak-
tionszeit auch in dieser Einstellung immer
noch sehr niedrig ist. Stérende Farbsdume
an Objektkanten, wie sie auf zu hohen Over-
drive-Stufen hdufig entstehen, sind uns in
keiner AMA-Einstellung aufgefallen.

AulRerdem gibt es noch eine fiir Spieler
potenziell interessante Funktion namens
»Ultra Low Motion Blur« (ULMB, im Classic-
Modus als »Blur Reduction« bezeichnet),
die bereits von einem der ersten
G-Sync-Monitore Uber-

Zu den Extras des XL2420G gehort der Black
Equalizer. Er soll dunkle Bereiche aufhellen,
ohne das Bild insgesamt zu hell werden zu
lassen. Links ist er deaktiviert, rechts auf der
hochste Stufe, die etwas zu viel des Guten ist.
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Die Kabelfernbedienung S Switch er-
leichtert die Bedienung des Monitor-
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Das TN-Panel des XL2420G erzeugt
dank sehr niedriger Reaktionszeit auch
in schnellen Titeln wie Evolve keine
stérenden Schlieren.

haupt bekannt ist, genauer gesagt vom
Asus Rog Swift PG278Q. Durch komplettes
Abdunkeln des Panels zwischen der Dar-
stellung einzelner Frames soll das Bild be-
sonders ruhig und stets scharf wirken, was
beim XL2420G genau wie beim PG278Q
gerade in schnellen Spielen tatsachlich ei-
nen sichtbaren und vorteilhaften Effekt hat.
Es gibt allerdings zwei Haken, die sich der
Beng-TFT ebenfalls mit dem Gerat von Asus
teilt: Zum einen ist das Bild mit ULMB deut-
lich dunkler, zum anderen ist die Funktion
nicht bei aktiviertem G-Sync nutzbar. Insge-
samt bietet G-Sync aus unserer Sicht mehr
Vorteile als ULMB, wir haben die Funktion
deshalb lieber deaktiviert und im G-Sync-
Modus gespielt. Das dndert aber nichts dar-
an, dass sich der Beng-TFT alles in allem
hervorragend fiir das Spielen eignet, egal ob
mit oder ohne G-Sync.

Viele Extras, wenig Mehrwert
Zu den vielen weiteren Extras des XL2420G
gehort unter anderem der »Black Equali-

zer«, den wir bereits von dlteren Beng-
Monitoren kennen. Durch die Funk-
tion sollen dunkle Bereiche ganz
gezielt aufgehellt werden, ohne die
Darstellung insgesamt zu hell werden
zu lassen. Das funktioniert auf mitt-
leren Einstellungen durchaus gut, auf
der héchsten Stufe wirkt das Bild al-
lerdings unnatiirlich hell und groR-
tenteils zu blass.

Wahrend der Black Equalizer vor
allem in Spielen zum Tragen kommt,
soll die »Low Blue Light«-Funktion in
allen Lebenslagen Vorteile bieten. Sie
kénnen dadurch in mehreren Stufen
den Blau-Anteil in der Farbdarstel-

lung reduzieren, was das Bild etwas
gelblicher wirken lasst. Gerade bei
langerem Betrachten des TFTs soll
das fir die Augen angenehmer
sein, was wir bestatigen kénnen.
Allerdings lasst sich ein optisch
sehr dhnlicher Effekt auch lber die bei
Monitoren schon seit langer Zeit meist ver-
fligbare Regelung der Farbtemperatur er-
zielen. Tools wie f.lux (justgetflux.com)
justieren die Farbtemperatur sogar ganz
automatisch in Abhangigkeit von der Uhr-
zeit, einen groRen Mehrwert kdnnen wir
Low Blue Light deshalb nicht attestieren.

Sowohl der Black Equalizier als auch Low
Blue Light sind in beiden Modi des XL2420G

verfligbar, die Extras »Instant Mode, »Dis-
play Mode« und «Smart Focus« kdnnen Sie
dagegen nur im Classic-Modus aktivieren.
Der Instant Mode soll Eingabeverzégerun-
gen durch die interne Bildverarbeitung des
Monitors reduzieren, was man eigentlich
eher von Fernsehern als »Spielemodus« oder
ahnliches kennt. Wir haben keinerlei Unter-
schied zwischen aktiviertem und deaktivier-
tem Instant Mode feststellen konnen, dem-
entsprechend vermissen wir dieses Extra im
G-Sync-Modus nicht.

Gleiches gilt fiir die Funktion »Display
Mode«, mit der Sie die Darstellung unab-
hangig von der Auflésung in einer bestimm-
ten GroRRe wie etwa 17 Zoll bei einem Bild-
verhaltnis von 4:3 oder 22 Zoll bei einem
Bildverhaltnis von 16:10 erzwingen kénnen.
Es gibt aus unserer Sicht einfach zu wenige
Falle, in denen das wirklich hilfreich ware,
zumal sich mittlerweile sowohl in Nvidias
Systemsteuerung als auch im Catalyst Con-

I—H‘ Mode: RTS

il::]} Engine Switch
Picture OS8D Settings
@ Picture Advanced Customkey1

Customkey 2

Save Settings
o) Audio

;l System )

Customkey 3
Auto Power off
DDCICI

HDMI Auto Switch

v

HDMI 1

HDMI 2

Das Menii des Monitors ist gut strukturiert und ordentlich zu bedienen, die Struktur unter-
scheidet sich aber leicht zwischen G-Sync- und Classic-Modus.

106 AMDs FreeSync funktioniert iber den freien Adaptive Sync-Standard, der Teil der DisplayPort 1.2a-Spezifikationen ist.

Dank Pivot-Funktion kénnen Sie den Bild-
schirm auch um 90 Grad gedreht nutzen und
so beispielsweise besonders viele Webseiten-
Inhalte auf einmal sehen. In Spielen ist diese
Funktion dagegen kaum sinnvoll einsetzbar.

trol Center von AMD klar regeln l3sst, wie
niedrigere Auflésungen als die native dar-
gestellt werden (gestreckt, mit dem korrek-
ten Seitenverhaltnis, eins zu eins).

Auch der so genannte »Smart Focus« er-
weist sich als ein Extra, das die meisten ver-
mutlich kaum nutzen werden. Sie konnen
daruiber einen bestimmten (rechteckigen)
Bereich des Bildschirms mit normaler Hel-
ligkeit darstellen, wahrend der Rest abge-
dunkelt wird. Das kann zwar tatsachlich
angenehm sein, etwa beim Betrachten von
Videos, Position und GréRe des aufgehell-
ten Bereichs miissen Sie aber sehr unkom-
fortabel tiber das Monitormenti festgele-
gen, auBerdem gibt es auch fiir diesen
Zweck bereits kostenlose Tools oder Brow-
ser-Addons wie Turn Off the Lights (http://
bit.ly/1tWMGNp). Unterm Strich sind die
Extrafunktionen des Beng-Monitors damit
abseits von G-Sync hochstens nette, aber
meist nutzlose Spielereien.

Bildqualitat und Ausstattung

Die extrem niedrigen Reaktionszeiten des
XL2420G sind aktuell nur mit einem TN-
Panel erreichbar, in Sachen Bildqualitat ist
damit nicht das Niveau eines Eizo Foris
FS2434 (Test in der Ausgabe 01/15) zu er-
warten, der auf ein IPS-Panel setzt. Vor al-
lem bei der Farbdarstellung und den Blick-
winkeln schneidet der Monitor von Benq
sichtbar schlechter ab, fiir ein TN-Panel
liegt die Bildqualitdt insgesamt aber auf
einem vergleichsweise hohen Niveau.

Die Farben wirken ausreichend kraftig
und groltenteils natiirlich, durch das ent-
spiegelte Display kommt es nicht zu stéren-
den Reflexionen und auch die Messergeb-
nisse stellen dem TFT von Beng ein gutes
Zeugnis aus. In den Werkseinstellungen des

GameStar 04/2015



241 239 241 244
248 266 267 243
245 246 239 230

B

Die Werte geben in cd/m?2 an, wie hell der Monitor
im jeweiligen Bereich maximal wird. In der Mitte
des Bildschirms erreicht der XL2420G naturgemaf}
die hochste Helligkeit.

Wie fiir ein TN-Panel tiblich, fallen die Blickwinkel des XL2420G nicht sehr weit aus, sie gehen fiir
das Spielen aber vollig in Ordnung.

G-Sync-Modus (maximale Helligkeit, mittle-
rer Kontrast) messen wir gute 277,83 cd/m?
als hochsten Helligkeitswert und einen vol-
lig akzeptablen Schwarzwert von 0,33 cd/m?
der Stromverbrauch liegt bei relativ niedri-

gen 41 Watt.

Das Kontrastverhaltnis betragt 830:1 und
ist damit ordentlich, noch mehr tiberzeugt
der XL2420G bei der Homogenitat der Aus-
leuchtung: sie erreicht 87 Prozent und da-
mit fast das Niveau des Eizo-Monitors mit

»

IPS-Panel (90 Prozent), auffallige Lichthdfe
sind so gut wie gar nicht auszumachen.
Die Darstellung von niedrigeren Aufldsun-
gen als der nativen (Interpolation) gelingt
dem Monitor ebenfalls ziemlich gut, auch
wenn ein gewisser Scharfeverlust dabei un-
vermeidbar ist.

Die Ausstattung ldsst beim XL2420G prak-
tisch nichts zu wiinschen tibrig, von der be-
reits angesprochenen Kabelfernbedienung
Uber die Schutzhdlle fiir den Transport des

Displays bis hin zu den benétigten Kabeln
(auBer fur den Anschluss per HDMI) ist fast
alles im Lieferumfang enthalten, was Sie
fiir den Betrieb brauchen.

Neben G-Sync unterstiitzt der Monitor
auch Nvidias 3D Vision 2, die nétige Brille
gehort aber nicht zum Lieferumfang. Sehr
I6blich sind dafiir die vielen Ergonomie-Op-
tionen, die der Beng-TFT bietet. Sie kénnen
den Bildschirm nach links und rechts dre-
hen (Swivel), in der Hohe verstellen, nach

L =Fald=—="

[wwwilespowericoni)

Al RAZOR

SERIES
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HARDWARE

Ein (zu) teurer
SpaB8

Nils Raettig
Redakteur Hardware
nils@gamestar.de

Keine Frage, der Benq XL2420G beweist
im Test eindrucksvoll, dass er fiir Spieler
hervorragend geeignet ist. Die Kombina-
tion aus sehr niedriger Reaktionszeit, ho-
her Hertz-Zahl und G-Sync-Unterstiitzung
macht ihn zu einem der aktuell besten
Monitore lberhaupt, zumal sein TN-Panel
auch bei der Bildqualitat gut abschneidet.
Und dennoch wiirde ich mir den XL2420G
nicht kaufen. Es fuhlt sich einfach nicht
richtig an, fiir einen 24-Zoll-Monitor mit
Full-HD-Auflésung und TN-Panel etwa 500
Euro zu bezahlen, weil TFTs mit diesen Ei-
genschaften seit Jahren Standard und fiir
viel weniger Geld zu haben sind - auch mit
sehr hohen Bildwiederholraten, die bereits
ohne G-Sync fiir ein deutlich fliissigeres
Spielerlebnis sorgen kdnnen.

vorne und hinten neigen und sogar um 90
Grad drehen und hochkant verwenden
(Pivot) — mehr geht praktisch nicht. Die Pi-
vot-Funktion ist fiir Spieler zwar weniger
interessant, beim Betrachten von langen
Webseiten oder Dokumenten bietet sie
aber echte Vorteile.

Bedienung

Wie so vieles kennen wir auch das umfang-
reiche Menii des Beng-Monitors bereits von
seinen Vorgangern. Die Steuerung erfolgt
Uber fiinf beriihrungsempfindliche Tasten,
die unten rechts im Rahmen des Monitors
untergebracht sind. Das funktioniert gut,
zumal die Positionen der Tasten durch wei-
3e LEDs markiert werden, die zu leuchten
beginnen, wenn Sie sich ihnen mit lhrem
Finger nahern. Es kommt dennoch manch-
mal vor, dass wir eine Taste zweimal driicken

3fe Anzeige K& Werkzeuge 2 System

Desktop-Partition Einstellungen

Desktop-Partition: Partitionen aktivieren

- An Partitionen einrasten

Identifizieren

Desktop-
Partition

miissen, zudem ist es auf Dauer naturgemaf
etwas anstrengend, den Arm nach vorne
strecken zu miissen. Noch komfortabler na-
vigiert es sich deshalb mit der Kabelfernbe-
dienung namens »S Switch« durch die Me-
nis. Sie verfligt Uber ein gut gerastertes
Drehrad, das zum Hoch- und Runterbewe-
gen sowie zum Bestdtigen dient, auRerdem
gibt es eine Zurlick-und drei Profil-Tasten,
uber die Sie individuelle Voreinstellungen
schnell aktivieren kénnen.

Die Menustruktur ist tibersichtlich, wobei
es aber eine Zeit lang dauert, bis man weilR,
welche Funktionen in den verschiedenen
beiden Modi jeweils nutzbar sind. Da man
allerdings nach der anfanglichen Einrich-
tung eher selten langer durch die Meniis
navigiert und Spieler ohnehin in den meis-
ten Féllen den G-Sync-Modus nutzen wer-
den, ist das leicht zu verschmerzen. Viele
Funktionen lassen sich auch uber die zu-
satzliche Software »Display Pilot« steuern,
wobei das primar fiir den Classic-Modus
gilt - im G-Sync-Modus sind nur wenige
Optionen auswahlbar.

Besonders gut gefallen uns die Desktop-
Partitionen, die in beiden Modi funktionie-
ren. Darliber kdnnen Sie den Bildschirm in
verschiedene Bereiche einteilen, anschlie-
Bend lassen sich Fenster liber ein neues
Icon in der Titelleiste direkt in einem der
Bereiche platzieren, zudem besteht die
Méglichkeit, das jeweilige Fenster beim
Bewegen in diesen Bereich dort einrasten
zu lassen. Sehr praktisch, aber auch in die-
sem Fall gibt es kostenlose Tools mit dhn-
lichen Funktionen wie etwa AquaSnap
(http://bit.ly/1ehYsGO) oder Gridy (http://
bit.ly/1EcKWF2). Unterm Strich leistet sich
der XL2420G jedoch in keinem Bereich gro-
Be Schwachen, ganz im Gegenteil: Die meis-
ten Aufgaben erledigt der Beng-TFT mit
Bravour, wobei vor allem das Spielen dank
G-Sync und niedriger Reaktionszeiten viel
SpafR auf dem Monitor macht.

