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GK15

GAMING KIT

KEYBOARD+MOUSE
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Eingeschaltet ‘bringt das Maus-Tastatur-Duo dank LED-
Beleuchtung - Farbe ins Spiel. Durch  Gaming-Modus,
austauschbarer WASD-Sektion und Multi-Key-Rollover
punktet die Tastatur nicht nur bei Gamern. Die optische
Maus mit ihren markant leuchtenden Streifen und dem
symmetrischen Design eignet sich gleichermallen fiir
Links- und Rechtshander und verfiigt Giber bis zu 3.200 DPI.

Individuelle Anpassungen der Beleuchtung sowie der
Farbeinstellung sind bei der GK15-Tastatur ein Kinderspiel.
So kann die Hintergrundbeleuchtung in den Farben Griin,
Rot oder Gelb mittels eines einfachen Tastendrucks
eingestellt werden. Die GK15-Maus zeigt die gewahlte
DPl'Stufe in den Farben Grﬂn, Blau, Gelb, Lila oder Rot an. Maus: LED-Beleuchtung in Gelb, Rot, Griin, Blau und Lila

SHARKOON SHARK ZONE | A warning for some, an adventure for you.  www.sharkoon.de
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PROGRAMME / DATEN / VIDEOS

PREVIEWS TESTS Legendar schlecht: Outpost
Dawn of War 3 Inside Battlefield 1: Wetter und Zerstorung
Battlefield 1 The Technomancer Battlefield 1: Die Klassen
The Solus Project Spotlight, Teil 6
Spotlight, Teil 7
SPECIALS I MIGHT & MAGIC X LEGACY

Riickblick 08/06 Achtung: Fiir die Aktivierung Might & Magic X Legacy bewahrt das erprobte Gameplay
Ludonarrative Dissonanz, Teil 3 derVollversion benétigen Sie derVorganger, ergdnzt es um einige Features und macht
— ein kostenloses Uplay-Konto. das Spielerlebnis runder. Das Spiel setzt auf klassische

Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken finden Sie auf Die Codes fix dizVollversi rundenbasierte Kampfe aus der Ego-Perspektive, wenn wir
I Y EISION eine Party von vier Abenteurer in und um die Stadt Karthal
www.gamestar.de/dvdhuelle082016. finden Sie auf der DVD. in diistere Dungeons und gegen fiese Monster fiihren.

DVD-HIGHLIGHTS

BATTLEFIELD 1 INSIDE RUCKBLICK 08/06
Wir haben den Shooter ausfiihrlich angespielt: Erfahren Im Test-Video erkldren wir, warum das neueste Projekt der ~ Wir erinnern uns an Rise and Fall, Titan Quest, Half-Life 2:
Sie im Preview-Video, wie sich der Erste Weltkrieg anfiihlt.  Limbo-Macher etwas Besonderes ist. Episode 1 und Flatout 2.

Videos in der Tablet-App

- Leser unserer Tablet-Ausgaben finden
n a t 08 / 20]6 die Videos ab sofort alle vereint auf der
praktischen Videowall. Diese Ubersicht

PROGRAMME / DATEN / VIDEOS erreichen Sie iiber den Play-Button (siehe

Screenshot), enthalten sind alle Videos

HD-PREVIEWS HD-TESTS Klartext: E3 der ieweiligen GameStar XL-A b
Ghost Recon: Wildlands Inside Battlefield 1: Wetter und Zerstorung er jeweiligen Gamestar AL-Ausgabe.
Dawn of War 3 The Technomancer Battlefield 1: Die Klassen 2% i i
Battlefield 1 The Solus Project Battlefield 1: .

. i Fiinf Gameplay-Neuerungen [EBEAUI:_DE'! zWEITEN!(LICK
Gwent: The Witcher Card Game Umbrella Corps .
Kingdom Come: Deliverance — E3: South Hall
Riistung und Kampfsystem HD-SPECIALS E3: Fazit

Riickblick 08/06

Kingdom Come: Deliverance — Dein Lieblingsspiel:

Kloster-Quest Ludonarrative Dissonanz, Teil 3 Combat Mission
Legendar schlecht: Outpost Spotlight, Teil 6
Klartext: Total War: Warhammer Spotlight, Teil 7

GHOST RECON: WILDLANDS KINGDOM COME: DELIVERANCE DAWN OF WAR 3
Die Entwickler begleiten uns durch eine Mission: iiber eine  Warhorse Studios stellt das Riistungssystem vor und zeigt Endlich diirfen wir uns wieder in die Massenschlachten des
Viertelstunde Gameplay-Material! eine exemplarische Quest. Warhammer-40.000-Universums stiirzen.
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2 Jahre GameStar Plus:
Doom 3 als Gratis-Vollversion

Steigen Sie jetzt bei GameStar Plus ein und erhalten Sie gratis den Shooter-Blockbuster
Doom 3 von unserem Partner Gamesrocket. Aber nur noch bis 31. Juli!

GAMES
R{CKET

Spiele flir Steam, Uplay
und ohne DRM

“A MASTERPIECE
®F THE ART FORM”

JETZT GAMESTAR PLUS HOLEN
NUR 2,99€ PRO MONAT

Spiele, Trends und Fair Play ohne Banner-Werbung
| Auf GameStar.de und GamePro.de surfen Sie mit

Analysen In GameStar T\/ GameStar Plus fair ohne Banner, Overlays, Pop-Ups

Zweimal pro Woche gibt’s bei GameStar TV oder jegliche Werbeunterbrechung bei Videos.

informative Previews, ausflihrliche Analysen,
Entwickler-Interviews und beste Unterhaltung.

10% Extra-Rabatt auf PC-Spiele

Sparen Sie beim Kauf von PC-Spielen bei unserem
Premium-Partner Gamesrocket noch einmal 10 Prozent
auf den ohnehin oft stark reduzierten Preis.

Sonderkonditionen

fur Heft-Abonnenten
GameStar TV und

Hintergrundreports Heft-Abonnenten sind bereits ab 1,99€ pro Monat
= | exklusiv bei dabei und erhalten fiir nur 0,99€ Aufpreis pro
W  GameStar Plus Monat Zugriff auf das Heft- und Videoarchiv.

e et . WWW.gamestar.de/plus
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Hinaus in die Welt!
Markus Schwerdtel,
Chefredaktion
ie fullt ihr das Sommerloch, fragt unser Spazierengehen lohnt sich
Leser Steffen Kandziora bei unserer monat- Uber das dritte groRe Thema schlieBlich stolpert jeder, der die-
lichen Teamfrage auf Seite 56. »Welches ser Tage im Internet unterwegs ist. Pokémon Go liefert jeden Tag
Sommerloch?«, frage ich zurlick. Denn auch neue Newsmeldungen, sei es zu Nutzerrekorden, Gefahren im
wenn in Sachen Veréffentlichungen gerade Straflenverkehr oder Kuriositdten wie organisierten Pokémon-
Diirre herrscht, kann man sich nicht tiber zu Wanderungen. TV-Sender und Radiostationen tiberschwemmen
wenig Spielbares beschweren. Man muss allerdings bereit sein, uns mit Interviewanfragen zu dem Thema. Denn obwohl hier in
auch mal was Neues auszuprobieren. Denn die drei derzeit bei der Redaktion lauter eingefleischte PC-Spieler arbeiten, hat doch
uns in der Redaktion am heiBesten diskutierten Themen gibt es fast jeder Kollege Nintendos Augmented-Reality-Droge auf dem
nicht auf Steam oder GoG.com, sondern ganz woanders. Handy. Warum? Weil es Spa3 macht! Vielleicht stimmt es ja wirk-
lich, was uns einige Designer bei unserer Entwickler-Umfrage
Skyrim und Revolverhelden auf der E3 (Seite 102) erzdhlt haben: Der wahre Zukunftstrend
Da ist zum einen Enderal. Das Mega-Mod-Projekt ist nach vier- ist nicht VR, sondern AR. Wenn man sich den Erfolg von Poké-
einhalb Jahren Entwicklungszeit endlich fertig, und das Warten mon Go anschaut, konnten die Experten durchaus Recht haben.
hat sich gelohnt. Enderal ist sogar so gut, dass wir der Mod ei- Wir sind jedenfalls gespannt, wie lange der Hype um Pokémon
nen richtigen Test (Seite 60) widmen. Und der zeigt, dass En- Go anhalt. Denn spiele-
deral durchaus in einer Liga mit Skyrim, Fallout 4 und The Wit- risch steckt — bei aller
cher 3 spielt. So oder so: Wir ziehen unseren Hut vor den Begeisterung fiir das
Machern. Kein Wunder, dass manche von ihnen mittlerweile coole Konzept - nicht
schon professionell in der Spieleentwicklung arbeiten! allzu viel dahinter.
Und wo wir gerade bei Entwicklerstudios sind: Wir sind ja Doch egal ob am PC
Rockstar Games immer noch etwas beleidigt, weil Red Dead mit Enderal, an der Kon-
Redemption nie fiir den PC erschienen ist. Das ist umso un- sole mit Red Dead Red-
verstandlicher, weil das Spiel in der Version fiir die Xbox 360 emption oder am Han-
mittlerweile auch auf der aktuellen Xbox One lduft. Und die dy mit Pokémon Go ...
ist eben mehr oder weniger ein Mittelklasse-PC. Es diirfte also
zumindest keine groBen technischen Hiirden mehr dafiir ge- Wirwiinschen einen
ben, das Wildwest-Abenteuer auf den Rechner zu holen. Mo- sonnigen Sommer mit Markus erklért Heiko auf dem Weg zur Kan-
mentan spaltet sich die Redaktion jedenfalls in zwei Lager: viel Zeit zum Spielen! tine, wie die AR-App funktioniert.

Die einen Kollegen haben (wie ich) eine Xbox One unter dem
Fernseher und genieBen die Ausritte in New Austin, die anderen
schimpfen auf Rockstar Games.

Die Riickkehr des Konigs!
Na gut, als Kénig hat uns Maurlce Weber vor einiger Zeit nicht BIaCk Ed|t|0n: C|V|I|Zat|0n
verlassen, sondern als Trainee, dessen Vertrag abgelaufen war.
Nach ein paar Monaten als freier Au- Der Rundenstrategie-Hit Civilization
tor ist Maurice jetzt endlich erneut wird 25 Jahre alt, und wir gratulieren
in der GameStar-Redaktion zugange. mit einem dicken Sonderheft. Unsere
Zwar nicht als Kénig, aber dafiir als Black Edition zu Civilization ist prall ge-
»richtiger« Redakteur. Wir freuen fullt mit Hintergrundinformationen und
uns, dass der Strategie-Experte und Reports zur Serie. Dazu gibt’s jede Menge
Blizzard-Kenner wieder bei uns ist, Guides zu Civilization 5 und einen grol3en
als erste Grof3tat durfte Maurice Mod-Schwerpunkt, unter anderem mit der
gleich mal den aktuellen Wissens- Mega-Erweiterung Vox Populi. Die Black Editi-
stand zu Diablo 4 (Seite 48) zusam- on zu Civilization gibt’s jetzt am Kiosk, in unseren Magazin-
mentragen. Willkommen zuriick! Apps oder direkt zum Bestellen unter: www.gamestar.de/civ.
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60 Die aufwendige Total Conversion
zum Rollenspiel Skyrim im Test.

Project Scorpio vs.

PlayStation Neo

20 Ritter gegen Samurai gegen Wikinger - klingt schrag? Lesen Sie in unserer Titelstory, ‘I‘IO Wir analysieren, was die kommen-
warum und wie gut das Konzept funktioniert. den 4K-Konsolen leisten werden.

B Titelstory Aktuell
20 For Honor 10 Watch Dogs 2
21 Der kreative Kopf 10 Overwatch
22 Die Helden der Kampagne 10 Kickstarter-Boom vorbei?
2 Koop? Koop! 1 Bioshock: The Collection
26 Allelieben Klinge(n) 1 Spielerstudie
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12 Monitore mit 240 Hertz

. Previews 12 Windows 10

12 Umfrage
36 Battlefield 1 . .
13 Nvidia Geforce GTX Titan P
40 callof Duty: Infinite Warfare .
16 Termin-Update
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I Geschlchte
Highlight 2016°  in Spielen, Teil 1

32 Auf diese Spiele diirfen Sie sich 90 Wie akkurat sind eigentlich Spiele mit
historischem Hintergrund?

dieses Jahr noch freuen.

RadeorRX480—=="" Batlefield

‘"4 Hohe Leistung zum niedrigen Preis? Ein verlockendes Versprechen. Doch was taugt 36 Ausfiihrlich angespielt: So flott und
Radeons Revoluzzer-Grafikkarte im Praxis-Test? frisch spielt sich der Erste Weltkrieg.

Hardware
58 Genre-Charts 110 Project Scorpio vs. 122 Samsung CF591 im Test
. PlayStation Neo . .
99 So werten wir y 126  Einkaufsfiihrer
60 Enderal 114 RadeonRX 480 im Test
66 120  Sennheiser Game One
Lego Star Wars: im Test
Das Erwachen der Macht
10 Inside | d b
Spiele in dieser Ausgabe
[/ The Technomancer P 9
74 . Battlefield 1 ... Lego Star Wars:
Mlghty No. 9 Battlefield 1 ... . Das Erwachen der Macht ........... Test..ovivnnne 66
Bioshock: The Collection ........... Gehbrt .......... 1 Mafia 3 oo Magazin........ 33
Call of Duty: Infinite Warfare ...... Magazin........ 34 Mafia 3 Preview 42
. Call of Duty: Infinite Warfare Preview.. 38 Mighty No. 9 Test 74
. MagaZIn Chivalry: Medieval Warfare......... Titelstory....... 27 Mount & Blade .....c.cuvveevncineennes Titelstory...... 28
Civilization 6.....cccvevevncecrvecannen Magazin........ 34 Nidhogg.uevvriieiiiiieiniiians i
32 Diese SPIEIe'HIghllghtS erscheinen Dark Messiah of Might & Magic.. Titelstory...... 26 No Man‘s Sky ..
noch 2016 Dead Rising 4.... .. Magazin. Outpost
. . Deus Ex: Mankind Divided......... Overwatch.....ccooeeeiiiiiiiiins
48 Die Zukunft von Diablo
Devil May Cry 3...eeveeervenvenvennnes i PES 2017.ccciiiiieeieeceeees
76 Depressionen und Spiele, Teil 1 Die by the SWOrd .....c.ccuveurereuneene i RECOTE eveveericeeereieereieeeeneeeeaa
84 . Dishonored 2: South Park:
Legendar SChIECht: OUtPOSt Das Verméachtnis der Maske........ Magazin........ 35 Die rektakuldre Zerrei3probe...... Magazin........ 35
86 Brexit aus Spielersicht- Enderal Test 60 Star Wars: The Force Unleashed .. Titelstory....... 27
. 1. ’ FIFA 17 coviiiiirieeiiieccieccreeene Magazin........ 33 Steep....
Wir lieben euch trotzdem
For Honor ..o Titelstory...... 20 Steep
90 Geschichte in Spielen, Teil 1 Forza HOMZOoN 3 wecuevuvennreeeesssnnne: Magazin.......33  The Elder Scrolls 5: Skyrim —
98 e e . Forza Horizon 3 Preview V4 Special Edition....
Civilization: Das Erfolgsrezept Gears of War 4.....ceeeevueieeeenennne Magazin........ 34 The Technomancer .
]02 E3: Designer-Orakel 2018 GrOW Up vt Magazin........ 32 Titanfall 2.....ccveieiniiiiiiins

Gwent: The Witcher Card Game .. Magazin........ 35 Tyranny
Inside Test 70 Watch Dogs 2..

Knight Games........ccoevevvrvrnnenene Titelstory...... 28 Watch Dogs 2.
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Hardware

-AVACTAN EVGA GeForce® GTX 1080 ACX 3.0

GEFORCE GTX

Gaming Perfection mit
PRECISIONY e VRREADY

Die EVGA GeForce GTX 1080 mit EVGA ACX 3.0 Kiihlung
. ist da! Das neue Flaggschiff von NVIDIA basierend auf
* der Pascal™-Architektur, ist die fortschrittlichste Gaming-
Grafikkarte der Welt und liefert bahnbrechende Leistung,
innovative Technologien und realistische VR-Erlebnisse

einer neuen Generation.

ACX 3.0 Kiihler fiir bessere Performance und mehr Ubertaktungspotenzial.

RGB gesteuert mit EVGA Precision X OC

von Haus aus bereits tibertaktet mit einem Boost Takt von 1.860 MHz

verbessertes PCB mit 10+2 Phasen fiir die Spannungsversorgung

(doppelte Anzahl ggui. Referenzdesign) und 2 x 8 Pin Anschlusse

8 GB GDDR5X-RAM (10,0 GHz) « 2560 Shadereinheiten « DirectX 12 und OpenGL 4.5
3x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVl « PCle 3.0 x16

JFXZ0C02
B N = j e ;
- SV3A Ses o :M( SV3A 868 o B=EE hor
E SUPERE ’UTKH,* ' \;A

ORCE \
GEr R GEFORCE o GEFORCE

GTX1070 p GTX1070

729

Grafikkarte - NVIDIA GeForce GTX 1080 Grafikkarte - NVIDIA GeForce GTX 1070 Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 1070

1708 MHz Chiptakt (Boost: 1847 MHz) 1594 MHz Chiptakt (Boost: 1784 MHz) 1506 MHz Chiptakt (Boost: 1683 MHz)

8 GB GDDR5X-RAM (10 GHz) - 2560 Shadereinheiten 8 GB GDDR5-RAM (8 GHz) - 1920 Shadereinheiten 8 GB GDDR5-RAM (8 GHz) - 1920 Shadereinheiten

DirectX 12 und OpenGL 4.5 DirectX 12 und OpenGL 4.5 DirectX 12 und OpenGL 4.5

3x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVI - PCle 3.0 x16 3x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVI - PCle 3.0 x16 3x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVI - PCle 3.0 x16
JFXZ0C01 JFXZ0Co05 JFXZ0C04

/d/,@ DEUTSCHER

E
BESTER e’
SERVICE &= i

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Strale 2-3 | 35440 Linden | Fon: 06403 - 90 50 40 | info@alternate.de



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

Hardware PC, Notebook & Tablet

Intel® Core™ i7-6900K

« Sockel-2011-3-Prozessor « Broadwell-E
» 8 Kerne ¢ 3,20 GHz Basistakt

3,70 GHz max. Turbo

e 20 MB L3-Cache « HyperThreading

HM7I133

GIGABYTE"

GIGABYTE GA-X99-Ultra Gaming
» ATX-Mainboard « Sockel 2011-3 « Intel® X99

« 1x Gigabit-LAN « USB 3.1 « 8x DDR4-RAM

« 10x SATA 6Gb/s, 1x M.2, 1x U.2, 1x SATAe

* 4x PCle 3.0 x16, 1x PCle 2.0 x1

GMEG41

MSI GeForce GTX 1070
Gaming X 8G

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce® GTX 1070

» 1.607 MHz Chiptakt (Boost: 1.797 MHz)

» 8 GB GDDR5-RAM (8,1 GHz)

» 1.920 Shadereinheiten « DirectX 12, OpenGL 4.5
« 3x DisplayPort, HDMI, DVI « PCle 3.0 x16

JFXNOCO06

IN SEARCH OF INCREDIBLE

THE CHUICE) (#
CHAMPIONS

ASUS PG248Q

« LED-Monitor, TN-Panel « NVIDIA-Gsync, 144 Hz
« 61 cm (24") Bilddiagonale « 1.920x1.080 Pixel

« 1 ms Reaktionszeit (GtG) « Kontrast: 1.000:1

« Energieeffizienzklasse: B « Pivot-Funktion

« hohenverstellbar, dreh-, schwenk- und neigbar
« Helligkeit: 350 cd/m? « HDMI, DisplayPort, USB
V5L079

NZXT Kraken X41

« CPU-Kuhler « fuir Sockel 2011-3, 1366, 1150,
1151, 1155, 1156, FM2, FM1, AM3+, AM3,
AM2+, AM2

NZXT CAM Software « LED-Beleuchtung

« 1x 140-mm-Lufter mit PWM-Anschluss

HXL40002

IN SEARCH OF INCREDIBLE

ASUS MAXIMUS VIIl HERO
« ATX-Mainboard « Sockel 1151

« Intel® Z170 Chipset « CPU-abhangige Grafik
» Gigabit-LAN « USB 3.1 « 4x DDR4-RAM

« 6x SATA 6Gb/s, 1x M.2, 2x SATAe

« 3x PCle 3.0x16, 3x PCle 3.0 x1

GKEA12

IN SEARCH OF INCREDIBLE

ASUS GeForce GTX 1080 STRIX

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 1080

« 1607 MHz Chiptakt (Boost: 1733 MHz)

+ 8 GB GDDR5X-RAM (10,0 GHz)

» 2560 Shadereinheiten « DirectX 12, OpenGL 4.5
« 2x DisplayPort, 2x HDMI, 1x DVI « PCle 3.0 x16

JFXV0C03

H[c)
(s] 7]

a Western Digital brand

HGST Deskstar® NAS 4 TB

« 3,5"-Festplatte « H3IKNAS40003272SE
* 4TB Kapazitat « 64 MB Cache

* 7.200 U/min « SATA 6Gb/s

« geeignet fiir 24-Stunden-Dauerbetrieb

AHBIO7

Abgabe nur in haushaltstiblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtimer und Druckfehler vorbehalten.
Alle Preise in Euro inkl. MwSt. und zuziglich Versandkosten. Angebote giiltig bis zum 03.08.2016

SAPPHIRE

Gaming-Grafikkarte neu definiert!

Erleben Sie eine Grafikkarte, die benutzerfreundlicher als je zuvor ist.
Entdecken Sie intensives Gaming der neuesten eSports- und AAA-
Titel oder VR auf einem ganz neuen Level mit der revolutionaren
LiquidVR™-Technologie.

AMDZ1

RADEON

GRAPHICS

W
- ) | 15

Sapphire Radeon RX 480

« Grafikkarte « AMD Radeon RX 480 « 1120 MHz Chiptakt (Boost: 1266 MHz)
» 8 GB GDDR5-RAM (8,0 GHz) « 2304 Shadereinheiten « DirectX 12, OpenGL 4.5
« 3x DisplayPort, 1x HDMI « PCle 3.0 x16

JFXS0D00
y

IN SEARCH OF INCREDIBLE

« 15-ax007ng (W8Y64EAA) « 39,6 cm (15,6")

« FHD IPS UWVA-Display, entspiegelt (1920 x 1080)
« Intel® Core™ i7-6700HQ Prozessor (2,60 GHz)

* 16 GB DDR4-RAM « 128 GB M.2 SSD, 2 TB SATA
« NVIDIA GeForce GTX 965M 4 GB VRAM

e USB 3.0, BT 4.2 « Windows® 10 Home (OEM)
JFXVODO1 PL6HD8

GIGABYTE"

« Grafikkarte « AMD Radeon RX 480

« 1120 MHz Chiptakt (Boost: 1266 MHz)
« 8 GB GDDR5-RAM (8,0 GHz)

» DirectX 12, OpenGL 4.5

« 3x DisplayPort, 1x HDMI « PCle 3.0 x16

§3 ENERMAX

POWER. INNOVATION. DESIGH.

3

99
=)

Enermax EPM750AWT Platimax GIGABYTE XM300 Gaming

 Netzteil « 750 Watt Dauerleistung » Optischer Sensor mit 6.400 dpi

« 21x Laufwerksanschlisse « Anpassbare Beleuchtung mit 16,8 Mill. Farben

« 4x PCle-Stromanschliisse « Omron-Schalter/20 Millionen Klicks

» Kabel-Management « DPI-Direktumschaltung « Xtreme-Makro-Engine
e 1x 139-mm-Lufter « ATX12V 2.3 « Teflon-beschichtete MausfiiRe

TN7X70 NMZGB9

bequem online




AKTUELL

GESPIELT . GEHORT

Watch Dogs 2

Ohne Minispiele

Ubisoft sah sich in der Vergangenheit immer wieder Hime und
Spott ausgesetzt. Der Grund: die in Spielen wie Assassin’s Creed:
Unity oder Far Cry 4 verwendete Ubisoft-Formel. Insbesondere
das standige Erklimmen irgendwelcher Tiirme, um Spielweltab-
schnitte aufzudecken, erntete Kritik. Dass in Watch Dogs 2 zumin-
dest auf diesen Aspekt der Ubisoft-Formel verzichtet wird, haben
die Entwickler bereits vor einigen Wochen verraten. Aber auch ein
weiteres kritisiertes Element aus dem Vorganger fallt weg: die von
einigen Spielern als unpassend und {berfliissig empfundenen
Augmented-Reality-Minispiele. Game Director Danny Belanger
verrdt: »Die AR-Spiele aus Watch Dogs kehren nicht zuriick. Wir
bieten stattdessen mehr Stadterkundung an. Wenn man also
durch die Stadt lauft, 6ffnet man Nethack. Und dann sieht man
Missionen und Geheimnisse, durch die sich Nebenquests starten
lassen — wenn man denn mochte.« Bei Watch Dogs gab es mit
Cash Run und NVZN zwei dieser sogenannten AR-Games. Sie wur-
den direkt vom In-Game-Smartphone aus gestartet und integrier-

GEDACHT
FEEDBACK

GESCHRAUBT

Overwatch

Cheater verklagt |

Nicht nur im neuen Ranked-Modus sind Cheater ein Problem.

Blizzard hat keine Lust mehr auf Cheater in Overwatch und geht
rigoros gegen die Hersteller der kleinen Betrugsprogramme vor.
Wie die englischsprachige Webseite PCGamer berichtet, hat das
Unternehmen nun den Entwickler einiger weit verbreiteter

ten abstrakte Computergegnerin die Spiel-Wirklichkeit. Beide Cheats vor einem Gericht in Kalifornien verklagt. Die sogenann-
Spiele waren jedoch ohnehin nicht obligatorisch. ten Buddy-Bots und der Overwatch-Cheat hatten und wiirden

auch weiterhin irreparablen Schaden bei Blizzard verursachen,

6700 A0 heift es in der Klageschrift: »Blizzards Geschéft beruht darauf,

dass seine Spiele Spaf’ machen und fiir Spieler aller Fahigkei-
tenstufen fair bleiben. Und Blizzard investiert enorme Geldbe-
trage, um sicherzustellen, dass das der Fall ist und bleibt.« Die
Cheat-Programme wiirden die fairen Spieler hingegen frustrie-
ren und abschrecken und den Umsatz mit dem Spiel zudem von
Blizzard auf den Cheat-Entwickler Ubertragen. Beklagter ist in
diesem Fall einmal mehr die deutsche Bossland GmbH. Mit der
befindet sich Blizzard immer wieder im Clinch. Aktuell streiten
sich die Parteien vor dem Bundesgerichtshof iiber die Nutzung
sogenannter Bots in Diablo 3 und World of Warcraft. Eine Ent-
Minispiele wie »Madness« wird es in Watch Dogs 2 nicht geben. scheidung wird fiir Oktober 2016 erwartet.

Kickstarter

Boom vorbei?

Kickstarter machte bislang
viele Spielertrdume wahr,
Projekte wie Broken Age,
Divinity: Original Sin oder

Brettspiele — wie hier zu Dark von hochkaratigen Kickstarter-Games-Projekten im Jahre
Souls —sind derzeitder ;016 liegt. Denn 2015 waren solche Giganten wie Shen-
neueste Schrei auf mue 3 (iiber 6,3 Millionen US-Dollar), Divinity: Original Sin 2
Kickstarter. P
(mehr als zwei Millionen US-Dollar) oder Battletech (1,85
Millionen US-Dollar) am Start, die dieses Jahr ausblieben.
Offenbar sind die Entwickler mittlerweile auch vorsichtiger
damit, ihre Projekte an den Finanzierungswillen der Spieler
zu binden. Schlieilich hat das Crowdsourcing auch Nach-
teile (Belohnungen, Zeitdruck), und etliche Projekte wurden

Superhot wéren ohne die einfach sang- und klanglos eingestellt. Ein weiteres Problem
Crowdfunding-Plattform niemals moglich gewesen. Doch mittlerwei- ist die Sichtbarkeit der Spieleprojekte auf Kickstarter, die dort inzwi-
le ldsst die Finanzierungsbereitschaft fiir Computerspiele auf Kick- schen mit vielen sehr unterschiedlichen Vorhaben (Kunst, Musik,
starter massiv nach. Im ersten Halbjahr 2016 wurde laut dem Ana- Blicher, Events, Brettspiele) um Spenden konkurrieren. Aus diesem
lyse-Team der britischen Firma ICO Partners bislang gerade mal halb  Grund gibt es mittlerweile weitere Crowdfunding-Seiten wie Fig, das
so viel Geld in Games investiert wie in der entsprechenden Zeit- ausschliefllich Games prédsentiert, weshalb viele Entwickler lieber
spanne des Jahres 2015. Der Grund? ICO-Partners Mitarbeiter Tho- dort ihre Projekte vorstellen. Auf Fig hat Tim Schafer 3,3 Millionen
mas Bidaux glaubt, dass es unter anderem an der geringen Anzahl US-Dollar fiir sein Projekt Psychonauts 2 zusammenbekommen.
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Bioshock: The Collection

Alles drin und schoner

Vor neun Jahren haben Irrational Games und 2K
Games mit Bioshock eine neue Spielereihe begriin-
det, die zwischenzeitlich durch Bioshock 2 und
Bioshock Infinite erweitert wurde. Nachdem es in
den vergangenen Monaten immer wieder entspre-
chende Geriichte gab, wurde Bioshock: The Collec-
tion nun auch endlich offiziell bestatigt. Die Spie-
lesammlung umfasst die drei oben genannten
Hauptspiele sowie samtliche Einzelspieler-DLCs
und die neue Videoreihe »Director's Commentary:
Imagining Bioshock« mit Einblicken des Serien-Schépfers Ken Le-
vine. Bioshock und Bioshock 2 werden fiir die Collection fiir den PC,
die Xbox One und die PlayStation 4 {iberarbeitet und sollen dem-

Uberfillig: In der Bioshock-

Collection gibt es alle bisheri-
gen Serienteile in einem Paket,
teilweise sogar aufgehiibscht.

entsprechend auf allen drei Plattformen besser
aussehen als die Originale. Bioshock Infinite wird
lediglich fiir die Konsolen {iberarbeitet. Das Spiel
entspreche in der PC-Fassung bereits den Current-
Gen-Konsolenstandards und laufe auf hohen Gra-
fikeinstellungen fliissig, heifit es zur Begriindung.
Das seinerzeit zensierte erste Bioshock soll in
der ungeschnittenen Fassung enthalten sein und
langere Zwischensequenzen und mehr Todesani-
mationen bieten. Den Mehrspielermodus aus
Bioshock 2 suchen Spieler in der Sammlung je-
doch vergeblich. Bioshock: The Collection ist ein
Gemeinschaftsprojekt von 2K und Blind Squirrel
Games. Es erscheint in Deutschland am 16. Sep-
tember 2016 fiir den PC (nur digital), die Xbox
One und die PlayStation 4. Lobenswert: Wer bereits Bioshock,
Bioshock 2 und/oder Minerva’s Den auf Steam besitzt, darf kosten-
los auf die jeweilige Remastered-Version aktualisieren.

Spieler-Studie

Manner = Frauen

Geben sich Spielerinnen in Multiplayer-Matches und Online-Rollen-
spielen als Frauen zu erkennen, werden sie oft mit sexistischen
Kommentaren konfrontiert. Der Mythos, dass weibliche Spieler

9.000 Spieler von Everquest 2 haben an der Studie teilgenommen.

schlechter spielen als ihre mannlichen Kollegen hat sich trotz un-
zdhliger Debatten und Diskussionen bis heute hartnéckig als Vorur-
teil erhalten. Eine neue Studie der University of California in Davis
entkrdftet diesen Mythos nun wissenschaftlich. Die Assistenzpro-
fessorin Culhua »Cindy« Shen, die an der Universitat Kommunika-
tionswissenschaften lehrt, hat in Zusammenarbeit mit anderen
Universitdten Daten von Tausenden Spielenden der zwei MMOs
Everquest 2 (9.000 Accounts) und Romance 3 (2.000 Accounts)
analysiert und auf geschlechtsspezifische Unterschiede beim Level-
aufstieg hin gepriift. Nach der Auswertung der Daten sind die For-
scher zu dem Ergebnis gekommen, dass Frauen genauso schnell
oder langsam aufleveln wie ihre mannlichen Mitspieler.

Die Studie, die im Journal of Computer-Mediated Communication
erstmals veroffentlicht wurde, ist die erste ihrer Art. Bis dahin waren
nur einige Forschungen und Daten verdffentlicht worden, die das Ge-
schick von Mannern und Frauen in Arcade- und Reaktionsspielen un-
tersuchten. Laut Shen waren diese Studien »ungenau« und nicht sehr
aussagekraftig, weil die unterschiedlichen Erfahrungswerte und Pra-
ferenzen der Geschlechter auBer Acht gelassen wurden. AuBerdem
sei ihre Studie die erste, bei der auch Daten unterschiedlicher Kultu-
ren miteinander verglichen werden. Shen betont, dass derzeit nur ca.
20 Prozent der Online-Rollenspieler weiblich sind. Sie befiirchtet
deshalb, dass das Vorurteil angeblich schlechter spielender Frauen
schnell zu einer selbsterfiillenden Prophezeiung werden kdnnte.

Gamescom 2016

GameStar in Kdln

Die Tickets fiir Donnerstag, Freitag und Samstag sind schon lange
weg, die fiir Sonntag bereits knapp. Klarer Fall: Die Gamescom
2016 (17.8. bis 21.8.2016) wird erneut eine ebenso tolle wie volle
Veranstaltung. Wer keine Karten mehr bekommen hat und nicht
nach Koln fahren kann oder will, muss trotzdem nicht auf Messef-
lair und Infoflut verzichten. Auf GameStar.de gibt’s namlich wéah-
rend der Messe das volle Programm. Wir bauen unser Videostudio
direkt in Halle 5 des Kdlner Ausstellungszentrums auf. Wahrend es
auf der groflen Biihne Programm fiir die Messebesucher gibt, pro-
duzieren wir im Studio fiir die Daheimgebliebenen. Wir zerren
Entwickler vor die Kamera, fiihren Interviews und erzdhlen von
unseren Anspielterminen hinter verschlossenen Tiiren. All das
schicken wir per Livestream via GameStar.de in die Welt hinaus,
natirlich produzieren wir aber auch einzelne Videos. Unser Games-
com-Programm startet schon am Mittwoch, dem Fachbesuchertag,
sodass Sie sogar frither an neue Infos kommen als die Messebe-
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Volle Gange wie hier 2015 diirfte es auch auf der Gamescom 2016
geben. Zum Gliick bekommen bei uns auch Daheimbleiber alles mit.

sucher vor Ort, die erst am Donnerstag in die Hallen diirfen. Weite-
re Informationen und einen Sendeplan liefern wir in den Tagen
kurz vor der Messe auf GameStar.de.
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TFT-Technik

Monitore mit 240 Hertz

Der Panel-Hersteller AU Optronics arbeitet
laut tftcentral.co.uk bereits an Modellen mit
extrem schnellen 240 Hertz Bildwiederhol-
rate. Aktuell erreichen die flottesten Monito-
re wie der ROG Swift PG248Q von Asus
maximal Werte von 180 Hertz, bei den aller-
meisten schnellen Spiele-TFTs liegt die Ober-
grenze dagegen bei 144 Hertz. Wie unser
Test des PG248Q von Asus auf GameStar.de
(http://bit.ly/29vYVYM) zeigt, kommt der
DisplayPort 1.2 bei derart hohen Frequenzen
aber bereits an seine Grenzen, was sich im
Falle des Asus-Monitors in einem »Water-
fall«-Effekt beziehungsweise in Form von et-
was schlechteren Kontrasten dufiert.

Fiir Besserung soll der neue Dis-
playPort 1.3 mit deutlich héherer
Bandbreite sorgen, der bei den
kommenden AUO-Panels ver-
wendet wird. Panels mit Full-HD-
Auflésung (1920x1080) und 240
Hertz sollen noch in diesem Jahr
verflighar sein, fiir das Jahr 2017 sind
dann auch Gerate mit WQHD-Auflésung
(2560x1440) und 240 Hertz geplant. Bei der
noch einmal deutlich hoheren 4K-Auflosung
(3840x2160) werden es vorerst »nur« 144
Hertz (ebenfalls fiir 2017 geplant), bislang
gibt es solche TFTs allerdings nur mit spiir-
bar langsameren 60 Hertz.

Der Asus ROG Swift PG248Q erreicht sehr
schnelle 180 Hertz Bildwiederholrate, die
ersten Panels mit 240 Hertz sollen aber
noch in diesem Jahr erscheinen.

Windows 10

Upgrade-Zeitraum endet

Am 29. Juli endet der Zeitraum fiir die Nutzung des kostenlosen Up-
grades von Windows 7 oder Windows 8 zu Windows 10. Eine Zeitlang
gab es Gerlichte, dass Microsoft den Upgrade-Zeitraum verldngert,

Mit dem Angebot, kostenlos von Windows 7 oder 8 zu Windows 10
zu wechseln, konnte Microsoft viele Spieler vom neuen Betriebssys-
tem uiberzeugen, die Frist endet allerdings am 29. Juli 2016.

das gilt mittlerweile aber als sehr unwahrscheinlich. Um maoglichst
viele Nutzer von einem Wechsel zu iiberzeugen, hat Microsoft An-
fang Juli auf manchen Rechnern sogar noch eine bildschirmfillende
Meldung eingeblendet, die vor dem Ablauf der kostenlosen Up-
grade-Frist warnt und den Wechsel zu Windows 10 empfiehlt. Spé-
testens ab dem 30. Juli 2016 sollten solche aufdringlichen Hinweise
aber Geschichte sein.

Unter Spielern ist Windows 10 bereits seit einiger Zeit weiter ver-
breitet als Windows 7, wenn man die Hardware-Umfrage von Steam
als Grundlage nimmt. Im Juni ist der Marktanteil von Windows 10
dort im Vergleich zum Mai um 3,41 Prozent gestiegen. Die 64-Bit-
Version des Betriebssystems ist nun bei 42,94 Prozent aller Steam-
Nutzer im Einsatz, wiahrend die (heute nicht mehr empfehlenswer-
te) 32-Bit-Variante nur auf 1,52 Prozent kommt. Insgesamt hat
Windows 10 also einen Anteil von 44,46 Prozent. Windows 7 er-
reicht bei Steam nur noch 36,97 Prozent und verliert damit rund
zwei Prozent im Vergleich zum Mai 2016.

Unserer eigenen Umfrage zufolge (siehe unten) haben die meis-
ten GameStar-Leser das kostenlose Upgrade bereits in Anspruch ge-
nommen, durch das kommende Ende der Upgrade-Frist werden im
Juli voraussichtlich noch einmal viele bislang Unentschlossene zu
Windows 10 wechseln. Das grofie »Anniversary Update« fiir das Be-
triebssystem soll indes am 2. August verdffentlicht werden. Fiir
Spieler bringt es unter anderem die Moglichkeit, bestimmte Titel nur
einmal zu kaufen und sie per Xbox Play Anywhere sowohl auf dem
PC als auch auf der Xbox One zu nutzen.

Umfrage

Haben Sie das kostenlose Upgrade zu Windows 10 genutzt?

Fast zwei Drittel der Umfrageteilnehmer haben Microsofts
Angebot fiir den kostenlosen Wechsel zu Windows 10 be-
reits in Anspruch genommen, etwa die Halfte der Wechsler
sogar direkt nach der Veroffentlichung im Juli 2015. Die
Umfrage wurde in der ersten Juli-Woche durchgefiihrt, 6,2
Prozent der Teilnehmer hatten zu diesem Zeitpunkt vor,
noch bis zum Fristablauf am 29. Juli kostenlos auf Windows
10 umzusteigen. Immerhin ein Viertel méchte vorerst bei
Windows 7 bleiben, Windows 8 und Windows 8.1 halten
dagegen nur 3,9 Prozent die Treue. Noch kleiner ist die An-
zahl derjenigen, die auch langfristig einen Bogen um Win-
dows 10 machen wollen (1,8 Prozent).
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Ja, eine Zeitlang nach der
Verdffentlichung. 33,6%

Ja, direkt nach der Veroffentlichung. 29,1%

ge auf GameStar.de, 4.265 Teilnehmer

Nein, ich

bleibe vorerst bei 2
Nein, ich nutze Windows nicht. 1,8% Windows 7. 25,4% £
Nein, ich bleibe vorerst bei Nein, aber ich werde es %
Windows 8/8.1. 3,9% noch rechtzeitig tun. 6,2% o
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Nvidia Geforce GTX Titan P

Geriichte zur neuen Titan-Grahkkarte

Die Webseite VRWorld und der Journalist
Theo Valich berichten {iber eine neue Gra-
fikkarte von Nvidia mit Pascal-Grafikchip.
Man habe bereits die Platine einer Grafik-
karte in den Handen gehalten, die mit dem
GP102-Grafikchip ausgestattet war und als
Geforce GTX Titan in den Handel kommen
soll. Diese sogenannte Geforce GTX Titan P
ist demnach 30 Zentimeter lang und mit
zwei 8-Pin-Stromanschliissen ausgestattet.
Nvidia arbeitet laut der Meldung auch an
den Tesla- und Quadro-Versionen fiir den
professionellen Bereich, die die gleiche
Platine nutzen und vermutlich vor der neu-
en Titan-Grafikkarte veréffentlicht werden.
Die Leistung der Geforce GTX Titan P soll 50
Prozent tiber der einer Geforce GTX 1080
liegen und dafiir sorgen, dass selbst ein In-
tel Core i7 6950X mit seinen zehn Kernen
mit je 3,0 GHz zu einem Flaschenhals wer-
den kann. Ein Intel Core i7 6700K mit nur
vier Kernen, aber 4,0 GHz, sei in manchen
Fdllen sogar besser geeignet. Gemeint sind
vermutlich Spiele, da diese in der Regel
nicht mehr als vier Kerne nutzen.

Bei Nvidia habe man intern sogar scherz-
haft den Slogan »Kauft keinen 6950X — kauft

einen 6700K und eine Titan« entworfen, was
ein Hinweis darauf sein konnte, dass die Ge-
force GTX Titan P und ein Core i7 6700K (340
Euro) zusammen giinstiger wéren als der
rund 1.700 Euro teure Zehnkerner von Intel.
Es konnte zwei Versionen der Titan geben,
eine mit 12 GByte und eine mit 16 GByte
HBM2-Videospeicher. Eventuell handelt es

Laut Geriichten wird die neue GTX
Titan P Giber 50 Prozent schneller
sein als eine GTX 1080, der Preis
diirfte bei liber 1.000 Euro liegen.

sich bei der kleineren Version auch um eine
mogliche Geforce GTX 1080 Ti, die ebenfalls
schon in Geriichten aufgetaucht ist. VRWorld
behauptet zudem, dass die neue Geforce
GTX Titan P schon auf der Gamescom in K&ln
vorgestellt werden kénnte, wenn keine Prob-
leme mehr auftreten. Die Gamescom startet
am 17. August 2016.
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»Der Gamers Dream
ist extrem schnell und

stets leise, auBerdem
verbraucht er wenig
Strom und kiihlt

alle Komponenten
zuverlissig. Klarer
Testsieg fiir Hardware4ul«

G-Dream Revision 7.1 Air

H Intel Core i5-6600K @ 7200 Extreme

M Noctua NH U12S mit 12cm Liifter

M 8GB G.Skill Ripjaws V DDR4-2666

HAsus Z170-A

B NVIDIA GEFORCE GTX 1070 @ Ultra - silent Kiihler
M 250GB Samsung 850 EVO SSD S-ATA Il

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH24NS

M Onboard Sound

M Cooltek Antiphon Black

M 500W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
M Microsoft Windows 10 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND € 1 0599,_

HIGH PERFORMANCE oder ab 58,90 €/mtl."

#hardwa re4u

@lmm‘

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 7.3 Air

M Intel Core i7-6800K @ 7000 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 16GB G.Skill Ripjaws 4 DDR4-2666

B MSI X99A SLI Plus

H NVIDIA GEFORCE GTX 1070 @ 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 Design R5 Black

M 600W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
H Microsoft Windows 10 64-bit

M 2 Jahre Gewabhrleistung

ULTRA SILENT AND € 1 0999,_

HIGH PERFORMANCE oder ab 64,90 €/mtl."

PCWelt 03/2015

»Unser Test-Sieger der
teureren Preisklasse,
,G-Dream Light", fahrt
in der anspruchsvollsten
Stufe,Fire Strike” die
héchste Punktzahl ein.
Das Betriebsgerausch ist
selbst unter Last kaum
vernehmbar und das
trotz solch potenter
Hardware.«

E‘EUEDREE
GTX I

\

<

G-Dream Light Revision 7.1 Air

H Intel Core i5-6500 @ ECO Green

M Noctua NH U12S mit 12cm Liifter
M 8GB G.Skill Ripjaws V DDR4-2666
B MSI Z170A TOMAHAWK

H NVIDIA GEFORCE GTX 1070 @ 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 10 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND € 1 0349,_

HIGH PERFORMANCE oder ab 45,90 €/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 (aufer 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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3 Aus Fehlern gelernt: So hackt es sich in San Francisco

| GEFORCE GTX 1080

neuen Top-Grafikkarten im Hartetest

CIVILIZATION)

Komplexer, besser, runder: Wie Firaxis die Anfhauserf

Titelstory: Civilization 6
Firaxis fiihrt erst jetzt ein Behavior-
Tree-System fiir die Kl ein? Interes-

ﬂ sant. Immerhin hat Ed Beach er-

kannt, dass die Karte der Star ist! Die Idee
mit dem Pergament-Look finde ich gut, Maf3-
stabstreue wiirde ich auch sehr begriiBen.
Ich wiinsche mir dazu kleinere Geldndefel-
der mit Hohenunterschieden wie in Endless
Legend. Dann wiirde man richtige Expeditio-
nen starten kénnen, Bottlenecks verteidigen
und eine richtige Welt erkunden. Und bitte
lasst die Welt ein Torus sein!

Es gibt aber auch wieder Mechaniken, de-
ren Sinn ich bezweifle: Stadtspezialisierun-
gen wie »mein Ristungszentrum«, »meine
Glaubenshochburg« machen mein Reich
verwundbar, und der Verlust einer solchen
Stadt bringt den Verlust einer Partie, die
Ausweitung der Verteidigung auf viele Stadt-
felder als Flache erfordert mehr Einheiten
zur Verteidigung. Ob das funktionieren wird?

vicbrother

@ freue mich auf jeden Fall drauf

und denke, das mit den Distrikten
kann eine der besten Neuerungen werden.
Keine Aussagen gab es bisher zum Thema
Ideologien und Weltkongress. Ich hoffe, das
kommt — friiher oder spater — auch mit
dazu, weil ich die Zusammenarbeit mit an-

deren Volkern mag. Alle Zivilisationen ziigig
besiegen und alleine auf der Welt wandeln?

Nichts fiir mich. Fensterbank
@ dass Civ 6 nach Release erstmal
wieder ein paar Patches braucht,
um rund zu laufen, aber Civ 5 hat iiber die
Jahre ja auch etliche Balance-Patches ben6-
tigt. Trotzdem 300 Stunden versenkt und
eine Menge Spaf} gehabt. Ich bin zuversicht-
lich, und die Grafik stort mich zum Gliick
iberhaupt nicht. Cas2y

Das klingt alles ziemlich gut. Ich

Ich gehe zwar fest davon aus,

14

Fehler im Artikel

Ich lese die GameStar seit einigen

Jahren, doch in letzter Zeit fallen

mirimmer hdufiger Fehler auf. In
der Titelstory zu Civilization 6 fand sich ne-
ben einigen Schreibfehlern auch ein halber
Absatz, der einfach doppelt war (der Ab-

schnitt iiber »Delegationen« auf Seite 35).
Andre R.

Vielen Dank fiir die Kritik (auch vieler weite-
rer aufmerksamer Leser), denn ohne die
kdnnen wir — das ist eine Binsenweisheit —
nicht besser werden. Tatsachlich dargern wir
uns lber jeden Fehler im Heft mindestens
genauso wie die Leser. Schlief3lich durch-
lduft jeder Text mehrere Gegenles-Phasen,
sowohlim Rohtext als dann auch spéterin
der gelayouteten Fassung. Fehler wie derim
Civilization-6-Artikel kommen meist zustan-
de, wenn man in letzter Sekunde noch et-
was im eigentlich fertigen Artikel dndert.
Zum Beispiel, weil man ein Bild austau-
schen mochte, weil man einen noch schéne-
ren Screenshot hingekriegt hat. Oder wenn
plotzlich — wie im Fall von Civ 6 — neue Infor-

¢ -4 A o ¥
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mationen auftauchen, die man noch irgend-
wo in den Text einbauen will. Dann kopiert
man Textteile hin und her und voila, schon
ist ein Satz doppelt. Das soll natiirlich keine
Entschuldigung sein, sondern lediglich er-
klaren, wie solche Fehler zustande kommen.
Wir geloben Besserung!

Special: Hakenkreuze und Geolocks
Mittlerweile sollte doch wohl jeder
kapiert haben, dass das Darge-

@ stellte die Vergangenheit abbildet
und das sogar meist nicht realitatsnah. In Fil-
men wird nichts herausgeschnitten, wenn
mal ein Hakenkreuz oder Hitlergru3 zu sehen
ist. Nein, das ist ja Kunst, das darf so sein. Da
sieht doch jeder, dass es nicht echt ist. Weil
Spiele ja auch so echt sind und die Realitat
abbilden? Als miindiger Erwachsener sollte
man doch selbst entscheiden kénnen, was
man sich in Spielen und Filmen anschaut, so-
lange keiner dadurch zu Schaden kommt. Bei
den meisten Spielen steht doch auch gerne

mal ein Text vorm Hauptmenii, der so dhnlich
lautet, wie: »Dies ist nur ein Spiel und bildet

Civilization 6: »Ich gehe zwar fest davon aus, dass Civ 6 nach Release erstmal ein paar Patches
braucht, um rund zu laufen, aber Civ 5 hat lber die Jahre ja auch etliche Balance Patches benétigt.«
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weder die Realitdt noch die Meinung der Ent-
wickler ab. Alles ist Fiktion und meist auch
nur grob an echte Ereignisse angelehnt.«
Dass damit dann wohl keine Volksverhetzung
beabsichtigt ist, sollte auch Jugend- und
Staatsschutz klar sein. Raidenz2ks
@ ne Spieler nicht bevormundet wer-
den diirfen, denn hier hort Jugend-

schutz auf und Zensur beginnt! Nehmen wir
mal das Spiel Sleeping Dogs — Definitive
Edition. Das Spiel ist in Deutschland indi-
ziert (Liste A), und man kann es offiziell
nicht kaufen. Nun kann ich mir das Spiel im
Internet oder direkt im Ausland aber prob-
lemlos zulegen. Wohlgemerkt: Ich spreche
hier von der Retail-Fassung auf Disc, die ich
dann auch in meinen Handen halte. Will ich
es jetzt auf meinem PC installieren, macht
mir Steam mit seinem Geolock einen Strich
durch die Rechnung. Was soll das? Niemand
schreibt dem Publisher oder Steam hier ei-
nen Geolock vor! Selbst bei Liste-B-Indizie-
rung wére der Besitz oder Kauf nicht verbo-
ten/strafbar. Bevor es Steam gab, hitte ich
keine Probleme gehabt, das Spiel zu spie-
len, und die Publisher wurden damals auch
nicht strafrechtlich belangt. Man darf nicht
vergessen, dass Steam eigentlich nur ein
DRM-Mechanismus ist, der hier in meinen
Augen missbraucht wird. Gegen einen Geo-
lock wird man zwar rechtlich nichts machen
konnen, aber er ist weder gesetzlich vorge-
schrieben, noch dient er zur rechtlichen Ab-
sicherung. Die PS4-Fassung von Sleeping
Dogs kann ich schlie3lich auch ohne Proble-
me in Deutschland zocken. PogoPogo

Generell finde ich, dass erwachse-

Kinokritik: Warcraft
Hab den Film gerade gesehen und
wurde nicht enttauscht. Mit mei-

ﬂ nem minimalen Warcraft-3-Wissen

und noch minimalerem WoW-Wissen (daftir
habe ich einige Romane gelesen und kenne
einige Chars aus Hearthstone). Die Orks und
die Magie sind genau so, wie sie sein sollten.
Die Welt ist glaubwiirdig. Man kann sich die-
sen Film ansehen, ohne wegschauen zu miis-
sen. Ich komme zwar aus dem Everquest-
Spielelager, aber so unterschiedlich sind
diese beiden Universen von der Optik nicht,
daher hat mir die Umsetzung gefallen. Das
Einzige, was ich bemangele, ist das 3D. Nicht
dass es schlechter ist als in anderen Filmen,
nein es ist genauso schlecht. Bei schnellen
Szenen wirkt alles unscharf. Wieso nutzt
denn keiner das 3D vom Hobbit? hyperM
@ auch ein Warcraft-Fan. Meiner
Meinung nach hat der Film aber

ein grundsétzliches Problem: Warcraft (die
Spieleserie) hat zu viel Story! In zwei Stun-

Ich mochte den Film sehr, bin aber
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Warcraft: The Beginning: »In zwei Stunden musste der Regisseur unendlich viel erkldren, damit
der Zuschauer versteht, was passiert. Und dennoch fehlt eigentlich viel zu viel.«

den musste der Regisseur unendlich viel er-
klaren, damit der Zuschauer versteht, was
passiert. Und dennoch fehlt eigentlich viel zu
viel. Denn Warcraft ist nicht einfach »Alien-
Orcs kommen und wollen die Menschen aus-
rotten«, sondern da steckt unglaublich viel
Story dahinter. Wenn man das alles erzdhlen
wollen wiirde, hatte man quasi sagen mis-
sen »Wir machen mindestens zehn Warcraft-
Filme«, um dann ganz von vorne bei den
Eredar und der Brennenden Legion anzufan-
gen, danach den Krieg zwischen Draenai und
Orcs auf Draenor abzuhandeln und erst da-
nach kdme Warcraft: The Beginning. Die Story
ist so umfangreich, es ist schon verdammt
schwer, ihr gerecht zu werden. Warcraft hatte
meiner Meinung nach eigentlich ein 4-Stun-
den-Film sein miissen, aber wer tut sich so-
was schon an? Stahlreck

Kolumne: Comicgrafik in Spielen
Ein guter Comic-Look kann auch
akzentuieren und stilisieren, be-

@ kommt ein eigenes, unverwech-
selbares Gesicht und erzeugt damit unter
Umstdnden mehr Immersion als eine hy-
perrealistische Grafik, die all das prinzipiell
nicht kann und es eben mit Hyperrealismus
kompensieren muss. Beide Stile haben ihre
Existenzberechtigung und eignen sich fir
verschiedene Zwecke unterschiedlich gut.
Ein Comic-Look wiirde zum Skyrim-Mod En-
deral nicht passen, ein Hyperrealismus-
Look nicht zum Rundentaktik-Thief-Missi-
on-Impossible Game Invisible Inc.
Borderlands hétte in hyperreal langst nicht
so viel trashigen Charme, wie in seinem
Quasi-Real-Comiclook. Auch andere Stile,
wie etwa Film Noir nutzen Comicelemente
der Uberzeichnung und Akzentuierung.
Dennoch ist es bezeichnend fiir die Bran-
che, dass es diesen Beifdreflex beim Comic-
Look automatisch gibt. Er zeigt, wie oft die-

ser Stil fiir Schmuddelware missbraucht
wurde. Damit hat er ein Image, das an ihm

klebt wie Hundekot am Schuh. Mit @hnlich
begeisternder Wirkung. Yeager
finde ich Diablo 3 eher ein

ﬂ schlechtes Beispiel da es mehr

nach einem Gemalde aussieht als nach ei-
nem Comic! Bei einem Overwatch, das nun
mal eine komplett neue Marke ist, kann man
keinem alten Fan auf die Fiife treten, aber
bei Civ 6 ist es ein gravierender Fauxpas,
wie ich finde. Und zwar ganz einfach, weil
sich tiber die Jahrzehnte eine immer realisti-
schere Grafik etablierte und nun ein eiskal-
ter Schnitt folgte. Fiir mich sieht es einfach
S0 aus, als habe man die Grafik von Civiliza-
tion Online und das technische Grundgeriist
von Civ 5 genommen, um ein Civ 6 hinzu-
schludern! Dem grof3en Vorteil von langsa-
mer alternder Comicgrafik bin ich grundsatz-
lich nicht abgeneigt, finde es bei Civ jedoch
einfach deplatziert. yello_lotus

Danke fir die Kolumne, jedoch

Special:

Die Geschichte der FuBballspiele
Wenn Weihnachten das Familien-
treffen bei meinen Eltern ansteht,

@ wird bis heute das SNES aus dem
Keller hervorgekramt und ein paar Runden
Super Soccer gegen meinen Bruder gezockt
- und es macht nach wie vor megaviel Spaf3.
TheFrog4u
@ ne ich sie alle. Vor allem Kick-Off
und Goal haben wir damals totge-
spielt. Bei Goal konnte man 20 Minuten
Halbzeitldnge einstellen und eine Liga mit 2
Mannschaften und 10 Spielen starten. So
eine Liga mit knapp 7 Stunden schweif}nas-
sen Handen haben wir gern mal durchgezo-

gen. Amiga-Zeiten! Jetzt gerade fiihlich mich
allerdings ein bisschen alt ... Stetra

Bis auf das Intellivision-Ding ken-
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TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Agents of Mayhem Open-World-Action Volition 08/16 2017

Albion Online Online-Rollenspiel Sandbox Interactive 03/16 2016*

Aquanox: Deep Descent Action-Simulation Digital Arrow 09/14,11/14 2017

ARK: Survival Evolved Action Wildcard 07/15,09/15 Dezember 2016
Armored Warfare Multiplayer-Shooter Obsidian Entertainment - 2016*

Battalion 1944 Multiplayer-Shooter Bulkhead Interactive 03/16 2016

Battlecry Multiplayer-Shooter Battlecry Studios - 2016

Battlefield 1 Multiplayer-Shooter Dice 06/16, 07/16 21. Oktober 2016
Blitzkrieg 3 Echtzeitstrategie Nival Interactive - 6. Mai 2016

Call of Duty: Infinite Warfare Ego-Shooter Infinity Ward - 4. November 2016
Camelot Unchained Online-Rollenspiel (City State Entertainment 03/16 2016*
Champions of Anteria Strategie Bluebyte - 14. August 2016
Civilization 6 Rundenstrategie Firaxis 07/16 21. Oktober 2016
Crowfall Online-Rollenspiel ArtCraft 03/16 2017*
Cyberpunk 2077 Rollenspiel (D Projekt Red 04/13 4. Quartal 2016
DayZ Action Bohemia Interactive 11/13,02/14,02/15 2016*

Dawn of War 3 Echtzeitstrategie Relic Entertainment 07/16 2016

Dead Rising 4 Action Capcom Vancouver - 6. Dezember 2016
Deliver Us to the Moon Adventure Keoken Interactive - August 2016
Deus Ex: Mankind Divided Action Eidos Montreal 06/15,11/15 23. August 2016
Die Gilde 3 Wirtschaftssimulation Nordic Games - 2016

Die Zwerge Rollenspiel King Art 915 2016
Dishonored 2 Action-Adventure Arkane Studios 06/16 11. November 2016
Dreadnought Action Yager Development 08/14 2016

Elex Rollenspiel Piranha Bytes 08/15,07/16 2017

Everspace Weltraum-Action Rockfish Games - 4. Quartal 2016
Factorio Aufbau-Strategie Wube Software - 2016*

FIFA17 Sportspiel EA Sports 07/16 29. September 2016
Final Fantasy 7 Remake Rollenspiel Square Enix - 2017

For Honor Action Ubisoft 08/16 14. Februar 2017
Fortnite Action Epic Games - 2016

Forza Horizon 3 Rennspiel Playground 08/16 27. September 2016
Gears of War 4 Action The Coalition - 11. Oktober 2016
Get Even Ego-Shooter The Farm 51 - 2016

Ghost Recon: Wildlands Taktik-Shooter Ubisoft Paris 08/15,07/16 7. Mérz 2017
H1Z1: Just Survive Action Sony Online Entertainment 03/15 3. Quartal 2016*
Halo Wars 2 Echtzeitstrategie (reative Assembly 08/16 21. Februar 2017
Kingdom Come: Deliverance Action-Rollenspiel Warhorse Studios 03/14,12/14,04/16 2017
Lawbreakers Multiplayer-Shooter Bosskey Productions - 2016

Lego Worlds Action-Adventure Traveller's Tales - 2016

Mafia 3 Open-World-Action Hangar 13 09/15, 08/16 7. Oktober 2016
Mass Effect: Andromeda Action-Rollenspiel Bioware 09/14 Marz 2017
Master of Orion Rundenstrategie NGD Studios 08/15 2016

Naval Action Online-Rollenspiel Game-Labs LLC 03/16 2016*

No Man’s Sky Weltraumsimulation Hello Games 01/14,04/16 10. August 2016
Outlast 2 Horrorspiel Red Barrels - 4. Quartal 2016
Overkill’'s The Walking Dead Ego-Shooter Overkill Software - 3. Quartal 2017
Paragon Multiplayer-Shooter Epic Games - 2016

Planet Coaster Wirtschaftssimulation Frontier - 2016

Pro Evolution Soccer 2017 Sportspiel Konami 07/16 15. September 2016
Rising Storm 2: Vietnam Multiplayer-Shooter Tripwire - 2016
Rollercoaster Tycoon: World Wirtschaftssimulation Nvizzio - 2016*

Rust Action Facepunch Studios 03/14 2016

Shadow Warrior 2 Action Flying Wild Hog - 2016

Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues Rollenspiel Portalarium 05/13 2016

Silence: The Whispered World 2 Adventure Daedalic Entertainment - 2016

Sniper Elite 4 Koop-Shooter Rebellion - 14. Februar 2017
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter City Interactive - 27. Januar 2017
South Park: Die rektakulire Zerreiprobe Rollenspiel Ubisoft San Francisco - 6. Dezember 2016
Speliforce 3 Echtzeitstrategie Grimlore Games 07/16 2017

Squad Multiplayer-Shooter Offworld Industries - 2. Quartal 2016
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/12,03/13,10/13,05/14,07/14,11/15 2017

Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15 2016

Steep Sportspiel Ubisoft Annecy 08/16 Dezember 2016
System Shock 3 Action-Rollenspiel OtherSide Entertainment - 2017

Titanfall 2 Multiplayer-Shooter Respawn - 28. Oktober 2016
The Culling Multiplayer-Shooter Xaviant - 2017*

The Surge Actionspiel Deck 13 - 2017

The Turing Test Puzzlespiel Bulkhead Interactive - August 2016
Thimbleweed Park Adventure Ron Gilbert & Gary Winnick - 1. Quartal 2017
Torment: Tides of Numenera Rollenspiel inXile Entertainment 07/13,05/14, 03/16 2016

Tyranny Rollenspiel Obsidian Entertainment 05/16, 08/16 2016
Underworld Ascendant Action-Rollenspiel OtherSide Entertainment - 2016

Unreal Tournament Multiplayer-Shooter Epic Games - 2016

Vampyr Rollenspiel Dontnod - 2017

Watch Dogs 2 Open-World-Action Ubisoft Montreal 07/16 15. November 2016
Wreckfest (Next Car Game) Rennspiel Bugbear Entertainment - 2016

World of Warcraft: Legion MMO-Addon Blizzard Entertainment 05/16 21. September 2016

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.
Aktualisierte Daten; blaue Schrift zeigt, was sich geandert hat.

* Spiele, deren Termin mit einem * versehen ist, befinden sich in einer (offenen) Alpha oder Beta-Phase und kdnnen schon gespielt werden.
In der Regel erhalten diese Spiele keinen konkreten Verdffentlichungstermin.
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BILLIG-KAUFRAUSCH?!

Der Sommer-Steam-Sale ist vorbei, und wir alle haben mal wieder viel zu viel eingekauft.
Oder doch nicht? Wir haben iiber 10.000 Spieler nach ihrem Schnappchenverhalten befragt.

Wie viele Spiele kaufen Sie wahrend des
Sommer-Sales bei Steam?

Welche Spiele kaufen Sie wahrend des Steam-Sales bevorzugt?

Altere AAA-Spiele mit Rabatt 70,3%
Gar keins Mebhr als 16 -20 Spiele 11-15 Spiele ; :
16,5% 20 Spiele 1,5% 0,5% 1,8% Was sich auf der Wunschliste 59,2%
= angesammelt hat
- 8-10Spiele X ] . N
4,5% Reduzierte Indie-Spiele 44,2% -
Spiele-Bundles oder DLC-Bundles 29,0% ’éﬂ
o
Franchise-Pakete 8,3% g
(wie Resident Evil oder Star Wars) 12 5
Neuerscheinungen mit o 8
Launch-Rabatt l 6,3% §
c
7
1-2 Spiele 38,8% 3-5Spiele 28,1% 5-7 Spiele 8,3% Vorbesteller-Angebote | 1,4% £
&
. - . A i 9 S
Kein Kaufrausch: Uber 75 Prozent der Teilnehmer kaufen trotz ndere (bitte angeben) | 3,4% : : : : s
der teils dramatischen Preissenkungen nur zwischen null und
0 25% 50% 75% 100%

fiinf Spiele. Nur 2 Prozent langen richtig zu.

70 Prozent der Teilnehmer warten bei AAA-Spielen, bis sie im
Steam Sale giinstiger sind. Immerhin 44 Prozent nutzen die Nach-
. . . ldsse, um Indie-Titeln eine Chance zu geben — obwohl deren
Welche reduzierten Splele aus der Steam—TopseIIerllste Entwickler sicher den vollen Kaufpreis gebrauchen kénnten.

haben S|e |m Sale QEkauft? Mehrfachnennungen waren méglich.

18,8%

20% 17,7%

15% 13,8%  13,7%  13,5% 128%

10,4% 2
” 6 9,9% 9,4% 8,7% 8,4% 8,2% 6,9%
9% 5,8%

5% 3,3% 2,8%
0
TheWit- Riseof Stardew Doom Fallout4 GTA5 Firewatch Deadby Rocket Ark: Arma3 Total War Rainbow  Dark The Rust
cher3 theTomb Valley Daylight League Survival War-  SixSiege Souls3  Techno-
Raider Evolved hammer mancer

Wenig tiberraschend fiihrt The Witcher 3 das Feld an, gefolgt von Rise of the Tomb Raider. Passend zu den Antworten auf Frage 2 finden sich
jedoch auch Indie-Hits wie Stardew Valley oder Firewatch auf der Liste der gekauften Spiele.

Wie viele der im Sale erworbenen Titel werden

Sie auch wirklich spielen? Sammeln Sie die saisonalen Sale-Karten auf Steam?

Nur Knapp
Fast keins wenige  die Hilfte X L .
Alle (100%) Uberhaupt keins  (ca. 10%) (ca.25%)  (ca.40%) Ja, ich stelle daraus Nein, interessiert
34,5% (0%) 1,3% 1,2% 4,3% 3,8% Sale-Abzeichen her 27,6% mich nicht 59,3%
Die Halfte
(ca. 50%)

7,1%

Fast jedes B Ja,ich handle
(ca. 90%) Uber die Halfte damit auf dem Ja, fiir Gems zur
21,8% Den GroRteil (ca. 75%) 18,6% (ca. 60%) 7,4% Marktplatz 10,4% Booster-Herstellung 2,7%

Wenn das mal nicht zu optimistisch ist: Uber 70 Prozent der Teil-
nehmer glauben, dass sie einen Grofiteil oder sogar 100 Prozent
der giinstig gekauften Titel auch wirklich spielen werden.

GameStar 08/2016

Fast 60 Prozent interessieren sich nicht fiir die Sale-Sammel-
karten, der Rest bastelt sich daraus Sale-Abzeichen (27 Prozent)
oder nutzt die Teile zum Handeln und »Craftenx.
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Quelle: Umfra
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Xbox Play Anywhere

DER PREIS DER GUTEN IDEE

Microsoft will den GroBteil seiner Spiele parallel fiir die Xbox One und den PC veroffentlichen.
Im Kleingedruckten hei3t das aber auch hohere Preise fiir PC-Spieler.
Microsoft ist deshalb in der Bringschuld, findet GameStar-Chefredakteur Heiko Klinge.

Der Autor

GameStar-Chefredakteur Heiko Klinge gehort wahrscheinlich zu den fiinf Menschen auf die-

sem Planeten, die von der »TV, TV, TV«-Enthiillung der Xbox One voll abgeholt wurden. Da-

heim lauft sein Satelliten-Receiver tatsichlich durch die Konsole, und er genieBt es nach wie

vor, flieBend zwischen Wolfsburg-Spiel, Forza-Rennen und Skype-Chat wechseln zu kénnen.

Trotzdem wiirde er gern Forza Horizon 3 auch am PC spielen kdnnen, zum Beispiel, wenn die
< Ehefrau mal den Wohnzimmer-Fernseher in Beschlag nehmen méchte.

Es liegt in der Natur einer E3-Pressekonferenz, dass man in
erster Linie sich selbst und seine Produkte feiert. Und dank der
pompdsen und minutids geplanten Inszenierung fallt es mir
trotz 15 Jahren Spiele-Journalismus wirklich schwer, mich nicht
von der Begeisterung anstecken zu lassen.

Das ist fiir mich auch véllig in Ordnung so. Ich personlich fin-
de es wichtig, dass sich Spiele-Journalisten trotz ihres Infor-
mationsauftrags den Enthusiasmus fiir das schdnste Hobby
der Welt bewahren und nicht zu »Alles doof«-Zynikern
werden. Dass man im Gegenteil ja auch nicht »Al-
les toll« jubeln muss, versteht sich von selbst.

Genauso wichtig ist es ndmlich, die Din-
ge zu hinterfragen, die im ersten Moment
fantastisch klingen. Wie Microsofts Play-
Anywhere-Initiative, die im Rahmen der
E3 vorgestellt wurde. Gears of War 4 und
Forza Horizon 3 erscheinen auch fiir den
PC statt nur exklusiv fiir die Xbox? Grof3-
artig! Die Multiplayermodi funktionieren
plattformiibergreifend? Finde ich klasse!
Kaufer der One-Version bekommen das
PC-Spiel kostenlos dazu und umgekehrt?
Toller Service. Aber Moment mal, was genau
heift das eigentlich?

Gears of War 4 kdnnen Kaufer der
Download-Version sowohl auf der

Nattirlich erwarte ich nicht, dass Microsoft das mit einem gro-
Ben Achtung-Schild auf der Pressekonferenz verkiindet. Aber
ich erwarte, dass sie Play Anywhere in Zukunft nicht nur als
Goodie fiir One-Besitzer anpreisen, sondern ebenfalls uns
PC-Spieler abholen und mit guten Argumenten von dieser Ini-
tiative tiberzeugen.

Der Preis kann es schon mal nicht sein, also muss etwas An-

deres her. Zum Beispiel ein komfortabler Onlineshop, eine
reibungslos funktionierende Multiplayer-Infrastruk-
tur, vor allem aber eine durch und durch sorgfal-
tige Portierung auf dem PC, welche die Leis-
tungsfahigkeit moderner Rechner wirklich

voll ausschopft. Bei Quantum Break, dem

Pilotprojekt, gab’s da ja noch Luft nach

oben. Freundlich gesagt.

Ich personlich habe kein fundamenta-
les Problem damit, wenn PC-Spiele ge-
nauso viel kosten wie ihre Konsolen-Pen-
dants. Aber nur dann, wenn sie auch das

Gleiche leisten, also eine optimal auf die

Plattform angepasste Spielerfahrung. Und
das heifit fiir mich, dass ich von Gears of
War 4 und Forza Horizon 3 eine gescheite

Maus- beziehungsweise Lenkradunterstiit-

Xbox One als auch auf dem PC spielen. zung erwarte und natiirlich mehr Grafikop-

Blick ins Kleingedruckte

Das Angebot gilt nur fiir die Download-Varian-
te des Spiels, und es wird genau einen Frei-
schalt-Code geben, der sowohl die PC-

als auch die One-Version freischaltet.