Uber den Display Pilot kénnen Sie den Monitor bedienen und ihn auf Wunsch in verschiedene
Bereiche einteilen. Fenster lassen sich so besonders leicht geordnet auf dem Desktop verteilen.

108 Geriichten zufolge testet Nvidia G-Sync bereits in Monitoren ohne G-Sync-Modul, die Adaptive Sync unterstiitzen.

Auf der linken Seite des Monitorrahmens sind
ein USB-2.0-Hub sowie ein Kopfhoreranschluss
zu finden, der rote Haken dient zum Aufhan-
gen eines Headsets.

PREIS 530 Euro

Monitor

HERSTELLER Beng 96

Benq XL2420G et

GroBe / Auflosung 24 70ll / 1920x1080 (144 Hz)
Panel / Reaktionszeit TN (entspiegelt) / 5,00 ms
Hohenverstellung ja

Neigbar / Swivel / Pivot  ja/ja/ja

Helligkeit / Kontrast 277,83 cd/m?/ 830:1

Stromverbrauch / Gewicht  41Watt/9,4 kg

Anschliisse 2x HDMI, DisplayPort, DVI

Extras G-Sync, 3D Vision 2, USB-Hub,
Audio-Out

BILDQUALITAT

© gute Farbtreue © hohe maximale Helligkeit

© sehr gleichmaBige Ausleuchtung © guter Kontrast

© Schwarzwert mittelméRig

SPIELELEISTUNG
© G-Sync © 144 Hertz
© extrem kurze Reaktionszeit
© sehr gute Interpolation

TECHNIK
© entspiegelt © 3D Vision2 © niedriger Verbrauch
© viele Extra-Funktionen
@ nicht alle Extras im G-Sync-Modus nutzbar

[ AussTATTUNG |
© 2xHDMI © DisplayPort
© DVI © viele Ergonomiefunktionen
© USB-Hub

© Kabelfernbedienung @ sehr iibersichtliche Meni-Struktur
© deutschsprachig
© zustzliche Bediensoftware

Der Benq XL2420G eignet sich
sehr gut fiir Spieler. Die Bild-
qualitat ist ordentlich und das
Spielerlebnis dank G-Sync
unerreicht fliissig. GroBter
Wermutstropfen ist sein
vergleichsweise hoher Preis,
ahnlich ausgestattete Full-HD-
Monitore ohne G-Sync gibt es
bereits fiir knapp die Halfte.
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MSI GTX 960 GAMING 100ME,
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Valves Virtual Reality-Offensive

SteamVR ausprobiert

Valves SteamVR ist nicht nur eine gewodhnliche VR-Brille in Form der HTC Vive, son-
dern Uberrascht uns beim ersten Test mit unerwarteten Steuerungsmoglichkeiten
dank Lighthouse-Lasersensoren und einer VR-Demo von Portal. von sebastian weber und nils raettig

nfangs waren unsere Erwar-
tungen an SteamVR recht
gering. Seit dem Hype um
die Oculus Rift ist VR in aller
Munde, und dass ein Head-
set mit Bildschirm und Be-
wegungssensoren es moglich macht, die
Kopfbewegungen des Spieler in den virtu-
ellen Raum zu lbertragen, haut nieman-
den mehr vom Hocker. Auf den ersten Blick
scheint SteamVR auch nicht bemerkenswert
anders zu sein und lasst sich zunachst kaum
vom Rift-Konkurrenten unterscheiden.

Erst als wir SteamVR auf der Game De-
velopers Converences (GDC) in San Francis-
co ausprobieren kdnnen, machen sich die
Unterschiede bemerkbar: Zusatzlich zum
Headset, das im aktuellen Prototypen noch

mit jeder Menge Kabel ausgestattet ist (die
spater alle verschwinden sollen), gehéren zu
SteamVR zwei Laser-Sensoren (Lighthouse)
sowie zwei Controller, die an den Nunchuck
von Nintendos Wii erinnern.

Was sich zundchst unspektakular anhort,
macht den entscheidenden Unterschied zu
anderen VR-Geraten auf dem Markt aus. Die
Laser-Sensoren vermessen zum einen den
Raum, in dem sich der Spieler aufhalt und
der eine moglichst freie Flache von bis zu 20
Quadratmetern besitzen sollte. Zum ande-
ren scannen die Sensoren aber auch die Po-
sition des Spielers, wenn dieser sich bewegt
sowie die Position und Lage der Controller,
die mit speziellen Sensoren ausgestattet
sind. Die n&tigen Programmierschnittstellen
(Application Programming Interface oder

API) stellt Valve Entwicklern erfreulicher-

weise kostenlos zur Verfiigung, einmal mit
Steam-Funktionen (SteamVR-API) und ein-
mal ohne (OpenVR-API).

Technik im Detail

Bevor wir anhand unserer eigenen Erfahrun-
gen mit dem Lighthouse-System schildern,
welchen Unterschied das Laser-System zu
bisherigen VR-L6sungen macht, werfen
wir noch einen Blick auf das Herzstiick von
SteamVR: die Brille selbst, die von HTC
stammt und sich Vive nennt. Allerdings soll
diese nur die erste Variante einer SteamVR-
Brille sein, Valve stellt dafuir zwar das tech-
nische VR-Grundgerist, will aber, dass mog-
lichst viele Hersteller eigene Brillen fiir das
SteamVR-Okosystem entwickeln. Technisch

Hersteller  Valve und HTC
Display  HTCVive
Panel  OLED-Panel (RGB-Matrix)
Auflésung  2160x1200 (1080x1200 pro Auge)

Bildwiederholrate  90Hz

Sichtfeld 110 Grad
Plattform PC
Gewicht kA
Extras  Positionstracking (Laser), Controller

Preis (ca.) kA

Virtual Reality-Systeme im Vergleich

Oculus VR Sony
Samsung Galaxy Note 3 k.A.
AMOLED-Panel (RGBG-Pentile-Matrix)
1920x1080 (960x1080 pro Auge)

OLED-Panel (RGB-Matrix)
1920x1080 (960x1080 pro Auge)

Samsung und Oculus VR

Samsung Galaxy Note 4
AMOLED-Panel (RGBG-Pentile-Matrix)
2560x1440 (1280x1440 pro Auge)

75Hz 120 Hz 60 Hz

100 Grad 100 Grad 96 Grad

PC PlayStation 4; PlayStation Vita Smartphone (Galaxy Note 4)

440 Gramm kA. 379 (Gear VR) + 176 Gramm (Note 4)

Positionstracking (Infrarot)

350 Euro k.A.

Positionstracking (Infrarot), Kopfhdrer

Touchpad
200 (Gear VR) + 560 Euro (Note 4)

110 Laut Valve-Geschiftsfiihrer Gabe Newell hatte bisher keine der SteamVR-Testpersonen mit Ubelkeit zu kimpfen.
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muss sich die HTC Vive nicht hinter der ak-
tuellen Konkurrenz verstecken, ganz im
Gegenteil. Fiir jedes Auge steht ein OLED-
Panel zu Verfligung, das 1080x1200 Pixel
darstellt, insgesamt berechnet Vive also
2160x1200 Pixel. Zum Vergleich: Das Dev
Kit 2 der Oculus Rift kommt auf 1920x1080
Pixel, Gleiches gilt nach aktuellem Stand
fiir Sonys Project Morpheus, Samsungs
Gear VR schafft mit dem Galaxy Note 4 als
Display sogar 2560x1440 Pixel. Die finalen
Versionen der Vive und der Rift werden al-
lerdings sehr wahrscheinlich tiber eine ahn-
lich hohe Auflésung wie das Galaxy Note 4
verfiigen (oder sie sogar libertreffen).

Ebenfalls ein wichtiger Faktor fiir das VR-
Erlebnis: die Bildwiederholrate. Je mehr Bil-
der pro Sekunde angezeigt werden, desto
flissiger ist die Darstellung, was das Auf-
treten von Ubelkeit (genannt: Motion Sick-
ness) unwahrscheinlicher macht. Mit 90
Hertz ordnet sich HTCs Brille in diesem
Punkt zwischen dem Dev Kit 2 von Oculus
(75 Hertz) und Project Morpheus von Sony
(120 Hertz) ein, Samsungs Gear VR muss
sich durch das Smartphone-Display mit 60
Hertz begniigen. Der aktuellste Prototyp
der Rift namens »Crescent Bay« erreicht
laut Oculus VR wie Vive 90 Hertz.

Um die hohen Bildraten trotz der recht
anspruchsvollen Auflésung stabil halten zu
konnen, unterstiitzt SteamVR auch das »Ste-
reo Rendering« liber AMDs Liquid VR bezie-
hungsweise Nvidias VR Direct. Dahinter ver-
birgt sich im Kern das, was wir bereits von
Crossfire (AMD) und SLI (Nvidia) kennen, also
der Einsatz von zwei Grafikkarten zur mog-
lichst schnellen Berechnung von Einzelbil-
dern. Laut Valve l3sst sich die Bildrate mit
Liquid VR fast verdoppeln, Tests mit dem
Nvidia-Pendant Direct VR stehen noch aus.

Neben der Auflésung und der Bildrate ist
auch das Sichtfeld sehr wichtig, um das Ein-
tauchen in eine virtuelle Welt moglichst
liberzeugend wirken zu lassen. Je mehr das
Auge von der virtuellen Umgebung sehen
kann und je kleiner die (kaum komplett ver-
meidbaren) schwarzen Bereiche an den Ran-
dern des Sichtfeldes sind, desto hoher fallt
die Immersion aus. Mit 110 Grad liegt HTC
Vive in diesem Punkt vor Rift und Morpheus
(100 Grad), Samsungs Gear VR (96 Grad)
muss sich mit dem

Der Rift-Prototyp »Crescent Bay« von Oculus dhnelt HTC Vive technisch
sehr, nur bei der Positionserfassung geht Oculus VR einen anderen Weg:
Sie erfolgt liber Infrarot-LEDs und nicht liber Laser.
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Die Hardware fiir SteamVR besteht aktuell aus der VR-Brille »Vive« von HTC, den stabférmigen
SteamVR-Controllern und zwei rechteckigen Boxen zur Positionserfassung namens »Lighthouse«.

letzten Platz begniigen. Die technische Ba-
sis ist bei der Vive also jetzt schon mehr als
solide, bis zur Ende des Jahres geplanten
Veréffentlichung bleibt HTC auRerdem
noch Zeit fiir Verbesserungen.

Praxiserfahrungen
Damit aber genug der technischen Details,
kommen wir zu unseren Praxiserfahrun-
gen mit SteamVR auf der GDC. Nachdem
uns der Valve-Mitarbeiter die grundsatz-
liche Funktionalitat von SteamVR erklart
hat, setzt er uns das Headset auf, schniirt
es fest, driickt uns die Controller in die
Hand und setzt uns einen Kopfhérer auf
(der in der finalen Version von SteamVR
direkt im Geréat integriert sein soll).

Nach kurzer Ladepause finden wir uns
zunachst in einem leeren virtuellen Raum
wieder, der mit seinen weilRen Texturen und
wenigen grauen Linien stark an den Animus
aus den ersten Assassin’s-Creed-Spielen er-
innert. Der einzige Farbklecks ist ein blaues
Quadrat, das wir entdecken, als wir zu Bo-
den schauen. Es symbolisiert die sichere
Fldche im realen Raum, in der sich der Spie-
ler sorglos hin- und herbewegen kann.

Sobald wir einen Schritt aus dem Qua-
drat machen, zeigt der Animus-dhnliche
Raum die echten Wande direkt in der digi-

talen Umgebung an. Die erste Demo, die
der Valve-Entwickler schlieRlich 1adt,

versetzt uns auf das Deck ei-
nes Schiffswracks unter

Wasser. Dort symbolisiert Valve die »siche-
re Zone« direkt innerhalb der Spielwelt, in
der ein Kabel sowie die Reling die Bewe-
gungsfreiheit des Spielers so einschranken,
dass er bei aller Begeisterung nicht gegen
die (reale) Wand lauft.

Interaktion ist Trumpf
Das Schiff-Level zeigt davon abgesehen, dass
wir komplett frei hin- und herlaufen kon-
nen, nichts, was man von VR nicht schon
kennt. SteamVR registriert jede Kopfbewe-
gung und setzt sie eins zu eins in die Unter-
wasserwelt um. Hier und da schwimmen
uns Fische ins Gesicht, vor denen wir uns in-
stinktiv wegducken. Laufen wir bis ans vor-
dere Ende des Decks, konnen wir liber das
Geldnder in die unendlich scheinende Tiefe
des Ozeans blicken. Zum Schluss gleitet noch
ein riesiger Wal an uns vorbei, vor dem wir
dank der perfekt vorgegaukelten Gréf3e ganz
automatisch Respekt bekommen.

Seine Starken spielt SteamVR dann im
nachsten Level aus, das uns in eine virtuelle
Kiiche versetzt. Dort stehen ein Kiihlschrank,
ein Herd, Arbeitsflachen mit allerlei Zutaten
und zudem hangen an der Wand Rezepte, die
wir entsprechend der Vorgaben nachkochen
sollen. Da heil3t es zum Beispiel, dass wir
fiir eine Suppe zwei Stiicke Tomate, zwei
Pilze sowie eine Tabasco-SofRe zusammen-
mixen sollen. Dabei

kommen die Cont-

roller von Steam-
VR ins Spiel,

Die mit Touchpads ausgestatteten VR-Controller erméglichen es Steam-
VR, mit Hilfe der Lasersensoren unsere Handposition und Ausrichtung

zu erfassen, um mit der virtuellen Welt interagieren zu kdnnen.

Newell fiihrt das vor allem auf die prazise Positionserfassung mittels Lighthouse-System zuriick. 111
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die wie die Brille tiber die Lighthouse-Sen-
soren sehr genau geortet werden konnen.

Sobald wir an uns nach unten sehen, er-
blicken wir zwei Hande, die sich entspre-
chend der Controller-Haltung mitbewegen -
sowohl in Sachen Handposition als auch
deren Ausrichtung. So fangen wir also an,
durch die Kiiche zu laufen, die Zutaten nach
und nach zu sammeln und in den Topf zu
geben, wobei die Laser-Sensoren sowohl
unsere Bewegung als auch die unserer Han-
de enorm prazise erfassen. Selbst als wir
Tabasco benutzen, dabei die Flasche in die
Hand nehmen und dann kippen, um einige
Spritzer der feurigen SoRe in den Topf zu
geben, funktioniert das unglaublich prazise
und intuitiv und vermittelt so ein noch ex-
tremeres Mittendrin-Gefiihl als bisherige
VR-Losungen - Respekt!

Portal trifft Virtual Reality
Richtig abgefahren wird es in den letzten
beiden Demonstrationen. Die eine stellt uns
in einen im Grunde leeren und sparlich be-
leuchteten Raum, in dem wir mit zwei Werk-
zeugen in der Hand malen konnen. Die Wahl
der Pinsel reicht dabei von einem tatsach-
lichen Pinsel liber Werkzeuge, die unter
anderem Feuer, Regenbogen, Sterne oder
Schnee erzeugen, wobei sich alles nach Be-
lieben einfarben lasst. Dieses »MS Paint
fiir Nerds« hat dank des virtuell begehba-
ren Raumes den Vorteil, dass sich die so er-
schaffenen Bilder von jeder Position aus
anschauen und weiter bearbeiten lassen.
Zum Schluss ziindet Valve aber den beein-
druckendsten Knaller und versetzt uns in ei-
nen Raum aus der Portal-Welt, in dem wir
einen Roboter reparieren sollen. Hier ldsst
SteamVR dann noch einmal die Muskeln
spielen und zaubert eine wunderhiibsche
und sehr detaillierte Grafik, die uns durch
die Bewegungsfreiheit fast vergessen ldsst,
dass wir uns nur in einem virtuellen Raum
befinden. Die Szene, die wir spielen, geht
natiirlich komplett schief, der Roboter wird
vernichtet - alles untermalt mit dem fir
Portal typischen Humor. Aufgrund unseres
Scheiterns wird der Raum direkt vor unse-
ren Augen abgerissen und der unendlich

Auf der GDC zeigte Valve viele Prototypen, die bei der Entwicklung von SteamVR entstanden sind.

grol3 scheinende Aperture Science-Komplex
wird sichtbar, was uns den Atem verschlagt,
weil wir derartige Szenen bisher nur von ei-
nem normalen PC-Bildschirm gewohnt sind.

Auch GlaDos, die kurz danach unser Schei-
tern noch einmal kommentiert, wirkt in
(virtueller) LebensgréRe enorm beeindru-
ckend und lasst uns schnell fantasieren,
wie viel Potenzial in einer Umsetzung der
Portal-Reihe fiir SteamVR steckt. Nicht nur
Optimisten diirfen also hoffen, dass ein
solches Demo-Level als eindeutiges Zeichen
fiir ein VR-Portal zu deuten ist.

Kleine Baustellen

Doch abseits aller Jubelgesange fiir Valves
SteamVR, das tatsachlich beeindruckender
als gedacht ist, gibt es auch noch ein paar
Baustellen, die Valve angehen muss. So sind
beispielsweise trotz der ordentlichen Auf-
[6sung von 1080x1200 Pixel pro Auge auch
bei weniger genauem Hinsehen die Bild-
punkte durchaus erkennbar, was gerade
bei weniger aufwandigen Grafiken ins Auge
sticht. Laut Valve soll das Problem mit der
Auflésung zumindest fiir das bald verfiigba-
re Entwickler-Kit weiterhin bestehen blei-
ben, die finale Version soll Endes des Jahres
aber eine hohere Auflésung bieten.

Auf der Game Developers Conference hat Valve eine beeindruckende VR-Demo von Portal ge-
zeigt, die von vielen erhoffte Ankiindigung von Half Life 3 ist allerdings ausgeblieben.

112 Unseren Erfahrungsbericht zu Samsungs Smartphone-VR-Brille Gear VR finden Sie unter http://bit.ly/2MIfhke.

Abgesehen davon besteht noch ein weite-
res allgegenwartiges Problem, das andere
VR-Systeme bisher auch meist haben: die
Warmeentwicklung. Nach der rund 20-mi-
niitigen Prasentation war der Teil des Ge-
sichts, den die VR-Brille bedeckt hatte,
schweinass und gerade Brillentrager ha-
ben das Problem, dass die Brille regelma-
RBig beschlagt. Auch hier sollte Valve auf
jeden Fall nachbessern.

Mit das grofite Problem des aktuellen
Prototypen von SteamVR sind allerdings die
vielen Kabel. Momentan ist ein Hiftgurt
notwendig, der alle Strippen biindelt. Wir
kénnen uns in der Demo also nicht frei im
virtuellen Raum bewegen, auflerdem kommt
es immer wieder vor, dass wir uns in den
Kabeln verheddern. Aber selbst wenn das
nicht geschieht, spiiren wir die Kabel so gut
wie permanent, was die Immersion etwas
zerstort. Valve hat allerdings bereits ange-
kiindigt, dass sich das in der finalen Version
andern wird, so sollen beispielsweise die
Controller komplett kabellos sein. Da Steam-
VR bereits jetzt schon insgesamt einen sehr
durchdachten und ausgereiften Eindruck
macht, sind wir sehr zuversichtlich, dass
Valve diese Probleme bis Ende des Jahres in
den Griff bekommt. B/ K

Valve hat
Vorsprung

Sebastian Weber
GameStar Redaktion
redaktion@gamestar.de

Valve hat es mit SteamVR tatsdchlich ge-
schafft, ein VR-Gerat zu zeigen, das die Im-
mersion erzeugt, die alle anderen bisher nur
versprechen. Ein Gerat, das dafiir sorgt, dass
ich mich als natiirlicher Teil einer digitalen
Fantasiewelt fiihle, in der ich (weitgehend)
frei und intuitiv mit meiner Umwelt inter-
agieren kann. Wenn Valve jetzt noch die klei-
nen Kritikpunkte beseitigt und es schafft, in
der eher kurzen Zeit zwischen Dev-Kit und
Verdffentlichung genug Entwickler dazu zu
bringen, auf den Zug aufzuspringen, dann
muss sich die Konkurrenz ernsthaft Gedan-
ken machen, wie sie gleichziehen kann.
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Der PC und die Xbox One sollen sich durch Windows 10 so nahe kommen wie nie
zuvor. Dabei hat die stete Entwicklung der Xbox One hin zu mehr Spieleleistung
groBe Bedeutung, wie unsere Analyse vertraulicher Unterlagen zeigt. vonnisraettig

as Jahr 2015 beginnt fiir
Microsoft gleich mit zwei
Paukenschlagen. Auf der
einen Seite steht die offizi-
elle Enthiillung vieler Plane
fir Windows 10 auf einem
eigenen Event und der Game Developers
Converence (GDC), auf der anderen Seite ist
das Software Development Kit der Xbox
One durch eine Hackergruppe in die Offent-
lichkeit gelangt. Es enthdlt unzihlige Details
zur Entwicklung der Konsole, bei der ein
moglichst fliissiges Spielerlebnis seit einiger
Zeit immer groRReren Vorrang bekommt.
Beides macht klar, dass Microsoft sich
wieder deutlich starker im Gaming-Bereich

engagiert, wahrend in der Vergangenheit
sowohl PC- als auch Xbox-Spieler eher we-
niger gliicklich mit dem Fokus in Redmond
gewesen sein dirften. Auf dem Rechner hat
Microsoft nach dem Scheitern von Games
for Windows Live eigene Bemiihungen im
Spielebereich mehr oder weniger auf Eis ge-
legt, sich mit Windows 8 und der vor allem
fiir Tablets geeigneten Kacheloberflache
bei vielen PC-Spielern unbeliebt gemacht
und die Entwicklung der Programmier-
schnittstelle DirectX in den letzten Jahren
eher schleppend vorangetrieben. Die Xbox
One war gleichzeitig bei ihrer Veroffentli-
chung Ende 2013 vor allem als Multime-
dia-Schaltzentrale im Wohnzimmer gedacht

Xbox-Chef Phil Spencer war einer von vielen Microsoft-Referenten auf der Game Developers
Converence Anfang Marz. Er halt die GDC 2015 fiir Microsofts wichtigste GDC seit dem Jahr
2000, in dem die erste Xbox angekiindigte wurde.

114 Microsofts GDC-Vortrage kdnnen Sie sich im Internet ansehen, Sie finden sie unter channel9.msdn.com/Events/GDC/GDC-2015.

und zundchst nur in Kombination mit der
Bewegungssteuerung Kinect zu haben,
wahrend Sonys PlayStation 4 den Fokus von
Beginn an primar auf Spiele gelegt hat.
Welch grolRen Stellenwert das Spielen
dagegen mittlerweile wieder fiir Microsoft
einnimmt, wird allein durch 15 Vortrage
auf der Game Developers Conference 2015
klar. Xbox-Chef Phil Spencer spricht allge-
mein Uber die Zukunft des Gamings im Oko-
system Microsoft, DirectX-Chef-Entwickler
Max McMullen dufert sich ausfiihrlich zur
Programmierschnittstelle DirectX 12, und
in zahlreichen weiteren Vortragen geht es
um spezielle Themen wie méglichst hohe
Leistung auf Mobilgeraten, die Verbreitung

Unsere Quelle

Das geleakte XDK wurde der Redaktion
samt seiner Dokumentation zugespielt, sie
bildet die Grundlage unserer Analyse. Darin
finden sich insgesamt 25 »What’s New«-
Eintrdge flir den Zeitraum von Mérz 2012
bis November 2014, die jeweils einzelnen
Monaten zugeordnet sind. Ahnlich wie bei
Release Notes zu neuen Spiele-Patches lis-
ten diese Eintrage auf, welche Anderungen
und Neuerungen es im Vergleich zur voran-
gegangenen XDK-Version gegeben hat. Es
ist zwar nicht ganzlich auszuschlieBen, dass
diese Unterlagen Falschungen sind. Da vie-
le der Eintrage allerdings mit den offiziell
verfligbaren Informationen zur Xbox One
lbereinstimmen und die mitgelieferte XDK-
Software zudem problemlos funktioniert,
sind wir uns sehr sicher, dass es sich um
echtes Material von Microsoft handelt.

GameStar 04/2015



Battlefield 4 erschien ungefahr zur selben Zeit wie die Next-Gen-
Konsolen. Auf der Xbox One lauft es nur in 1280x720 Pixel, die Play-
Station 4 schafft immerhin 1440x900 Pixel (jeweils bei 60 Bildern
pro Sekunde). Auf einem PC kénnen Sie die Auflésung weitgehend
selbst bestimmen, fiir 60 Bilder pro Sekunde ist aber gerade bei ho-
hen Auflésungen wie 4K sehr schnelle und teure Hardware nétig.

von Spielen tiber Windows 10, Windows
Phone und den Xbox Marktplatz oder die
Verbindung von Xbox Live mit Windows 10.

Microsoft gibt Vollgas

Wahrend viele der Vortrage vor allem an
Fachpublikum wie Spieleentwickler gerich-
tet sind, wird eine Kernaussage von Micro-
soft immer wieder sehr deutlich: Das Un-
ternehmen will iber alle Abteilungs- und
Plattformgrenzen hinaus mit einer gemein-
samen Strategie im Spielebereich so viel
Gas geben wie noch nie. Phil Spencer halt
die GDC 2015 damit sogar fiir die wichtigste
seit dem Jahr 2000, in dem die erste Xbox-
Konsole angekiindigt wurde. Die Xbox App
fiir Windows 10 ist dabei ein wichtiger Bau-
stein von Microsofts neuer Strategie. Da-
mit soll es unter anderem maoglich sein,
Xbox-One- und Xbox-360-Spiele auf dem
PC zu nutzen, Spielszenen aufzuzeichnen
und zu teilen sowie in Multiplayer-Titeln
mit und gegen Xbox-Spieler anzutreten.

Store

/. 3E

[ EINZEL

=3/ +100

Im Vorfeld der Ver6ffentlichung der Xbox One stehen vor allem Verbesserungen an der Kinect-
Kamera wie das Erkennen eines geéffneten oder geschlossenen Mundes im Vordergrund.

Wer ein Spiel fiir eine Plattform kauft, das
es auch auf der anderen gibt, der muss au-
Berdem nur einmal bezahlen.

Ein weiterer bedeutender Baustein fiir
Microsofts Plane ist DirectX 12. Die Program-
mierschnittstelle soll nicht nur (wie AMDs
Mantle) mehr Leistung aus der vorhande-
nen Hardware herausholen als DirectX 11,
sondern gleichzeitig auch den Stromver-
brauch senken. Wahrend die zusatzliche Leis-
tung vor allem fiir PCs und die Xbox One
wichtig ist, spielt die niedrigere Leistungs-
aufnahme eher fiir Windows-Phone-Spiele

amaz.n
AL Lo

You T

LOVEFILM

MRCHINIMA

Microsoft bewirbt die Xbox One immer noch als »All-in-One Entertainment-System«, neben
Spielen und Kinect sollen auch Bereiche wie Filme, TV und Musik damit abgedeckt werden.
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eine Rolle. Eine plattformiibergreifende
Programmierschnittstelle hat unabhangig
davon den groRen Vorteil, dass sich Erfah-
rungen mit dem einen System leichter auf
ein anderes System Uibertragen lassen und
dass Portierungen einfacher werden. Das
gilt vor allem fiir den PC und die Xbox One,
da in der neuesten Microsoft-Konsole mit
einer APU (Accelerated Processing Unit,
x86-CPU und DX11-Grafikeinheit) von AMD
PC-Hardware zum Einsatz kommt.

All diese Faktoren machen das durch Ha-
cker veroffentlichte XDK (wie Microsoft das
Software Development Kit der Xbox nennt)
auch fiir technikaffine PC-Spieler sehr in-
teressant. Vor allem die begleitende Doku-
mentation ist aufschlussreich, denn sie legt
ausfihrlich Zeugnis ab liber die Entwick-
lung der Xbox One seit Marz 2012. Auf den
Markt gekommen ist die Konsole Ende No-
vember 2013, die Dokumentation gewahrt
also auch Einblicke in ihre Entwicklung im
Vorfeld der Veréffentlichung. Gerade der
Vergleich zwischen den Anderungen und
Neuerungen aus dieser frithen Phase mit
den Updates jiingeren Datums zeigt klar,
wie stark sich der Fokus von Microsoft ge-
andert hat: immer weiter weg von Kinect
und gleichzeitig hin zu mehr 3D-Leistung.