Fur alle Anywhere-Titel bedeutet das
logischerweise einen identischen Preis

bei Windows- und Konsolenversion.

Wer also Forza Horizon 3 oder Gears of
War 4 auf dem PC spielen mochte, wird
dafiir rund 70 Euro auf den Tisch legen
miissen. Preisreduzierungen gibt’s nicht
beim ndchsten Steam Sale, sondern erst,
wenn auch die One-Version giinstiger wird.
Und Konsolenpreise sind fiir gewdhnlich sta-
biler als PC-Preise.
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Auch Halo Wars 2 gehért zum
Play-Anywhere-Programm.

tionen sowie eine bessere Optik als auf der
technisch unterlegenen One — was sich mit der
frisch angekiindigten Xbox-One-Generation
»Scorpio« aber bessern diirfte.
Wenn man sich die Probleme bei Quan-
tum Break ins Geddchtnis ruft, dann ist
hier bei aller Euphorie durchaus noch
ein wenig Skepsis angebracht. Xbox Play
Anywhere ist in der Theorie wirklich eine
tolle Idee, wird sich mit seinen vergleichs-
weise hohen Spielepreisen in der Praxis
aber nur dann bei den PC-Usern durch-
setzen, wenn Microsoft Xbox One und Win-
dows 10 wirklich als gleichberechtigte Platt-
formen versteht. Falls das passiert, darf gern
gejubelt werden. Aber eben erst dann. %
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TITELSTORY

Genre: Action Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal Termin: 14.2.2017

Atombomben, explodierende Flug-
zeugtrager und einstiirzende Hoch-
hauser? Nicht ganz. Trotzdem
brennt For Honor in der Storykam-
pagne ein Actionspektakel sonder-
gleichen ab und kombiniert die tolle
Inszenierung mit einem anspruchs-
vollen Kampfsystem. von johannes rohe

Treffen sich ein Wikinger, ein Ritter und ein
Samurai ... nein, so beginnt kein Schenkel-
klopfer, dessen Niveau tiefer liegt als die
Titanic (ja, genau so ein Schenkelklopfer),
sondern For Honor. Die Schwertkampf-
Schnetzelei von Ubisoft Montreal pfeift auf
Realismus, verfrachtet Rotbdrte mit riesi-
gen Axten, wandelnde Blechdosen und ja-
panische Schwertschwinger in eine fiktive
Parallelwelt und l&sst sie dort wie philip-
pinische Kampfhdhne aufeinander los.
Wenn man sich auf diesen historischen
Blodsinn einldsst, macht For Honor schon

Wenn wir als Wikinger einen Block durchbrechen, schultern wir unseren Gegner und
- rammen ihn gegen die nachste Wand. Praktisch, wenn die aus Stacheln besteht.

jetzt jede Menge Spaf} — und zwar nicht nur
im Mehrspielermodus, sondern auch in der
Kampagne, die wir nun zum ersten Mal aus-
probieren konnten.

Mehr als Multiplayer

Als For Honor auf der E3 2015 {iberraschend
enthillt wurde, machte es den Eindruck ei-
nes reinen Multiplayer-Spektakels. Die Ent-
wickler sprachen zwar schon damals da-
von, dass auch Einzelspieler auf ihre Kosten
kommen wiirden, doch kaum jemand er-
wartete mehr als ein paar aufgehiibschte
Bot-Matches auf den normalen Multiplayer-
Maps. Dabei war For Honor von Beginn an
als »Full Scale Title« geplant, verrat uns der
Chefentwickler Jason VandenBerghe im ex-
klusiven Interview, also als komplettes Spiel
mit Mehrspielermodus und Einzelspieler-
kampagne. Der Fokus der Entwicklung habe
zu Beginn vor allem auf dem Multiplayermo-
dus gelegen, weil Ubisoft Montreal wusste,
dass die vollig neuartige Kampfmechanik
zuerst auf den Kampf Spieler gegen Spieler
optimiert werden musste, bevor man sie auf
die Kampagne iibertrug. »Hatten wir zuerst

'20  Neben Ubisoft Montreal arbeiten auch die Studios in Québec und Toronto an For Honor.

den Singleplayerteil entwickelt und dann
den Multiplayerpart, hétte es wohl nie funk-
tioniert«, meint VandenBerghe.

Die erste Prasentation einer Einzelspieler-
mission im Rahmen der Ubisoft Pressekon-
ferenz auf der E3 2016 wischte mit den Er-
wartungen der Journalisten und Spieler den
Boden auf. Was wir dort zu sehen bekamen,
war kein lustlos hingeklatschter Behelf fiir
Spieler, denen gerade das Internet abge-

PRESS ® + © to DODGE

Stoisch erklimmen wir die Mauer, wahrend Felsbrocken
und Pfeile unsere Kameraden zerfetzen.
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dreht wurde, sondern ein durchchoreogra-
fiertes Schlachtenspektakel. Der Angriff
der Wikinger auf eine japanische Kiisten-
festung macht in Sachen Inszenierung
selbst Ryse: Son of Rome Konkurrenz und
hat gegeniiber Cryteks spielerisch recht an-
spruchslosem Romergemetzel einen hand-
festen Vorteil: Die Kampfmechanik von For
Honor macht jedes Duell zu einer spannen-
den Herausforderung.

e
~€) KILL Ademar of Raby

Wenn der Lehnsherr Mist baut ...

Die erste Mission der Kampagne spielt aber
nicht in Nippon, sondern in Ashfeld, dem
Reich der Ritter. Erst spater werden wir auch
auf Seiten der Wikinger und schlieBlich als
Samurai in den Kampf ziehen. In Ashfeld
widersetzt sich ein widerspenstiger Adliger
der Herrschaft der Iron Legion, die weite
Teile des Landes beherrscht. Schon blod,
dass unsere Spielfigur, die nur Warden

darauf, dass Realismusfreunde das HUD auch ausblenden kénnen.

i
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Konnten wir doch animierte GIFs ins
Heft drucken. Die geschmeidigen
Kampfanimationen machen Schwert-
duelle zum absoluten Hingucker.

(Wachter) genannt wird, dem »Verréter« die
Treue geschworen hat. Deshalb stehen wir
auf der falschen Seite der Mauer, als die Ar-
mee der Legion anriickt, um den Abtriinni-
gen zur Rechenschaft zu ziehen und seine
Burg in eine Ruine zu verwandeln.

In einer Ingame-Zwischensequenz sehen
wir zu, wie der Sturm auf die Festung be-
ginnt: Eine Ramme rumpelt auf das Burgtor
zu, Bogenschiitzen tauschen Pfeilsalven

Der kreative Kopf

Creative Director
Jason VandenBerghe
ist der Ideengeber
hinter For Honor.
Der exzentrische
Amerikaner hat in
der gleichen Posi-
tion bereits an Red
Steel 2 fiir die Nin-
tendo Wii gearbeitet, kennt sich mit der Um-
setzung von Schwertkampfen in Videospie-
len also bestens aus. Nebenbei beschaftigt
sich der Designer intensiv damit, was Spieler
dazu bringt, ein Spiel zu spielen. Die Folien
seiner letzten Prasentation auf der Game
Developers Conference 2016 findet man
auf seiner Homepage www.darklorde.com.
Reinschauen lohnt sich.

Eine erste Multiplayer-Alpha von For Honor war bereits im Oktober 2015 spielbar. 21
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Einfache Soldaten haben gegen die Helden keine Chance. Normale FuBtruppen erledigen wir quasi im Vorbeigehen.

aus, Verteidiger stofien Sturmleitern von
den Mauern, und mit lautem Krachen schla-
gen die Geschosse der Katapulte und Ballis-
ten in die Festung ein. Diese Atmosphdre
packt uns sofort, und wir filhlen uns schon
wie ein Teil der Schlacht, als wir uns schlief3-
lich selbst ins Getlimmel stiirzen.

Mit Tutorial-Einblendungen erklart uns das
Spiel die Kampfmechanik. Normale Feinde
stellen fiir uns kein Problem dar und fallen
gleich zu Dutzenden dem Zweihandschwert
des Warden zum Opfer. In For Honor steuern
wir schlieBlich nicht irgendeinen dahergelau-
fenen Haudrauf, sondern absolute Elite-Krie-

ger. Wahrend wir leichte und schwere Schla-
ge auf die Feinde niederprasseln lassen,
haben wir also Zeit, die genialen Kampfani-
mationen zu bestaunen. Der Warden schlagt
nicht nur mit der Schneide seines Schwerts
zu, er nutzt auch den Knauf und die Parier-
stange als Waffe oder wirbelt den schweren
Zweihdnder gleich ganz herum, packt ihn mit
seinen gepanzerten Handschuhen an der
Klinge und drischt so auf die Gegner ein.
Wie man sich vorstellen kann, geht es da-
bei nicht gerade zimperlich zu. Feinde werden
aufgespiefit, Riistungen durchbohrt und Blut
spritzt durch die Gegend. Abgetrennte Kopfe

oder andere Korperteile sehen wir aber nur
nach speziellen Exekutionsmandovern, die
wir am Ende eines gewonnenen Duells aus-
l6sen konnen. »Gewalt und Brutalitét sind
fiir uns nicht der Sinn des Spiels, sondern
eine notwendige Konsequenz. Wir wollen nur
so viel Gewalt darstellen, wie wir miissen,
um eine glaubwiirdige Spielerfahrung zu
schaffenc, erkldrt uns Jason VandenBerghe.

Hoch, hoch, runter, runter, links, rechts,
links, rechts, B, A

Berauscht von unserem blutigen Handwerk
wollen wir uns gerade eine Glatze rasieren,

Die Helden der Kampagne

kampagne. Der junge Ritter schlieBt sich bald
der Iron Legion an.

Mit dem schlicht »Warden« genannten Blech-
mann bestreiten wir den ersten Teil der Story-

Die Wikinger stehen vor den Triimmern ihrer
Existenz. Der »Raider« will die Clans verei-
nen und die Nordmanner wieder zu Ruhm
und Reichtum fiihren.

Bevor der »Kensei« in Ungnade fiel, war er ein
Offizier der kaiserlichen Armee. Jetzt strebt er

danach, seine Ehre wiederherzustellen und
seine Position zuriickzuerlangen.

2

Apollyon ist der griechische Name fiir Abaddon, den »Engel des Abgrunds« im Neuen Testament.
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Hat da etwa jemand D-Day gesagt? Das Abwehrfeuer der feindlichen

Katapulte reil3t tiefe Krater in den Sand.

den Bart wachsen lassen und Visitenkarten
mit dem Namen Kratos, Position: Kriegs-
gott bestellen, als uns der erste Elite-Gegner
ganz schnell wieder auf den Boden der Tat-
sachen holt. Der Mistkerl blockt unsere An-
griffe scheinbar nach Belieben und verbeult
uns im Gegenzug mit kraftigen Hieben die
blankpolierte Riistung. Unverschamtheit! Um
diesen Typen einen Kopf kiirzer zu machen,
missen wir ihn per Knopfdruck anvisieren
und damit das eigentliche Kampfsystem von
For Honor aktivieren, das die Entwickler in
aller Bescheidenheit The Art of Battle nennen.
Die grundlegende Mechanik des Systems
ist so simpel wie gewieft. Ein Krieger halt
seine Waffe stets in einer von drei Positionen,
die wir mit der Maus oder dem rechten Ana-
logstick unseres Gamepads wahlen: links,
rechts oder oben. Aus dieser Richtung kann
er Angriffe ausfiihren und blockt vollautoma-
tisch Schldage des Gegners. Im Grunde geht
es also nur darum, den Feind durch schnelle
Anderungen der Waffenhaltung zu tiberrum-

»The Myre, das Land der Samurai, ist eine von drei Regionen der Welt

von For Honor. Die Ritter leben in Ashfeld, die Wikinger in Valkenheim.

peln und seinen Block zu umgehen, wah-
rend man selbst rechtzeitig und richtig auf
die Hiebe des Anderen reagiert. Eine Anzei-
ge hilft, die korrekte Position zu erkennen.
So weit, so einfach.

Bliebe es dabei, waren die Duelle aber
ziemlich statisch und eintonig. Deshalb
peppt For Honor das System durch zahlreiche
Feinheiten auf. Was machen wir etwa, wenn
sich ein Feind auf die Defensive verldsst und
standig nur blockt? Wir durchbrechen seine

Verteidigung per Knopfdruck mit einer beson-

deren Attacke, packen ihn und schleudern
ihn gegen die nachste Wand. Wer nur unkon-
trolliert angreift, verliert dagegen standig an
Ausdauer, ist ziemlich bald auBBer Puste und
schaut bei einem Hieb des Gegners ziemlich
dumm aus der Riistung. AuBerdem lassen
sich Angriffe parieren und kontern, oder wir
weichen ihnen mit einem schnellen Schritt

einfach aus. So wird aus der intuitiven Grund-

mechanik ein anspruchsvolles Kampfsystem
mit vielen Tricks und Kniffen.

Besonders beeindruckt hat uns auch, wie
For Honor die Umgebung in die Kdimpfe ein-
bezieht. Wer versucht, mit seiner klobigen
Streitaxt in einem engen Korridor weit aus-
zuholen, wird schnell feststellen, dass so
eine Waffe eher fiir die offene Feldschlacht
entwickelt wurde. Einen Waffenwechsel
gibt es nicht. Im Multiplayermodus, wo jede
Fraktion tiber mehrere Kampfertypen mit
entsprechend unterschiedlicher Bewaff-
nung verfiigt, diirften verschiedene Umge-
bungen dementsprechend auch andere
Klassen bevorteilen und taktische Winkel-
zlige ermoglichen. Ubisoft will bislang aber
noch keine Details zu den diversen Kamp-
fern preisgeben. Nur so viel: Echte Fern-
kampfer wird es definitiv nicht geben. In
den von uns gespielten Missionen der Kam-
pagne verzichtet For Honor tibrigens vollends
auf die sogenannten Feats, also Spezialfa-
higkeiten, die die Kdimpfe im Multiplayer-
modus noch abwechslungsreicher und un-
berechenbarer machen.

Am Strand vor der Samuraifestung kampfen Angreifer und Verteidiger zwischen brennenden Schiffswracks und Abwehranlagen.

i
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Beim Battle of the Nations schlagen sich noch heute Médnner in Riistungen die Schadel ein. 23
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Vor blutiger Gewalt schreckt For Ho-
nor nicht zuriick. Doch egal, wie sehr
wir mit der Streitaxt hinlangen, alle
Korperteile bleiben an ihrem Platz.

Eine Kritik, die Spieler der Multiplayer-Alpha
am Kampfsystem hatten, hat Ubisoft Mont-
real inzwischen angepackt. Kimpfe gegen
mehrere Gegner sind nun nicht immer hoff-
nungslos. Werden wir getroffen oder blo-
cken wir Schldge, fullt sich unser Revenge-
Meter. Ist diese Leiste voll, verfallt unsere
Spielfigur in einen Berserkermodus. Dann
teilt sie mehr Schaden aus und wird durch
Treffer nicht mehr in ihren Angriffen unter-
brochen. Eine Art letztes Aufbdumen, bevor
wir in die Knie gezwungen werden. Jason
VandenBerghe stellt aber auch klar, dass
man Kdmpfe gegen mehrere Feinde gar nicht
fair gestalten will: »Wenn du bei Call of Duty
um eine Ecke rennst und dort stehen drei
Gegner, stirbst du auch mit ziemlicher Si-
cherheit. Es dauert nur nicht so lange wie
bei For Honor und fiihlt sich deshalb viel-
_leicht nicht so frustrierend an.« Dennoch ar-
' beite man weiter fleifRig daran, den Kampf
gegen zwei oder mehr Gegner interessanter
und spafiger zu machen. :

Apolly...wer?

Am Ende‘der ersten Mission steht uns noch
einmal ein besonders starker Recke gegen-
{iber, der uns unser gesamtes Kénnen ab-
verlangt. Doch weil das Kampfsystem so
eingangig ist, tanzeln wir jetzt bereits so
gekonnt'um ihn herum, parieren seine An-

24 Viele der Kampftechniken, die der Warden einsetzt, entstammen Werken des Fechtmeisters Hans Talhoffer.

griffe, wechseln blitzschnell unsere Waffen-
haltung und stoflen unsere Klinge an der
Deckung vorbei tief in seine Riistung, als
hatten wir For Honor schon stundenlang ge-
spielt. Nachdem wir ihn in die Knie gezwun-
gen haben, schliefit die Mission mit einer

weiteren Zwischensequenz, die die Story vo-

rantreibt: Obwohl der Warden seinen Herrn

erfolgreich verteidigt hat, schliet der Wach-

ter sich der Iron Legion an. Jetzt kann sein
Abenteuer wirklich beginnen.

Wie es weitergeht, erfahren wir nicht. Statt-

dessen ladt das Spiel eine Mission aus etwa
der Mitte der Kampagne: Diesmal schliipfen
wir in die Haut eines Wikingers und kdonnen
die Schlacht gegen die Samurai selbst spie-
len, die wir bereits aus der Prasentation
kennen. Erneut leitet eine intensive Video-

Koop? Koop!

In den Kampagnenmissionen von For
Honor ist man fast nie allein unter-
wegs. Was lage da naher, als einen
Koopmodus einzubauen? Genau das
tut Ubisoft Montreal: Samtliche Missio-
nen lassen sich auch zu zweit angehen.
Auf der PS4 und der Xbox One wird es
sogar moglich sein, im Splitscreen zu
schnetzeln. PC-Spieler missen auf die-
se Moglichkeit leider verzichten.

sequenz das Spektakel ein, bevor wir selbst
die Kontrolle tibernehmen. Warum Ritter,
Nordméanner und Samurai sich iberhaupt
die Kopfe einschlagen, wissen wir bislang
nurin groben Ziigen: Eine gewaltige Katas-
trophe hat alle drei Vélker an den Rand ih-
rer Existenz gebracht und einen blutigen
Kampf ums Uberleben ausgeldst. Angeheizt
durch Apollyon, die bose Anfiihrerin der
Blackstone Legions, droht der seit 1.000
Jahren schwelende Konflikt zu einem offe-
nen Krieg zu werden. Okay, den Literatur-
nobelpreis wird For Honor fiir diese hanebi-
chene Story wohl nicht bekommen, dafiir
erzdhlen die Missionen eigene nette Ge-
schichten. In diesem Fall die des ersten Wi-
kingerangriffs auf das Land der Samurai. Also
schultern wir die Streitaxt und auf geht’s!
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Wickie gegen Kung Fu Panda
Wir merken schnell: Das Leben als muskel-
bepackter, langbartiger Axtschwinger unter-
scheidet sich kaum vom Dasein als ehren-
voller Rittersmann. Wieder schnetzeln wir
uns miihelos durch Scharen einfacher Geg-
ner. Wieder liefern wir uns Duelle mit be-
sonders hartndckigen Elitegegnern. Die drei
Fraktionen unterscheiden sich spielerisch
weniger stark, als man eigentlich anneh-
men konnte. Abwechslung soll vor allem
durch die schon angesprochenen Soldaten-
klassen ins Spiel kommen. Ein Beispiel da-
fur erleben wir, als sich uns ein besonders
rundlicher Samurai in den Weg stellt. Wah-
rend wir noch »Kung Fu Panda« denken,
brét er uns schon mit seinem Kanabo (eine
ziemlich fiese Stachelkeule) eins iiber. Der
Typ ist zwar lahm, aber wo er hindrischt,
wadchst kein Gras mehr. Lebensenergie re-
generiert sich in For Honor {ibrigens nicht
automatisch. Stattdessen sammeln wir
leuchtende Items ein, die auf dem Schlacht-
feld herumschweben - autsch, das kostet
Atmosphdre — oder losen eine der schon
erwahnten Exekutionen aus, sofern wir es
schaffen, unseren Widersacher zuvor mit ei-
ner schweren Attacke niederzustrecken.
Nachdem wir gemeinsam mit unseren
Wikingerkollegen den Strand gesichert ha-
ben, erklimmen wir per WUrfanker die Fes-

i
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In der Mission »Lords and Cowards« riickt die Iron Legion an, um unseren verraterischen
Herrn zur Rechenschaft zu ziehen ...

tungsmauer. Dabei sollten wir tunlichst
darauf achten, den Steinen auszuweichen,
die verzweifelte Verteidiger auf uns herab-
regnen lassen. AnschlieBend kdmpfen wir
uns liber die Befestigungsanlagen, bis wir
es schlieB3lich schaffen, das Tor fiir unsere
Mitstreiter zu 6ffnen. Im einem letzten
Kampf schicken wir noch den General der
Festung zu seinen Vorfahren, und dann ist
es geschafft. Die Wikinger haben den ers-
ten Widerstand der Samurai gebrochen. Der
Raubzug kann beginnen.

Bis wir die blutige Geschichte fortsetzen
konnen, wird es allerdings noch ein wenig
dauern. Piinktlich zum romantischen Valen-
tinstag am 14. Februar 2017 soll For Honor
in den Handel kommen. Dann werden wir
sehen, ob auch die iibrigen Missionen der
Kampagne so brachial inszeniert sind wie
die der Demoversion. Multiplayer-Freunde
diirfen mit etwas Gliick aber schon frither
zum Schwert greifen. Vor dem Launch will
Ubisoft Montreal wie schon bei Tom Clancy’s
The Division noch mehrere Alpha- und Beta-
tests veranstalten. Einer davon soll »schon
bald« starten. Den genauen Termin moch-
ten die Kanadier zwar noch nicht verraten,
wir tippen aber drauf, dass interessierte
Schwertschwinger rund um die Gamescom
2016 (17. bis 21. August) einfach mal die Au-
gen offenhalten sollten. %

Der Samurai Miyamoto Musashi gilt als der gréRte Schwertkdmpfer Japans.

»

Johannes Rohe
@DasRehRohe S

Ich plaudere mal etwas aus dem Nahkast-
chen — wir sind hier ja schlieBlich unter
uns. Als ich Anfang des Jahres auf einem
Preview-Event zu The Division war, habe
ich mich mit einem der deutschen PR-Jungs
von Ubisoft iiber For Honor unterhalten
und gemault, wozu dieses Spiel denn bitte
einen Singleplayermodus brauche. Aufge-
hiibschte Bot-Matches einzubauen, nur um
auf der PR-Checkliste auch Einzelspieler-
inhalte abhaken zu kénnen, solle man sich
lieber sparen und das Spiel dafiir etwas
friiher auf den Markt bringen.

Tja, Ubisoft hat mich eines Besseren be-
lehrt. Die Missionen, die ich spielen konnte, |
waren alles andere als halbherzig zusam-
mengekléppelt. Sie waren abwechslungs- |
reich, toll inszeniert und haben mich wirk- |
lich gefesselt. Das Kernstiick von For Honor
bleibt in meinen Augen zwar der Mehrspie-
lermodus, aber als nette Abwechslung von
den Kampfen gegen andere Spieler konnte
die Kampagne allemal taugen.
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Schwertschwing-Special

IEB N KLINGE(N)

Ohne 3D-Beschleuniger-
karte war Die By The Sword
ein Pixel-Alptraum.

Petra ist der Messias

Petra Schmitz | @flausensieb

Natiirlich kann man in Dark Mes-
siah of Might and Magic die Schwer-
ter auch ignorieren und etwa rumzaubern,
aber bei nahezu all meinen Durchlaufen bis-
her (und das waren einige) bin ich tiber kurz
oder lang wieder bei den grof3en Klingen ge-
landet. Weil die sich einfach richtig anfiihlen.
DMoMM schafft es als eines der wenigen Ac-
tion-Rollenspiele in der Ego-Perspektive, mir
das Gewicht und die Wucht eines gigantischen |
Bidenhdnders glaubhaft zu Gibermitteln. Was
nicht zuletzt daran liegt, dass das Spiel den
ganzen Korper meines Charakters simuliert
und nicht nur seine Patschehandchen. In Kom-
bination mit den hiibschen Physikspielereien
(schwertschwingende Orks in Dornenfallen zu

“ +5  Markusstirbt

treten, macht auch zehn Jahre nach der Erst- _:j? durchs Schwerdt

veroffentlichung noch groBen SpaR), wird aus
Dark Messiah ein regelrechtes Kampfballett.
Ja, die Arkane Studios hatten es schon immer
drauf, nicht erst seit Dishonored. Ubrigens:

Wenn’s nicht nach wie vor indiziert ware, hatte

ich ja dieses Spiel aus Spanien von 2001 ge-
nommen. Sie wissen nicht, welches Spiel ich
meine? Tipp: Ausgabe 04/01, Seite 74.

Markus Schwerdtel | @kargbier

In grauer PC-Spiele-Vorzeit, als 3D-Beschleu-
nigerkarten das kostspielige Hobby gutbetuch-
ter Hardware-Protzer waren, da las ich in der PC
Player eine Vorschau zu Die By The Sword. Der
Artikel versprach dunkle Dungeons, grauenvolle
Monster und metzgereitaugliche Splatter-Effekte.
Und vor allem: eine ultra-realistische Bedienung.
Mithilfe der sogenannten VSIM-Steuerung sollte
man quasi per Mausbewegung die Schwertspitze
lenken kénnen und dadurch volle Fuchtelfreiheit
erlangen. Als das Spiel dann im Februar 1998
erschien, waren meine Maus und ich am Start.
Blod nur, dass die Klinge auf meiner alten Méhre
vor lauter Ruckeln kaum zu koordinieren war,
von sinnvollen Schwertstreichen ganz zu schwei-
gen. Ein Gliick, dass ich etwas spater im Jahr
endlich genug Geld (599 D-Mark!) fiir eine Voo-
doo2-Karte von 3dfx zusammen hatte, mit der
sollte Die By The Sword doch endlich fliissig lau-
fen! Tat es auch, die Steuerung hat aber trotz-
dem nur mehr schlecht als recht funktioniert.
Gestort hat mich das nicht, ich habe Die By The
Sword - passenderweise mit unzahligen Bild-
schirmtoden - trotzdem durchgespielt. Seitdem

Dark Messiah of Might and Magic
spielt sich dank des Kampfsystems
auch 2016 noch enorm frisch.

habe ich aber irgendwie genug von alternativen
' Schwertschwing-Bedienungs-Methoden.

GameStar 08/2016




Micha auf der dunklen Seite

Michael Graf | @Greu_Lich Luke Skywalker heimleuch-
> Moment, hier hat niemand gesagt, dass die Schwerter aus Metall sein 3 | ten? Aber gerne doch!

mussen, oder? Ich bevorzuge namlich solche aus - Licht! Am liebsten in
The Force Unleashed. Mit Maus und Tastatur beschleunigt das Star-Wars-Action-
spiel zwar die Handgelenkermiidung, per Gamepad flutscht es aber wunderbar fliis-
sig und gibt mir zugleich das Gefiihl, verdammt machtig zu sein. Mit der Leucht-
| klinge wirble ich durch Sturmtruppen wie der Mdhdrescher durchs Gerstenfeld. Ich
blase Soldaten wie Strohplippchen durch die Luft, ich reille sogar einen Sternzer-
| storer vom Himmel - einfach, weil ich’s kann! Ja, das ist vollig Gberdreht, na und?
| Vergesst dieses Mauerblimchen Kyle Katarn, so sieht wahre Macht aus! Natirlich
die der dunklen Seite, wie es sich gehdrt. Da stort’s mich auch nicht, dass der Name
. meines Helden wie der Bdsewicht einer Animeserie klingt (Starkiller), Hauptsache,
er ist duister und innerlich zerrissen — quasi wie Anakin in der Prequel-Trilogie, nur
eben in cool. Oh, wie ich mich tber ein neues Force Unleashed freuen wiirde. The
Force Unleashed 2 hat es ja bekanntlich nie gegeben. Nein, nein, hat es nicht.
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Johannes filetiert Freunde
Johannes Rohe | @DasRehRohe

b Kein Spiel fangt den Charme alter Mantel-und-Degen-
Filme so gut ein, wie Nidhogg. Ich kreuze die Klinge
mit meinem Gegner, wahrend liber uns ein riesiger Kronleuch-
ter baumelt. Wir duellieren uns in einem dichten Kornfeld. Ich
durchbohre ihn, wahrend ich auf pinken Wolken tanzle, und an-
schlieBend frisst mich ein riesiger Wurm ... okay, ganz so klassisch
wie ein Mantel-und-Degen-Film ist Nidhogg nicht, auRerdem
schwankt es grafisch zwischen abstoRend skurril und ziemlich
hasslich. Aber wenn ich gekonnt das Florett schwinge, unter ei-
nem Hieb des Gegners durchrolle und ihn meine Klinge spiiren
lasse, fiihle ich mich wie Errol Flynn, Zorro oder Uschan Delucca
hochstpersonlich. Besonders, wenn der soeben Durchlécherte
Hasslich? Oh ja! Aber wer ein guter Freund von mir ist - Nidhogg ist der Inbegriff von
Nidhogg spielt, kommt so Couch-Multiplayer. Ich kann zwar auch gegen KI-Gegner antre-
schnell nicht davon los. ten, aber das macht etwa so viel SpaR, wie Parkuhren beim Ab-
laufen zuzuschauen. Wenn man es aber schafft, ein paar Freunde
in den eigenen vier Wanden zu versammeln und ein Fechtturnier |
startet, steht spannenden Duellen mit Finten, spektakuldren
Angriffen und Paraden in letzter Sekunde nichts im Wege.

Dimi als Multiplayer-Konig

\ — Dimitry Halley | @dimi_halley

=
V Ich wei noch, wie es war, ein Kénig zu sein. In
Chivalry: Medieval Warfare, dem wohl besten Mittel-

alter-Multiplayer-Geschnetzel aus der Ego-Sicht. Die Third-
Person-Alternativen War of the Roses, War of the Vikings und
Mount & Warband konnten mich zwar auch fiir Dutzende
Stunden unterhalten, aber Chivalry erlaubt mir durch seine
Perspektive, mich wirklich wie ein Ritter zu fiihlen. Oder ein Ko-
nig. Mit einem grandiosen Waffengefiihl, das ich vorher nur in
Dark Messiah erlebt habe, schickt dieses Mehrspieler-Juwel
zwei Ritterteams in blutige Fehden gegeneinander. In brutalen
Schlachten erobern wir Dérfer, brennen Schiffe nieder und téten
dabei unerbittlich unsere Widersacher. In einem grandiosen
Match hatte uns das gegnerische Team bis in unsere Burg zu-
riickgedrangt und ich wurde als starkster Spieler zum Thron-
halter erkoren - mit Krone, Schwert und edlem Mantel hingen
Sieg oder Niederlage allein an meinem Uberleben. So lauten die
Regeln. Die elenden Mason-Hunde wussten das natdirlich und
scharten sich zusammen, um mir im Thronsaal die Kerzen aus-
zublasen. Aber sie hatten nicht mit meinen treuen Gefahrten
gerechnet. Tapfer sammelten sich die Ritter an meiner Seite,
blockten Pfeile ab, schiitzten mich mit ihren Schilden, spickten
die Feinde mit Pfeilen und harten Lanzenhieben. Loyalitat, Briider-
lichkeit und Ehre - fast wie bei uns in der Redaktion.

Ob als Schiitze oder Axttra-
ger — Chivalry spielt sich un-
fassbar intensiv und direkt.
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Dante gegen Vergil: Ei
fir Schwertkiinstler.

Heikos antike
Mittelalter-Olympiade

Heiko Klinge | @HeikosKlinge

Wer wie ich computerspielemdRig vom C64 so-
zialisiert wurde, sammelte in den 80ern seine ers-
| ten Multiplayererfahrungen fast schon zwangs-
laufig mit Minispielsammlungen, die auf »Games«
| endeten. Egal ob Summer Games, Winter Games,
| California Games, World Games oder ... nunja ...
Sex Games — das Grundprinzip blieb stets gleich.
In den meisten Disziplinen ging es lediglich da-
rum, mehr oder weniger schnell beziehungs-
weise rhythmisch den Joystick zu riitteln und
gegebenenfalls noch im richtigen Moment den
Feuerknopf zu driicken.

Maurice entdeckt

die Freuden von Konsolenspielen

Aber ein »Games« war anders, namlich Knight Maurice Weber | @Froody42

Games. Hier wurde 1986 nicht gerannt, gesprun-
gen und geschiittelt, sondern sich gegenseitig
nach feinster Ritterturnier-Tradition die Rlistung
zerdellt — und das mit so unterschiedlichen Waf-
fen wie Schwert, Hellebarde, Axt, Stab und sogar
Morgenstern. Fiir noch mehr Abwechslung sorg-
ten Zieliilbungen mit Bogen und Armbrust. Das
alles in sensationeller Grafik fiir die Zeit, jede Dis-
ziplin hatte ihr eigenes Bewegungsset und fand
in einer anderen mittelalterlichen Location statt,
etwa auf der Burgmauer oder im Robin-Hood-Style
auf einem Baumstamm Uber einem Fluss. Fiir
meine Kumpels und mich war das tatsachlich ein
Gamer-Erweckungserlebnis. Statt mit Stocken
durch den Wald zu toben und unserer Fantasie
den Rest zu Uiberlassen, erméglichte uns Knight
Games ein »realistischeres« Rittererlebnis, als wir
es uns jemals vorstellen konnten. Unsere Eltern
waren allerdings nur so mittel begeistert.

Bei aller Liebe fiir den PC: Wer ganzlich ohne Konsolen aufwachst,
der verpasst in seinen formativen Jahren so manches grofRartige
Spielerlebnis. Umso begeisterter war ich, als es seinerzeit mit Devil
May Cry 3 die wohl coolste aller Kampfspielserien endlich auf den PC
schaffte. Klar, ein perfekter Port sieht anders aus — aber verdammt,
war mir das damals egall Dante weil3 einfach, wie stilvoller Schwert-
kampf auszusehen hat, selbst wenn er auf jeden Realismus pfeift. Er
metzelt sich mit einem Pizzastiick im Mund durch Ddmonenhorden,
zerteilt Raketen mit der Klinge und drischt zur Abwechslung auch
mal mit einer héllischen Sensen-Gitarre drein. Herrlich! Und trotz-
dem nur was fiir echte Schwertkiinstler: Wer im Duell mit Katana-
Virtuose Vergil bestehen will, muss echt alles geben. Noch heute
gehoren diese Begegnungen zu meinen liebsten und nervenaufrei-
bendsten Bosskdmpfen. Das Spiel schenkt mir nichts, belohnt mich
im Gegenzug aber auch dafiir, so elegant wie moglich zu kampfen:
Kein dumpfes Buttonmashing, eine Kombo nach der anderen, und
bloR nicht getroffen werden! Seitdem bin ich, wenn auch arg spat
konvertiert, brennender Fan der Serie. Schade nur, dass sie die GroRe
von Teil 3 danach nie mehr erreicht hat.

Jochen schnappt sich
Pferd und Klinge
aber die Grafik von Knight Games )

war 1986 ein absoluter Augen&ffner. Jochen Redinger | @GuetigerGott

Kingdom Come, For Honor, Chivalry - bevor diese Spiele irgend-
wen mit ihrer prazisen Kampfsteuerung begeistern konnten, hat-
te mich Mount & Blade langst unumkehrbar in seinen Bann ge-
schlagen. Die Kombination aus Schlagrichtung, Waffenart und
Momentum finde ich in keinem anderen Spiel annadhernd so gut
umgesetzt wie im zugegebenermalen grafisch pragmatischen
Sandbox-Mittelalter der tiirkischen Entwickler von TaleWorlds.
Natiirlich nur, wenn alle Stitzrader im Meni ausgeschaltet sind
und keine Automatismen meinen Kampfstil verwdssern! Dann ist
es im Duell sogar moglich, eine Klinge mit einem gezielten Ge-
genschlag aus der entgegengesetzten Richtung zu parieren! Sol-
che taktischen Uberlegungen sind gegen die Kl nicht unbedingt
nétig, im Kampf gegen menschliche Ritter aber absolut liberle-
bensnotwendig. Auch wenn ich da von den echten Profis immer
wieder aufs harteste geziichtigt werde, macht es SpaR3, aus ihren
Bewegungsablaufen zu lernen — wer nur mit einer Hose und ei-
nem Schwert einen kompletten Belagerungstrupp fiir mehrere
Minuten in Schach hélt, hat meinen Respekt verdient! Also nicht
von der altbackenen Grafik abschrecken lassen, denn Mount &
Blade ist der GroBmeister aller Schwertkampf-Spiele!
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Sogar die Wucht des Pferdes spielt i
Mount & Blade eine Rolle im Kampf.
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Szenarien in Spielen

ELALIER!

ine Schande, findet Maurice Weber.

Dér Autor

Maurice Weber musste sich vom Ex-Kol-
legen A. Peschke »Feudalherrentonfall«
vorwerfen lassen. Vollig zurecht, nur was
daran falsch sein sollte, erschloss sich
ihm nicht. Schon in seiner Kindheit sah er
sich zum Mittelalterfiirsten geboren, der
nur in der falschen Zeit aufgewacht ist.

Spétestens mit Age of Empires 2 stand fiir mich als junger Bur-
sche fest, dass das Mittelalter eines der schonsten aller Spiele-
szenarien ist. Welch besseren Beweis konnte es geben, als
dass es uns eines der besten Strategiespiele aller Zeiten be-
schert hat? Heute scheint das aber weitgehend in Vergessen-
heit geraten zu sein. Nicht nur, dass Age of Empires einen un-
riihmlichen Onlinetod starb und nur noch mit HD-Auflagen
statt glorreichen neuen Serienteilen fortgefiihrt wird — nein,
das Mittelalter selbst scheint bei Spieledesignern in Ungnade
gefallen zu sein. Welch Schande.

Der Untergang des Rittertums
In keinem Genre ldsst sich diese Entwicklung klarer beobachten
als bei den Strategiespielen. Frither konnte ich hier meinem Mit-
telalter-Faible nach Lust und Laune fronen: glorreiche Schlach-
ten in Age of Empires 2 oder Medieval: Total War schlagen, flo-
rierende Stddte in Die Siedler oder Anno 1503 zimmern oder im
famosen Stronghold Burgenbau und -abriss verbinden. Dazu
kamen haufenweise Fantasy-Strategiespiele wie Myth: The Fal-
len Lords, die kein reines Mittelalter-
erlebnis boten, aber immerhin eben-
falls kithne Recken mit gezogenen
Schwertern aufeinanderhetzten. Tolle
Zeiten, das! Und heute? Heute hat
sich Strategie fast komplett auf Sci-
ence Fiction verlegt. Was, wie Star-
craft 2 beweist, keineswegs schlecht
sein muss, aber doch deprimierend
oft fiir Szenarien ohne jedes Flair und
ohne Seele sorgt. So etwa bei Grey
Goo, Etherium, Act of Aggression und
jingst Ashes of the Singularity. Selbst
Anno reist heutzutage am liebsten

in die Zukunft und macht mir damit
langst nicht mehr so viel Spa wie
friher, so gut die Spiele technisch
gesehen auch sein mogen.

Zuriick ins Mittelalter!

Aber warum vermisse ich das Mittelal-
terszenario eigentlich so sehr? Weil
es wie kaum eine andere Geschichts-
periode die Vorstellungskraft beflu-
gelt: Ich denke sofort an Stolzé Ritter

e
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For Honor lasst Ritter gegen Samurai und Wikinger
antreten - nicht historisch korrekt, aber cool!

Die Belagerungen von Mount & Blade 2: Bannerlord
sehen auch ohne Magie und Drachen gut aus.

in glanzender Riistung, an beschauliche Dorfer und prachtige
Schlésser — das ist toll, das will ich selbst spielen! Nicht um-
sonst nimmt sich fast alle Fantasy das Mittelalter als Ausgangs-
punkt und nicht die Antike oder Renaissance. Gerade das macht
aber auch die andere Seite des Mittelalters so spannend. Die
jenseits der romantischen Verklarung, der schonungslose Blick
auf eine eigentlich richtig gnadenlose Zeit. Eine Zeit, in der ein
Bauernleben weniger wert war als ein gutes Schwert und edle
Fiirsten ihre Tochter verschacherten wie Vieh. Wie faszinierend —
und wie erfolgreich! — es sein kann, unserer Idealvorstellung
des Mittelalters diese gnadenlose Realitdt gegeniiberzustellen,
zeigt nicht zuletzt Game of Thrones. Das mag vielleicht Fantasy
sein, aber der erste Drache schliipft erst in der zehnten Folge.
Bis dahin hat uns die Serie schon langst in ihren Bann geschla-
gen. Mit hofischen Intrigen, mit Figuren, die sich in einer schlicht-
weg unfairen Welt behaupten miissen. Das macht ihre eigent-
liche Faszination aus, und das ist pures, finsterstes Mittelalter.
Kaum eine Serie ist derzeit so sehrin aller Munde, warum gibt
es also nicht auch mehr Spiele vom gleichen Schlage?

Fantasy vs. History

Nun steht es um diistere Fantasy wie eben Game of Thrones frei-
lich um einiges besser als ums pure Mittelalter. Fantasy-Strate-
gie mag lange Zeit dhnlich tot gewesen sein, wie ihr historischer
Bruder, sah aber zuletzt mit Total War: Warhammer einen Licht-
blick (und spielt, oh Wunder, ebenfalls in einer dunklen und
grausamen Welt). In anderen Genres hat uns die Fantasy nie ver-
lassen, Perlen wie The Witcher 3 schicken uns in gro3artige
Szenarien mit klarem Mittelalter-Einschlag. Uberhaupt tendierten
Spiele abseits des Strategiegenres immer schon starker zur Fan-
tasy statt historischen Szenarien, gera-
de bei Rollenspielen. Daniel Vavra, der
Chefentwickler von Kingdom Come:
Deliverance, erzdhlte auf der Reboot-
Entwicklermesse im kroatischen Split
sogar, dass Testspieler im historischen
Mittelalter die Magie und die Drachen
vermissten — weil die in Spielen eben
zum Mittelalter dazugehoren, so sel-
ten kommt es ohne Fantasybeglei-
tung daher! Ich finde: Schluss damit!
So sehrich Fantasy mag, das Mittel-
alter hat auch ohne sie unglaublich
viel zu bieten. Was jlingst wieder For
Honor eindrucksvoll unter Beweis ge-
stellt hat: Ubisofts »Burgen-Battle-
field« gehorte zu den meistgeklickten
E3-Themen auf GameStar.de. Nicht

zu vergessen Mount & Blade 2: Ban-
nerlord, das mit seinem Belagerungs-
Gameplay auch nicht gerade uninter-
essant aussieht. Das Mittelalter weif3
immer noch zu begeistern — es wird
Zeit, dass sich wieder mehr Entwickler
daran erinnern! % ;
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HIGH-END MIT GEFORCE GTX 1070

Mit NVIDIAs neuer GEFORCE GTX 1070, Intel Core i7 6700K und 16 GB DDR4-RAM ist der One
GameStar-PC Ultra jetzt noch besser. Und trotz viel mehr Leistung sogar 100 Euro glinstiger!
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Konfiguriert von der GameStar-Redaktion

GAMING PERFECTED MIT GTX 1080

Kompromisslose Spieleleistung: NVIDIAs GEFORCE GTX 1080 setzt neue Performance-
MaBstabe und macht den One GameStar-PC Xtreme rund 30 Prozent schneller als bisher.
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- DAS SPIELEJAHR 2016

BLEIBT REISS!

Uber die Halfte des Jahres ist bereits rum, aber trotzdem stehen noch eine Menge vielversprechender
Spieleverdffentlichungen an. Hier sind 20 Titel, auf die Sie sich 2016 noch freuen diirfen. von ai schmidt

AUGUST

No Man’s

No Man’s Sky ist ein Weltraumerkundungsspiel mit nahtlosem Ubergang vom All zu den Planetenoberfl-
chen. Die zufallig erstellten Welten und deren Flora und Fauna lassen sich zu Ful§ erforschen. Wer einen neu-
en Planeten entdeckt, darf ihm sogar einen Namen geben. Das sehen dann auch alle anderen Weltraum-
reisenden, wenn sie diesen Planeten passieren, denn alle Spieler teilen sich ein Universum. Doch ob man bei
den Erkundungen der riesigen Spielwelt wirklich oft auf andere menschliche Spieler trifft, ist fraglich. Dafiir
gibt es aber Kl-gesteuerte Fraktionen, die sich untereinander sogar mal bekdmpfen. Allerdings kann man
auch mit den Aliens handeln, nachdem man deren Sprache erlernt hat. Dann darf man etwa Ressourcen tau-
schen, kaufen oder verkaufen. Sogar neue Schiffe haben einige der fremden Lebensformen im Angebot.

Einschdtzung: No Man’s Sky hat das Zeug zum Hit, allerdings muss sich im Test erst noch zeigen, wie viel Ab-
wechslung wirklich in der prozeduralen Weltenerkundung steckt.

Deus Ex: Mankind Divided ist der vierte Teil der Action-Rollenspielserie. Die Handlung spielt im Jahr 2029, also
24 Monate nach den Ereignissen des Vorgangers Deus Ex: Human Revolution. Erneut geht es um Adam Jensen,
der mittlerweile fiir eine von Interpol finanzierte Task Force arbeitet, die Terroristen jagt. Bei seinem Job kommt
er einer globalen Verschwérung auf die Spur und muss sich zudem mit dem Hass der Offentlichkeit gegen
Menschen mit Augmentierungen herumschlagen: Kybernetisch aufgebesserte Menschen werden wie Aussat-
zige behandelt, die vom Rest der Gesellschaft abgespalten werden sollen. Auf der E3 wurde der Breach Modus
ausfiihrlich vorgestellt. Das ist eine vom Hauptspiel abgeschottete Sammlung von VR-Missionen, in denen der
Spieler seine Cyberfahigkeiten einsetzen muss, um Rétsel zu 16sen und elektronische Schldsser zu knacken.

Einschdtzung: Mankind Divided sollte den Vorganger dank erweiterter Fahigkeiten und mehr Abwechslung
bei den moglichen Spielweisen deutlich tibertreffen.

23.

AUGUST

Deus Ex:

Mankind

AUGUST

Grow Up

Grow Up ist die Fortsetzung des Kletter- und Hiipfspiels Grow Home. Der Spieler schliipft erneut in die Rolle des
liebenswerten Roboters BUD (Botanical Utility Droid), der mal wieder eine Bruchlandung auf einem fremden
Planeten hingelegt hat. Sein Raumschiff liegt in Stiicke zerbrochen iiber die ganze Welt verteilt. Um die Miihle
wieder flott zu kriegen, muss BUD die Einzelteile einsammeln und sich dazu die Fauna des Planeten mit ihren
24 Pflanzenarten clever zunutze machen. Praktischerweise funktionieren die Gewachse wie Trampoline, schwe-
bende Plattformen oder dhnliches Jump&Run-Inventar. Da es diesmal méglich ist, jeden Pflanzentyp zu klonen,
ist Klettern nicht mehr wie im ersten Teil die einzige Option fiir BUD. Stattdessen kann er sich mit Hilfe der spe-
ziellen Pflanzeneigenschaften durch die Luft katapultieren, ein Stiick schweben oder weitere Strecken hiipfen.

diirfte fiir ausgehungerte Hiipfspieler Pflichtprogramm werden.

Einschdtzung: Die Fortsetzung ist eine konsequente Weiterentwicklung des gelungenen Spielprinzips und

Bei Pro Evolution Soccer 2017 geht Konami keine Experimente ein und setzt weiterhin auf die urspriinglich
fir die Metal-Gear-Solid-Reihe entwickelte Fox-Engine. Zu den Verbesserungen gegeniiber den Vorgangern
zahlen bessere Torhiiter, schnellere Taktikdnderungen fiirs Team, Ecksto3-Optionen, mehr Anweisungen und
natiirlichere Bewegungen dank komplett neuer Animationen. Neben der besseren Grafik fokussiert sich
Konami vor allem auf eine bessere Kl, die zum ersten Mal in der Serie adaptiv dazulernen soll, um sich an
verschiedene Spielstile anpassen zu kénnen. Jedoch bleibt Pro Evolution Soccer fiir echte FuBballfans wohl
weiterhin zweite Wahl, da es auch dieses Jahr keine Anderung an der Lizenzfront gibt: Wer mit den lizen-
zierten Kickerhelden der Bundesliga antreten will, muss zu FIFA greifen.

Einschdtzung: PES ist auch in der neuesten Version das zwar weitgehend lizenzlose, dafiir aber angenehmer
spielbare BildschirmfuBball fiir GenieRer.

15.

SEPTEMBER
Pro Evolution

Soccer 2017
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Keiji Inafunes Entwicklerschmiede Comcept und das von einigen Ex-Retro-Studios-Mitarbeitern gegriindete Stu-

SEPTEMBER : dio Armature arbeiten mit ReCore an einem interessanten Spielkonzept. In dem Spiel geht es um Joule Adams
/ = und ihre treuen Robo-Begleiter: Sie ist einer der letzten Menschen auf einem Planeten, der von bésen Robotern
Recare | 2 kontrolliert wird. Und statt sich der mechanischen Ubermacht einfach mit Schusswaffen-Dauerfeuer erwehren

zu kdnnen, muss sie fiir jeden Gegnertyp die richtige Patronenfarbe auswahlen. Der Clou von ReCore sind aber
die besonderen Fahigkeiten der Roboter, wodurch sich nicht nur vielfaltige Moglichkeiten zur Feindbeseitigung,
sondern auch zur Lésung von Ratseln ergeben. Und von denen wimmelt es in der Welt von ReCore. Das Spiel ge-
hort zu Microsofts Play-Anywhere-Programm, wer die Xbox-One-Version kauft, bekommt die PC-Fassung dazu.

Einschatzung: Noch wissen wir nicht so genau, was wir von ReCore halten sollen, doch Potenzial hat das
Action-Adventure vom Mega-Man-Erfinder auf jeden Fall.

Das Open-World-Rennspiel Forza Horizon 3 spielt in Australien und wird der dortigen Geografie entsprechend b 27.
viele extreme Terrains bieten. Der Fuhrpark wurde um neue Fahrzeugklassen wie etwa Jeeps erweitert und y 2.4 SEPTEMBER
umfasst tiber 350 Fahrzeuge. Viele Abkiirzungen, Wettereffekte und ein Tag-/ Nachtzyklus sollen fiir Abwechs-

lung wahrend der Fahrten sorgen. Besonders spektakuldr: der mit 8K-Kameras aufgenommene australische Fm‘za
Himmel. AuRerdem gibt es noch mehr Challenges, darunter Wettrennen gegen Boote und Zeppeline sowie .

einen umfangreichen Editor fiir Fahrer, Autos und eigene Inhalte. Die Kampagne lasst sich diesmal auch im HO"ZO" 3
Koop mit bis zu vier Mitspielern spielen. Und natiirlich sind die Drivatar-KI-Gegner wieder dabei. Cool: Forza
Horizon 3 wird am PC Crossplay mit Xbox-Fahrern erméglichen.

Einschatzung: Wer Luxusautos liebt, kommt um Forza nicht herum. Horizon 3 ist aber nicht wie die Haupt-
serie nur fiir Profis gedacht, sondern spricht mit der Open World auch Gelegenheitsraser an.

29. & EASports veroffentlicht mit FIFA 17 das unvermeidliche Update der langlebigen FuRballspielreihe. Erstmals
SEPTEMBER =we VS ! inder Seriengeschichte gibt es einen Storymodus, in dem man den jungen Alex Hunter auf seiner Premier-
: g League-Karriere begleitet. Dabei gibt es unter anderem Zwischensequenzen zu bewundern, und der Spieler
F|fa 17 | W wird bei Interviews vor diverse Antwortmoglichkeiten gestellt, die sich auf den weiteren Verlauf auswirken

sollen. Aber auch auf dem Platz hat sich viel verandert. FIFA 17 basiert auf der Frostbite-Engine, was man
beispielsweise bei den Animationen und den nun realistischer wirkenden Spielergesichtern deutlich merkt.
Spielerisch wurden etwa die Kl und diverse Spielsituationen angepasst, zum Beispiel das Abschirmen des
Balls. So soll das Spiel auch fiir FIFA-Profis etwas fordernder werden.

Einschatzung: Wer die wichtigen Lizenzen will, kommt an FIFA nicht vorbei. Doch auch abseits davon tut sich
dank Karrieremodus und Uiberarbeiteter Kl einiges.

Mafia 3 vom 2K-Entwicklerstudio Hangar 13 beginnt in der von New Orleans inspirierten Stadt New Bor- s )
deaux des Jahres 1968. In den USA herrscht noch die Rassentrennung zwischen Schwarzen und WeiRen, in v | OKTOBER
Slidostasien tobt der Vietnamkrieg. Der Hauptcharakter von Mafia 3 heit Lincoln Clay und ist Mitglied der 2
afroamerikanischen Mafia, die zu Beginn des Spiels von den italienischen Kollegen fast vernichtet wird. Klar: Y : X ; Maﬁa 3
Das bedeutet gnadenlose Rache! In der offenen Spielwelt kann Lincoln Verbrechernester erobern und einem Y y
seiner drei Mitstreiter (darunter der gealterte Vito Scaletta aus Mafia 2) Uibergeben, um daraufhin speziali-
sierte Truppen herbeirufen zu kdnnen. Es gibt wieder ein Deckungssystem fiir SchieBereien, Lincoln darf aber
auch schleichen, was alternative Vorgehensweisen eréffnet.

Einschdtzung: Auf der E3 hat uns Mafia 3 positiv liberrascht. Statt austauschbarem Open-World-Drama
scheint tatsdchlich ein der Serie wiirdiger Nachfolger zu entstehen.
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11. Gears of War 4 ist die Fortsetzung der Deckungs-Shooter-Serie, die ihre Urspriinge auf der Xbox 360 hat. Ent-
OKTOBER wickelt wird das Spiel allerdings nicht mehr von Epic, sondern vom Microsoft-Studio The Coalition, das auch
‘ 4 schon die Gears of War Ultimate Edition umgesetzt hat. Gears 4 ist nicht mehr wie urspriinglich angekiindigt
Gears ! ' . Xbox-One-exklusiv, sondern lduft auch auf Windows 10. Dank Crossplay kann man samtliche Koopmodi auch
| tUber die Plattformen hinweg spielen. Die Story spielt 25 Jahre nach dem dritten Teil und dreht sich um drei
Of Wal'4 : Hauptfiguren: JD Fenix, Del und Kait Diaz. Als Gegner taucht eine neue Rasse von blutriinstigen Biestern auf, \
der sogenannte Schwarm. Im Spiel wird es Sturm- und Wettereffekte geben, die den Spieler einschranken
und im Horde-Modus auch Verteidigungsanlagen beschadigen konnen.

Einschatzung: Die Fortsetzung diirfte geniigend spielerische Neuerungen enthalten, um Serienfans nicht zu
langweilen und Neueinsteiger zum Bleiben zu tiberreden.

Battlefield 1 hat dem Titel entsprechend »die Mutter« aller modernen Schlachtfelder zum Thema, den Ersten e ; 21.
Weltkrieg. Schauplatze sind nicht nur die Graben der Westfront, sondern auch die italienischen Alpen, die , y ¥ OKTOBER
Meere und die Wiiste Nordafrikas. Unterstiitzt wird das dreckige Kriegsszenario durch dynamische Wetter- i

effekte. Mit Assault, Medic, Support und Scout gehen vier Klassen an den Start. Die Spieler organisieren sich o)) Bat[lehEId 1

in Squads, 64 Spieler sind die Server-Obergrenze. Dazu kommen Besonderheiten des Ersten Weltkriegs: Reiter
kénnen Kavallerie-Angriffe starten, Panzer werden erst mit mehreren Spielern an den Waffen wirklich niitzlich.
Aus Battlefield 1942 kehren die GroRkampfschiffe zuriick, die wir selbst steuern diirfen. Und natiirlich kommt
erneut die Frostbite-Engine zum Einsatz, die Levels diirfen also wie gewohnt zerstort werden.

Einschdtzung: Battlefield 1 hat uns beim ersten Anspielen und vor allem in der laufenden Alpha in seine Welt
hineingesaugt. Das diirfte ein groRer Multiplayerspal® mit unverbrauchtem Setting werden.

21. Ahe Civilization 6 ist wie erwartet ein globales Runden-Strategiespiel, weniger erwartet haben die meisten Fans
OKTOBER (L] %f‘”o"' vl aber wohl die Comicgrafik. Ungeachtet dessen ist es wieder unsere Aufgabe, ein Volk von der Steinzeit bis in
die Gegenwart und dariiber hinaus zu fiihren - und dabei die Welt zu erobern. Stadte kdnnen sich diesmal
Ci\[iliza- i | lber mehrere der serientypischen Hexfelder ausbreiten, Einheiten beschleunigen durch Forschung und Er-

kundung aktiv die Entwicklung der Gesellschaft. Mit steigendem Zivilisations-Fortschritt entwickeln sich
auch die Mittel der Diplomatie weiter, es muss also nicht immer brutale Gewalt sein. Neuerungen gibt es
aber trotzdem auch bei den Militareinheiten: So kénnen jetzt mehrere Typen auf einem Feld kombiniert
werden, um Boni freizuschalten.

Einschdtzung: Trotz kunterbunter Comicgrafik hat es Civ 6 faustdick hinter den Ohren und diirfte Runden-
strategen viele schlaflose Nachte bescheren.

Manchmal kommen sie wieder: Der fiinfte Teil der Rollenspielserie The Elder Scrolls spielt rund 200 Jahre nach ~ _p J 28.
den Ereignissen aus Oblivion. Der Held von Skyrim, ein Dovakhiin, also ein Drachenjager aus dem Geschlecht / OKTOBER
der Drachengeborenen, soll in der nérdlich gelegenen Region gegen Alduin, den Weltenfresser und dessen y

Drachen kdmpfen. Wahrenddessen steht das Konigreich Skyrim kurz vor einem Biirgerkrieg. So weit, so bekannt. The Elder

Bethesda veroffentlicht das Rollenspiel nun aber erneut als Special Edition — und zwar mit liberarbeiteter Grafik,
neuen Effekten wie volumetrischen Strahlenbiischeln, dynamischer Tiefenscharfe, Screen Space Reflections und
einigem mehr. Dazu packt Bethesda samtliche erschienenen DLCs mit ins Paket. Wer das Spiel als Legendary Sk "m

Edition bereits in seiner Steam-Bibliothek hat, darf sich die Special Edition fairerweise kostenlos herunterladen. ! Speciz}I'Edition

‘ P){ Scrolls 5:

Einschatzung: Fiir PC-Spieler dank entsprechender Mods weniger sinnvoll als fiir Konsolenspieler -
aber wenn’s schon mal kostenlos ist, warum denn nicht?

28. FERYX[ZYNEE™ Titanfall 2 wartet mit sechs neuen Titan-Klassen auf, die auf den drei Versionen des Vorgéngers basieren. Je-

OKTOBER ‘ der Roboter hat eigene Fahigkeiten, Starken und Schwachen. Auch das Gameplay der Piloten wird erweitert:
; - 2 So gibt es mehr Anpassungsoptionen und Gadgets sowie ein tieferes Fortschrittssystem als im ersten Teil. Zu
T|tanfa" 2 : . /3 den neuen Ausriistungsoptionen zahlt etwa eine Gravitations-Granate, die feindliche Piloten festhalt. Uber-

raschung: Diesmal gibt es auch eine Singleplayerkampagne, die komplett offline spielbar ist. Darin geht es
um einen Grenzsoldaten, der Titan-Pilot werden will. Im Verlauf der Kampagne verbiindet er sich mit einem
Titan der Vanguard-Klasse, um eine halsbrecherische Mission zu Ende zu bringen. Was dem ersten Teil fehlte,
war Abwechslung, die nun durch die neuen Fahigkeiten und Klassen hoffentlich ins Spiel kommt.

Einschdtzung: Der Erstling hatte ein spannendes Konzept, konnte sich aber gegen den Shooter-Wettbewerb
nicht so recht durchsetzen. Titanfall 2 macht das hoffentlich besser.

Wir dachten eigentlich, es wédren schon mehr: Call of Duty: Infinite Warfare ist der 13. Teil der Shooter-Serie
und wird von Infinity Ward (Modern Warfare) entwickelt. Die Story spielt in einer Zukunft, in der die Men- X NOVEMBER
schen das komplette Sonnensystem kolonialisiert haben. Der schwelende Konflikt mit den Kolonien und ihren 7

Truppen bricht in Infinite Warfare zum offenen Krieg gegen die Erdtruppen aus. In der Kampagne kampfen ca" Of Duty:
wir auf der Erde, auf Raumstationen, auf anderen Planeten oder Monden und sogar im Cockpit von Raum- 1 )
jagern. Sie ist diesmal nicht im Koop spielbar, und wir steuern nur einen Charakter, den Space Navy Seal Nick pe ] |nf|n|te
Reyes. Der Koopmodus schickt uns hingegen erneut in den Kampf gegen Zombies, und auch der Multiplayer i ; Warfare
bleibt groBtenteils wie gewohnt - eine Umgewdhnung ist fiir Serienveteranen also nicht nétig.

Einschdtzung: Vorverurteilen ist unfair. Entsprechend geben wir auch dem neuesten CoD eine faire Chance -
nicht zuletzt wegen des duBerst interessanten Settings.
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11. Das Schleich-Actionspiel spielt zwar 15 Jahre nach dem ersten Teil der Reihe, bleibt dem viktorianischen

NOVEMBER Steam-Punk-Szenario aber treu und verschiebt die Spielwelt aber in die stidliche Region des Imperiums,
e in tropische Kolonien. Der Spieler libernimmt entweder wieder die Rolle des Assassinen Corvo Attano oder

D|sh0n0red 2: L aber die der weiblichen Heldin Emily Kaldwin. Beide Charaktere unterscheiden sich in ihren Fahigkeiten
" . und setzen entsprechend andere Spielweisen voraus: Wahrend Corvo etwa auf Teleportation schwort, macht
Das VermaCht' X sich Emily einen Greifhaken zu eigen. Ein wildes Durchwechseln der Figuren vor jedem Spielabschnitt oder

vor bestimmten Missionen wird es aber nicht geben. Wer einen anderen Blickwinkel mochte, muss die Ge-
schichte von vorne beginnen.

Einschdtzung: Die unterschiedlichen Spielfiguren versprechen mehr Langzeitmotivation als der Vorganger.
Und vielleicht wird’s ja sogar auch etwas fordernder.

nis der Maske

In Watch Dogs 2 verschldgt es uns nicht nur nach San Francisco, das Spiel fiihrt auch einen neuen Helden ein: PC ovo-rom J 15.
Marcus Holloway, einen jungen, superschlauen Programmierer und Hacker, der zudem erstaunliche Parkour- , . NOVEMBER

Watch

Skills hat und mit Waffen umzugehen weiB. Er tritt der Hacker-Community Dedsec bei, die ihn mit SchieReisen
und Informationen versorgt. Dem Spieler stehen auBerdem zwei Hauptgadgets zur Verfligung: eine Flug-
drohne, mit der sich ein prima Uberblick schaffen I&sst, sowie ein Bodenroboter, der wie ein ferngesteuertes
Auto funktioniert. Im Vergleich zum ersten Teil wurden zudem die Hacking-Mdoglichkeiten deutlich erweitert.
Wir kénnen nun alle Personen und Fahrzeuge in der von Anfang an frei begehbaren Spielwelt hacken und haben
dariiber hinaus Zugriff auf mehrere Superfahigkeiten, darunter das neue Mass-Hacking-Feature.

Einschatzung: Schon, dass Ubisoft auf Kritik reagiert. Watch Dogs 2 scheint viele Fehler des Vorgangers zu
vermeiden. Allerdings ist die Thematik nach wie vor Geschmackssache.

6. In Dead Rising 4 kehrt Frank West zurlick, seines Zeichens Fotoreporter und Held des ersten Serienteils. Er
DEZEMBER A 57 ’ kommt 16 Jahre nach den Geschehnissen in der zombieverseuchten Mall zurlick in die Stadt Willamette in
Colorado - diesmal zur Weihnachtszeit, in der sich traditionell noch mehr potenzielle Zombies in den Ein-
Dead As TN kaufszentren tummeln. Erneut gilt es, sich mit allerlei verriickten (dank Crafting-Feature auch selbst herstell-
. . ; i i barer) Waffen durch Horden von Untoten zu schlitzen. Dabei soll es dank neuem Schadensmodell noch tber-
RISIng4 4 \: { triebener und splattriger zur Sache gehen. Eine offizielle Veroffentlichung in Deutschland darf also angesichts

der Beschlagnahmen der »konservativeren« Vorganger bezweifelt werden. Neben neuen Zombie-Arten gibt
es auch Exo-Suits, die Frank fast schon zum zombievernichtenden Superhelden machen.

Einschdtzung: Wie seine Vorganger diirfte Dead Rising 4 ein albern-brutales Splatter-Happening mit absurd-
komischen Ideen werden - falls der Jugendschutz es nicht sofort einkassiert.

Schade: Der Nachfolger des Rollenspiels South Park: Der Stab der Wahrheit kommt nicht mehr von Obsidian Rom) 6.
Entertainment, sondern stammt von Ubisoft San Francisco. Dem Spielprinzip bleibt man dennoch treu: Erneut L SO DEZEMBER
gibt es rundenbasierte Kimpfe und den typischen derben Humor der Fernsehserie. Als Held fungiert wieder A

ein neues Kind, dessen Rolle der Spieler Gbernimmt (beziehungsweise im ersten Teil bereits ibernahm). Alter- & ‘ South Park:

nativ zum Lausbuben darf der Spieler nun allerdings auch in die Rolle eines Mddchens schliipfen, das mit der . ”
Bande herumhangt und Teil der Superheldenstory wird, die sich die South-Park-Schlawiner ausdenken. Dass es D'e rektakUIare
dabei nicht halb so gesittet zugeht wie in einem der im Spiel aufs Korn genommenen Marvel-Kinofilme, diirf- NG Zerre“'s I'Obe
te klar sein — Cartman und Co. haben eine andere Vorstellung von Superhelden als die groBen Comicverlage. p

Einschdtzung: Geschmacklos, albern, grenzwertig — wir sind angesichts erster Szenen guter Dinge, dass das
Spiel fiir Fans der Vorlage und des Vorgangers ein echter Knaller wird.

DEZEMBER  ovoror p i Steep ist eine Freestyle-Alpinsportsimulation, in der wir alleine oder mit Freunden auf Skiern, mit dem Snow-
g board, am Paragleiter oder im Wingsuit die Gipfel und Pisten der Alpen bezwingen. Dabei geht es vor allem da-
Steep . rum,die Strecken zwischen Gipfel und Tal méglichst schnell und eindrucksvoll zu bewsltigen. Die Pisten sind zu-
dem libersat mit Herausforderungen, die wir auf der Karte anwahlen oder quasi »im Vorbeifliegen« aktivieren
kénnen. Dazu zdhlen Zeitrennen, Trick-Events fiir Skifahrer oder Snowboarder und herausfordernde Flugrouten
fiir Wingsuit-Piloten. Haben wir einen besonders coolen Freestyle-Run hingelegt, kénnen wir uns ein Replay davon
ansehen oder die Strecke als Herausforderung an Freunde schicken. Die sind ndmlich schnell gefunden: Im Mul-
tiplayermodus tauchen Spieler, die sich in der gleichen Bergregion aufhalten, automatisch in unserem Spiel auf.

Einschdtzung: Hier stecken viele gute Ideen drin, doch wir haben das ungute Gefiihl, dass Ubisofts virtuelle
Abfahrt schnell langweilig werden konnte.

Wer kennt das nicht? Da spielt man nachtelang The Witcher 3, nur um im Nachhinein festzustellen, dass man

Geralts Abenteuer kein Stiick vorangebracht hat, weil man sich an den Gwint-Tischen verloren hat. Das muss y AT QUARTAL 2016
bald nicht mehr sein: Gwent: The Witcher Card Game ist ein eigenstandiger Kartenspiel-Ableger der Witcher- 4

Serie und erinnert stark an Blizzards Hearthstone. Spieler kdnnen in dem Free2Play-Spiel von CD Projekt Red - Gwem:
entweder wie im zugrundeliegenden Rollenspiel mit ihren Decks in Multiplayerduellen antreten oder aber o .

eine Singleplayerkampagne bestreiten, von der die Entwickler behaupten, dass es sich um eine echte AAA- ' The WIIGhBI’

Erfahrung handeln soll. Was auch immer das bedeuten mag. Gwent unterstiitzt zudem Crossplay zwischen 'y card Game
PC, PS4 und Xbox One — an Mitspielern sollte es also nicht mangeln. s d

Einschatzung: Die Kartenlegerei ist mehr als nur ein weiteres Free2Play-Spielchen, sondern kann es in Sachen
Spieldesign und Tiefe durchaus mit Hearthstone aufnehmen.
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Wir toben uns im Alphatest aus
und sind begeistert. Denn Team-
work scheint in Battlefield endlich
wieder wichtiger zu werden!

Von Sascha Penzhorn und Michael Graf

Im schweren Panzer donnert unser Squad
ibers Schlachtfeld. Dass unsere Eisenkut-
sche unrealistisch flott unterwegs ist, stort
uns nicht. Wir haben zu viel SpaB dabei, aus
allen Rohren zu feuern, Hauser zum Einsturz
zu bringen und alles um uns herum plattzu-
walzen. Zumindest, bis uns Sturmsoldaten
ins Jenseits sprengen. Wo eben noch male-
rische Dorfidylle herrschte, finden wir kurze
Zeit spater brennende Wracks, Explosions-
krater, Ruinen — die Zerstérungseffekte sind
gewaltig und verwandeln die Umgebung
nicht nur optisch. Der Feind verschanzt sich
schlieBlich nur so lange in einem Haus, bis
ihm selbiges um die Ohren fliegt. Doch nicht
nur die broselige Landschaft beeinflusst das
Spiel: Prézisionsgewehre funktionieren super
bei strahlendem Sonnenschein, beim plotz-
lich hereinbrechenden, sintflutartigen Regen
verschlechtern sich die Sichtverhdltnisse
aber dramatisch. Gelegentlich ist »Die Nar-
be von St. Quenting, die einzige Karte des
Alphatests, auch in dichten Nebel gehllt -
das Wetter wechselt nun dynamisch.

Masken auf

Neben dem Wetter und Zerstérungen sorgt
auch Giftgas dafiir, dass Spieler oft und
schnell ihre Vorgehensweise dndern miis-
sen. Die griinlichen Nebelschwaden verteilt
man beispielsweise in Form von Granaten
oder wirft sie aus dem Flugzeug ab. Ohne
Gasmaske ist der Aufenthalt in der Giftwolke
nicht empfehlenswert. Zwar kann jede Klas-
se den lebenswichtigen Atemschutz auf Tas-
tendruck anlegen, nur schrénkt dieser auch
das Sichtfeld ein und verhindert auferdem
das Zielen iiber Kimme und Korn oder ein
Zielfernrohr. Freilich auch fiir Spieler des ei-
genen Teams — also Vorsicht! Wer nicht aus
der Hiifte feuern will, schleicht mit dem Spa-
ten oder dem Beil umher oder spiefit Geg-
ner per Bajonett auf. Noch uniibersichtlicher
wird’s, wenn Nebel heraufzieht — dann sehen
wir keine 5o Meter weit und miissen uns
noch vorsichtiger vorantasten. Dadurch wird
auch das Spotting wichtiger: Die Mitspieler
missen Feinde mit der »Q«-Taste markieren,
um ihren Teamkameraden zu helfen. Das
Wetter stdrkt also indirekt das Teamwork.