Unsere folgende Analyse des geleakten
XDKs macht anhand der wichtigsten An-
derungen deutlich, wie Microsoft dieses Ziel
erreichen will und was das alles fiir PC-Spie-
ler bedeutet. Leider war es uns dabei trotz
vieler Anfragen an kleine und groRe Stu-

Ein weniger technischer Vortrag hatte den Titel »Jenseits von zweigleisigen Entscheidungswegen: Wie Spieler mit Moral umgehen«. 115
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April

» erster Grafiktreiber von Microsoft mit der
Bezeichnung »User Mode Driver« (Vor-
schau-Version)

Mai

« neues Analysetool PIX hinzugefligt

Juli

« User-Mode-Treiber unterstiitzt jetzt
Tesselation

August

» User-Mode-Treiber wird zum Standard-
treiber und 16st generischen AMD-Treiber
endgliltig ab

« neue Kinect-Funktionen (etwa die Erken-
nung verschiedener Handhaltungen)

September

» Windows-8-Support

Dezember

« neue Kinect-Funktionen (etwa in Zusam-
menhang mit der Gesichts-Erkennung)

dios nicht moglich, ein Interview zur Evolu-
tion der Xbox One aus Entwicklersicht zu
erhalten, weil sich im Kontext des geleak-
ten XDKs niemand dazu duRern wollte.
Die Auswirkungen der Anderungen lassen
sich aber auch gut anhand der (steigenden)
Performance der Xbox One ablesen.

Ausgangspunkt Hardware
Wahrend kaum ein PC dem anderen gleicht
und extrem viele unterschiedliche Hardware-
Konstellationen moglich sind, bestehen Kon-
solen wie die Xbox One oder auch die Play-
Station 4 immer aus den gleichen Bauteilen.
Dies hat einerseits den groRRen Vorteil, dass
man bei der Spiele- und Software-Entwick-
lung ganz genau weil, mit welcher Hard-
ware man es zu tun hat. Andererseits ist
man aber auch stets auf exakt diese Kom-
ponenten und ihre Leistungsfahigkeit be-
schrankt, Aufriisten wie beim PC ist im Falle
der Konsolen grof3tenteils nicht moglich.
Um zu verdeutlichen, welchen groRen
Unterschied das zwischen PC und Konsolen
ausmacht, lohnt sich ein Blick auf die Xbox
360. Sie ist immer noch in vielen Wohnzim-
mern zu finden und es werden nach wie
vor Spiele dafiir entwickelt, obwohl sie mitt-
lerweile iber neun Jahre alt
ist. Im PC-Bereich
waren 2006

116 Auch die Prasentation zum Windows-10-Event ist online abrufbar, Sie finden sie unter news.microsoft.com/windows10story.

Die wichtigsten XDK-Anderungen in der Ubersicht

2012 2013 2014

Januar

- neue Kinect-Funktionen (etwa verbesser-
ter Umgang mit verschiedener Kleidung)

« Stream-Install fir Spiele (Start vor der
fertigen Installation méglich)

Mirz

« neue Kinect-Funktionen (etwa die Erken-
nung des Mund- und Augenstatus)

« verbesserte Grafikleistung (u.a. durch
erhohte Textur-Bandbreite)

+ Game-Video-Recording (Aufzeichnung
von Spielszenen)

April

« neue Kinect-Funktionen (etwa zusatzliche
Interaktionsmaglichkeiten wie Scrollen)

- verbesserte Grafikleistung (u.a. durch
deutlich reduzierten Verwaltungsauf-
wand der CPU)

« Analyse-Tool PIX liest jetzt auch den ES-
RAM-Speicher aus

Mai
+ neue Kinect-Funktionen (etwa Erfassung
von Lehn-Bewegungen)

Juli

« zweiter Grafiktreiber von Microsoft mit
der Bezeichnung »Monolithic Driver«
(Vorschau-Version)

« neue Kinect-Funktionen (etwa das Auf-
schalten auf sitzende statt nur auf ste-
hende Personen)

August

« Grafik-Takt wird von 800 auf 853 MHz
erhoht

« CPU-Takt wird von 1,6 auf 1,75 GHz
erhoht

« Unterstiitzung von AMDs Kantenglat-
tungsmethode EQAA

Februar

» Windows-8.1-Support

- verbesserte Kontrolle liber den ESRAM-
Speicher

« verbesserte Grafikleistung (u.a. durch
eine erneute Reduzierung des Verwal-
tungsaufwands der CPU)

Mirz

« Ankiindigung der Entfernung des User-
Mode-Driver

April

- mehr Moglichkeiten zur Hochskalierung
von Auflésungen

Mai

« User-Mode-Treiber entfernt

+ Megatexturen hinzugefiigt (Preview-
Version)

Juni

« zehn Prozent mehr GPU-Leistung durch
die Freigabe von Ressourcen (zuvor fiir
Kinect reserviert)

- verbesserte Unterstiitzung fiir die Kan-
tenglattungsmethoden MSAA und EQAA

Juli

« verbesserte Grafikleistung (3,5 Prozent)

August

« verbesserte Grafikleistung (1,3 Prozent)

September
» ESRAM-Viewer wird zur besseren Analyse
zu PIX hinzugefiigt

Oktober

- mehr Spieleleistung durch teilweise Frei-
gabe von Ressourcen des siebten APU-
Kerns (zuvor fiir Kinect reserviert)

November
« PIX liberwacht jetzt auch den siebten
APU-Kern

Komponenten wie AMDs Prozessor Athlon
64 3500+, ATls Grafikkarte Radeon X800
und DDR2-Speicher aktuell, es gab auBer-
dem noch Réhrenmonitore zu kaufen und
von SSDs war nichts zu sehen. Oder anders
ausgedriickt: Mit einem neun Jahre alten
PC wiirde heute wohl niemand mehr ernst-
haft spielen wollen, bei einer neun Jahre
alte Konsole sieht das anders aus.
Natiirlich verliert die Xbox 360 zuneh-
mend an Bedeutung, und die veraltete Hard-
ware ist ihr in vielen Spielen deutlich an-
zusehen. Das allerdings selbst ein

Sony setzt in der PlayStation 4 auf 8,0 GByte schnel-
len GDDR5-RAM wie bei PC-Grafikkarten, wahrend
Microsoft bei der Xbox One 8,0 GByte langsame-
ren DDR3-Speicher in Kombination mit 32 MByte
schnellem ESRAM verwendet.

Triple-A-Spiel wie GTA 5 (trotz kurz bevor-
stehendem Release der Next-Gen-Konsolen)
zunachst nur fiir die Xbox 360 und die Play-
Station 3 erschienen ist, macht deutlich,
wie lange eine Konsole beziehungsweise
deren Hardware fiir Spieleentwickler Be-
deutung haben kann.

Umso wichtiger ist es, die Konsolen-Hard-
ware moglichst optimal auszunutzen. Das
fallt bei Konsolenspielen durch die einheit-
lichen Komponenten wesentlich leichter
als bei Titeln fiir den PC — was auch erklart,
wieso die Xbox 360 neun Jahre nach ihrem
Erscheinen immer noch eine Rolle spielen
kann, wahrend sich ein dhnlich alter PC nur
fiir das Museum eignet.

Wie Microsoft es nun erreichen mochte,
die Leistungsfahigkeit der Hardware in der
Xbox One so gut es geht auszuschopfen,
ist in dem geleakten XDK sehr genau doku-
mentiert. Eine wesentliche Rolle spielt da-
bei sicherlich auch der Druck, der durch die
in Sachen reiner Hardware-Power Uiberle-
gene PlayStation 4 aufgebaut wurde.

Xbox One vs. PlayStation 4

Die PS4 verwendet zwar genau wie die Xbox
One eine AMD-APU, die 3D-Leistung der PS4
ist allerdings unter anderem durch 1.152
Shader-Einheiten und die Verwendung von

GameStar 04/2015



Recent progress
G Fabe Lgends

Activity feed
@ i
\ ot

Just took Forza Horizon 2 for a test drive and loved it! Anyone
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Die neue Xbox App fiir den PC erlaubt unter anderem den Zugriff auf Freundeslisten und Akti-
vitaten aus der Xbox-Live-Welt sowie das Streamen von Xbox-Spielen auf den PC.

8,0 GByte GDDR5-RAM bei einer Speicher-
bandbreite von 176 GByte/s spiirbar héher
als die der Xbox One.

Zum Vergleich: Die Xbox-GPU verfiigt nur
liber 768 Shader-Einheiten, auBerdem setzt
sie auf langsamere 8,0 GByte DDR3-Speicher
mit einer erheblich geringeren Speicherband-
breite von 68,3 GByte/s. Um diesen Band-
breitennachteil auszugleichen, besitzt die
Xbox One noch 32 MByte extrem schnel-
len, direkt auf dem Chip untergebrachten
ESRAM-Speicher, der bis zu 102 GByte/s er-
reicht, die Spieleprogrammierung durch
das geteilte Design aber verkompliziert.

Dafiir sind die Taktraten der One sowohl
im Falle der Grafikeinheit (853 MHz vs.
800 MHz) als auch im Falle des Prozessors
(1,75 GHz vs. 1,6 GHz) etwas hoher als bei
der PlayStation 4, das alleine reicht aber
nicht, um die Nachteile in Sachen Shader-
Einheiten und Speicher auszugleichen. Wie
der Blick in das XDK zeigt, spielt das Leis-
tungsproblem fiir Microsoft aber in der
Phase vor der Ver6ffentlichung im Vergleich
zu Extras wie (allen voran) den Kinect-Funk-
tionen eine eher untergeordnete Rolle.

XDK 2012: Kinect und zwei Treiber
Bis einschliellich April 2013 ist in der XDK-
Dokumentation nicht von der Xbox One,
sondern nur von ihrem Codenamen Duran-
go die Rede. Der zweite darin enthaltene
»What’s New«-Eintrag zum April 2012 er-
wahnt bereits die passenden Durango Alpha
Kits, die Microsoft an ausgewahlte Entwick-
ler versendet hat.

Diese Kits stellen entsprechende Hard-
ware fiir die Spiele- und Softwareprogram-
mierung zur Verfligung, die bereits mog-
lichst weitgehend dem Innenleben der
finalen Konsole entspricht. lhren Stellen-
wert zeigen unter anderem Gerlichte, die
Mitte 2012 die Runde machen. Demnach
soll eines dieser Alpha-Kits fiir etwa 20.000
Dollar bei Ebay verkauft worden sein.

Ebenfalls interessant: Die Alpha Kits wur-
den laut besagtem XDK-Eintrag zum April
2012 mit einem generischen Grafiktreiber
von AMD ausgeliefert. Im selben Eintrag
wird gleichzeitig der erste Durango-spezifi-
sche Treiber von Microsoft selbst erwahnt
(spater User-Mode-Driver genannt), zu die-
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sem Zeitpunkt handelt es sich dabei aber
nur um eine Preview-Version. Manche wich-
tige 3D-Funktionen unterstiitzt er nicht von
Beginn an, die Entfernung des generischen
AMD-Treibers stellt Microsoft erst zum Au-
gust 2012 in Aussicht. Endgliltig gestrichen
wird er dann zwei Monate spater, es existier-
ten also eine Zeit lang zwei Treiber gleich-
zeitig im XDK. Ein Fall, der sich spater in der
Entwicklung sogar nochmals wiederholt.

NUI und PIX
Den August 2012 dominieren in der Doku-
mentation »NUl«-Neuerungen. Die Abkiir-
zung steht fiir »Natural User Interfacec,
im Kern verbirgt sich dahinter im Falle der
Xbox One alles, was mit der Steuerung der
Konsole und von Spielen per Kinect zu tun
hat. Von der Erfassung von bis zu sechs ver-
schiedenen Spielern (Kinect 1 fir die Xbox
360: maximal zwei) lber die Erkennung
verschiedener Handhaltungen (offen, ge-
schlossen, zwei Finger erhoben) oder die bio-
metrische Identifizierung einzelner Perso-
nen fiihrt Microsoft zu diesem Zeitpunkt
viele Funktionen ein, die fir das Kinect-Er-
lebnis zentral sein sollen.

Im Jahr 2012 sticht abseits der Treiber-
Thematik und der vielen Kinect-Neuerun-
gen auBerdem eine XDK-Software hervor,
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Microsoft nutzt in der Xbox One genau wie
Sony in der PlayStation 4 eine Accelerated
Processing Unit (APU) von AMD, die Prozessor
und Grafikeinheit in einem Chip vereint.

die auch 2013 und 2014 sehr regelmaRig in
der Dokumentation auftaucht. Die Rede ist
von PIX, was urspriinglich fiir »Performance
Investigator for Xbox« stand.

Dabei handelt es sich um ein Analyse-
Tool, das bereits fiir die Software-Entwick-
lung der Xbox und der Xbox 360 verwendet
wurde. Es dient dazu, Flaschenhalse und an-
dere Schwachstellen bei der Programmie-
rung zu ermitteln und nimmt unserem Ein-
druck nach einen hohen Stellenwert im
XDK der Xbox One ein.

Das verdeutlicht auch ein Blick auf die
gesamte Dokumentation: Eingefiihrt wird
PIXim Mai 2012, in 19 der 22 folgenden
»What'’s New?«-Eintrdge andert Microsoft
etwas daran oder fligt neue PIX-Funktionen
hinzu. Ab Mai 2014 sind die Eintrage auRer-
dem in verschiedene Oberbegriffe wie Gra-
phics oder NUI unterteilt, wobei auch PIX
einen eigenen Oberbegriff darstellt.

XDK 2013: Kinect und Treiber Nr. 3
Die XDK-Neuerungen im Jahr 2013 weisen
bereits auf den ersten Blick eine Besonder-
heit auf: Der letzte Eintrag stammt von Au-
gust 2013, erst im Februar 2014 folgt der
nachste. Dafiir gibt es vor allem zwei plausi-
ble Erklarungen. Entweder in unserem Ma-
terial fehlen einige Eintrage, oder Microsoft

Microsofts neue Grafikschnittstelle DirectX 12 wird auch von Epics Unreal Engine 4 unterstiitzt.
DirectX 12 soll nicht nur fiir den PC, sondern auch fiir die Xbox One eine wichtige Rolle spielen.