Grof3e und kleine Eroberungen

Im Modus »Eroberung« kampfen 64 Spieler
um die Einnahme und Verteidigung mehrerer
Kontrollpunkte auf dem Schlachtfeld. Wer
nicht zu Fuf3 antreten will, steigt in unter-
schiedlich groBe und schwere Panzerfahr-

Schwere Panzer bieten neben dem Fahrer bis zu fiinf MG-Kano-
nieren Platz (kleines Bild). Ein vollbesetzter Stahlkoloss ist daher
enorm gefahrlich - aber keineswegs unverwundbar.

36 Ein Leak deutet auf einen Spielmodus hin, in dem man eine Brieftaube jagen muss.

Auf DVD: Video-Special

zeuge oder hebt mit dem Flieger ab. Und sich
mit anderen Doppeldeckern Luftgefechte zu
liefern, wahrend ein Kollege das Heck-MG
bedient, macht nicht nur richtig Laune, son-
dern sieht auch echt beeindruckend aus! Wir
konnen tbrigens beim (Re)Spawn wéahlen,
ob wir statt an einem Flaggenpunkt direkt
in einem Panzer oder Flieger starten wollen.
Wahrend Bodenvehikel auch normal auf der
Karte herumstehen, gibt es zumindest auf
der Alphatest-Karte keine Flugplatze, Jager
und Bomber erscheinen direkt in der Luft.
Zusteigen konnen wir hier ausschlieilich
iber die Spawn-Karte. Apropos: Fast alle
Fahr- und Flugzeuge sind auf Teamwork aus-
gelegt. Panzer etwa haben neben dem Fah-

Die Hardware-Anforderungen

Wir haben Battlefield 1 noch keinem detail-
lierten Technikcheck unterzogen, schlieBlich
ist die Alpha-Version noch nicht fertig — auch
wenn sie so wirkt. Dice hat die Engine nam-
lich schon @hnlich gut optimiert wie bei Star
Wars: Battlefront, auf einem i7-4790K mit
16 GB RAM und Geforce GTX 970 lief Batt-
lefield 1 bei 1920x1080 sowie »Ultra«-Ein-
stellungen mit konstanten 60 fps. Zudem
findet sich im Grafikmenii bereits eine Di-
rectX-12-Option; wer Windows 10 und eine
entsprechende Grafikkarte besitzt, konnte
also sogar in wesentlich héheren Auflosun-
gen fliissig spielen. Von einigen unscharfen
Texturen und Clipping-Fehlern abgesehen
sieht die Alpha liberdies hervorragend aus;
Abstiirze oder Ruckler haben wir keine er-
lebt, auch Bugs waren selten. Dice ist tech-
nisch gesehen auf einem guten Weg.
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Nebel &ndert nicht nur die Sichtweite, sondern

rersitz je nach Gewichtsklasse noch bis zu
fiinf schwenkbare Maschinengewehre, die
bemannt werden konnen — und sollten. Denn
der Panzerpilot darf zwar ebenfalls schief3en,
mangels drehbarem Geschiitzturm aber
nur nach vorne. Flanken und Heck der Stahl-
wanne miissen die MG-Mitfahrer decken.
Was wichtig ist, denn verschanzte Sturmsol-
daten mit Raketengewehren knacken einen

auch das Spielgefiihl. Im Regen verteidigen wir einen Kontrollpunkt mit einem stationdren MG.

unachtsamen Stahlkoloss wie eine Walnuss.  Frontgeschiitz hangelt sich unser Charakter
Problematisch wird’s, wenn der Panzerfah- waghalsig am Piloten vorbei.

rer nicht teamdienlich denkt, sondern so

parkt, dass die MG-Beisitzer nichts sehen. Angriff der Riesen

Innerhalb eines Fahrzeugs ldsst sich der Sobald ein Team in klaren Riickstand gerat,
Sitzplatz iiber die F-Tasten wie gehabt jeder- bekommt es im Eroberungsmodus Unterstiit-
zeit wechseln. Was in Panzern tibergangslos  zungvon einem Zeppelin, dem »Behemoth«.
geschieht, sieht in Bombern {ibrigens spek- Spieler konnen direkt auf dem Giganten
takuldr aus: Beim Umstieg vom Heck- zum spawnen und Feinde mit den Bordgeschiit-

Die Solokampagne

Im Westen liefern sich die Deutschen,
Franzosen und Briten einen erbitter-
ten Stellungskrieg, mit minimalen Ge-
ldndegewinnen, aber enormen Verlus-
ten. Die Solokampagne kénnte zeigen,
wie die Soldaten unter Artilleriebe-
schuss im Schiitzengraben kauern —
das ware spielerisch simpel, konnte
atmospharisch aber herausragend
sein und die Schrecken des Krieges
illustrieren. Aullerdem kommen hier
erstmals (britische) Panzer und (deut-
sches) Giftgas zum Einsatz.

Italien ist eigentlich mit Deutschland und
Osterreich-Ungarn verbiindet, erklért sich
aber zundchst neutral und tritt 1915 an bri-
tischer und franzosischer Seite in den Krieg
ein. In den Alpen schlagen Italiener und Os-
terreicher heftige Gebirgsschlachten, die
Battlefield 1 wohl auch behandelt - die Al-
pen waren ja bereits auf Bildern zu sehen.

Auf deutschem Boden toben im Ersten Weltkrieg
kaum bedeutsame Schlachten, zumindest nicht an
der Westfront. Wir hoffen aber, dass Dice den Krieg
in der Kampagne von allen Seiten zeigt und wir auch
in die Uniform eines deutschen Soldaten schliipfen.

3
. 4
L :
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Deutschland

3

Die Schlacht von Gallipolli gilt als eine der bru-
talsten des Krieges — und eines der Storykapi-
tel soll uns dorthin fiihren. Mit der Invasion
dieser tiirkischen Halbinsel wollen Briten, Fran-
zosen, Australier und Neuseelander zwischen
1915 und 1916 die Eroberung der osmanischen
Hauptstadt Konstantinopel vorbereiten. Doch
die tiirkischen Verteidiger schlagen sie zurtick.

Viel ist noch nicht bekannt {iber die Solokampagne von Battlefield 1, Dice verspricht jedoch, dass die Schlauchlevels der Vorgénger passé sind
und die Missionen mehr Bewegungsfreiheit und Abwechslung bieten sollen. Bei einer Analyse der Spieldateien haben Alphatester herausge-
funden, dass es sechs Storykapitel geben konnte, die sich nochmals in 20 Episoden unterteilen. Unsere Karte zeigt die moglichen Schauplatze.

An der Ostfront entwickeln sich
dynamischere Gefechte als im
Westen, weil Kavallerie eine
grofere Rolle spielt. Russland
ist als Battlefield-1-Fraktion al-
lerdings noch nicht bestatigt
und wird auch im Multiplayer
keine Rolle spielen. Es ist daher
unwahrscheinlich, dass uns die
Kampagne nach Osten fiihrt.

Anfang 1915 versuchen os-
manische Truppen, den Suez-
Kanal zu erobern. Doch die
britischen Verteidiger sind
bestens vorbereitet und weh-
ren sie ab - bei nur 32 eige-
nen Verlusten. Da wohl auch
eine Multiplayerkarte am Su-
ez-Kanal angesiedelt ist, be-
steht die Chance, dass Battle-
field 1 uns hierhin fuihrt.
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Vor der E3 kursierten Geriichte, dass EA eine Map namens »Eastern Front« zeigen will. Das war aber falsch.
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| Sturmsoldat | \

Weil unser Team zuriickliegt, unterstiitzt
uns der Zeppelin. Wir kdnnen direkt auf
der Luftzigarre spawnen und eines der Ge-
schiitze bemannen Hl - oder den Behemo-
th sogar selbst lenken H! Unverwundbar
ist der Riese aber nicht: Wenn er abgeschos-
sen wird, stiirzt er brennend zu Boden H.

zen aufs Korn nehmen, um die Partie viel-
leicht noch herumzureiRen. Gegnerische
Spielerin Flugzeugen und an Flakgeschiit-
zen lassen dann meist nicht lange auf sich
warten — immerhin ist auch so ein Zeppelin
zerstorbar und ein ziemlich grof3es Ziel. Je

Die Klassen

Zieht mit Maschi-
nenpistolen bevor-
zugt in Kdmpfe
auf kurze Distanz.
AuBerdem knackt
der Sturmsoldat
gegnerische Fahr-
zeuge mit Raketen.
Diese mussen aber erst aufgepflanzt und
stationar abgefeuert werden.

Der Versorger nutzt
MGs und halt Geg-
ner mit Sperrfeuer
in Schach. Zudem
spendiert er seinen
§ Kameraden Muni-
I N tionund sichert

: Stellungen mit
Sprengfallen, die ihm hervorragende Diens-
te gegen heranpirschende Feinde leisten.

Kann Leben nicht
nur retten, sondern
dank halbautoma-
tischer Gewehre
auch beenden. Mit
Verbandszeug heilt
der Sani Kollegen
und spritzt Gefalle-
ne zurlick ins Leben. Auch bei Fahrzeugen
wirken seine heilenden Hande Wunder.

Schaltet Feinde mit
Prazisionsgewehren
aus der Distanz aus
und kann mit pan-
zerbrechender Mu-
nition auch Vehikel
schwer beschadi-
gen. Seine Signal-
pistole markiert mehrere Gegner auf ein-
mal und macht sie so fiir das Team sichtbar.

38 Der Multiplayer-Shooter Codename Eagle spielte in einem alternativen Ersten Weltkrieg und war die Inspiration zu Battlefield 1942.
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nach Karte sollen in der Vollversion auch ein
machtiges Kriegsschiff oder ein Panzerzug
das Team unterstiitzen, das punkteméafig zu-
riickliegt. Wichtig dabei: Die Superhelfer sind
eben keine computergesteuerten Rettungs-
maschinen, sondern kénnen nur dann etwas
ausrichten, wenn mehrere Spieler sie be-
mannen. Ein Spieler muss sie sogar steuern.
Den Zeppelin etwa lenken wir gezielt zu um-
kdmpften Kontrollpunkten, damit unsere Pas-
sagiere sie zunachst mit den Bordgeschiitzen
beharken und dann per Fallschirm absprin-
gen konnen, um die Flagge zu erobern. Auch
hier ist das Spotting essenziell: Weil etwa
die Zeppelin-Kanoniere vom Himmel herab
fast nichts erkennen, sind sie darauf ange-
wiesen, dass die Mitstreiter Feindsoldaten
und Fahrzeuge markieren. Ohne Teamwork
kann auch ein Behemoth wenig ausrichten.
Ohne Zeppelin — und sonstige Kriegsma-
schinerie — miissen wir im Modus »Vorherr-
schaft« auskommen. Der funktioniert fast
wie Eroberung, nur auf einem kleineren Ab-
schnitt der Karte sowie ohne Fahr- und Flug-
zeuge. Im Hauserkampf geht’s also fiir 24
Spieler eine Ecke persdnlicher zur Sache.
Weitere Modi wie die Operationen, in denen
das Angreiferteam iiber mehrere Schlachten
hinweg versucht, Boden von den Verteidi-
gern zu erobern, sind noch nicht spielbar.

Ohne Skill kein Kill
Die spielbaren Klassen von Battlefield 1 sind
offensichtlich so ausbalanciert, dass es alle
im Kampf miteinander aufnehmen kdnnen.
Trotzdem muss man sich die Abschiisse ver-
dienen. Die Maschinenpistole des Sturmsol-
daten oder das MG des Versorgungssoldaten
haben reichlich Riickstof3: Wer einfach nur
draufbratzt, trifft auch auf kurze Distanz sel-
ten ins Schwarze. Und neben Disziplin am
Abzugsfinger ist eben auch Teamplay enorm
wichtig — unserem Eindruck nach mehr als
in Battlefield 4. Befehlen Squad-Anfiihrer
etwa, Stellungen zu verteidigen oder einen
wichtigen Punkt anzugreifen, und das Team
spielt brav mit, gibt es Punkteboni fiir alle.
Wer seinen Job gut macht, wird entspre-
chend belohnt, und es kommt nicht allein
auf Kills an. Sammelt man fleiflig Punkte,

gibt’s natiirlich auch Rangaufstiege und die
sogenannten »Warbonds«. Damit kauft man
neue Waffen und Ausriistung — zumindest,
wenn man die entsprechende Klasse weit
genug flir den gewiinschten SchieBprigel
aufgelevelt hat. Einfach nur Warbonds zu
sammeln, reicht also nicht; wer alles fiir eine
Klasse freischalten mochte, muss sie zuvor
erst mal intensiv spielen. Auch unterschied-
liche Konfigurationen und Anpassungen fiir
Waffen sind freischaltbar. Optische Anpas-
sungen fiir die Uniformen wird es keine ge-
ben. Die Spieler sollen auf den ersten Blick
erkennen, zu welcher Fraktion ein Soldat ge-
haort. In der Alpha spielen wir noch mit den
Armeen Deutschlands und GroBbritanniens,
fur die fertige Version sind derzeit sechs
Nationen angedacht — Frankreich wird aber
erst als DLC nachgereicht. Zum Start werden
im Multiplayer neben Deutschen und Briten
auch Osterreich-Ungarn, Italiener, Ottoma-
nen und Amerikaner spielbar sein. %

~¥-
=y
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Wenn ich mit dem Behemoth-MG einen
feindlichen Bomber zersdge, dessen explo-
dierendes Wrack mir Sekundenbruchteile
spater um die Ohren fliegt, sorgt das fiir ei-
nen herrlichen Adrenalinschub. Ich kdnnte
den ganzen Tag mit dem Panzer durch die
Gegend brettern, wahrend Kollegen mit
den fiinf Bordgeschiitzen die Landschaft in
Schutt und Asche sprengen. Was juckt mich
da, ob der Panzer unhistorisch schnell ist
oder ob haufenweise Spieler mit automati-
schen Waffen rumlaufen? Battlefield 1 ist
ein Actionspiel und kein Geschichtsunter-
richt! Ich kann nicht erwarten, endlich wei-
tere Karten und Einheiten zu sehen: Gebt
mir Schlachtschiffe! Gebt mir Pferde! Aber
bitte, Dice - tibertreibt es nicht mit dem Pre-
mium-Krempel. Wieso werden die Franzo-
sen in einem Spiel, das im ersten Weltkrieg
angesiedelt ist, erst als DLC nachgeliefert?

Sascha Penzhorn
@GameStar_de
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Luftkampfe in Battlefield 1

DER ROHE BARON

In Battlefield 1 sind Piloten noch wagemutige Helden. Deshalb sind die Luftkampfe in Battlefield 1
fiir Johannes Rohe die besten der Seriengeschichte.

Der Autor

und vermisst die legendaren Wingwalks.
Die bringt Battlefield 1 zwar auch nicht
zurlick (auRer auf Zeppelinen, aber das
zahlt nicht), daflir neue Mechaniken wie

Luftkampf eine neue Qualitat verleihen.

Dididididididididi — Bumm! Mit diesem Gerdusch enden die
meisten Luftkdmpfe in Battlefield 2, 3, 4 und Hardline. Ziel-
suchende Raketen machen den Ausflug im Kampfjet oder Heli-
kopter zumindest fiir ungeiibte Piloten zum Gliicksspiel. Wird
man einmal anvisiert, ohne GegenmafRnahmen bereit zu ha-
ben, kann man eigentlich gleich den Schleudersitz ziehen. Da
lobe ich mir das Ratatata in Battlefield 1! Denn Piloten im Ers-
ten Weltkrieg konnten von automatisch aufschaltenden Ziel-
systemen noch nicht mal trdumen. In einer Zeit, in der Flugzeu-
ge noch aus Sperrholz und Leinen zusammengezimmert wurden,
Maschinengewehre auch mal die eigenen Rotorblatter absadgen
konnten und die Fliegerasse ihre Bomben noch mit der Hand
aus dem Cockpit schmissen, war der Luftkampf noch echte
Handarbeit. Es gewann der Pilot, der seine Maschine am besten
kannte, den Gegner geschickt ausmandvrierte und sich durch
waghalsige Kunststiicke in Schussposition brachte.

Battlefield 1 fangt den Geist dieser Duelle am Himmel hervor-
ragend ein — naja, zumindest fiir einen Multiplayer-Shooter.
Battlefield will schlieBlich zugdnglich bleiben und nicht zur
Hardcore-Simulation a la Digital Combat Simulator mutieren.
Meiner Meinung nach sind die Luftkdmpfe in der Closed Alpha
von Battlefield 1 sogar die besten der Seriengeschichte.

Wer den Schaden hat
Unsinn, denken jetzt sicher einige Serienveteranen. In Battle-
field 1942 gab’s doch ebenfalls keine zielsuchenden Waffen,

Angeblich kehrt in Battlefield 1 auch der Modus »Luftliberlegenheit«
zuriick, in dem sich zwei Fliegerteams bekampfen.
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Johannes spielt Battlefield schon seit 1942

ein verfeinertes Schadensmodell, die dem

und dort konnte man sogar auf den Fliigeln der Flugzeuge mit-
fliegen. Nimm das, Battlefield 1! Sicher, die Dogfights im ers-
ten Battlefield waren ebenfalls grandios. Battlefield 1 hat aber
noch einige Asse im Armel, die sein 14 Jahre alter Ur-, Ur-, Ur-,
Ur-, Ur-, UrgroBBvater einfach noch nicht leisten konnte. Vor al-
lem das neue Schadensmodell finde ich klasse. Zum ersten
Malin der Seriengeschichte wirken sich die Schdden an mei-
nem Flieger auf das Flugverhalten aus. Durchlochert ein Verfol-
ger meiner rechte Tragfldache, kippt meine Fokker Dr.1 (der Jdg-
ger, den auch der Rote Baron flog) sofort gefdhrlich zur Seite
und lasst sich nur durch viel Mausakrobatik in der Luft halten.
Wer sich von so einem Schock erholt hat, konnte gleich den
ndchsten erleben. Die standig wechselnden Wetterverhdltnisse
auf der Karte »Die Narbe von St. Quentin« stellen mich immer
wieder vor Herausforderungen. Bei strahlendem Sonnenschein
kann ich aus der Pilotenkanzel meines Bombers problemlos
feindliche Fahrzeuge und andere potenzielle Ziele erspdhen.
Wenn aber dichter Nebel aufzieht, erkennt man kaum noch die
Hand vor Augen, geschweige denn einen Panzer am Boden. In
der dichten Suppe pirschen sich Jagdflieger auRerdem fast un-
bemerkt an. Selbst Regenschauer schranken die Sicht erheblich
ein. So bin ich auf die Zielmarkierungen der Kollegen am Boden
angewiesen, um tiberhaupt noch von Nutzen zu sein.

Gemeinsam gehen wir hoch!

Teamplay ist dann auch der letzte Punkt, der die Luftkdmpfe in
Battlefield 1 fiir mich zu einem besonderen Highlight macht. In
den Vorgadngern duellierten sich meistens nur einzelne Spieler
in der Luft (auch hier ist Battlefield 1942 die positive Ausnahme).
In Battlefield 1 braucht es dagegen schon mindestens drei Spie-
ler, wenn ein Gotha Bomber effektiv arbeiten soll. Ohne Schiit-
zen an den zwei Bord-MGs holt ein Jdger die trdgen Riesen pro-
blemlos vom Himmel. Noch effektiver und spafiiger wird’s, wenn
wir Geleitschutz von einem Kameraden im Jagdflieger bekom-
men. Teamplay, Schadensmodell, unterschiedliche Witterungen
und das Fehlen zielsuchender Waffen machen die Dogfights in
Battlefield 1 fiir mich also zu den besten der Seriengeschichte. %

Im Dreidecker setzen wir zum Sturzflug-Angriff aufs Dorfchen an. Lan-
den diirfen wir aber nicht, die Flieger spawnen direkt in der Luft.

Die Mod Battlefield 1918 verpflanzt Battlefield 1942 in den Ersten Weltkrieg. 39



PREVIEW

Call of Duty: Infinite Warfare

KRAWALL IM ALL

Genre: Shooter Publisher: Activision Entwickler: Infinity Ward Termin: 4.11.2016

Wir erlebten zwei Missionen im neuen Zukunfts-
Call-of-Duty und finden: Das Gezeigte kann sich
wirklich sehen lassen. von sebastian Stange

Beim Verfassen dieser Zeilen sind es 3.024.378 nach un-
ten gestreckte Daumen, die der Enthiillungstrailer von
Call of Duty: Infinite Warfare angesammelt hat. Nur

ein Video — Justin Biebers »Baby« — st6f3t auf mehr
Abneigung der Youtube-Nutzer. Zugegeben, selten
war ein Call-of-Duty-Trailer so nichtssagend, so
geschmacksneutral. Und selbst Activision diirfte
klar sein, dass die Spielergemeinde nach einem
Jahrzehnt jahrlicher Serienableger langsam
etwas kriegsmiide wird. Das neue Call of Duty
ist nach wie vor ein tibertrieben bombastisch
inszenierter, dauerballernder Hollywood-
Shooter mit Fokus auf eine griffige, direkte
Steuerung und temporeiche, explosive
Action. Doch was wir davon sehen konn-
ten, hat die miese Stimmung nicht ver-
dient. Infinite Warfare wirkt, als ob es
endlich wieder mal eine Menge Spaf}
machen konnte.

Im Rahmen der E3 wurde uns aus-
schlie3lich die Solokampagne des
Spiels vorgefiihrt. Traditionell wird
es wieder einen umfangreichen Mehr-
spielermodus sowie einen Zombie-
Modus mit Fokus auf Koop-Gameplay
geben, doch dazu wollen die Entwick-

ler erst im Rahmen des Fanfests Call
of Duty XP eingehen, das Anfang Sep-



Da bekommt der Begriff »Bots« eine vollig neue Bedeutung: Uns zur Seite stehen menschen-

ahnliche Kampfroboter.

temberin Los Angeles abgehalten wird. Was
folgt, sind also die Eindriicke aus zwei Solo-
kampagnen, die uns wohlgemerkt nur vor-
gespielt wurden. Wir kénnen nicht dariiber
urteilen, wie sich Infinite Warfare anfiihlt —
sicherlich vertraut — aber sehr wohl kdnnen
wir beispielsweise Technik und Inszenie-
rung einschdtzen. Und da macht die Reihe
endlich einen gehdrigen Satz nach vorn.

Endlich optisch zeitgemaf!

Die neue, laut der Entwickler grundlegend
neu entworfene Grafikengine, lasst ausge-
rechnet in Genf die Muskeln spielen, wo die
Schweiz in Krisenzeiten doch immer neutral
war. In der Zukunft von Infinite Warfare je-
doch, wo ldngst die Nachbarplaneten der
leergeschiirften und tiberbevdlkerten Erde
um ihre Ressourcen erleichtert werden, wird
die Stadt zum Schauplatz eines Angriffs der
Settlement Defense Front. Das ist eine fa-
schistische Gruppierung, die versucht, die

Rohstoffquellen des Sonnensystems zu kon-

trollieren. In typischer CoD-Manier sind das
die Bosen. Und der Held des Spiels, Captain
Reyes, ist einer von den Guten. Drum ballert
er ohne zu zégern los, als in Genf die Holle
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losbricht. Und das tut sie mit tollen Farben

und Effekten. Im Rauch der Trimmer erleben

wir klassische Straenkampfszenen, die in
eine tolle, volumetrische Beleuchtung ge-
taucht sind. Die Aschewolken werden von
Ampeln blutrot gefarbt, die Lichteffekte sind
dynamisch, der Detailgrad der Umgebung

P L T
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Call of Duty wird zum Krieg der Sterne:
Infinite Warfare entfiihrt uns ins Weltall.

ordentlich. Oberflachen, unsere Waffe und
Gegner wirken dank eines physikbasierten
Rendersystems glaubwiirdig. Die Shooter-
Reihe sieht damit endlich wieder zeitgemaf
aus, zumal das uns Gezeigte mit 60 Bildern
pro Sekunde lief. Unserer Meinung nach
liegt die Optik ungefahr auf dem Niveau des
jingst erschienenen Doom, dessen Engine
vergleichbare Starken aufweist.

Doch schdner Schein hin oder her, am
Ende muss das Spiel unterhalten. Und hier
scheint Infinite Warfare nichts zu riskieren.
Die Spielfigur ballert die gegnerischen Trup-
pen, die sich vor allem aus diversen hu-
manoiden Robotern zusammensetzen, mit
einem klassischen Arsenal aus Gewehren,
Schrotflinten und Gadgets zu Klump. Das
Aufklappschild mit Markierungsfunktion fiir
Gegner ist bereits aus dem E3-Trailer be-
kannt. Wir bekamen noch eine aberwitzige,
zielsuchende Schrotflinte zu sehen, deren

N

Zusammen mit unseren Kameraden entern wir gegnerische Schiffe.

Obwohl der Reveal-Trailer das am zweitmeisten gehasste Youtube-Video ist, ist er der CoD-Trailer mit den meisten Likes. 41



Sebastian Stange
@GameStar_de

A

Der E3-Termin bei Call of Duty: Infinite War-
fare war eine meiner positiven E3-Uber-
raschungen. Nach dem Reveal-Trailer, der
belangloser kaum hatte wirken kénnen, lag
mein Interesse am neuen Infinity-Ward-
Shooter bei nahezu null. Dann eine derart
stimmige, abwechslungsreiche und hiibsche
Demo vorgespielt zu bekommen, war eine
echte Wohltat. Es machte SpaR zuzusehen,
und nun ist der Titel wieder auf meinem Ra-
dar fiir den Spieleherbst und ich wiirde gern
selbst mal spielen, um herauszufinden, ob
das mit der Raumschiffsteuerung wirklich
so griffig und flexibel wie versprochen funk-
tioniert. Auf jeden Fall scheint dem Team
der neue Drei-Jahres-Rhythmus bei der Ent-
wicklung sehr gut getan zu haben. Bei sei-
nem allerersten, weltweit verachteten Auf-
tritt mag Infinite Warfare belanglos gewirkt
haben, doch mit diesem Eindruck haben die
Entwickler meiner Meinung nach inzwischen
aufgerdumt. Wer Call of Duty nicht mag,
der darf gern weiter seine roten Daumen
verteilen. Doch wer innerhalb der Reihe sei-
ne Favoriten und ein Interesse daran hat,
mal wieder einen guten Serienvertreter zu
spielen, der sollte Infinite Warfare nicht so
schnell den Laufpass geben. Aber wie ge-
sagt: Noch ist mir Infinity Ward den Anspiel-
Beweis schuldig. Drum verbleibe ich mit
einem: »Kénnte richtig gut werdenl«

einzelne Pellets sich gezielt auf einen Geg-
ner verteilen, wenn wir ihn lang genug an-
visieren. Dazu gibt es noch einen kleinen,
autonomen Spinnenroboter, der auf Wider-
sacher krabbelt und explodiert. Und in einer
Szene hackt Reyes einen der Roboter, die
gerade mit einem Truppentransporter he-
rangeflogen werden, und aktiviert dessen
Selbstzerstorung. Es ist die tibliche Call-of-
Duty-Formel aus flotten Gefechten, dem ra-
schen Umnieten unterlegener FufStruppen

AUTOPILOT:  ON / OFF
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In der Zukunft von Infinite Warfare ist Raumfahrt langst zu etwas Alltdglichem geworden.

und dem regelmaBigen, cool inszenierten
Skriptmoment. Nach wie vor ist das Zielen
iber Kimme und Korn Kernstiick des Gun-
plays, und trotz des Zukunftsszenarios wirk-
te das Gezeigte sehr vertraut und spafiig
obendrein. Weils es ungemein fetzig aus-
sieht, weil es nicht monoton oder iiberma-
Big einfallslos wirkt und weil das martiali-
sche Zukunftsszenario trotz seiner nicht
zu leugnenden Ndhe zu Call of Duty: Black
Ops 3 durchaus seine eigenen Reize hat.

Ab ins All
Am Ende des Gefechts in Genf fliehen die
gegnerischen Raumschiffe. Reyes schwingt
sich in einen Jackal-Kampfjet, und ohne La-
dezeit — oder mit einer sehr geschickt ver-
schleierten — startet er durch und rast gen
Himmel, um am Ende in einem Weltall-Dog-
fight die Feind-Raumschiffe vom Firmament
zu fegen. Dieser flotte Ubergang von H&u-
serkampf zu »X-Wing light« ist eine will-
kommene Uberraschung und soll im Verlauf
der Solokampagne immer wieder einge-
streut werden und auch den klassischen
Luftkampf sowie Geballer in der Schwere-
losigkeit beinhalten.

Wie die Raumschiffgefechte verlaufen,
zeigt das im Rahmen der Sony-Pressekonfe-
renz veroffentlichte Material prima: schnell,

R | FLIGHT

Auch am Steuer eines Raumjagers diirfen wir Platz nehmen, um fiir das Gute zu kampfen.

42 Der Start einer von Activision produzierten Kinofilmreihe zu Call of Duty ist fiir 2018/2019 geplant.

direkt und offensichtlich nicht allzu an-
spruchsvoll. Die Entwickler verrieten uns,
dass sich die Raumschiffsteuerung stark
an der Shooter-Tastenbelegung orientiert.
Der Boost wird wie der Sprint aktiviert. Ein
Lock-On-Modus, der das seitliche Strafen
des Jets erlaubt, wird mit der Kimme-und-
Korn-Taste aktiviert, und die Feuertaste ist
da, wo man sie vermutet. Dennoch sollen
die Dogfights nicht wie eigentlich zu erwar-
ten wdre auf Schienen oder in Korridoren
verlaufen. Wir genief3en angeblich die volle
Freiheit, uns in alle moglichen Richtun-
gen zu bewegen. Eine »realistische« Raum-
kampf-Simulation a la Elite: Dangerous er-
warten wir allerdings nicht.

Im Verlauf der Story kénnen wir immer
wieder mal optionale Missionen erledigen,
die wir an Bord der Retribution auswahlen,
unserer mobilen Operationsbasis im Welt-
all. Diese Auftrage machen das Gros der All-
Einsdtze aus. Drum kann, wer keine Lust
auf derlei Sachen hat, diesen Teil des Spiels
getrost ignorieren und erhdlt im Gegenzug
ein kiirzeres, klassischeres Call of Duty. Wer
sich die Miihe macht, wird mit verbesserten
Waffen und anderen Boni belohnt. AuBer-
dem erlebt er reizvolle Ubergdnge zwischen
Dogfights im Jet-Cockpit, den Kampfim
Raumanzug und Gefechten an Bord gegne-
rischer Raumschiffe. Und auch da scheint
die beriihmt-beriichtigte Call-of-Duty-Formel
prima zu funktionieren. Wenn sich Reyes
beispielsweise mit einem Greifhaken zu frei
im All treibenden Triimmern zieht oder mit
Spezialgranaten lokal die Gravitation aus-
hebelt, wirkt das schon wild. Wir sind uns
jedoch sicher, dass sich das sehr vertraut
steuern wird und keinen Spieler dazu zwin-
gen wird, sich sonderlich umstellen zu miis-
sen. Ein Call of Duty ist halt einfach zugdng-
lich. Doch Infinite Warfare vorzuwerfen, ein
Call of Duty zu sein, ist einfach nicht konst-
ruktiv. Wir wissen mittlerweile alle, welche
Sorte Spiel uns Jahr fiir Jahrim November er-
wartet. Und dieses Jahr scheint das ein wirk-
lich ordentlicher Vertreter der bekannten
(und verhassten) Formel zu sein. Wer weiB,
vielleicht fiihlt er sich ja sogar ein wenig un-
verbraucht und neu an! %
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Genre: Sport Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Annecy Termin: Dezember 2016

Steep soll das Erlebnis Wintersport
auf den Bildschirm bringen. Auf
der E3 2016 haben wir auspro-
biert, wie viel Spal3 die virtuelle
Abfahrt macht. vonjohannes rone

Ubisoft hat mit Steep das Uberraschungs-
moment auf seiner Seite. Der Publisher
zauberte das Funsportspiel am Ende der
hauseigenen E3-Pressekonferenz vollig un-
erwartet aus dem Hut. Nach dem Anspie-
len einer frithen Gameplay-Demo auf der
E3 2016 machen wir uns allerdings Sorgen,
dass das vom ehemaligen Splinter-Cell-Stu-
dio Ubisoft Annecy entwickelte Spiel ge-
nauso schnell wieder von der Bildflache
verschwinden konnte.

Herausforderungen finden

Steep ist ein Winter- und Funsportspiel im
Stil von EAs Snowboard-Reihe SSX. Alles
dreht sich um das moglichst schnelle und
spektakuldre Bewdltigen des Weges zwi-
schen Berggipfel und Tal: Auf Skiern, mit
dem Snowboard, dem Gleitschirm oder dem
Wingsuit stiirzen wir uns von den héchsten
Gipfeln der Alpen. Die Spielwelt ist eine
Nachbildung der Gebirgskette, die wir véllig
frei erkunden konnen. Entweder fahren oder
fliegen wir an einen Ort unserer Wahl, um
die wilde Abfahrt zu beginnen — oder wir
beamen uns auf der Ubersichtskarte einfach

Gleitschirm, Snowboard, Skier oder lieber Wingsuit? Wie wir vom Gipfel

kommen, ist egal - Hauptsache spektakular.
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direkt dorthin. Die Pisten sind ibersaht mit

Herausforderungen, die wir auf der Karte an-

wahlen oder quasi im Vorbeifliegen aktivie-
ren. Zu den Challenges zdhlen Zeitrennen,
Trick-Events fiir Skifahrer oder Snowboarder
und herausfordernde Flugrouten fiir Wing-
suit-Piloten. Diese Events beschrdnken sich
aber auf reine Highscore-Jagden und sind
nicht besonders spektakuldr inszeniert.
Wenn wir beim ziellosen Cruisen eine be-
sonders coole oder anspruchsvolle Route
entdeckt haben, konnen wir das Spiel jeder-
zeit pausieren und den soeben zuriickge-
legten Weg in eine eigene Challenge verwan-
deln, die wir anschliefend anderen Spielern
aus unserer Freundesliste zuschicken.

Gipfel im gelblichen Nebel

Steep setzt auf einen Uibergangslosen Multi-
playermodus. Spieler, die sich in der glei-
chen Bergregion aufhalten, tauchen auto-
matisch in unserem Spiel auf. Wie beim
echten Skifahren soll das gemeinsame Be-
waltigen der Pisten ein besonderes Erlebnis
bieten. Der Funke will bei uns aber einfach
nicht tiberspringen. Steep bietet weder das
Uberdrehte Spektakel eines SSX, noch ist es
eine echte Simulation. AuBerdem vermissen
wir eine ordentliche Portion Spiel im Spiel.
Wir glauben nicht, dass die einfachen Zeit-
rennen oder Trick-Challenges uns lange mo-
tivieren werden. Die reine Erkundung der
Spielwelt ist ebenfalls kein echter Anreiz.
Dafiir ist die Welt — zumindest in der von

T\

uns gespielten Version — zu detailarm. Nicht
einmal das Bergpanorama kann uns beein-
drucken, denn es verschwindet in einer gelb-
lichen Nebelsuppe. Allzu viel wird sich wohl
auch nicht mehr dndern, denn Steep soll be-
reits im Dezember 2016 erscheinen. %

»

Johannes Rohe
@DasRehRohe

Ich bin selber leidenschaftlicher Skifahrer
und glaube zu verstehen, welches Gefiihl
Ubisoft Annecy mit Steep vermitteln will:
Bei der Abfahrt geht es nicht darum, der
Beste und Schnellste zu sein. Stattdessen
sucht man sich die schonste oder anspruchs-
vollste Route tiber die Piste, genieRt den
grandiosen Ausblick in den Bergen und hat
einfach eine gute Zeit mit seinen Freunden.

Leider kommt Steep nicht ansatzweise an
das echte Erlebnis heran. Klar ist es ganz
nett, sich mal in der groBen Open World
umzusehen, durch den Tiefschnee unbe-
riihrter Pisten zu buigeln, im Freestyle Park
auf Highscore-Jagd zu gehen oder mit
dem Gleitschirm abzuheben. Dauerhaft

an den Bildschirm fesselt mich das aller-
dings auf Anhieb nicht. Da gehe ich hun-
dertmal lieber in der Realitat Skifahren.

Das sorgt fiir einen Adrenalinrausch: Im Wingsuit gleiten wir nur
wenige Zentimeter iber dem verschneiten Boden bergab.

In Deutschland muss man 200 Fallschirmspriinge absolviert haben, um im Wingsuit fliegen zu diirfen. 43



Mafia 3

EINE SPIELWELT WILL
GESCHICHTE SCHREIBEN

Genre: Action Publisher: 2K Games Entwickler: Hangar 13 Termin: 7.10.2016

Mafia 3 will trotz vollgepackter
Open World ebenso gute Geschich-

ten wie die Vorganger erzahlen.
Von Heiko Klinge

Mafia 3 sieht fiir manchen Serienfan zu sehr
nach generischem Open-World-Aufgaben-
Abklappern aus und zu wenig nach meister-
haft erzahltem Gangster-Epos. Das ist etwas
unfair, denn eigentlich will Entwickler Han-
gar 13 nur den grofiten Schwachpunkt der
Vorganger beheben. Namlich, dass die
Open World dort im Grunde nicht viel mehr
als eine Kulisse war, wenn auch eine zuge-
gebenerweise sehr atmosphdrische.

Mafia 3 will deshalb den Beweis antreten,
dass auch mit Aufgaben vollgepackte offene
Spielwelten spannende Geschichten erzdh-
len konnen. In der 30-miniitigen Gameplay-
Demo geht es dann auch zunachst darum,

wie dieser Spagat gelingen soll, nur um uns

im Anschluss noch eine aufwéndig inszenier-
te Storymission nach feinster Mafia-1-Bauart
um die Ohren zu hauen.

Eine Open World, viele Geschichten

Das stark an New Orleans erinnernde New
Bordeaux besteht aus zehn Distrikten, die
sich Held Lincoln Clay auf seinem Rachefeld-
zug gegen Mafiaboss Sal Marcano unter den
Nagel rei3en will. Jeder dieser Stadteile soll
seinen eigenen Stil und seine eigenen Ge-
schichten haben. Im sumpfigen Vorort Bayou
dominieren Bretterbuden und der illegale
Waffenhandel, das Reichenviertel Frisco
Fields ist vom Rassenhass verdorben, und
in den Slums von Delray Hollow zerst6rt He-
roin jeden Tag Dutzende Existenzen. In jedem
der Distrikte fiihrt auRerdem einer von Sal
Marcanos Unterbossen das Kommando, was
Lincoln mit allen Regeln der Gangsterkunst

beenden mochte. Nach allen Regeln der
Kunst heit vor allem moglichst viel Schaden
anrichten. Und zwar in vorgegebener Millio-
nenhohe, damit die Unterbosse das Problem
Lincoln — wie es so schon heif3t — personlich
aus der Welt schaffen wollen. Diesen Scha-
den verursachen wir mit der Zerstérung von
Mafiaeigentum, aber auch mit dem Verhin-
dern von Deals, dem »Befragen« von Zeugen
oder aufwandigen Sabotageaktionen.

Bei unserem Kreuzzug sind wir nicht al-
lein, sondern heuern im Verlauf der Story
drei Kumpanen an: den irischen Gangster
Burke, die Haitianerin Cassandra sowie Vito
Scarletta, den sichtbar gealterten Helden
aus Mafia 2. Spannend: Nach jeder Distrikt-
ibernahme miissen wir im sogenannten Sit-
down entscheiden, welchem unserer Leute
wir den Stadtteil tibergeben. Jeder bringt an-
dere Vor- und Nachteile mit sich, die unsere
Spielweise nachhaltig beeinflussen sollen.

44 Haden Blackman, Studiochef von Hangar 13, war zuvor fiir Knights of the Old Republic und The Force Unleashed verantwortlich.
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Mafia 3 setzt in den SchieRereien auf bekannte Deckungs-
Shooter-Mechaniken.

In Sitdowns teilen wir unsere eroberten Gebiete unter den Gefolgsleuten auf.

Durch unsere Entscheidungen kdnnen wir
unsere Mitstreiter aber auch verdrgern und
sie bis zum Verrat treiben, was sich sogar in
speziellen Storymissionen duBern soll.

Story-Showdown auf dem Schaufelraddampfer
Was passiert, wenn wir einen von Sal Marca-
nos Handlangern in die Enge getrieben ha-
ben, erleben wir an Bord eines Schaufelrad-
dampfers. Dort veranstaltet Onkel Lou eine
Benefizparty mit seinen Politikerfreunden,
um Kohle aufzutreiben und den Kopf noch-
mal aus der Schlinge zu ziehen.

Nicht mit Lincoln. Der deponiert kurzer-
hand eine Bombe bei einem Kran, sodass
er mit Getdse auf den Dampfer stiirzt. Aber
schnell schwimmen, denn in den Fliissen
rund um New Bordeaux wimmelt es von Kro-
kodilen. Wer das sinkende Schiff unverdaut
erreicht, bekommt zur Belohnung ebenso

spektakuldre wie brachiale Deckungsschuss-
wechsel mit Onkel Lous Schergen, bei denen
die halbe Bordeinrichtung zu Bruch geht.
Feinde stiirzen tber die Reling in Richtung
Krokodilméuler, immer wieder verlieren Lin-
coln und Gegner das Gleichgewicht, wenn
das Schiff weiter in Schieflage gerét. Die
Feind-KI macht dabei einen cleveren Ein-
druck, nimmt Lincoln gezielt in die Zange
und zwingt ihn mit Molotov-Cocktails aus
der Deckung. Das alles sieht richtig klasse
aus, gerat aber auch immer wieder leicht
ins Stocken. Etwas Optimierungsarbeit hat
Hangar 13 also noch vor sich.

Es kommt, wie es dramaturgisch kommen
muss: Gerade als Lincoln sein Ziel erreicht,
zerreifit es den Dampferin einer gewaltigen
Explosion, Lou und Lincoln finden sich kurze
Zeit spdter halbtot am Ufer wieder. Und Ma-
fia 3 @ndert urplétzlich das Tempo: Als wir

In einem Schleichabschnitt missen wir Onkel Lou im Bayou verfolgen und iiberwaltigen.

Im Gegensatz zu den Vorgangern ist die offene Spielwelt
diesmal nicht bloR Fassade.

Lou humpelnd verfolgen, wird aus dem De-
ckungs-Shooter flir kurze Zeit ein Schleich-
spiel. Denn im Gegensatz zu uns hat Lou
seine Waffe retten kénnen. Also gilt es, ihn
im sumpfigen Brachland geschickt zu umge-
hen, um ihn hinterriicks zu ermorden. Das
alles zu den Klangen von Creedence Clear-
water Revival. Ja, das mit der Atmosphére
hat auch das dritte Mafia noch drauf. %

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Wow, bei der Storymission hat es Mafia 3
definitiv krachen lassen. Gut, die Idee, an
Bord eines untergehenden Schiffes zu
kampfen, ist nicht unbedingt neu — aber
ein Schaufelraddampfer gepaart mit cooler
Sixties-Musik macht atmospharisch den-
noch einiges her. Auch die gezeigten Zwi-
schensequenzen mit vielen interessanten
Charakteren lassen hoffen, dass Mafia 3
trotz des ungewdhnlichen Helden seinen
Serienwurzeln treu bleibt.

Auch die Pramisse, bei der Open World auf
Sammel-Krimskrams zu verzichten und sie
stattdessen mit Storyelementen zu fiillen,
klingt zumindest auf dem Papier sehr in-
teressant. Freilich bleibt abzuwarten, wie
stark die einfachen Distriktauftrage gegen-
Uber den aufwandig inszenierten Haupt-
missionen abfallen. Das Gezeigte hat aber
definitiv Lust auf mehr gemacht. Und das
ist angesichts meiner anfanglichen Skepsis
durchaus ein gutes Zeichen.

GameStar 08/2016 Vito Scaletta, Hauptfigur von Mafia 2, kehrt als nicht spielbarer Charakter und Vertrauter von Lincoln Clay zuriick. 45



Im Dschungel ist der (PS-)Teufel los: Das kon-
densierte Australien des Spiels bietet hochst
abwechslungsreiche Landschaftstypen.

Forza Horizon 3

Forza Horizon 3 legt dank des Aus-
tralien-Settings groReren Wert auf
Offroad-Strecken als der Vorganger.

IM LAMBORGHRINI DURCH DOWN UNDER

Genre: Rennspiel Publisher: Microsoft Entwickler: Playground Termin: 27.9.2016

Forza Horizon 3 entfiihrt Sie nach
Australien, wo Sie eine vielfaltige
offene Welt erobern diirfen. Und
unbedingt auch ausgiebig in

den wunderschonen Himmel gu-
Cken SO"ten. Von Stephan Freundorfer

»Das ist der echte australische Himmel, den
ihr da seht, stellt Ralph Fulton, Creative
Director beim englischen Forza-Horizon-Stu-
dio Playground Games, stolz fest, als er uns
auf Microsofts E3-Stand Teil 3 der Rennspiel-
reihe prdasentiert. Mit einer 12K-Kamera ha-
ben seine Leute den dortigen Himmel auf-
genommen und sich eine gewaltige digitale
Wolken-Bibliothek geschaffen, die den Blick
genussvoll nach oben schweifen lasst. Ganz

! Mit Vollgas durch die australi-

sche Kleinstadt - logisch, dass

schon viel Aufwand fiir ein paar schnode Wol-
ken, wo doch der Blick des Spielers meist
auf den StraBBenasphalt geheftet sein sollte.
Wir gucken bei Forza Horizon 3 aber auch
gerne geradeaus, nach links und rechts,
denn der jiingste Teil von Microsofts Open-
World-Rennspielreihe hat landschaftlich
mit seiner ganz eigenen Interpretation von
Australien einiges zu bieten.

Kondensiertes Australien

Drei Dinge machen laut Fulton Forza Hori-
zon 3 aus beziehungsweise heben es von
den Vorgangern ab: das wunderschone Set-
ting Australiens, die Mitbestimmungsmaog-
lichkeiten des Spielers und die soziale Kom-
ponente. Im Gegensatz zu Forza Horizon 2
protzt der Nachfolger auf jeden Fall schon
mal mit schierer GrofRe. Die offene Welt von
Forza Horizon 3 ist zweimal so grof3 wie die

46 Vom Lamborghini Centenario gibt es weltweit nur 40 Exemplare, die allesamt bereits verkauft wurden.

des flachenmaRig ebenfalls schon impo-
santen Vorgdngers, und auch die Zahl der
unterschiedlichen Landschaftstypen soll
sich fiir die Fortsetzung verdoppelt haben.
Moglich wird das durch die Wahl des ab-
wechslungsreichen Schauplatzes Australien.
Die Entwickler picken sich die landschaftli-
chen Sahnestiicke des echten fiinften Kon-
tinents heraus und riicken zusammen, was
in der Realitat eigentlich nicht so dicht auf
dicht zu finden ist. Quirlige Stddte und
breite Kiistenstreifen, dichter Regenwald
und iippige Weinregionen, das diirre Out-
back und felsige Canyons wachsen zu ei-
nem riesigen Fantasie-Australien zusam-
men. Nur Schnee werden Wintersportfans
wohl trotz kiinstlerischer Weltenerschaffer-
Freiheiten vergeblich suchen, denn den
gibt’s ja schlieflich auch im wahren Austra-
lien nicht. Im Vergleich zu Forza Horizon 2
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hat sich zudem die Zahl der Fahrzeuge er-
hoht, mit 350 Autos gibt es 150 Rennflundern
mehr als noch im Vorganger. Unter ihnen
sollen sich allerlei edle PS-Traume befinden
wie zum Beispiel der Lamborghini Centena-
rio, den Microsoft als Stand-Attraktion sogar
mit auf die Messe gebracht hat.

Unmégliche Priifungen ausgeschlossen
»Dem Spieler die Kontrolle geben« ist der
zweite wichtige Punkt, durch den sich Forza
Horizon 3 von Vorgéangern und Konkurrenz
abheben soll. Das namensgebende Horizon-
Auto- und Musikfestival wird nun vom Spie-
ler selbst geleitet. Das bedeutet, ihr trefft
allerlei Entscheidungen zu Ausgestaltung
und Ablauf des Festivals. Insgesamt bietet
die Open-World-Raserei grof3ere und klei-
nere Aufgaben, die euch {iber hundert Stun-
den beschaftigen sollen. Und es gibt nicht
nur vorgefertigte Events, denn die Wettbe-
werbe lassen sich dank des sogenannten
Blueprint-Modus auch beliebig abwandeln
bzw. von Grund auf neu planen. Wie schwer
diese Herausforderungen werden, liegt in
den Handen und an den Fahigkeiten des
Erstellers. Er muss die Priifung namlich erst
einmal selbst bestehen, bevor er sie mit
seinen Freunden teilen darf. Die Leute auf
eurer Freundesliste konnen die Challenge
anschlieBend weiter teilen, wodurch ein ge-
lungener User-generierter Wettbewerb sich
mitunter rasant verbreiten kann.

Wie gewohnt kiimmern sich
die Entwickler nicht nur um
ein hiibsches AuReres, sondern
setzen auch das Innenleben
der Karren realistisch in Szene.

GameStar 08/2016
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Auch fiir die Ohren wird was geboten: Es wird
in Forza Horizon 3 mehr Radiostationen mit
vielfdltigerer Musik fiir jeden Geschmack
geben (darunter auch Heavy Rock oder Punk),
und wenn lhnen das nicht reicht, streamen
Sie einfach Ihre eigene Musik aus der Cloud
(soll heiBen von Microsofts One Drive) ins
Spiel. Und dann ist da noch die soziale Kom-
ponente. Die sieht Fulton zum Beispiel durch
den neuen Vierspieler-Kampagnen-Koop
gestarkt, in den ihr jederzeit wechseln kénnt,
wenn Sie zum Beispiel sehen, dass lhre
Freunde online sind. Das ist nicht nur ein
schdnes Gemeinschaftserlebnis, sondern
alles, was Sie sich in der Gruppe erkdmpfen,
bleibt auch in der Solokarriere erhalten. Das
Auktionshaus, dank dessen man Autos in-
nerhalb der Community an- und verkaufen
kann, wird ebenso seine Riickkehr feiern wie
die Moéglichkeit, besonders kreativen Auto-
bastlern {iber die Shop-Seite zu folgen. Wir
sind gespannt, ob sich auch Endzeitkarren
wie aus den »Mad Max«-Filmen erstellen
lassen — zum Setting passen wiirde es, und
die Offroad-Buggys bieten sich geradezu fiir
solche Modifikationen an!

Forza Horizon 3 ist zudem einer der auf
der E3-Pressekonferenz vorgestellten Xbox-
Play-Anywhere-Titel. Das bedeutet, dass Sie
die jeweils andere Version gratis dazu be-
kommen, wenn Sie das Spiel digital auf PC
oder Xbox One kaufen. Online gespeicherte
Cloud-Speicherstéande sind zwischen den

= T —
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Ob man den Lamborghini im Sand fah-
ren sollte, bezweifeln wir. Aber schon
sieht das Ingame-Modell vor diesem
Hintergrund auf jeden Fall aus.

Das giinstigste Modell des Centenario kostet die Kleinigkeit von 1,75 Millionen Euro - ohne Steuer!

Der mit 12K-Kameras eingefangene
Himmel macht besonders bei Son-
nenuntergang ordentlich was her.

Versionen kompatibel. AuBerdem ist mit
Forza Horizon 3 Crossplay moglich, also
plattformiibergreifendes Spielen zwischen
PC- und Xbox-Zockern. %

»

Stephan Freundorfer
@LordKritisch ‘ ’

Da mir im realen Leben jede Begeisterung
fiir teure Sportwégen abgeht, schert mich
der Lamborghini Centenario wenig, der
den Messestand von Microsoft zierte und
sich auf Cover und im Fahrzeugaufgebot
von Forza Horizon 3 wiederfindet. Womit
der jlingste Teil von Playgrounds Arcade-
Raserei mein Herz auf der E3 jedoch im
Sturm eroberte, ist die GroRe, Vielfalt und
Inszenierung des Schauplatzes: Die Walder
und Strande Australiens, die man in der
kurzen Demo erleben durfte, sind so stim-
mungsvoll in der Gestaltung wie abwechs-
lungsreich in der Streckenfiihrung. Ich freue
mich jetzt schon, die vielen vollkommen
unterschiedlichen Ecken von Down Under
zu erkunden und erobern - und das mit
einem Fuhrpark, bei dem neben dem PS-
Geprotze zum Gliick auch (nicht zuletzt
dank des starkeren Offroad-Fokus) die Viel-
falt an Fahrzeugen im Vordergrund steht.
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Kommt noch eine Erweiterung fur Dla.b'Io 3? Oder arbeltet Bllzzard gar schon an Diablo 47 Nach dem
Riicktritt von Game Designer Josh Mosquelra analy5|eren wir alle Fakten und Geriichte zur Zukunft
des weltweit erfolgrelchsten Actlon RoIIenspleIs Von Mauricé Weber,

Vis'rs

Lange Zeit waren wir uns recht sicher, dass
noch eine Erweiterung fiir Diablo 3 kommen
wiirde. Schlie3lich hatte Reaper of Souls
das Spiel erst vollends auf Kurs gebracht,
mit dem Addon flogen Probleme wie das lei-
dige Auktionshaus raus. Die Fans quittierten
das mit 2,7 Millionen verkauften Exempla-
ren allein in der ersten Woche.

Bereits im August 2015 waren Diablo 3
und Reaper of Souls zusammen mehr als 30
Millionen Mal {iber die Ladentheke gegan-
gen. Die Sache war also eindeutig: Aus die-

sem Spiel ldsst sich noch einiges herausho-

len! Und es gabe noch mehr als gentigend
Inhalte, mit denen man den Spielern ein
zweites Addon schmackhaft machen kdnn-
te. Einen umfangreichen PvP-Modus zum
Beispiel oder endlich den verflixten und
schmerzlich vermissten Nekromanten!

Grof3e Erweiterungspldne
Ein schon 2010 geleakter Produktplan deu-

tet tatsdchlich auf zwei geplante Erweiterun-

gen hin. Ob dieser wirklich authentisch ist,
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Ein geleakter Produktplan listete 2010 noch zwei geplante Erweiterungen fiir Diablo 3 auf.

48 Das erste Diablo sollte urspriinglich standig mit neuen Erweiterungen versorgt werden - wie ein Sammelkartenspiel.

ist bis heute nicht bestatigt. Auffallig aber:
Er enhdlt bereits ein Warcraft-Sammelkar-
tenspiel, das Mitte 2013 erscheinen sollte -
und im August 2013 ging Hearthstone: Hero-
es of Warcraft in die geschlossene Beta.
Veroffentlicht wurde es zwar erst 2014, aber
so eine Verschiebung seit den urspriingli-
chen Pldnen von 2010 scheint fiir Blizzard
sogar noch vergleichsweise harmlos.

Vor 2013 konnte aber niemand auf3erhalb
der Firma von Hearthstone wissen, erst dann
wurde es offiziell angekiindigt. Wenn der
Plan also kein authentischer Leak ist, dann
hat der Ersteller zumindest Blizzards Karten-
spielpldne schon drei Jahre im Voraus ver-
bliiffend genau erraten. Was Diablo 3 an-
geht, so erkldrte Jay Wilson bereits 2008 in
einem Interview mit dem Musiksender MTV,
dass man iiber Erweiterungen — also mehre-
re! — fiir das Spiel nachdenke. Auf der Blizz-
con 2013 reagierte Josh Mosqueira auf die
Frage nach einem zweiten Addon mit einem
verhaltenen »Vielleicht«.

Gesucht: Ein neuer Diablo-Dompteur

Aber all dem zum Trotz fehlt von der zwei-
ten Diablo-Erweiterung, die laut dem ge-
leakten Plan eineinhalb Jahre nach Reaper
of Souls hatte erscheinen sollen, weiterhin
jede Spur. Stattdessen folgte einfach Patch
auf Season auf Patch. Um Diablo 3 wurde
es eher stiller als lauter, auf den Blizzcons
2014 und 2015 spielte es von allen Blizzard-
Titeln klar die kleinste Rolle nach World of
Warcraft, Hearthstone, Overwatch & Co. Gut,
Reaper of Souls wurde seinerzeit auch auf
der Gamescom angekiindigt, die Ankiindi-
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Sollte Reaper of Souls tatsachlich der Abschluss von Diablo 3 gewesen sein?

gung eines weiteren Addons kdnnte also
direkt bevorstehen. Was aber dagegen
spricht: Diablos Game Director Josh Mos-
queira verlief Blizzard erst kiirzlich in noch
unbekannte Richtung, und das Team sucht
aktuell nach einem neuen Leiter fiir ein un-
angekiindigtes Projekt. Er soll, so die Jobbe-
schreibung, Diablo in die Zukunft fihren.

Zwei fiihrende Designer, Don Vu und John
Yang, wechselten dafiir von Diablo ins War-
craft-Team und Lead World Designer Leonard
Byoarsky sowie Chefautor Brian Kindregan
nahmen ihren Hut. Zwar betont Blizzard,
dass solche Personalwechsel vollig normal
sind — aber dass Schliisselmitarbeiter wie
der Game Director und der Weltendesigner
wegfallen oder neu besetzt werden, deutet
zumindest darauf hin, dass das Diablo-Team
gerade nicht mitten in der Entwicklung eines
neuen Addons steckt. Und dass zwei Jahre
nach Reaper of Souls noch ein neuer Game
Director an Bord geholt wird, um jetzt erst
mit einer zweiten Erweiterung loszulegen,
wirkt ebenfalls unwahrscheinlich — wenn
auch nicht unmoglich.

Die Indizien fiir ein Diablo 4
Bereits 2015 wurde auBBerdem ein neuer Art
Director gesucht, ebenfalls fiir ein unange-
kiindigtes Diablo-Projekt, beworben als —
Zitat — »Blizzards ndchster Spielehit«. Im
Mérz 2016 kamen Ausschreibungen fiir ei-
nen Senior Concept Artist, einen Senior Cha-
racter Artist und einen Lighting Artist dazu.
Gerade Stellen wie den Art Director und
Konzeptzeichner miisste man friith in der
Entwicklung eines Spiels besetzen, um den
Grafikstil festzuzurren. Und woran sie arbei-
ten, scheint so geheim zu sein, dass laut
der Website BlizzPro.com die Diablo-Abtei-
lung bei Blizzard seit 2015 abgesperrt und
fuir Studiobesucher nicht zuganglich ist.

Die Jobausschreibungen liefern weitere
Hinweise, dass es sich bei dem unangekiin-
digten Diablo-Projekt um ein véllig neues

GameStar 08/2016

Spiel handelt. Der Character Artist soll sich
etwa mit Physically Based Rendering aus-
kennen, einer modernen Technologie fiir fo-
torealistische Ingame-Objekte. Sie erlaubt

REQUIREMENTS

QUESTZIELE
Nephalemportal

O Tétet die Diener des Wachiers des
Nephalemportals.

,,WT—————-—-——-*f —= 3

es Entwicklern, mit weniger Aufwand Textu-
ren unter verschiedenen Lichtverhdltnissen
glaubwiirdig darzustellen. Diese Technik

kommt unter anderem in Grafikkrachern wie

* A minimum of 4 years’ game development experience, specifically creating real time charactg

ZBrush and Photoshop (or equivalent 3D and 2D programs)

* Exceptional understanding of human / creature anatomy, color theory, values, form, shape la

* Strong knowledge of medieval weapon and armor design

* Self-motivated, humble, excellent communications skills, and a legendary team-player attitud

PLUSES

* AAA PC or console experience as a 3D character artist

* Solid foundation in the traditional arts, including but not limited to figure drawing, illustratio|

Der Senior Character Artist fiir das ndchste Diablo muss Physically Based Rendering beherrschen.

POSITIONEN KULTUR

NIEDERLASSUNGEN

PRAKTIKUM 2 STELLENANGEBOTE

< ZUM VERZEICHNIS ZURUCK

GAME DIRECTOR,

UNANNOUNCED PROJECT

DIABLO

Irvine - California, United States

I ONLINE BEWERBEN |

Blizzard sucht aktuell einen Game Director, um Diablo in die Zukunft zu fiihren.

Aus diesen Planen wurde nur ein einziges Addon: Hellfire. 49




Maurice Weber
@Froody42

Du weil3t, dass du Luxusprobleme hast,
wenn du dich tber kostenlose Inhalte be-
schwerst. Und keine Frage, dass Diablo 3
selbst Jahre nach Release noch regelma-
Rig Patches mit neuen Gebieten, Items
und Features kriegt, ist auBergewdhnlich.
Mit jedem Patch stiirze ich mich sofort wie-
der ins Spiel, um mich durch das jiingste
Update und alles, was es so zu bieten hat,
zu metzeln. Aber der Sammeltrieb flaut
meist ahnlich schnell wieder ab, wie er ge-
kommen ist. Um langer frisch zu bleiben,
brauchte Diablo 3 grofRere und tiefergrei-
fende spielmechanische Veranderungen.
Kurzum: ein neues Addon! Klar, dass Ver-
sion 2.4.0 gleich drei neue Gebiete brachte,
war fiir Patch-Malstébe beachtlich. Aber
ehrlich, wie stark bereichern sie das Spiel?
Nach ein paar Spielstunden hat man alles
gesehen. Danach werden sie nichts weiter
als ein winziger weiterer Baustein fiir die
zufdlligen Nephalem-Portale und eine
Handvoll neuer Schauplatze unter Dutzen-
den fiir die Kopfgelder. Ein letztlich kaum
merkliches Stiick Extra-Abwechslung, ein
Sandkorn in der Wiiste.

Die Season-Tretmiihle wiederum funktio-
niert in Diablo 3 langst nicht so gut wie in
Diablo 2 oder Path of Exile, dem derzeit
starksten Konkurrenten. Daran ist in ers-
ter Linie die Charakterentwicklung schuld.
Wenn jeder Held auf Stufe 70 mangels
verpflichtender Talentwahl grundsatzlich
gleich ist, fehlt ein ganz wichtiger Anreiz,
sich immer wieder neue Recken zu basteln
und neue Fahigkeiten auszuprobieren. Nun
habe ich grundsatzlich gar nichts gegen
dieses System, ich kann ja frei mit meinen
bereits hochgelevelten Charakteren expe-
rimentieren. Aber fiir die Seasons bleiben
dann nur noch die recht mageren Beloh-
nungen und der Wettstreit auf den Rang-
listen, der aber ohnehin nur fiir die besten
Spieler relevant ist. Im Gegensatz zu Path
of Exile bietet Diablo 3 auch nicht mit jeder
Season neue einzigartige Mechaniken oder
neue Monster, die dem neuerlichen Durch-
lauf zusatzliche Wiirze verleihen.

Man vergleiche all das mal mit der gewal-
tigen Umwalzung, die Reaper of Souls sei-
nerzeit lostrat! Eine neue Klasse, die Spieler
zu Tausenden ans Charakter-Zeichenbrett
trieb. Ein flinfter Akt, der mit seinen starker
zufallsgenerierten Gebieten die langfristige
Abwechslung drastisch nach oben schraub-
te. Und natdirlich viele der Spielmechani-
ken, die das Spiel liberhaupt erst zu der
motivierenden Beutejagd machten, die es
heute ist, darunter der komplette Abenteu-
ermodus mit Kopfgeldern und Nephalem-
Dungeons und die Mystikerin, bei der ich
Item-Eigenschaften neu auswiirfeln kann.
Mal wieder eine groR angelegte Erweite-
rung stiinde Diablo 3 allemal deutlich bes-
ser zu Gesicht, als mit Patches stetig kleine-
re Einzelmechaniken anzudocken.

50 Hellfire wurde nicht einmal von Blizzard selbst entwickelt und wird heute von Diablo-Fans oft ignoriert.
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PBR kommt unter anderem in Star Wars Battlefront zum Einsatz, aber nicht in Diablo 3.

Star Citizen oder Star Wars: Battlefront zum
Einsatz — aber nicht in Diablo 3. Dessen En-
gine ist viel zu alt dafiir, und so einen gro-
Ben technischen Sprung wiirde man von ei-
nem einfachen Addon nicht erwarten.

Gebieten und wichtigen Zusatzfunktionen
wie Kanais Wiirfel waren, fielen 2.4.1 und
die kommende Version 2.4.2 deutlich klei-
ner aus. Moglich, dass 2.4 noch Features
enthielt, die urspriinglich fuir ein Addon
geplant waren, das nun doch nicht mehr
kommt. Und nachdem die letzten Addon-
Inhalte per Patch an den Mann gebracht
wurden, sind jetzt nur noch kleinere Up-
dates angedacht, um das Spiel am Laufen
zu halten. Dies ist freilich Spekulation —
aberin Anbetracht aller Indizien glauben
wir nicht, dass derzeit an einem Addon fiir
Diablo 3 gearbeitet wird. Ein vollig neues
Spiel, potenziell also Diablo 4, wirkt da
deutlich wahrscheinlicher. Auch wenn sich
derzeit noch nicht absehen ldsst, wie das
aussehen kdnnte. Mehr wie Diablo 2? Mehr
in Richtung Online-Rollenspiel? Oder was
ganz anderes? Free2Play?

Ein letztes Geriicht soll hier nicht uner-
wahnt bleiben, obwohl es nicht bestatigt
ist: Angeblich erklarte ein Diablo-Commu-
nitymanager auf der Blizzcon 2015, dass
es vielleicht auf der Hausmesse der Entwick-
ler zwar wenig Neues gab — aber Diablo-
Fans auf der Blizzcon 2016 Anfang Novem-
ber »durchdrehen« werden. Hoffentlich
stimmt’s! Und hoffentlich vor Freude und
nicht aus Enttduschung. %

Keine Einnahmen, keine Zukunft

Dazu kommt, dass Diablo 3 seit der Abschal-
tung des Auktionshauses eins der ganz we-
nigen Blizzard-Spiele ohne konstanten Ein-
nahmestrom ist. Vom Addon-Modell ist das
Studio bei all seinen neueren Titeln wie
Hearthstone, Heroes of the Storm und Over-
watch zugunsten von Ingame-Kdufen abge-
riickt. Mit Legacy of the Void erschien kiirz-
lich die letzte grofie Starcraft-Erweiterung,
dafiir wurden fiir die Zukunft kleinere DLCs
wie Novas Geheimmissionen angekiindigt.
Nur World of Warcraft wird weiterhin klas-
sisch erweitert, aber hier war das noch nie
die einzige Geldquelle, Stichwort Abogebiih-
ren. Es ist also moglich, dass es gar nicht
mehr in Blizzards Politik passt, Diablo 3 alle
paar Jahre mit Erweiterungen zu versorgen.
Im asiatischen Raum gab’s sogar schon Mi-
krotransaktionen fiir kosmetische Items.

Aufkldarung noch 2016?
Wahrend die Versionen 2.3 und 2.4 noch-
mal richtig groBe Inhaltspatches mit neuen

N T
Kostlime hin oder her — was Neuigkeiten angeht, waren die letzten Blizzcons enttauschend.
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UNSER PERFEKTES DIABLO 4

Zuriick zu alten Tugenden? Auf in eine ruhmreiche MMO-Zukunft? Mehr Story? Mehr Drama?
Das wiinschen sich die GameStar-Redakteure fiir Diablo 4.

Phil will eine offene Welt
Philipp Elsner (@GameStar_de)

Da Blizzard ja urspriinglich bereits fiir Diablo 3 eine Open World mit riesigen
Helden-Partys geplant hatte, wiinsche ich mir genau das fiir den Nachfolger!
Ware es nicht fantastisch, in Diablo 4 eine riesige und komplett frei begeh-
bare Karte mit unterschiedlichen Klimazonen zu erkunden? Und das auch
mal gemeinsam mit 20 anderen Spielern? Gemeinsam kdnnte man geheime
Dungeons entdecken, besonders hartnackige Bosse erledigen und sich danach
in einem Dorf in der Nahe erholen. Vielleicht kdnnte man dort aber nicht nur
Rast machen, sondern sein Lager aufschlagen, ausbauen, Handel treiben,
dann sein eigenes Haus und schlieRlich eine eigene Festung errichten? Ich
weil nicht, ob das noch Diablo ware — aber ich wiirde es gerne spielen.

Markus will Tote beschworen Maurice will’s klassisch
Markus Schwerdtel (@kargbier) Maurice Weber (@Froody42)

Ja, ich weil, Diablo 3 ist nah an der Perfektion. Trotzdem wiinsche
ich mir fir einen vierten Teil quasi eine Riickkehr zu Diablo 2. Nicht,
weil das der beste Teil war, dazu gab es vor allem am Anfang noch zu
viele Nickeligkeiten. Zum Beispiel die augenfeindliche Auflésung von
640 mal 480 Pixeln. Dafiir hatte Diablo 2 den allerbesten Helden:
den Totenbeschwérer! Genau den brauche ich auch in Diablo 4. Bliz-
zard muss da gar nicht groB an den Fertigkeiten basteln. So lange
ich meine Skelettmagier, Golems und Knochenzauber habe, bin ich
gliicklich. Und natiirlich die Leichenexplosion. Es geht einfach nichts
liber das befriedigende Gefiihl, wenn eine Feindhorde von den zer-
berstenden Kadavern ihrer Ex-Kameraden ins Jenseits gefetzt wird.

TOTENBESCHWOR.

ZU SEINEN SPEZIALITATEN uun'e&mu
[DAS

HERBEIRUFUNG UNT@TER DIENER Ul
VERFLUCHEN SEINER FEINDE.

Ich kann die Befiirchtung nicht loswerden, dass Blizzard mit dem
nachsten Diablo mehr in Richtung MMO gehen wird - vielleicht, weil
man das als starker im Trend wahrnimmt oder weil sich Onlinetitel
besser mit den Free2Play-Modellen und Mikrotransaktionen vertra-
gen, die bei Blizzard immer mehr an Bedeutung gewinnen.

Tatsdchlich miisste ein Diablo 4 fiir mich keine groRe Revolution
sein, sondern vor allem die klassischen Starken der Serie fortfiihren:
haufenweise coole Items, die meine Sammelsucht befeuern, und
S eine herrlich finstere Welt nach dem Vorbild von Diablo 2 oder West-

[Necromarkus___ | : ¥ mark aus Diablo 3, dann kann so viel schon mal nicht schiefgehen.
Ach, und das Allerwichtigste habe ich fast vergessen: siehe Markus.

Dimi will’s diister
Dimitry Halley (@dimi_halley)

Fiir Diablo 4 kann ich mir sogar zwei verschiedene Marschrouten vorstellen.
Nummer eins: ein Remake des ersten Diablo, in dem ich die emotionale Trag-
weite dieser diisteren Geschichte wirklich spliren kann. Schlieflich wurde die
Story spater durch sogenannte »Retcons« komplexer gemacht, als sie 1996
war. Ein Fiirstensohn steigt in die tiefsten Tiefen einer uralten Gruft, zerstort
den untoten Korper seines eigenen Vaters und wird am Ende von der finste-
ren Macht Diablos korrumpiert. All die Leute, die ihm bei seiner Quest gehol-
fen haben, sind verdammt - allen voran der arme Schmied Griswold. Mein ei-
gener Held wird zur schlimmsten Plage der Welt. Dark-Fantasy-Dramatik nach
meinem Geschmack! Nummer zwei ware das, was Phil Elsner vorschlagt.

GameStar 08/2016 »Retcon« ist die Abkiirzung fiir retroactive continuity, also fir eine nachtrigliche erzéhlerische Anderung in einer fiktiven Welt. 51



PREVIEW

Tyranny

WAHL DER QUAL

Genre: Rollenspiel Publisher: Paradox Entwickler: Obsidian Termin: 2016

Tyranny soll der bose Bruder von
Pillars of Eternity werden. Wir ha-
ben Obsidians Rollenspiel auspro-
biert und herausgefunden, warum
sich auch gutherzige Paladine
drauf freuen diirfen. von neiko kiinge

Tyranny ist kein Rollenspiel, das seinen Zau-

ber auf den ersten Blick entfaltet. Wer nicht
genau hinschaut, der mag das neue Projekt
von Obsidian lediglich fiir einen seichteren,
kleineren Ableger des famosen Pillars of
Eternity halten. Es sieht fast genauso aus,
wirkt mit seinen flott inszenierten Kdmpfen
aber deutlich simpler und soll laut den Ent-
wicklern schneller durchgespielt sein.