Auf dem Windows-10-Event hat Microsoft neben Xbox App und HoloLens auch die Sprachassistentin Cortana ausfiihrlich vorgestellt.
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Die Megatexturen erlangten durch Rage mit der Engine id Tech 5 zweifelhafte Beriihmtheit, da
es hier haufig zu Grafikfehlern beim Nachladen der Texturen kam.

hat in dieser heifen Phase (vor, wéhrend und
kurz nach der Veréffentlichung der Xbox One)
schlicht keine Zeit beziehungsweise andere
Prioritaten, als die Anderungen in ausfihr-
lichen Release Notes aufzulisten.

In den vorhandenen Eintragen dominie-
ren zunachst vor allem Kinect und PIX die
Anderungslisten. Wihrend im Januar 2013
noch relativ allgemein von »deutlichen Ver-
besserungen« fiir Kinect (wie etwa beim
Umgang mit verschiedener Bekleidung) die
Rede ist, kommen in den folgenden Mona-
ten viele konkrete einzelne Anderungen
hinzu. Sie betreffen etwa die Erkennung des
Mund- und Augenstatus (offen oder ge-
schlossen), zusatzliche Interaktionsmog-
lichkeiten (Driicken, Scrollen) oder eine ver-
besserte Spracherkennung.

Zu den vielen Neuerungen fiir PIX zdhlen
neben verbesserter Stabilitdt und hoherer
Nutzerfreundlichkeit auch die Unterstiitzung
von Beta-Hardware ab Mdrz 2013. Passende
Beta-Kits wurden dementsprechend wohl An-
fang des Jahres an die Entwickler verschickt,
die offizielle Unterstiitzung der Alpha-Kits
endet mit dem XDK vom Marz 2013.

Ebenfalls wichtige PIX-Neuerungen: eine
»Dr. PIX« genannte Funktion zur tiefergehen-
den Analyse des Programmiercodes und die
Méglichkeit zur Uberwachung des viel disku-

tierten ESRAM-Speichers. In der Einfiihrung
von Dr. PIX wird der ESRAM ebenfalls er-
wahnt, der gute Doktor soll demnach auch
bei der Beantwortung der Frage »Mache ich
effektiv Gebrauch vom ESRAM oder nicht?«
helfen - ein entscheidender Aspekt fiir die
Optimierung der 3D-Leistung der Xbox One.

Auch einzelne Funktionen wie Streaming
Install (Starten eines Spiels, bevor es kom-
plett installiert ist) oder Game Video Re-
cording (Aufzeichnen von Spieleszenen)
sowie zahlreiche Neuerungen fiir Xbox-Live-
Dienste wie Achievements, Ranglisten oder
das Matchmaking werden im Vorfeld der
Ende November 2013 anstehenden Verof-
fentlichung hinzugefiigt.

Hotfixes und hohere Taktraten

Was den Umgang mit Hardware wie der
GPU oder dem Systemspeicher angeht,
macht Microsoft lange Zeit wenige Anga-
ben, meist ist nur kurz und knapp von
»Graphics Performance Improvements« die
Rede (im April 2013 etwa mit einem Hin-
weis auf reduzierten draw call-Uberschuss,
der bei der Kommunikation zwischen CPU
und GPU entstehen kann, was beispielswei-
se auch durch AMDs Schnittstelle Mantle
oder das kommende DirectX 12 im PC-Be-
reich erreicht werden soll).

GPU Power
&

CPU Rower -,

Dieses Bild stammt aus einer Demo von Intel, sie wurde Mitte 2014 vorgestellt. Unter DirectX 11
lauft sie auf einem Surface Pro 3 mit 19 fps, DirectX 12 erreicht wesentlich flottere 33 fps.

118 Geht man nach der Prasentation von Microsoft, kann man sich mit Cortana fast wie mit einem Menschen unterhalten ...

Das andert sich im Sommer 2013 schlagar-
tig. Wahrend im Juli bereits eine Vorschau
eines neuen Monolithic-Treibers im XDK
enthalten ist, der »konsolen-spezifischer«
als der bisherige Treiber sein soll, folgt im
August eine groRRe Zahl detaillierter Ande-
rungen im GPU- und CPU-Bereich, die sich
bei den Release Notes zum August 2013
meist in einer von drei der sogenannten
QFE-Sektionen wiederfinden.

Die Abkiirzung steht fiir Quick Fix Engi-
neering, besser bekannt als Hotfix. Solche
Hotfixes hat es schon friiher fiir die Xbox
One gegeben, wie die XDK-Eintrage im Juli
2013 zeigen: Dort ist die Rede davon, dass
die GPU-Leistung im Vergleich zum QFE 6
vom April um bis zu sechs Prozent gestiegen
sein soll, das ist bis dahin allerdings der ein-
zige Hinweis zu einem Hotfix.

Zu den vielen Hotfix-Anderungen im Au-
gust 2013 zdhlen neben der Unterstiitzung
von AMDs effizienter Kantenglattungsme-
thode EQAA auch die Anpassung der Takt-
raten von Prozessor und Grafikeinheit. Wah-
rend Microsoft die Prozessorkerne ohne
weitere Hinweise von 1,6 auf 1,75 GHz hoch-
taktet, wird im Falle der Grafikeinheit die
Steigerung von 800 auf 853 MHz konkret be-
griindet: In bisherigen XDK-Versionen wur-
de die 3D-Einheit bewusst niedriger getak-
tet, um die spater fiir das Betriebssystem
reservierte Leistung zu simulieren.

Dass die im Vergleich zur PlayStation 4 ho-
heren Taktraten aber nur ein Faktor von vie-
len sind, zeigt ein Blick auf die Aufldsungen
frither Next-Gen-Titel: Hier hat die Xbox One
wie etwa im Falle von Battlefield 4 oder Me-
tal Gear Solid 5: Ground Zeroes mit einer in-
tern berechneten Auflésung von 1280x720
Pixel oft klar das Nachsehen gegeniiber
der Sony-Konsole. Die schafft nicht nur
1440x900 Pixel (Battlefield 4) beziehungs-
weise 1920x1080 Pixel (Metal Gear Solid),
sondern sie liefert zundchst meist auch die
stabileren Bildwiederholraten (fps) ab.

Im Laufe des Jahres 2014 gelingt es der
Xbox One aber immer haufiger, in Sachen
Aufldsung und Bildrate zumindest eben-
biirtig zur PlayStation 4 zu sein (etwa in
Dragon Age: Inquisition und GTA 5) oder
insgesamt gar ein etwas besseres Ergebnis
abzuliefern als die PS4 (etwa in Assassin’s
Creed Unity und The Crew).

XDK 2014 (Teil 1):

Spieleleistung statt Kinect

Im ersten Eintrag des Jahres 2014 (Februar)
ist von der groBen Liicke seit August 2013
nichts zu merken. Die Liste der Anderungen
ist ahnlich lang wie bisher, besonders nen-
nenswerte Neuerungen gibt es nur wenige.
Dazu gehort vor allem eine verbesserte
Kontrolle liber den ESRAM-Speicher sowie
die weitere Reduzierung des Verwaltungs-
aufwands der CPU (CPU-Overhead), unter
anderem durch bis zu sechsmal schnellere
Kommunikation mit der Grafikkarte. Sehr
bemerkenswert ist das, was in der Liste
vom August nicht auftaucht: Keine Ande-
rung bezieht sich auf Kinect-Funktionen,
wogegen die Kamera in den vorangegange-
nen Relase Notes fast immer zu finden war.
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Im Marz 2014 sticht dann vor allem eine
Treiberankiindigung heraus: Demnach wird
der zuvor lange Zeit primdr genutzte User-
Mode-Treiber ab Mai gestrichen und nur
noch der Mitte 2013 erstmals als Preview
eingefiihrte Monolithic-Treiber unterstiitzt.
Diese beiden Treiber haben also mehrere
Monate lang parallel existiert und die fiir
die Hardware der Xbox One optimierte Mo-
nolithic-Variante wird erst tiber ein halbes
Jahr nach der Veréffentlichung der Konsole
zur alleinigen Standardoption.

Es ist nicht leicht, einzuschatzen, wie grofl3
die Leistungsunterschiede zwischen den
Treiber-Versionen waren, unabhangig davon
mutet es aber etwas befremdlich an, dass
ein von Microsoft selbst mehrfach als »kon-
solen-spezifisch« bezeichneter Treiber erst
so spat als fester und unumganglicher Be-
standteil im XDK integriert wird. In diesem
Zusammenhang diirfte fiir die Entwickler
auch eine Anderung aus dem April 2014
nicht ganz unerheblich gewesen sein: Mi-
crosoft bietet ab diesem Zeitpunkt mehr
Kontrolle tiber die Art und Weise, in der die
intern tatsachlich berechnete Auflosung
(wie etwa 1280x720 oder 1440x900 Pixel)
gegebenenfalls auf 1920x1080 Pixel (Full
HD) hochskaliert wird.

Megatexturen

Mit dem neuen Treiber steigt aber auch die
letztendliche Spieleleistung deutlich an,
was eine Skalierung der Auflésung im bes-
ten Fall unnétig macht. Den Fokus auf die
Spieleleistung kann man auch dank der ab
Mai 2014 in verschiedene Oberbegriffe un-
terteilten Struktur der Release Notes gut
ablesen: Im Bereich Graphics sind nun oft
die mit Abstand meisten Anderungen auf-
gelistet, Kinect (beziehungsweise NUI) ist
dagegen nur noch selten und mit sehr we-
nigen Eintragen zu finden.

Der Mai fallt aber nicht nur mit neuer Lis-
tenstruktur, sondern auch mit einer interes-
santen Funktion auf: Erstmals ist eine Vor-
schau der sogenannten Tiled Resources im
XDK implementiert, besser bekannt als Me-
ga-Texturen (erstmals in Rage mit der id
Tech 5-Engine genutzt) oder virtuelle Textu-
ren. Diese Funktion feierte mit DirectX 11.2

One product family

One platform

Anfang 2014 fiihrt Microsoft neue Skalierungs-Methoden ein, die ein besseres Ergebnis liefern
sollen, wenn Spiele wie etwa Watch Dogs auf 1920x1080 Pixel (Full HD) hochskaliert werden.

und Windows 8.1 bereits im Oktober 2013 ihr
Debiit unter Windows, sie erlaubt das hard-
ware-unterstiitzte Streamen von Texturen.

Vereinfacht ausgedriickt werden dabei
Hardware-Ressourcen geschont, indem die
Spiel-Engine nur die Texturen in den Gra-
fikspeicher |adt, die gerade wirklich fiir den
Spieler sichtbar sind, und das je nach Ent-
fernung zu der Textur nur in der jeweils
benoétigten Qualitat. Diese auch als »Parti-
ally Resident Textures« bezeichnete Tech-
nik ist allerdings auch mit der PS4 méglich,
die ja sehr dhnliche Hardware (aber nicht
Software wie das XDK) im Vergleich zur
Xbox One nutzt.

XDK 2014 (Teil 2):

Die Zehn-Prozent-Hiirde

Im Juni 2014 sticht neben verbesserter Un-
terstiitzung fiir die Kantenglattungsme-
thoden MSAA und EQAA vor allem eine nur
knapp erwdhnte, aber inhaltlich und tech-
nisch sehr bemerkenswerte Anderungen
hervor: Spiele kénnen jetzt 100 Prozent der
Grafikeinheit nutzen, damit werden zuvor
fiir Kinect und das Betriebssystem reservier-
te Ressourcen freigegeben. Diese Neuerung
kommuniziert Microsoft ganz offen, so geht
beispielsweise Phil Spencer (Chef der Xbox-
Sparte) in einem Twitter-Beitrag darauf ein.

Bl Windows 10

One store

Windows 10 soll nicht nur den PC und die Xbox One einander ndherbringen, sondern auch auf
Mobilgeraten wie Tablets oder Smartphones als einheitliches Betriebssystem dienen.

GameStar 04/2015

... unserer eigenen Erfahrung nach versteht Cortana dagegen nicht einmal simple Angaben wie »Weather Munich«.

Gegenliber der Presse spricht Microsoft
von zehn Prozent zusatzlich freigegebener
Leistung, die zuvor fiir Kincet und das Be-
triebssystem fest eingeteilt waren. Die Frei-
gabe dieser Leistungsreserven fallt sicher-
lich nicht zufallig genau in die Zeit, zu der
Microsoft bekannt gibt, die Xbox One in na-
her Zukunft auch ohne Kinect zu verkaufen.

In den nachsten beiden Monaten verkiin-
det Microsoft in den XDK-Release Notes je-
weils unter anderem eine leichte Steige-
rung der Grafikleistung (3,5 Prozent im Juli,
1,3 Prozent im August), im September ist
dann neben Optimierungen im Multiplayer-
bereich vor allem der neue ESRAM-Viewer
fir PIX von grolRer Bedeutung.

Er zeigt grafisch und in verschiedene Far-
ben unterteilt an, welche Art von Ressour-
cen wahrend der Berechnungen der Grafik-
einheit im ESRAM-Speicher landen und wie
viel Platz sie dort einnehmen. Die Wichtig-
keit des ESRAM verdeutlicht Microsoft in
der Beschreibung zum neuen ESRAM-View-
er. Dort heif3t es, dass der ESRAM moglichst
vollkommen ausgenutzt werden miisse, um
maximale Leistung auf der Xbox One zu er-
reichen. Bleibt die Frage, warum ein dafir
wahrscheinlich sehr hilfreiches Tool wie der
ESRAM-Viewer dann nicht schon viel friiher
Teil des XDK gewesen ist. Vermutlich wurde

7‘ Phil Spencer +% Folgen

June #XboxOne software dev kit gives devs
access to more GPU bandwidth. More
performance, new tools and flexibility to
make games better

NILOLR-80

875 640

2 Microsoft lets Xbox One devs turn off Kinect for a power boost

[d The X

One Gets a Graphics Boost When Devs Ignore Kinect

G Xbox One: 10 Prozent mehr GPU-Leistung nach Kinect-Aus
omputerBase @ComputerBa

J-ROCK® FACED
§ @XoxP3 oh shit

DJGamesYT (0ylar on5 - 4. Ju
P @XboxP3 @majomelson baml

Xbox-Chef Phil Spencer geht mit so mancher
Anderung am XDK sehr offen um.
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das Tool erst (zu) spat entwickelt, als sich
der Geschwindigkeitsvorteil der PS4 schon
deutlich manifestiert hatte.