Also nur ein kleines Zwischenprojekt, bis
Pillars of Eternity 2 erscheint? Weit gefehlt,
wie uns Projektleiter Brian Heins im Vorge-
sprdch beim Anspieltermin erldutert: »Das
kam wohl bei vielen falsch riiber. Tyranny
wird ein richtig grofles Rollenspiel und genau
das liefern, was man von einem Obsidian-Ti-
tel erwartet. Unser Baby ist schon seit zwei-
einhalb Jahren in Entwicklung, aktuell sitzen
iber 40 Kollegen dran.« Hochste Zeit also,
uns einen eigenen Eindruck davon zu ma-
chen, was genau das Besondere an Tyranny
ist. Also erobern wir eine Burg. Oder verteidi-
gen sie. Oder verraten unseren Auftraggeber.

Kiirzer, aber mehr Wiederspielwert
Ja, Tyranny wird kiirzer werden als Pillars of
Eternity. Brian Heins veranschlagt rund 25

Eine Burgerstiirmung, zig Entscheidungen: Ob nun aber der Scarlet Chorus das Burgtor per
Blutmagie zerstort (links) oder die Disfavored eine Mauer mit Erdmagie zum Einsturz bringen
(rechts), macht spielerisch keinen groen Unterschied.

52 Tyranny-Projektleiter Brian Heins arbeitete zuvor unter anderem an Alpha Protocol und South Park: Der Stab der Wahrheit.

Stunden, wenn wir strikt der Hauptstory fol-
gen. Aber mindestens 50 Stunden, falls wir
alles erkunden und samtliche Nebenbe-
schéaftigungen mitnehmen wollen. Diese
Schéatzungen gelten jedoch wohlgemerkt
nur fiir ein einmaliges Abenteuer. Tyranny
will neue Rollenspiel-Maf3stdbe in Sachen
Entscheidungsfreiheit und Wiederspielwert
setzen. So soll es zwar »nur« rund 9o unter-
schiedliche Areale geben (Pillars of Eternity
hatte circa 150), davon werden wir aber le-
diglich maximal 70 in einem Spieldurchgang
zu sehen bekommen - je nachdem, wie wir
uns im Verlauf der Geschichte entscheiden.
Die Ausgangssituation bleibt freilich stets
gleich: Die bose Imperatorin Kyros hat die
Fantasy-Lande der »Tiers« (zu Deutsch: die
Ebenen) mit einem grausamen Krieg iiber-
zogen und gewonnen. Wir spielen eine Mi-
schung aus Gesetzeshiter und Richter, der
nach Kyros’ Willen im nahezu komplett zer-
storten Reich fiir Recht und Ordnung sorgen
soll. Die Interpretation dieser Aufgabe bleibt
komplett uns tiberlassen und wird den Ver-
lauf des Abenteuers mafigeblich verdandern.

Eine Frage von Angst und Respekt
Diese Einflussnahme auf Welt und Story be-
ginnt bereits bei der Charaktererstellung.
Hier bestimmen wir ndmlich nicht nur das
Aussehen unseres Helden, sondern auch
dessen Vorgeschichte und Rolle im vergan-
genen Krieg. Wie verlief eine Schlacht? Was
ist wo passiert? Abhdngig von unseren Ant-
worten sollen sich Questketten, Charakter-
beziehungen und Schauplatze andern. Ty-
rannys Fokus auf Entscheidungen geht so
weit, dass diese sogar die Fahigkeiten unse-
rer vierkdpfigen Heldengruppe definieren.
So schalten wir Skills unter anderem da-
durch frei, dass wir uns bei einer Fraktion ei-
nen bestimmten Ruf erarbeiten, derin Favor
(Gunst) und Wrath (Zorn) gemessen wird.
Das Verhdltnis zu unseren Mit-Abenteurern
misst Tyranny mit Respekt und Angst. Wenn
wir gewisse Angst- oder Respektwerte errei-
chen, schaltet das Kombo-Skills mit dem je-
weiligen Kollegen frei. So wirft unser Hau-
drauf einen Gegner zu Boden, damit Kollege
Speerkdmpfer ihn aufspieen kann.
Tyranny verabschiedet sich damit kom-
plett von der klassischen Charakterplanung
eines Pillars of Eternity — statt mit jedem Le-
velaufstieg die gewiinschten Werte zu erho-
hen, bestimmen unsere Handlungen auch
die Entwicklung unseres Helden. Konsequen-
terweise verbessern sich deshalb auch alle
klassischen Fahigkeiten wie in Skyrim durch
Gebrauch und lassen sich beliebig kombinie-
ren. Wer bevorzugt schwere Riistungen tragt
und mit Feuerzaubern um sich wirft, steigert
automatisch die entsprechenden Werte.

Burgeroberung im Auftrag des Bésen

Erster Demo-Anlauf, die Helden befinden
sich auf Stufe 5, haben also schon einige
Abenteuer hinter sich: Unser Magier erreicht
den dufieren Belagerungsring und wird dort
von »Fifth Eye« begriifit, dem Anfiihrer einer

GameStar 08/2016
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Ein Beispielgefecht: Ausgewahlt ist unser Druide Lantry H. Uber seinem Kopf sehen wir nicht nur den Gesundheitszustand, sondern auch, wie lange
er noch fiir seinen aktuellen Zauber braucht. Der Kreis H zeigt wiederum die Reichweite des ndchsten Skills an. Zwei unserer Nahkdmpfer nehmen
einen Gegner in die Zange H, weife Linien markieren das anvisierte Ziel. Im Charakterfenster B behalten wir nicht nur den Uberblick tiber samtliche
Skills samt Cooldowns, sondern bekommen auch Charakterwerte und aktive (De-)Buffs angezeigt. Mittels der Leiste links H wechseln wir den Helden.

Séldnerarmee namens Scarlet Chorus, die
fiir Kyros eine Zitadelle erobern soll, in der
sich die »Oathbreaker« genannten Rebellen
verschanzt haben. Der Plan: Direkt durchs
Haupttor brechen. Das Problem: Rebellen-
magier, die das Tor mit einem Versiege-
lungszauber schiitzen. Also sollen wir die
Mauern auf der Westseite der Burg erklim-
men, hinterriicks die Magier erschlagen und
so den Weg fiir die Hauptarmee freimachen.
Direkt vor der Mauer entbrennt das erste
Gefecht gegen die Verteidiger. Die pausier-
baren Echtzeitkdmpfe funktionieren grund-
satzlich genau wie in Pillars of Eternity, se-
hen aber zum einen dank schickerer
Animationen und Zaubereffekte viel hiib-
scher aus und spielen sich zum anderen
spirbar fliissiger. So gibt’s kein »Friendly
Fire« bei Fldchenzaubern mehr, Helden
wechseln bei waffenbasierten Skills auto-
matisch die Ausriistung, und das Schlacht-
geschehen ist dank zahlreicher Bildschirm-
anzeigen deutlich besser lesbar — egal ob
aktive Buffs, Reichweiten oder Fahigkeiten-
Cooldowns. Am besten gefallt uns aber das
im Spiel integrierte Wiki: Wer bei Scarlet
Chorus, Oathbreaker, Kyros und Co. nur
noch Bahnhof versteht, der klickt in Dialo-
gen und Menis auf den unverstandlichen
Begriff und landet im Lexikoneintrag.

Zwei Armeen, zig Moglichkeiten

Derart gut informiert ist der Kampf ein Kinder-
spiel. Wir klettern {iber die Mauer und lehren
die Rebellenmagier, dass man uns besser
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nicht aufhalten sollte. Unsere Verbiindeten
brechen durchs Tor, sind aber nicht die einzi-
gen Invasoren. Wir werden von der rivalisie-
renden Séldnertruppe der »Disfavored« iiber-
rascht, die ebenfalls die Burg stiirmen. Den
folgenden Dialog-Disput zwischen den Soéld-
neranfiihrern kdnnten wir entscharfen. Aber
wir halten lieber die Klappe, lassen die Situ-
ation eskalieren und nutzen das folgende
Gemetzel, um unbemerkt in den Bergfried
zu gelangen. Dort stellen wir endlich die Re-
bellenanfiihrerin Tarkis Arri. Der folgende
Endkampfist deutlich harter als die vorheri-

gen Scharmiitzel, bereits auf dem zweiten
von vier Schwierigkeitsgraden miissen wir
standig pausieren, unsere Kimpfer umposi-
tionieren und geschickt deren Fahigkeiten
kombinieren, um den erstaunlich clever
agierenden Gegnern Herr zu werden. Ob-
wohl wir nur vier Helden managen miissen,
wirken die Gefechte in unserer Demo entge-
gen unseres ersten Eindrucks sogar noch ei-
nen Tick taktischer als in Pillars of Eternity,
weil wir vor allem gegen menschliche Feinde
kampfen, die ebenfalls fleiBig Buffs und Fa-
higkeiten einsetzen.

Tyranny sieht in Bewegung schick aus. Vor allem die Zaubereffekte machen richtig was her.

Tyranny verwendet wie Pillars of Eternity eine aufgebohrte Version der Unity-Engine.
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Verrat ist auch eine Losung

Als unsere Verbiindeten vom Scarlet Chorus
eintreffen, liegen alle Rebellen bereits im
Staub. Wir kdnnen jetzt entweder das Lob
von Anfiihrer Fifth Eye annehmen und ihm
die Festung (ibergeben, ihn beleidigen oder
die Festung fiir uns beanspruchen. Die Fol-
gen unserer Entscheidung ldsst Tyranny be-
wusst im Unklaren. Wir entscheiden uns fur
die Beleidigung ... und werden einfach eben-
so gut gelaunt wie ausfiihrlich zuriickbelei-
digt — Tyranny ist in bester Obsidian-Tradi-
tion ein sehr textlastiges Rollenspiel. Als
Ergebnis der gelosten Quest erhsht sich so-
wohl unsere Gunst beim Scarlet Chorus (Job
erfiillt) als auch bei den Disfavored (nicht in
Kampf eingemischt), wohingegen die Rebel-
len von unseren Taten weniger begeistert
sind. Als wir uns gerade entspannt zuriick-
lehnen wollen, fangt unser Hauptheld plotz-
lich an zu schweben und zu leuchten — ge-
nau der richtige Cliffhanger, um den ersten
Demo-Anlauf angemessen zu beenden.

Andere Fraktion, dhnlicher Questverlauf
Beim zweiten Versuch spielen wir einen Bo-
genschiitzen, dieses Mal allerdings auf Sei-
ten der Disfavored. Statt im Westen befinden
wir uns jetzt auf der Ostseite der Burg. Statt
das Tor zu durchbrechen, lautet der Plan nun,
eine Mauer einstiirzen zu lassen. Ja, dabei er-
kunden wir andere Bereiche der Burg und be-
kommen es auch mit anderen Gegnerkonstel-
lationen zu tun. Am Vorgehen dndert sich bei
Eroberung Nummer 2 aber enttduschend we-
nig: Feinde vor der Mauer pldtten, Mauer er-
klimmen, Magier im Innenhof besiegen, Kon-
flikt mit den Séldnerrivalen l6sen, Bergfried
stiirmen, Rebellenanfiihrer besiegen. Selbst
viele Dialogoptionen bleiben identisch.
Spannend wird’s erst, als wir im abschlie-
Benden Gesprdch die Zitadelle fiir uns bean-
spruchen. Denn damit machen wir die Dis-
favored unwiderruflich zu unseren Feinden.
Die Folgen bekommen wir jedoch nicht mehr
zu sehen, auch der zweite Demo-Durchgang
endet im leuchtenden Schwebezustand.

ain from your rebellion:
ounted to nothing but

dead kinsmen."

o fight directly beneath the Spire. Trying to bury us

Wir bekommen neue Gesprachsoptionen, falls unser Held bestimmte Charakterwerte hat.

Doch nicht so bose wie gedacht?
Demo-Durchgang Nummer 3 deutet zumin-
dest an, dass wir durchaus mehr erwarten
durfen, als uns einer von zwei Séldnerar-
meen mit identischem Ziel anzuschlief}en.
Denn dieses Mal beginnen wir die Quest mit
einem Nahkdampfer im Innenhof der Burg.
Und zwar als Partner der Rebellen! In Tyran-
ny starten wir also zwar auf Seiten des Bo-
sen, konnen unsere Herrin aber auch ver-
raten und zu einem der »Guten« werden.
Wobei »gut« auch hier eine Frage der Pers-
pektive ist. Der Dialog mit Rebellenanfiihre-
rin Tarkis Arri deutet ndmlich an, dass wir
versucht haben, einen Krieg innerhalb der
Reihen der Eroberer anzuzetteln.

Und ja, es ist tatsdchlich spannend, sich
plotzlich auf Seiten derjenigen zu befinden,
die wir in den zwei vorherigen Demo-Durch-
ldufen noch besiegen wollten. Den Verlauf
der Belagerung konnen wir dennoch nicht
grundlegend d@ndern. Sowohl Mauer als
auch Burgtor gehen trotz unserer aufopfe-
rungsvollen Verteidigung zu Bruch, auch die
Erstirmung des Bergfrieds durch den Scar-
let Chorus kénnen wir nicht verhindern. Aber
immerhin retten wir die Rebellenanfiihrerin
und toten stattdessen den Sdldner Fifth Eye.

Wenn uns die Kameraden genug flirchten oder respektieren, schalten wir machtige Kombos frei.

54 Kyros hieB auch ein persischer Kénig, der von 559 bis 530 vor Christus ein gigantisches Reich von Indien bis Agypten regierte.

Auflerdem spannend: AnschlieRend kénnen
wir immer noch unsere Allianz mit dem Wi-
derstand brechen — Fraktionszugehdarigkei-
ten sind also nicht unumstoBlich. So oder
so endet alles ein drittes Mal mit Schweben
und Leuchten unseres Hauptcharakters, be-
stimmte Story-Schliisselmomente sind also
fest vorgegeben. Obsidian verspricht aber,
dass es viele unterschiedliche Enden geben
wird. Auf jeden Fall will man auch hier vieles
anders machen als in Pillars of Eternity. %

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Es ist mir ein wenig peinlich, aber ich kann
in Rollenspielen einfach nicht bose sein. Zig
Schandtaten habe ich ausprobiert, mich
dann aber anschliefend geschamt, einen
Spielstand geladen und mich wieder als
gutherziger Paladin profiliert. Deshalb ge-
horte ich zu denjenigen, die von Tyrannys
»Sei der Bésel«-Idee anfanglich nur wenig
begeistert waren. Umso schoner nun die
Uberraschung, dass ich das Bése auch ver-
raten kann. Das ungewohnliche Szenario
von Tyranny hat in der Demo definitiv Lust
auf mehr gemacht, zumal die Dialoge
ebenso gut geschrieben waren wie im dies-
beziiglich meisterhaften Pillars of Eternity.

Etwas enttduscht hat mich dagegen, wie
wenig sich die zahlreichen Entscheidungs-
moglichkeiten wahrend der Burgeroberung
letzten Endes auf deren Ablauf ausgewirkt
haben. Das kann allerdings auch daran lie-
gen, dass es lediglich eine ungliicklich ge-
wahlte, da sehr kampflastige Demo-Quest
war. Jede Menge SpaR hatte ich dennoch,
vor allem, weil sich die Gefechte liberra-
schenderweise nicht nur fliissiger und
nachvollziehbarer, sondern auch taktischer
spielen als in Pillars of Eternity. Wenn Story
und Entscheidungsfreiheit ihr Potenzial in
anderen Quests noch besser entfalten kon-
nen als in der Demo, dann konnte Obsidian
mit Tyranny tatsdchlich eine weitere Rol-
lenspiel-GroRtat auf der Pfanne haben.

GameStar 08/2016
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Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN GroBartige Bands wie
Boysetsfire, Lagwagon, Frank Turner und
Useless ID. Sommerzeit ist Konzertzeit.
ZULETZT GEHORT case/lang/veirs. Wenn drei
groBe Folk-Séngerinnen sich zusammentun,
kann dabei nur ein Meisterwerk rauskommen.
ZULETZT GEDACHT Es braucht keinen Fea-
ture-Overkill. In Inside kann ich nur laufen,
springen und greifen. Trotzdem oder gerade
deswegen ist es fiir mich das bislang inten-
sivste Spielerlebnis des Jahres.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Welches Sommerloch? Allein Inside, The Banner
Saga 2, Enderal und The Witcher 3: Blood and
Wine halten mich schon jetzt vom See fern.
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Michael Graf,
Chefredaktion

@Greu_Lich

ZULETZT GELESEN Umzugskartons
ZULETZT GEHORT »Keine Chance, das Sofa
passt da nicht durch.«

ZULETZT GEDACHT Das Sofa passt da locker
durch, man muss es nur ... oh, verdammt.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Ach, mit so einem Umzug kriegt man die Zeit
schon ganz gut rum. AuBerdem liegen daheim
stapelweise Spiele herum, die ich langst mal
ausprobieren wollte. Zum Beispiel Doom. Oder
die Fallout-4-DLCs. Oder der ganze alte Kram,
der mal wieder gespielt werden mochte, etwa
Star Control 2. Und wenn’s wirklich schon ist,
gehe ich vielleicht auch mal raus. Vielleicht.

Mieleo

Die Frage des Monats stammt
dieses Mal von unserem Leser
Steffen Kandziora.

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GESEHEN Game of Thrones, ich
warte ja immer, bis eine Staffel komplett ist.
ZULETZT GEHORT Lischkapelle: 08621 —

sommerlich leichter Pop mit Gebldse, sehr schon.

ZULETZT GEDACHT Wie wirkt sich der Brexit
wohl auf die Whisky-Preise aus?

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Dank Enderal muss man eigentlich gar keine
alten Spiele hervor kramen. Ich mache es aber
trotzdem und habe noch mal mit Banner Saga
angefangen. Parallel auf PlayStation 4 (gab’s
giinstig im PSN-Sale) und iPad. Letzteres ist
namlich ideal fiir den Baggersee. Weil auch
wenn es niemand glaubt: Am liebsten bin ich
im Sommer tatsachlich drauBen an der Sonne.

Florian Klein,
Ressortleiter Hardware
@0pi_Flo

ZULETZT GELESEN Stephen R. Donaldson —
The Gap Cycle. Intelligente Science Fiction, und
nichts fiir schwache Magen.

ZULETZT GEHORT Die Antwoord — besonders
die Videos (Youtube) lohnen sich, aber eben-
falls nichts fiir Zartbesaitete.

ZULETZT GEDACHT Hoffentlich funktioniert
mein Sat-Empfang noch fiir die EM — seit
letztem Jahr nicht mehr benutzt.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Erstmal baue ich eine analoge Schaukel fiir
klein und groB (also mich) im Garten, das
dauert bei mir. Und wenn es dann dunkel
wird, spiele ich noch ein paar Runden World of
Warships, bis ich umkippe.
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Jan Purrucker,
Redakteur
@TheSt0ke

ZULETZT GESEHEN Central Intelligence -
Erinnert etwas an »ie etwas anderen Cops und
ist mindestens genauso witzig.

ZULETZT GEHORT 50 Cent — Get rich or die
tryin: Immer noch eines der besten Hip-Hop-
Alben. Schade das Curtis schon lange nichts
Vergleichbares gebracht hat.

ZULETZT GEDACHT In vier Wochen fiinf

Kilo abgenommen. Das Didt-Experiment hat
geklappt. Jetzt fress ich mich wieder hoch.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Urlaub heb ich mir fiir den Winter auf. Fiir den
Sommer hab ich nach tiber 10 Jahren mein
Skateboard wieder rausgeholt. Schmerzhafte
Angelegenheit, aber macht einfach Laune.

Sebastian Stange,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESEHEN Die neue Staffel Top Gear.
Naja, so richtig doll war das nicht, aber da ist
Potenzial fiir eine bessere Zukunft.

ZULETZT GEHORT Nix wirklich Wichtiges,
aber das neue Album von The Avalanches habe
ich blind bestellt. Hoffentlich kein Fehlkauf!
ZULETZT GEDACHT Der viele Regen der
letzten Monate ist voll gut. Da freuen sich
Natur und Pflanzen.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Ich mach ein wenig Urlaub, hole ein paar alte
Spiele und viele Serien nach und ich suche mir
Projekte, um damit Wochenenden und Abende
zu fiillen. Kann eine Mega-Grillerei sein, eine
PC-Bastelei oder eine Wanderung.
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Johannes Rohe,
Redakteur
@DasRehRohe

ZULETZT GESEHEN Der Marsianer. Hatte

nie gedacht, dass der Film an das tolle Buch
herankommt. So kann man sich irren.
ZULETZT GESPIELT Die Battlefield-1-Alpha.
Und damit musste ich aufhdren, um diese
Teamseite auszufiillen. Uaaaaahhh.

ZULETZT GEDACHT Wenn diese GameStar er-
scheint, sind wir vielleicht schon Europameis-
ter — sofern wir heute Abend die Franzosen aus
dem Turnier schmeifen.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Schiitzenfest! Einmal den Korper durchspiilen
und das Gehirn formatieren. Danach bin ich
bereit fiir die Quakecon, die Gamescom und
alles, was noch so kommt.
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Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN Wayward Pines. Abso-
luter Uberraschungshit bei Amazon Prime.
Auf keinen Fall vorher driiber informieren!
ZULETZT GEHORT Den Soundtrack von
Star Wars 7. Nicht so toll wie die alten, aber
trotzdem gut zum Schreiben.

ZULETZT GEDACHT Ich darf Maurice auf
keinen Fall zeigen, wie sehr ich mich iiber
seine Riickkehr freue. Das ware uncool.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Ich hab gerade erst die Forza-Rennspiele fiir
mich entdeckt und hole die nach. Horizon 3
erscheint schon im September, die Zeit wird
also knapp. Sommerloch gibt es da nicht.
AuBerdem kaufe ich mir bald einen neuen P(!

Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin

@Flausensieb

ZULETZT GESEHEN Game of Thrones,

Staffel 6. So mittel. Insbesondere die letzte
Folge war mir minimal zu pathetisch.
ZULETZT GELESEN Spektrum von Sergej
Lukianenko. Wirrer, aber recht unterhalt-
samer Unsinn.

ZULETZT GEDACHT Drei Wochen Urlaub sind
drei Wochen Urlaub zu wenig.

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Urlaub und neue Spiele. Wobei Spiele dann
doch arg vollmundig ist. Mir reicht eins. Denn
allein mit Enderal bin ich ja locker bis in den
Herbst beschaftigt. Und den Rest der Zeit
liege ich auf der Wiese und schau den Wolken
beim Reisen zu.

Nils Raettig,
Redakteur
@nraettig

ZULETZT GESEHEN Wie so viele andere wohl
auch die letzte Folge der sechsten Staffel von
Game of Thrones. Eine gute Staffel war’s!
ZULETZT GELESEN Douglas Adams. Das
letzte Mal ist ewig her, der Unterhaltungswert
stimmt aber immer noch.

ZULETZT GEDACHT Defekte Steckdosen, ka-
putte KiihIschranktiiren und nicht zahlende
Versicherungen - womit hab ich das verdient?!

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Der Haupturlaub fiir dieses Jahr ist leider schon
rum (Toskana. Habe eine Pizza Arrivederci
gegessen). Dafiir steht aber noch eine kleine
Couch-Coop/Versus »LAN« mit meinen Bri-
dern an - Mario Kart und Party gehen imrmer!

Reiner Hauser,
Trainee
@HauserRj_

ZULETZT GESEHEN Die FuBball-EM natiirlich.
Und die Tour de France. Dumm nur, dass sich
die so mit der Arbeitszeit iiberschneidet.
ZULETZT GEHORT Das nichste Horbuch aus
Terry Pratchetts Scheibenwelt: Klonk!
ZULETZT GEDACHT Warum hat die U-Bahn
eigentlich am Morgen immer Verspatung,
wenn ich knapp dran bin?!

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Mit dem groBen, gar nicht mehr so geheimen
Geheimtipp Enderal. Die groBartige Mega-Mod
bietet gentigend Stunden SpielspaB, um auch
das tiefste Loch zu fiillen.

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GESEHEN Prince of Fools von Mark
Lawrence. Zynisch, clever und spannend.
ZULETZT GEHORT Liebenswiirdige Willkom-
men-zuriick-GriiBe der werten Kollegen!
ZULETZT GEDACHT Hatte ich nicht vor drei
Monaten noch gro8 was von meiner letzten
Teamseite gefaselt? Ach, was geht mich mein
dummes Geschwatz von gestern an!

WIE FULLT IHR DAS SOMMERLOCH?
URLAUB? ALTE SPIELE?

Sommerloch? Der Sommer ging mit Total War:
Warhammer und Blood and Wine los! Beides
Spiele, die lange vorhalten. Und notfalls gibt
esimmer noch irgendein groBartiges Hundert-
Stunden-Rollenspiel, fiir das man bislang
einfach keine Zeit gefunden hat.

./’1 avriet
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TEST

GENRE-CHARTS

A

ction-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Grand Theft Auto 5 92 Open-World-Action Rockstar Games
2 Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 92 Open-World-Action Konami /Kojima Productions
3 Rise of the Tomb Raider 89 Action-Adventure Square Enix/ Crystal Dynamics
4 Ori and the Blind Forest 88 Action-Platformer Microsoft / Moon Studios
5 Assassin’s Creed Syndicate 87 Action-Adventure Ubisoft / Ubisoft Montreal

EMPFEHLUNG DER REDAKTION OVERWATCH

Overwatch erfindet das Team-Shooter-Rad nicht neu, mixt aus etablierten
Mechaniken aber einen der besten Genrevertreter der letzten Jahre.

A

benteuer-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 The Witcher 3: Wild Hunt 92 Rollenspiel Bandai Namco / (D Projekt
2 Pillars of Eternity 92 Rollenspiel Paradox / Obsidian
3 Day of the Tentacle Remastered 90 Adventure LucasArts / Double Fine
4 Path of Exile: Ascendancy 89 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games
5 Deponia Doomsday 89 Adventure Daedalic

EMPFEHLUNG DER REDAKTION ENDERAL

Enderal ist kein kommerzieller AAA-Titel. Es macht aber mindestens genauso
viel Spaf. Lediglich die technische Basis ist nicht mehr zeitgemaf3.

Strategie-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Civilization 5 Collection 90 Rundenstrategie 2K/ Firaxis
2 Starcraft 2: Legacy of the Void 89 Echtzeitstrategie Activision-Blizzard / Blizzard
3 Cities: Skylines 89 Aufbau-Strategie Paradox / Colossal Order
4 Might & Magic: Heroes 7 88 Rundenstrategie Ubisoft/ Limbic Entertainment
5 XCOM 2 88 Rundenstrategie 2K/ Firaxis

EMPFEHLUNG DER REDAKTION HEARTS OF IRON 4

Hearts of Iron 4 ist hochkomplex, detailverliebt und ein Graus fiir Einsteiger.

Veteranen konnte es dagegen zu einfach werden.

S

port-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Dirt Rally 90 Rennspiel Codemasters / Codemasters
2 FIFA 16 89 Sportspiel EA/EA Sports
3 Project Cars 88 Rennspiel Bandai Namco / Slightly Mad Studios
4 Pro Evolution Soccer 2016 88 Sportspiel Konami/Konami Dig. Entertainment
5 Trackmania Turbo 87 Rennspiel Nadeo

EMPFEHLUNG DER REDAKTION ROCKET LEAGUE

Schnelle und spannende Matches, prazise Steuerung — Rocket League ist ein
Mehrspielerbrett, das trotz der mauen Spielmodi lange motiviert.
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fiir Présentation

Genre: Rollenspiel Publisher: SureAl Entwickler: SureAl Termin: 3.7.2016
Sprache: Deutsch USK: nicht gepriift Spieldauer: 40+ Stunden
Preis: kostenlos DRM: ja (Steam, weil Skyrim notwendig ist)

Awards

Details & Fakten

Zu Beginn jedes Testartikels finden Sie direkt unter der Uberschrift alles Wissens-
werte zum Spiel. Hier erfahren Sie auch, ob und welche DRM-Manahmen greifen.

Ab 85 Punkten bekommt das Spiel einen Gold-, ab 90 Punkten einen Platin-Award. Spiele,
die in bestimmten Disziplinen besonders gut sind, belohnen wir zudem mit »blauen«
Giitesiegeln, die sich an unseren fiinf Wertungskategorien orientieren. Also fiir Prasenta-
tion, Spieldesign, Balance, Atmosphare/Story und Umfang. Damit ein Spiel einen solchen
Award bekommen kann, muss es in der entsprechenden Wertungskategorie fiinf Punkte
bekommen UND maRgeblich besser sein als die meisten direkten Konkurrenten.

@ Systemanforderungen

Hier geben wir die Hardware-Anforderungen des
Herstellers an. Denn wir kdnnen leider nicht
jedes Spiel ausgiebig auf mehreren Rechnern
testen — das kann ein Publisher in seinem Test-
labor wesentlich besser. Entsprechend wichtige
und technisch interessante Spiele unterziehen
wir natiirlich weiterhin detaillierten Technik-
Checks, um zu priifen, mit welchen Systemkon-
figurationen und Optionen die schdnste Grafik
und die hdchsten Frameraten herausspringen.

@ Wertungskategorien

Prasentation:

Hier bewerten wir das Gesamtbild aus Grafik und
Sound. Die Prasentation ist keine rein technische
Wertung. Ein Spiel kann auch dann eine hohe
Punktzahl bekommen, wenn es nicht die neueste
3D-Engine nutzt.

Spieldesign:

Wie durchdacht ist die Spielmechanik? Wir
bewerten hier beispielsweise das Charaktersys-
tem eines Rollenspiels oder das Waffenhandling
eines Shooters.

Balance:

Hier beurteilen wir, ob ein Spiel unfair oder zu
anspruchslos ist, ob es Frustmomente gibt, ob
das Tutorial alles Notige erklart, ob das Spiel-
geschehen immer nachvollziehbar bleibt, und
wie gut das Spiel den Spieler fiihrt.

Atmosphire/Story:

Hier bewerten wir unter anderem, wie gut die
Charaktere geschrieben sind, ob es Logikliicken
gibt, ob das offene Ende nervt, und wie stim-
mungsvoll und lebendig die Spielwelt ausfallt.

GameStar 08/2016

Umfang:

Der Name ist Programm, diese Kategorie dreht
sich vor allem um die Frage: Wie viel steckt drin?
Hier bewerten wir also etwa die Lange einer
Shooter-Kampagne, und ob wirklich alle Modi
eines Sportspiels Spal machen.

Abwertung / Aufwertung

Wir werten ab, wenn ein Spiel unter Bugs und
Verbindungsproblemen leidet. Die Hohe der
Abwertung richtet sich nach der Schwere der
Fehler. Eine Aufwertung erfolgt dagegen, wenn
wir in einem Kontrollbesuch feststellen, dass
sich wesentliche Aspekte eines Spiels gegeniiber
dem urspriinglichen Test signifikant verbessert
haben. Hier zeigen wir die urspriingliche Wertung
und wie viele Punkte wir fiir Probleme abziehen,
beziehungsweise fiir Verbesserungen addieren.
Falls es keine Auf- oder Abwertung gibt, entfallt
dieser Teil des Kastens.

Fazit

Das Fazit fasst unser Urteil in 140 Zeichen zu-
sammen, also in der Lénge eines Tweets.

Wertung

Die Gesamtwertung errechnet sich nicht aus
den Kategorien, sondern wird frei auf einer
Skala von 1 bis 100 vergeben (abziiglich einer
eventuellen Abwertung). »Frei« heit allerdings
nicht »willkiirlich«, wir ordnen das Spiel stets in
den Konkurrenzvergleich ein. Faustregel: Ab 70
Punkten haben Sie es mit iberdurchschnitt-
lichen Titeln zu tun, ab 80 kénnen Genre-Fans
bedenkenlos zugreifen.

( 1 (2 Duo E7400 / Phenom X4 9650

@ Schwankende fps, Abstiirze, Wegfindungspro-

ENDERAL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 7920/ Phenom 1 X4 955
Geforce GTX 560Ti / Radeon HD 6870
6 GB RAM, 13 GB Festplatte

Geforce GTS 250 / Radeon HD 5750
4GB RAM, 13 GB Festplatte

PRASENTATION DGR

&5 neue Modelle und Klimazonen &3 super Soundtrack
E professionelle Sprecher &5 nirgends generische Welt
= allgemein veraltete Technik

| sPIELDESIGN ___ JGJIGUGD

&5 sinnvolle Kombomaglichkeiten im Kampf &3 I6sbare, aber zugleich
fordernde Rétsel &= abwechslungsreiche Missionsziele &= keine
Level-Scaling der Gegner & unzureichendes Schnellreisesystem

BALANCE DO

&5 Gold immer wichtig &= sechs Schwierigkeitsgrade &2 Nahrung
und Tranke tatsdchlich wichtig & manche Talente sind zu stark
& Spielfluss durch viele Ladepausen und iiberlange Dialoge gestort

hdank

2 5] de Story &= Handlung regt zum Nac an
&5 alles und jeder mit einer Hintergrundgeschichte
E5 tiefe Charaktere E3 echte Staunmomente

ES riesige Spielwelt E3 mindestens 30 Stunden Spielzeit
&5 kaum Liickenfiiller-Quests &5 kein Grinding notig
ES viele versteckte Details

ABWERTUNG

bleme mancher NPCs und Bugs, die Laden des
letzten Spielstands erfordern. All das macht
Enderal nicht unspielbar, nervt aber dennoch.

FAZIT

Enderal ist kein kommerzieller AAA-
Titel. Es macht aber mindestens ge-
nauso viel SpaB. Nur die technische
Basis ist nicht mehr zeitgemas.

ATMOSPHARE /STORY ARG NX]
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Diesé Total Conversion auf Basis
von Skyrim kann locker mit AAA-
Spielen mithalten. Von Reiner Hauser

Enderal ist eigentlich weder Skyrim-Mod
noch Total Conversion. Enderal ist ein eige-
nes Spiel. Technisch gesehen kann man
dieser Aussage mit Fug und Recht wider-
sprechen, denn die Mod basiert schlielich
auf dem Grundgeriist von Skyrim. Doch dem
Spielspaf} ist das egal. Der kimmert sich
nicht darum, wer die Engine entwickelt hat
oder wie viele tausend Stunden Arbeit in
die Entwicklung geflossen sind. Wenn nun
aber ein kostenloses Mod-Projekt wie En-
deral so viel Spafl macht wie sonst nur auf-
wandige Vollpreisspiele, dann soll es auch
einen richtigen Test bekommen.

Der rote Wahnsinn

Das grofte Alleinstellungsmerkmal Enderals
gegeniiber Skyrim ist die Story. Wo die bei
Bethesdas Klassiker mehr oder minder Bei-
werk ist, spielt sie bei Enderal eine zentrale
Rolle. Das zeigt sich dann auch gleich in den
ersten zehn Spielminuten: Der Vorspann ist

55 Sekunden yerbleiben*

n Preisgkostenlos. DRM
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fiir Atmosphre

Enderal ist deutlich farbenfroher als Skyrim. Abseits der Wiisten, Schneelandschaften und un-
heimlichen Kristallwalder, bliiht es prachtig auf Enderals Wiesen.

verstorend und wirft jede Menge Fragen auf.

Danach beginnen wir unser Abenteuer auf
einem Handelsschiff als blinder Passagier,
der aus seiner Heimat (abh&ngig von der

Charakterwahl) nach Enderal flieht, einem

vermeintlich sicheren und friedlichen Hafen.

Die Fahigkeit »Auge des Sturms« halt fiir einige Sekunden die Zeit um uns herum an. Wahrend
" unsere Gegner dumm rumstehen, schicken wir einige Pfeile auf den Weg.

60 Enderal war laut Entwickler SureAl laut eigenen Angaben genau 29.992 Stunden in Arbeit.

Ein machtiger religioser Orden herrscht tiber
den kleinen Kontinent und sorgt fiir Ruhe
und Ordnung in einer Welt, die langsam aus
den Fugen gerdt. Lander und Kontinente um
Enderal herum versinken in Biirgerkriegen,
die wiederum von einem beunruhigenden
Geriicht befeuert werden: Die Gotter sind
tot. Und dabei bleibt es nicht. Eine seltsa-
me Krankheit, der sogenannte »Rote Wahn-
sinn«, ldsst vollig normale Menschen durch-
drehen und Grdueltaten veriiben. Leichen
erheben sich als Wiederganger und durch-
streifen das Land. Wir geraten mitten in das
aufziehende Chaos und erfahren nach und
nach vom wahren Ausmaf} der Bedrohung.
Wer allerdings auf Drachen reitend jung-
frauliche Vampirdamen retten will, ist bei
Enderal falsch. Das stellt ndmlich keine
epischen Heldentaten in den Mittelpunkt,
sondern personliche Schicksale und mensch-
liche Abgriinde. Es diskutiert Fragen zu Re-
ligion, Idealismus und Ethik. Hin und wie-
der kommen dadurch zwar arg lange und
bemiiht wirkende Dialoge heraus, alles in
allem wird die tiefgriindige Story aber klasse
erzdhlt — weit tiber das Niveau einer Mod
hinaus. AuBerdem schafft Enderal mit sei-
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Obwohl wir in Enderal in lange Gesprache verwickelt werden und viele Quests komplett ohne Waffengewalt |6sen, diirfen wir dann doch haufig
genug zum Schwert greifen. Oder zu einem Feuer- und Blitzstab.

nen Dialogen, auffindbaren Biichern und
Notizen das langst nicht selbstverstandliche
Kunststiick, den fiir die Story richtigen Mix
aus Hinweisen und Rétseln zu liefern. Wir
stehen also nicht wie der Ochs vorm Berg
und winken ab, weil wir nicht verstehen,
was das Spiel von uns will. Gleichzeitig ist
es aber auch nicht zu einfach, alle Hinter-
griinde zu verstehen, wodurch die Geschich-
te stets spannend bleibt. Wir rdtseln mit
und wollen sehen, ob unsere Theorien zu-
treffen. Was hat es wohl mit diesem irren
Serienmdrder auf sich, der sich selbst als
Racher darstellt, dem es nur um Gerechtig-
keit geht? Und warum deuten einige Hin-
weise auf einen unserer Gefahrten hin, ist
er am Ende gar selbst ein verriickter Killer?

Trivial und wundersam
Auch abseits der toll inszenierten Haupt-
story erzahlen die Nebenquests viele inter-

essante Geschichten. Da berichtet uns eine
leicht exzentrische Marktverkduferin, dass
ein »Auradieb« ihr Schonheitselixier geklaut
habe. Das tragt die gute Frau so abgedreht
vor, dass es uns schwerfallt, ihr zu glauben.
Mal ganz abgesehen davon, dass sie ein
solches Elixier selber bitter nétig hatte. Als
uns die Frau fiir unsere Dienste auch noch
einen Schaddel mit angeblichen Wunderkraf-
ten als Belohnung anbietet, sind wir endgiil-
tig davon iiberzeugt, dass sie nicht mehr alle
Tassen im Schrank hat.

SchlieBlich machen wir uns dann doch mit
der Aussicht auf schnédes Gold als Bezah-
lung auf die Suche. Bald darauf erkennen wir
allerdings unseren Fehler, diesen Auradieb
gibt es wirklich. Freilich beférdern wir das
menschendhnliche Monster sofort unter die
Erde und sammeln den Trank ein. Zuriick bei
der verriickten Frau bietet die uns erneut ih-
ren Wunderschédel an. Wir wollen dann doch

wissen, ob an ihrem Geschwafel etwas dran
ist, und entscheiden uns fiir den Knochen-
kopf statt fiir Gold. Jetzt gilt es nur noch den
See zu finden, an dem wir den Schéadel bei
Mondschein eine Stunde auf dem Kopf ba-
lancieren sollen. Was dann passiert, verra-
ten wir hier natiirlich nicht.

Abseits des Fantasy-Spektakels, innerhalb
der Aufgaben, erlaubt uns Enderal auch, ganz
andere Geschichten zu erleben. So kénnen
wir uns etwa mit einer Frau auf einen Brandy
zusammensetzen, mit der wir zuvor bereits
in einer erfolgreich absolvierten Quest Be-
kanntschaft gemacht hatten. Auf dieses mog-
liche Date weist uns kein Questmarker hin,
wir miissen selbst draufkommen. Und was
bringt der Plausch beim Drink? Nichts, es gibt
weder Erfahrungspunkte noch Geld oder Sex.
Wir kénnen uns einfach nur nett mit der Dame
unterhalten und erfahren so etwas mehr
iber ihre Geschichte. Eine wunderbare Idee.

Alle Infos rund um Release, Download und Mod-Kompatibilitat

Was brauche ich, um Enderal spielen zu kdnnen?

Enderal setzt lediglich die Grundversion von The Elder Scrolls 5: Sky-
rim voraus. Man benétigt also keine weiteren Addons. Die Mod selbst
ist kostenlos.

Wie wird Enderal installiert?

Enderal wird nicht liber den Steam Workshop erhiltlich sein. Fiir En-
deral gibt es einen eigenen Launcher, iiber den das Spiel auch aktu-
alisiert wird. Den Launcher und die 8 GB grofRe Installationsdatei fin-
den Sie unter http://dl.enderal.com

Was passiert mit meinen Savegames und den alten Dateien von Skyrim?
Enderal erstellt ein Backup von Skyrim mitsamt aller Mods, die Sie in-
stalliert haben. Sobald Sie Enderal iiber den Launcher wieder deinstal-
lieren, kdnnen Sie Skyrim genauso weiterspielen, wie Sie es verlassen
haben. Ihre Speicherstande werden natdirlich ebenfalls gesichert. Da
Sie wiederum bei der Deinstallation von Enderal auch ein Backup fiir

Enderal erstellen konnen, ist ein schneller Wechsel zwischen Skyrim
und Enderal problemlos moglich.

Sind andere Mods mit Enderal kompatibel sein?

Grundsatzlich sollte man von Mods absehen, die nicht speziell fiir
Enderal angepasst wurden. Die Entwickler sind jedoch zuversicht-
lich, dass wie schon bei Nehrim viele Modder friiher oder spater fiir
diese Anpassung sorgen oder eigene Enderal-spezifische Mods ent-
wickeln werden.

Was gilt es sonst noch zu beachten?

Enderal lduft zur Erh6hung der Stabilitat und Performance in einem
Vollbild-Fenstermodus statt mit nativem Vollbild. Der Nachteil: Nutzt
man mehrere Monitore gleichzeitig, werden Systemressourcen zwi-
schen den Anwendungen (bei 3D-Anwendungen und Flashvideos
im Browser) auf den Monitoren aufgeteilt, was zu nervigen Micro-
Rucklern fiihren kann.

S ' GameStar 08/2016- v SureAl hat unter anderem auch Total Conversions und Mods zu Morrowind, Fallout 3 und Oblivion gemacht. 61
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o LGHENE

Der Kristallwald ist das ungewohnlichste
Gebiet in Enderal. Schneelandschaften in
Verbindung mit rosa Kristallen und Blatter-
werk sorgen fiir einen mystischen Touch.

o Nebelhaim

Nebelhaim ist trostlos und tragt seinen Na-
men vollig zu Recht. Bei all dem Nebel und
dem schlechten Wetter, fragt man sich, wer |
hier freiwillig wohnt - oder gewohnt hat.

APy

o Sonnenkiiste

An der Sonnenkiiste betreten wir erstmals
die ausgedehnte, offene Spielwelt. In einer
farbenfrohen und idyllischen Umgebung
kommt hier klassisches Fantasy-Flair auf.

Schon zu héren
Die glaubwiirdigen Gesprdache waren kaum
mit laienhaft vertonten Dialogen zu errei-
chen. Daher haben die Entwickler 80 zum
Grof3teil professionelle Sprecher iiberredet,
dem Spiel ihre Stimme zu leihen. Uberredet,
weil die Macher bei einem Gratisprojekt
keine Gagen zahlen kénnen. Abgesehen von
wenigen Nebenrollen erreicht Enderal eine
hervorragende Dialog- und Sprachqualitat.
Gleiches gilt fiir den Soundtrack. Die Mu-
sik begeistert uns auf ganzer Linie, beson-
ders das wiederkehrende, sehr emotionale
Klavierthema bleibt haften. Wann immer
es erklingt, diirfen wir ganz besondere Mo-
mente in der Story erwarten.

Die Welt liegt uns zu Fii3en

Eine packende Story braucht jedoch eine
glaubwiirdige Welt, um zu funktionieren.
Und auch diese Herausforderung haben die
Enderal-Macher gemeistert. Als wir mit un-

- serem Test begannen und nach kurzweiliger

0 Nordwindgebirge

Im Nordwindgebirge fiihlen wir uns Skyrim
| ganz nah. Hier halt sich Schnee und Frost

das ganze Jahr iiber, und finstere Festun-

gen thronen hoch liber den Talern.

o Fliisterwald

Natiirlich gibt es auch in Enderal viele Gruf-
ten, Minen, Hohlennetzwerke und versun-
kene Ruinen. Die wollen selbstverstandlich
erkundet und gepliindert werden.

Anfangsphase in die offene Welt entlassen
wurden, war es um den schdnen Test-Zeit-
plan geschehen. Wie soll man denn auch
bei der Hauptstory vorankommen, wenn
man bei einem kurzen Trip zum dramatisch
schonen Wasserfall von Banditen angegrif-
fen wird? Die muss man doch als braver
Held zwangsweise zur Strecke bringen und
ihr Lager suchen, oder? Und wenn man dann
von diesem Lager aus ein Schiffswrack in der
Ferne sieht, bleibt einem eigentlich keine
andere Wabhl, als auch diesem einen Besuch
abzustatten. Letztlich mussten wir uns dem
Test-Abgabedatum zuliebe zusammenreif3en,
sonst stiinden wir wohl immer noch irgend-
wo an der Sonnenkiiste herum und wiissten
nichts von einer Bedrohung.

Trotzdem konnten wir auf unseren Streif-
ziigen durch die Wildnis die vollig unter-
schiedlich anmutenden Klimazonen sehen,
die vielen Umgebungsdetails wertschdtzen
und die dsthetisch ansprechenden Land-
schaften begutachten. Besonders ist uns

62 Fiir Skyrim gibt es bislang allein auf Steam 27.687 Mods.

o Goldenforst

Das Gebiet rund um Quellwacht erinnert
uns sofort an Lérien aus Der Herr der Ringe.

| Allerdings geht es hier lange nicht so fried-
liche zu wie in Galadriels Reich.

\ o Diinenhaim

Im Gebiet um Diinenhaim finden wir uns
mitten in einer unwirtlichen Wiiste wieder.
Das Leben spielt sich hier entweder unter
der Erde oder in Oasen ab.

Die Hauptstadt Ark ist Dreh- und Angel-
punkt. Hierhin kehren wir regelmaRig zu-
riick und finden im Adels-, Fremden-, Stid-,
Kasernen- oder Marktviertel viele Quests.

dabei die Gerduschkulisse in Erinnerung ge-
blieben. Als wir durch einen mitteleuropai-
schen Wald spazieren, erklingt das Klopfen
eines Spechts, Bienen summen und Frosche
quaken, wahrend der Wildbach neben uns
idyllisch dahinrauscht.

Komfortable Schnellreisemoglichkeiten
gibt es indes nicht. Eine Art Kutschensystem
(nur mit Flugvogeln statt fahrbaren Unter-
sdtzen) erlaubt uns zwar den schnellen
Sprung zwischen mehreren auf der Welt ver-
teilten Stationen, sich beliebig aus der Pam-
pa in die ndchste Stadt zu teleportieren, ist
aber nur mit seltenen Schriftrollen moglich.

Man darf noch selber denken

Die Spielwelt soll laut den Entwicklern nur
etwa ein Viertel kleiner sein als die von Sky-
rim. Trotz der Grof3e gibt es immer was zu
tun. Uberall in Enderal finden sich Biicher
und auskunftsfreudige NPCs, die zu allem
und jedem etwas zu erzdhlen haben und der
Welt auf diese Weise Leben einhauchen.
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Das Missionsdesign reif3t zwar keine Baume
aus, findet aber immer einen Dreh, der Ab-
wechslung in das Rollenspiel-Einerlei bringt.
Da stehen zum Beispiel zwei Briider wenige
Meter auseinander, die nicht mehr mitein-
ander reden wollen, sodass wir so lange
»Du kannst ihm sagen, dass...«-Botschaften
hin und her tragen, bis sich die beiden ge-
genseitig die Riibe einschlagen.

Einige derimmer wiederkehrenden NPCs
haben gar ganze Queststrange, in denen wir
nichts anderes tun, als uns zu unterhalten.
Im Vergleich zu einem Witcher 3 fehlen zwar
auBergewohnliche Questmechaniken, dafiir
tischt uns Enderal nie reine Liickenfiiller auf.

In der Hauptstory kdmpfen wir uns durch
Dungeons, schleichen durch das Haus eines
Kaufmanns, miissen Gegnerwellen aufhal-
ten oder 6ffnen Geheimgénge, indem wir
Umgebungsratsel l6sen. Hin und wieder for-

dert Enderal ndmlich unsere Gehirnwindun-
gen, ganz nach dem Motto: Man darf noch
selber denken.

Wahrend wir durch das Missionsdesign
ungewohnlich viele Aufgaben ohne Waffen-
gewalt l6sen, bleiben die Kdimpfe dennoch
ein Hauptbestandteil des Spiels. Sie laufen
im Grunde wie in Skyrim ab, woriiber sich
nicht unbedingt jeder freuen wird. Denn die-
ses Kampfsystem hat einige Mdngel; ganz
besonders im Nahkampf, der oft in blindes
Herumgeklicke ausartet. Enderal erbt hier
unfreiwillig Schwachen von Skyrim. Doch so
sehruns Enderal in den Kdmpfen auch an
Skyrim erinnert, hat das Mammutprojekt
bei der Charakterentwicklung dennoch ei-
nen eigenen Spin. 22 komplett neu geskrip-
tete und animierte Fahigkeiten ersetzen die
alten Machtschreie und bieten Spielraum fiir
madchtige Kombos. Investieren wir beispiels-

Die Welt von Enderal hat viele Facetten. So gibt es mit der Unterstadt auch ein Armenviertel in der
Hauptstadt Ark, das sichtbar heruntergekommen ist und einige zwielichtige Gestalten beherbergt.
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Unsere Spielfigur vor der Haupstadt Ark, dem unumstrittenen Zentrum des kleinen Kontinents Enderal.

weise in die Talentbdume (davon gibt es
neun) des Vagabund und des Gauners,
kénnen wir Gegnern mit einer Reihe von

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Enderal ist grol3e Rollenspielkunst auf Welt-
klasse-Niveau. Vom dramatischen, tempo-
reichen und vor allem spielerisch spannen-
den Auftakt diirfen sich selbst Meister
ihres Fachs wie Bethesda und CD Projekt
gern diverse Scheiben abschneiden. Und
auch anschlieBend kredenzt Enderal ein
vom Intro bis zum Finale groRartiges Aben-
teuer, das kaum Wiinsche offenlasst.

Die Geschichte bleibt durchweg spannend,
Charakter- und Kampfsystem motivieren

ungemein, kaum eine Quest wirkt generisch, |

und die Welt ist nicht nur groR, sondern bis
in die letzte Dungeon-Ecke liebevoll aus-
designt. Man merkt diesem Mammutwerk
einfach an, dass hier viele talentierte Ent-
wickler tiber viele Jahre hinweg hektoliter-
weise Herzblut reingesteckt haben.

Warum ich bislang nicht erwahne, dass es
sich bei Enderal um eine Mod handelt?
Weil’s schlichtweg keine Rolle spielt, von
der naturgeman etwas holprigen Instal-
lation und kleineren technischen Unzu-
langlichkeiten einmal abgesehen. Wer
auf ebenso gut erzdhlte wie spielerisch
interessante Fanatasy-Abenteuer steht,
sollte sich - falls noch nicht geschehen -
umgehend Skyrim kaufen. Aber nicht, um
die letzte Elder-Scrolls-Episode zu spielen.
Sondern um Enderal zu erleben!

—— T —————
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Fahigkeiten ordentlich einheizen. Mit besag-
ter Kombination locken wir zuerst unsere
Feinde mit der explosiven Sternlingsattrappe
aus dem Vagabund-Talentbaum an, die bei
Detonation alle Umstehenden vergiftet, wo-
durch diese kurzzeitig mehr Schaden erlei-
den. Dann halten wir fiir einige Sekunden
die Zeit an, beschwaren fiinf machtige Feuer-
pfeile und schicken mehrere davon auf den
Weg, bevor sich unsere Gegner iiberhaupt
wieder rithren konnen. Wenn die Zeit dann
wieder lauft, entfachen wir so ein Inferno.
Etwas negativ fiel uns hier bislang nur die
Balance ins Auge. So wirkt insbesondere
der beschworbare Feuerpfeil des Gauners
zu Spielbeginn deutlich zu stark. Das hat
aberimmerhin den Vorteil, dass wir schon
in einige Gebiete vorstofen kdnnen, die
eigentlich erst fiir hoherstufige Charaktere
vorgesehen sind. Unsere Gegner leveln nam-
lich nicht mehr wie in Skyrim mit! Ein Um-
stand, der das Erkunden deutlich spannen-

A\

In Enderal treffen wir auf viele interessante Persénlichkeiten. Obermagier Funkenschlag und im Hintergrund Séldner Jesper gehoren definitiv dazu.

der macht. So sind wir etwa nach unserer
Tour zu erwdhntem Schiffswrack noch um den
ndchsten Felsvorsprung herumgelaufen —
und haben prompt von einigen viel zu star-
ken Zombiewesen auf die Riibe bekommen.

Charakter ohne Freifahrtschein

Im Gegensatz zum Kampfsystem haben die
Entwickler bei der Charakterentwicklung
deutlich starker eingegriffen. Verbesserten
wir unsere Fahigkeiten in Skyrim noch durch
ein »Learning by doing«-System, bekommen
wir in Enderal wieder ganz klassisch Erfah-
rung fiir Questabschliisse, Entdeckungen
und erschlagene Feinde. Bei jedem Stufen-
aufstieg erhalten wir Lern-, Handwerks- so-
wie Erinnerungspunkte.

Diese Erinnerungspunkte verteilen wir wie
ganz normale Skill-Punkte auf neun Talent-
bdume, die in drei Kategorien einzuordnen
sind: Krieger, Magier und Schurke bezie-
hungsweise Bogenschiitze. Dort schalten

Eine Mod ist eine zumeist kostenlose
Erweiterung bereits bestehender
Videospiele, die von Hobby- oder sel-
tener auch von professionellen Spie-
leentwicklern erstellt wird. Eine Total
Conversion (zu Deutsch »vollstandi-
ge Umwandlung«) beschreibt den
besonderen Fall, wenn die Mod so
umfangreich ist, dass auf Basis der
bestehenden Engine das urspriing-
liche Spiel komplett verandert wird.
Dabei werden neue Modelle, Texturen

Unterschied: Mod vs. Total Conversion

und Animationen erstellt. AuRerdem geht eine Total Conversion wie im Falle von Enderal hau-
fig mit einem neuen Setting und einer eigenen Story einher. Zu den bekanntesten Total Con-
versions zahlen Counter-Strike zu Half-Life, Day Z zu Arma 2 oder auch Nehrim zu The Elder
Scrolls 4: Oblivion - ebenfalls von SureAl, den Entwicklern von Enderal.
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wir zumeist passive Boni frei, von denen vie-
le bereits aus Skyrim bekannt sind. Besse-
res Schlossknacken, spezielle Ristungsbo-
ni, geringerer Manaverbrauch beim Zaubern
usw. AuBBerdem halt jeder Talentbaum min-
destens zwei der besagten 22 neuen Fahig-
keiten bereit. Wer zwei Baume kombiniert,
erhdlt weitere einzigartige passive Buffs
auf seine Fahigkeiten. Etwa einen Mehrfach-
schuss als schurkischer Bogenschiitze.

Mit den Erinnerungspunkten miissen wir
jedoch haushalten. In Enderal gibt es kein
richtiges Maximallevel, die nétige Erfahrung
fuir einen Levelaufstieg steigt jedoch irgend-
wann so hoch, dass wir allerhéchstens drei
der neun Talentbdume voll bekommen. Zu
einem Meisterschwertschwinger mit arka-
nen Superkréften und einzigartiger Schloss-
knack-Expertise konnen wir uns also nicht
aufschwingen. Und Vorsicht: Es gibt keine
Moglichkeit, die Talentauswahl zuriickzuset-
zen! Mit den Lern- und Handwerkspunkten
steigern wir unabhdngig von den Talent-
bdaumen die klassischen Skyrim-Charakter-
werte: leichte, mittlere und schwere Riistung,
Schmiedekunst, Alchemie, Einhandkampf,
Schleichen und so weiter. Allerdings inves-
tieren wir diese Punkte nicht direkt in un-
seren Charakter, sondern miissen erst ent-
sprechende Lehrbiicher lesen, um die Punkte
auch tatsdchlich auf unsere Charakterwerte
zu ibertragen. Diese Blicher konnen wir in
der Spielwelt finden, miissen sie aber in
der Regel bei Handlern fiir teures Geld kau-
fen. Das gewdhrleistet so ganz nebenbei,
dass Gold langfristig wertvoll bleibt. Wie
schon bei den teuren Lehrbiichern und den
seltenen Erinnerungspunkten folgt Enderal
einem grundlegenden Prinzip: Der Spieler
muss {iberlegen, was er tut, jede Entschei-
dung hat Konsequenzen. Daher gibt es in

A 1
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Die Technik hinter Enderal mag veraltet sein, wir hatten trotzdem viel

Spal’ beim Erkunden der schénen Spielwelt.

Enderal auch keinen Auto-Heal, sodass wir
vor unseren Abenteuern stets fiir gentigend
Vorrdte sorgen miissen. Unsere Lebenspunk-
te kénnen wir abseits geruhsamer Nachte
namlich nur durch Nahrung oder Heiltranke
regenerieren. Heilzauber oder -tranke stei-
gern jedoch unser »Arkanistenfieber«. Je ho-

Reiner Hauser
@HauserRj_

Ich habe mir beim Test 6fter mal die Frage
gestellt, was wohl das groBte Kompliment
ist, das man einer Mod machen kann. Und
ich glaube, die Antwort muss lauten: Die
Mod fiihlt sich nicht wie eine an. Sie ist |
ein eigenstandiges Spiel. Genau dieses
Kompliment méchte ich Enderal ausspre-
chen. Ja, es gibt technische Probleme. Ja,
es ist nicht alles perfekt. Dennoch hatte ich
in meinen 40 Stunden, die ich allein in der
finalen Version zugebracht habe, sogar
mehr Spal als damals mit Skyrim. Mir ist
bewusst, dass das eine steile These ist, doch
Enderal nimmt sich genau der Schwachen
von Bethesdas Rollenspiel an, die mich im-
mer schon gestort haben. Die Mega-Mod
streicht das Level-Scaling, setzt auf eine in-
teressante und umfangreiche Story und
flhlt sich in keinem Moment generisch an.
Zudem kann ich damit leben, dass die Tech-
nik nicht mit einem Witcher 3 mithalten
kann. Mir gehen Asthetik, Spielmechanik
und Geschichte lber Texturen, Beleuchtung
und Animationen - in einem vertretbaren |
Rahmen natiirlich. ‘

Doch wer sich in die Welt von Enderal auf-
machen will, muss damit rechnen, dass

die vielen langen Dialoge und Ladepausen
ordentlich Tempo aus dem Spiel nehmen.
Wer lieber pausenlos Kopfe einschlagt

statt tiefsinnigen Gesprachen zu lauschen, |
wird mit der Hauptstory von Enderal nicht
gliicklich werden. Aber, und das darf man
nicht vergessen, dieses Mod-Projekt ist kos- |
tenlos - allerdings hoffe ich, dass die Ent-
wickler die ein oder andere Spende fiir ihre |
Miihe erhalten! Da das aber keine Pflicht

ist, spricht nichts dagegen, Enderal eine
Chance zu geben. Es gibt so wenig zu ver-
lieren und so viel SpaR zu gewinnen!
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Dieser Runenstein reprasentiert den Talentbaum des Kriegers, an dem

wir unsere Erinnerungspunkte investieren.

her das steigt, umso mehr Mali erhalten
wir — dhnlich wie die Vergiftung durch zu
viele Tranke in The Witcher 3. Allein durch
das immens teure Gegenmittel Ambrosia
lasst sich das Fieber im Zaum halten. Der
magischen Heilung ist also die ganz normale
Nahrung vorzuziehen, die allerdings nur au-
Berhalb des Kampfes ihre Wirkung entfaltet.
Wer liber Gold redet, darf selbstverstand-
lich das Crafting nicht vergessen. Die Hand-
werks-Alternative zur teuren Shopping-Tour
erlaubt uns fast eins zu eins wie in Skyrim,
unsere Ausriistung, Tranke und Waffen selbst
herzustellen. Abgesehen von den nun not-
wendigen Bauplédnen dndert sich beim Bas-
teln aber so gut wie nichts. Die Items sind
andere, das Prinzip bleibt aber gleich.

Laufen, laden, laufen, laden
Ahnlich bekannt ist die Technik. Enderal ba-
siert uniibersehbar auf der Creation Engine
aus Skyrim. Matschige Texturen, steife Ani-
mationen, Detailsichtweite und viele Lade-
pausen zeigen gerade im Vergleich mit aktu-
ellen Blockbustern wie The Witcher 3, was
sich in den letzten fiinf Jahren technisch ge-
tan hat. Bei Enderal macht sich dann auch
noch bemerkbar, dass viele unterschiedlich
geschulte Hande tber mehrere Jahre an dem
Projekt gewerkelt haben. Die Bildwiederhol-
rate schwankt gerne mal zwischen 30 und
90 fps, wenn man nur an Ort und Stelle die
Blickrichtung d@ndert. Dazu kommen einige
Absttiirze. Diese beschranken sich zumindest
in unserem Test ausschlieflich auf Ladesi-
tuationen. Wenn man also ein Haus betritt,
durch ein Stadttor schreitet oder eine an-
derweitige Ladepause abzusehen ist, sollte
man zuvor kurz mittels »F5« schnellspei-
chern. Und damit sind wir auch bei unserem
grofiten Kritikpunkt an Enderal angelangt:
Natdirlich kann ein solches Mod-Projekt
nichts fiir den technischen Unterbau. Was
aber tatsdchlich zu kritisieren ist, sind die
vielen unnétigen Ladepausen, die wir gera-
de in der Hauptstadt Ark ertragen miissen.
Unglaublich gelost: Der Anlaufpunkt aller
wichtigen Storyquests ist je nach Laufweg
durch mindestens fiinf Ladebildschirme von
der Auenwelt oder der ndchsten
Schnellreisestation abgetrennt.

Allgemein ist Enderal aber in einem tech-
nisch ordentlichen Zustand. Wegfindungs-

probleme und einige Bugs (die sich hin und
wieder beim Questfortschritt und in Lade-
pausen einschleichen) sorgen zwar immer
mal wieder dafiir, dass das Spiel in seiner

. Handlung einfriert, jedoch hilft es in der Re-

gel, einfach schnell den letzten Spielstand
zu laden. Dann entwickelt sich wieder alles
wie gehabt. Wir kénnen lhnen also nur ans

Herz legen, hdufig zu speichern. Dann steht
einem atemberaubenden Abenteuer auf En-
deral nichts mehrim Weg. %

ENDERAL

SYSTEMANFORDERUNGEN

(2 Duo E7400 / Phenom X4 9650
Geforce GTS 250 / Radeon HD 5750
4GB RAM, 13 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

&5 neue Modelle und Klimazonen &3 super Soundtrack
£ professionelle Sprecher &5 nirgends generische Welt
& allgemein veraltete Technik

| sPIELDESIGN ___ JIOGUGUIO

&5 sinnvolle Kombomaglichkeiten im Kampf &3 I6sbare, aber zugleich
fordernde Rétsel &= abwechslungsreiche Missionsziele &= keine
Level-Scaling der Gegner & unzureichendes Schnellreisesystem

BALANCE DOOOD

&5 Gold immer wichtig &= sechs Schwierigkeitsgrade &2 Nahrung
und Trénke tatsachlich wichtig & manche Talente sind zu stark
& Spielfluss durch viele Ladepausen und iiberlange Dialoge gestort

ATMOSPHARE /STORY RO IOCIOC D)

&5 spannende Story &= Handlung regt zum Nachdenken an
&5 alles und jeder mit einer Hintergrundgeschichte
&5 tiefe Charaktere E3 echte Staunmomente

I & O & O O

ES riesige Spielwelt E3 mindestens 30 Stunden Spielzeit
&5 kaum Liickenfiiller-Quests &5 kein Grinding ndtig
E5 viele versteckte Details

Core 7920/ Phenom 1 X4 955
Geforce GTX 560Ti / Radeon HD 6870
6 GB RAM, 13 GB Festplatte

ABWERTUNG

Schwankende fps, Abstiirze, Wegfindungspro-
bleme mancher NPCs und Bugs, die Laden des
letzten Spielstands erfordern. All das macht

Enderal nicht unspielbar, nervt aber dennoch.

FAZIT

Enderal ist kein kommerzieller AAA-
Titel. Es macht aber mindestens ge-
nauso viel SpaB. Nur die technische
Basis ist nicht mehr zeitgemas.

Ambrosia ist in der griechischen Mythologie die unsterblich machende Speise der Gotter. 65



Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht

FULLER ODER
FILMSTAR?

Genre: Action-Adventure Publisher: Warner Bros.

Entwickler: Traveller’s Tales Termin: 28.6.2016

Sprache: Englisch, Deutsch USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam)

Im Test zum neuesten Lego Star
Wars klaren wir die Frage: Kann
man aus 2 2 Stunden Film eine
10-stiindige Kampagne machen,
die auch was rei3t? von vimity Haliey

Es war einmal vor langer Zeit, da wussten wir
tatsdchlich noch nicht, was ein Lego-Spiel von
Traveller’s Tales fiir uns bereithélt. Lustiger-
weise war’s ja sogar das erste Lego Star Wars,
das damals jeden iiberraschen konnte. Weit
iber ein Dutzend Spiele spater wissen die
Meisten beim Erscheinen von Lego Star Wars:
Das Erwachen der Macht wahrscheinlich
ziemlich genau, was sie kriegen — ein launi-
ges Action-Adventure mit Ratseln, Kdmpfen
und witzigen Zwischensequenzen, koop-
tauglich, dazu Soundtrack, Stimmen und
Schauplatze der Lizenzvorlage. Oh, und das
Sammeln und Freischalten von Lego-Collec-
tibles steht nattirlich auch ganz oben auf der
Gamedesign-Agenda.

Und Check, Check, Check — ja, alles drin im
neuen Lego-Spiel. Die eigentlich spannende
Frage ist also: Schafft Traveller’s Tales es,
aus ihren Routinezutaten erneut einen Mix
zu rithren, der viel Spal macht? SchlieBlich

steht diesmal »nur« ein einziger »Star Wars«-
Film als Vorlage zur Verfiigung. Lauft der Ent-
wickler Gefahr, in die Schublade der Lizenz-

gurken zu rutschen? Finden wir’s raus.

Die Highlights zuerst

Eins werfen wir mal direkt in den Raum: Fir
ein Lego-Spiel sieht Das Erwachen der Macht
fantastisch aus. Klar, der Lego-Look setzt
dem Grafik-Geriist an bestimmten Stellen
Grenzen, allerdings haben die Entwickler an
allen anderen Ecken und Enden geschraubt.
Die Schauplétze sind detailreich und stim-
mungsvoll in Szene gesetzt, besonders die
Explosions- und Lichteffekte kénnen sich
sehen lassen. Wenn Lichtschwert auf Licht-
schwert trifft, dann knallt und blitzt es genau
in derrichtigen Intensitdt — und die Klang-
kulisse tragt ihren Teil bei.

In puncto Soundtrack leidet das Spiel al-
lerdings ein wenig darunter, dass die Film-
vorlage hier nicht mit den alteren Trilogien
mithalten kann. Trotzdem sind die Musik-
stiicke so eingespielt, dass sie maximal zur
Atmosphdre beitragen. Und statt in den Zwi-
schensequenzen nur die Phrasen des Films
einzubauen, wurden extra Sound-Schnipsel
mit den Originalsprechern fiir Lego-exklusive
Abschnitte eingesprochen. Sehr cool! Den

Mit dem Greifhaken kann Finn Kisten herausziehen und danach verschieben.

Star Wars: Das Erwachen der Macht ist der erfolgreichste Film, der je in den US-Kinos lief (Einspielergebnis: 812 Millionen Dollar).
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Unterschied merkt man vor allem im Ver-
gleich zu Vorgangern wie Lego Der Hobbit.
Wer also als Star-Wars-Fan die Stimmung
des Films erwartet, kriegt in puncto Sound
und Optik genau das. Aber auch Rhythmus,
Leveldesign und Kampfgefiihl schaffen es
erstaunlich gut, das Actiongefiihl von Star
Wars 7 dhnlich flott umzusetzen. Das war
gerade bei Lego Marvel’s Avengers noch mit
das grofite Problem. Klar, auch Lego Star
Wars 7 hat so einige »Filler«-Passagen. So
miissen wir in der Intro-Dorf-Szene von Jakku
erstmal Waffenvorrate zusammenkramen,
bevor die eigentliche Story (das erste Gefecht
mit der Ersten Ordnung) so richtig losgeht.

Die Filler-Frage

Allerdings stehen wir hier trotzdem von An-
fang an unter Beschuss, miissen kdmpfen
und uns wehren. Es gibt andere Stellen, die
spiirbar langsamer ausfallen — mal muss
man Wookie-Cookies finden, Schiffsteile zu-

X e — X

Die Multi-Sets sind neu. Den glithenden Legohaufen kdnnen wir auch woanders platzieren.
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In diversen Raumschiffpassagen fliegen wir TIE-Fighter, X-Wing und Co. frei im All herum.

sammentragen oder storytechnisch belang-
lose Ratselketten durchexerzieren. Gdhn.
Allerdings: Lego Star Wars 7 nimmt immer
rechtzeitig Fahrt auf, bevor das zu ermiidend
wird. Die Entwickler haben sich Miihe gege-
ben, aus den Settings des Films spannende
Levels zu machen. Und das gelingt.

Das Spiel steigt als Vorgeschichte mit der
Schlacht von Endor aus Episode 6 ein —
wir im Dschungel gegen Sturmtruppen
gekdampft, einen AT-ST zerlegt, die
neue Shoot-Out-Mechanik auspro- /
geflogen, haben an der Seite von
Darth Vader gegen den Imperator
gekdampft und den Reaktor des 9
jagt. Puh. Da kann man jetzt sagen: Ja,
gab’s schon in anderen Spielen. Das &n-
dert aber nichts daran, dass Tempo und

nach knapp 30 Minuten Intro-Mission haben
biert, sind im Millenium Falcon

Zweiten Todessterns in die Luft ge-

Dynamik der aktuellen Lego-Version wirklich

SR &

In zwei Wochen hat der Film weltweit tiber eine Milliarde Euro eingespielt. Ebenfalls Rekord.
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Wer Headshots austeilt, ohne abgeschossen zu werden, erntet fette Boni.

einen guten Takt finden. Es macht Spaf3, die
neuen Charaktere auszuprobieren und ihre
Spezialfahigkeiten kennenzulernen — BB-8

ist einfach drollig, auch in der Lego-Variante.

Hinzu kommt, dass die Nebenaufgaben in
den sogenannten Hub-Welten Story-Inhalte
freischalten und damit mehr motivieren als
in fritheren Spielen. Das macht Laune, aller-

P4

Ich hungere nach mehr Star Wars. So eine
Spiele-Durststrecke wie gerade habe ich
als eingeschworener Jedi-Fan gefiihlt noch
nie mitgemacht - Battlefront hin oder her.
Deshalb kommt mir Lego Star Wars 7 wie
gelegen: Es findet im spielerisch unver-
brauchten Universum der neuen Filme statt,
bringt mir die Charaktere aus Das Erwa-
chen der Macht naher und lasst mich viele
Schliisselszenen zum ersten Mal nacherle-
ben. Gut so, schlieRlich will ich ein Gefiihl
dafiir kriegen, wie es ist, die neuen Sturm-
truppen abzuschief3en.