Der siebte Kern

Im Oktober folgt dann der nachste Pauken-
schlag: Wahrend bislang zwei der acht Pro-
zessor-Kerne fest fiir das Betriebssystem
und Kinect reserviert waren, kénnen Spiele
nun zwischen 50 und 80 Prozent der Leis-
tung des siebten Kerns nutzen, wenn sie
selbst keinen Gebrauch von Sprachbefehlen
per Kinect machen.

Spiele diirfen sich den siebten Kern also
auf Wunsch der Entwickler mit dem Be-
triebssystem und Kinect teilen, alleinigen
Zugriff darauf erhalten sie dagegen nicht.
Der Grund: spieleunabhéngige Sprachbefeh-
le fiir die Xbox One (wie etwa »Xbox, auf-
zeichnen«) bleiben von der Neuerung unbe-
riihrt und kénnen weiter genutzt werden.

Die (teilweise) Freigabe des Kerns ist vor
allem aus zwei Griinden bemerkenswert:
Zum einen stellt es eine weitere Malnahme
zugunsten der Spieleleistung und zu Lasten
von Kinect dar. Zum anderen macht es deut-
lich, welch grolRen Wert Microsoft mittler-
weile auf die moglichst weitreichende Nut-
zung aller vorhandenen Kerne legt. Sollten
Konsolenspiele wirklich spiirbar davon profi-
tieren konnen, statt auf sechs auf (beinahe)
sieben Kerne zurtickgreifen zu kdnnen, lasst
das nicht zuletzt durch die PC-Hardware der
aktuellen Konsolengenerationen darauf hof-
fen, dass auch im PC-Bereich bald effizienter
Gebrauch von mehr Kernen (beziehungswei-
se Threads) bei Prozessor-Berechnungen ge-
macht wird.

In den letzten Eintragen des geleakten
XDKs vom November 2014 betont Microsoft
auBerdem, dass vom freigegebenen siebten
Kern auch die Grafikeinheit profitiert, weil
dadurch bis zu 1,0 GByte/s an zusatzlicher
Speicherbandbreite genutzt werden kon-
nen. Das klingt angesichts einer gesamten
Speicherbandbreite des DDR3-RAM von
68,3 GByte/s zwar nicht nach einem gro-
Ben Plus, offensichtlich ist es Microsoft aber
genug, um es explizit zu erwdhnen.

Die Bedeutung der Kinect-Kamera fiir die Xbox
One schwindet zunehmend, méglichst hohe
Spieleleistung steht dagegen immer starker
im Fokus von Microsoft.

120 Microsoft hat auf der GDC einen Adapter angekiindigt, mit dem Sie den Xbox One-Controller kabellos am PC verwenden kénnen.

Die XDK-Anderungen machen sich in Spielen bemerkbar, Assassin’s Creed Unity lauft auf der
Xbox One im Vergleich zur PlayStation 4 bei identischer Auflésung mit etwas stabilerer Bildrate.

Was bedeutet all das?
So vielschichtig die im XDK dokumentierte
Evolution der Xbox One auch sein mag, so
simpel fallt letzten Endes die Quintessenz
all der beschriebenen Anderungen aus:
Statt der urspriinglich einmal angedachten
Multimedia-Schaltzentrale im Wohnzim-
mer, die sich durch innovative Steuerungs-
moglichkeiten per Kinect-Kamera in und
aullerhalb von Spielen von der Konkurrenz
abhebt, nahert sich die Ausrichtung der
Xbox One immer mehr der PlayStation 4 an,
deren Fokus von Beginn an eher auf hoher
Grafikleistung und den Spielen selbst lag.
Die gute Nachricht lautet fiir Microsoft,
dass all die Anderungen tatsichlich Friichte
zu tragen scheinen, was sich an der deutlich
konkurrenzfahigeren Leistung der Xbox
One in den zuletzt veréffentlichten Spielen
im Vergleich zur PS4 zeigt. Die schlechte
Nachricht ist dagegen, dass es wohl min-
destens noch bis zur ndchsten Konsolenge-
neration dauern wird, bis die Moglichkeiten
einer Kinect-Kamera in vollem Umfang von
Spielen genutzt werden - wenn tiberhaupt.
Es ist zwar nicht auszuschlieRen, dass in
zukiinftigen XDK-Versionen wieder ein star-
kerer Fokus auf die Kinect gelegt wird. Wenn
man allerdings bedenkt, dass groRe Pub-
lisher wie Ubisoft oder Activision bereitwil-
lig einer Verkaufsversion der Konsole ohne
Kinect-Kamera zugestimmt haben, dann
lasst das nicht unbedingt darauf schlieRen,
dass die Bewegungs- und Sprachsteuerung
per Kinect in naher Zukunft bei Entwick-
lern in Mode kommt. Umso wichtiger
ist es fiir Microsoft, in méglichst vie-
len kommenden Spielen technisch
ebenbiirtig zur PlayStation 4 zu sein
(oder sie im besten Fall sogar zu
Ubertrumpfen), sonst ware das Zu-
riickrudern in Sachen Kinect schlieB-
lich umsonst gewesen.
Dabei ist nicht zu vergessen, dass
Sony mit Sicherheit genau wie Micro-
soft stetig an der Optimierung der Leistung
der PlayStation 4 arbeitet, auch wenn davon
bislang weniger an die Offentlichkeit gelangt
ist. So reserviert beispielsweise auch die So-
ny-Konsole zwei Kerne fiir das Betriebssys-
tem und koénnte auf diesem Weg zusatzliche

Ressourcen fiir Spiele freigeben, andere
Malnahmen wie eine Erhéhung der Takt-
raten von CPU oder GPU auf das Niveau
der Xbox One oder eine starkere Konzent-
ration auf neue Techniken wie Megatex-
turen sind ebenfalls denkbar.

Eines ist jedenfalls sicher: Das ewige Du-
ell zwischen der Xbox und der PlayStation
wird sich im Jahr 2015 fortsetzen und span-
nend bleiben, auch oder gerade weil die Ki-
nect-Kamera dabei immer weniger eine Rolle
spielt. Ein klarer Gewinner des Duells steht
dabei jetzt schon fest, obwohl er nicht ein-
mal direkt daran beteiligt ist: der PC.

Wahrend in der Vergangenheit fiir viele
Entwickler die Konsolen die Lead-Plattfor-
men bei der Spieleentwicklung waren,
nimmt mittlerweile immer hdufiger der PC
diese Rolle ein. Gleichzeitig sind Microsofts
Bemihungen, den CPU-Overhead auf der
Xbox One moglichst zu verringern auch fiir
PC-Spieler begriiRenswert, zumal die Xbox
One genau wie der PC Microsofts neue Gra-
fikschnittstelle DirectX 12 (wenn auch in
einer abgewandelten Version) unterstiitzen
wird. Dadurch lassen sich einmal vorge-
nommene Leistungsoptimierungen leichter
von einer Plattform auf die andere(n) tiber-
tragen, wovon letztlich alle profitieren. ™

Die Grenzen
verschwimmen

Nils Raettig
Redakteur Hardware
nils@gamestar.de

Das geleakte XDK macht sehr deutlich, wie
viel ndher sich die aktuelle Konsolen-Gene-
rationen und der PC kommen. Aus meiner
Sicht wird das groRtenteils positive Folgen
fiir uns PC-Spieler haben, sei es in Form
besserer Ausnutzung mehrerer Prozessor-
kerne oder durch weniger Probleme mit
unsauberen Konsolen-Portierungen. Solan-
ge die Entwickler stets darauf achten, die im
Vergleich zu den Konsolen deutlich gréRRe-
ren Leistungsreserven aktueller Spiele-PCs
sinnvoll zu nutzen, stehe ich der Annahe-
rung der verschiedenen Plattformen jeden-
falls grundsatzlich positiv gegeniiber.
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mit 8 x 4.00 Ghz

8 GB DDR3 Speicher 1600 Mhz

3072 MB AMD Radeon R9 280X

1000 GB SATA Ill, 7.200 U/Min.

“ DVD+Brenner, ASRock 970 Pro3 R2.0, USB 3.0, Gigabit
LAN, 5.1 Audio, 650W / Raidmax Blackstorm Tower

819 -

oder Finanzkauf? 2..17,58 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate

Art-Nr. 22774

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 960

1000 GB SATA lll, 7.200 U/Min.

DVD+Brenner, ASRock 970 Pro 3, USB 3.0, Gigabit
LAN, 5.1 Audio, 500W / Enermax iVektor.Q Tower, inkl.
Gratis Download: The Witcher 3 Wild Hunt

Art-Nr. 21945

" Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 960

1000 GB SATA 111, 7.200 U/Min.

DVD+Brenner, MSI B85M-E45, USB 3.0,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 450W / IN WIN
GT1 Tower, inkl. Gratis Download: The Witcher
3 Wild Hunt

Art-Nr. 22633

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins

Versandkostenfreie Lieferung!V

Informationen zu den Versandkosten finden Sie unter: www.one.de/versandkosten

Versandkostenfreie Lieferung: 1) bei Zahlung per Vorkasse,
Sofortiiberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

von 8,36% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

\ 0180 6 957777

(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz)

Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr



AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 Mhz

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 970

1000 GB SATA 111, 7200 U/Min.

Art-Nr. 23077

51 Audio 450W
Download The’

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 970

1000 GB SATA 111, 7200 U/Min.

DVDx+Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, Gigabit
¢! LAN, 7.1 HD Audio, 650W / Delux SH-891 Tower,
inkl. Gratis Download: The Witcher 3 Wild Hunt

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 980

2000 GB SATA Ill, 7.200 U/Min.

DVD=Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, Gigabit
) LAN, 7.1 HD Audio, 630W German Series 80+ /
Raidmax Blackstorm Tower, inkl. Gratis Download:
The Witcher 3 Wild Hunt

Art-Nr. 22906

Konfigurieren und bestellen Sie Ihr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter:

www.one.de

Art-Nr. 22637

Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten.
* Abbildung enthalt Sonderausstattung. Der Kaufer erhalt ein 14tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaf EGBGB.

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

2x 2048 MB NVIDIA®
GeForce® GTX 960 (SLI)

1000 GB SATA 111, 7200 U/Min.

l 120 GB SATA lll Samsung 850 EVO SSD

DVDzBrenner, Gigabyte Z97X Gaming 3, USB
3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 630W / NZXT
Phantom 410 Tower, inkl. Gratis Download: The
Witcher 3 Wild Hunt

Art-Nr. 23150

Intel® Core™ i7-5960X Prozessor
mit 8 x 3.00 GHz

32 GB DDR4 Speicher 1600 MHz ‘

2x 4096 MB GDDR5 NVIDIA®
GeForce® GTX 980 (SLI)

250 GB SATA Ill Samsung 840 EVO SSD
2000 GB SATA 111, 7.200 U/Min.

Blu-Ray Rom, DVD:+Brenner, MSI X99S SLI PLUS,
USB 3.0, 7.1 Audio, 1000W Silverstone Strider
SST / Cooler Master Cosmos Il Tower, inkl. Gratis
Download: The Witcher 3 Wild Hunt

<

Art-Nr. 23042

Details zu den Angeboten

finden Sie im Internet.

Einfach den QR-Code scannen.
Oder www.one.de/gamestar




NVIDIA

one-.

ONE Gaming Notebook  39,62cm/
K56-5F 15,6"

Bis 16 GB DDR3L Speicher
Bis 1000 GB SSD Festplatte + mSATA

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 950M

Art-Nr. 23146

799.".

39,62cm/15,6” Non-Glare FULL HD mit LED-Hintergrundbeleuchtung, Wireless-N WLAN, Bluetooth,
HDMI, USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 9-in-1 Cardreader, Sound Blaster Cinema 2

GEFORCE’
GTX \< ¢

weitere ONE Gaming Notebooks: www.one.de/gnb

_39,62cm/  ONE Gaming Notebook 43,94cm/

ONE Gaming Notebook

> Bis Intel® i7-4720HQ Prozessor

>39,62cm/15,6" Non-Glare Full HD
mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 24 GB DDR3L Speicher

> Bis 1000 GB Festplatte + mSATA M.2

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 960M

> Bis Blu-Ray Brenner

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, VGA,
USB 3.0, Nummernblock, Fingerprint,
Webcam, 9-in-1 Cardreader

1949,

oder Finanzkauf? z.B. 17,78 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate’
Art-Nr. 23143

39,62cm/

ONE Gaming Notebook
15,6" K56-5N

> Intel® Haswell Desktop CPU

> Bis Intel® i7-4790K Prozessor

>39,62cm/15,6" Non-Glare Full HD
mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 32 GB DDR3L Speicher

> Bis 1000 GB Festplatte + mSATA M.2

> 4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 965M
ODER: 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 970M
ODER: 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 980M

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI,
USB 3.0, Nummemblock, Fingerprint, Full HD
Webcam, 6-in-1 Cardreader

oder Finanzkauf? z.B. 20,59 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate
Art-Nr. 23125

€

oder Finanzkauf? z.B. 18,72 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

K73-50

> Bis Intel® i7-4720HQ Prozessor

> 43,94 cm/17,3" Non-Glare Full HD
mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 24 GB DDR3 Speicher

> Bis 1000 GB Festplatte + mSATA M.2

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 960M

> Bis Blu-Ray Brenner

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI,
USB 3.0, Nummernblock, Fingerprint,
beleuchtete Tastatur, Webcam, 9-in-1
Cardreader

Art-Nr. 23144

4394m/  ONE Gaming Notebook
i 173 K73-5N

> Intel® Haswell Desktop CPU

> Bis Intel® i7-4790K Prozessor

> 43,94 cm/17,3" Non-Glare Full HD
mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 32 GB DDR3L Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA M.2
> 4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 965M
ODER: 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 970M

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, USB 3.0,
Nummernblock, Fingerprint, beleuchtete
Tastatur, Full HD Webcam, 6-in-1 Cardreader

Art-Nr. 23126

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonitét vorausgesetzt Partner ist die
Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrttimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten
Preise zzgl. Versandkosten. * Abbildung enthalt Sonderausstattung. Der Kaufer erhilt ein 14tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaB EGBGB.