Dimitry Halley
@dimi_halley

Und dieses Nacherleben klappt auch super,
allerdings bremst sich Lego Star Wars 7
spurbar dadurch aus, dass es eben nur 22
Stunden Film als Vorlage hat. Besonders in
den geruhsamen Passagen, die bestimmte
Szenen strecken, duirfte ungeduldige Leute
ein bisschen Puste kosten. Mich allerdings
nicht. Als Lego- und Star-Wars-Fan kriege ich
hier genau, was ich mich mir wiinsche (und
flir solche Leute ist es auch in erster Linie
gemacht) - zumal das Spiel ein viel besseres
Tempo an den Tag legt als der Quasi-Vor-
ganger Lego Marvel’s Avengers.

68 Noch ein Star-Wars-Rekord: Das Erwachen der Macht durchbrach an nur einem Tag die 100-Millionen-US-Dollar-Einspielgrenze.
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dings hat Lego Marvel’s Avengers unterm
Strich mehr geboten. Echte spielerische
Neuerungen sucht man ebenfalls mit der
Lupe: Wenn wir in eine besonders dicke
Ballerei geraten, wechselt das Spiel jetzt
regelméfig in einen Shoot-Out-Modus, in
dem wir Deckung suchen und wie in einer
Light-Variante von Gears of War Gegner ab-
knallen. Wer das besonders gut macht, kriegt
eine fette Legostein-Belohnung.

Mehr Bauvielfalt, weniger Kontrolle
Ebenfalls neu sind Multi-Basteleien. Wenn
wir serientypisch auf einen Legohaufen sto-
Ren, kénnen wir den zu einer Struktur (Trep-
pe, Geschiitzturm, Basketballkorb) zusam-
mensetzen — anders als frither haben wir
jetzt hdufig die Wahl, was genau wir bauen
wollen. So entstehen Ratselketten, in de-
nen wir beispielsweise mit demselben Lego-
haufen an drei verschiedenen Stationen
einen Wasserkreislauf in Gang setzen miis-
sen, indem wir drei verschiedene Konstruk-
tionen errichten. Was genau wir bauen, gibt
uns das Spiel allerdings immer noch vor —
also eher ein Feature aus der Kategorie »Net-
te Neuerung«. Zumal die Steuerung des
Bauvorgangs diesmal merkwiirdig fummelig
ist. Zwar miissen wir nach wie vor nur ein
Kndpfchen driicken, allerdings erkennt das
Spiel 6fter mal den Input nicht.

Ist aber kein Weltuntergang — generell
geht die Bedienung namlich voll in Ordnung.
Und das diirfte gar nicht so selbstverstdand-
lich sein, denn im permanenten Wechsel
von Kampf-, Flug-, Bau- und Ballerpassagen
missen wir uns und die Steuerung fortwéah-
rend anpassen. Lego Star Wars 7 bemiiht
sich merklich, das recht knappe Vorlagen-
material auf eine unterhaltsame Kampagne
auszudehnen. Das klappt auch ziemlich gut,
allerdings merkt man dem Setting einfach

-~ -

L 4
X

Lego interpretiert Szenen spielerisch neu: Hier muss Rey Sandboard
fahren, um BB-8 zu retten.

Die Shoot-Out-Passagen spielen sich wie Gears of War fiir Kinder. Hier
ziehen wir an der Vorrichtung, wahrend auf uns geschossen wird.

seine Grenzen an. Und ganz ohne Herz fiir
die behdbigeren Sammel- und Knobel-As-
pekte der Lego-Serie sollte man sowieso
nicht an den Start gehen. %

LEGO STAR WARS

DAS ERWACHEN DER MACHT
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Quad Q6600 / Phenom 9850 Quad | Core i5-750 / Phenom I1 X4 970
Geforce GT 430 / Radeon HD 6850 Geforce GTX 480 / Radeon HD 5850
2GB RAM, 14 GB Festplatte 4GB RAM, 14 GB Festplatte

PRASENTATION DD

E5 coole Explosions- und Lichteffekte &= detailreiche Level
&5 knackige Texturen &= coole Synchronisation
& Soundtrack eher mau

| sPIELDESIGN ____ JOIGUIGUI0N

&5 Action, Ratsel und Geschicklichkeit in gutem Wechsel &5 zig Cha-
raktere mit eigenen Fahigkeiten &3 neue Shoot-Out-Passagen
&5 flottes Spieltempo & einige Passagen langatmig

BALANCE OO OOD

&5 flott inszeniertes Endor-Tutorial &3 nette Geschicklichkeits-Mini-
spiele &3 ausgewogene Charaktere & unterm Strich sehr leicht
& Kampfe werden ofter mal uniibersichtlich

ATMOSPHARE /STORY [GXIG IO IOX k)

&5 alle wichtigen Szenen des Films umgesetzt &3 gewohnt lockerer
Humor &2 aufwandig vertonte, atmospharische Gesprache &2 fangt
die Atmosphre des Films toll ein & Fiiller-Passagen eher belanglos

I © O S OO

E groBe Level 3 Unmengen freischaltbarer Goodies &= Dutzende
spielbare Figuren &= komplettim Koop spielbar & einige Passagen
strecken die Spielzeit kiinstlich

FAZIT

Eine tolle Umsetzung von Star Wars 7,
die die Vorlage gut einfangt, aber
an keiner Stelle mehr bietet, als man
von den Lego-Spielen gewohnt ist.

GameStar 08/2016



CIVILIZATION
DAS ULTIMATIVE KOMPENDIUM

Auf prallvollen 148 Seiten bietet unser ultimatives Kompendium umfangreiche Profi-Guides
sowie alle Infos zu Multiplayer-Taktiken, den besten Mods und vielem mehr.
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Eins der leichteren Ratsel vom
Beginn des Spiels: Wir schubsen
den Safe vom Brett, damit er
ein Loch in den Boden schlagt.

Inside

-
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DYSTOPIE
MIT FARBKLECKSEN

Genre: Jump&Run Publisher: Playdead Entwickler: Playdead Termin: 7.7.2016 Sprache: Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 4 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam)

D: Test-Video

Inside von Entwickler Playdead
baut auf das Konzept seines Quasi-
Vorgangers Limbo, fiihlt sich im
Test aber trotzdem anders an.

Von Tobias Veltin

Ein Junge, ein diisterer Wald und ganz viel
Ungewissheit. So beginnt Playdeads zweites
Spiel Inside und startet damit exakt so wie
Limbo, das gefeierte Erstlingswerk des dani-
schen Studios aus dem Jahr 2010. Und wie
Limbo hat uns der Sidescroller nach gerade
mal zwei Minuten schon gepackt. Wir wer-
den im Wald von M@nnern mit Masken ge-
jagt, kldffende Hunde wetzen uns hinterher,
und wir kommen nur knapp mit dem Leben
davon. Was ist hier los?

Etwas spdter stolpern wir in eine Stadt
und dort in einer Lagerhalle iber Korper,
leblos, aber aufrechtstehend wie Zombies.
Je weiter wir kommen, desto mehr erhértet
sich der Verdacht, dass hier etwas ganz ge-
waltig schieflduft. Menschenversuche, Wa-
chen, die keine Zeugen wollen, langhaarige
Wesen unter Wasser — immer wieder neue
verstérende Szenen kommen ans Licht.

Die WTF-Spirale

Die Neugier treibt uns weiter, durch eine
ganze Stadt voller Labore, Hallen und unter-
irdischer Einrichtungen. Immer mit der Frage
im Kopf: Was wartet im ndchsten Abschnitt,
werden wir all das aufkldren? Das spiele-
risch fast schon spektakuldre Finale des
Spiels gibt schon nach etwa vier Stunden
eine Antwort, ldasst aber trotzdem geniigend
Raum fiir weitere Spekulationen.

70 Playdeads Heimatstadt Kopenhagen gilt als extrem Fahrrad-freundlich, rund 55 Prozent der Bewohner radeln zur Arbeit.

Inside erzdhlt seine Geschichte komplett
ohne Zwischensequenzen, ohne Intro, ohne
Bombast — angenehm unaufgeregt, aber
trotzdem mit Wucht und Atmosphdre. Die
kommen allein schon durch die Bedrohlich-
keit der Spielwelt, denn hinter jeder Ecke
lauert der Tod. Maskenmédnner schieBen auf
uns, Roboter suchen uns mit gewaltigen
Lichtstrahlern, wir werden gehetzt und miis-
sen in Deckung bleiben. Das in Zusammen-
hang mit der standigen Ungewissheit (Was
zum Teufel geht hier eigentlich ab?) sorgt fiir
eine enorm dichte Atmosphdre.

Plitsch-Platsch-Aha!

Spielerisch funktioniert Inside nach dem
dhnlich simplen Sidescroller-Prinzip wie
Playdeads Erstling. Wir laufen von links
nach rechts durch ein zusammenhé&ngen-

des, grofies Gebiet, es gibt einen Knopf fiirs
Springen, einen firs Interagieren — das
war’s. Was sich simpel anhort, entwickelt
sich im Laufe des Spiels zu einer kniffligen
Angelegenheit, denn Inside setzt uns allerlei
(Physik-)Rétsel vor die Nase. Klassische
Schalter, Falltiiren und Kistenverschieberei-
en stehen ebenso auf dem Programm wie
Lichtkegeln ausweichen oder Plattformen
bewegen. Aber auch Unkonventionelles
muss erledigt werden, um weiterzukommen:
Mal sollen wir mysteriose Wiirfel aktivieren,
die uns Sekunden spéter in die Luft katapul-
tieren, an anderer Stelle sogar per Gedan-
kenkontrolle leblose Korper kontrollieren.
Fir Abwechslung sorgt das nasse Element:
Der Junge kann schwimmen und tauchen
und diist spater sogar in einer kleinen
Tauchkugel durch tberflutete Lagerhallen.

Um nicht aufzufallen, muss sich unser Held hier wie einer der versklavten Menschen verhalten.
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Tobias Veltin
@FrischerVeltin

Inside ist Limbo mit ein bisschen mehr Far-
be. Diesen Kritikpunkt habe ich vor dem
Test mehrfach gelesen. Jetzt, nach zweima-
ligem Durchspielen, muss ich sagen: Ein
Stiick weit stimmt das auch. Im Kern ist In-
side ein verfeinertes Limbo mit dhnlichen
Mechaniken und einem ausgewogenen Ge-
schicklichkeits- und Ratselmix. Trotzdem ist
es mehr als eine lieblose Neuinterpretation,
weil es eine ganz andere Atmosphare er-
zeugt als Limbo. Ja, bedrohlich und diister
sind beide, aber bei Inside wollte ich durch-
gehend wissen, was hinter all dem steckt,
war neugierig, das groRe Ganze aufzude-
cken. Zudem wirkt der Schwierigkeitsgrad
fir mich ausgewogener, verzweifelt bin an
keiner einzigen Stelle. Dazu kommt der tolle
Grafikstil mit den enorm atmosphérischen
Licht- und Schatteneffekten und dem be-
friedigenden Finale. Limbo hatte zwar den
Vorteil des Neuartigen, fiir mich personlich
ist Inside aber trotzdem das insgesamt bes-
sere Spiel, weil es sich trotz einiger nerviger
Passagen und mancher sich wiederholender
Ratsel runder anfiihlt und mich bis zum
Ende an den Bildschirm gefesselt hat. Der
Wiederspielwert ist zwar minimal, aber fiir
den einen packenden Durchlauf kann ich In-
side trotzdem jedem empfehlen.

Schade: Einige Radtselarten wiederholen
sich, der Schwierigkeitsgrad bewegt sich
insgesamt auf machbarem Niveau, gefiihlt
aber etwas unter dem von Limbo.

Der Tod kommt krass

Zwischendurch streut Entwickler Playdead
immer wieder Geschicklichkeitspassagen
ein. Wir missen an Seilen hochkraxeln, tiber
Abgriinde hiipfen oder uns rechtzeitig von
einem Vorsprung ins Wasser stiirzen. Wenn
wir versagen, zeigt uns Inside die Konse-
quenzen dhnlich brutal und drastisch wie
sein Vorgdnger. Der Junge wird zerhadckselt,

Mit der gelben Kappe auf dem Kopf bringen wir die willenlosen Menschen dazu, uns zu folgen.

erschossen, erwiirgt, ertrankt oder zer-
schmettert, von Stahlstangen durchbohrt
oder von Hunden zerfleischt.

Und weil wir genau wissen, was uns bliiht,
fuihlt sich Inside so intensiv an. Als wir uns
beispielsweise durch eine Halle tasten, geht
auf einmal quietschend eine riesige Ladetiir
auf und ein Gabelstapler rollt herein, gefolgt
von einer Wache mit Taschenlampe. Angst-
lich kauern wir hinter einer Kiste und hoffen,
nicht entdeckt zu werden, keinen grausa-
men Tod zu sterben. Das ist natiirlich alles
bis ins kleinste Details geskriptet, aber die-
ses eine Mal funktioniert es eben. Und ja, es
gibt nerviges »Trial and Error«, das halt sich
aber durchgehend in frustfreien Grenzen,
zumal die Checkpunkte im Spiel fair gesetzt
sind und man sich sofort an einen Neuver-
such wagen kann.

Schon sterben
Auflerdem gibt es viele tolle Details wie Luft-
blasen, die nach dem Eintauchen an die
Wasseroberflache steigen, oder Partikel, die
im Scheinwerferlicht der Tauchkugel im Was-
ser tanzen. Auch die Physikengine ist klasse,
Objekte wie Kisten verhalten sich nachvoll-
ziehbar, gerade gegen Ende entsteht da-
durch noch einmal grof3er Spaf3, warum ge-
nau wiirde an dieser Stelle zu viel verraten.
Nur so viel: Es geht ziemlich viel kaputt.
Auf Musik verzichten die Entwickler grofiten-
teils und setzen hauptsachlich auf Umge-
bungsgerdusche wie das wiitende Klaffen
der Hunde. Das kommt der Atmosphare zu-
gute, auch wenn wir uns im Test manchmal
etwas stimmungsvoll eingesetzte Musik ge-
wiinscht hatten.

Durchgespielt — und dann?

Wer sich auf Inside einldsst, bekommt etwa
vier Stunden intensive Spielzeit ohne grofie
Langen, jederzeit treibend, jederzeit moti-
vierend. Man sollte sich aber bewusst sein,
dass es mit dem Wiederspielwert thema-
tisch bedingt nicht sehr weit her ist. Es gibt
zwar einige versteckte Gegenstdnde, die vor
allem fuir Achievement-Jdger interessant
sind (furs Durchspielen gibt es keine Ga-
merscore-Punkte), aber schon beim zweiten
Durchlauf verliert das Abenteuer enorm an
Reiz. Klar, schlieBlich kennt man das Ge-
heimnis hinter der unheimlichen Stadt, die
Losung der Ratsel ist bekannt. Was aber auf
jeden Fall bleibt, ist das Bewusstsein, ein
tolles und ungewdhnliches Spiel beendet zu
haben. Und der Wunsch, dass Playdead sich
fiir ihren ndachsten Streich nicht wieder
sechs Jahre Zeit lassen. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Quad Q6600 / AMD FX 8120
Geforce GT 630 / AMD HD6570
4GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&5 toller Grafikstil &= gute Licht- und Schatteneffekte Es atmo-
spharische Soundeffekte &3 tolle Animationen & nur sporadischer
Musikeinsatz

| SPIELDESIGN ____ JOJIDUCIO G

&5 gelungener Mix aus Geschicklichkeit und Rétseln &3 gute, ab-
wechslungsreiche Aufgaben &5 prézise Steuerung &2 Abwechslung
durch Wasser und Tauchkugel & einige Rétsel wiederholen sich

BALANCE DO D

E5 simple Steuerung garantiert leichten Einstieg &3 gute Lernkurve
mit Aha-Effekten bei Ratseln &= ausgewogener Schwierigkeitsgrad
&5 faire Checkpunkte & »Trial and Error«-Passagen

ATMOSPHARE /STORY GO IO IO )

£2 dilster-bedrohliche Stimmung &3 Spannung durch Uberra-
schungen &5 an jeder Ecke lauert derTod &= Neugier treibt voran
&5 befriedigendes Ende

T © © & O ©

E= vier Stunden Spielzeit ohne groBe Langen E= wenige Sammelob-
jekte & kaum Wiederspielwert & keine alternativen Losungswege
& keine freischaltbaren Zusatzoptionen

FAZIT

Enorm atmospharischer Geschick-

Intel i7 920 / AMD Phenom I1 945
Geforce GTX 660 / Radeon R9-270
8GB RAM, 3 GB Festplatte

Das Wasser im Kopenhagener Hafen ist angeblich so sauber, dass man dort gefahrlos schwimmen kann. 71

lichkeits-Rétsel-Mix mit tollem
Grafikstil, der bis zum Ende fesselt.

Eine Lichtkegel-Passage, in der Entdeckung sofortige Gefangennahme und Spielende bedeutet.
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TEST

The Technomancer

EIN SPIEL WIE TIEFKUHLPIZZA

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Focus Entwickler: Spiders Termin: 28.6.2016 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 40 Stunden Preis: 45 Euro DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Auf dem Mars kampfen wir mit
Gangstern, Mutanten und tiber-
grolRen Gottesanbeterinnen.

Billig produziert und ohne frische
Zutaten stillt das Action-Rollen-
spiel auf dem Mars den Spiele-
hunger — wenn man nicht zu

viel erwartet. von sascha enzhor

»Schmeckt wie beim guten Italiener!« So
heif}t es in der Werbung fiir Tiefkiihlpizza.
Ist natiirlich Quatsch, trotzdem haben wir
manchmal Bock darauf. Mit The Technoman-
cerist es ahnlich: Der Trailer erinnert an
Mad Max, und spielerisch wirkt das Werk
wie das heimliche Kind von Fallout und
Mass Effect. Wer jedoch seine Erwartungen
entsprechend in die Hohe schraubt, hat
schon verloren. Wenn man keinen AAA-Titel
erwartet und mit einigen Ecken, Kanten und
angestaubter Optik leben kann, macht das
Ding aber durchaus Laune.

Der Mars macht mobil

Auf dem Mars fliegen die Fetzen: Machtige
Konzerne fiihren Kriege um das knappe
Wasser, wahrend die Menschheit leidet. Wer
nicht als Bettler oder Prostituierte enden
will, halt sich als Handler oder Gangster tiber

Appearance

Face
Skin color
Halr
Hair color

Eye color

Continue

Wir kénnen das Aussehen von Hauptfigur Zachariah ein wenig anpassen.

Wasser. Am Ende der Nahrungskette verrich-

ten Mutanten niedere Dienste und hausen in
Kafigen wie Tiere. Wir schliipfen in die Rolle
von Technomancer Zachariah, der etwas
Ordnung in dieses Chaos bringen will. Er hat
namlich Elektro-Superkréfte. Das Spiel bie-
tet uns Freiraum: Machen wir eine der Leit-
figuren der Rebellion einfach platt, verhaften
wir sie oder lassen wir sie laufen? Unsere
Handlungen bestimmen, welche Fraktionen
und Gefdhrten wir uns zum Freund machen.
Das ist aber in der Praxis etwas ungeschickt
umgesetzt. So bestimmen wir bereits in den
ersten Spielstunden tiber Leben und Tod

72 Hauptfigur Zachariah kann nicht nur mit weiblichen Charakteren eine Liebesbeziehung eingehen.

von Charakteren, tiber die wir so gut wie
nichts wissen und zu denen wir noch keiner-
lei Beziehung aufgebaut haben. Das fiihlt
sich weniger nach Dilemma und mehr nach
einem Schuss ins Blaue an.

Viel zu tun, wenig Tiefgang

The Technomancer erschlédgt uns geradezu
mit Quests. Mal eskortieren wir wichtige Per-
sonlichkeiten durch ein gefédhrliches Ghetto,
dann verscheuchen wir ein paar verkriippel-
te Bettler im Auftrag der Handler, dann ver-
hauen wir den Schurken, der die verkriippel-
ten Bettler tiberhaupt erst zu ebensolchen

GameStar 08/2016



Kaufmann: Guten Tag! Sind Sie an meiner Ware interessiert, Officer?

Einige Charaktere sehen ungewollt unheimlich aus.

Achtbeinige Action-Abenteuer

The Technomancer stammt vom franzési-
schen Entwickler Spiders, der auch Spiele
wie Of Orcs and Men, Bound by Flame
und Mars War Logs produziert hat. Tat-
sachlich nutzt The Technomancer dasselbe
Setting wie Mars War Logs. Fans dieses
Spiels dirften sich hier also gleich wie zu
Hause fiihlen. Spiders wurde von ehema-
ligen Entwicklern des Hack’n’Slay-Rollen-
spiels Silverfall gegriindet.

gemacht hat. Wir priigeln uns kurz gesagt oft
und viel. Erzahlerisch reifit uns hier nichts
mit; die Story nimmt erst Fahrt auf, als wir
nach fiinf Stunden Quests im »Startgebiet«
endlich weitere Teile der Spielwelt erforschen
diirfen. Doch auch dann geht es immer wie-
der zuriick in die selben Gebiete, um noch
mehr Bosewichte umzuhauen und Dienst-
botengange zu erledigen.

Abwechslung bieten gelegentliche Abste-
cherin Dungeons und Abenteuergebiete.
Nehmen wir uns die Zeit, diese griindlich zu
durchsuchen, gibt es jede Menge zusatzliche

Sascha Penzhorn
@GameStar_de

Mein groRtes Problem mit The Techno-
mancer ist, dass mich die Spielwelt keinen
rechten Draht zu ihr aufbauen lasst. Als
ich mich im Spiel von meinem Freund und
Mentor verabschiede, ldsst mich das eben-
so kalt wie die Widerstandskampferin, die
um ihr Leben bettelt. »Du hast ja gar keine
Ahnungg, erzahlt sie mir. Dann ware das
doch eine super Gelegenheit, mich tber
den Widerstand aufzuklaren, damit ich sie
nicht wegpuste. Macht sie aber nicht. Das
stort mich weit mehr als altbackene Grafik
oder hiiftsteife Animationen.

Fiir den Rollenspielhunger zwischendrin
taugt The Technomancer aber allemal. Da-
fir sorgen haufenweise Quests mit unter-
schiedlichen Losungswegen, die abwechs-
lungsreichen Kampfstile und eine passable,
wenn auch etwas lahme Story.

GameStar 08/2016

@ Scott Seeker
@ Nesha

Beute und Nebenmissionen. Zudem freun-
den wir uns auf unserem Abenteuer mit ein
paar NPC-Gefdhrten an, von denen wir im-
mer zwei mitnehmen diirfen. M6gen uns un-
sere Begleiter genug, gibt es personliche
Quests oder sogar die Moglichkeit zu einer
Liebesbeziehung — Bioware ldsst griifien.
Wirklich liebenswerte, fantastisch geschrie-
bene Charaktere wie in Mass Effect sollte
man allerdings nicht erwarten.

Kloppen, Knacken, Quatschen

Je nachdem, wie wir Zachariah aufleveln
und entwickeln, stehen uns mehrere L6-
sungswege fiir Quests zur Verfiigung. Mit
ausreichend Charisma kann der Techno-
mancer oft Situationen entschédrfen sowie
Kampfe vermeiden und gelangt an wichtige
Informationen. Schulen wir unseren Helden
in Diebeskunst, knacken wir Schlosser, be-
klauen NPCs und stellen Fallen. Natiirlich
diirfen wir unsere Widersacher auch ein-
fach aus den Socken heben, beispielsweise
durch unsere Technomancer-Blitzkréfte.
Alternativ gibt’s Haue mit dem schweren
Kampfstab, mit Streitkolben und Schild oder
mit Dolch und Pistole. Mehr Waffenkate-
gorien stehen Zachariah nicht zur Auswabhl.
Unsere Waffenkombo und damit den Kampf-
stil wechseln wir jederzeit auf Knopfdruck.
Kampfe laufen in Echtzeit ab und haben es
auf dem normalen und den beiden héheren
Schwierigkeitsgraden echt in sich. Wir be-
kommen es immer wieder mit einer Uber-
macht von Gegnern zu tun, wahrend unsere
Kl-Begleiter so dumm sind wie drei Meter
Feldweg. Beispielsweise rennt unser Heiler-
Gefdhrte fiir sein Leben gern mit gezogener
Pistole in die Gegnermassen, geht auf Tuch-
fiihlung und kurze Zeit spater zu Boden.
Immerhin stehen die Kameraden nach ge-
wonnenen Kampfen automatisch wieder
auf. Theoretisch kénnen wir das Geschehen
auch pausieren und versuchen, den Kolle-
gen Befehle zu erteilen, doch das ist kaum
die Miihe wert und bringt selten den erhoff-
ten Effekt. Etwas leichter haben wir es in
Auseinandersetzungen, wenn wir unsere
Waffen und Riistungen an einer Werkbank
ein wenig aufmotzen. Dazu verwenden wir
in Kisten und Miilltonnen herumliegenden
Schrott, um beispielsweise die Widerstande
einer Riistung oder die kritische Trefferwer-
tung einer Pistole zu steigern.

Man riistet seine Gefahrten von Hand aus, um Level-Ups kiimmern sie sich aber selbst.

Hier miissen wir abhauen, bevor uns die Sonne verbrennt.

A v
rreiche die Tore von Nodtis,
¥ Sundend]

Low Budget zum Premium-Preis

The Technomancer hat seine Macken. Von
der angestaubten Grafik liber einige arge
Streckungen bis zur Story und den Charak-
teren, die nicht schlecht, aber auch nicht
grof3artig sind. Die Kdmpfe laufen nicht im-
mer ganz rund und werden zu oft durch Bul-
let-Time-Effekte unterbrochen, unsere KI-Ge-
fahrten stellen sich im Kampf doof an, und
keine der Figuren wéachst uns ans Herz. Wer
einfach nur ein unterhaltsames Action-Rol-
lenspiel und keinen Blockbuster erwartet,
kann allerdings durchaus einen Blick riskie-
ren — zumindest dann, wenn man sich nicht
am recht stolzen Preis von 45 Euro stort. De-
rist fast unverschamt, denn Tiefkiihlpizza
kostet auch nicht so viel wie ein Steak! %

THE TECHNOMANCER

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-2500/ Phenom 2 X6 1090T
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6950
4GB RAM, 11 GB Festplatte

Corei7-2600 / FX-8350
Geforce GTX 950 / Radeon HD 7870 XT
8GBRAM, 11 GB Festplatte

PRASENTATION DGO

&5 coole Cyberpunk-Outfits &3 gute englische Sprachausgabe
& schwache deutsche Texte & altbackene Grafik
& schwache Animationen

DG
A % % A A

&5 mehrere Herangehensweisen fiir Quests &= 3 unterschiedliche
Kampfstile & simples, aber niitzliches Crafting-System
& extrem viel Backtracking & doofe KI-Gefdhrten

BALANCE OO

&5 Schwierigkeitsgrad jederzeit anderbar &3 alle Fahigkeiten sind
sinnvoll &5 Geféhrten kann man selbst ausriisten & kein Einfluss
auf Begleiter-Fahigkeiten & ein paar frustrierende Bosskampfe

ATMOSPHARE/STORY GXICIGRNGENK)

E2 interessantes Setting &2 Uberraschungen und Wendungen
& Story kommt nur langsam in Fahrt & Charaktere und Fraktionen
ohneTiefe & Potenzial der Spielwelt wird nicht ausgeschdpft

I © O S OO

&5 haufenweise Quests &2 verzweigte Dungeons mit versteckter
Beute E3 gute und bdse Spielweisen &3 viele Auftrége und
Nebenquests & sehr wenige Waffengattungen fiir die Hauptfigur

FAZIT

Low-Budget Action-Rollenspiel
im Mars-Setting mit vielen guten
Ansitzen, aber auch einigen
Macken und Problemen.
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Mighty No. 9

MEGA MAN IST

ZURUCK - IRGENDWIE

Genre: Jump&Run Publisher: Deep Silver Entwickler: Comcept Termin: 24.6.2016 Sprache: Englisch, deutsche Untertitel

USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 8 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam)

Ein Kickstarter-Millionenerfolg ist
endlich fertig. Mighty No. 9 soll das
Flair der alten Mega-Man-Spiele

zuriickbringen. Gelingt das?
Von Dimitry Halley

Mighty No. 9 ist eines dieser Spiele, bei de-
nen ich als Tester direkt zu Beginn des Re-
view-Artikels einen wichtigen Disclaimer
vorwegschicken muss, um dem geneigten
Leser klarzumachen, woran er ist: Ich. Lie-
be. Mega Man! Und ich verwende das Wort
»lieben« weniger inflationdr als viele ameri-
kanische Branchenkollegen, die quasi alles
mit einem obligatorischen »Oh my god, | to-
tally love it!« quittieren. Mega Man hat die-

sen ganz speziellen Platz in meinem Fan-
Herzen, das nur Spiele kriegen konnen, mit
denen man von klein auf grof} geworden ist.

Mighty No. g ist als geistiger Nachfolger
also wie fiir mich gemacht. Fans wie ich war-
ten seit Jahren auf einen wiirdigen Erben
von Mega Man, wir haben die Nase voll von
aufgewdrmten Anthologien alter Teile. Beim
Testen merke ich, dass Mighty No. 9 sich
tatsdchlich wie eine Wiedergeburt des 8oer-
Klassikers anfiihlt. Und das ist das grofite
Problem des Spiels.

Was muss ein Mega-Man-Erbe leisten?
Halten wir fest, was ein gutes Mega-Man-
Spiel ausmacht. Fans erwarten ein schnelles
Jump&Run, bei dem das geschickte Uber-
winden von Abgriinden, Fallen und Hinder-

nissen genauso wichtig ist wie das Abknal-
len von Robo-Gegnern. Das »Platforming«
der Mega-Man-Serie konnte stets mit enor-
mer Prdzision trumpfen — auch wenn die Ab-
leger in der Regel extrem schwierig zu meis-
tern sind, liegt das selten an der Steuerung,
sondern am eigenen Versagen.

Ebenfalls wichtig: Am Ende der kniffligen
Stages muss ein Bossgegner warten, der mir
alles abverlangt. Nach dem Sieg kriege ich
dessen Spezialfdhigkeit, die ich fortan nach
Belieben einsetzen kann. Und nicht zu ver-
gessen: Diese Spielmechanik sollte in ein
liebevolles, charmantes Artdesign eingebet-
tet sein, das mit ebenso stimmigen wie in-
novativen Figurendesigns begeistert.
Vergleicht man diese Anforderungen mit
Mighty No. 9, dann kann man einen Haufen

Die Bosse sind spielerisch und optisch die Highlights von Mighty No. 9 und erinnern an den Vorganger im Geiste.

74 Game Director Keiji Inafune war Illustrator der klassischen Mega-Man-Reihe und entwickelte Onimusha und Dead Rising.
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() Bestatigen (1) Stage-Auswahl

Wir haben relativ wenig Freiheit in der Missionswahl. Schade, das

gehorte immer zu Mega Man.

Hakchen auf der Checkliste setzen. Im Spiel
schliipfe ich in die Rolle des kleinen Robo-
ters Beck, der das neunte Modell einer Kol-
lektion hochentwickelter Androiden ist, die
der geniale Erfinder Dr. White entworfen hat.
In der nahen Zukunft drehen diese Maschi-
nen aber plétzlich durch und richten Chaos
in meiner Stadt an. Beck bleibt als einziger
Super-Robo verschont und macht sich auf,
seine Briider und Schwestern aufzuhalten.

Wo steckt Dr. Wily?
Mighty No. 9 hat mehr Zwischensequenzen,
als dem Spiel guttun. Die Story entspricht
eins zu eins der Manga-Vorlage des urspriing-
lichen Mega Man, wirkt deshalb in vielerlei
Hinsicht wie eine mehr oder weniger plum-
pe Kopie und erzeugt an keiner Stelle Span-
nung. Die Charaktere bleiben blasse Ab-
ziehbilder ihrer Vorbilder und der Humor
zlindet an keiner Stelle. Klar, man sollte ein
Jump&Run natdrlich nicht an der Story auf-
hangen, aber Mighty No. 9 schneidet bei dem
Aspekt eher unterdurchschnittlich ab.
Mighty No. g9 schafft es in seiner Aufma-
chung nicht, eine wirklich eigene Identitat
zu entwickeln. Im Spiel muss ich acht Stages

=

-
\&

e V

Zum ersten Mal habe ich Mighty No. 9 auf
der E3 2015 gespielt und war dort schon
merkwiirdig unbeeindruckt von Inafunes
Kickstarter-Gro3projekt. So bitter das
klingt: Die Mega-Man-Lizenz ist mit ihren
typischen Figuren bei mir ein essenzieller
Bestandteil der Spielerfahrung - ohne das
muss der Quasi-Nachfolger mir ordentlich
was bieten, um mit dem Klassiker mithal-
ten zu kénnen. Und daran scheitert Mighty
No. 9. Es ist im Schnitt ein halbwegs solider
Mega-Man-Klon.

Dimitry Halley
@dimi_halley

Wenn ich nach Feierabend Bock auf Mega
Man habe, gibt es eigentlich nur einen ein-
zigen Grund, Mighty No. 9 den Klassikern
vorzuziehen: Ich kenne die Stages noch
nicht auswendig. Und das ist ein Vorteil,
der ziemlich schnell verschwinden wird.

GameStar 08/2016
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Dr. Sanda

’
| @\Was *los* ist?! Was glaubst du verdammt nochmal,
e ‘b_‘ was los ist?! Geht es dir gut, Will?

|

Wahrend wir durch die Stage laufen, beschallen uns unsere Freunde

stets mit banalem Quatsch.

bewidltigen, Uiber Abgriinde hiipfen, Gegner
abballern, Fahigkeiten von Boss-Gegnern
klauen und - ganz wichtig — ihnen die Ziind-
kerzen ausblasen. In der Summe spielt sich
das alles wie ein klassisches Mega Man, mit
Ausnahme der Dashs und Kombos. Und mit
Ausnahme des klassischen Bosewichts Dr.
Wily, den ich hier schmerzlich vermisse.

Wieviel X steckt in 9?

Fans kennen die Dashs bereits aus Mega
Man X. Auf Knopfdruck sprintet Beck nach
Bedarf beliebig oft, sodass man extrem
schnell weite Strecken zuriicklegen kann — in
einigen Stages gerdt man deshalb in einen
tollen Flow. Das wird durch die Kombos
noch getoppt: Wer Gegner schwdcht, kann
mit einem Dash durch sie hindurch brettern,
ihre Energie absorbieren und dabei einen
Zahler nach oben treiben. Das erhdht nicht
nur den Score, sondern stdrkt praktischer-
weise auch die eigene Waffe.

Die Stages liefern ebenfalls das, was man
von Mega-Man-Arealen erwartet: schweben-
de Plattformen, Unterwasserpassagen, Elek-
trofallen. Ich klettere an einer Leiter hinauf,
wahrend von links und rechts auf mich ge-
schossen wird, springe im richtigen Moment,
um einen Gegner mit Schild ohne Deckung
zu erwischen. Allerdings fallen die Hinter-
griinde der Stages hinter denen der alten
X-Serie zuriick: Die meisten Level sind Stra-
Benziige oder Fabrikareale, denen es an
Detail und Charakter fehlt.

Wie hiltst du’s mit den Bossen?
Die Bossgegner entsprechen den knallhar-
ten Erwartungen eines jeden Mega-Man-
Fans. Der eine schleudert Feuer, der andere
Eis und so weiter. Sobald man anfédngt, den
Bossen ihre Waffen zu stehlen und gegen
andere einzusetzen, wird der Schwierig-
keitsgrad leichter. Die Stages selbst sind ei-
gentlich selten wirklich knifflig. Wer mehr
Herausforderung sucht, kann im VR-Trai-
ningsraum Challenges freischalten. Weil die
teils clevere Geschicklichkeitspuzzles an
den Start bringen, hatte ich damit oft mehr
Spaf} als mit einigen grofRen Stages.
Allerdings muss man sich dort mit einer
groben Gitternetz-Optik zufriedengeben.
Mighty No. 9 sieht im Schnitt solide aus, die
bunten Effekte sind mit das optische High-

Das Kickstarter-Finanzierungsziel von Mighty No. 9 wurde um 400 Prozent libertroffen.

light des Spiels, allerdings haben wir in ei-
nigen Abschnitten Einbriiche der Framerate
festgestellt — das fallt aber nur selten ins
Gewicht und soll gepatcht werden.

Generell merkt man, dass Entwickler Com-
ceptim Endspurt mit dem Polishing nicht
ganz fertig wurde. Die Meniis wirken merk-
wiirdig grob aufgeldst, es fehlt dem Spiel
die gestalterische Finesse. Klar, man findet
eigentlich keine groBBen Baustellen, aber
Mighty No. 9 wirkt an vielen Stellen auch
generisch, wie ein Klon eben ohne beson-
ders starke Akzente. Nach den ersten bei-
den Stages weify man ziemlich genau, wie
der Rest des Spiels aussieht — und das mo-
tiviert nicht unbedingt. %

MIGHTY NO. 9

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Quad Q9505 / Phenom 11 X4 920 | Core i5-2500 / Phenom Il X6 1100T
Geforce GTX 550 Ti / Radeon HD 7770 ' Geforce GTX 660 Ti / Radeon HD 7950
4GB RAM, 2 GB Festplatte 8GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION 0000

&5 coole Explosions- und Lichteffekte & detailarme Level
& grobe Meniiprésentation & viele »Klon«-Designs aus Mega Man

| sPIELDESIGN ___ JOCGUICAIGEE

&5 flotte, auf Speedruns optimierte Bedienung &5 stimmiger Mix
aus Platforming und Ballerei &3 cooles Kombo-System & keine
Komplexitat im Fahigkeitsausbau & zu wenig Abwechslung

BALANCE OO O D

&5 gutes Tutorial-Level & jeder Feind hat Starken und Schwachen
&5 ausgewogene Challenges & sehr gleichformiger Spielverlauf
& Bosse oft deutlich schwieriger als die Stage selbst

ATMOSPHARE/STORY [HGCIOA BGCHGENG

&5 Beckist ganz cool & belanglose, viel zu langatmige Story
& uncharismatische Stages & »Robot Master« eher Standard

SO0
A X X A A

&5 acht verschiedene Stages &= Challenge Modus
& kaum Wiederspielwert & fast keine Extras

FAZIT

Es sollte ein wiirdiger Erbe von Mega
Man werden, stattdessen ist Mighty
No. 9 »nur« ein solider Klon ohne
eigene Highlights.
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Depressionen und Spiele, Teil 1

DAS SPIEL
MIT DER

Moderne Videospiele sind ein Wunderwerk. Sie erlauben es uns, besser als jede andere derzeit erhaltliche Form
der Fiktion, in fremde Rollen zu schliipfen und uns mit den Protagonisten zu identifizieren. Depressionen wie-
derum sind eine Plage, und ein tatsachliches Verstandnis dafiir zu schaffen, ist sowohl fiir Betroffene als auch
AuBenstehende schwer. Das klingt ja nach einer perfekten Mischung. von thomas ortsik

Es ist irgendwann zwischen 10 und 12 Uhr, gefiihlt eher 4 Uhr
friih, und die Sonne lacht penetrant durchs Fenster, als wiirde
sie zu mir sagen: »Aufstehen, Faulpelz!« »Schnauze!«, maule
ich zuriick und drehe mich wieder zur Seite, in der Hoffnung
doch einfach diesen Tag, besser noch, das Jahr zu verschlafen.
Aber es hilft nichts. Der Tag ruft, beziehungsweise der Chefre-
dakteur, denn der Abgabetermin fiir meinen Artikel tiber De-
pressionen und Spiele riickt gefdhrlich nahe. Also rolle ich mich
langsam aus dem Bett, ziehe meine Jogginghose an, dazu noch
ein T-Shirt, das gerade herumliegt, und bewege mich im Zom-
bieschritt Richtung Kaffeemaschine, vorbei an Bergen von Miill
und Klamotten. Ausgeriistet mit dem vermeintlichen Energie-
spender geht es zum PC. E-Mails beantworten? Spater. Nach-
richten lesen? Kein Bock. Aschenbecher ausleeren? Eine geht
noch rein. Vielleicht doch Socken anziehen? Nein, noch frieren
meine Zehen nicht ab. Anfangen zu schreiben? Erst mal in Ruhe
den Kaffee trinken. Repeat.

Nach dem dritten Kaffee steht fest: Das mit
dem Schreiben ... das wird heute nichts. »Micha,
bekomme ich noch ’ne Woche Zeit?«, wiirde
ich gerne sagen. »Geht in Ordnung«, wiirde
ich vermutlich horen, doch die Scham
{iber mein Versagen lasst mich schwei-
gen. Schlimmer noch, sie behdlt mich
den restlichen Tag im Griff und nistet
sich wie ein selbstreplizierender Vi-
rus in jedem folgenden Gedanken
ein. Da hilft nur noch das Hirn aus-
schalten, Ablenkung, den Tag akzep-
tieren fiir das, was er ist, entspan-
nen und morgen mit vollen Batterien
durchstarten, in Kurzform: zocken. Ich
starte also Civilization, drehe neben ei-
ner Zigarette etwas Musik auf und mache
den ersten Zug, gefolgt von Zug zwei, ge-
folgt von Zug drei, gefolgt von dem finalen
Zug zurlick ins Bett.

76 Bei einer bipolaren Stérung (friher bekannt als manisch-depressive Erkrankung) wechseln sich Depression und Hochgefiihl ab.

Michael aus GTA 5 ware ein gutes Beispiel

flir einen depressiven Charakter, wiirde nur
sein Verhalten zum Krankheitsbild passen.

Mein Name ist Thomas, ich bin 27 und leide an Depressionen.
Also nicht immer, nur es kommt halt vor. Manchmal geht’s mir
auch richtig super, dann starte ich mal eben ein Blog im Ver-
such, nachsten Monat davon zu leben, bewerbe mich, trotz ei-
nes primdr aus Liicken bestehenden Lebenslaufs, fiir Jobs jen-
seits meiner Qualifikationen, ja ziehe mir sogar Socken an.
Umgangssprachlich bezeichnet man das entweder als blod,
naiv, oder — ein Qudntchen Reflexion vorausgesetzt — als ma-
nisch-depressiv. Im Fachjargon heifit es zum Beispiel Bipolare
Storung Typ 1 oder, bei abgeschwdchter Manie, der sogenann-
ten Hypomanie, Bipolare Stérung Typ 2. Ich habe zum Gliick
Letzteres. Etwas verriickt, aber frei von psychotischen Sympto-
men. Inspirative Leistungs-Dichotomie. Crazy Chic, sozusagen.
Jedenfalls bin ich etwas therapieresistent, weil eigentlich rede
ich meistens nicht so gerne dariiber und wenn ich dann doch
dazu bereit bin, also wahrend einer hypomanen Phase, dann
sehe ich kein Problem mit meiner Situation. »Olles leiwand«,
wie der Wiener zu sagen pflegt.

Mitleid fiir die Porzellanpuppe
Im Laufe der Jahre erfdhrt man die unter-
schiedlichsten Reaktionen auf diese
Krankheit, aber ein paar bleiben hdn-
gen: »Ach, das geht schon wieder vor-
bei«, ist so ein Klassiker. »Ich hab
auch meine schlechten Tagel,
mehrfach gehort von meiner Mutter.
»Du hast ja gar keinen Grund de-
pressiv zu sein.« Danke, das hab ich
voll vergessen in all den Sorgen. Fiir
mich personlich sind diese Kommen-
tare aber nicht das grofte Ubel. Es
heift, als Mensch mit Depressionen
misse man keine ungewollte soziale
Ausgrenzung mehr fiirchten. Es heift, die
gesellschaftliche Akzeptanz fiir Depressio-
nen steige. Ja, die Angebote an Beratung,

GameStar 08/2016




Kane (vorne) aus Kane & Lynch ist eindeutig
psychisch krank, beim Koop-Bankraub nimmt
er unschuldige Geiseln als Polizisten wahr.

Therapie und sonstigen Hilfeleistungen sind so zahlreich und
qualitativ gut wie noch nie zuvor, doch gesellschaftliche Akzep-
tanz? Verwende ich in Gesprdchen einmal das D-Wort im medizi-
nischen Sinn und in Bezug auf meine Stimmungslage, entladt
sich mir gegeniiber des Ofteren ein Gewitter aus Mitleid, Sorge
und Hilfszwang bei gleichzeitiger Ratlosigkeit.

Vielleicht kommt es mir aber auch nur so vor? Eine Uberreak-
tion auf unerwiinschte Aufmerksamkeit? Trotzdem schiirt meine
Wahrnehmung dieser Situation Angste in mir und ldsst mich er-
neut verstummen. Wenn mein Gegeniiber mich als emotionale
Porzellanpuppe betrachtet, bekomme ich dann den Job, oder
hilft alle Sympathie und Qualifikation nichts? Ist positive Kritik
ehrlich, oder hat man nur Angst davor, mich unnétig zu verlet-
zen? Findet mich mein Date tatsdchlich interessant oder ... Ganz
zu schweigen von Pandoras Depressions-Sex-Box. Schon Aristo-
teles schrieb »Nicht nach Lust, sondern nach Schmerzlosigkeit
strebt der Kluge«, kein Wunder also, dass viele den Weg der
Stille beschreiten. Blof} kein Kontakt, kein Risiko, lieber unsicht-
bar bleiben. Dabei wére ein offener und reflektierter Umgang
mit der Krankheit unglaublich wichtig. Nicht zuletzt fiir die eige-
ne Akzeptanz ihrer Existenz, die ein wichtiger Schritt auf dem
Weg zur Besserung ist, und mit der auch ich ofters kampfe. Kon-
nen Spiele dabei helfen?

Doch funktioniert dieser identitdtsbildende Mecha-
nismus der Spiegelung auch, wenn ich in die Rolle
eines Videospielcharakters schliipfe? Aus dem
Bauch heraus wiirde ich behaupten, die psycholo-
gische Distanz zwischen Real-Ego und Videospiel-
Ego ist zu grof3, als dass sie einander maigeb-
lich beeinflussen, aber was sagt die Wissenschaft
dazu? So richtig fiindig werde ich nicht, doch in der

Fachzeitschrift »Psychology of Popular Media Cul-

ture« entdecke ich eine Studie mit dem klingenden

Namen »From the Couch to the Sports Field: The Lon-
gitudinal Associations Between Sports Video Game Play,

Self-Esteem, and Involvement in Sports«. Eines gleich vor-
weg: Wie Ublich fiir Studien dieser Art findet man auch hier

keine ultimativen Antworten. Jedoch wird auf Zusammenhange
zwischen dem Spielen von Sportspielen, dem daraus resultie-
renden gesteigerten Sport-Selbstvertrauen und einem darauf-
folgenden Ausiiben des Sports abseits des Bildschirms hinge-
wiesen. Frei umformuliert: Wer in jungen Jahren FIFA spielt, der
ist vertrauter mit dem Fuf3ball, fiihlt sich darin sicherer und ist
somit eher geneigt, auch in der Realitat zu kicken.

Gut, ist jetzt keine weltbewegende Erkenntnis, jedoch kénn-
ten hier durchaus einige Mechanismen des »Looking Glass
Self«-Konzepts am Werke sein, was mich wiederum auf eine
Idee bringt. Wenn Sportspiele mein Sportler-Selbstvertrauen
steigern, konnen Spiele mit depressiven Protagonisten mir
mit dem Umgang und der Akzeptanz meiner eigenen Depres-
sionen helfen? Um diese Frage zu beantworten, muss ich je-
doch erst einmal einen depressiven Protagonisten finden.
Leichter gesagt als getan. Aus mir absolut unerklarlichen Griin-
den scheinen unter Antriebsschwache leidende Charaktere
Mangelware im virtuellen Heldengeschift zu sein.

Alles Psychopathen
Im Rahmen meiner Recherche stof3e ich auf einen Forumsbei-
trag, der nach Spielcharakteren mit psychischen Erkrankungen
fragt. Am haufigsten genannt wird dabei eindeutig Lynch aus
Kane & Lynch. Zugegeben, der wiirde auch mir sofort einfallen,
immerhin begrenzt sich seine Charakterisierung im Spiel auf
die Tatsache, dass er entweder Psychopharmaka schluckt oder
alternativ alles im Umkreis von zwei Kilometern in Schweizer
Kdse verwandelt. Die Entwickler gaben sich bei der Visualisie-
rung seines Geisteszustandes sogar richtig Mithe: Wer den ers-
ten Teil im Koop als Lynch spielt, bekommt anfangs tiberhaupt
nicht mit, dass er plétzlich auf unschuldige Zivilisten feuert,
denn fiir Lynch erscheinen sie als Polizisten. Erst wenn diese
plotzlich ihre Polizeikappen gegen Schweinekdpfe austauschen,
wird uns langsam bewusst, dass hier irgendetwas nicht stimmt.
Eine herausragende Szene, aber definitiv kein Pionier fiir die
Akzeptanz psychischer Erkrankungen.

Ist Gordon Freeman
psychisch krank, weil er
schweigt? Eher nicht.

Auf der Suche nach Akzeptanz
Das »Looking Glass Self«-Konzept des US-amerikanischen So-
ziologen Charles Cooley besagt, dass wir unsere Identitdt durch
soziale Interaktionen bilden. Speziell durch die eigene Vorstel-
lung, was unser Gegeniiber von uns denkt. Akzeptiere ich nun
meine Depression nicht als das, was sie ist, sondern betrachte
die Symptome als unbegriindete Charakterschwdche meiner-
seits, interpretiere ich in mein Gegeniber hinein, dass es mir
insgeheim samtliche Verfehlungen vorwirft, die ich mir selbst
sowohl bewusst als auch unbewusst vorwerfe. Dadurch bilde
ich meine Identitat auf Basis von Unzulédnglichkeit, mein Selbst-
wertgefiihl leidet, ich isoliere mich zusatzlich und die Abwarts-
spirale, naja, die spiralt abwarts.

/

' b

Der Begriff »Depression« wurzelt im lateinischen »depressio« fiir »niederd
P A 3
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Der Grof3teil der restlichen
Erwdhnungen ist kaum bes-

ser: Twisted Metal, die Bewoh-
nervon Bioshocks Rapture,
F.E.A.R.s Bosewicht Paxton

Fettel, Hitman ... Ein paar wer-

den dann doch in einem positi-
ven oder zumindest neutralen
Kontext interessant, etwa Link

und Gordon Freeman. Beide, weil
sie nicht sprechen, was in Form
des Mutismus ein mogliches Symp-
tom von Depressionen wadre. Einziges
Problem: Das Schweigegeliibde basiert

nicht auf einer dem Spieler bewussten Cha-
raktertiefe, sondern dem absoluten Gegenteil.
Und die Unterstellung, dass Gordon Freeman unter einer
bipolaren Stérung leidet, weil er »ein Wissenschaftler ist, der
ohne zuriickzuschrecken alles, was sich bewegt, mit einer Brech-
stange umbringt«, mag zwar nur ein Scherz sein, aber schon
das Vorhandensein eines solchen Gedankengangs zeigt, dass
hier eine problematische Wahrnehmung herrscht.

/i

Fear and Loathing in Los Santos

Und dann ist da noch GTA. Hier seien alle Charaktere psychisch
krank, meint der Verfasser und hat damit wohl nicht gdnzlich
unrecht. GTA 5 ist gewissermafien der Versuch einer Art frakta-
len Karikatur*. Grand Theft Mandelbrot. Egal wie tief wir ins De-
tail gehen, es formt sich ein, mit Variationen, wiederholendes
Bild von Gewalt, Drogen, Sex, Materialismus, Idealismus, Mora-
lismus und Amoralismus, stets ausgezeichnet durch alles um-
schlieBenden, absoluten Exzess. Ja, wir kdnnten unsere Zeit in
Los Santos auch mit Tennis, Golf oder der zehnten Wiederho-

lung von Republican Space Rangers verbringen, doch den Trans-

fer unseres Bewusstseins in die Welt von GTA macht unser Uber-
Ich, Sigmund Freuds Version des Gewissens, nicht mit. Eine

mental gesunde Existenz in dieser Welt scheint nicht nur fiir sei-

ne Einwohner unméglich zu sein, sondern auch fiir uns.

Die fraktale Natur erschlief3t sich dabei wohl am besten aus
Trevor. Trevor ist an sich ein Teil des Gesamtkunstwerks GTA 5,
jedoch eigenstandig betrachtet sowohl eine Anspielung auf den
modernen Antihelden a la Breaking Bad oder Sons of Anarchy

Die Folterszene aus G ist eine Satire
auf die Gewaltlust er Spieler.

78 Als Fraktale bezeichnet man komplexe geometrische Formen, die selbst stark vergréRert dem Ausgangsmuster dhneln.

Dr. Friedlander aus GTA 5 ist kein
guter Psychiater. Aber eine gute Kari-
katur auf den amerikanischen Traum.

als auch Meta-Karikatur des
Spielers innerhalb der Welt von
GTA und GTA-dhnlichen Titeln.
Ein massenmordender Psycho-
path ohne moralische Kontrollins-
tanz, der Freude aus dem Leid ande-
rer gewinnt. Durch Trevors extreme
Gewalteskapaden wird sogar der von
(Videospiel-)Gewalt desensibilisierte Spie-
ler schockiert. Wenn wir das erste Mal die Kon-
trolle iber Trevor erhalten, haben wir bereits Dut-
zende, wenn nicht Hunderte Menschen ermordet, ohne
uns dartiber ndher Gedanken zu machen, und trotzdem verstort
der Spiegel, den er uns vorhalt. Nirgends wird dies klarer als in
der beriichtigten Folterszene. Sie bildet gleichzeitig eine weitere
Tiefe des Fraktals. Eine Satire des Einsatzes von Folter im Kampf
gegen Terror. Darauf folgt eine Fahrt, in der uns Trevor erklart,
dass die eben stattgefundenen Handlungen einzig zum Zwecke
der Befriedigung von Gewaltfantasien des Folterers dienen, ober-
flachlich betrachtet im Kontext des Kampfes gegen Terror. Doch
in Anbetracht der zuvor genannten Rolle Trevors als Karikatur des
Spielers und besonders mit ihm/uns als Ausfiihrender der Folter
ist sein Monolog auch als Satire der Heldenfantasie in gewalt-
zentrischen Actionspielen zu verstehen.

Michaels goldener Kifig
Diese satirische Natur von GTA greift aber auch unsere zerbrech-
liche Psyche auf. Sei’s ein Nebencharakter wie Bruce Kibbutz
aus GTA 4, der seinen Mangel an Selbstvertrauen durch den
exzessiven Einsatz von Steroiden und der aufdringlichen Pra-
sentation seines Wohlstands zu verschleiern versucht, einer
der unzdhligen »Fremden und Freaks« aus GTA 5. Oder sei’s
gar ein Hauptcharakter wie Michael De Santa. Zugegeben, Mi-
chaels Kurzbiographie schaut auf den ersten Blick nach einer
typischen Midlife Crisis aus. Ein depressiver Zyniker, der eigent-
lich alles besitzt, was man sich wiinschen kann, und trotzdem
kein Gliick in seinem Leben findet. Doch die Autoren von Rock-
star zauberten daraus eine zwar weiterhin klischeehafte, aber
in sich geschlossene Charakterstudie eines nicht alltagli-
chen Menschen, der unter Depressionen leidet. So er-
fahren wir im Laufe der Handlung, dass Michael
aus drmlichen Verhaltnissen kommt und schon
frith durch eine problematische Beziehung
zu seinem Vater, einem gewalttdtigen
Alkoholiker, der seine Familie verlief,
traumatisiert wird. Eine potenzielle
Karriere als Footballspieler bleibt ih-
mwegen seines ausufernden Tem-
peraments verwehrt, womdglich
ein Symptom seiner schwierigen
Kindheit. Was folgt, sind mehrere
Aufenthalte im Gefangnis und der
Weg in die professionelle Krimi-
nalitat, ein Betdtigungsfeld, in
dem er seine Personlichkeit zur
Gdnze ausleben kann.
Beinahe zwei Jahrzehnte spater
steht der inzwischen verheiratete
und zweifache Vater jedoch am Schei-
depunkt. Nicht langer auf sich alleine
gestellt muss er nun Verantwortung fir
seine Familie iibernehmen, was neben ei-
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nem Riickzug aus dem »Traumberuf« auch die Aufga-
be seines bisherigen sozialen Umfeldes, sogar den
Verrat an seinen Kollegen und Freunde beinhaltet.
Bereits die erste Begegnung mit dem heutigen
Michael macht uns klar, dass dieser Wandel tiefe
Spuren in seinem Leben hinterlassen hat. Trotz
seines Wohlstands ist er ein gebrochener Mann,

der sich ziel- und antriebslos am Pool betrinkt.

Das Interesse an seiner Familie hat er schon lange
verloren, und auch sein heuchlerischer Zynismus

ist nur ein Fluchtmechanismus, um sich nicht mit
dem Widerspruch auseinanderzusetzen, der sein
neues Leben bestimmt. Gefangen in einem goldenen
Kafig versucht er nicht auszubrechen, sondern sein Ge-
fangnis bequemer zu gestalten. Doch gerade diese Be-
quemlichkeit fiihrt zu einer Abwartsspirale von Lustlosigkeit,
von Verlust an Lebensfreude. Aller Materialismus dieser Welt
kann seine Depressionen und sonstigen Persdnlichkeitsstérun-
gen nicht heilen, und selbst sein Hollywood-Psychotherapeut,
Dr. Isiah Friedlander, scheint nicht auf seiner Seite zu sein.

Der Psychiater, dein Feind?

Dr. Friedlander ist fiir mich ein durchaus problematischer Ak-
teur, auch abseits der Videospielrealitat. Geldgeil und desinte-
ressiert an seinen Patienten vermittelt er wohl kaum das beste
Bild einer Berufsgruppe, die erst langsam die Anerkennung er-
langt, die sie braucht, um effektiv ihrer Arbeit nachgehen zu
konnen. Oder will ich hier etwa nur meine personliche Ableh-
nung der Psychotherapie rationalisieren? Die Schuld der Kunst
zuweisen und mich aus der Verantwortung fiir mein eigenes
Wohlergehen entlassen? Zeit, jemanden ins Boot zu holen, der
sich auskennt. Dr. med. Daniel llly arbeitet als Arzt und Psycho-
therapeut in Berlin, ist Autor eines psychiatrischen Ratgebers

zum Thema Depressionen und seit seiner friihen Jugend begeis-
terter Videospieler. Sorgen liber die Akzeptanz seines Berufsbil-

des durch die Darstellung von »Kollege« Friedlander macht er
sich aber keine: »Ich habe mich eher dariiber amiisiert, vor al-
lem, weil Michael einfach ein verkorkstes Leben fiihrt, daran
kann auch der Psychotherapeut nichts @ndern. Fiir mich war
das eher eine astreine Gesellschaftskritik nach dem Motto: Wir
leben (den American Dream), wie wir wollen, und der Psycho-
therapeut wird es dann schon richten.«

Auch wenn wir mit Michael endlich einen Videospiel-Haupt-
charakter kennen, der unter Depressionen leidet, ein wirkli-
ches Bewusstsein fiir die Krankheit stellt sich bei uns auch nach
Dutzenden Stunden Spielzeit nicht ein. Zu sehr unterscheidet
sich unser Vorgehen im Spiel vom dem eigentlichen Bild eines
depressiven Menschen. Schliipfen wir in die Haut von Michael,
mag er anfangs vielleicht lustlos am Pool liegen, doch hélt uns
das Spiel nie davon ab, dass wir uns im nachsten Augenblick
mit Freunden verabreden, joggen oder
gar einen Supermarkt tiber-
fallen. Der Bruch zwi-
schen Krank-
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Grand Theft Auto als Fraktal: Je weiter man ins
Detail geht, desto mehr Abgriinde 6ffnen sich.

heits-Fiktion und -Realitét ist gleichzeitig ein Bruch zwischen
Spiel-Fiktion und -Mechanik. Dadurch, dass wir stets ohne Wi-
derstand die absolute Kontrolle iber Michael besitzen, wird
seine psychische Verfassung fiir uns nicht greifbar gemacht. Sie
schrumpft von einer anfanglich primaren Charakterisierung zu
einem nebensdchlichen, biographischen Detail. Vielleicht weil
ein eigenstandiger, dem Spielerwunsch entgegen handelnder
Charakter, die sogenannte »Player Agency, die lllusion der
Handlungsfreiheit bricht. Womoglich auch, weil Michael im Lau-
fe der Handlung zuriick in sein altes, aufregendes Leben findet
und seine Depression besiegt, gleichwohl kurzfristig. Vermut-
lich aber, weil keiner der Designer jemals auf die Idee kam. Zu
viele Szenen deuten auf eine anhaltende Depression hin, und
weil es noch weitere spielbare Charaktere gibt, ginge das Spiel
auch dann weiter, wenn Michael mal die Energie zum Weiterma-
chen fehlen wiirde. Es reicht eben nicht, wenn der Protagonist
depressiv ist, auch die Spielmechanik muss das unterstiitzen.

Maximaler Schmerz und Honecker-Wiirmer
Ich fiihle mich auf dem richtigen Weg bei der Suche nach Spie-
len, die mirim Umgang mit meinen Depressionen helfen kdn-
nen, und frage Daniel Illy, ob ihm denn weitere depressive Cha-
raktere einfallen. Doch spontan sind es nur Max Payne und
Limbo. Bei Max stellt sich das gleiche Problem wie bei Michael
De Santa — und Limbo. Limbo ging mir schon damals, als ich es
spielte, so sehr auf die Nerven, dass ich es nie beendet habe.
Also vergesse ich es sofort wieder. Doch jetzt, als ich diese Zei-
len schreibe, wird mir etwas bewusst: Limbo ist, zumindest in
meiner Erinnerung, eine perfekte Analogie fiir Depressionen,
und somit bleibt mir wohl nichts Anderes iibrig, als mich erneut
in die makabere Welt des Indie-Lieblings zu begeben.

Und nach nicht einmal einer Stunde Spielzeit besitze ich

tatsdchlich bereits zwei Notizseiten voller moglicher
Metaphern. So kénnte man das Spiel als

Krankheitsverlauf eines depressiven
Menschen verstehen. Ein, wie sich
zum Ende herausstellt, traumati-
sches Ereignis wirft uns in eine
farb- und freudlose Welt.
Wir versinken tiefer und
tiefer in Melancholie,
signalisiert durch ein

Selten wurden tiefe Trauer und
Einsamkeit so bildlich in einem
Videospiel dargestellt wie in Limbo.

Das beriihmteste Fraktal ist die Mandelbrot-Menge, das »Apfelmannchenc. Sie heit nach dem Mathematiker Benoit Mandelbrot. 79
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Leveldesign, das zum
Beginn aus einem ste-
tigen Abstieg besteht,
wie eine Stimmungs-
kurve wirkt. Der Weg
filhrt uns durch eine
dunkle Hohle, an de-
ren Ende sowohl Licht
als auch ein Boot auf
uns warten. Spinnen wir
die Depressions-Metapher
weiter, steht das Boot wo-
moglich fiir eine Psychothera-
pie. Wir setzen uns hinein, lassen
uns eine Weile tragen, doch sobald
die Fahrt endet, stehen wir erneut vor
einer uniiberwindlichen Wand. Erst, wenn
wir iber die Therapiestunde reflektieren — oder
im Spiel das Boot aus dem Wasser und hin zur Wand
ziehen —, erzielen wir einen Fortschritt. Das Ergebnis ist der ers-
te Aufstieg im gesamten Spiel, wie passend. Trotzdem befinden
wir uns nur am Anfang der Reise ... der Genesung. Den Seilen,
an denen wir uns nach oben ziehen, trauen wir nicht — warum
sollten wir auch? Ist nicht alles in dieser Welt darauf aus, uns
umzubringen? Etwa die Riesenspinne, die als Symbol fiir Angst-
zustande funktioniert, eine mogliche Symptomatik von depres-
siven Erkrankungen. Arachnophobie, die Angst vor Spinnen, ist
immerhin eine der bekanntesten Phobien. Oder die anderen
Kinder, die manche Spieler an eine traumatische Schulzeit erin-
nern oder fiir den Wunsch nach Einsamkeit stehen konnten.
Und dann sind da noch diese parasitdren Wiirmer. Infizieren
sie uns, wissen wir, dass etwas nicht stimmt. Wir kénnen nicht
mehr stehen bleiben oder riickwartsgehen. Abgesehen davon
sind wir jedoch weiterhin Herr unserer selbst, kdnnen springen,
klettern, sogar bestimmen, wie schnell wir gehen. Wie sagte
schon Erich Honecker: »Vorwarts immer, riickwarts nimmer.«
Der Honecker-Wurm infiziert uns mit Fluchtverhalten vom Feins-
ten, doch lernen wir relativ schnell, damit zu leben. Vielleicht
sind wir ihm sogar dankbar, denn er erlaubt, eine
Konfrontation einfach so zu umgehen: Lauft ja
alles, sogar unser Charakter. Jedenfalls ver-
gessen wir den Kopfwdrmer beinahe, bis
er sich plotzlich erneut bemerkbar

80 *Die Auteur-Theorie entstammt dem Film und besagt, dass der Regisseur Dreh-und Angelpunkt aller kreativen Entscheidungen ist.
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Der Depression Simulator hammert seinen Spielern »
gemeinte« Ratschlage ins Gesicht, bleibt aber sehr wirr.

macht und uns am Fortschritt hindert. Licht mag der Kleine
namlich so gar nicht, und uns wird bewusst, dass wir im Schat-
ten gefangen sind. Wir fliichten vor dem Licht, vor Verdande-
rung, vor einem neuen Lebensabschnitt — weil wir nicht anders
konnen. Honecker-Wiirmer, die ultimative Verschmelzung aus
Spielmechanik und implizierter Verhaltenskritik. Also impliziert
durch mich. Explizit ist Limbo ein monochromer Puzzle-Plat-
former. Implizit, hinter den Kulissen, geht es irgendwie um Tod
und zwei Geschwister. Limbo ist vage darin, was es vermittelt,
und samtliche Mutmafiungen von meiner Seite sind mehr ein
Ergebnis dessen, was ich darin suche, als Absicht des Entwick-
lers. Ich lerne also nichts iber meine Krankheit, was ich nicht
schon selbst in mir trage.

Kein Massenmarkt
Indie-Spiele sind trotzdem eine gute Spur. Depression ist auch
heute noch ein mediales Nischenthema, wenn nicht sogar Mi-
nenfeld, und die Mainstream-Spieleentwicklung ein zu gro3es
finanzielles Risiko. Uberhaupt sind Depressionen ein sehr per-
sonliches Thema. Nicht jeder Betroffene hat denselben Zu-
gang dazu, geschweige denn die gleiche Erfahrung da-
mit. GroBere Teams verwdssern also vermutlich nur
das Thema. Wenn ich fiindig werde, dann in der
Auteur-Indie-Szene*. Mein ndchster Stopp ist
Itch.io, eine Plattform zur Distribution ohne
Schranken. Qualitatsstandards fehlen hier
genauso wie Marketingbudgets. Die ange-
botenen Spiele sind meist Einmann-Pro-
jekte ohne Feinschliff, wenn tiberhaupt zu
Ende entwickelt. Ein wunderbarer Nahrbo-
den fiir Inspiration, in dem gelegentlich
auch ein Diamant vergraben liegt. Der ers-
te Fund diirfte vielen bereits bekannt sein:
Depression Quest, weniger beriihmt wegen
seiner Thematik als wegen des Internet-Shit-
storms um die Entwicklerin Zoe Quinn und die
daraus resultierende GamerGate-Bewegung.
Diskussionen tiber das Spiel drehen sich seither
meist um die Person Quinn und sind somit un-
nitz, weshalb ich mich auch bis jetzt weigerte,
dariiber zu schreiben. Schon irgendwie Mist,
denn eigentlich liefert es einen interessanten
Ansatz, was die Verschmelzung aus Thematik
und Mechanik angeht, und ist auf Grund seiner }

Im Spiel Depression werden wir von einem schweben-
den Kreis verfolgt, der unsere Selbstzweifel darstellt.
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»Es gibt viele Missverstandnisse« — Das sagt der Arzt

Dr. Daniel Illy arbeitet als Arzt und Psychotherapeut in Berlin und ist Autor zweier psychiatrischer Ratgeber zum
Thema Depressionen und Angsterkrankungen, die sich dank ihrer leichten Verstandlichkeit und psychotherapeu-
tischen Ubungen gut fiir Betroffene und deren Angehérige eignen. Privat ist er leidenschaftlicher Spieler: Als
Kind ging es los mit Holiday Island, spater Commandos und Half-Life. Heute ist es etwas schwerer fiir ihn, die Zeit
dafiir zu finden, doch Ausfliige in die Welten von The Witcher oder XCOM ldsst er sich trotzdem nicht nehmen.

GameStar: Welchen Missverstdndnissen zum Thema Depression
begegnest du besonders oft in deiner Arbeit oder privat?

Dr. Daniel Illy: Man wiirde nicht denken, dass es im Jahr 2016 noch
derart viele Missverstandnisse tiber Depressionen oder psychische
Erkrankungen allgemein gibt. Wir haben erst seit einigen Jahren
begonnen, gesellschaftlich tiber Depressionen zu sprechen, bei-
spielsweise nach dem Tod von Robert Enke im Jahr 2009. Die Leute
begannen damals, sich zu fragen: Was ist das fiir eine Krankheit, die
einen Menschen dazu veranlasst, sich auf diese Art und Weise das
Leben zu nehmen?

Und was bringt ihn dazu?

Die Idee, dass die Depression eine Stoffwechselerkrankung ist,
also aufgrund einer zu geringen Ausschiittung von Botenstoffen im
Gehirn entsteht, hilft vielen Patienten, die Erkrankung zu akzeptie-
ren. Allerdings bildet sie nur einen Teil der Ursachen ab und wird
daher in diesen Féllen nicht ganz korrekt angewandt. Neben gene-
tischen Faktoren sind das vor allem die Sozialisation und bisherige
Erfahrungen im Leben. Jeder Patient hat sein eigenes »Packchen«
auslosender Faktoren, das man in der Psychotherapie individuell
betrachten sollte. Es ist wichtig, dariiber aufzuklaren, dass die Er-
krankung eben meist nicht von selbst weggehen wird, dass auf je-
den Fall eine Psychotherapie und je nach Schwere der Symptomatik
vielleicht auch Medikamente notwendig sind. Dass der »Burnout«
ebenfalls keine sinnvolle Diagnose ist. Stress auf der Arbeit kann zu
Depressionen fiihren, ist dann aber ein Auslosefaktor unter vielen.

Maéchtest Du mit deinen Ratgebern aufkldaren?

Ja. Es geht darum, ein Verstdndnis fiir die Erkrankung zu schaffen.
Hier gibt es bei Depressionen noch viel zu tun. Man kann sich vor-
stellen, wie es bei anderen Erkrankungen aussieht, etwa der Bipo-
laren Storung. Hier spielen Depressionen auch eine Rolle, aber der
Laie kann sich unter einer Manie meist nichts vorstellen. Das Ver-
standnis fiir korperliche Erkrankungen ist da meist eher vorhanden.
Eine Herzinsuffizienz, die kann man gut erklaren: Das Herz pumpt
nicht mehr gut genug. Bei psychischen Erkrankung steht uns Psy-
chiatern und Psychotherapeuten noch viel Arbeit bevor. Das zeigen
Beispiele wie der tragische Absturz der Germanwings-Maschine,
nach dem ich tiber zu viele Artikel gestolpert bin, die mit dem The-
ma Depressionen zu unreflektiert umgegangen sind.

Daniel Illy hat bereits zwei Ratgeber verdffentlicht, zwei weitere
folgen im Oktober. Weitere Infos gibt’s unter www.daniel-illy.de.

GameStar 08/2016

Onlinerollenspiele wie World of Warcraft werden oft mit Depressionen
in Verbindung gebracht, weil sich Betroffene in ihre Welten fliichten.

Depression durch Videospiele, ist da etwas dran fiir dich?
Spdtestens mit World of Warcraft wurde das ja zu einem Thema

in der breiteren Offentlichkeit.

Aufgrund der vielen Ursachen fiir eine Depression, viele davon
aus der Alltagsgestaltung des Patienten, kann ein falscher Video-
spielkonsum eine bereits bestehende depressive Episode ver-
schlimmern. Hier von einem Ausldser zu sprechen, klingt etwas
hart und ist zu einfach gedacht. Jemand, der sein Leben nur in WoW
und Co. verbringt, ist aus meiner Sicht aber gefdhrdeter eine De-
pression zu entwickeln, als jemand, der das nicht tut. Ich habe
dazu keine wissenschaftlichen Daten, aber aus meiner Erfahrung
heraus wiirde ich sagen, dass die Depression meist schon zuvor
bestand. Man fiihlt sich schlapp, hat keine Freude sich mit ande-
ren zu umgeben, und setzt sich dann lieber an den PC. Dort kann
man im Falle von WoW dann zwar auch soziale Interaktionen haben,
allerdings ersetzen die nur zum Teil die reale Alltagsgestaltung.
Der Verlust von Alltagsfahigkeiten wie kochen, zur Arbeit gehen,
die Wohnung sauber halten, etc. ist ein wichtiger Faktor in der Ent-
wicklung einer depressiven Episode. Mit den Patienten trainiert
man diese Alltagsfahigkeiten, erstellt beispielsweise Wochenpldne,
um eine Hilfestellung zu geben.

Was wiirdest du Lesern raten, die vermuten, dass sie selbst unter
Depressionen leiden?

Ich wiirde ihnen raten sich vertrauensvoll an ihren Hausarzt oder
ihre Hausarztin zu wenden. Die kennen die jeweiligen Moglich-
keiten der psychiatrischen Grundversorgung und kénnen zu psy-
chiatrischen Fachdrzten iiberweisen. Auch die Kontaktaufnahme
zu Psychotherapeuten kann der erste Schritt sein. Leider muss man
teils mit Wartezeiten rechnen. In der Zwischenzeit konnen Ratge-
berbiicher hilfreich sein. Das Gesprdach mit anderen Betroffenen
oder Selbsthilfegruppen kann ebenfalls eine erste Anlaufstelle
sein. Und in vielen Stdadten gibt es einen Krisendienst, der meist
telefonisch und persdnlich berdt. Der Sozialpsychiatrische Dienst
einer Stadt kann helfen. Wenn Gefahr im Verzug ist, etwa bei
akuten Suizidgedanken oder einer schweren depressiven Symp-
tomatik, sollte immer so schnell wie méglich (im Zweifel unter
Zuhilfenahme des Rettungsdienstes) die ndachstgelegene Klinik
aufgesucht werden. Die psychiatrischen Kliniken in Deutschland
haben eine flaichendeckende Versorgung nach Postleitzahlen,
man wird lhnen in jedem Krankenhaus mit einer Notaufnahme die
entsprechende Klinik nennen kénnen.

Schon die antiken Griechen betrachteten die »Melancholie« als Krankheit und korperliches Ungleichgewicht. 81
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Natur als »Choose Your Own
(Text-)Adventure« auch fiir
Menschen geeignet, deren
Spielerfahrungen sich auf das
sonntdgliche Kreuzwortratsel
beschranken.

Krank aus Uberzeugung
Ein klares Ziel gibt Depression
Quest nicht vor, jedoch ist das
Uberkommen der Krankheit ein
natdrlicher Reflex, wenn das Spiel
sie schon im Titel trdgt und unser psy-
chischer Zustand als »Gesundheitsanzei-

ge« herhdlt. »Du bist leicht deprimiertx, steht
da zum Beispiel. Das ist wohl eine der grofiten
Schwédchen des Titels: Wenn man an einer Depression
erkrankt, kommt nicht plétzlich jemand vorbei, der standig
erzahlt, wie depressiv man ist, und einen daran erinnert, dass
man weder einen Therapeuten trifft noch Medikamente nimmt.
Bis man das erkennt, haben sich bereits schadliche Verhal-
tensmuster eingeschlichen, die schwer zu durchbrechen sind.
Und selbst wenn man sich das Bewusstsein angeeignet hat,
ist es nicht allgegenwadrtig. Allgemein wird der Kampf mit dem
inneren Schweinehund nur unzureichend simuliert. Die Opti-
on, doch einfach frohlich zu sein, ist zwar durchgestrichen,
doch die Uberwindung, die es erfordert doch aus dem Haus
zu gehen und Freunde zu treffen, wird bestenfalls schriftlich
ibermittelt. Beispielsweise brdachte ein ausweichender But-
ton, der erst nach mehreren Klicks tatsdchlich funktioniert, die
Anstrengung und Energielosigkeit deutlich besser riiber. Sogar
eine auf den ersten Blick unpassende Hiirde wie das Lésen
von mathematischen Aufgaben als »Strafe« fiir die »richtige«
Entscheidung wiirde Depression Quest in ein herausragendes
Erlebnis verwandeln. Der Rest passt namlich: Wer sich im
Spiel dagegen entscheidet, seine Depression zu bekampfen,
der wird zunehmend mit der Abwaértsspirale aus Flucht und
daraus folgender tieferer Depression konfrontiert. Der immer
enger werdende Kéfig nimmt uns immer mehr Entscheidungs-
freiheit — doch leider nur, wenn wir uns aus Uberzeugung fiir
eine miserable Existenz entscheiden.

Depression
Quest

oy.

zoe ouinn
patrick lindsey
isaac schankler

the note out and stop stressing yourself out about it.
restart the game

Your kitten curls up in your lap as you consider what to do.

1 Coll the therapist's rumber You're loaking fo e-to-the help-you-thinkth e

2. Get it over with and call the therapist's office.

3. Throw the note out. Who are you kidding?

Depression Quest beschreibt die Gefiihlswelt
eines depressiven Menschen sehr gut, macht
positive Entscheidungen aber zu einfach.

82 Der altgriechische Arzt Hippokrates erkldrte die Melancholie als Uberfluss an schwarzer Galle, der das Blut verdirbt.

You groggily grab your morning coffee and scoot your rapidly growing kitten off your office chair and despite her protests as usual,sit down at your desk to ch
| yourself a few days ago with the therapist's number on it. You've been somewhat putting off calling her purely out of nervousness, but you feel like you shot

rrently seeing a thercpist

“a not currently taking medication for depressior

Actual Sunlight dreht sich um Selbstmord.
Harter Tobak, aber ein Spiel, das eine schwe-
re Depression tatsachlich erfahrbar macht.

Ahnlich sieht dies auch Dr.
Illy: »Das Spiel zeigt (...) wie
eine Depression aussehen
kann, welchen Einfluss sie auf
das Leben eines Betroffenen hat
und wie derjenige sich fiihlt. Auch
die Idee, dass gewisse Auswahlmog-
lichkeiten nicht anwéhlbar sind (der de-
pressive Patient schafft es einfach nicht, so
zu handeln), finde ich sehr gelungen. Aller-
dings ist das Leben nun mal kein Multiple-Choice-
Textadventure. >Du bist nur noch mittelgradig depres-
siv¢, sagt mir das Spiel. Im nachsten Schritt entscheide ich mich
dann doch, Medikamente zu nehmen, weil es mir das Spiel
seit dem ersten Bildschirm vor Augen fiihrt. Auf der ndachsten
Seite ist meine Spielfigur dann nur noch leicht depressiv. So
einfach geht es leider nicht, ich kann verstehen, dass sich Be-
troffene zu Recht iiber die Darstellung der Erkrankung in die-
sem Spiel aufregen und sich in Foren negativ dazu duern.«
Aber als interaktiver Leitfaden fiir richtiges und falsches Ver-
halten wahrend einer Depression? Dafiir kann ich Depression
Quest empfehlen. Und im Vergleich zu den ndchsten Itch.io-
Spielen ist es sowieso ein Meisterwerk.

Der Gliicks-Vorschlaghammer
Da wdre etwa der Depression Simulator. Ein abstrakter, audiovi-
sueller Vorschlaghammer. Der Entwickler wird sich sicherlich et-
was dabei gedacht haben — nur was genau, ist mir ein Ratsel.
Oder Afternoon in Depression, eine Visual Novel, die nicht nur
an der Abstinenz von Spielmechaniken scheitert. Uberhaupt
scheinen Visual Novels fiir Depressions-Fiktion beliebt zu sein.
Vielleicht sollte ich den ganzen Artikel einfach als Visual Novel
verpacken und auf die Heft-DVD packen? Ware vielleicht span-
nender als die meisten Exemplare, die mir hier tiber den Weg
laufen. Zum Beispiel Blue, ein weiterer Versuch mit der Depres-
sion-Quest-Formel. Nach maximal zwei Minuten belohnt es
mich mit einem »Du bist gliicklich!«-Bildschirm, ich musste
dafiir nicht mal der Geschichte folgen. Es reicht, die »Mach
Positives!«-Antworten zu wahlen, und schon heif3t es: Gra-
tulation, gutes Ende freigeschaltet! Ironischerweise
fiihle ich mich danach ziemlich niedergeschla-
gen. Wenn der Mist doch nur so einfach ware.
Der Plattformer Happy Place ist da schon
etwas interessanter, denn er praktiziert
immerhin Botschaft durch Mechanik.
Durch aufmunternde Worte der NPCs
kdonnen wir hoher hiipfen und somit
unserem Loch entfliehen. Das Kon-
zept bricht jedoch aufgrund der zu
leichten Hipf-Passagen schnell
zusammen. Scheitern ist so gut
wie ausgeschlossen, aber gut, ist
ja auch Happy Place und nicht
Dark Souls. Ein zweiter Plattfor-
mer mit dem einfachen Namen
Depression verfeinert das Konzept.
Nicht nur sind die Spriinge wesent-
lich schwerer, auch ein sehr verba-
Lot ler Begleiter, Symbol unseres man-
gelhaften Selbstvertrauens, verfolgt
uns. Am Ende jedes Levels warten dann
Medikamente, die ihn verschwinden lassen

You are deeply depressed Even activities you used to enjg? hold
Jou, and you exist in a near-constart state
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Viele Visual Novels setzen sich
mit Depressionen auseinander,
etwa Afternoon in Depression.

sollen, doch anders als in
Pac-Man lasst die Wirkung
auf sich warten. Realistisch,
aber durch die mangelhafte
Genauigkeit der Steuerung
bricht die Immersion, und
Bugs, die unseren Fortschritt
vernichten, saugen an unserem
Durchhaltevermégen. Werden
die Pillen jemals wirken? Ver-
schwindet der Begleiter? Hat
der Ritt durch die existenzielle
Holle auch ein Ende, wenn ich nicht den virtuellen Selbstmord
durch Alt+F4 wéhle? Ich werde es wohl nie erfahren. Eigentlich
eine gute Reprdsentation, bei ndherer Betrachtung — hatte sich
der Entwickler doch nur nicht fiir die Fehler entschuldigt.

Einzig Spoon Theory fasziniert mich tatsadchlich langer. Der
Titel basiert mit etwas kreativer Freiheit auf der gleichnamigen
Metapher von Christine Miserandino, die verwendet wird, um
den gefiihlten Aufwand alltaglicher Tatigkeiten zu veranschauli-
chen. So kénnen wir etwa nicht einfach aus dem Bett aufste-
hen, sondern rollen uns nur langsam zur Dusche. Damit wir die-
se benutzen kdnnen, brauchen wir allerdings erst einen Loffel
Energie. Laut Miserandino erreichen wir den durch Erholung, im

Spiel jedoch durch das wiederholte Driicken der Leertaste. Qua-

si wie im NES Klassiker Track and Field, nur kimpfen wir statt
um Goldmedaillen mit unserer Kérperhygiene. Im Wettstreit mit
der Banalitdt miissen wir dabei auch auf Loffelrduber aufpas-
sen. Etwa Schmutzwdsche, die uns an anstehende Arbeit erin-
nert. Moment, hab ich tatsachlich Loffelrauber geschrieben?
Egal. Spoon Theory ist, wie alle anderen bisher vorgestellten

Itch.io-Spiele kostenlos und bringt einem die grundlegende Pro-

blematik der Antriebslosigkeit ndher. Eine Antwort auf die Frage,
ob ich daraus etwas mitnehmen kann, was mir tatsachlich hilft,
fand ich jedoch noch nicht.

Die finale Antwort
Itch.io bietet auch Spiele gegen Geld, womit wir zum letzten
Titel meiner Liste kommen: Actual Sunlight, fir fiinf Euro auch
auf Steam und der PlayStation Vita erhaltlich. Actual Sunlight ...
echtes Sonnenlicht. Vitamin-D-Mangel, eine

Folge von zu wenig direkter Sonnen-

bestrahlung, wird ja gerne die
Schuld an Depressionen ge-
geben. Wissenschaftlich be-
legt ist die Wirksamkeit

zwar bestenfalls fiir das

als »Winterdepression«
bezeichnete saisonale

Tief, aber der Verkauf

von Vitaminkapseln ist |
ein gutes Geschaft. Auch .-
ich bekomme die Dinger {

regelmafig geschenkt,
was ja recht lieb ist und
somit auch tatséachlich ei-

T
T

Under the bed between the socks, papers, card board boxes and
cookie wrappers is my black cat, Rayshawn.

1

!
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immer einen gréBeren Bogen um den Titel machen. Denn ich
verspiire Angst vor Actual Sunlight. Zum einen, weil ich ein
T-Shirt mit der Aufschrift »The Sun Is Trying To Kill Me« besitze
und eine gottliche Ironie darin befiirchte, aber ... ich lenke vom
Thema ab. Actual Sunlight handelt von Selbstmord. Nicht in der
»Hier sind 15 Minuten aus dem Leben eines Menschen, bevor
er sich umbringt«-Variante. Es handelt sich mehr um ein Jahre
umspannendes Portrait eines Menschen, das samtliche As-
pekte seines Lebens beleuchtet. Schlimmer noch: Alle Aus-
schnitte, die ich spiele, erinnern mich zu sehran mich und mein
reales Leben. Einzelne biographische Details bis hin zum Aus-
sehen des Charakters. Nein, ich bin nicht suizidgefahrdet, zu-
mindest schon seit Jahren nicht mehr. Wie man sieht, kann ich
sogar darliber reden. Aber dariiber nachdenken? In die womég-
lich vertraute und dadurch unheimliche Haut eines Menschen
schliipfen, derihn tatsdchlich begeht? Nein, danke. Trotzdem
sei es hier erwdhnt. Menschen, deren Meinung ich vertraue,
sind liberzeugt, dass es sich bei Actual Sunlight um eines der
besten Programme handelt, um das Gefiihl einer tiefen Depres-
sion auf einem emotionalen Level zu erfahren.

Loffelrduber ... wirklich? Was besseres fallt mir nicht ein? Um
was geht’s hier in diesem Artikel liberhaupt? Kein roter Faden
weit und breit, ich weifl noch immer nicht, wie mir Videospiele
mit meiner Depression helfen kénnen und bin somit auch dem
geneigten Leser keine grof3e Hilfe. »Vermeintlicher Energiespen-
der«, noch gezwungener geht’s ja kaum. Warum teile ich hier
tiberhaupt meine emotionale Schmutzwésche mit der Offentlich-
keit? Spiele iiber Depressionen spielen, obwohlich sowieso

schon welche besitze. Welche glorreiche Idee
kommt mir als Ndchstes? Menschen mit
Flugangst den Anfang von Bioshock
in Dauerschleife empfehlen? Nein,

hier kann ich keinen Schluss-
punkt setzen, und das nicht
nur, weil meine Selbstzwei-
fel gerade an die Oberfla-
che treten. Es muss noch
mehr her. Obwohl Spiele
iber Depressionen der

nen positiven Effekt auf
meine Psyche hat, vielleicht.
Actual Sunlight ist mir jeden-
falls wahrend der Recherche und
auch davor ofter begegnet, aber sein
Zugang zur Depression lie mich bis jetzt
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B Im Platformer Happy Place verleihen uns o
aufmunternde Worte mehr Sprungkraft.

falsche Ansatz sind, das
Medium ist zu méchtig,
um die Suche bereits
aufzugeben. %

2 Es geht weiter!

] Thomas wird weitersuchen, schlieBlich gibt
es noch viele spannende Experimente da
drauBen - und sogar medizinische Spiele.

Erst im 20. Jahrhundert wurde der Krankheitsbegriff Melancholie weitgehend von der Depression ersetzt. 83
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Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 tiber Computer-
spiele und hat neben legenddren Klassikern auch so
manches merkwiirdige Machwerk erlebt. 1994 spielte er
lieber SimCity 2000 und steuerte im PC-Player-Test von
Outpost folgende gute Ratschlage bei: »Vielleicht hatte
man aus dem Ding einen Bildschirmschoner machen oder
einfach die Veroffentlichung weiter verschieben sollen.«
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Auf DVD: Video-Special

Obwohl in der Anleitung beschrie-
bene Features noch fehlen, schief3t
Sierra sein Strategiespiel 1994 in
die Handels-Umlaufbahn. Als sich
Kaufer beschweren, versucht man
es mit Aussitzen: Problem? Welches
Problem? von Heinrich Lenhardt

Bruce Balfour sucht sein Heil in der Gegen-
offensive. Sicher, beim von ihm designten

Strategiespiel Outpost fehlt so manches
Feature, das in der Anleitung verlockend be-

Panik

schrieben wird. Aber alles halb so wild: »Mal
ehrlich, fehlen dir Handel und Diplomatie
wirklich, oder vermisst du sie nur, weil sie im
Handbuch erwdhnt werden? Meiner Meinung
nach vermissen die Spieler die nicht enthal-
tenen, sekunddren Elemente nur, weil sie
schon vorher davon wussten, echauffiert er
sich im Streitgesprach mit Jérg Langer in PC

Player 9/1994. Nun hat Balfour in seiner Kar-

riere schon so einiges gemacht, war KI-Ex-
perte bei der US-Raumfahrtbehdrde NASA,
Spieldesigner des Interplay-Adventures Neu-
romancer und Autor so manchen Romans.
Aber bei aller Liebe zur Vielseitigkeit, dieser
Ausflug in die Gefilde der Laienpsychologie

Die meiste Zeit verbringen wir beim Kolonieaufbau mit Bulldozer-Mikromanagement und Roh-
renverlegung, sowohl auf der Planetenoberflache als auch im Untergrund.

84 Die im Handbuch angekiindigte PlanetPack-Erweiterung erschien nie, Sierra konzentrierte sich stattdessen auf Outpost-Patches.

ist nicht gerade ein Hohepunkt seines Schaf-
fens. Wer 130 D-Mark fiir Outpost hingelegt
hat, weil ihm eine realistische, strategische
Weltraumkolonie-Simulation mit allen mog-
lichen Details versprochen wurde, findet
solche »War ja eh nicht wichtig«-Beschwich-
tigungen wenig komisch. Und so lernte
Publisher Sierra 1994 sehr schnell die Zu-
mutbarkeitsgrenzen seiner Kunden kennen.

Warum die Vorfreude grof3 war

Fiir ein eher langweiliges Rundenstrategie-
spiel wird Outpost im Vorfeld seiner Verosf-
fentlichung aus zwei Griinden stark beachtet.
Zum einen hat das ein halbes Jahr vorher
erschienene SimCity 2000 viel Baubegeis-
terung ausgeldst, nach dem Erfolg von Will
Wrights Stadtsimulator klingt die Idee eines
Weltraumkolonie-Aufbauspiels verlockend.
Zum anderen erhofft man sich von Outpost
einen grafischen Leckerbissen, zur »hoch-
auflosenden« isometrischen Spielgrafik mit
astronomischen 800x600 Pixeln gesellen
sich vorberechnete 3D-Animationen, die bei
bestimmten Ereignissen gezeigt werden. Das
riecht im Vorfeld verlockend nach Spitzen-
technik und inhaltlichem Anspruch: Projekt-
leiter Bruce Balfour hat mal bei der NASA
gearbeitet, der wird ja wohl wissen, wie die
Besiedelung fremder Planeten abzulaufen
hat. Dieser realistische »Hard-Science-Fic-
tion«-Ansatz ist mal was anderes, Auszeich-
nungen als vielversprechendste Messeneu-
heit und Zeitschriften-Titelbilder lassen nicht
lange auf sich warten. Outpost ist im Friih-
jahr 1994 einer der grofRen Hoffnungstrager
im PC-Spielemarkt. Es gibt einen Veroffent-
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Genre: Strategie

Publisher: Sierra

Entwickler: Sierra
Veréffentlichung: 7/1994
Legendar, weil: ...Sierra ungerihrt
eine unvollendete Version veroffent-
lichte, bei der diverse im Handbuch
beschriebene Funktionen fehlten -
und erst nach einem Proteststurm
kostenlose Updates ankiindigte.

QUTPOST

Schlecht, weil: ...die umstandliche

Weltraumkolonie-Verwaltung auch
viele Patches spater nicht vom 6den
Spielablauf kuriert war.

Fazit: Ein kleiner Schritt flir einen
Menschen, aber ein groBer Sprung
fiir Sierra ... in den Abgrund. Wenn
Termine ohne Riicksicht auf den
Produktzustand einzuhalten sind,
kommt dabei sowas heraus.

lichungstermin, es gibt lukrative Vorbestel-
lungen — aber es gibt kein fertiges Spiel.

Verschollen im Weltraum

In der ersten Verkaufsversion fehlen Outpost
verschiedene Komponenten, die im Hand-
buch noch vollmundig beschrieben werden —
vom iUber 300 Seiten starken Strategy Guide,
den Sierra separat verkauft, mal ganz zu
schweigen. Und das sind nicht géanzlich tri-
viale Details. So sollte der Bau von Straf3en-
und Schienennetzen ebenso von Bedeutung
sein, wie Handel und diplomatische Bezie-

Die mit 3D-Studio gerenderten Animationen
bescherten Outpost viel Medienaufmerk-

samkeit, kdnnen aber nur kurzzeitig von der
Trostlosigkeit des Spielgeschehens ablenken.

Viele Fenster, wenig Durchblick: Detailinforma-
tionen wie Rohstoffverwendung oder Kolonis-
ten-Todesursachen werden uns vorenthalten.
Wenigstens hat die schlafrige Stimme der KI-
Assistenz eine blutdrucksenkende Wirkung.
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hungen zur Rebellenkolonie auf demselben
Planeten. Ohne diese Funktionen wird der
Gutertransport zu einer vollautomatischen,
aber auch schwer nachvollziehbaren Angele-
genheit. Als Kdufer fiihlt man sich getduscht:
Die US-Packung zeigt auf der Riickseite einen
Screenshot mit StraBen, die sich gar nicht
bauen lassen — sehr komisch. Und ohne
richtige Rivalen gerdt das Spiel rasch zum
langwierigen Selbstzweck, wo lediglich um-
standliche Bedienung und Logik-Bugs fiir
eine Herausforderung sorgen. Hat man die
Abldufe kapiert, folgt Runde fiir Runde ein-
schldfernde Routine. Einziges langfristiges
Spielziel ist die Forschung, um irgendwann
Terraforming zu meistern oder mit einem
neuen Raumschiff der Mikromanagement-
Odnis zu entkommen. Denn auch die ange-
kiindigte Option, Routineaufgaben an die
Kl zu delegieren, erweist sich als ein weite-
res gebrochenes Handbuchversprechen.
Und wie gedenkt Sierra die Mangel zu behe-
ben? Nur gegen Bezahlung.

Erst nachzahlen, dann nachbessern

Als in den USA die ersten Kdufer reklamie-
ren, dass eine gewisse Diskrepanz zwischen
Werbeversprechen und eigentlichem Spiel
klafft, werden sie von Sierra auf eine Erwei-
terung vertrostet: In etwa drei Monaten soll
mit dem sogenannten PlanetPack das erste
»Erweiterungsmodul« erscheinen, das neben
neuen Planeten und Szenarien auch einen
Patch enthalten wird — und rund 30 Dollar
kostet. Auch ohne Social Media lassen die
Spieler des Jahres 1994 Sierra wissen, was
sie davon halten. Der Publisher knickt rasch
ein und beginnt mit einer langen Reihe kos-
tenloser Updates. Als Outpost in Deutsch-
land erscheint, wird enttduschten Kaufern
der Umtausch gegen ein anderes Spiel der
Sierra-Firmenfamilie angeboten. Wohl dem,
der davon Gebrauch machte, denn auch in
nachgebessertem Zustand macht die Welt-
raumkolonie-Baustelle wenig Spaf.

Kolonie der Ungereimtheiten

Outpost leidet nicht unter einer anfangli-
chen Unvollstdandigkeit, auch die anwesen-
den Komponenten sind nicht gerade eine
Sternstunde des Spieldesigns. Sierra betont
immer wieder, dass Outpost auf NASA-For-
schung basiere und dementsprechend »rea-
listisch« sei —was in diesem Fall als Syno-
nym flr »wirr und langweilig« zu verstehen
ist. Schon beim Konfigurieren der Kolonie-
module und der Landung auf dem fremden
Planeten drohen frustrierende Sackgassen.
Die dabei eingestreuten Renderfilmchen
werden durch wiederholtes Betrachten auch
nicht gerade spannender, zudem nerven
Bugs und Windows-Fehlermeldungen. Zu
den ersten Nachbesserungsaktivitdaten von
Version 1.1. gehort der Spielstand einer
Musterkolonie samt Textdatei, die ausfiihr-
lich erklart, was man zu Beginn eigentlich
machen muss. Lauft der Laden einigerma-
Ben, besteht der Alltag primér aus Planier-
und Buddelaktivitaten, dabei wachsen Zwei-

Transportation

An cffective transportation system on your

new planet is critical to your survival. What
good are ores if you can’t get them to a
construction site? How can an agricultural
dome help you if you can’t move the food to

your colonists?

TRUCKS AND MINES

An active mine can store up to 500
units of ore. If the mine reaches this limit,
however, the mine will shut down until the ore
is removed. Trucks can carry 100 units of ore
from a mine to a smelter, or from a smelter to a
storage tank. Once the pro-cessed ore is

placed in a storage facility, it is available for
use by the colony.

Die Anleitung betont die Wichtigkeit von
Transportwegen, die aber gar nicht verlegt
werden konnen. Erst spatere Updates ndhern
die Versprechen der Dokumentation an die
spielerische Realitat an, Version 1.5 beschert
1995 StraBen und Bahnschienen.

Smelter Comm. Tower Tube Intersection

G
-

UG University UG Commercial

D —
. T

»UG«-Gebdude lassen sich nur im Untergrund
errichten. In einer »realistischen Simulation«
darf auch ein Rotlichtbezirk nicht fehlen (gut
fiir die Moral der Kolonisten).

fel am vielzitierten Realismus: »Schiiler
sterben lieber, als dass sie lebenserhalten-
de Systeme bedienen. Sduglinge pflanzen
sich munter fort, und bei einer verbliebenen
Bevolkerung von zwei Siedlern werde ich
noch zum Zeitungsinterview geladenx, zahlt
der PC-Player-Test einige logische Fehler auf.

Mach mich nicht fertig

Klar, in den goer-Jahren gibt es grofRere Be-
dienungskatastrophen und Spawiisten als
Outpost. Es ist auch beileibe nicht das ein-
zige Spiel, das wegen Termindruck in einem
unfertigen Zustand verdffentlicht wird. Aber
im Handbuch beschriebene Funktionen kom-
plett unter den Teppich zu kehren, das traut
sich sonst kein renommierter Publisher. Der
aus heutiger Sicht erstaunlichste Aspekt ist
wohl das Krisenmanagement, erst auf Kaufer-
druck stellt Sierra Patches in Aussicht. Und
Bruce Balfour behauptet im PC-Player-Inter-
view Dinge, als wiirde er aus einem Parallel-
universum anrufen: »Der einzige Faktor in
unserer Entscheidung, Outpost zu verdffent-
lichen, war folgender: Das Spiel war fertig,
verteidigte er die legendér schlechte Ver-
sion 1.0. Eine Aussage, die nur unwesent-
lich weniger verwegen wirkt als die astrono-
mische These »Der Mond ist aus Kdse«. %

Sierra reaktivierte den beriichtigten Markennamen 1997 fiirs Echtzeitstrategiespiel Outpost 2: Divided Destiny (das prompt floppte). 85

UG Residential
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Brexit aus Spielersicht

GroBbritannien soll aus der Europaischen Union austreten, aber das ist kein
Grund, das Land zu verteufeln. 13 (augenzwinkernde) Griinde, warum wir
B Spieler die Briten trotzdem lieben. von michael craf .

%, 5

Die spinnen, die Briten. Nach dem Brexit, dem Volksentscheid zum

Austritt aus der Europdischen Union, schallt dieses alte Asterix-

Zitat durchs Internet wie die »Last Call«-Glocke durchs nicht-

liche Pub. Irgendwie stimmt’s ja auch. Diese Briten, mit ihrem

Linksverkehr, ihrer bunten Winkekdnigin und ihrer ... unge-

wohnlichen Beziehung zum Essen (Marmite?! Warmes

Bier?!). Diese Briten, mit ihrem unumstoBlichen Glauben

an die eigene Sonderstellung, an »Rule, Britannial«, an

die Schatten verblasster Weltmacht. Diese Briten, mit ih-

rem Understatement, dieser tiberspitzten Bescheiden-

heit, die fast schon an Arroganz grenzt. Ach, diese Briten.
Aber all das, mal ehrlich, macht sie auch sympathisch.

Diese Briten, wie sie liebenswert schrullig auf ihrer Regen-

insel herumhocken. Diese Briten, wie sie sich selbst immer

)
wieder selbstironisch durch den Kakao ziehen, sodass wir ih- /s
nen nie lange bose sein kdnnen. Diese Briten, mit ihrer nahezu
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(
absurden Hoflichkeit und Hilfsbereitschaft, die uns Deutsche immer )
wieder erstaunt (Hat sich gerade jemand beim Busfahrer bedankt?). Vi l
Diese Briten, mit ihren lustigen Pferderennhiiten, ihren ebenso herz- '
lichen wie unverstandlichen Randbewohnern (Diese Waliser, Schot- 4 '
ten und Iren!) und ja, auch mit ihrer bunten Winkekonigin.

Und — natiirlich — diese Briten mit ihren Spielen. Klar, die politi-
schen Folgen des Brexit-Votums lassen sich noch nicht abschdtzen,
auch nicht fiir die britische Spieleindustrie, die bislang von EU-Sub-
ventionen profitiert hat und Menschen aus ganz Europa beschéftigt.
An dieser Stelle wollen wir lieber daran erinnern, warum wir Spieler
die Briten lieben. Zum Beispiel aus diesen 13 Griinden. %

--_.-. Peter Molyneux

Ja, Peter Molyneux. Ja, der Dampfplauderer, der uns
schon so oft mit groen Versprechen gelockt und mit 9.
kleinen Ergebnissen enttauscht hat. Doch was wére
diese Spielebranche ohne jemanden wie ihn? Ohne
Visiondr? Unabhéangig davon, dass er an seinen
eigenen Visionen gerne mal verzweifelt, tut es gut,
jemanden zu sehen, der mit gldnzenden Augen von
seinen Traumen schwarmt, statt Fortsetzungen run-
terzuklopfen. So lange man im Hinterkopf behdlt, dass
Peter Molyneux moglicherweise einen vom Pferd erzahlt, ”
ist es unglaublich faszinierend, ihm zuzuhoren. Und selbst 4
wenn man das nicht méchte, selbst wenn man Molyneux ziirnt,
weil er sich mit seinen Versprechen fiir Godus und seinem ddamlichen
»Curiosity«-Wiirfel endgiiltig ins Beliebtheitsabseits mandvriert hat:
Hey, der Mann hat Magic Carpet gemacht, Syndicate und Populous, das sind ver-
dammt noch mal Klassiker! Noch dazu ist Mister Molyneux trotz seiner Beriihmt- .
heit einer der hof- und herzlichsten Designer, die wir je kennenlernen durften.
Very british, eben. Peter, wir wiirden dich jederzeit zum Fiinf-Uhr-Tee einladen,
auch wenn dir mehr heifle Luft entweicht als dem Teekessel. Du bist super.

86 England, Wales, Schottland und (Gesamt-)Irland wurden im Jahr 1800 zum Kénigreich GroRbritannien vereinigt. GameStar 08/2016



Tomb Raider

Natiirlich Tomb Raider, was denn
sonst? Tomb Raider ist die britischste
Spielereihe tiberhaupt. Warum? Nun,
wenn man die Seriengeschichte be-
trachtet, stellt man fest, dass die Ur-
version von Lara, mit Verlaub, eine
gewisse britische Vorliebe fiir tippige
Oberweiten widerspiegelt. Okay, mal
ernsthaft: Was uns an Lara eigentlich be-
eindruckt, ist ihr Durchhaltevermégen. 20 Jahre
und zwei Kinofilme wird Tomb Raider in diesem
Jahr alt, dennoch lebt die Serie weiter — und ist sogar

wieder im Aufwind! Rise of the Tomb Raider war eines
der besten Actionspiele des Jahres 2015. Noch dazu ver-
danken wir Core Design mit Lara eben nicht nur irgend-
eine Spielfigur, sondern eine Ikone dieser Branche, die
sich in ihren 20 Lebensjahren von der ibersexualisier-
ten Polygonpuppe immer mehr zur starken Frauenfigur
entwickelt hat. Zu einer der wenigen starken Frauen-
figuren, die es in Spielen gibt, ludonarrative Dissonan-
zen (Warum erschieBt eine gerade noch veriangstigte
Lara plétzlich reihenweise Gegner?) hin oder her.
AuBBerdem ist sie unverkennbar Britin. Denn wie wir
wissen, leben alle Briten in opulenten Herrenhdusern.

Rare

Ja, sie sind vorbei, die wirklich ruhmreichen Tage von
Rare. Aber die wirklich ruhmreichen Tage des britischen
Empire sind auch vorbei, trotzdem gibt’s noch eine Ko-

nigin. Und so bleibt auch das nahe Leicester beheimate-

te Rare vielen Spielern als koniglicher Entwickler in Er-
innerung, vor allem Konsolenspielern. Von den Designern
stammen unter anderem Klassiker wie Banjo-Kazooie,
Killer Instinct, Conker’s Bad Fur Day, Viva Pifata, zahl-
reiche Donkey-Kong-Spiele und ein indizierter N64-
Shooter um den britischsten aller Anzugtrager und Wod-
ka-Martini-Schlirfer: James Bond. Apropos: Uns will bis
heute nicht in den Kopf, warum es eigentlich nicht mehr

Bond-Spiele gab, die Schleich- und Schie-
Berei in Verbindung mit Gadgets wére doch
ideal fiir ein Spiel. Dann noch eine Open

World und ein Level-Up-System drange-
schraubt, fertig ware der Ubisoft-Welthit!

Egal, zuriick zu Rare. Seit die Briten 2002 ins
Microsoft-Empire eingegliedert wurden, ist ihr
Stern gesunken, und Projekte wie Kinect Sports
halfen nicht gerade dabei, ihn wieder hochzukur-
beln. Momentan haben sie aber mit Sea of Thieves
ein Koop-Piratenspiel fiir PC und Xbox in der Mache,
das hier in der Redaktion viele Kollegen begeistert.

Rennspiele

Briten und Rennspiele, das war schon
immer eine himmlische Kombination.
Man nehme nur Geoff Crammond, der
uns die wunderbare Grand-Prix-Serie
bescherte, zugleich aber so beschei-

Fahrsimulation war gleichzeitig beispiellos realistisch
und zugdnglich. Und dann ware da ja auch noch Code-
masters, das uns nicht nur als Publisher Spiele wie Ope-
ration Flashpoint beschert hat, sondern auch selbst le-
genddre Rennsimulationen wie Colin McRae Rally und

den war, dass er selbst nur ungern an
die Offentlichkeit trat. Wahrhaft britisches
Understatement! Denn er hdtte jeden
Grund gehabt, sich selbst auf die Schulter
zu klopfen, schon im ersten Serienteil Formula
One Gand Prix stimmte 1991 jedes Streckendetail,
bis zu den (wenn auch leeren) Werbebanden, die

DTM Race Driver entwickelte. Und natiirlich Micro Ma-
chines! Auch wenn Codemasters seine Glanzzeiten hin-
ter sich hat, sind seine Rennspiele bis heute spitze,
jlingst etwa Dirt Rally. Und dann wdren da ja auch die
Burnout-Macher von Criterion! Und Reflections, die Ent-
wickler der Driver-Serie, die heute als Ubisoft-Depen-
dance am Online-Rennspiel The Crew mitarbeiten diirfen.

il
mih
Rockstar
Moment Mal, Rockstar Games sitzt doch in New York

und entwickelt Grand Theft Auto, eine der amerika-

B nischsten Spieleserien tiberhaupt. Nun, stimmt. Die
Griinder von Rockstar waren 1996 jedoch allesamt
Briten: die Briider Dan und Sam Houser sowie Jamie
King und Gary Foreman. Bis heute arbeitet die Studio-
Keimzelle Rockstar North im schottischen Edinburgh
federfiihrend an GTA mit. Und das merkt man der Serie
verdammt noch mal an! Denn wenn den Séhnen und
Tochtern GroRRbritanniens eines angeboren ist, dann ein
herrlicher Hang zu (Selbst)Ironie und Zynismus, der vie-
len Amerikanern abgeht. Doch GTA trieft geradezu vor

]

o
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bissiger Gesellschaftskritik. Wir wollen an
dieser Stelle nicht behaupten, dass Ame-
rikaner das nicht konnten. Aber es hilft si-
cher, Brite zu sein, wenn man einem Land,

das man eigentlich liebt (Warum sollte man
sonst nach New York ziehen?) den Spiegel
vorhalten mochte. Obwohl, vorhalten ist viel-
leicht das falsche Wort: Ins Gesicht hauen ware
passender, Subtilitdt ist den Briten ja nicht unbe-
dingt in die Wiege gelegt (siehe FuBball). Und dieser
Zynismus zieht sich eben durchs gesamte Rockstar-
Werk, auch in Red Dead Redemption oder Bully.

Der Vereinigungsakt von 1800 gilt grundsétzlich bis heute, allerdings trat die Republik Irland 1922 aus dem Konigreich aus. 87
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Total War

Ja, okay, wir haben Tomb Raider als britischste Serie
iberhaupt bezeichnet, wegen Herrenhaus und Ober-
weiten und so. Bei Total War reicht es dann aber fiir den
sicheren zweiten Platz. Und kein Teil der Strategieserie
hat das so deutlich gezeigt wie Empire. Das behandelt
namlich just die Glanzzeit Grobritanniens, das 18. Jahr-
hundert und die Dominanz des britischen Empire, das
sich seinerzeit tiber fast den ganzen Globus ausbrei-
tete. Und wie sehr die Entwickler seinerzeit davon
schwarmten, dass man Seeschlachten erstmals in Echt-
zeit austragen konnte! Na klar, das geféllt der Seemacht
Grof3britannien! Als wir damals fiir eine GameStar-Titel-

Warhammer

Wenn wir wollten, konnten wir den Briten
sogar fiir Warcraft danken. Jetzt wird’s al-
bern? Klar, Warcraft entstand in den USA,
bei Blizzard, wissen wir. Das Vorbild fiir
Warcraft kommt aber aus Grof3britannien,
namlich das Warhammer-Universum, ver-

geschichte neben Seeschlachtbildern
zusatzlich um solche von Landgefech-
ten baten, runzelten die Designer hin-
gegen kollektiv die Stirn: Wer kdmpft
denn bittesch6én an Land? Die ande-
ren Teile der Total-War-Serie spiegeln
wiederum ein grundbritisches Interesse
fiir Weltgeschichte wider, das vor allem
Menschen kennen, die schon mal in London
durch bis unter den Dachgiebel gefiillte Museen
spaziert sind. Auch ohne Empire — und wohl bald
ohne EU - sind die Briten global interessiert.

nachstellten. Die wurden schon im Ersten Weltkrieg als
antideutsche Propaganda eingesetzt. In Warhammer
kampften Jahrzehnte spater statt Deutschen und Briten
dann eben Orks und Imperiale. Und das wiederum ins-
pirierte Jahre spdter Blizzard zu ersten Entwiirfen des
Warcraft-Universums, mit seinen dicken Riistungen und

trieben vom britischen Tabletop-Verlag Games
Workshop und entworfen von den britischen
Designern Richard Halliwell und Rick Priestley. Die
Faszination fiir Tabletop-Gefechte ist auf der Insel
stark. Schon lange vor Warhammer entstanden dort die
ersten Consims — Brettspiele, die Kriege und Schlachten

Riesendxten. Und wenn wir den Warcraft-Bezug mal
ausklammern, kann Warhammer auch auf eigenen Bei-
nen stehen. Denn so viele Warhammer-Spiele wie der-
zeit entstanden noch nie, von Total War bis zum Ratten-
shooter Vermintide. Von Warhammer 40K (Dawn of War 3,
Battlefleet Gothic & Co.) ganz zu schweigen.

XCOM

Im Jahre 1066 n. Chr. gelang den Normannen die letzte
erfolgreiche Seelandung auf den britischen Inseln, da-
nach scheiterten daran unter anderem die Spanier, Na-
poleons Franzosen und das Dritte Reich. Man kdnnte
also durchaus sagen, dass die Abwehr von Invasoren
nicht erst seit Churchills »Blut, Schweif} und Tranen«-
Rede ins britische Erbgut eingewoben ist. Und das bringt
uns zu XCOM. Beziehungsweise, wie es damals noch
hief, UFO: Enemy Unknown. 1994 programmierten die
britischen Briider Nick und Julian Gollop dieses Strategie-
spiel, in dem man — nun ja — Invasoren abwehrt. Aller-
dings solche vom anderen Stern. Schon zuvor hatten die

Rocksteady

Gollops mit Taktikspielen experimen-
tiert, doch erst UFO verhilft ihnen zum
Durchbruch. Nur wére all das wenig
bemerkenswert und UFO langst ver-
gessen, wiirden wir der Strategieserie
nicht eines mafigeblich verdanken:

das Revival der Rundenstrategie. Denn
die modernen XCOM-Neuauflagen vom —
amerikanischen — Entwickler Firaxis haben
mafgeblich dazu beigetragen, zu demonstrie-
ren, dass das totgeglaubte Rundengenre immer
noch hip und modern sein kann.

Batman war doch schon immer irgendwie
britisch: Ein geschniegelter Wohltater mit
fursorglichem Butler, monstrosem Herren-
haus und noch monstréserem Tagesgeld-
konto, bei Tag bescheiden und hoflich, bei
Nacht finster und gerecht — diesen Herrn
kdnnten wir uns statt im diisteren Gotham City
auch im, sagen wir, diisteren viktorianischen
London vorstellen. Quasi Assassin’s Creed: Syndi-

Kinoregisseure die Innenansichten von Wayne Manor in

88 Die britische Nationalflagge, auch »Union Jack« genannt, kombiniert die Flaggen von England, Schottland, Wales und (Nord)Irland.

cate in cool. Erst recht, weil bislang samtliche Batman-

britischen Anwesen gedreht haben. Nun stammt der Fle-

dermausmann zwar natirlich aus den USA, in denen der
Gedanke an Wildwest-Selbstjustiz traditionell verwur-
zelter ist als im braven Grof3britannien — die besten
Batman-Spiele jedoch, die stammen aus London. Nam-
lich von den Rocksteady Studios. Mit ihrer herausragen-
den Arkham-Serie demonstrieren die Briten, dass ein
Batman-Spiel eben nicht nur Batman-Fans ansprechen
muss, sondern dank toller Kampfmechanik und packen-
der Story auch generell MaBBstdbe setzen und Spieler
begeistern kann. Nur sollten sie ihre Spiele in Zukunft
gewissenhafter auf den PC umsetzen. Der hat ja im eng-
lischsprachigen Raum generell einen schweren Stand.
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Elite

Eine offene Spielwelt, pah, die hat heutzutage doch je-
der! In den Achtzigern hatte sie aber nicht jeder, son-
dern vor allem einer: David Braben. 1984 veroffentlichte
der britische Designer gemeinsam mit lan Bell das erste
Elite, gewissermafBien den Urvater der modernen Sand-
box-Spiele. Acht riesige Galaxien durfte man darin auf
eigene Faust erkunden, als Pirat, Séldner oder Handler.
Klar, frei begehbare Spielwelten hatte es schon vorher
gegeben, etwa 1981 in Richard Garriotts Ultima (Garriott
ist ebenfalls in GroBbritannien aufgewachsen, aber das
nur nebenbei). Doch erst Elite definierte, wie weit Frei-
heit wirklich gehen kann, schliefilich eréffnete es seinen

Sherlock Holmes

Wer wiére eigentlich der beriihmteste Detektiv der Welt,
wenn es Sherlock Holmes nicht gdbe? Ein dicker Fran-
zose? Wir bitten Sie! Auch wenn Sherlock vor allem dank
der BBC-Neuverfilmungen mit Benedict Cumberbatch
und Martin Freeman ins moderne Kulturgedachtnis zu-
riickgekehrt ist, diirfen auch Spieler froh sein, dass es
den Meisterschniiffler gibt. Schlieflich hat er uns heraus-
ragende Krimi-Adventures beschert, allen voran das
unterschéatzte Sherlock Holmes: Crimes and Punish-
ments. Gut, iber den Nachfolger The Devil’s Daughter
decken wir mal lieber die Detektivmiitze des Schwei-
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» In seiner 26-jdhrigen Geschichte hat
f Team 17 vieles entwickelt. Etwa die
eindeutig von den Alien-Kinofilmen
inspirierte Shooterserie Alien Breed.
Oder zuletzt Beyond Eyes, ein Adven-
ture tiber eine erblindete Zehnjdhrige.
Weltbekannt sind die Entwickler aus dem
nordenglischen Wakefield (das mittelal-
terliche Reisende auch die »Frohliche Stadt«
nannten) aber in erster Linie dank Worms. Also
nicht der Stadt in der Pfalz, sondern dem Duell-
spiel mit bewaffneten Regenwiirmern, das es mittler-
weile auf 23 Teile bringt und schon alleine vom Setting

Spielern nicht nur Fantasyreiche, sondern
ganze MilchstraBen. Dass Letztere haupt-
sdchlich mit generischen Raumstationen ge-
fullt waren — egal, packend war’s trotzdem.
Story? Ach, brauchte kein Mensch, nach fiinf
geskripteten Missionen war Schluss. Die Elite-
Fortsetzungen, an denen Braben ohne lan Bell
arbeitete, waren dann nicht mehr ganz so faszi-
nierend, weil teils unspielbar verbuggt; und selbst
das moderne Elite: Dangerous ist zwar schon, wirkt
aber auch leer. Dennoch: Elite hat den Begriff »Sand-
box« gepragt wie keine zweite Spieleserie.

Lemmings

Schafsdhnliche Tiere sollen ja insbe-
sondere im Norden der britischen
Insel weit verbreitet und gerne mal
lebensmiide sein. Nun sind Lemmin-
ge natdrlich keine Schafe, sondern
sowas wie Withimduse, dennoch: Was
wdre die Spielegeschichte ohne sie?
Ohne diese blauen Mannchen mit gri-
nem Schopf, die selbstmdrderisch dem Ab-
grund entgegen stapfen und mit festgelegten
Rollen a la »Stopper« oder »Fallschirmspringer«
auf den rechten Weg gebracht werden wollen? Ent-

wickelt wurde das erste Lemmings 1991 von DMA De-
sign, dem heutigen Rockstar North. Den Vertrieb des
Klassikers tibernahm allerdings Psygnosis, der 2012
geschlossene Publisher aus Liverpool stand wie kaum
ein anderer (auBer vielleicht Eidos, siehe »Tomb Raider«)
fiir Spiele made in Britain. Neben zahlreichen Lemmings-
Ablegern vermarktete man legendare Amiga-Titel wie
Shadow of the Beast (1989) sowie den ebenfalls von
DMA Design entwickelten Shooter Blood Money (1989).
Psygnosis selbst schuf den rasanten PlayStation-Klas-
siker Wipeout (1995). In unser Herz geschlichen haben
sie sich aber mit den guten, alten Lemmingen.

gens, aber auch zuvor gab’s ja schon or-
dentliche Sherlock-Abenteuer. Dass die
vornehmlich bei Frogwares entstanden,

einem ukrainischen Studio, das von einem
Franzosen gegriindet wurde — Details. Und

es passt ja auch, denn der britische Holmes-
Erfinder Sir Arthur Conan Doyle lief} sich von
franzosischen Romanfiguren zu »seinem« Sher-
lock inspirieren, etwa Edgar Allen Poes Auguste
Dupin. Aber in wie vielen Spielen ibernimmt der noch
gleich die Hauptrolle? Eben.

her an Grofibritannien erinnert. SchlieBlich sind alle
Levels als Inseln angelegt; wer nicht aufpasst, fallt ins
Wasser. Auf3erdem ist der Regenwurm sowas wie das
inoffizielle Wappentier der Briten — auf einer nieder-
schlagsfreudigen Insel nachvollziehbar. Beispielsweise
fordert die Regenwurm-Gesellschaft von Grofibritannien
und Nordirland den Schutz des Kriechtier-Lebensraums,
und alljahrlich wetteifern die Teilnehmer der »World
Worm Charming Championships« im Ortchen Willaston
darum, wer durch Vibrationen die meisten Regenwiirmer
aus dem Erdreich locken kann. Wir bevorzugen den Re-
genwurm mit Bananenbombe und Feuerfaust. Mensch,
was in Worms schon Freundschaften zerbrachen!

Zum britischen Empire gehorte einst auch Helgoland, 1890 ibernahm Deutschland die Insel im Rahmen eines Abkommens. 89
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Vlrtuelle Geschlchte Ilegt im Trend. Dankiier verbesserten Technik schicken uns Spiele in eine immer
glaubwurdlgere Vergangenheit. Hinter der authentischen Fassade schneiden sich die Entwickler die
historischen Gegebenheiten aber oft zurech‘t‘.-‘wm‘é’erkiemer und Michael Graf

1
Fremde Epochen zu erleben, in Geschichte

einzutauchen, das reizte Menschen schon
immer. Bereits im spdten Mittelalter lie3en

Ritterromane ihre Leser Ruhmestaten nach-

erleben. Dass die oft erfunden waren und
das eher unspektakuldre Ritterleben zum
Heldendasein verkldrten — halb so wild,
wusste ja keiner. Seinen Boom erlebte das
Vergangene dann im 19. Jahrhundert, es
wurde Forschungsdisziplin und politisches
Werkzeug. Das deutsche Kaiserreich etwa
fiihrte seine Wurzeln auf die Germanen zu-
riick, die 9 n. Chr. in der Varusschlacht die

" N 2
b

o

Romer besiegt hatten. Dass »die Germa-

nen« gar kein einheitliches Volk waren, son-

dern mehrere separate Kulturen, die mit
den heutigen Deutschen so viel zu tun hat-
ten wie die Dinosaurier mit den heutigen
Kanarienvogeln — halb so wild, wusste ja
keiner. Zeitgleich entfiihrten immer mehr
Romane und Museen, Theaterstiicke und
Opern die Menschen ins Gestern. Anfang
des 20. Jahrhunderts folgte der Historien-
film, doch erst das Computerspiel lasst uns
nun Geschichte hautnah erleben — und so-
gar verdndern! Dass Spiele historische Be-

Das erste Assassin’s Creed spielt im detailliert nachgebauten Jerusalem zur Zeit der Kreuzziige.

90 Das 53 Meter hohe Varusschlacht-Denkmal war bis zum Bau der Freiheitsstatue das hochste Denkmal der westlichen Welt.

gebenheiten teils verzerren — halb so wild,
weifd ja ... Moment! Dank der besseren Tech-
nik wirken geschichtliche Inhalte zwar immer
glaubwiirdiger, das muss aber nicht heiBen,
dass sie auch der Wahrheit entsprechen.
Wir priifen nach, wie historisch korrekt Spie-
le Uiberhaupt sein kdnnen.

Geschichte verkauft sich
Ein Blick auf die Verkaufszahlen verrat: His-
torische Szenarien sind beliebt! Seit 2007
hat Ubisoft iiber 93 Millionen Exemplare sei-
ner Assassin’s-Creed-Reihe unters Spieler-
volk gebracht. Rome 2 verkaufte sich laut
Steamspy 2,2 Millionen Mal, Civilization 5
sogar 8,7 Millionen Mal. Als wir fast 4.000
Leser befragten, welche Spieleserie ihnen
bei historischen Szenarien zuerst einfillt,
landete neben Total War, Assassin’s Creed
und Weltkriegs-Shootern a la Medal of Ho-
nor auch Age of Empires im Spitzenfeld.
Kein Wunder, die Strategieserie fand tber
15 Millionen Abnehmer. Als »historisches«
Lieblingsgenre kristallisieren sich die Stra-
tegiespiele heraus (38 Prozent), gefolgt
von Rollenspielen mit 25 Prozent und Ad-
ventures mit 12 Prozent. Am schwdchsten
schneiden die Shooter ab, nur sieben Pro-
zent der Teilnehmer sehen Altes am liebsten
aus der Ego-Perspektive.

Laut Angela Schwarz, Professorin fiir Neu-
ere und Neueste Geschichte an der Uni Sie-
gen, erschienen von 1981 bis April 2012 ins-
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gesamt 2.009 PC-Spiele mit historischen

Inhalten. Seit 2005 kommen gar jahrlich min-

destens 100 neue dazu. Uber ein Viertel da-
von behandeln den Zweiten Weltkrieg, ge-
folgt vom 20. Jahrhundert mit 19,4 Prozent.
Spiele in der Antike und im 19. Jahrhundert
liegen bei je knapp zwdlf Prozent, friihe Neu-

zeit und Mittelalter bei jeweils neun Prozent.

Diese Verteilung sei kein Zufall, denn Spiele
setzten dhnliche Schwerpunkte wie aktuelle
Filme und Biicher, erklart Schwarz: »Je be-
kannter und prdsenter ein Thema in der Ge-
schichtskultur ist, desto eher wird es auf-
gegriffen.« Es liegt auf der Hand, dass der
Zweite Weltkrieg als schlimmste militarische
Auseinandersetzung der Weltgeschichte
besonders prdsent ist. Aber auch typische
Hollywood-Themen wie Piraten oder Wes-
tern finden ihren Weg in die digitale Welt.
Ein Drittel unserer Leser bevorzugt das Mit-
telalter als Epoche, dicht gefolgt von neue-
rer Geschichte (24 Prozent). Moderne Ge-
schichte ab 1900 sowie das Altertum liegen
mit 20 Prozent gleichauf. Grundsatzlich sind
die Spieler also fiir alle Epochen offen.

Doch nicht jede Zeit eignet sich gleich gut
fir jede Art Spiel. »Der Erste Weltkrieg taucht
wegen der geringeren Auswahl an Waffen-
typen seltener in Strategiespielen auf als
der Zweite «, erklart Schwarz. Eine wichtige
Rolle spiele zudem der Platz des jeweiligen
Themas im Geschichtsbewusstsein und der
Erinnerungskultur. In Deutschland fiithlen
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Im deutschen Klassiker Kaiser ringen die Spieler um die Krone des Heiligen Rdmischen Reiches -
vor allem wirtschaftlich. Kriege sind zwar moglich, aber nicht notwendig.
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wir uns mittelalterlichen Burgen und Fach-
werkstddtchen ndher als aztekischen Tem-
pelanlagen oder dem amerikanischen
Unabhéngigkeitskrieg. Auch das alte Rom
ist uns vertraut: Im Westen der Republik
kann man kaum einen Spaten ins Erdreich
stechen, ohne ein Rémergrab zu 6ffnen. Das
heifit aber nicht, dass sich Spiele automa-
tisch verkaufen, nur weil darin Legionére he-
rumlaufen: Wahrend Total War: Rome 2 ein
Kassenschlager war, fand der Ableger Total
War: Attila nur ein Drittel der Abnehmer, laut
Steamspy rund 710.000. Gut, fiir ein Strate-

=35

In Hanse (hier das Remake von 1994) managen wir eine Reederei - und die zugehorige Familie.

&&’ NSNS
Die Erinnerung an das alte Rom ist in Westeuropa noch sehr lebendig, wie hier in Rome 2.

*

giespiel ist das respektabel, dennoch schei-
nen der Aufschwung und die Glanzzeit des
Weltreiches mehr Spieler zu interessieren
als sein Niedergang. Das liegt auch daran,
dass Letzterer im Geschichtsunterricht und
anderen Medien oft verknappt oder gar nicht
vorkommt. Oder konnen Sie spontan einige
Filme Gber Hunnenkonig Attila aufzéhlen?
Die gibt es, sie sind aber weniger populdr
als Sandalenklassiker wie »Gladiator« oder
»Ben Hur«. Spiele spiegeln eben wie Filme
und Biicher das Geschichtsbewusstsein un-
serer Gesellschaft wider.

Die Tierschutzorganisation PETA beschwerte sich, weil man in Assassin’s Creed: Black Flag Wale fangen kann. 91



Kleine Spielegeschichte

The Oregon Trail

From Independence it is 102
s to the Kansas River

Date: March 1, 1848
Weather: cold

Health: good

ood: 2080 pounds
Next landmark: 102 miles
HMiles traveled: 8 miles
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Spiele mit geschichtlichen Inhalten sind so alt wie das Medium selbst.
Einer der frithsten Vertreter ist The Oregon Trail von 1971, in dem man
einen Planwagen-Treck lber die Rocky Mountains fiihrt und sich um
die Siedler kiimmert. Ab Mitte der 70er erscheinen die ersten Welt-
kriegstitel, etwa Tanktics (1979), eine Panzersimulation tiber Kimpfe
an der Ostfront, oder Red Baron (1980), ein Flugsimulator im Ersten
Weltkrieg. Wegen der limitierten Technik beschranken sich Historien-
spiele allerdings meist auf Rundenstrategie, die auf dem Markt ein
Randdasein fristet - bis Sid Meier 1991 mit Civilization den Durch-
bruch am Massenmarkt schafft. Sein Co-Designer Bruce Shelley star-
tet 1997 die Echtzeit-Reihe Age of Empires. Um die Jahrtausendwen-
de folgt eine regelrechte Flut historischer Spiele, Shogun: Total War
und Europa Universalis kommen beide 2000 auf den Markt. Dank des
technischen Fortschritts wirken historische Szenarien immer realis-
tischer und glaubwiirdiger, vor allem Weltkriegs-Shooter wie Medal
of Honor (1999), Battlefield 1942 (2002) und Call of Duty (2003) er-
leben eine Bliitezeit und orientieren sich teils an Filmen: Medal of
Honor kopiert den D-Day aus »Der Soldat James Ryan«, Call of Duty 2
(2003) stellt Szenen aus dem Scharfschiitzendrama »Enemy at the
Gates« nach. Allerdings folgen bis Mitte der 2000er-Jahre so viele
Titel im Zweiten Weltkrieg, dass der Markt tibersattigt ist. Im Action-

Age of Empires
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Adventure-Bereich ist Assassin’s Creed seit 2007 die erfolgreichste
Historienserie — oft auf Kosten der geschichtlichen Genauigkeit.

Virtueller Geschichtstourismus

Nun sind Filme und Biicher ja schén und gut,
was fasziniert uns aber gerade an der Ge-
schichte im Computerspiel? »Der Reiz, Teil
von Geschichte zu sein, ist gro3, und wird
umso grofRer, wenn man sich ihr spielerisch
ndhern und sogar etwas lernen kann, erklart
der Historiker und Publizist Martin Bayer.
Denn im Gegensatz zu klassischen Medien
binden uns Spiele aktiv ins Geschehen ein:
»Wirkt die Spielwelt glaubwiirdig genug, kann
man sprichwortlich in die Geschichte eintau-
chen.« Auch fiir Angela Schwarz ist das essen-
ziell: »Geschichte im Computerspiel ladt zum
Mitmachen ein. Viele Menschen zieht es an,
sonst nur aus Biichern sbekannten« Figuren
iber die Schulter zu schauen oder gar an ihre
Stelle zu treten und eigene Entscheidungen
zu treffen.« Wichtig sei, dass man historische
Abldufe verdandern kann — etwa in Strategie-
spielen. Geschichte werde dadurch »leben-
dig«, auch fiir Menschen, die sich sonst we-
nig dafiir interessieren. Bei Assassin’s Creed
spricht Schwarz gar von »virtuellem Ge-
schichtstourismus«: Die Serie ladt mit ihren
vergleichsweise originalgetreuen Stadten
zur Zeitreise ein: In Rom durchs Kolosseum
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hiipfen, in Paris Notre Dame erklettern, in
London an der Themse entlang kutschieren.
Die Bewegungsfreiheit in den offenen Spiel-
welten erfordert freilich mehr Rekonstruk-
tionsaufwand als etwa Cryteks Legionars-
Metzelspiel Ryse, das uns lediglich durch
antike Levelschlauche schleust. Kein Wun-
der, dass Ubisoft mit Historikern zusammen-
arbeitet, die darauf achten, dass Zahlen, Da-
ten und Details stimmen. Auch wenn diese
hinterher doch zurechtgebogen werden.

Historiker zur Hilfe!

Jean-Vincent Roy, ein ausgebildeter Milit&r-
historiker, leitete bei Assassin’s Creed: Syn-
dicate die Recherche, die etwa drei Jahre
gedauert hat: »Zu Beginn setzten wir uns
Themenschwerpunkte, studierten Literatur
und zeitgendssische Quellen: Zeitungen,
Blaupausen, Fotos.« In Archiven wie dem
National Railway Museum in York wiihlte
Roy nach eingescannten Karten des alten
London. Immer wieder schwankte dabei die
Qualitdt des Materials, was die Rekonstruk-
tion der englischen Metropole erschwerte.
Es seivor allem schwierig gewesen, heraus-
zufinden, wer damals in London gewohnt

~ el 32

habe: »Wir vermuteten, dass im Zentrum
des britischen Weltreichs Menschen aus
vielen Landern lebten. Es gab dazu jedoch
kein Quellenmaterial, und neuere Studien
zeigen, dass wohl weniger auslandische
Menschen auf den Stralen unterwegs waren
als bisher angenommen.«

Ubisoft sei wichtig gewesen, das London
des 19. Jahrhunderts authentisch nachzubil-
den, von Straflen und Gebduden bis hin zu
viktorianischen Turkndufen sowie Briefkas-
ten. Dennoch simuliere Syndicate die Stadt
nicht 1:1. Schlie3lich solle das Spiel in erster
Linie Spafl machen — nicht umsonst bezeich-
net der Vorspann die Inhalte als fiktiv. »Wir
wollen dem Spieler einen Eindruck der dama-
ligen Zeit geben und Interesse daran wecken.
Zu viele historische Informationen kdnnen
den Spielspaf aber driicken.« Zwar sei es Roy
wichtig, die Vergangenheit moglichst authen-
tisch zu prasentieren. »Aber manchmal ha-
ben Gameplay, Story und Missionsdesign
Vorrang. Dann miissen wir die Realitdt etwas
anpassen.« Als Beispiel nennt er den Seilwer-
fer, mit dem man ziigig von A nach B kraxelt.
Historisch akkurat sei das nicht, aber spafdig.
Der Spagat zwischen historischer Korrekt-

e

Das Mittelalter kennen wir nicht nur aus der Schule, sondern auch von den vielen Burgruinen, die hierzulande herumstehen. Entsprechend beliebt

sind mittelalterliche Strategiespiele wie Age of Empires 2 (links) - Steamspy zufolge stellen die Deutschen mit rund 10 Prozent die zweitgroRte
Kaufergruppe der HD-Neuauflage. Beim Burgenbau-Simulator Stronghold HD (rechts) stammen gar 15 Prozent der Steam-Besitzer aus Deutschland.

92 Von The Oregon Trail existieren seit Release mittlerweile 16 verschiedene Versionen.
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Wenn es um Geschichte in Spielen geht, kommt vielen Spielern als
erstes Civilization in den Sinn (im Bild: Civilization 5).

heit und Spielspaf} sei schwierig, sagt Roy —
und mitunter verschwimmen die Grenzen
zwischen Fiktion und Realitdt. Beispielswei-
se stehen in der eingebauten Datenbank
die Biographien realer Personlichkeiten wie
Charles Darwin oder Karl Marx Seite an Seite
mit erfundenen. Zudem schnitt sich Ubisoft
die historischen Rahmenbedingungen zu-
recht. StraBenkdmpfe etwa waren im London
des mittleren 19. Jahrhunderts kein grofies
Thema, die Designer dachten wohl eher an
die brutalen Banden des Films »Gangs of New
York«. Als Epizentrum der industriellen Revo-
lution ist das digitale London auch zu sauber,
damals waren Ruf3 und brockelnde Fassaden
allgegenwartig. Ubisoft entschied sich da-
gegen, weil man sonst laut Roy »die wohlha-
benden Stadtteile mit den drmeren verwech-
seln kdnnte«. Die Geschichte muss sich dem
Gameplay beugen, nicht umgekehrt. Realis-
tische Optik und detailliert nachgebaute Ku-
lissen gaukeln eine Authentizitat vor, die es
gar nicht gibt. Zumindest nicht, wenn man
hinter die Kulissen blickt. Das ist keineswegs
verwerflich: Wie Ubisoft selbst sagt, geht es
bei Assassin’s Creed in erster Linie um Spaf
und darum, Interesse am Thema zu wecken.
Wer fundierte Informationen mochte, kommt
ums Biicherlesen nicht herum.

Bitte keine Vorurteile
Wahrend Assassin’s Creed stets nur ein paar
Jahre abdeckt, iberspannen globale Strate-

giespiele hdufig Jahrhunderte oder gar Jahr-
tausende. Als einer der komplexesten Genre-
vertreter gilt Europa Universalis 4, in dem
man von 1444 bis 1820 eine von 250 Natio-
nen anfiihrt. Wer mag, kann die Geschichte
dabei nach Belieben verdndern. Beispiels-
weise griindet man als Fiirstentum Genua
Kolonien in Nordamerika oder erobert Euro-
pa mit den Azteken. Natiirlich stellt der niich-
terne Strategiekoloss die Vergangenheit nicht
so anschaulich dar wie Assassin’s Creed, da-
fuir viel genauer. »Besonders bei den Daten-
banken haben wir viel Wert auf reale Fakten
gelegt«, erklart Henrik Lohmander. Der Re-
chercheleiter beim schwedischen Entwickler
Paradox hat mit seinem Team tausende his-
torische Ereignisse recherchiert und ins Spiel
integriert. Dabei wollte man auch klassische
Vorurteile vermeiden: »Wenn man nur die be-
kanntesten Merkmale einer Kultur ins Spiel
einbaut, verkldrt man die Menschen oft ins
Gute oder Schlechte«, begriindet er. Was das
heifdt, zeigt etwa das Addon The Cossacks.
Darin kann man als Reitervolk spielen, seine
»Horde« zum »Stamm« und schlief3lich zum
modernen Nationalstaat weiterentwickeln.
Wahrend andere Strategiespiele asiatische
Nomaden wie die Mongolen meist als erobe-
rungswiitige Barbaren portraitieren, zeichnet
sie The Cossacks als komplexe Gesellschaf-
ten mit eigenen Problemen. Entsprechend
sorgféltig mussten Lohmander und sein Team
nachforschen, wobei sie mitunter an ihre

Assassin’s Creed: Unity stellt die Franzosische Revolution nach - zwar
nicht hundertprozentig korrekt, aber klasse inszeniert.

Grenzen stieBen. Beispielsweise konnten
sie mangels schriftlicher Quellen nicht ver-
orten, wo die eingeborenen Volker Stidame-
rikas genau lebten. Auch viele Flaggen und
Wappen seien nicht tiberliefert, wenn sie
iberhaupt existierten. Viele europdische
Nationen gaben sich erst verhaltnismafig
spéat eigene Fahnen. Die Entwickler fiillten
die Liicken mit fiktiven Emblemen — immer-
hin sorgfiltig, laut Lohmander sei man sich
der Verantwortung bewusst.

Grenzen der Genauigkeit

Und selbst bei detaillierten Geschichtssimu-
lationen komme der Punkt, an dem der Spiel-
spafd vorgehen miisse. Das sagt Chris King,
der bei Paradox auf3er an Europa Universa-
lis 4 auch an Crusader Kings 2 und an Hearts
of Iron 3 mitgewirkt hat, jiingst auf der Game
Developers Conference. »Wenn wir den Zwei-
ten Weltkrieg in Hearts of Iron exakt nachbil-
den wiirden, dann wiirde ihn Deutschland
immer verlieren, scherzt King. »Und das
macht wenig Spaf, wenn man Deutschland
spielt.« Friedlich soll es ebenfalls nicht blei-
ben, daher unterstiitzt Paradox den Kriegs-
ausbruch mit historischen Ereignissen wie
der deutschen Annexion Osterreichs. Eine
komplett dynamische Geschichtssimulation
ist hier gar nicht gewiinscht, weil sie lang-
weilig ware. »Deutschland muss gute Griin-
de haben, einen Krieg zu beginnen, sagt
King. »Und wenn sie es lassen, dann tut es

Analoge Historienspiele

Schon vor den ersten historischen Computerspielen konnte man Geschichte spie-
lerisch erleben. Und zwar in Form sogenannter Konfliktsimulationen (engl. »Con-
sims«). Die komplexen Karten- und Brettspiele stellen reale oder fiktive Gefechte
dar. Erste, einfache Consims erschienen im Ersten Weltkrieg als antideutsche Pro-
paganda, etwa »War Tactics, or Can Great Britain be Invaded?«. Mit eigenem Re-
gelwerk und kleinen Spielbuttons sollten Kimpfe nachgestellt werden, um tak-
tische Fahigkeiten der Soldaten fiir den Ernstfall zu trainieren. 1954 brachte der
Spieleautor Charles S. Roberts mit »Tactics« die erste kommerziell erfolgreiche
Consim heraus, bis 1998 wurde sie weltweit vertrieben. Kimpfe wurden darin mit
einem Wiirfel und einer Ereignistabelle ausgetragen. Auch heutige Tabletop-Spiele
wie »Warhammer« basieren auf klassischen Consims. In Deutschland gestaltete
sich die Situation mit Consims nach dem Zweiten Weltkrieg schwierig. Nach der
Niederlage und mitten im Ost-West-Konflikt war es undenkbar, ein Kriegsspiel
herauszubringen. Selbst das 1961 erschienene »Risiko« sollte 1982 indiziert wer-
den. Um dem zu entgehen, anderte die Herstellerfirma Parker die Begriffe »ver-
nichten« in »besiegen« und »Eroberer« in »Befreier« um. Im Laufe der 80er Jahre
wurden klassische Consims dann allmahlich vom Computerspiel abgeldst.
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In China wurde Hearts of Iron verboten, weil Tibet im Spiel kein Teil der heutigen Volksrepublik ist.
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Bild: CSW Expo 2009 / Flickr



Europa Universalis simuliert das 15. bis 18.
Jahrhundert sehr detailliert - doch selbst
hier kann und mochte Paradox nicht alle his-
torischen Begebenheiten abbilden.

Anno 1602 ist zwar nicht historisch korrekt,
dafiir aber lebendig: Man kann der eigenen
Stadt beim Wachsen zuschauen.

eine andere Nation.« Moment, England oder
Frankreich als Kriegstreiber? Viele Histori-
ker wiirden dem vehement widersprechen,
doch auch dafiir hat King eine Lésung: »Man
sucht sich die Historiker, die zum Spiel pas-
sen.« Natdirlich gebe es unter Geschichtsfor-
schern Meinungsverschiedenheiten, letzt-
lich gehe es aber um das Ziel, das man mit
dem Spiel erreichen wolle. Die komplette
Spielmechanik von Hearts of Iron ist auf ei-
nen grofRen Krieg ausgerichtet, und den sol-
len die Spieler bekommen.