'Versandkostenfreie Lleferung"’

Informationen-zu den VersandKosten finden Sie unter: www.one.de/versandkosten

Versandkostenfreie Lieferung: 1) bei Zahlung per Vorkasse,
Sofortiiberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

 JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!

www.one.de -::

Detalls Zu den
Angeboten finden
Sie im Internet.
Einfach den QR:
Code scannen. Oder




Einlsaufsiuhire

Der Monat war wenig spannend
abseits von Valves Steam-Hard-
ware - zu kaufen gibt es davon
aber noch nichts. Die neue Ra-
deon-Serie erwarten wir erst im
Sommer, nur die (extrem teure)
Geforce Titan X sorgt momentan
fiir etwas Spannung. Auch Intels

Die besten Selbstbau-Spielerechner

"l =) \

00-Euro-PC

500-Euro-PC 750-Euro-PC

. Preise Preise Preise
Skyla ke-CPUs werden erst Mitte Prozessor Sockel AM3+ Prozessor Sockel 1150 Prozessor Sockel 1150
. . . AMD FX 6300 Boxed 95€ Intel Core i5 4590 Boxed 195€ Intel Core i5 4690K 230€
des Ja hres fir frischen Wind sor- Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
. . in Arctic Cooling Freezer A11 20€ Alpenfdhn Brocken ECO 30€ Thermalright Macho 120 Rev. B 40€
gen. In der Zwischenzeit verhin Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel 1150 Mainboard Sockel 1150
s igabyte Z97P-D3 80€ igabyte Z97P-D3 80 €
ert ersc Wéc elnde Euro ie MSI970A-G43 65€ Gigab: P-D. Gigab! P-D
) Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
.Skill RipJawsX 4, it Crucial Ballistix Sport 8,0 GB DDR3 Kit 70 € Crucial Ballistix Sport 8,0 GB DDR3 Kit 70 €
ewohnten Preissenkungen quer G.Skill RipJawsX 4,0 GB DDR3 Ki 45€ | Ballistix § | Ball G
. . Grafikkarte Grafikkarte Grafikkarte
durch alle Kategorien - nach wie HIS R9 270X Mini lceQ X 2,0 GByte __165€ M| R9 280 Gaming 3,0 GByte 190€  MSIGTX 960 Gaming 2G 20¢€
~ Soundkarte Soundkarte Soundkarte
vor Werden Pc Komponenten auf dem Mainboard 0€ auf dem Mainboard 0€ (reative Soundblaster Z 75€
eher teurer denn gu nsti ger. Festplatte Festplatte Festplatte
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 55€ WD Black 512e 1,0 TByte 65€  WDBIack 512e 1,0 TByte 65¢€
SSD SSD SSD
keine 0€ Sandisk SSD 2,5 128 GByte 60€ Crucial MX100 SSD 256 GByte 95€
DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner
Legende LG GH24 NSBO 15€ LG GH24 NSBO 15€ LG GH24 NSBO 15€ w
i - Gehduse Gehduse Gehduse (24
(] Markiert Neuzugénge. Bitfenix Neos 40€  Fractal Design Core 2500 55€  NZXT Phantom 240 80€ %
UPDATE | Kennzeichnet Preis- oder Netzteil Netzteil Netzteil o
Positionsénderungen. beQuiet Pure Power L8 400 Watt 50€ beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 55€ beQuiet Pure Power L8-CM 530 Watt _ 70 € s::
bit.ly Uber die bit.ly-Links kom- GESAMTPREIS 550 € GESAMTPREIS 815€ GESAMTPREIS 1.040 € I
men Sie direkt zum Test- Schnelle SSD +60 € Bessere Soundkarte +55€  Schnellere Grafikkarte +150€ €
oder Preisvergleich des Sandisk SSD 2,5 128 GByte 60 € Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 € M5| GTX 970 Gaming 4G 370€
Produkts auf GameStar.de Bessere Soundkarte +55€  pyy-ray-Brenner +50€  Ubertakter-Mainboard +30€
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 € LG BH16NS40 65€  ASRock FatalTty 297 Killer 10€

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten
Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind
fiir aktuelle und zukiinftige Spiele.

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten [ Hightnd |
Radeon HD 5/6 HD 5770 HD 6850 HD 5850 HD 6870 HD 5870 HD 6950 HD 6970 HD 6990
Wé'e';(;r(e 400, /56 615450 GTX550Ti 6TX 460 6TX560 GTXS60Ti 6TX570 67X 580 6TX590
Radeon HD 706 HD7730 HD7750 HD 7770 HD7790 HD 7850 HD 7870 HD7950 HD 7950 Boost HD7970 HD7970 GHz HD7990
N‘W'G”elforce 600/760 GTX650 GTX650Ti GTX750Ti GTX650TiBoost X660 GTX660Ti GTX760 6TX680 GTX770 6TX780 GTX780Ti
Ra deonR7, /k9 R7 260 R7 265 R7210 R7270¢ R280 R9 2801 R9 290 R9 290K R9295 X2
»»»»»»»»»»» e 9-00 6TX960 X970 6TX980
Prozessoren “
Athlon Il/Phenom I X2555 B720 X4925 X4965 X4980 X6 11007
. x 4100 a7 6100 6300 8120 8350
COlre 2 Ee600 E8500 06600 09400 9650
""""" cérei 3540 i5650 5760 7920 153450 i5 2500 i53570K i7 2600 i73770K 173960
( ;}e ; »Haswéll« i5 4430 i54570 i5 4670K 74770 i74770K i7 4960
""""" Eore : »Haslw.« 54590 i5 4690K i741% i74790K
GameStar 04/2015

Leistungs-
index

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index
ordnet Grafikchips
und CPUs nach ihrer
Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse
kdnnen Sie moder-
ne Titel meist pro-
blemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
in der Regel erst ab
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
High-End-Segment
moglich.
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GRAFIKKARTEN
BIS 250 EURO

»Preis  »Testin > GameStar.de

> XFX Radeon R9 280X Black Ed.
»230€ > 03/14 > bitly/1slyDMI
sehr schnell, horbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

p> MSI GTX 960 Gaming 2G
»220€ »03/15 » bitly/1B1gBbh
sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 960 / 2,0 GByte

D> Zotag GTX 960 AMP!
»220€ »03/15  » bitly/TwyzYap
sehr schnell, leise / Geforce GTX 960 / 2,0 GByte

»> Club 3D Radeon R9 280 royalKing
> 185€ »08/14  » bitly/Tme67Zh
schnell, leicht horbar / Radeon R9 280/ 3,0 GByte

p> PowerColor Radeon R9 270X PCS+
»170€  » - > bit.ly/1AkhYOk
schnell, leicht horbar / Radeon R9 270X / 2,0 GByte

AB 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Asus Geforce GTX 980 Strix DC2
»600€ > online » bitly/TAkRCVF
extrem schnell, stark ibertaktet, sehr leise, GTX 980, 4,0 GByte

P> MSI Geforce GTX 970 Gaming 4G
»370€ > 1114 » bitly/1Gp75fU
extrem schnell, iibertaktet, fliisterleise, GTX 970, 4,0 GByte

D> Palit Geforce GTX 970 Jetstream
>340€ > 11714 » bitly/1sglpGPX
extrem schnell, iibertaktet, fliisterleise, GTX 970, 4,0 GBytel

> Sapphire Radeon R9 290X Tri-X
>350€ > online » bitly/TyDTddt
sehr schnell, iibertaktet, relativ leise, R9 290X, 4,0 GByte

D> Sapphire Radeon R9 290 Vapor-X
»325€ »online > bitly/TyDTvAZ
sehr schnell, ibertaktet, relativ leise, R9 290, 4,0 GByte

PROZESSOREN

»Preis  »Testin > GameStar.de

D> Intel Core i7 4790K
»340€ »08/14  » bitly/TvHbIBg
4 Kerne /4,0 - 4,4 GHz / Hyperthreading / freier Multi /51150

D> Intel Xeon E3 1231v3
»240€ > - > bit.ly/1AkkbZD
4 Kerne /3,4 - 3,8 GHz / Hyperthreading / S1150

> Intel Core i5 4690K
»230€ »- > bit.ly/1zAPGIW
4Kerne /3,5 - 3,9 GHz / freier Multi / $1150

D> Intel Core i5 4590
>195€ »-— > bitly/13coah?
4 Kemne/3,3-3,7GHz/ 51150

p> AMD FX 6300
»95€  »online > bitly/12yzjz
3 Dual-Core-Module / 3,5 - 4,1 GHz / freier Multi / AM3+

CPU-KUHLER

»Preis  »Testin > GameStar.de

p> Be Quiet Dark Rock 3
»60€ > - > bit.ly/1yDsSfl

sehr gute Verarbeitung und Kiihlung, fliisterleise, gro

P> Scythe Mugen Max
> 40€ > — > bit.ly/1IEZPQQ

leistungsstark, 140-Millimeter-Liifter, leise, gro

p> Thermalright Macho 120 Rev. B
- > bit.ly/1IF0aDd
viele Heatpipes, Alu-Lamellen, leise

D> EKL Alpenfohn Brocken Eco
»30€ > - > bit.ly/12R1WX
giinstig, kompakt, gute Kiihlleistung, laufruhig

P> Arctic Cooling Freezer A11/i11
»20€ > > bit.ly/13csOvq
sehr giinstig, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kiihler

MAUSE
BIS 50 EURO

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> Steelseries Sensei RAW
»50€ > - > bit.ly/TwHzu1A
Laser 5.700 dpi, fiir linke und rechte Hande

P> Roccat Savu
»45€  »online > bit.ly/TyHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, Profile, nur rechte Hande

D> Logitech G402 Hyperion Fury
»45€  »online » bitly/TyHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte Hande

> Sharkoon Drakonia Black
»35€  »online > bitly/1DmgoRw
Laser 8.700 dpi, Gewichte, Makros, nur rechte Hande

P> AdTech XL-747H
»25€  »online » bitly/1GjtWeG
Optisch 3.600 dpi, Gewichte, nur rechte Hande

MAUSE
AB 50 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

> Steelseries Sensei
»70€  »online > bitly/1zYdfBE
Laser 5.700 dpi, ARM-CPU, Profile, fiir linke und rechte Hande

D> Logitech G502 Proteus Core
»60€ > online > bitly/1BnWila
Optisch 12.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hande

D> Razer Deathadder Chroma
»65€  »online » bitly/TwHEKfd
Optisch 10.000 dpi, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hande

P> Roccat Kone Pure Optical
> 60 € L= > bit.ly/11HYsp
Optisch 4.000 dpi, Profile, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hande

P> Logitech G602 Wireless
»60€ > - > bit.ly/12C2VEt
Optisch 2.500 dpi, Funk, lange Akkulaufzeit, nur rechte Hande

TASTATUREN

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> Logitech G710+
»125€ »online » bitly/1Gtgwul
mechanisch (MX braun ged&mpft), Multimedia-Tasten

D> Corsair Vengeance K70
> 120€ »- > bit.ly/TuvLUTE
mechanisch (MX blau, braun oder rot), Multimedia-Tasten

»> Cherry MX-Board 3.0
»60€  »online > bitly/1Bo2HwI
mechanisch (MX nach Wahl), halbhoher Hub, MM-Tasten

P> Logitech G105
> 45€  »online > bitly/1yzVfb)
Rubberdome, Profile, Makros, keine Multimedia-Tasten

D> Shakroon Skiller Pro
»25¢€ > — > bit.ly/12VwzZdT

Rubberdome, Makros, Beleuchtung, Multimedia-Tasten

HEADSETS

> Preis

»Testin > GameStar.de

D> Kingston HyperX Cloud
>85€ »— > bit.ly/12XX3QT

Stereo, geschlossen, sehr guter Klang, sehr komfortabel

> QPAD QH-85 Pro Gaming
»85€ > 04/13  » bit.ly/1DIY2QH
Stereo, wie Kingston HyperX Cloud, aber offene Bauweise

> Sennheiser P(320
> 65€ > 04/13  » bitly/1vY9tt1
Stereo, offen, guter Klang, sehr flexibel und komfortabel

P> Bitfenix FLO
»5¢€ »- > bit.ly/1yZxirA
Stereo, geschlossen, guter Klang, Mikro abnehmbar

> Creative Fatal1ty Gaming
»30€  »online » bitly/TsnEpOv

Stereo, offen, solider Klang und Tragekomfort pro Euro

MONITORE

»Preis »Testin  »GameStar.de

P> Asus ROG Swift PG278Q
»700€ > online > bit.ly/1sIHMVv
27 Toll, 2560x1440, 144 Hz, G-Sync, TN-Panel

D 1G24GM77-B
>300€ »- > bit.ly/1BgdclQ
24 7011/ 1920x1080 / 240 Hz / TN-Panel

D> Eizo Foris FS2434
»295€ »01/15  » bitly/1GhdxaH
24 70ll / 1920x1080 /60 Hz / IPS-Panel

D> A0C g2460Pqu
»260€ »12/13 > bitly/1Gol58B
2470ll /1920x1080 / 144 Hz / TN-Panel

D> liyama ProlLite E2773HS
»235€ »- > bit.ly/1uoS4Ej
27 Toll / 1920x1080 / 60 Hz / TN-Panel

SSDs

> Preis > Testin

> GameStar.de

»> Samsung SSD 850 Pro
»280€ > 09/14  » bit.ly/TvUWckM
SATA3 /512 GB / Wartungs- Klon-Tool /10 Jahre Garantie

P> SanDisk Ultra ll
»180€ » - > bit.ly/TwjKRt8
SATA3 / 480 GByte / 3 Jahre Garantie

»> Samsung SSD 850 Evo
»110€ > online » bitly/1GhnNQ2
SATA3 / 250 GB / Wartungs-, Klon-Tool / 5 Jahre Garantie

P> Crucial MX100
»100€ » - > bit.ly/1GoVnlp
SATA3 / 256 GByte / 3 Jahre Garantie

P SanDisk SSD
»55€ > - > bit.ly/1GoVGw)
SATA 3/128 GB / 3 Jahre Garantie

GAMEPADS

»Preis »Testin  »GameStar.de

p> Microsoft Xbox One Controller
> 45€  »online > bitly/TwjNyLt
prazise, Force-Feedback-Trigger bislang funktionslos, Kabel

D> Microsoft Xbox 360 Wireless
> 40 € > 04/07  » bitly/15TMosF

prézise, Rumble klappt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

SOUNDKARTEN %

»Preis  »Testin > GameStar.de
D> Creative Soundblaster Z
»80€  »online »> bitly/130n23b

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

D> Creative SB Recon 3D Bulk
»55€  »08/12 > bitly/T4rimYK

quter Raumklang, weniger Zubehdr als Retail-Version

LENKRADER

»Preis  »Testin > GameStar.de
D> Logitech G27 Racing Wheel ref.
»230€ »- > bit.ly/1yDéqlr

prézise, iche stabil

P> Logitech Driving Force GT
> 115€  »08/10  » bit.ly/1AkQA2c

prézise, starkes Force Feedback

JOYSTICKS

> Preis

»Testin > GameStar.de

P> Saitek x52 Flight Control System
»135€ »- > bit.ly/1yD59kJ

extrem prazise, vielseitig anpassbar, separate Schubkontrolle

D> Logitech Extreme 3D Pro
>»45€ > - > bit.ly/1tFXyKO

sehr prazise und viele Funktionen, Schubkontrolle an der Basis

126

GameStar 04/2015




W

Was Riickkehrer, Einsteiger und Profis jetzt tiber das neue

WORLD OF WARCRAFT

&

wissen mussen!

S .
QROEY P
g?\oﬁgwe““o Dungeon—Fuhrer. i :
G o O e -
\\Q‘T%“é“eﬁ - \o\'\l‘;'é;‘\ét‘ Instanzen geknackt auch au
SN i

»heroisch«!

D.
S'1e'neucn Gebjete.
1€ 1n den Sieb 5

. Cn n
°gionen epy,, Cuen

Ftest

Schlachtziige und
Weltbosse: So meistern
Sie selbst die maximalen

Herausforderungen! .
on o \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\h\ \\\\\\
_ Garnison,

- _ 1 ‘}\ll Das ist V‘O\\‘lg ﬁeu uetsche.- SO
. & Interface em’%as

holen St s

et\ebnls a ‘

EDtaenOt .

beste Spid
Waﬂotds 0

Hah?! Die komplexe
7 eitreisestory von Warlor
Draenor erklart!

ds of ~

N
o e o o e el e o ot



CASERKING.de

prasentiert

rllu o N e — 1 HIMI\HHHHH\ L l
Hl:“ﬁk

N~ A mls a8
™ ,.wm‘"« =
“ “ .'-.”,‘)_

| 0 ¢ | S N
80 'im*‘“l ‘ js
e N

« Intel® Core™ i7-4790K Prozessor mit A,.;E,Ei:,iit.ﬁf,'
4,6 GHz OC-Takt f ,
« 2x NVIDIA GeForce GTX 980 im SLI

« Custom-Wasserklihlung mit Acryl-Tubes
und 2x 360-mm-Triple-Radiatoren

« Automatisch geregelte Pumpen- und
Lifterleistung dank aquaero 5 LT Controller

« Starker und leiser High-Flow-Loop mit
Pumpenentkopplung via Shoggy Sandwich
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Entdecken Sie die Faszmﬁlon ’ | §
eines neuen Computers
mit Intel Inside® ; 3 3

Caseking
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HARDWARE LUXX

Caseking GmbH, GauRstr. 1, 10589 Berlin eMail: info@caseking.de tel. bestellen: 030 52 68 473 00 www.caseking.de
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Intel, das Intel Logo, Intel Inside, Intel Core, und Core Inside sind Marken der Intel Corporation in den USA und anderen Landermn.
*Finanzierung gultig fur alle Caseking PC-Systeme.
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§ Das Shooter-Gesetzbuch §

Wire ja noch schoner, wenn Entwickler einfach drauflos entwickeln diirften! Das

Shooter-Gesetzbuch (ShooGB) bestimmt, wie Shooter auszusehen haben. von michael Grar

§1

(1) Ein Held braucht keine Personlichkeit, er braucht
eine Waffe.

(2) Der Begriff »Held« ist zu definieren als »Typ, der
rumballert«.

(3) Ein Held muss grundsitzlich
1. stumm sein,
2. in Einzeilern sprechen oder
3. permanent seinen Unglauben gegeniiber der Situa-

tion duflern (»Das kann nicht sein!«)

(4) In gerichtlich geregelten Ausnahmefillen ist eine

Frau als Held zulissig.

§2
(1) Grafik geht iiber alles.
(2) Wenn ein Shooter schlecht aussieht, haben alle an-
deren Aspekte noch schlechter zu sein.

NE]
(1) Eine Handlung gehért in ein Buch und nicht in ein
Spiel, wenn
1. sie die Aufmerksamkeitsspanne eines amerikanischen
Teenagers (sechs Sekunden) zu einem beliebigen
Zeitpunkt um mehr als 10 Prozent iiberschreitet,
2. sie mehr als drei wichtige Charaktere enthilt oder
3. mehr gesprochen wird als »Ja, Sirl«, »Achtung, Gra-
natel« und »Die Schweine haben meinen Vater/Bru-
der/Prisidenten und/oder meine Ehefrau entfithrt/
ermordet! Dafiir werden sie bezahlen!«. Hiervon aus-
genommen sind Auﬁerungen nach § 1 Absatz 3.
(2) Eine Handlung ist zudem nur dann zulissig, wenn sie
4. im Zweiten Weltkrieg oder
5. in einem modernen Krieg angesiedelt ist oder
6. irgendwelche Aliens auffihrt.
(3) Die Absiitze 1 und 2 gelten nur fiir Spiele, die sich

tatsichlich verkaufen sollen.

§4
(1) Menschen sind Aliens, wenn sie griin bluten. Falls
der Jugendschutz fragt.
(2) Menschen, die blau bluten, sind keine Adeligen,
sondern Roboter.

S5
(1) Menschen einer bestimmten Herkunft diirfen nicht
formelhaft als bose dargestellt werden.
(2) Dies gilt natiirlich nicht, wenn diese Menschen er-
wiesenermafSen wirklich bése sind, also
1. bose Araber,
2. bése Russen und
3. bése Deutsche (im Zweiten Weltkrieg).

S6
Ein Bosewicht ist klar zu kennzeichnen, indem er
1. dunkle Kleidung trigt,
2. bose dreinschaut oder
3. jemanden umbringt, der helle Kleidung trigt
und/oder nett dreinschaut.

S7
(1) Quicktime-Events sind verpflichtend in
1. Bosskimpfen und/oder
2. Schleichpassagen.
(2) Ein gutes Quicktime-Event erkennt man daran, dass
es selbst ein altersschwacher Golden Retriever 16sen
kann, der mit dem Schwanz auf die Tastatur schligt.

$8

(1) Eine Gegner-KI ist absolut ausreichend, wenn sie

1. zuriickschief3t,
2. Granaten wirft oder
3. gelegentlich in Deckung geht.

(2) Ein Gegner, der in Deckung geht, muss in regelmi-
Bigen Abstinden daraus hervor schauen, um sich
ordnungsgemif erschieflen zu lassen.

(3) KI-Gegner haben immer unendlich viel Munition und
gehen entsprechend damit um.

GameStar 04/2015

(4) An mindestens einer Stelle pro Level haben so lange
neue Gegner zu erscheinen, bis man
1. weiterlduft,
2. einen Schalter driickt und/oder
3. irgendwas explodiert.

(5) Absatz 1 tritt auf8er Kraft bei namhaften Serien, bei
denen eine ausreichende Gegner-KI dadurch definiert
ist, dass es Gegner gibt, die irgendwie rumlaufen.

S9
(1) Sobald man den eigenen Charakter von hinten sicht,
ist ein Deckungssystem Pflicht.
(2) Das Deckungssystem muss weder zum Spiel passen
noch funktionieren.

§10
Ein Shooter bietet geniigend Entscheidungsfreiheit, wenn

man sich jederzeit entscheiden kann, das Spiel auszuschalten.

§11
(1) Gemifd der Gesetzesnovelle von 2004 muss ein Held
immer vollstindig heilen, wenn er
1. kurz mal in Deckung geht,
2. kurz mal nicht beschossen wird oder
3. sich mit dem Messer eine Kugel aus dem Arm pult.

§12
(1) Das Explosivfass ist unantastbar. Ein nicht explodie-
rendes Fass ist nur dann zulissig, wenn
1. es bereits mindestens einmal explodiert ist.
2. sich nichts daneben befindet, das gesprengt
werden muss.
(2) Alles, was sich neben einem Fass befindet, hat ge-
sprengt werden zu miissen.

§13
(1) Der zeitliche Abstand zwischen zwei Explosionen darf
maximal 12 Sekunden betragen.
(2) Bei einem Call of Duty betrigt der akzeptable Zeit-
abstand maximal 1,2 Sekunden.

§ 14
Mit Verkaufszahlen unter 100.000 wird bestraft, wer
1. im Vorfeld keinen Live-Action-Trailer veroffentlicht,
der mindestens um den Faktor 235 besser aussieht

als das eigentliche Spiel,

IS

. bei einer Messe-Prisentation weniger als 17 Kopf-
schiisse und/oder Messerkills zeigt oder

o

. keine bekannte Serie
a. fortsetzt oder
b. vorher entwickelt hat.

§15
Fiir jede verschlossene Tiir hat es eine Schliisselkarte zu
geben, die
1. am anderen Ende des Levels liegt,
2. am Anfang des Levels liegt, sodass man wieder
zuriicklaufen muss, oder

3. per DLC nachgereicht wird.

§ 16
Es ist verboten, einen DLC separat zu programmieren.
Jeder DLC muss zwingend aus dem bereits fertigen und
vollstindigen Spiel geschnitten werden.

§17
(1) Falls der Held ein Tier als Begleiter hat, darf dieses
Tier unter keinen Umstinden sterben.
(2) Absatz 1 tritt aufler Kraft, wenn das Tier langweilig ist
oder keine coole Spielmechanik mitbringt.

§18
Eine Solo-Kampagne darf nicht linger sein als sechs Stun-
den, wenn sie
1. als Anhingsel eines Multiplayer-Shooters dient oder
2. nicht als Anhingsel eines Multiplayer-Shooters dient.

§19
(1) Ein Waffenarsenal ist hinreichend abwechslungsreich,
wenn die Waffen
1. unterschiedliche Namen tragen oder
2. Laserstrahlen in unterschiedlichen Farben verschief(en.
(2) Ein Waffenarsenal ist hinreichend innovativ, wenn
1. es Visiere gibt, mit denen man durch die Wand
schauen kann oder
2. die Waffen Laserstrahlen in unterschiedlichen Farben
verschieflen.

§20

(1) Wenn ein Shooter auf den Konsolen und dem PC
erscheint, dann miissen sich
1. seine Grafik und
2. seine Meniis
am Standard der technisch schwichsten Konsole orien-
tieren.

(2) Die technisch schwichste Konsole erkennt man daran,
dass ein handelsiiblicher PC, der mit dem Vorschlag-
hammer zertriimmert, im Meer versenkt, von einem
Wal verschluckt, aus dem gestrandeten Wal wieder he-
rausgesprengt und danach erneut mit dem Vorschlag-
hammer zertriimmert wird, allerhéchstens 25 Prozent
schneller ist.

§21

(1) Die Gesetze der Physik und der Logik finden in einem
Shooter keine Anwendung.

(2) Ein Sturz ins Wasser darf nie gesundheitsschidigend
sein. Egal, aus welcher Héhe.

(3) Ein Held kann immer schwimmen und springen, egal,
wie viel seine Ausriistung wiegt.

(4) Selbst wenn ein Held beliebig viele Waffen tragen
kann, darf er nie beliebig viel Munition tragen.

(5) Eine Panzerfaust belegt grundsitzlich genauso viel
Rucksackraum wie eine Pistole.

(6) Automobile haben grundsitzlich mit einer Urgewalt
zu explodieren, die nahelegt, dass die Jahresproduktion
einer TNT-Fabrik im Kofferraum lagert.

(7) Absatz 1 tritt aufler Kraft, wenn die Gesetze der Physik
gerade gebraucht werden, also
1. bei Puzzles oder
2. wenn es Physikwaffen gibt, zum Beispiel eine

Gravity Gun.

§22
Ein realistisches Szenario erkennt man daran, dass man
stirbt, bevor man den Gegner sicht.

§23
(1) Sollte der Spieler ein Fahr- oder Flugzeug steuern
diirfen, ist es unablissig, dass
1. sich das Fahr- oder Flugzeug so exakt lenkt wie ein
Stiick Seife in einer Bobbahn,
2. der spielerische Anspruch sich darauf beschrinke, al-
les wegzuballern, und
3. es keinerlei Abzweigungen oder andere Freiheiten
gibt, die den Spieler ablenken.
(2) Absatz 1 Nummer 2 gilt auch, wenn man stationire
Maschinengewehren, Granatwerfer oder andere Ge-
schiitze bedient.

§ 24

(1) In einem Multiplayer-Shooter ist es verboten, die bes-
ten Waffen allen Spielern zuginglich zu machen. Gute
Schie8priigel sind ausschliefllich zu verteilen an
1. Abonnenten eines Premium-Dienstes,
2. Spieler ohne Privatleben, die bis zum Héchstlevel

spielen kénnen, oder

3. DLC-Kiufer.

(2) Eine gute Waffenbalance erkennt man daran, dass alle
Spieler tiber Pay2Win jammern.

(3) Wenn es Killstreak-Belohnungen gibt, muss mindestens
die Hilfte davon nutzlos sein, der Rest iibermichtig.
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Nachdem es erneut verschoben wurde, wird GTA 5 hof-
fentlich im April endlich fir PC erscheinen. Vielleicht.

Pillars of Eternity
Es soll die Herzen der Oldschool-Rollenspieler im Sturm
erobern. Aber kann Pillars of Eternity das schaffen?

The Witcher 3
Wir driicken die Daumen, dass im Endspurt alles glatt
geht und CD Projekt schnell eine Testversion schickt.

Nvidia Geforce GTX Titan X
Nvidias Grafikkarte Titan X wird sehr teuer, aber auch
extrem schnell. Wir sagen lhnen, ob sich der Kauf lohnt.

),
2
3
&

130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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