Europa Universalis 4 hingegen erlaubt
auch lange Friedensperioden, hier gilt also
das Gegenteil: Es soll moglichst wenige vor-
gefertigte Ereignisse geben, damit sich die
Spieler frei entwickeln kénnen. King nennt
als Beispiel die spanische Eroberung Mexi-

Bei seiner Autohersteller-Simulation Oldtimer setzt

sogar alte Filmaufnahmen ein.

Max Design auf historische Authentizitdt und bindet

Sl

Kingdom Come: Deliverance soll das Mittelalter sehr realistisch simulieren, samt komplexem
Schwertkampfsystem. Die Entwickler berichten allerdings, dass die Alphatester Zauber und
Drachen vermissten: Bei mittelalterlichen Settings erwarten viele Spieler Fantasy-Elemente.

kos: »Die Sachlage scheint simpel: Die Spa-
nier wollten Gold und Silber, und das gab
es in Mexiko. Allerdings haben sie das Land
nicht selbst erobert, sondern erobern las-
sen.« Der Konquistador Hernan Cortés wird
entsandt, Mexiko zu besetzen und die Az-
teken zu besiegen, was er selbststdndig er-
ledigt. »Hatten wir die Eroberung Mexikos
automatisieren sollen?«, fragt King. »Eigent-
lich soll man doch Dinge automatisieren, die
keinen Spaf machen — und Erobern macht
SpafB!l« AuBerdem habe man iiber ein histo-
risches Ereignis nachgedacht, das Mexiko
automatisch Spanien zuschlagt. »Aber wenn
der spanische Spieler weif, dass er Mexiko
kampflos kriegt, dann strengt er sich nicht
mehr an.« Letztlich ist die Kolonisierung
Stidamerikas also Handarbeit: Wer Spanien

Battlefield 1 spielt im 1. Weltkrieg - ein von Spielen lange stiefmiitterlich behandeltes Setting.

94 Von wegen friedlich: Durch einen Bug greift der indische Gelehrte Mahatma Gandhi im ersten Civilization mit Atomraketen an.

spielt, muss selbst Truppen nach Ubersee
verschiffen, bevor ihm jemand zuvorkommt.
»Wir helfen Spanien nicht. Nur weil etwas in
der echten Welt passiert ist, muss es im Spiel
nicht ebenfalls passieren«, sagt King.

Zudem sei Geschichte manchmal zu kom-
plex, um all ihre Facetten im Spiel abzubil-
den. Als Beispiel nennt King die mittelal-
terlichen Kirchenspaltungen, die ebenfalls
simpel wirken: »Aus einer Religion werden
zwei, fertig.« Dahinter steckten aber oft kom-
plexe politische Wechselwirkungen, etwa
bei der Abspaltung der griechisch-orthodo-
xen von der katholischen Kirche: Im 11. Jahr-
hundert will Byzanz den Einfluss des Paps-
tes zurilickdrangen, indem es sein eigenes,
orthodoxes Christentum begriindet. Doch
zugleich bittet der byzantinische Kaiser die
Katholiken um Hilfe gegen die angreifenden
Turken — und der Papst steht ihm bei! »Da
konkurrieren zwei Machtzentren miteinan-
der und unterstiitzen sich zugleich«, sagt
Chris King kopfschiittelnd. »Die Dinge sind
nie so einfach, wie sie scheinen.« Auch die
Datierung sei knifflig: »Wer den exakten Zeit-
punkt sucht, zu dem sich eine Religion auf-
gespalten hat, der versucht, ein bewegliches
Ziel auf einem beweglichen Ziel zu treffen.«
Zwar héatte man die Kirchenspaltungen in
Crusader Kings 2 gerne simuliert, doch je
langer man sich damit beschdaftigt habe,
desto problematischer sei geworden, sie in
Spielmechanik zu tibersetzen. Kings Losung:
»lgnoriert esl« Nur weil etwas wichtig fir
eine Epoche war, miisse man es nicht be-
handeln. Es lohne sich nicht, die ganze Spiel-
mechanik zu verbiegen, um einem einzigen
Sonderfall gerecht zu werden.
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Die beliebtesten Epochen

Professorin Angela Schwarz von der Universitat Siegen hat die Szenarien aller 2.009 PC-Historienspiele analysiert, die zwischen 1981 und 2012

erschienen sind. Hier ihre Ergebnisse.
O Zweiter Weltkrieg

0 20. Jahrhundert Als groRter Konflikt der Menschheitsge-
(ohne Weltkriege) schichte ein sehr beliebtes Setting, vor

. . allem in den USA.
Geschichte nach dem Zweiten Welt- L.
krieg, etwa der Vietnamkrieg oder zeit- Beispiel: Call of Duty 2 (2005)
genossische Settings.

O Erster Weltkrieg

In vielen Lindern weniger bekannt als der Zweite
Weltkrieg, nur in Westeuropa noch sehr prasent.

Beispiel: Red Baron (1981)

Beispiel: GTA: Vice City (2002)

© 19. Jahrhundert

Als jlingere Vergangen-
heit in vielen Landern
sehr beliebt, etwa dank
Western und Sherlock
Holmes.

Beispiel: Call of Juarez
(2006)

O Antike

Die Antike dauert
ungefahr vom 8.
Jahrhundert v. Chr.
bis zum 4. oder 5.
Jahrhundert n. Chr.
Beispiel: Caesar 3
(1998)

O Mittelalter

In Europa beliebt, in Ubersee weniger.
Das Mittelalter dauerte ca. vom 4. bis
zum 15. Jahrhundert.

Beispiel: Stronghold (2001)

Quelle: Angela Schwarz (Hg.): Wollten Sie auch immer schon mal pestverseuchte Kiihe auf lhre Gegner werfen?

O Epocheniiber-
greifend

Mehrere Zeitalter erlebt
man in Civilization und in
Epochen-Strategiespielen
wie Age of Empires.

Beispiel: Empire Earth

@ 21. Jahr-
hundert

Allerjiingste Ge-
schichte kann man
unter anderem in
der GTA-Serie und
in Militar-Shootern

erleben.
Beispiel: Medal of
Honor (2010)

O Friihe Neuzeit

Bezeichnet die Periode zwischen dem
15. bis zum 18. Jahrhundert, also die
Zeit des Kolonialismus.

Beispiel: Empire: Total War (2009)

Weniger Hollywood, mehr Realitdt

Obwohl Europa Universalis und andere Glo-
balstrategiespiele bereits sehr komplex sind,
verbessern manche Fans ihre Spiele mit Mo-
difikationen weiter — etwa, indem sie neue
Einheiten einbauen oder historische Fehler
korrigieren. Andrew Holland war es bei sei-
ner Mod Rome: Total Realism (RTR) fiir das
liber elf Jahre alte Rome: Total War wichtig,
Geschichte nicht aus dem »Hollywood-Blick-
winkel« zu betrachten und »mehr die Rea-
litat darzustellen«. Holland ist leitender
Entwickler von RTR, an dem zwei Jahren ge-
arbeitet wird. Am Hauptspiel stort ihn be-
sonders der Fokus auf Rom: »Rom war da-
mals zwar grof3, aber trotzdem nur ein Staat
von vielen. Es gab viele andere Konigreiche
und Kulturen. Wir wollen, dass jede spiel-
bare Fraktion gleichberechtigt ist.« Bei-
spielsweise bezeichne das Hauptspiel klei-
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nere Bevélkerungsgruppen pauschal als
»Barbaren«. Holland kritisiert das, da die
Romer den Begriff abwertend einsetzten.
RTR gibt vielen Kulturen ihre eigentlichen
Namen zuriick: Kelten, Iberer, Dazier. Das
Originalspiel, sagt Holland, verstehe man
als Betaversion, auf der man aufbaue. Letzt-
lich siege aber auch dabei der Spaf3 iiber
den Realismus: »Eine Balance zwischen
Spielspaf’ und anspruchsvollem Gameplay
ist wichtig, damit unsere Mod auch Spieler
findet. Wofiir sonst die ganze Arbeit?«
Manchmal setzt auch der Entwickler des
Hauptspiels den Moddern inhaltliche Gren-
zen. Bei Hearts of Iron 3 mussten sich die
Macher der Black ICE Mod (BIM) an Paradox’
Community-Regeln halten. So bringt die Mod
tiber 4.000 (!) neue historische Ereignisse,
400 Einheiten und 100 Technologien, dazu
werden Fehler beseitigt und die Spielbalance

verfeinert. Alle Facetten des Krieges konne
man aber nicht abbilden, sagt Ata Sergey No-
wak, der Sprecher des BIM-Teams: »Para-
dox ist es wichtig, reale politische Beziige
aus dem Spiel herauszuhalten. Wir durften
also keine Hakenkreuze, Kriegsgefangenen,
Terroranschldge oder Holocaust-Beziige ein-
bauen — wobei wir auch gar nicht das Be-
diirfnis dazu hatten.« Die Community akzep-
tiert das, schlieBlich bekommt sie dank BIM
dennoch ein Hearts of Iron 3, das wesentlich
detaillierter und historisch genauer ist, als
es selbst Paradox anbieten méchte.

Typisch deutsche Spiele

Eine Sonderrolle auf dem deutschen (oder
besser: deutschsprachigen) Markt spielen
lange Zeit die historischen Handels- und
Wirtschaftssimulationen — denn die sind be-
reits in den 8oer-Jahren enorm popular. Bei-

Im ersten Empire Earth ist ein Reiter so groR wie ein Dreimaster, das sorgt fiir kuriose Schlachtszenen. 95
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spielsweise der Atari-Klassiker Kaiser, in dem
1984 bis zu neun Spieler um die Krone des
Heiligen Rémischen Reiches ringen, indem
sie die Wirtschaft ankurbeln und Ernteertrage
verkaufen. Kriege kann man zwar fiihren,
notig ist das aber nicht. Nicht minder be-
liebt, besonders auf dem Cé64, ist 1986 die
Handelssimulation Hanse, in der man eine
norddeutsche Reederei aufbaut. Zum Genre-
Bannertrdger avanciert Ascaron, das 1994
nicht nur ein Hanse-Remake entwickelt, son-
dern auch mit Patrizier (1992) und Port Roy-
ale (2002) weitere beliebte Serien etabliert.
Deutsche Historienspiele, das heif3t vor allem
Warentransport und Preise feilschen.

Aber nicht immer, manchmal wird’s doch
kriegerisch. Etwa im rundenbasierte History
Line: 1914-1918 von Blue Byte. Der Battle-Isle-
Ableger von 1992 gilt als eines der besten
Strategiespiele iber den Ersten Weltkrieg.

Laut dem Mitentwickler Bernhard Ewers habe
man das Setting gewdhlt, weil ein Spiel im
Zweiten Weltkrieg fiir ein deutsches Studio
damals »undenkbar« gewesen sei. Zumal
auch die Jugendschiitzer empfindsamer re-
agierten. Noch 1994 indizieren sie etwa den
Taktikklassiker Panzer General, weil man
darin auch die Wehrmacht kommandieren
kann und martialische Texte die Missionen
einleiten — angeblich eine Verharmlosung
des Angriffskrieges. Der Verkaufserfolg von
History Line hélt sich derweil in Grenzen,
Blue Byte ldsst die Idee fallen, eine ganze
Serie historischer Strategiespiele daraus zu
machen. Stolz ist Ewers darauf, dass er so-
gar Briefe von Lehrern bekommt, die History
Line im Unterricht einsetzen. Denn zwischen
den Missionen erzdhlen Zeitungsschnipsel
von historischen Ereignissen — und wecken
das Interesse der Schiiler.

Auch das osterreichische Team Max Design
spezialisiert sich auf historische Szenarien
und beginnt 1992 mit der Reedereisimulation
1869 — Hart am Wind seine Serie »Erlebte
Geschichte«: historische Simulationen mit
detaillierten Informationen tber die jewei-
lige Epoche. 1994 folgt deren zweiter Teil,
die Automobil-Simulation Oldtimer. Der Stu-
dio-Mitgriinder Wilfried Reiter erinnert sich:
»Uns war es wichtig, die jeweilige Epoche
authentisch riiberzubringen. Fiir Oldtimer
nutzten wir originales Film- und Tonmaterial
aus den 1920ern sowie etliche Erkldrungs-
texte.« Auch die Handbiicher kénnen sich
sehen lassen: Bei 1869 kann sich der Spieler
auf 103 Seiten tiber die Geschichte der See-
fahrt und nautische Fachausdriicke infor-
mieren, Oldtimer liegt sogar ein 150-seitiges
Hardcover-Biichlein iiber die Automobilindus-
trie bei. Fans und Kritikern gefallt das Spiel,

GameStar: Offenbar ist dir Geschichte in
deinen Spielen wichtig. Wie genau nimmst
du es da mit dem Realismus?

Patrice Désilets: Machen wir uns nichts
vor: Alles, was wir heute zu Geschichte ma-
chen, beruht auf Interpretation. Wir arbeiten
grade an Ancestors, die erste Episode spielt
funf Millionen Jahre in der Vergangenheit.
Aus dieser Zeit gibt es bestenfalls Knochen,
sogar Paldontologen kdonnen da nur raten.
Dazu kommt, dass wir in Spielen ohnehin
nicht hundertprozentig genau sein kdnnen.
Das Medium zwingt uns quasi dazu, den
Realismus der Spielbarkeit unterzuordnen.
Und manchmal glaube ich, dass wir auch
ein wenig faul sind. Wir konnten realisti-

Patrice Désilets im Interview: »Wir sind Affen«

Patrice Désilets ist ein Geschichts-Nerd. Kein Wunder, dass sich sein bisher wichtigstes
Spiel — Assassin’s Creed - bei der Vergangenheit bediente. Danach arbeitete er fiir THQ
am »neuen Assassin’s Creed« Amsterdam 1666, nach der Pleite des Publishers und einem
weiteren Intermezzo bei Ubisoft gehdren ihm die Rechte daran inzwischen selbst — und er
will es fertigstellen. Uberdies feilt er mit seinem 17-képfigen Team unter dem Namen Pa-
nache am Action-Adventure Ancestors, das in prédhistorischer Zeit beginnen und sich in
mehreren Episoden bis in die Gegenwart vorarbeiten soll.

schere Spiele machen, aber es ist uns zu
viel Aufwand. Ich behandle Geschichte also
eher wie eine Fantasy-Welt. In den vielen
tausend Jahren der menschlichen Evolution
sind wir modernen Menschen quasi Mutan-
ten. Noch fiir unsere Grof3eltern wére unsere
heutige, unfassbar schnelle Art zu leben —
mit Smartphones, Flugreisen, dem Internet —
unvorstellbar gewesen. Sobald man also
etwas in die Vergangenheit zuriickgeht, ist
das fiir mich wie eine Fantasy-Universum,
ein Pool von Personen und Begebenheiten,
aus dem ich mich bedienen kann.

Du benutzt Geschichte also eher
als Biihnenbild?

Urspriinglich hat Désilets fiir THQ an Amsterdam 1666 gearbeitet, nun besitzt er selbst die
Rechte am Spiel. Erste Spielszenen erinnern frappierend an Assassin’s Creed.

Genau, Biihnenbild trifft es gut. Und man
findet mit etwas Graben eben unfassbar
viele Geschichten, die man benutzen kann.

Wenn der Fundus so grof ist, warum sehen
wir dann immer die gleichen Mittelalter-
und Weltkriegs-Szenarien?

Ein paar AusreiBer gibt es ja zum Gliick,
etwa die Spiele, die sich der japanischen
Geschichte bedienen. Aber es stimmt schon,
das Mittelalter dominiert. Vielleicht, weil
es sich im Lauf der Jahre mit unzdhligen Bu-
chern und Filmen in unseren Kopfen fest-
gesetzt hat. Sogar »Der Herr der Ringe«
spielt ja quasi im Mittelalter. Und nochmal:
Wir sind als Entwickler vielleicht einfach
etwas faul. Mittelalter-Szenarien funktio-
nieren einfach. Zumindest so lange, bis wir
und die Spieler die Nase voll haben, und
das wird garantiert passieren, wir laufen
gerade auf eine Mauer zu. Unsere Gehirne
wollen schlieBlich mitimmer neuen Dingen
gefiittert werden. Aber kurzfristig sehe ich
da erst mal keine Verdnderung.

Heif3t das, wir miissen noch ein paar Jahre
europdische Ritter aushalten?

Ho6r mal, ich habe immerhin ein Spiel tiber
die Kreuzziige im Nahen Osten gemacht,
das war was Neues! Und die Hauptfigur war
kein Ritter, sondern eine Art Monch, der die
christlichen Invasoren loswerden will. Aus
einem unbekannten Detail der Geschichte
habe ich ein Spiel gemacht. Vielleicht ist
die Grundlage sogar nur ein Mythos, der
Kampf der Templer gegen die Assassinen.

26

Springt man in Battlefield 1942 in groBer Hohe aus dem Flugzeug, hat die Spielfigur lautstarke Flatulenzen.
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die Zeitschrift Amiga Power nennt es »digita-
len Geschichtsunterricht«, die Verkaufszah-
len stimmen. Reiter erklart sich den Erfolg da-
mit, dass sich die geschichtlichen Elemente
nicht aufgedréangt wirken: »Kommerzieller
Erfolg und historischer Tiefgang schlieBen
sich nicht automatisch aus, es kommt auf
die handwerkliche Umsetzung an.«

Weniger Geschichte, mehr Flair

Wer an Max Design und historische Spiele
denkt, diirfte aber vor allem ein Spiel vor
Augen haben: Anno 1602, neben Die Siedler
der deutschsprachige Aufbauhit schlechthin.
Als sich die Osterreicher gemeinsam mit Sun-
flowers diesem in mehrfacher Hinsicht his-
torischen Projekt widmen, verzichten sie auf
eine Marktanalyse, das 17. Jahrhundert inte-
ressiert sie einfach. Ein Gliicksgriff, das ers-
te Anno verkauft sich 1998 tiber zwei Millio-

nen Mal. Im Gegensatz zur Reihe »Erlebte
Geschichte« dienen historische Inhalte dies-
mal aber lediglich als Rahmen, den die Ent-
wickler mit eigenen Vorstellungen fillen:
»Wir haben die historischen Inhalte bewusst
reduziert, damit es moglichst vielen Leuten
SpaB macht. Unsere Grafiker haben sich
etwa bei der Darstellung von realen Gebau-
den inspirieren lassen und dann frei weiter-
designt.« 40 Prozent des Spiels seien realis-
tisch, 60 Prozent entsprangen der Fantasie.
»Man darf nicht vergessen, dass wir Anno
1602 zu viert entwickelt haben. Da bleiben
einfach nicht genug Kapazitaten, um histo-
risches Material zu sammeln und ins Spiel
einzubinden,« ergédnzt Reiter. Wichtiger als
historische Genauigkeit sei ein stimmiges
Gesamtbild gewesen, um viele Spieler abzu-
holen: »Mit unserem Neuzeit-Szenario kann
jeder etwas anfangen und auf bestehende

Geschichtsbilder zuriickgreifen«, erklart Rei-
ter. Klar, Segelschiffe und Fachwerkhdus-
chen kennt jeder. Méglich macht das auch
der technische Fortschritt: Klassische Han-
delssimulationen wie Hanse und Patrizier
illustrierten ihre tabellenlastigen Meniis al-
lenfalls mit netten Zeichnungen. Anno 1602
orientiert sich hingegen am Aufbauflair von
Die Siedler und SimCity: Man kann zuschau-
en, wie Dorfer zu Metropolen heranwachsen.
Lebendigere Prasentation auf Kosten des
historischen Inhalts, das sollte fiir viele Titel
ab den 2000er-Jahren gelten. %

In der nachsten Ausgabe folgt der zweite
Teil unseres Reports. Dann werden wir na-
her betrachten, was man denn nun aus
Spielen tiber Geschichte lernen kann - und
warum das Gelernte nicht immer gut ist.

Mythen sind ohnehin besser als die tat-
sdchliche Geschichte. Niemanden interes-
siert doch wirklich, was genau denn nun
am 29. April 1337 passiert ist. Ich respek-
tiere natirlich, was zum Beispiel die Jungs
von Kingdom Come: Deliverance versuchen.
Dieser Realismusansatz ist neu, auch wenn
sie jetzt vor dhnlichen Problemen stehen,
wie wir damals beim ersten Assassin’s Creed.
Da haben uns die Tester auch immer ge-
fragt, wo denn nun die Drachen seien. Aber
selbst wenn es eher ein Science-Fiction-Spiel
ist als ein Historiendrama, hat Assassin’s
Creed bewiesen, dass der realistische An-
satz funktionieren kann.

Wie unterscheidet sich die Arbeit an
Ancestors von der an Assassin’s Creed?
Ancestors ist kein wirklich »geschichtli-
ches« Spiel, denn Geschichte beginnt ja
streng genommen erst mit der schriftlichen
Aufzeichnung. Trotzdem will ich méglichst
wissenschaftlich arbeiten. Zugleich soll es
Spafl machen, sich flussig spielen. Ich sehe
Ancestors als Hommage an unsere Vorfah-
ren, ohne die es uns Mutanten am Ende des
Zeitstrahls nicht gdbe. Diese Frauen und
Ménner haben gekdmpft, um zu tberleben.
Wobei ich Uibrigens gar nicht glaube, dass
die Geschichte immer nur aus Kriegen und
Konflikten besteht. Wir Menschen haben
uns nicht immer nur umgebracht, sonst wa-
ren wir schon lange ausgestorben. Wir sind
Affen, aber soziale Affen. Klar ist man gegen-
iber einem fremden Stamm erst mal miss-
trauisch, aber sobald man sich verstandi-
gen kann, ist Zusammenarbeit der bessere
Weg. Die Geschichte der Kriege ist noch ex-
trem jung. Der Mensch in seiner heutigen
Form ist circa 75.000 Jahre alt, seitdem gab
es keine drastischen Verdnderungen bei der
Grofie des Gehirns oder anderen Korper-
merkmalen. Es gibt kaum Beweise fiir gro-
Bere Stammeskriege vor der »Erfindung«
der groBen Religionen. Und die Geschichte
wird ohnehin vom Sieger geschrieben, so-

Die erste Episode von Ancestors spielt in grauer Vorzeit und soll sich laut Désilets vor allem ums
»Schleichen und Weglaufen« drehen — denn wilde Tiere lauern tiberall.

fern der schon eine Schrift beherrscht. Des-
halb sagen wir ja, dass »alles mit den Agyp-
tern begann, weil die ihre Hieroglyphen
hatten. Dabei gab es schon vorher riesige Zi-
vilisationen, die einfach verschwunden sind,
und von denen wir nichts mehr wissen —
weil sie nicht schreiben konnten.

In Ancestors geht es um nicht weniger als
die Geschichte der Menschheit, wie geht
man so ein Mammutprojekt an?

Mit kleinen Happen. Ich sehe die mensch-
liche Geschichte sozusagen als riesiges
Buffet vor mir, und ich muss alles aufessen.
Also fange ich langsam an, Stiick fiir Stuck.
Es fangt vor finf Millionen Jahren an, als wir
zum ersten Mal von den Baumen runterge-
klettert sind. Logischerweise ist das ein Rie-
senprojekt, ich sehe mich da noch in zehn
Jahren dran sitzen. Noch weif3 ich ja nicht
mal, wie wir das Spiel vertreiben wollen. Wir
machen erst mal das erste Kapitel fertig, und
dann sehen wir, ob es grof3 und gut genug
ist, um es einzeln zu verkaufen. Vielleicht
missen wir auch zehn Kapitel zusammen-
bauen, damit es sinnvoll ist, mal sehen.

Du hast jetzt die Rechte an 1666: Ams-
terdam wieder, was passiert nun mit

dem Spiel?

Ich werde es machen! Allerdings miissen
vorher noch ein paar Sachen geklart wer-
den. Vielleicht griinde ich eine eigene Fir-
ma, die das Projekt vorantreibt. Panache
ist momentan ja mit Ancestors voll beschaf-
tigt. Und wir miissen natiirlich alle Assets
neu machen. Der spielerische Kern ist aber
da, auf dem kann ich aufbauen.

Warum iiberhaupt 1666?

Ah, weil 1666 das erste »Annus mirabilis«
war, ein Wunderjahr. Schaut mal auf Wiki-
pedia, was alles in diesem Jahr passiert ist:
Isaac Newton entdeckte die Schwerkraft,
London brannte und so weiter! Das ganze
Jahrist so spannend, ideal fiir ein Spiel.

Ancestors, 1666: Amsterdam — wann soll
das denn alles fertig werden?

Zu Ancestors werden wir noch dieses Jahr
mehr zeigen, vielleicht im Herbst. Und Ams-
terdam dauert jetzt einfach, da gibt es vor
2017 keine Neuigkeiten. %
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Black Edition: Civilization

Dieser Artikel ist eine Leseprobe aus unserer
GameStar Black Edition zu Civilization. Dieses
Sonderheft widmet sich auf 148 Seiten der Er-
folgs-Strategieserie von Sid Meier, mit vielen
Guides, Mod-Tipps, Hintergrund-Reporta-
gen, Interviews und nicht zuletzt einem
riesigen XXL-Poster zur Civ-Geschichte.
Die GameStar Black Edition zur Civili-
zation-Reihe, jetzt vorbestellen unter:
www.gamestar.de/civ
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Sechs Spiele in 25 Jahren — man kann nicht gerade
behaupten, dass die Marke Civilization totgenudelt
wird. Statt alle ein, zwei Jahre ein Update als Vollti-
/ tel zu verkaufen, haben sich Microprose und spater
2K Games bei der Schlagzahl zuriickgehalten. Das
Resultat: Wir bekommen jedes Mal ein wirklich neu-
es Civ, auf das wir uns wie Bolle freuen, und das sich
trotz der bewahrten Kernelemente anders spielt.
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Nur noch eine Runde!

ute Rundenstrategiespiele machen AUSPROBIEREN
" ja generell gern siichtig, aber Civilization STATT PLANEN

SChIagt dem Fass die Krone auf. Oder so Sid Meier und Bruce Shelley haben das Ur-Civ nicht auf
dem Design-Dokument-ReiRRbrett entworfen. Sondern

ahnIICh Aber warum faSZiniert uns Civ durch Spielen, Ausprobieren, Spielen, Andern, Spielen. Was
eigent“Ch seit 25 Jahl’en SO dermaBen‘) sich so simpel anhort, ist heutzutage selten geworden, vor

allem bei groRen Produktionen. Da ist schlicht keine Zeit
Von Martin Deppe flrs iterative Ausprobieren und Lernen aus Fehlern. Doch
so ein umfangreiches Spiel wie Civilization, das sich nicht
pitzenreiter bei Steam, riesige Fangemeinde, keine auf Schienen spielt, sondern stindig verzweigt und bei je-
Ausrutscher: Die Civ-Reihe spielt seit einem Vier- der Partie andere Konstellationen an Landkarte und Natio-
te[]ahrhundert in der allerersten |_|ga mit. Und nen auffahrt, ist auf dem Papier kaum zu bandlgen Wenn
wihrend andere Spiele vielleicht eine Handvoll es Civilization 1991 nicht gegeben hatte - heute wiirde
Griinde fiir ihren Erfolg haben, sind es bei Civ lo- Qi etnlemand mehc daran wagen.
. PRt . . FLASH ATTILA S0RRY FOR MISUNDERSTANDING. FLASH
ck.er (.am.Dutzend. l:lnsere 13 personlichen Siichtigmacher haben e Berlin Today g
wir hier in loser Reihenfolge zusammengetragen. Janucry 1, 2800 BG 10 cents
German wise men
discover the secret Vor allem Bruce
of Writing! Shelley hat das
Ur-Civilization dau-
ernd testgespielt,
wahrend Sid Meier
im Programmcode
abtauchte.

Ohne Navi ins te Augenblicke spiter (die »j i Wupps, ein paar gefiihl-

Unbekannte: Vom te sind) hab i
en wi a ¢
Start weg ma}cht Meere erobert un;dd'j'tzende Stafite, Feij
- uns Civ neugierig, i<
wie’s hinterm Ho-
rizont weitergeht.

. Hierin Civ 4.

Jeder fangt
HINTERM HORIZONT Grsereiman:
insa-

GEHT'S WEITER e S
Was steckt in dem Nebel da? Ein Barbarenlager, ein Uranfeld oder gar eine blL'jheunn-d
eine andere Zivilisation? Von Anfang an weckt Civilization den Entde- de Metropole

cker in uns. Das war 1991 so, und ist es bis heute. Unsere natiirliche in Civ 3.
Neugier, unsere Sammelwut, unser Hang, »Ersterl« zu rufen, wenn wir
die Welt umsegelt oder ein Naturwunder entdeckt haben, kombiniert
mit einer handfesten Belohnung - dieses permanente Mohrriibe-vor-
der-Nase-System haben vor allem die spateren Civ-Teile kontinuierlich
ausgebaut. Die versteckten Naturwunder und das »Auftauchen« Ar-
chaologischer Statten, das Aufdecken strategischer Ressourcen auf der
Karte, sobald wir die neuen Rohstoffe erforscht haben, all das macht
uns auch bei einer weit fortgeschrittenen Partie und fast komplett
aufgedeckter Karte noch zu begeisterten Triiffelschweinen.
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DIE KAMPFE

Kampfen macht,
der Serie, alsein S :
oderin Civ4und 5 m'!
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Bevolkerung, sondern au
Gegenangriffe und manc
vielleicht pl6tz
dem Kampf vor dem

AR®
panzer Marsch! Mit
modernen Waffen
werden die Kriege viel
dynamischer als in der
frithen Spielphase —
hier in Civ 3.
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NUR. DIE. RUHE.

Wie Sie im vorherigen Artikel gelesen haben, sollte Civilization ja
mal ein Echtzeit-Strategiespiel werden. Kénnen Sie sich das vorstel-
len? Genau, wir uns auch nicht. Denn genau das ist eines der aller-
wichtigsten Erfolgsrezepte der Reihe: Sie hat die Ruhe weg. Selbst
wenn eine Uibermachtige Armee auf unsere Hauptstadt zurollt, ha-
ben wir alle Zeit der Welt, unsere GegenmaBnahmen zu planen.
WIR bestimmen, wie schnell wir spielen, nicht die KI, die in einem
Echtzeit-Titel allein schon deshalb unfair im Vorteil ist, weil sie an
vielen Stellen gleichzeitig »klicken« kann. Bése formuliert kénnte
man ja sagen, dass die Civ-Spieler einfach zu alt sind, um bei Echt-
zeit-Schlachten noch mitzukommen. Stimmt aber nicht. Wir haben
einfach keinen Bock auf Hektik, wir wollen unser Civ genieRen. Oder,
wie Kollege Michael Trier, friiher Chefredakteur der GameStar, es so
schon formuliert hat: »Civ ist Wellness fiir die Seelel«

ber zehn echte Jahre
tiiftelte der Reddit-User
»lycerius« an einer einzi-

* gen Partie Civ 2 - bis kurz

vors Jahr 4000. Ein gruse-

. liges Endzeitszenario, das

er mit Tipps anderer User

~ gewinnen konnte.

Civ 3: StralRen
und Eisenbah-
nen machen
unsere Truppen
flotter? Logisch!

NACHVOLLZIEHBAR

Civ ist superkomplex, steckt voller eng verzahnter Zusammenhange und
Taktiken, es gibt aberwitzig viele Einheiten. Aber: Fast alle Elemente sind
mit gesundem Menschenverstand nachvollziehbar, ohne dass wir Kampf-
werte auswendig lernen oder ein Diplom in Volkswirtschaftslehre brau-
chen (obwohl beides echt hilft). Nein, denn jeder Dédel kapiert, dass man
seine Bevolkerung fiittern und bei Laune halten sollte, dass es keine gute
Idee ist, mit jedem (!) Nachbarn Krieg zu fiihren, dass Stralen und Eisen-
bahnstrecken Einheiten schneller voranbringen, dass eine Galeone gegen
ein Schlachtschiff ziemlich schlechte Karten hat, dass ein Feindbomber
nur mide liber unsere stolze Stadtmauer lachelt, bevor er sie unter sei-
nen Bombenteppich kehrt. Wer solche Zusammenhange versteht und
ausnutzt, kriegt auf den unteren Schwierigkeitsgeraden keine Probleme.

Doch wer Civ wirklich meistern will, auch auf dem hochsten Level oder
gegen gewitzte Multiplayer-Kontrahenten, der kann sich in diesem Spiel
eingraben. Allein schon die Spielweise der mittlerweile weit tiber 40 Na-
tionen von Civ 5 sind ein Kapitel fiir sich, dazu gesellen sich Religionen
und Politikformen, Kultur und Handel undundund. Das wunderbare Kon-
zept »leicht erlernt, schwer zu meistern«, das Spiele wie Schach und FuR-
ball schon so groR gemacht hat - es ist in Civilization perfekt umgesetzt.
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KEINE PARTIE IST
WIE DIE ANDERE

Beim Schach gibt es 20 Moglichkeiten fiir den ersten Zug. Bei Civili-
zation sind’s schon mit einem einzigen Siedler mehr, je nach Gelan-
de und ob wir unsere Startstadt sofort griinden oder erst weiterzie-
hen, was wir zuerst bauen und erforschen. Und weil die anderen
Nationen auch so viele Moglichkeiten haben, entwickelt sich schon
diese allererste Runde jedes Mal anders. Darum haben wir auch nie
zwei auch nur ansatzweise dhnliche Partien erlebt. Das verpasst Ci-
vilization so ziemlich den héchsten denkbaren Wiederspielwert der
Spielegeschichte. Nicht umsonst packen auch gestandene Game-
Star-Redakteure das Spiel immer wieder aus — wenn es nicht sowie-
so schon in der Steam-Bibliothek lauert.

74 Sid Meier's Civilization IT
Game kingdom view Orders advisors World Cheat civilopedia

Landkarte, die unsere bekannte Welt auf den
Kopf stellt - selbst mit echten Stadtenamen.
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LEBENDIGE GESCHICHTE

Panzer im Mittelalter? Kreml in Washington? Uberkorrekte Ge-
schichtslehrer schlagen bei Civilization die Hande liber dem Kopf zu-
sammen. Denn Civ ist bei seiner historischen Genauigkeit mehr Holly-

wood als Geschichtsbuch. Zum Gliick. Denn Civ schafft, was uns kein ,
Jahreszahlen- und Konige-Pauken jemals vermittelt: Geschichte haut- Foie
nah erfahren. Selber zu erleben, wie bahnbrechend Erfindungen wie .

Rad, Eisenbahn und Luftfahrt waren, wie einschneidend Industrie, ».
Atomkraft und Computer die Welt verdndert haben. Und wer’s histo- &

risch genau mag, kann ja in die Zivilopadie schauen. Diese Leistung ' & - ®
der geschichtsbegeisterten Civ-Pioniere Sid Meier und Bruce Shelley P L
kann man gar nicht genug loben: Dass sie es geschafft haben, uns . a

auch ohne Zeigefinger Spal an Geschichte zu vermitteln!

1 CATHEDRAL

Wer »Compu-
15 terspiele ma-
chen doof« sagt,

Through the Dark Ages that Followed the Fall of the
Roman Empi in Europe, a major infFluence in the
revival of civilization was the Christian Church.
Elsewhere, other great religions were also expanding
their inFluence. In recognition of the importance of
religion in local aFfairs, the largest European towns
built CATHEDRALS, centers of religious study and
worship, presided over by the local bishop. When
completed, CATHEDRALS became the centers of social
and cultural activity, as well as religious worship.
They brought great pride, stability, and tradition to
their community.

hat noch nie in
einer Zivilopa-
die gestobert.

—
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Welche Trends bestimmen die Spielebranche in den kommenden Jahren? von michael rar

Manches sollte man einfach nicht wiederbe-
leben. Zum Beispiel den Leroy-Jenkins-Ver-
schnitt, der soeben den kompletten Raid
ins Verderben gerissen hat. Oder die Frisu-
ren der Achtziger. Manch anderes sollte
man indes nicht ruhen lassen. Zum Beispiel
die alte Tradition der Designer-Umfrage. In
alten Zeiten™ haben wir die E3 stets dazu
genutzt, Fragebdgen unters Entwicklervolk
zu werfen, um die Trends der kommenden

Jahre zu erfragen. Dieser Brauch ruhte jah-
relang, nun haben wir ihn wiederaufleben
lassen. Was teils gar nicht so einfach war,
weil Ubereifrige PR-Aufpasser (Wir nennen
keine Namen, Activision Blizzard!) den an
sich auskunftsfreudigen Designern die Fra-
gebogen direkt wieder entrissen (»Das miis-
sen wir erst mit der Zentrale besprechen!«).
Letztlich haben dennoch viele Designer
mitgemacht — etwa Tim Willits von id Soft-

ware und Pete Hines von Bethesda. Danke
an alle Teilnehmer!

Am wenigsten ergiebig und deshalb hier
auch nicht als Diagramm ausgewertet war
die Frage, auf welches Spiel (auBer ihrem
eigenen) die Designer am meisten warten.
Zwar setzte sich das neue, PS4-exklusive
God of War hier mit drei Stimmen als Favo-
rit durch, zwei davon stammten aber von
Sony-Mitarbeitern. Sonst gab’s viele Einzel-

Ist euch eine packende Hand-
lung oder unterhaltsames
Gameplay wichtiger?

Gameplay 100% Story 0%

Was muss im Zweifelsfall eher
stimmen: der Spielspal3 oder
der Realismus?

Spall 100% Realismus 0%

Legt ihr mehr Wert auf Kom-
plexitat und Vielfalt oder auf
Zuganglichkeit?

Zuganglichkeit 78% Komplexitat 22%

Ergebnis: Schon klar, beides wichtig. Aber
wenn man sie auf einen der Begriffe fest-
nagelt, geht den Designern Gameplay tiber
Story. In erster Linie miissen also »Flow«
und Mechanik stimmen, die Erzahlung ist
zweitrangig. Sébastien Mitton von Arkane
stimmt ebenfalls flir Gameplay, schreibt
aber zusatzlich »Artl« daneben. Klar, als
Art Director von Dishonored 2 muss er eine
Lanze fiir die visuellen Kiinste brechen.

Ergebnis: Zugegeben, das war leicht: Dass
Realismus alleine kein gutes Spiel macht,
liegt auf der Hand, selbst bei ultrarealisti-
schen Renn- oder Flugsimulationen steht
letztlich der SpaR im Vordergrund. Das hei3t
nicht, dass eine realistische Darstellung un-
wichtig ist - nicht umsonst investiert Ubi-
soft bei Watch Dogs 2 viel Zeit und Mihe
in den Nachbau von San Francisco. Im Zwei-
felsfall geht aber der SpaR vor.

Ergebnis: Ein Spiel darf seine User nicht
Uberwadltigen oder gar abschrecken, Zu-
ganglichkeit steht fiir die meisten Designer
klar im Vordergrund. Das schlieft Komple-
xitat nicht aus, bedeutet aber, dass die
Lernkurve méglichst flach ausfallen sollte,
um viele Spieler »mitzunehmen« - zumin-
dest, wenn man ein Spiel auf den Massen-
markt ausrichtet. In spezielleren Nischen
ist Komplexitat dennoch Trumpf.
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Punkt »Sonstiges« zusammengefasst (siehe Funote).

Rollenspiel-artigen Fortschritt 22%

Offene Spielwelt 17%

User Generated Content 12%

Ergebnis: Wenn es nach den befragten Designern geht, gehort Fall-
out 4 die Zukunft. SchlieRlich verbindet Bethesdas Abenteuer bereits
drei zentrale Trends der niachsten Jahre: Rollenspielsystem, offene Welt
und User Generated Content in Form von Eigenbau-Siedlungen. Scherz
beiseite: Dass sich Open-World-Spiele gut verkaufen, hat schon Sky-
rim bewiesen, und rollenspielhafter Fortschritt motiviert traditionell
zum Weiterspielen. Nicht umsonst hat Dice sogar Mirror’s Edge: Cata-
lyst mit freischaltbaren Fahigkeiten angereichert. Dort wirkt das Sys-

Was wird ein Spiel brauchen, um im Jahr 2018 Erfolg zu haben?

Hier durfte jeder Entwickler bis zu drei vorgegebene Trends ankreuzen oder eigene dazu schreiben. Diese Einzelnennungen haben wir unter dem

Sonstiges* 15%

Microtransactions 5%

Virtual Reality 5%

Plattformiibergreifender Multiplayer 7%

Koop 7%

Nahtloser Ubergang zwischen Single- und Multiplayer 10%

tem allerdings aufgesetzt, also Vorsicht! Die Beliebtheit von User Ge-
nerated Content ist natiirlich Minecraft geschuldet, das gezeigt hat,
wie wertvoll Kreativitat sein kann. Ebenfalls wichtiger wird der naht-
lose Ubergang zwischen Single- und Multiplayer, wie beispielsweise
in Dark Souls oder Watch Dogs. Oder ebenfalls in Minecraft.

* Weitere giiltige Einzelnennungen: (Fein)Schliff, eine bedeutsame Story, folgenschwere Ent-
scheidungen, ein leidenschaftliches Entwicklerteam, soziale Sharing-Features, nichts davon -
ein gutes Spiel ist immer erfolgreich

nennungen, von Battlefield 1 und Disho-
nored 2 tiber Zelda: Breath of the Wild und
For Honor bis zu »irgendwas von [den Un-

Ubisoft!) schrieb sogar »Red Dead Redemp-
tion 2« auf den Zettel. Oder weif der Narra-
tive Designer von Ghost Recon: Wildlands da

sen, dass sein Kollege Tim Cain schon iiber
1.400 unterschiedliche Sorten Schokolade
verspeist hat. Patrick Fortier von Eidos

charted-Entwicklern] Naughty Dog«. Das
spiegelt die E3 durchaus wider: Ein echtes
Highlight gab’s nicht, aber dennoch sehr
viele spannende Spiele. Ubrigens, Tim Wil-
lits, Overwatch ist schon vor der E3 erschie-
nen! Irgendein Scherzkeks (Wir nennen
abermals keine Namen, Dominic Butler von

schon mehr als wir?

Verratet eure Geheimnisse!

Witzig waren die Antworten auf unsere Bit-

te, etwas zu verraten, was unsere Leser ga-
rantiert noch nicht wissen. Brian Heins von
Obsidian (Pillars of Eternity) lie uns wis-

Montréal (Deus Ex) zerstdrte unsere Kind-
heit mit »Es gibt keinen Weihnachtsmannx,
und Jon Shiring von Respawn (Titanfall)
belehrte uns nachdriicklich: »Ein Hotdog
ist kein Sandwich!« Bei Ubisoft wiederum
scheint eine gute Arbeitsatmosphdre zu
herrschen. Kimberly Weigend von Ubisoft

Bevorzugt ihr einen geskripte-
ten Spielablauf oder gebt ihr
den Spielern lieber Freiheit?

Spielerische
Freiheit 83%

Geskripteter
Spielablauf 17%

Ergebnis: Das Resultat passt zwar zur wach-
senden Beliebtheit offener Spielwelten, hat
uns aber doch liberrascht. Denn geskriptete,
lineare Spielerlebnisse wie in Call of Duty,
Uncharted oder Doom wird es immer geben.
Wobei sich spielerische Freiheit nicht nur
auf den Bewegungsraum beziehen muss,
beispielsweise kann auch ein linearer Shoo-
ter a la Wolfenstein: The New Order die Wahl
zwischen SchieBen und Schleichen bieten.

Was ist fiir ein erfolgreiches
Spiel wichtiger: Iteration oder
Innovation?

Innovation 76% Iteration 24%

Wie wird 2018 das Verhaltnis
zwischen »normalen« und Vir-
tual-Reality-Spielen aussehen?

Normale Spiele 80% VR 20%

Ergebnis: Wahrend Innovation bedeutet,
dass man wirklich Neues wagt, versteht
man unter Iteration das Verbessern des Be-
kannten. Und eigentlich erleben wir in der
Spieleindustrie eher Letzteres — was auch
verstandlich ist, denn erst durch Schliff
wird ein Spielkonzept rund, siehe Assassin’s
Creed. Mag sein, dass sich die befragten
Designer dennoch mehr Mut zu Neuerun-
gen wiinschen - wir wiirden es begriif3en.

Ergebnis: Hier fragten wir nach dem Markt-
anteil der jeweiligen Sparte. Mit »norma-
len« Spielen sind explizit sowohl PC- und
Konsolen als auch Mobile- und Tablet-Spie-
le gemeint - und die werden auch in zwei
Jahren die Mehrheit stellen. Allerdings wird
die virtuelle Realitat nach Meinung der De-
signer einen nennenswerten Marktanteil
erobern, die Schatzungen reichen von vor-
sichtigen 5 Prozent bis zu 35 Prozent.
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Fallout 4 verbindet offene Spielwelt, Rollen-
spielsystem und User Generated Content.

Das PS4-exklusive God of War ist das meisterwartete
Spiel der E3 - aber vorrangig fiir Sony-Mitarbeiter.

In der Solokampagne von Watch Dogs 2 kann
man jederzeit Multiplayer-Freunde treffen.

Minecraft hat gezeigt, wie wichtig Kreativitat und von Spielern erstellte
Inhalte sein kénnen.

San Francisco (South Park) berichtet, dass
ihr Team einen monatlichen Karaokeabend
veranstaltet, in der Producer-Abteilung von
Ubisoft Montréal gibt’s laut Dominic Guay
(Watch Dogs) jeden Freitagabend Freige-
tranke. AuBerdem wissen wir jetzt, dass
Damien Monnier und Rafal Jaki, die bei

CD Projekt am Hearthstone-Konkurrenten
Gwent arbeiten, im Witcher-3-Addon Blood
and Wine verewigt sind. Darin, sagt Monnier,
gebe es eine Quest, die auf einer realen
Diskussion zwischen ihm und seinem Kolle-
gen beruhe. Und bei der Antwort von Joa-

Augmented-Reality-Pilotprojekte wie Pokémon Go (links) und

Microsofts Hololens sind womdéglich wegweisender als gedacht.

kim Wontner und Andreas Hall-Penninger
von Starbreeze (Payday 2) wahlten wir vor-
sorglich schon mal den Notruf: »Wir planen
einen Raubzug auf Dicel«

Scherz beiseite, es gab auch ernst ge-
meinte Antworten. Jason Coleman, der be-
reits an Rise of Nations mitgearbeitet hat
und nun bei den Sparkypants Studios am
Echtzeit-Strategiespiel Dropzone arbeitet,
gab zu Protokoll, dass der PC »weiterhin
eine einzigartige Spielerfahrung« bieten
werde — klar, die Mausbedienung eignet
sich fiir Strategietitel am besten. Brian Bu-

satti von Firaxis versicherte uns, dass er
auch nach 25 Jahren in der Spieleindustrie
»nicht miide« werde, an Strategietiteln zu
arbeiten — eine gute Nachricht fiir Civiliza-
tion 6, das er als Art Director betreut. Tim
Willits wiederum glaubt, die Virtual Reality
werde den grofen Durchbruch feiern, so-
bald »die Kabel verschwinden, die Head-
sets also drahtlos werden. Und Ken Strick-
land von Ubisoft San Francisco bekréftigt
ein Ergebnis unserer Umfrage: »Beim An-
sturm auf VR unterschdtzen alle die Bedeu-
tung der Augmented Reality.« %

Wie wird 2018 das Verhaltnis
von Single- zu Multiplayer-
Spielen aussehen?

Singleplayer 51% Multiplayer 49%

Ergebnis: Auch hier ging es um Marktantei-
le, die Schatzungen der Designer gingen je-
doch viel weiter auseinander als bei den VR-
Spielen: Die Extremwerte reichen von 95
Prozent Singleplayer bis 70 Prozent Multi-
player (einschlieRlich Koop). Teils spiegeln
die Antworten wider, woran der jeweilige
Entwickler gerade arbeitet. Wer an einem
Multiplayer-Shooter sitzt, halt den Multiplay-
er tendenziell fiir dominanter. Der Durch-
schnitt zeigt einen minimalen Vorsprung fiir
klassische Solokampagnen. Das Kuchen-
diagramm zeigt den Durchschnittswert.

Welcher dieser Aussagen iiber die nahe Zukunft
wiirdet ihr zustimmen?

Der physische Verkauf von Datentrigern wird in den :
nachsten fiinf Jahren komplett verschwinden. :

Augmented Reality wird wichtiger als Virtual Reality. 42%

Die meisten aktuellen Plattformen (PC, Konsolen, Tablet, etc.)
werden in absehbarer Zukunft zu einer verschmelzen. :

Sony hat den Konsolenkrieg gewonnen und wird den
Markt in den nachsten Jahren dominieren.

32%

Nicht-interaktive Zwischensequenzen werden
verschwinden. :

-

Ergebnis: Uber die Hilfte der befragten Designer glauben, dass der Handel mit verpackten
Spielen in wenigen Jahren endgliltig vom Download-Vertrieb abgel6st wird — auch auf den
Konsolen. Durch die Tech-Branche geistert schon langer das Mantra, dass Augmented Rea-
lity, also das Einblenden von (Spiel)Informationen in eine Ansicht der echten Welt, wichti-
ger wird als Virtual Reality, bei der man per Headset die reale Umgebung komplett ausblen-
det. Uberrascht hat uns, wie viele Entwickler dem zustimmen - schlieBlich geht’s in der
Spielebranche derzeit vor allem um VR. Mal sehen, was nach Augmented-Reality-Pilotpro-
jekten wie Microsofts Hololens und Nintendos Pokémon Go kommt. Dass Sony mit derzeit
Uber 38 Millionen verkauften PlayStation-4-Konsolen den Markt dominieren wird, glaubt
immerhin ein Drittel der Entwickler, laut den Marktforschern von IHS kénnte die Zahl der
PS4-besitzer bis Jahresende sogar auf 53 Millionen steigen. Die Xbox One steht derzeit bei
knapp iber 21 Millionen, auch deshalb forciert Microsoft die Verschmelzung mit dem PC.
Man muss die eigene Zielgruppe erweitern.

16%

Traditionelle Spiele werden komplett von langlebigen
»Services« ersetzt.

104  Die E3 wurde 1995 gegriindet, weil die Spielehersteller auf der Elektronikmesse CES zu wenig Beachtung fanden.

58%

GameStar 08/2016



UBER 10 JAHRE ERFAHRUNG & 800.000 ZUFRIEDENE KUNDEN
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‘ ‘Gewinnspiel unter:
www.one.de/independence-day

1. Preis: \
Reisegutschein im
Wert von 1.500€
(Gewinner/-in kann das
Reiseziel selbst wahlen)

2. - 10. Preis:
Action-DVD-Paket

11. - 20. Preis:
Fanpaket bestehend aus Sonnenbrille/Poster

‘ TM & © 2016 Twentieth Century Fox Film Corporation. All rights reserved.
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£= Asus PG278Q ROG

\/4- THE CHOICE OF 27" Monitor
~ |CHAMPIONS |

RepuBLC OF
aames

= / 68,58 cm mit TN LED back

Auflésung mit 2560 x 1440 px
e

2x USB 3.0, DisplayPort 1.2,
Pivot Funktion

VERSANDKOSTENFREI!

669. .

Art-Nr. 32201

VERSANDKOSTENFREI
AB 500 € BESTELLWERT

PC'S AB 99 € TOP
ONLINE-SHOP

WIR HATTEN
20 JAHRE ZEIT,
UNS VORZUBEREITEN.

SIE AUCH.
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YouTabe 7oxiino it ridepensionceDay Wiedrkehr.de f

SDMMER 2016 NUR IM KIND

IN 3D.

Gembird Gaming Tastatur
Lightning Detonator

3 Beleuchtete Gaming-Tastatur
Y
; Deutsches Tastatur-Layout
Anti-Ghosting, Multimediatasten
USB 2.0 Anschluss

Art-Nr. 30066

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.
Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH, Schwanthalerstr. 31, 80336 Miinchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 4 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktab-
bildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. * Abbildung enthélt Sonderausstattung. Der Kaufer erhélt ein 14tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht

gemaB EGBGB. 3) Sonderpreis gltig bis 15.08.2016
, 1 | w
&2 L vsa

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!

one.de IT-Handels GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens
Informati zu den Ve dk finden Sie unter: www.one.de/versandkosten
. . Versandkostenfreie Lieferung: bei Zahlung per Vorkasse, Sofortiiberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €
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=~ AMD FX-6300 Prozessor
=~ mit 6 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 960

Art-Nr. 21945

599.".

oder Finanzkauf? 2.B.15,33 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate

s

s

WiAr

1099

oder Finanzkauf? 2.B. 20,59 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

__DVD#Brenner, Gigabyt

0, Gi

AMD FX-8320e Prozessor
mit 8 x 3.20 GHz

8 GB DDR3 Speicher

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 960

1000 GB SATA lil, 7200 U/Min.

DVDx+Brenner, Gigabyte GA-970A-DS3P, USB
3.0, Gigabit LAN, 735W Raidmax RX-735AP /
Sharkoon DG7000

Art-Nr. 22694

AMD FX-8350 Prozessor
mit 8 x 4.00 GHz

8 GB DDR3 Speicher

8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 1070

120 GB SATA 11l SSD
1000 GB SATA 1ll, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, Gigabyte GA-970A-DS3P, USB
3.0, Gigabit LAN, 735W Raidmax RX-735AP /
SilverStone Redline RLO5

Art-Nr. 23078

T

NUO

ver.bauenwausschlieBIich Hochwertigé Markenkomponeﬁ

7199,

oder Finanzkauf? z.B. 22,46 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate SRS

IM KINO. IN 3D.

ten!

Intel® Core™ i5-6600K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

8 GB DDR4 Speicher

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX970

120 GB SATA 1l SSD
1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, MSI Z170-A Pro, USB 3.0, Gigabit
LAN, 7.1 Audio, 550W Corsair VS550 / Thermaltake
Versa N26

Art-Nr. 22638

Intel® Core™ i5-6600K Prozessor
mit 4 x 3.50 Ghz

8 GB DDR4 Speicher

8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX1070

120 GB SATA 111 SSD
1000 GB SATA 111, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, Z170A PC Mate, USB 3.1, Gigabit
LAN, 7.1 Audio, 735W Raidmax RX-735AP /
Antec GX505 Window Blue Edition

Art-Nr. 22639

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. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH, Schwanthalerstr. 31, 80336 Munchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6a Abs. 4 PAngV dar.

Versandkostenfreie Lieferung!”

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 €

one.de IT-Handels GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

(0180

6 957771

(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



~— Intel® Core™ i5-6600K Prozessor
mit 4 x 3.50 Ghz

1000 GB SATA 111, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, MSI Z170-A Pro, USB 3.0, Gigabit
LAN, 7.1 Audio, 735W Raidmax RX-735AP /
Corsair Carbide Series SPEC-03

Art-Nr. 23549

Intel® Core™ i7-6700K Prozessor
mit 4 x 4.00 Ghz

16 GB DDR4 Speicher

8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 1080

500 GB SATA lll Samsung 850 EVO SSD
2000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

99 * A DVD+Brenner, Z170X Gaming 3, USB 3.1, Killer
WLAN, 700W beQuiet! PURE POWER L8 /
Enermax Thormax Giant

oder Finanzkauf? 2.B. 37,44 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

717 11 1], /’,/‘w!f/

Art-Nr. 23550

- Intel® Core™ i7-6700K Prozessor

1299

.. "oder Finanzkauf? 2.8. 24,34 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate %

mit 4 x 4.00 GHz

8 GB DDR4 Speicher

8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 1070

120 GB SATA 1l SSD
1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

- D +Brenner, MSI Z170A PC Mate, USB 3.1,
.1 A 735W Raidmax RX-

Intel® Core™ i7-6700K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

16 GB DDR4 Speicher

8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 1080

250 GB SATA lll Samsung 750 EVO SSD
1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, MSI Z170A PC Mate, USB 3.1,
Gigabit LAN, 7.1 Audio, 735W Raidmax RX-
735AP / be quiet! Silent Base 600

Art-Nr. 23285

Intel® Core™ i7-6900K Prozessor
mit 8 x 3.20 GHz

16 GB DDR4 Speicher

2 x 8192 MB NVIDIA®
GeForce® GTX 1080 (SLI)

2x500 GB SATA Il Samsung 850 EVO SSD
2 x 2000 GB SATA 11l Festplatte

Blu-Ray+Brenner, MSI X99A SLI PLUS, USB
3.1, Corsair Hydro Series H80i V2, 850W
Corsair CX850M / Cooler Master Cosmos SE +

‘oder Finanzkauf? z.B. 74,89 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate Wasserkilhlung
—

Art-Nr. 23287

«ELJ TM & © 2016 Twentieth Century Fox Film Corporation. Al rights reserved.

Technische Anderungen, Irrtiimer 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 gemaR EGBGB.

Konfigurieren und bestellen Sie Ihr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu den Angeboten

finden Sie im Internet.
Einfach den QR-Code scannen.




ONE Gaming Notebook
— K56-6F1

B Intel® Skylake i3/i5/i7 Prozessoren
der 6. Generation

Bis 16 GB DDR4 Speicher
500 GB SATA Il Festplatte

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 950M

Art-Nr. 23556

39,62cm/15,6 Non-Glare Full HD, Wireless-N WLAN, Bluetooth 4.0 + LE, HDMI,
USB 3.1, Nummernblock, Webcam, 9-in-1 Cardreader, SoundBlaster Cinema 2

7149, .

oder Finanzkauf? z.B. 16,07 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate

1299,

oder Finanzkauf” z.B. 24,34 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate’

ONE Gaming Notebook
K73-6F1

> Intel® Skylake i3/i5/i7 Prozessoren
der 6. Generation

>43,94cm/17,3" Non-Glare Full HD

> Bis 16 GB DDR4 Speicher

> 500 GB SATA lll Festplatte

| > 2048 MB NVIDIA GeForce GTX 950M

> Wireless-N WLAN, Bluetooth 4.0+ LE, HDMI,
USB 3.1, Nummernblock, Kensington-Lock,
Full HD Webcam, 9-in-1 Cardreader,
SoundBlaster Cinema 2

Art-Nr. 23552

ONE Gaming Notebook
K73-5M

>Intel® Skylake i7-6700HQ Prozessor
der 6. Generation

>43,94cm/17,3" Non-Glare Full HD

> Bis 32 GB DDR4 Speicher

> 500 GB SATA Il Festplatte

> 6144 GB NVIDIA® GeForce® GTX 970M
oder 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 980M

> Wireless-N WLAN, Bluetooth + LE,
HDMI, USB 3.0, Nummernblock, 6-in-1
Cardreader, mini Displayport,
SoundBlaster X-FI® MB5

Art-Nr. 23374

‘oder Finanzkauf? z.8. 19,65 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate’
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ONE Gaming Notebook
K73-602

> Intel® Skylake i7-6700HQ Prozessor
der 6. Generation

>43,94cm/17,3" Full HD

> Bis 16 GB DDR4 Speicher

> 500 GB SATA Il Festplatte

> 4096 MB NVIDIA GeForce GTX 965M

> Wireless-N WLAN, Bluetooth 4.0, HDMI,
USB 3.1, Nummemblock, Fingerprint,
mini Displayport, Full HD Webcam, 6-in-1
Cardreader, SoundBlaster Cinema 2

Art-Nr. 23526

ONE Gaming Notebook
K73-6N

> Intel® Skylake i5/i7 Prozessoren
der 6. Generation

>43,94cm/17,3" Non-Glare Full HD

> Bis 32 GB DDR4 Speicher

> 500 GB SATA Ill Festplatte

> 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 970M
oder 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 980M

> optional mit NVIDIA G-Sync

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI,
USB 3.1, Nummernblock, Displayport,
6-in-1 Cardreader, SoundBlaster
X-Fl® MB5

Art-Nr. 23339

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, Schwanthalerstr. 31, 80336 Miinchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 4 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen

nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. * Abbildung enthélt Sonderausstattung. Der Kaufer erhélt ein 14tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht geméaB EGBGB.

Versandkostenfreie Lieferung!"

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 €
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HARDWARE

Sonys »PlayStation Neo« und Microsofts »Project Scorpio« sollen ab 2017 4K-Gaming auf der Konsole
ermaoglichen. Wir werfen einen genaueren Blick auf die Hardware. von nits raetti

Microsoft hat auf der diesjahrigen E3 eine
deutlich leistungsfahigere Version der Xbox
One mit dem Codenamen »Project Scorpio«
angekiindigt, die unter anderem natives 4K-
Gaming ermoglichen soll. Neben der bereits
zuvor bestdtigten Xbox One S ist Project
Scorpio damit bereits die zweite Konsole,
die die Xbox-One-Familie erganzt.

Die Xbox One S erscheint bereits im Au-

gust 2016 ab 299 Euro, Hauptvorteile gegen-

tiber der Xbox One sind die kompaktere
Bauweise, ein verbesserter Controller und
Kompatibilitdt zum neuen HDR-Standard,
4K-Inhalte wird sie aber nurin Videoform

unterstiitzen. Laut Entwicklerstudio The Coa-

lition (Gears of War) bietet die One S zwar
auch etwas mehr Leistung als die Xbox One
(was Microsoft dementiert), ein Leistungs-
sprung in Spielen steht bei dieser Konsole
aber definitiv nicht im Vordergrund.

Ganz anders sieht es bei Project Scorpio
aus, entsprechende Geriichte tiber dessen
Performance und die technischen Specs ma-
chen schon seit Wochen die Runde. Dass
die zuletzt gehandelte Leistungsfahigkeit
von 6 Teraflops nun auch offiziell bestdtigt
wurde, kommt aber doch etwas iiberra-
schend. Zum Vergleich: Die Grafikeinheit der
Xbox One erreicht nur 1,31 Teraflops, die
PlayStation 4 kommt auf 1,84 Teraflops.

Um den APU-Chip von Project Scorpio sind zwdlf kleinere Chips verteilt, bei denen es sich jeweils
um 1,0 GByte GDDR5(X)-RAM handeln kénnte.
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Microsofts Prasentation auf der E3 hat noch
viele weitere interessante Hinweise auf die
Hardware und die Leistungsfahigkeit von
Scorpio gegeben, die wir hier genauer analy-
sieren — vor allem in Hinblick auf die verspro-

Spielen in nativem 4K

Sowohl PlayStation Neo als auch Xbox Scor-
pio werden 4K-Gaming unterstiitzen, Spiele
also in einer Aufldsung von 3840x 2160
statt der bisher {iblichen 1920 x 1080 Pixel
ausgeben. Laut Xbox-Chef Phil Spencer
wird sich die gerade angekiindigte Scorpio
entsprechend vor allem an diejenigen Spie-
ler richten, die bereits einen 4K-Fernseher
besitzen. Die neue Konsole soll (ebenso wie
Sonys PlayStation Neo) natives 4K-Gaming
ermoglichen. Das bedeutet, dass die Grafik
nicht etwa hochgerechnet, sondern direkt
in 4K erzeugt wird. Beide Systeme (und auch
die Xbox One S) werden zudem (ber ein
Ultra-HD-Blu-ray-Laufwerk verfiigen - ent-
sprechende Medien mit Filmen in 4K-Auf-
|16sung gibt es seit April 2016 im Handel.

ULrrrRAHD

Blu-ray
ULTRA

HD
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Xbox One S

Wie schon bei der Xbox 360 bringt Microsoft
eine kleinere Version der Xbox One. Mit ge-
ringeren Abmessungen, dafiir aber mit ein
paar zusatzlichen Funktionen, die es im origi-
nalen One-Modell nicht gibt. Wir beantwor-
ten alle wichtigen Fragen zur bald erschei-
nenden Xbox One S.

Wann ist der Release, und wie hoch ist der
Preis?

Die Xbox One S wird im August 2016 verof-
fentlicht. Insgesamt wird es drei Varianten der
Konsole mit unterschiedlichen Festplattengro-
Ben geben: 500 GB fiir 299 Euro, 1 TB fiir 349
Euro und 2 TB fiir 399 Euro. Im August wird
aber lediglich das 2-TB-Modell erhiltlich sein.
Was ist im Lieferumfang enthalten?

« 1 Xbox One S Konsole

« 1 Controller

« 1 Stander,um die Konsole vertikal
aufzustellen

« 1 Stromkabel

« 1 HDMI-Kabel

« 2 Batterien fiir den Controller
Gibt es ein externes Netzteil?

Nein, das dicke Netzteil der Originalkonsole
wurde entriimpelt, stattdessen gibt es bei
der Xbox One S ein intern verbautes Netzteil.

Welche Anderungen gibt es am Geh&use?

Der Synchronisierungs-Knopf fiir den Control-
ler ist jetzt an der Vorderseite des Gehduses,
die »On«-Taste ist ein fiihIbarer Knopf und kei-
ne Touchfliche mehr, und der seitliche USB-
Eingang ist auf die Vorderseite gewandert. Im

Gehause steckt ein IR-Blaster, mit dem man

auch andere Gerate im heimischen AV-Rack

ein- und ausschalten kann. Auerdem gibt es
keine glanzenden Oberflaichen mehr, und die
Xbox One S ist ungefahr 40 Prozent kleiner als
die alte Xbox One. Zunachst wird ausschlieB-
lich das weilRe Modell erhaltlich sein.

Verdndern sich die Anschliisse?

Der seitliche USB-Anschluss wandert auf die
Vorderseite, an der Riickseite gibt es einen
Port fiir eine Infrarot-Verlangerung. Die wei-
teren Anschliisse sind:

+ 1x HDMI In

+ 1x HDMI Out

- 2x USB

+ 1x Optical Audio

+ 1x Strom (Euro)

Wie schlieBe ich den Kinect-Sensor an?

Die Xbox One S hat keinen dedizierten An-
schluss fiuir Kinect. Wer den Sensor trotzdem
an die Konsole anschlieBen mochte, braucht
einen Adapter. Dieser liegt der Verpackung
allerdings nicht bei und muss separat bei
Microsoft bestellt werden.

Welche zusiatzlichen Funktionen hat
die Xbox One S?

Im Vergleich zur urspriinglichen Xbox One
bekommt die Xbox One S ein paar zusatz-
liche Funktionen spendiert:

« Streaming von 4K-Material wie z.B. Netflix
+ Abspielen von UHD-Blu-rays
+ HDR-Unterstltzung

Die Xbox One S ist ein ver-
schlanktes Modell der ur-
spriinglichen Xbox One.

HDR bedeutet High Dynamic Range, das ist
im Grunde eine Kontrasterweiterung. Dadurch
werden in besonderes dunklen oder hellen
Bildbereichen mehr Details sichtbar. Spiele
wie Forza Horizon 3 oder Gears of War 4 wer-
den die HDR-Funktion nutzen. Voraussetzung
ist allerdings, dass euer 4K-Fernseher eben-
falls HDR-zertifiziert ist.

Habe ich bei Spielen einen grafischen Vorteil?

Bis auf die HDR-Funktion sollen alle Spiele
auf dem S- und dem Originalmodell gleich
aussehen und identisch gut laufen.

Welche Anderungen gibt es beim Controller?

Der liberarbeitete Controller hat nun gum-
mierte Griffflachen fiir besseren Halt, die
Funk-Reichweite wurde auf knapp 15 Meter
erhoht, und auBerdem ist in der Steuerungs-
einheit nun Bluetooth eingebaut, was die
einfache Verbindung mit einem PC ermog-
licht. An der grundsatzlichen Knopf- und Stick-
Anordnung dndert sich nichts.

chene 4K- und VR-Kompatibilitat und im Ver-
gleich zu Sonys Planen mit der PlayStation 4
Neo (auch als PS4 4K oder 4.5 bezeichnet).

Genug Teraflops fiir 4K-Gaming und VR?
Ob sich die von Microsoft angekiindigten
6 Teraflops Rechenleistung fiir Scorpio nur
auf die GPU oder auf den gesamten Chip
beziehen, ist aktuell nicht ganz klar, da im
Ankiindigungsvideo beide Beziige herge-
stellt werden. Den Lowenanteil davon wird
aber mit Sicherheit die Grafikeinheit aus-
machen. Damit liegt Scorpio etwa auf dem
Niveau aktueller PC-High-End-Grafikkarten
aus dem Desktop-Bereich wie AMDs Ra-
deon R9 390X (5,91 Teraflops) oder Nvidias
GTX 1070 (6,5 Teraflops).

Die Angabe der theoretisch moglichen
Gleitkomma-Berechnungen pro Sekunde
(»Floating-Point Operations per Second«
beziehungsweise »FLOPS«) ldsst sich zwar
nicht eins zu eins auf die reale 3D-Leistung
ibertragen, der Leistungssprung von Pro-
ject Scorpio gegeniiber der klassischen
Xbox One diirfte aber dennoch immens aus-
fallen. Bleibt nur die Frage, ob er auch grof3
genug fir flissiges Spielen in 4K und in der
virtuellen Realitdt sein wird?

Benchmarks zeigen, dass PC-Grafikkarten
wie die angesprochene GTX 1070 oder AMDs
Rg 390X in 4K durchaus spielbare fps-Werte
jenseits der 30 Bilder pro Sekunde erreichen
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konnen. Dabei ist nicht zu vergessen, dass
die Titel aus dem Benchmark-Parcours grof-
tenteils recht anspruchsvoll sind und dass
stets in sehr hohen bis maximalen Details
gespielt wurde. In weniger anspruchsvollen
Titeln oder bei etwas reduzierten Details sind
auch spirbar flissigere Werte von 45 und
mehr Bildern pro Sekunde moglich.

Da sich Konsolen-Hardware auBerdem auf-
grund der bei jedem Modell identischen Kom-
ponenten und Software besonders effektiv

ausreizen ldsst, sollte Project Scorpio tat-
sdchlich in der Lage sein, Spiele nativ in 4K
fliissig zu berechnen — andernfalls waren
Microsofts vollmundige und selbstbewusste
Ankiindigungen auch kaum zu erklaren. Es
dirfte allerdings kein Zufall sein, dass im
Ankiindigungsvideo nur getrennt von »Ren-
dern mit 60 Hertz« und »Spielen in 4K-Auf-
l6sung« die Rede ist — Spielen in 4K-Auflo-
sung mit 60 Bildern pro Sekunde, wird wohl
eher die Ausnahme als die Regel sein.

Der Radial-Lufter wirkt kompakt, was vermutlich auch durch die kleineren Fertigungsprozesse
aktueller Prozessoren moglich wird, die weniger Abwarme erzeugen.
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HARDWARE

Das Spielen in VR mit den unter anderem
von der Oculus Rift geforderten go Bildern
pro Sekunde sollte gleichzeitig ein realistisch
erreichbares Ziel fiir die neue Scorpio-Kon-
sole darstellen, weil die Auflosung aktueller
VR-Brillen insgesamt deutlich niedriger als
3860x2160 liegt (Oculus Rift und HTC Vive:

2160x1200). Geriichte iiber eine weitergehen-

de Kooperation zwischen Oculus und Micro-
soft machen bereits die Runde, bestdtigt
wurde bislang allerdings noch nichts.

Die von Microsoft angegebenen 6 Tera-
flops passen also durchaus zu der ange-
priesenen 4K-Fahigkeit von Scorpio. Wenn
man allerdings allein den Preis und die
Chip-Grofle von PC-Grafikkarten bedenkt,
die in aktuellen Titeln spielbare fps in 4K
ermoglichen, dann ist es eine beachtliche
Leistung, dahnlich viel Rechenleistung in eine
Konsole mit einem kombinierten Chip, der
CPU und GPU vereint (»Accelerated Proces-
sing Unit/APU« beziehungsweise »System
on a Chip/SoC«), zu packen.

Vega inside?
Wiahrend aber fiir Sonys Playstation Neo
eine GPU auf Basis der Polaris-Architektur
wie die Radeon RX 480 fiir den Mainstream-
Markt vermutet wird, spricht die Angabe von
sechs Teraflops im Falle der Xbox Scorpio
eher fiir die Verwendung der Vega-Architek-
tur, die fiir den High-End-Bereich gedacht
ist. In den mittlerweile offiziellen Angaben
von AMD zur RX 480 ist in Bezug auf den
stdrkeren Polaris 10-Chip schlief3lich nur die
Rede von »mehr als 5 Teraflops«.
Bemerkenswert ist auch, dass Microsoft
weiterhin auf einen einzigen Haupt-Chip
setzt, statt wie teils vermutet auf jeweils ei-
gene Chips fiir CPU und GPU. So ist im An-
kiindigungsvideo klar die Rede von einem
»System on a Chip«, und dieser Chip ist auch

Das gerenderte Material sieht detailliert aus, muss aber nicht der Realitat entsprechen.

samt Hauptplatine und Kiithlung zu sehen.
Wieviel die gezeigte Hardware mit dem tat-
sdchlichen Innenleben der neuen Konsole
zu tun hat, ist zwar noch nicht klar, das Video-
material bietet aber interessanten Anlass
zur Spekulation. So sind darin zwdlf kleine-
re, um die APU herum angeordnete Chips zu
sehen, die auf eine Aufstockung des RAMs
hindeuten. Bei der Xbox One kommen noch
8,0 GByte DDR3-Speicher zum Einsatz, im
Falle von Scorpio kdnnten es dagegen 12,0
GByte GDDR5(X)-Speicher sein (die sich CPU
und GPU teilen). Wahrend die Speichermen-
ge noch nicht offiziell bestéatigt wurde, steht
allein aufgrund der angegebenen Speicher-
bandbreite von 320 GByte/s quasi fest, dass
mindestens GDDRg statt DDR3 verwendet
wird. Der besonders kompakte HBM-Spei-
cher, wie ihn etwa die Radeon Rg Fury X aus
dem PC-Bereich verwendet, ist dagegen
schon mit Blick auf die im Video zu sehende
Chip-Grofie sehr unwahrscheinlich, gleich-
zeitig dirfte er auch zu teuer sein.

Ebenfalls im Video zu erkennen: Eine Ra-
dial-Liifter-Konstruktion, die in dhnlicher
Form bei vielen Referenzmodellen von Gra-
fikkarten und auch in der PlayStation 4 zum
Einsatz kommt. Die APU der Xbox One wird
dagegen mit einem Axial-Liifter in einem Top-
Blow-Design gekiihlt. Details zur CPU wie
Taktrate oder zugrundeliegende Architektur
sind abseits der (gleichbleibenden) Zahl von
acht Prozessor-Kernen noch nicht bekannt,
es ist aber denkbar, dass sie auf AMDs kom-
mender Zen-Architektur basiert.

Sony unter Zugzwang

Sollten die bereits von verschiedenen Quel-
len nahegelegten Leistungsdaten der neuen
PlayStation Neo tatsdchlich stimmen, diirfte
Sony einen gewissen Druck verspliren. Der
Neo-Konsole werden bislang schlie8lich nur
4,2 Teraflops an Rechenleistung nachgesagt —
damit wiirde Project Scorpio grob {iber 50
Prozent mehr 3D-Power verfiigen, dhnlich wie
die aktuelle PS4 gegeniiber der Xbox One.

Virtual Reality

Microsoft bekennt sich derzeit weder mit der Xbox One noch mit der
Xbox One S zu VR. Die Ende 2017 erscheinende Konsole mit dem Pro-
jektnamen Scorpio wird jedoch ebenfalls eine VR-Unterstiitzung bie-
ten. Die groRe Frage lautet eigentlich nur noch: Welches System wird
Microsoft unterstiitzen? Logisch ware die Integration der PC-VR-Brille
Oculus Rift, die derzeit fiir 600 US-Dollar (plus Porto und Zoll) im Inter-
net bestellbar ist und bestens mit Windows 10 harmoniert, auf dem
auch das Betriebssystem der Xbox One basiert.

Development kit

Sony hat sich mit dem eigenen PlayStation-VR-System bereits zur vir-
tuellen Realitdt bekannt. Wir gehen davon aus, dass die zusatzliche
Hardware-Power der PlayStation Neo Spielen mit VR-Unterstiitzung
einen gehdrigen Schub verpassen wird. Wie die E3-Demo von Resident
Evil 7 gezeigt hat, geht VR sehr zu Lasten der Performance: Capcoms
Ego-Grusler sieht im VR-Modus deutlich grober aus als auf einem nor-
malen TV. Sonys PlayStation VR wird bereits im Oktober 2016 fiir
knapp 400 Euro erhaltlich sein.
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Wahrend die Xbox One mit 1,31 Teraflops
klar hinter der PlayStation 4 mit 1,84 Tera-
flops liegt, was sich in Kombination mit dem
spirbar langsameren DDR3-Speicher auch
in Spielen teils durch eine niedrigere Auf-
l6sung und/oder weniger fps bemerkbar
macht, hdtte Microsoft mit Scorpio gegen-
iber Sonys Neo-Konsole auf einmal klar die
Nase vorn.Erscheint die PlayStation Neo noch
in diesem Jahr, diirfte es fiir Nachbesserun-
gen an der Hardware schon zu spdt sein, da-
fiir hatte Sony aber zumindest zeitlich einen
deutlichen Vorsprung gegeniiber Scorpio.

Die technischen Daten der neuen PlaySta-
tion-Konsole hat Sony noch nicht bekannt ge-
geben, laut Geriichten ist sie aber klar lang-
samer als Project Scorpio. Gerade mit Blick
auf die vergleichsweise hohen Anforderun-
gen an die Hardware fiir fliissiges Spielen in
4K und VR ware Microsoft in diesem Szenario
fir die Zukunft deutlich besser aufgestellt.

Was kostet die Zukunft?

Uber ein sehr wichtiges Detail herrscht al-
lerdings noch Unklarheit: den Preis. Wo ge-
nau die Schmerzgrenze fiir Neukdufer oder
Umsteiger liegt, ldsst sich nur mutmaBen.
Mehr als 600 Euro diirften aber in jedem
Fall eine groBRe Hiirde darstellen. Aussagen

von Xbox-Chef Phil Spencer gegeniiber der
englischsprachigen Webseite MCV, laut de-
nen Scorpio zu einem »Premium-Preis« ver-
kauft werden soll, sprechen dafiir, dass
zumindest die neue Xbox-Konsole diesen
Preisrahmen sprengen diirfte.

Ebenfalls nicht zu vergessen: 4K-Fernseher
und VR-Brillen sind noch nicht weit verbrei-
tet. Wer in vollem Umfang von der zusatzli-
chen Leistung der neuen Konsolen profitieren
will, der wird also noch mehr Geld fiir zusatz-
liche Hardware in die Hand nehmen miissen.

Prinzipiell lieRe sich der Performance-
Schub auch ohne diese Zusatz-Hardware fiir
hohere fps oder bessere Grafikqualitat (An-
tialiasing, etc.) nutzen, aber auch in diesem
Fall sorgt das Interview von MCV mit Spencer
eher fiir Ernlichterung: Seiner Einschatzung
nach lohne sich der Kauf von Scorpio nur mit
einem 4K-Fernseher.

Es ist gut moglich, dass Sony mit der Play-
Station Neo keinen vergleichbaren Premium-
Ansatz verfolgt und die neue Konsole zu
deutlich giinstigeren Preisen als die Xbox
Scorpio auf den Markt bringt. Im ndchsten
oder Uiberndchsten Jahr kdnnte dann schlief3-
lich immer noch eine neue Sony-Konsole er-
scheinen, die dann wiederum Scorpio in Sa-
chen Rechenleistung tiberfliigeln diirfte. Ob

M PS4 Neo Xbox Scorpio

Release Ende 2016 Ende 2017

Preis 399 —499 Euro »Premium-Preis«
Prozessor (CPU) 8-Kern-CPU, 2.1 GHz 8-Kern-CPU
Grafikkarte (GPU) 36 Units, 911 MHz ca. 60 Units, 800 — 850 MHz (Spekulation)
RAM 8 GB GDDR5-Speicher 12 GB GDDR5-Speicher (Spekulation)
RAM-Speicherbreite 218 GB/s 320 GB/s
Leistungsfahigkeit 4,14 TFLOPS 6 TFLOPS
Ausgabe-Auflosung 4K (Ultra HD) 4K (Ultra HD)
Festplatte 2,5"HDD nicht bekannt

Laufwerk UHD Blu-ray UHD Blu-ray
VR-Support ja, PlayStation VR ja
Spiele-Kompatibilitat Alle PS4-Spiele Alle One-Spiele

Der Chip der Xbox Scorpio wird wohl deutlich starker als der Chip der PlayStation Neo sein.
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uns damit in Zukunft eine Art Wett-Aufriisten
im Konsolenbereich ins Haus steht, ist jetzt
allerdings noch nicht abzusehen.

Zwar betonen sowohl Microsoft als auch
Sony immer wieder, dass sie ihre Spielerge-
meinden nicht spalten wollen und dass keine
Spiele exklusiv fiir die neuen Konsolen-Ge-
nerationen erscheinen werden, eine solche
Spaltung diirfte sich allerdings in Anbetracht
der voraussichtlich anstehenden Leistungs-
spriinge kaum verhindern lassen. %

yi o oy
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Nils Raettig

@nraettig \ <

Ich muss zugeben, dass ich den Upgrades
der Current-Gen-Konsolen einen so groRen
Leistungssprung nicht zugetraut hatte -
in einer APU 6 Teraflops unterzubringen ist
durchaus amtlich und diirfte vor allem dem
neuen 14-nm-Fertigungsprozess zu verdan-
ken sein. Aber selbst die in dhnlichen Leis-
tungsregionen angesiedelte und ebenfalls
in 14 nm gefertigte RX 480 (geplanter Re-
lease: 29. Juni 2016) ist eine ausgewachse-
ne Grafikkarte. Aktuelle Grafikeinheiten in
AMD-APUs sind davon meilenweit entfernt.
PC-Grafikkarten sind zwar schon weiter (die
GTX 1080 von Nvidia etwa schafft 9,5 Tera-
flops), was bis zum Erscheinen von Scorpio
in eineinhalb Jahren noch ausgepragter sein
wird, 4K-Gaming und VR sollten mit der
neuen Microsoft-Konsole aber durchaus or-
dentlich moglich sein. Diese Bereiche waren
bislang PC-Enthusiasten vorbehalten, als
Xbox-Spieler kann man sich liber die zusatz-
liche Leistung von Project Scorpio aber auch
alleine deshalb freuen, weil damit endlich
die meisten Spiele problemlos in nativem
Full HD und bei 60 Bildern pro Sekunde lau-
fen sollten. Zumindest theoretisch, denn in-
wieweit dass wirklich der Fall sein wird, ist
nach Phil Spencers teils etwas verwirren-
den Aussagen nicht ganz klar. Einen groRen
Haken gibt es dabei auBerdem ganz unab-
hangig davon, namlich dass man sich eine
neue Konsole kaufen muss — und das laut
Spencer zu einem »Premium-Preis«. Wie es
da nicht zu einer gewissen Trennung der
Spielergemeinde kommen soll, ist mir ehr-
lich gesagt schleierhaft. Das gilt meiner
Meinung nach auch fiir eine méglicherwei-
se splirbar glinstigere PlayStation Neo, die
jaimmerhin noch auf liber 4 Teraflops an
Rechenleistung kommen soll. Diese zusatz-
liche Performance ist schlieBlich nur dann
sinnvoll, wenn man sie auch in Form von
hoherer Auflosung, besserer Grafikqualitat,
mehr fps oder einer Kombination aus die-
sen Faktoren zu spliren bekommt. Denn
alle Spiele sind augenfreundlicher, wenn
sie mit fliissigen 60 Bildern pro Sekunde
und in nativem Full HD laufen, statt mit dy-
namisch gesenkter Auflésung und maximal
30 Bildern pro Sekunde. Wenn Scorpio Ende
2017 erscheint, ist die Xbox One vier Jahre
alt, insofern kénnte ein Upgrade durchaus
fiir viele Besitzer in Frage kommen.
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Radeon RX 480 im Test

VOM UNDERDOG ZUM
REVOLUZZER

<=
109-D00947-00_02

AMD will mit der Radeon RX 480 eine Revolution im Gaming-Bereich einlauten. Zum niedrigen Preis soll sie
hohe Performance und Energieeffizienz bringen. Ob die RX 480 mit Polaris-Architektur das Zeug zum Re-

voluzzer hat, klaren wir mit Spiele-Benchmarks. von jan purrucker

Premium-VR- und High-End-Performance fiir ~ richten, die auf einem Full-HD-Monitor spielt
jedermann! Nicht weniger verspricht AMD und nicht mehr als 300 Euro fiir eine Grafik-
fiir die neue Radeon RX 480. Laut der Mar- karte ausgibt. Entsprechend setzt AMD die
ketingabteilung soll die neue RX 480 mit Po-  Preisempfehlung fiir die RX 480 auf 256 Euro
laris-Architektur eine Revolution einlduten fiir das 8,0-GByte-Modell und 215 Euro fiir die
und sich an die groBe Mehrheit von Spielern  4,0-GByte-Variante der RX 480 fest.
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AMD optimiert die Graphics Core Next Architektur an vielen Stellen und erganzt sie um Features
wie die neue Displayengine zur Unterstiitzung von HDR-Monitoren.
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Wahrend Nvidia vor Kurzem die neue Ge-
force-Generation traditionell mit den teuren
Flaggschiff-Karten GTX 1080 und GTX 1070
vorstellte, lie sich AMD mehr Zeit. Man wol-
le sich nicht mehr so stark an den High-End-
Modellen der Konkurrenz orientieren, son-
dern den Fokus auf die Verbreitung von VR
und die Bediirfnisse der breite(ste)n Kaufer-
schicht legen. So die Aussage von AMDs
Corporate Vice President Roy Taylor in einem
Interview Ende April.

Entsprechend soll die Radeon RX 480
mindestens genauso viel 3D-Leistung brin-
gen wie eine Geforce GTX 970 (250 Euro)
oder Radeon R9 390 (290 Euro) und dabei
giinstiger und stromsparender ausfallen.
Preislich liegt die von uns getestete 256 Euro
teure Radeon RX 480 mit 8,0 GByte Video-
speicher leicht Uiber der GTX 970, die hat aber
nur 4,0 (3,5+0,5) statt 8,0 GByte VRAM.

Als TDP gibt AMD fiir die RX 480 bis zu
150 Watt an, was nur geringfligig mehr ist
als bei der GTX 970 (145 Watt), aber deut-
lich weniger als die 275 Watt der Rg 390,
allerdings sind AMDs und Nvidias TDP-An-
gaben nicht direkt vergleichbar.
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Der Radeon RX 480 gentigt ein einzelner 6-Pin-Stecker zur Stromver-
sorgung. Der Radeon-Schriftzug an der Seite ist nicht beleuchtet.

Kleiner und schneller

Die grofie Steigerung der Performance pro
Watt verdankt die Radeon RX 480 hauptsdch-
lich ihrer im 14 Nanonmeter FinFet-Verfah-
ren gefertigten Polaris-10-GPU (Codename
Ellesmere XT). Durch den Wechsel beim Fer-
tigungsprozess von 28 auf 14 nm sind ho-
here Taktraten bei weniger Stromverbrauch
maoglich. AMD spricht hier von 30 Prozent
Energieersparnis und einer bis zu 9o Pro-

zent hoheren Performance pro Watt im Ver-
gleich zur Hawaii-GPU der Radeon Rg 290.
Auch die Mikroarchitektur wurde optimiert
und an vielen Stellen iiberarbeitet. So soll
jede der 36 Compute Units (CU) im Vergleich
zur Radeon R9 290/390 rund 15 Prozent ef-
fizienter arbeiten. Erreicht wird dieser Wert
durch die erhohte Anzahl an Rechenbefeh-
len, die schnellere Weiterleitung dieser an
die Shader-Einheiten (reduced pipeline

Mit 18 cm fallt die Platine der Radeon RX 480 relativ kurz aus. Durch
den uiberhdngenden Kiihler bringt es die Karte aber insgesamt auf die
ublichen 25,5 cm Lange und 2,0 Slots Hohe.

stalls) und den optimierten Zugriff auf den
L2-Cache, der zudem verdoppelt wurde
(2,0 statt 1,0 MByte).

Maximal unterstiitzt die 255 Euro teure
Radeon RX 480 rund 8,0 GByte GDDR5-Video-
speicher mit 8,0 Gbps effektiver Taktfre-
quenz. Es gibt auch RX-480-Varianten mit
4,0 GByte und 7,0 Gbps, die 215 Euro kosten.

Mit ihrem 256 Bit breiten Speicher-Inter-
face kommt die RX 480 bei 8.000 MHz effek-

Spiele-Benchmarks
Performance Rating 4x AA / 16x AF

M 1920x1080 I 2560x1440 38402160

Durchschnitt aus Battlefield 4, Crysis 3, Far Cry Primal, Hitman,
Metro: Last Light, Rise of the Tomb Raider und The Witcher 3: Wild Hunt

Performance Rating insgesamt

Il Durchschnittswert aller Messungen

Durchschnitt aus Battlefield 4, Crysis 3, Far Cry Primal, Hitman,
Metro: Last Light, Rise of the Tomb Raider und The Witcher 3: Wild Hunt

ruckelt gut spielbar

ruckelt gut spielbar

Nvidia Nvidia
Geforce GTX 1080 Geforce GTX 1080
8.192 MByte 8.192 MByte
Nvidia Nvidia
Geforce GTX 1070 Geforce GTX 1070
8.192 MByte 8.192 MByte
EVGA EVGA
GTX 980 Ti SC+ GTX 980 Ti SC+
6.144 MByte 6.144 MByte
AMD AMD
Radeon R9 FuryX Radeon R9 FuryX
4.096 MByte 4.096 MByte
Palit GTX 980 Sapphire
Super Jetstream R9 Fury Nitro
4.096 MByte 4.096 MByte
Sapphire Palit GTX 980
R9 Fury Nitro Super Jetstream
4.096 MByte 4.096 MByte
MsI MsI
R9 390X Gaming R9 390X Gaming
8.192 MByte 8.192 MByte
Sapphire Sapphire
R9 390 Nitro R9 390 Nitro
8.192 MByte 8.192 MByte
Radeon RX 480 Radeon RX 480
8.192 MByte 8.192 MByte
MsI MsI
GTX 970 Gaming GTX 970 Gaming
4.096 MByte 4.096 MByte
Nvidia Nvidia
Geforce GTX 780 Geforce GTX 780
3.072 MByte 3.072 MByte

0 15 30 4 60 75 90 105 120 fps 0

Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung EVO-SSD, Windows 10 64 Bit

15 30 45 60 75 90 fps
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Splele'BenCh markS Aus Platzgriinden bilden wir hier nur vier der sieben Benchmark-Titel ab. Die Gbrigen Tabellen finden Sie online. http://bit.ly/29md2my

Battlefield 4 maximale Details, MSAA, Auflssungskala 100 % CI‘ySiS 3 maximale Details, MSAA
I 1920x1080, 4x AA /16 AF Il 2560x1440, 4x AA / 16 AF 3840x2160, 0x AA /16 AF I 1920x1080, 4x AA /16 AF I 2560x1440, 4x AA / 16 AF 3840x2160, 0x AA /16 AF
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Nvidia Geforce GTX 1080 Nvidia Geforce GTX 1080
8.192 MByte 8.192 MByte
Nvidia Geforce GTX 1070 Nvidia Geforce GTX 1070
8.192 MByte 8.192 MByte
EVGA GTX 980 Ti SC+ EVGA GTX 980 Ti SC+
6.144 MByte 6.144 MByte
Palit GTX 980 Super Jetstream AMD Radeon R9 FuryX
4.096 MByte 4.096 MByte
AMD Radeon R9 FuryX Sapphire R9 Fury Nitro
4.096 MByte 4.096 MByte
Sapphire R9 Fury Nitro Palit GTX 980 Super Jetstream
4,096 MByte 4.096 MByte
MSI R9 390X Gaming MSI R9 390X Gaming
8.192 MByte 8.192 MByte
MSI GTX 970 Gaming Sapphire R9 390 Nitro
4.096 MByte 8.192 MByte
Sapphire R9 390 Nitro MSI GTX 970 Gaming
8.192 MByte 4.096 MByte
AMD Radeon RX 430 Nvidia Geforce GTX 780
8.192 MByte 3.072 MByte
Nvidia Geforce GTX 780 AMD Radeon RX 430
3.072 MByte ; 8.192 MByte
0 30 60 90 120 150 180 fps 0 15 30 45 60 75 90 105 120 fps
Hitman maximale Details, DX12 The Witcher 3: Wild Hunt  maximale Details, SSAO, HW off
I 1920x1080, SMAA I 25601440, SMAA 3840x2160, SMAA I 1920x1080 9 2560x1440 © 3840x2160
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Nvidia Geforce GTX 1080 Nvidia Geforce GTX 1080
8.192 MByte 8.192 MByte
AMD Radeon R9 FuryX Nvidia Geforce GTX 1070
4,096 MByte 8.192 MByte
Nvidia Geforce GTX 1070 EVGA GTX 980 Ti SC+
8.192 MByte 6.144 MByte
Sapphire R9 Fury Nitro AMD Radeon R9 FuryX
4,096 MByte 4,096 MByte
MSI R9 390X Gaming Palit GTX 980 Super Jetstream
8.192 MByte 4.096 MByte
EVGA GTX 980 Ti SC+ Sapphire R9 Fury Nitro
6.144 MByte 4.096 MByte
Sapphire R9 390 Nitro AMD Radeon RX 480
8.192 MByte 8.192 MByte
AMD Radeon RX 480 MSI GTX 970 Gaming
8.192 MByte 4.096 MByte
Palit GTX 980 Super Jetstream MSI R9 390X Gaming
4,096 MByte 8.192 MByte
MSI GTX 970 Gaming Sapphire R9 390 Nitro
4,096 MByte 8.192 MByte
Nvidia Geforce GTX 780 Nvidia Geforce GTX 780
3.072 MByte 7 3.072 MByte
0 15 30 45 60 75 90 105 120 fps 0 15 30 45 60 75 90 105 120 fps
Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung EVO-SSD, Windows 10 64 Bit
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Beim Referenzdesign verzichtet AMD auf einen DVI-Anschluss und stattet
die Radeon RX 480 mit 1xHDMI 2.0 und 3xDisplayport 1.3/1.4 aus. Spater
durften allerdings noch Herstellerkarten mit DVI-Steckern folgen.

tivem Takt auf eine Speicherbandbreite von 256 GByte/s und somit
deutlich weniger als die Rg 390 (384,0 GByte/s), die ein breiteres
Speicher-Interface besitzt (512 Bit). Allerdings steigert AMD fiir
GCN 4.0 wie Nvidia bei Pascal die Speichereffizienz durch die ver-
besserte Delta Color Compression. Dank der starkeren und umfang-
reicheren Farbkomprimierung konnen mehr Daten schneller trans-
portiert werden, und die effektive Bandbreite steigt.

Auch an der Leistung unter DirectX12/Vulkan sowie der VR-Per-
formance wurde geschraubt. Vier Asynchronous Compute Engines
(ACE) kimmern sich um die parallele und asynchrone Bearbeitung
von Renderaufgaben, wahrend zwei Hardware Scheduler (HWS) die
Befehle priorisieren und verteilen. Wichtig ist das insbesondere bei
VR-Funktionen wie »Asynchronous Timewarp« und »TrueAudio Next«.
Letzteres sorgt in VR-Spielen (sofern sie die Technologie unterstiitz-
ten) fiir physikalisch korrekt berechneten Klang und stellt somit AMDs
Antwort auf Nividas »VR Works Audio« dar.

Benchmarks

Lautstarke Angaben in Dezibel (dBA) M Last (alle Spiele) M Leerlauf

|
Testraum 38,0

MSI GTX 970 Gaming _m

4.096 MByte | 0,0
Palit GTX 980 _}ﬂ
Super Jetstream
4.096 MByte
Sapphire R9 Fury Nitro _m
4.096 MByte | 0,0

EVGA GTX 980 Ti SC+ _m

6.144 MByte | 0,0

AMD Radeon R FuryX —EI

4.096 MByte 40,6
Nvidia Geforce GTX 780 _m
3.072 MByte 385
Nvidia Geforce GTX 1080 —m
8.192 MByte 385
Nvidia Geforce GTX 1070 _EI
8.192 MByte 386

Sapphire R9 390 Nitro _m

8.192 MByte | 00

MSI R9 390X Gaming —m

8.192 MByte | 0.0

AMD Radeon RX 480
8.192 MByte 38,7

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Dezibel (dBA)

Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65
Gaming, Samsung EVO-SSD, Windows 10 64 Bit
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Temperatur B st lleSpiele) M Leerlauf

66

66

69

74

77

81

82

82

83

Benchmarks
Stromverbrauch Gesamtes Testsystem Bl Last (Battlefield 4) B Leerlauf
Nvidia AMD
Geforce GTX 1070 Radeon R9 FuryX
8.192 MByte 4.096 MByte
MsI
AMD Radeon RX 480 p
GTX 970 Gaming
8.192 MByte 4,09 MByte
Nvidia Sapphire
Geforce GTX 1080 R9 Fury Nitro
8.192 MByte 4.096 MByte
Nvidia Sapphire
Geforce GTX 780 R9 390 Nitro
3.072 MByte 8.192 MByte
MsI Palit GTX 980
GTX 970 Gaming Super Jetstream
4.096 MByte 4.096 MByte
Palit GTX 980 MsI
Super Jetstream R9 390X Gaming
4.096 MByte 8.192 MByte
Sapphire EVGA
R9 Fury Nitro GTX 980 Ti SC+
4.096 MByte 6.144 MByte
AMD Nvidia
Radeon R9 FuryX Geforce GTX 780
4.096 MByte 3.072 MByte
EVGA Nvidia
GTX 980 Ti SC+ Geforce GTX 1070
6.144 MByte 8.192 MByte
Sapphire Nvidia
R9 390 Nitro Geforce GTX 1080
8.192 MByte 8.192 MByte
MsI
" AMD Radeon RX 480
R9 390X Gaming
8.192 MByte 8.192 MByte
0 100 200 300 400 500 Watt 0
Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung EVO-SSD, Windows 10 64 Bit

0 20 30 40 50 60 70 80 90

100 °C

Zu guter Letzt verfiigt die Radeon RX 480
mit GCN-4.0-Basis eine neue Displayengine
und somit neue Monitoranschliisse. Wie
die Pascal-Karten von Nvidia unterstiitzt
die neue Radeon jetzt Displayport 1.3 und
1.4 sowie HDMI 2.0. Neben 4K-Bildschirmen
mit bis zu 120 Hz, 5K mit 60 Hz und Free-
Sync iber HDMI lassen sich dadurch auch
kommende HDR-Displays ansteuern.

Sturm im Wasserglas

Ausgelegt auf das Spielen in Full HD und
preislich im mittleren Segment angesiedelt,
muss sich die Radeon RX 480 gegen die

In Full HD bereitet der Radeon RX 480 keines der aktuellen Spiele Probleme. Erst mit mehrfacher
Kantenglattung und hoheren Pixelzahlen (2560x1440) kommt es teilweise zu Rucklern.
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dhnlich platzierte Geforce GTX 970 und die
Radeon Rg 390 beweisen.

Wie die tibrigen Mittelklasse- und ehe-
maligen Top-Modelle liefert auch die neue
Radeon in unseren (sehr anspruchsvollen)
Full-HD-Benchmarks mit maximalen Details
und teils vierfacher Kantenglattung nicht
durchweg 60 Bilder pro Sekunde. Wahrend
sie in Battlefield 4 und Crysis 3 von der
GTX 970 klar geschlagen wird, liegt sie in
den ubrigen Titeln gleichauf oder deutlich
dariiber. So kann sie in Hitman wie die
meisten Radeons erneut von der im Ver-
gleich zu Nvidia besseren DX12-Perfor-

mance profitieren und die GTX 970 in Full
HD um stolze 42 Prozent abhdngen.

Zdhlt man alle Messwerte inklusive den
1440p- und 4K-Benchmarks zusammen und
bildet den Durchschnitt, bringt es die Radeon
RX 480 auf 40,5 Bilder pro Sekunde. Damit
erreicht sie vier Prozent mehr fps als die Ge-
force GTX 970 (38,5 fps) und liegt neun Pro-
zent hinter der Radeon Rg 390 (44,1 fps). In
Full HD schrumpft der Vorsprung zur GTX 970
auf zwei Prozent, wahrend die Rg 390 mit
flinf Prozent etwas ndher riickt. Somit lassen
sich alle aktuellen Spiele in Full HD, maxima-
len Details und nur manchmal leicht einge-
schrankter Kantengldttung mit der Radeon
RX 480 fliissig spielen. Fuir anspruchsvolle
Titel in WQHD (2560x1440) oder gar UHD
(3840x2160) fehlt es der Polaris-Karte je-
doch an Power. Hier bleibt abzuwarten, was
AMD mit dem fiir 2017 angekiindigten, star-
keren Vega-Chip leisten kann.

Gute Karte, schwacher Kiihler

Ahnlich wie Nvidia mit der GTX 1080 bietet
auch AMD die Radeon RX 480 zuerst nurim
eigenen Referenzdesign an — verzichtet da-
bei jedoch auf einen Preisaufschlag. Her-
steller wie Asus, Sapphire, XFX und andere
werden voraussichtlich ab Mitte Juli mit ei-
genen Modellen folgen.

AMD orientiert sich beim Design der RX
480 an der Rg Fury X und setzt auf ein Kunst-
stoffgehduse mit mattschwarzer und gum-
mierter Abdeckung. Insgesamt ist die Karte

GameStar 08/2016
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Mit der Radeon RX 480 bringt AMD eine neue, in den Treiber integrierte
Ubertaktungssoftware. »Wattman« gibt Auskunft Uber die Taktraten,
Temperaturen, Liiftergeschwindigkeit und weitere OC-Aspekte.

25,5 cm lang, wobei der Kiihler tiber die nur
18 ¢cm lange Platine hinausragt. Optisch ge-
fallt uns das schlichte Design gut, und die
Karte macht einen hochwertigen Eindruck.

Im Leerlauf surrt die Radeon RX 480 mit
38,7 dBA kaum horbar, verbraucht zusam-
men mit dem Testsystem 62 Watt und wird
38 Grad warm. Fiir eine Referenzkarte sind
das gute, wenn auch keine auBergew6hn-
lichen Werte. Beim Spielen unter Volllast
dreht der einzelne Radialliifter jedoch stark
auf und rauscht mit lauten 46,2 Dezibel, was
auch bei geschlossenem Gehduse deutlich
hdrbar bleibt — hier werden Herstellermo-
delle sicher erheblich bessere Leistungen
bringen, da der Stromverbrauch ja spiirbar
geringer als bei den Vorgdngergenerationen
ist. Dennoch heizt sich die GPU auf (fiir Re-
ferenzkarten typische) 83 Grad beim Spielen
auf. Dabei messen wir nur 266 Watt Maximal-
verbrauch fiir das Testsystem. Trotz héherer
TDP und Leistung liegt die RX 480 damit noch
unter der Uibertakteten MSI GTX 970 (303
Watt) und schlégt die stromhungrige Rg 390
(400 Watt) um rund 50 Prozent.

AMD hat mit Polaris 10 also einen sehr
energieeffizienten Chip abgeliefert, kann

\

Jan Purrucker
@TheStoke

Kurz nach der Veréffentlichung der Radeon
RX 480 gab es Meldungen, dass manche
Testsamples unter Last stellenweise mehr
als die genormten 75 Watt tiber die PCI-
Express-Schnittstelle ziehen und Main-
boards dadurch Schaden nehmen kénnen.
Mittlerweile hat AMD hier mit einem Trei-
ber-Update nachgeholfen. Dennoch sollten
Sie nicht zum Referenzdesign der RX 480
greifen und auf Partnerkarten mit besse-
rem Kiihlsystem und potenterer Stromver-
sorgung warten. Auch wenn ich Nvidias
Entscheidung, ihre Referenzkarten als teure
Founders Editions zu verkaufen, person-
lich nicht gut finde, kann sich AMD bei der
Energieeffizienz und dem Kiihlerdesign von
Nvidia noch eine Scheibe abschneiden.

GameStar 08/2016

aber erstaunlicherweise in Sachen Effizienz
nicht mit den aktuellen Geforce-Modellen
mithalten. So bietet die (doppelt so teure)
GTX 1070 bei acht Prozent weniger Verbrauch
fast 60 Prozent mehr 3D-Leistung!

Polaris fiir die Massen

AMDs 256 Euro teure Radeon RX 480 hinter-
lasst somit einen guten, aber etwas zwie-
gespaltenen Eindruck. Wahrend Nvidia mit
den extrem starken, aber auch sehr teuren
Pascal-Karten das High-End-Segment be-
setzt, liefert AMD zuerst eine Karte mit spiir-
bar weniger Leistung zum deutlich nied-
rigeren Preis. Wer nicht mehr als 300 Euro
ausgeben will, fiir den ist die RX 480 momen-
tan sicherlich die beste Wahl.

Im Vergleich mit der GTX 970 bietet sie et-
was mehr Performance und mit 8,0 GByte
(mehr als) doppelt so viel Videospeicher, was
die RX 480 zukunftssicherer macht. Mit der
teureren Radeon Rg 390 kann es die RX 480
in Sachen 3D-Leistung zwar nicht ganz auf-
nehmen, liegt in einigen Titeln aber vorn und
besitzt die deutlich bessere Energieeffizienz.
Solange die Auflésung nicht 1920x1080
ibersteigt, liefert die RX 480 jederzeit flus-
sige Frameraten, wenn auch je nach Titel
fur mehrfache MSAA-Kantenglattung nur
wenig Spielraum bleibt.

Sollten Sie sich fiir die Radeon RX 480
entscheiden, sollten Sie mit dem Kauf aller-
dings auf jeden Fall noch zwei bis vier Wo-
chen warten. Zum Start gibt es die RX 480
nur im Referenzdesign von AMD, und das
kann im Test nicht tiberzeugen. Wahrend wir
tiber die (fiir Radiallifter typischen) hohen
Temperaturen unter Last noch hinwegsehen
kénnen, nervt der beim Spielen deutlich
horbare Liifter doch ziemlich und vor allem
ziemlich unnotig, schlieSlich verbraucht die
RX 480 deutlich weniger Strom als die Vor-
ganger. Im Laufe der ndchsten Wochen soll-
ten Herstellermodelle erscheinen und hier
mit angepassten Kiihlsystemen und Platinen
deutlich besser abschneiden.

Auch die Taktraten und die Performance
der RX 480 diirften dann nochmals steigen.
Zwar konnten wir unser Testsample mit dem
sehr praktischen und umfangreichen neuen
»Wattman«-Tool im Radeon-Treiber auf ma-
ximal 1.330 MHz bringen, ohne Ubertaktung

| 0 srien

Mit dem Tool kdnnen wir das Power- und Temperatur-Limit hochsetzen
sowie die Taktraten erhohen. Bei tiber 90 Grad Chiptemperatur und er-
héhtem Power Limit lieR sich unsere RX 480 so auf 1.330 MHz bringen.

erreicht die Karte beim Spielen aber nur
selten und nur kurzzeitig ihren offiziellen
Boost-Takt von 1.266 MHz — was ebenfalls
nicht fiir das Referenzdesign spricht.

Alles in allem hat AMD mit der Radeon
RX 480 eine schnelle Mittelklasse-Grafik-
karte mit gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis
und schwachem Referenzkiihler abgelie-
fert. Wir sind auf den Vergleich mit der al-
lem Anschein nach schon bald erscheinen-
den Geforce GTX 1060 gespannt und hoffen,
dass AMD moglichst bald noch eine neue
High-End-Karte bringt — was fiir weiter sin-
kende Preise sorgen wird. %

RADEON RX 480

GRAFIKKARTE

Hersteller / Preis AMD /256 Euro
Grafikchip Ellesmere XT
GPU-/ Shader-/ Speicher-Takt  1.120/8,0 GHz
Videospeicher 8,0 GByte GDDR5
Speicheranbindung 256 Bit
Stromanschliisse 1x 6-Pol

53/60

&5 ausreichend Leistung fiir 1920x1080 und maximale Details
& wenig Reserven fiir zusatzliche Kantenglattung ...
& ...oder hohere Aufldsungen

BILDQUALITAT

&5 beste Kantenglattung &3 Supersampling auch in
DirectX 10und 11 &3 bis zu 32-fache Kantengléttung
&5 sehr guter anisotroper Texturfilter

&5 sehr gute Energieeffizienz
E niedrige Leistungsaufnahme in Spielen
& schlechtere Effizienz als neue Geforce-Modelle

KUHLSYSTEM

&5 sehr leise im Leerlauf
& laut unter Last
& fiir Referenzkarten typisch hohe Temperaturen

AUSSTATTUNG 7110

E5 VSR E3 FreeSync &= Eyefinity &5 XDMA-Crossfire (ohne Briicke)
E2 1xHDMI2,0b &3 3x Displayport E3 8,0 GByte GDDR5
& keine weitere Ausstattung, da Referenzkarte

FAZIT

AMD liefert mit der Radeon RX 480
eine giinstige Grafikkarte mit gu-
tem Preis-Leistungs-Verhaltnis und
schwachem Referenzkiihler ab.

10110

9/10

6/10

|
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Sennheiser Game One im Test

HEADSET

Sennheiser setzt seit Jahren auf das gleiche, extrem funktionale Design
bei den hauseigenen High-End-Headsets — zum Gliick! von rorian ktein

Mit dem Sennheiser Game One kehrt ein auf
den ersten Blick alter Bekannter zuriick. Die
Form sowie die Bedienelemente des Game
One sind praktisch identisch zum Vorgénger
PC360, den wir bereits vor mehr als fiinf Jah-
ren getestet haben. Damals war das Bedien-
konzept mit dem grof3en, einfach zu finden-
den Drehregler am rechten Ohrhorer fiir die
Lautstdrke sowie mit der Mikrostummschal-
tung durch simples Hochklappen des Mikro-
fonarms eine echte Neuerung und erheblich
intuitiver als die meist fummeligen Kabel-
fernbedienungen, die die Strippe auch noch
schwerer als notig machten. Mittlerweile ha-
ben viele Headsets anderer Hersteller diese
einfach zu realisierenden Komfortfunktio-
nen tibernommen, praktisch sind sie nach
wie vor. Auch Sennheiser scheint mit dem
Ergebnis zufrieden, denn 2013 erschien das
Game One in der ersten Version als direkter
Nachfolger des PC360 mit praktisch identi-
scher Bauform. Seit 2015 gibt es eine tber-
arbeitete Version des Game One mit ab-
steckbarem Kabel am linken Ohrhorer. Seit
der Uberarbeitung liegen auch zwei Strippen
bei: Eine 3,0 Meter lange mit zwei 3,5-mm-
Klinken zum Anschluss an den PC sowie ein
1,2 Meter langes mit einem 3,5-mm-Stecker
fiir Smartphones, Tablets oder Konsolen.
Neben dem Game One bietet Sennheiser
auch das dufierlich sehr dhnliche Game Zero
an. Trotz der optischen Verwandschaft be-
stehen aber Unterschiede: Das Game One
besitzt eine offene Bauweise, die AuBenge-
rausche nur leicht gedampft (sowie mehr

Das grofRe Lautstarkerad am rechten Ohrhorer finden Sie stets sofort,
ohne langes Suchen oder Fummelei an einer Kabelfernbedienung.
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Luft) an die Ohren ldsst, wihrend es beim
Game Zero geschlossene Ohrhérer sind, die
wenig Umgebungsgerdausche durchlassen.
Das Game Zero besitzt einen faltbaren Kopf-
bigel, den das Game One nicht hat. Game
One und Zero sind auch technisch respekti-
ve akustisch verschieden, sodass Sie nicht
einfach das eine oder andere kaufen kon-
nen, je nachdem ob Sie offene oder ge-
schlossene Bauweise bevorzugen.

Entspannter Klang

Der Klang des Sennheiser Game One erin-
nert an klassische HiFi-Kopfhorer, angeblich
basiert das Game One auch auf einem sol-
chen, dem Sennheiser HD598 (160 Euro).
Entsprechend gibt das Game One das ge-
samte Frequenzspektrum harmonisch und
ausgewogen wieder, ohne iiberbetonte oder
zu schwache Bereiche. Der Klangraum ist
sehr offen und luftig, wovon Sie vor allem
beim Spielen mit aktiver Surround-Simulati-
on profitieren: Gegner und Gerdusche posi-
tioniert das Game One dann sehr plastisch
im virtuellen Klangraum. Bombastische
Soundkulissen wie etwa in Battlefield meis-
tert das Game One ebenfalls mit Bestnoten,
denn auch wenn die Explosionen kraftig kra-
chen, iiberlagern sie nicht filigranere Klang-
details im Schlachtenldrm. Heftiges Bass-

N\

grollen diirfen Sie beim Game One aber
weder in Spielen noch bei Musik erwarten.
Dazu fehlt dem Game One die von vielen
Headsets oder Kopfhérern gewohnte, typi-
sche Badewannenform im Frequenzspekt-
rum (tiefe und hohe Frequenzen werden
iberbetont, die Mitten sind schwécher).
Bdsse haben beim Game One zwar Druck
und knallen auch mal trocken, die tiefen Fre-
quenzen sind aber bei weitem nicht so do-
minant, wie man es rein aufgrund der gro-
Ben Ohrmuscheln erwarten mag. Das macht
aber gar nichts, denn durch die gleichmafi-
ge Wiedergabe {iber das gesamte Frequenz-
spektrum hinweg, ermiidet das Gehor auch
nach Stunden nicht, was bei bassbetonterer
Wiedergabe vor allem bei ldngerem Héren
der Fall ist. Klanglich zeigt sich das Game
One sowohl in Spielen als auch bei Musik
stets klar definiert und entspannt, was
selbst stundenlanges Horen akustisch sehr
komfortabel macht. Auch das Mikrofon ge-
hort eindeutig mit zum Besten (und zum
GroRten), was bei Gaming-Headsets fiir den
PC zu finden ist. Es Uibertragt Sprache klar,

u3sIaHNNIS

o

Das Mikrofon bietet sehr gute Sprachqualitat und schaltet sich beim
Hochklappen des Arms automatisch stumm.
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Florian Klein
@Opi_Flo

Ich gebe es zu, ich benutze privat groRten-
teils das Sennheiser Game One, und bis vor
einiger Zeit dessen Vorganger PC 360. Es ist
meiner Erfahrung nach einfach das kom-
fortabelste Headset fiir den PC. Es tragt
sich leicht, driickt nicht, meine Ohren ha-
ben Platz und Luft in den grofRen Muscheln,
und ich hore beim Spielen noch, wenn es
an der Tur klingelt. Die Bedienung gelingt
so simpel wie effektiv und ich muss nie
nach einer Kabelfernbedienung oder dem
richtigen Regler suchen. Der Klang ist sehr
prazise, aber unaufgeregt, sodass meine
Ohren auch nach einer durchzockten Nacht
nicht klingeln. Und das Mikro ist spitze!
Auch wenn der Preis des Game One mit
180 Euro happig ist: Den Vorganger habe
ich fiinf Jahre lang stets gerne benutzt -
und er funktioniert immer noch.

ohne ungewollte Nebengerdusche und ver-
leiht ihrer Stimme sogar etwas Volumen. Ein
Kondensatormikrofon fiir Videoaufnahmen
ersetzt es natiirlich nicht, aber potenzielle
Stream-Zuschauer werden sich nicht tiber
mangelnde Sprachqualitdt beschweren.

Komfortabelst

Was beim PC360-Vorganger schon funktio-
niert hat, klappt auch beim Game One heute
noch genauso gut. Die Lautstarke am Ohr-
horer zu regeln gelingt schnell, intuitiv und
ohne nerviges Suchen. Die Mikrostumm-
schaltung genauso, und der hochgeklappte
Arm gibt jederzeit Feedback, ob das Mikro
gerade aktiv ist oder nicht. Die Ohrhdrer so-
wie der Kopfbiigel sind dick mit Memory-
Schaum gepolstert, der sich je nach Druck
anpasst. Die samtartige Oberfldche ist ange-
nehm weich und fordert Schwitzen nicht,
das Game One ist auch an heiBen Sommer-
tagen noch angenehm. Die Ohren werden
zwar warmer als ohne, es kommt aber noch
spirbar Luft an die Ohren. Das mit 300
Gramm geringe Gewicht tragt zum Dauer-
komfort bei, und auch mit Brille gibt es kei-
nerlei storende Druckstellen. Das An-
schlusskabel ist stabil ummantelt, aber aus-
reichend flexibel, um nicht zu stéren.

Alles zusammengenommen gehort das
Sennheiser Game One trotz des (mindes-
tens) fiinf Jahre alten Designs immer noch
zu den absolut besten Gaming-Headsets fiir
den PC. Beim Spielen zeichnet es sich vor

P

Den virtuellen Raumklang der Soundblaster Z

bringt das Game One hervorragend zur Geltung,

vor allem Ego-Shooter wie Squad profitieren.

allem durch seinen sehr klaren und detail-
lierten Klang aus. Surround-Simulationen
kommen dank des ausreichend grof3en und
klar differenzierten Klangraums in den ohr-
umschlieenden Muscheln sehr gut zur Gel-
tung. Selbst zum Musikhoren eignet es sich
quer durch alle Genres, die Wiedergabe ist
stets authentisch, detailreich und ange-
nehm fiir die Ohren. Fans von dominanten
Bdssen wird das Game One aber nicht zu-
friedenstellen, dafiir ist der Tieftonbereich
zu unaufgeregt und das Frequenzspektrum
zu ausbalanciert. Das gilt auch fiir den nach
wie vor exzellenten Tragekomfort: Die Kom-
bination aus geringem Gewicht, dicker Pols-
terung und ausreichend beliifteten Ohren
samt der intuitiven Bedienelemente funktio-

Das Sennheiser Game Zero sieht dem Game One zwar sehr dhnlich, verwendet aber eine
geschlossene Bauform sowie Kunstleder statt einem samtartigen Textilbezug fiir die Ohrhérer.
Auch die Technik unterscheidet sich vom Game One.
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niert auch heute
noch perfekt. Mit ei-
nem Preis von 180 Euro
gehort das Game One allerdings auch zu
den teuersten Headsets fiir den PC. Eine
Kombination aus HiFi-Kopfhorer und An-
steck-/Tisch-Mikrofon erméglicht dhnliche
Klangerlebnisse auch giinstiger, der Bedien-
komfort ist allerdings geringer. %

GAME ONE

STEREO-HEADSET

Hersteller/ Preis  Sennheiser / 180 Euro
Lautsprecher Stereo

Anschluss 3,5 mm Klinke
Kabelldnge 3,0+ 1,2 Meter
Bauart offen
Fernbedienung am Ohrhdrer

&5 extrem prazise Klangkulissen
E5 mit (separater) Surround-Simulation sehr raumlich
&5 druckvoll

SPRACHQUALITAT

&5 sehr gute Sprachverstandlichkeit
&5 extrem klare Sprachiibertragung

| KLANGMUSIK | 18/20

| &5 prézise, detailreich und luftig &5 ausgewogene Wiedergabe
E2 druckvoll & etwas analytischer Klang

| ERGONOMIE | 10110

&5 sehr gut gepolstert &5 groBe Ohrmuscheln &5 sehr leicht
E5 ldsst Luft durch &3 intuitive Bedienung

29730

29730

8110

&5 flexibler Mikrofonarm &5 ausreichend lange Kabel fiir PCund
Smartphone &3 Kabel wechselbar

FAZIT

Das Game One ist vermutlich das
komfortabelste PC-Headset iiber-
haupt. Der Klang ist High-End, der
Preis allerdings auch.

i |
S
N T A
—
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Samsung SyncMaster CF591 im Test

Samsungs 27-Zoll-Monitor SyncMas-
ter CF591 ist besonders stark gebo-
gen und unterstiitzt FreeSync. Im

Test des Curved-TFTs priifen wir, wie
gut es sich damit spielt. von nits Raettig

Gebogene Bildschirme haben bei Fernse-
hern ihr Debiit gefeiert, inzwischen gibt es
aber auch immer mehr PC-Monitore wie den
Samsung SyncMaster CF591 aus diesem Test
(Preis: circa 340 Euro), die sich das Stich-
wort »Curved« auf ihre Fahne schreiben.

Fiir Spieler ist der Samsung-TFT vor allem
aufgrund seiner Unterstiitzung von AMDs
FreeSync-Technologie interessant, die durch
die Synchronisation von fps und Bildwieder-
holrate fiir ein besonders fliissiges, direktes
Spielgefiihl ohne Bildfehler sorgen soll. Der
CF591 gehort dabei zu den ersten Monitoren,
die FreeSync auch per HDMI ermdglichen,
wédhrend die Technik bislang genau wie Nvi-
dias Pendant G-Sync meist nur tiber den
DisplayPort unterstiitzt wurde.

Ebenfalls eher ungewdhnlich: Der Grad der
Wodlbung des CF591. Samsung gibt ihn mit
1800R an, ein Kreis mit dieser Wolbung hatte
also einen Radius von 1,80 Meter. Die ersten
gebogenen TFTs liegen dagegen meist bei
Werten von 3000R und mehr (beziehungs-
weise bei Radien von iiber drei Metern). Ob
diese vergleichsweise starke Wélbung wirk-
lich einen spiirbaren Effekt hat und wie sich
der CFg51 generell schldgt, klart unser Test.

Kurven ohne Mehrwert?

Was auf den ersten Blick nach einem reinen

Marketing-Gag aussehen mag, hat zumindest
in der Theorie tatsdchlich seinen Sinn: Ein ge-
bogener Monitor kommt dem menschlichen

Sichtfeld eher entgegen als ein vollkommen

Samsung SyncMaster CF591
auf einen Blick:

- gebogenes 27-Zoll-Display

+ 1920x1080 Pixel

» maximal 72 Hertz Bildwiederholrate

« AMD FreeSync per HDMI oder DisplayPort
(48 bis 72 Hertz)

+ VA-Panel (semi-glossy)

flacher TFT, da der Abstand der Augen zu
den Bildschirminhalten auch in den Rand-
bereichen dhnlich hoch wie in der Mitte ist.
Laut Samsung belegen klinische Tests,
dass die Augen dadurch im Vergleich zum
Betrachten eines vollkommen flachen Bild-
schirms weniger stark ermtiden. Sehr grof
ist der Unterschied unserer Erfahrung nach
allerdings nicht, zumal das wichtigste Ge-
schehen gerade in Spielen meist in der Bild-
schirmmitte stattfindet. Im ersten Moment
wirkt die vergleichsweise starke Wélbung
des CF591 sogar etwas irritierend, mit der
Zeit haben wir uns aber an den gebogenen

Im Vergleich zum schwarzen Asus-Monitor PG348Q ist die W6lbung des weilen Samsung-TFTs CF591 ein gutes Stiick groRer.
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Uber dieses ausreichend prizise Steuerkreuz schalten Sie den Monitor

ein und aus und bedienen das Meni.

Schirm gew6hnt und ihn tatséchlich als
durchaus angenehm empfunden.

Die von Samsung angepriesene Verbes-
serung der Immersion konnen wir dagegen
nicht bestatigen, sie liegt auf demselben Ni-
veau wie bei einem flachen 27 Zoll-Monitor.
Eine »lokale iMAX-Filmleinwand« (Zitat von
der offiziellen Produktseite des CF591) ist
der Monitor also nicht. Im Vergleich zur deut-
lich geringeren Wélbung anderer Monitore
wie etwa dem PG348Q von Asus mit 3800R
wirken sich die 1800R des CF591 zwar spiir-
bar stdrker aus, ein schlagendes Kaufargu-
ment stellt die Wolbung des Samsung-TFTs
insgesamt aber dennoch nicht dar.

FreeSync per HDMI

Wahrend die Wolbung des CF591 maximal
in der Kategorie »Nettes Extra« einzuordnen
ist, kann AMDs FreeSync-Technologie das
Spielerlebnis deutlich starker positiv be-
einflussen. Welche Vorteile die Technik ge-
nau bietet, lesen Sie unter anderem in un-
serem Artikel »FreeSync gegen G-Sync« in
der GameStar-Ausgabe o5/2015. Vereinfacht
ausgedriickt werden durch FreeSync genau
die Bilder auf dem Monitor angezeigt, die
lhre Grafikkarte gerade berechnen kann,
was fiir ein sehr direktes Spielgefiihl sorgt
und gleichzeitig Bildfehler wie Tearing (hori-
zontale Bildteilung) verhindert.

ad : S

3

Durch das relativ niedrige Gewicht und den nicht sehr stabilen Stand-

fuB neigt der CF591 leicht zum Wackeln.

Davon profitiert der CF591 wie alle Monitore
mit FreeSync (oder G-Sync) splirbar, wobei
die Technik tiber HDMI mindestens genau so
gut wie per DisplayPort funktioniert. Einen
groBen Haken gibt es allerdings: Selbst bei
der héchsten FreeSync-Einstellung im Mo-
nitormeni mit der Bezeichnung »Ultimate
Engine« greift die Technik nur zwischen 48
und 72 Hertz, im Setting »Standard Engine«
sind es sogar nur 58 bis 72 Hertz. Das ist
aus zwei Griinden ungiinstig: Einerseits ver-
bessert sich das Spielgefiihl mit FreeSync
gerade in niedrigen fps-Bereichen zwischen
30 und 45 fps unserer Erfahrung nach am
starksten, andererseits ist der Wechsel zwi-
schen aktiviertem und deaktiviertem Free-
Sync klar spiirbar, wenn die fps in einem
Spiel zwischen Werten von knapp unter und
knapp uber 48 fps schwanken. Bei der obe-
ren FreeSync-Grenze von 72 fps ist dieses
Phanomen dagegen kaum noch ein Prob-
lem, da FreeSync in hdheren fps-Bereichen
einen deutlich weniger spiirbaren Unter-
schied fiir das Spielgefiihl ausmacht.

Um mit dem CF591 von FreeSync profitie-
ren zu kénnen, bendtigen Sie also einen PC,
mit dem Sie in Full HD meist problemlos tiber
50 fps erreichen. Andere FreeSync-Monitore
wie der AOC G2460PF haben dagegen deut-
lich breitere FreeSync-Bereiche wie etwa 35
bis 120 Hertz und bieten gleichzeitig auch

F= ¢

Links sehen Sie ein Foto des CF951 beim Spielen von The Witcher 3. Durch die Kombination aus
relativ groBer Bildschirmdiagonale (27 Zoll) bei eher niedriger Auflésung (Full HD) ist die Pixel-
dichte nicht sehr hoch und das Bild etwas unscharf. Im rechts aktivierten »Gaming Mode« wird
nicht nur die Scharfe, sondern auch die Intensitat der Farben deutlich erhoht. Fiir unser Empfin-
den tragt Samsung dabei etwas zu dick auf, das ist allerdings Geschmackssache.
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die hohere Bildwiederholrate. Die maximale
Bildwiederholfrequenz des CF591 liegt dage-
gen bei relativ niedrigen 72 Hertz. Das ist im
Vergleich zu den weit verbreiteten 60 Hertz
vieler anderer Monitore zwar bereits spiir-
bar mehr, so flott und direkt wie mit einem
120/144 Hertz-Monitor spielt es sich mit dem
Samsung-TFT allerdings trotz FreeSync nicht.
Spieler, die auf die Wélbung verzichten kén-
nen, sind deshalb bei anderen FreeSync-Mo-
nitoren klar besser aufgehoben.

Reaktionszeit und Bildqualitit

Bei der Panel-Technologie setzt Samsung auf
ein VA-Modell, wahrend die meisten Spieler-
TFTs eher TN- oder IPS-Panels verwenden.
Die giinstigen TN-Panel bieten niedrige Re-
aktionszeiten, was ein trages Eingabegefiihl
und sichtbare Schlieren bei schnellen Bewe-
gungen verhindern kann, ihre Bildqualitat
ist dagegen vergleichsweise niedrig.

Die etwas teureren IPS- und VA-Panels
weisen meist deutlich gréBere Blickwinkel,
eine natirlichere Farbdarstellung und bes-
sere Kontraste als TN-Panels auf, dafiir liegen
die Reaktionszeiten in der Regel hoher. Das
ist auch beim CF591 zu spiiren, im Werks-
zustand fiihlt sich die Steuerung vor allem
in Ego-Shootern wie Doom etwas trdge an,
auBerdem sind leichte Schlieren zu erken-
nen. Hier schafft die Overdrive-Funktion (im
Monitormenii als »Gaming Mode« bezeich-
net) klar Abhilfe, schon die erste von zwei
Stufen (»Fast«) macht den CF591 voll spiele-
tauglich. Auf der héchsten Stufe »Fastest«
verdndert sich die Reaktionszeit gefiihlt nicht
mehr entscheidend, immerhin kommt es
aber auch nicht zu stérenden Farbsdaumen
an Objektkanten.

——

Der Rahmen des Samsung-TFTs ist sehr schmal
gehalten, dadurch eignet er sich gut fiir Multi-
Monitor-Setups.
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System

Sound

>FrseSync off
Eco Saving Plus
Off Timer

PC/AV Mode
Source Detection

Key Repeat Time

Um den groBten FreeSync-Bereich des CF591 von 48 bis 72 Hertz zu
nutzen, missen Sie im Meni den Eintrag »Ultimate Engine« auswahlen.

Die Bildqualitat des gebogenen Samsung-
Monitors liegt gleichzeitig auf einem hohen
Niveau. Farben wirken natiirlich und satt, der
Kontrast liegt vor allem dank guter Schwarz-
werte auf einem hohen Niveau und das Bild
wird auch aus extremen Blickwinkeln nur
minimal verfalscht dargestellt. Die Oberfla-
che ist dabei semi-glossy, also weder kom-

o Ty
& AD
N
Nils Raettig .
@nraettig * - |

Es spielt sich durchaus gut mit Samsungs
SyncMaster CF591. Das hat er zwar vor
allem seinem guten Overdrive und den im-
merhin 72 Hertz und nicht seiner vergleichs-
weise starken Wolbung zu verdanken, nach
einer gewissen Eingewohnungszeit habe
ich die W6lbung aber tatsachlich als ange-
nehm empfunden. Aus Spielersicht sind
allerdings Faktoren wie die maximale Hertz-
zahl und der unterstiitzte FreeSync-Fre-
quenzbereich deutlich wichtiger, und in
diesen Kategorien haben andere Monitore
wie der AOC G2460PF fiir dhnlich viel oder
sogar flir weniger Geld einfach mehr zu
bieten als der CF591. Ich personlich wiirde
auBerdem keinen 27 Zoll Monitor mit Full-
HD-Auflosung kaufen, da mir die Pixeldich-
te bei dieser Kombination einfach zu nied-
rig ist. Unterm Strich kann mich der CF951
deshalb trotz seiner guten Bildqualitat und
der starken Wolbung als Spieler-Monitor
nicht auf ganzer Linie Giberzeugen.

@
X : SAMSUNG
CURVED MONITOR
Qti;;;&;;;ié? qg?
Menschliches P =N
Sichtfeld

Herkémmlicher
Bildschirm

Standard Engine

You can
experience
maximized
FreeSync
technology.
When you enable
FreeSync
technology,
Flickers might
be recognized
in some gaming
condi tions.
Auto

Acceleration

" « Return

plett entspiegelt noch stark reflektierend.
Der Bildschirm lasst sich dadurch auch in
hellen Umgebungen gut nutzen. Probleme
wie Pixelfehler oder Lichthofe sind bei un-
serem Testmuster nicht zu beobachten, das
muss allerdings nicht fiir andere Modelle
der Reihe gleichermafien gelten.

Den grofiten Haken in Sachen Bildquali-
tat stellt die Auflosung dar: Fiir unseren Ge-
schmack ist die Pixeldichte des 27 Zoll-TFTs
durch die Full-HD-Auflésung von 1920x1080
Pixel zu niedrig (82 »Pixels per Inch« bezie-
hungsweise »ppi«), das Bild wirkt dadurch
im Vergleich zu einem gleich grofRen TFT mit
WQHD-Auflosung von 2560x1440 Pixel deut-
lich weniger scharf (109 ppi). Dem versucht
Samsung zwar durch Bildverbesserungen
wie »Magic Upscaling« entgegenzuwirken,
die kénnen an der zu niedrigen Pixeldichte
aber auch nichts Grundlegendes andern.

Ergonomie und Bedienung

Optisch setzt Samsung beim CF591 auf eine
nicht zu aufdringliche Mischung aus Weif3
(glénzend) und Silber (matt), wobei uns vor
allem der schmale Rahmen gut gefallt. Allzu
hochwertig wirken die verwendeten Mate-
rialien allerdings nicht, zudem steht der Mo-
nitor etwas wackelig auf den Beinen. Das
diirfte auch dem recht geringen Gewicht von
knapp sechs Kilogramm geschuldet sein,
das zumindest einen Transport von A nach B
etwas erleichtert.

Die vergleichsweise starke W6lbung des Samsung SyncMaster CF591 soll dem menschlichen

Sichtfeld besonders entgegenkommen, in der Praxis ist der Effekt eher subtil als deutlich spiirbar.
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FreeSync funktioniert sowohl per HDMI als auch per DisplayPort. AuRRer-
dem gibt es einen VGA- sowie zwei Audioanschliisse (In und Out).

In Sachen Ergonomie kann der CF591 nicht
punkten, einzig die Neigung des Displays
ldsst sich leicht verdndern. Eine Hohenver-
stellung gibt es ebenso wenig wie die Mog-
lichkeit, den Monitor seitlich zu drehen.

Die Steuerung ist Samsung zu guter Letzt
ordentlich gelungen, alle Funktionen werden
liber ein kleines Steuerkreuz auf der Riick-
seite bedient. Das funktioniert gut, nur etwas
groBer und weniger schwergdngig durfte das
Steuerkreuz sein. Sehr umfangreich ist das
Monitormentii dabei zwar nicht, grundlegen-
de Funktionen wie Helligkeit, Kontrast oder
Overdrive sind aber vorhanden. %

SYNCMASTER CF591

MONITOR

Hersteller / Ca. Preis Samsung / 340 Euro
GroBe/ Auflosung 27 Zoll / 1920x1080 (72 Hz)
Panel / Reaktionszeit VA/4ms
Hohenverstellung nein

Neigbar/ Swivel / Pivot ja/nein/nein

Helligkeit / Kontrast 250 cd/m? /3.000:1

Anschliisse
Extras

Displayport, HDMI, VGA
Curved, FreeSync, Lautsprecher

37/40

&5 sehr homogene Ausleuchtung &= ausreichende Helligkeit
&5 hohe Kontraste &3 sehr gute Blickwinkel
& niedrige Pixeldichte

SPIELELEISTUNG

&5 FreeSync &5 mit Overdrive kurze Reaktionszeit
&5 kaum Schlieren oder Kantenunscharfen
& Freesync-Bereich klein (48 bis 72 Hertz)

E5 relativ starke Wolbung E5 ausreichend entspiegelt
&5 schmaler Rahmen
& StandfuB etwas wackelig

AUSSTATTUNG

&5 DisplayPort &5 HDMI &= VGA
&5 Lautsprecher
& kaum Ergonomieoptionen

E5 {ibersichtliche Meniistruktur E3 prazises Steuerkreuz
& keine Fernbedienung
& keine Bedienungssoftware

FAZIT

Samsungs CF591 eignet sich gut
zum Spielen, fiir dhnlich viel Geld
bekommt man aber auch bessere
Bildschirme mit hoherer Hertzzahl.

15120

17120

6/10

8/10

—
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HARDWARE

EINKAUFSFUHRER

Die GTX 1070 ist mit einem Preis
von etwa 500 Euro fiir unsere
Selbstbau-PCs zu teuer, wenn Sie
aber Budget iibrig haben, ist eine
Hersteller-Variante der 1070 mit
besserem Kiihlsystem eine sehr
attraktive Option. Im 1.000-Euro-

=

Die besten Selbstbau-Spielerechner

R

800-Euro-PC

PChaben wir dafiir AMDs neue Preise Preise
Radeon RX 480 untergebracht, bis | ibn ssoosoed 006 e cor’s 4460 Boved o
zum Erscheinen dieser Ausgabe e Pressormhgeeer 06 EALAenttnocens____35€
sollte es auch leise Modelle von Mainboard Sockel AM3 ol Mainboard Sodel 1150 .

diversen Herstellern geben.

Arbeitsspeicher (DDR3-1600)
Kingston HyperX Fury 8,0 GByte Kit ___ 40 €

Arbeitsspeicher (DDR3-1600)
Kingston HyperX Fury 8,0 GByte Kit ___ 40 €

Grafikkarte (2,0 GByte VRAM) WI71H Grafikkarte (4,0 GByte VRAM)  [TXD
EVGA Geforce GTX950SC____ 155¢€ Zotac GTX 970 250€
Festplatte Festplatte
Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 € Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €
Legende ssD sSD
g keine 0€ 0CZTrion100120GByte 45 €
PNEU | Markiert N z ) Gehduse Gehduse
ar IEIT EUZUg?nge BitfenixNeos___ 40¢€ Fractal Design Core2500 __ 55¢€
[ UPDATE | Ken'n'zelchnet Preis- oder Netzteil [ UPDATE | Netzteil
Positionsanderungen. be Quiet! System Power 7 450 Watt __ 60 € S. Flower Golden Green HX 450 Watt __70 €
bit.ly Uber die bit.ly-Links kom- GESAMTPREIS 515 € GESAMTPREIS 815 €
men Sie direkt zum Test- Schnelle SSD +45 € Schnellerer Prozessor +75€
oder Preisvergleich des 0CZ Trion 100 120 GByte 45¢€ Intel Core i5 4690K 245¢€
Produkts auf GameStar.de Grafikkarte mit mehr VRAM ~ +30€ GroBere SSD +15€
XFXR9 380 Black Edition 200 € Crucial BX200240GByte 65 €

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind fiir

zukiinftig leicht aufzuriisten. aktuelle und zukiinftige Spiele.

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten
Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1151
Intel Core i5 6500
Prozessorkiihler
Thermalright Macho 120 Rev. A 40€
Mainboard Sockel 1151
Gigabyte GA-Z170-HD3P 110€
Arbeitsspeicher (DDR4-2666)  ILILIiH
Kingston HyperX Fury 8,0 GByte Kit ___ 50 €

200 €

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM) [T
AMD Radeon RX 480 270€
Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €

SSD
Samsung SSD 850 Evo 250 GByte 90 €

Gehause
Corsair Carbide Series300R 80 €

Netzteil
be Quiet! Straight P. 10 (M 500 Watt __95 €

GESAMTPREIS 985 €

GroBere SSD +30€
Sandisk Ultra 1l 480 GByte ___ 120 €
Schnellere Grafikkarte +60 €
MSIR9 390X Gaming 8G 370 €

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle Spieler
nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten-Prozessor-Index Leistungs-
index
Grafidarten T | L] e
Prozessor-Index
Radeon HD 5/6 HD5770  HD68SO  HD58S0  HD6870 HD5870  HD6950  HD6970 HD 6990 ordnet Grafikchips
und CPUs nach ih-
Geforce 400/ 500 GTS450  GTX5507i GTX460  GTX560 GTX560Ti GTX 570 GTX 580 GTX 590 rer Spieleleistung.
Radeon HD 7000 HD7730  HD7750 HD7770  HD7790 HD7850  HD7870  HD7950  HD7950Boost HD 7970 HD 7970 GH: HD 7990 Ab der Mittelklasse
adeon 005 2 kénnen Sie moder-
Geforce 600/700 GTX650  GTX650Ti  GIX750Ti GTX650TiBoost ~ GTX660  GIX660Ti  GIX760 GTX 680 GTX770 GIX780  GIX780Ti neTitel meist pro-
blemlos spielen.
Radeon R7/R9 2XX R7260X  R7265 R7270 R7 270X R7280  R9280X R9290 R9 290X R9 295 X2 Maximale Grafik-
R7/R9 3XX/ Fury R7360  R7370 R9380 R9 380X R93%0 | R9390X R9Nano  R9Fury  FuryX details sind bei
grafisch anspruchs-
Geforce 900 GTX 950 GTX 960 GTX 970 GTX980  GTX980Ti vollenTiteln in der
Regel erst ab der
gehobenen Mittel-
High-End-Segment
Athlon Il /Phenom Il X2555 X3720 X4925 X4965 X4980 X6 11007 maglich.
FX 4100 4170 6100 6300 8120 8350
Core 2 E6600 £8500 06600 09400 Q9650
Corei 3540 5650 5760 i7920 i53450 52500 i5 3570K i7 2600K i73770K i7 3960X
Core i »Haswell« i5 4430 154570 i5.4670K 74770 i74770K i7 4960X
Core i »Haswell-R.« i5 4460 i5.4590 5 4690K 7479 i7 4790K
Core i »Skylake« i5 6400 56500 i5 6600K i7 6700K
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GRAFIKKARTEN
BIS 250 EURO
»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Sapphire Radeon R9 380X Nitro
»210€ »online » bitly/1T763y)
sehr schnell, sehr leise/ Radeon R9 380X / 4,0 GByte

P> EVGA Geforce GTX 960 FTW
»240€ > online > bitly/1KFesz)
sehr schnell, sehr leise / Geforce GTX 960 / 4,0 GByte

{ UPDATE |

p> MSI Radeon R9 380 Gaming 2G
»200€ > - > bit.ly/1XigiAJ
schnell, leise / Radeon R9 380/ 2,0 GByte

P> Asus Geforce GTX 950 Strix
»170€ > online » bitly/1PCt4oG
schnell, sehr leise / Geforce GTX 950/ 2,0 GByte

P> Sapphire Radeon R7 370 Nitro
»160€ > online » bitly/1SfOmON
schnell, leise / Radeon R9 370/ 4,0 GByte

{ UPDATE |

B\

';t"
GRAFIKKARTEN %
AB 250 EURO
>Preis  »Testin > GameStar.de

P> Palit GTX 1070 Game Rock
> 500€ > online » bitly/1PoaeCF
extrem schnell, sehr leise und sparsam / GTX 1070 / 8,0 GByte

D> Sapphire Radeon R9 Fury Nitro
> 450€ > online > bit.ly/TRpeeGC
extrem schnell, sehr leise / Radeon R9 Fury / 4,0 GByte (HBM)

D> Palit GTX 980 Super JetStream
> 425€ > online » bitly/1Qr86Ja
extrem schnell, stark iibertaktet, sehr leise / GTX 980 / 4,0 GByte

{ UPDATE |

p> MsI R9 390X Gaming 8G [ UPDATE |
»360€ »>- > bit ly/1LAgp2N

extrem schnell, fliisterleise / Radeon R9 390X / 8,0 GByte

»> MsI GTX 970 Gaming 4G
»300€ > 11714 » bitly/1Gp75fU
sehr schnell, iibertaktet, fliisterleise / GTX 970 / 4,0 GByte

{ UPDATE |

PROZESSOREN

>Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Intel Corei7 6700K
> 340€  »online > bit.ly/INcigzr
4 Kerne /4,0 — 4,4 GHz / Hyperthreading / freier Multi / 51151

P> Intel Xeon E3 1231v3
»250€ > - > bit.ly/1AkkbZD
4Kere /3,4 - 3,8 GHz / Hyperthreading / 51150

D> Intel Core i5 6600K
>240€ »online > bitly/1YfP1k2
4 Kerne /3,5 —3,9 GHz / freier Multi / 51151

P> Intel Core i5 6500
>200€ »>- > bitly/1LAIVMr
4 Kerne /3,3 3,7 GHz /$1150

»> AMD FX 6300
> 100€ »>online > bitly/12yzjYz
3 Dual-Core-Module / 3,5 — 4,1 GHz / freier Multi / AM3+

CPU-KUHLER &=

> Testin

> Preis > GameStar.de

P> Noctua NH-U12S
»60€ > - » bit.ly/1Msl1g8

hochwertig verarbeitet, hohe Kiihlleistung, leise

P> Scythe Mugen Max
»40€ > - > bit.ly/11E2PQQ

leistungsstark, 140-Millimeter-Liifter, leise, gro

P> Thermalright Macho 120 Rev. A
»40€ > - » bit.ly/10h8k%e
viele Heatpipes, Alu-Lamellen, leise

D> EKL Brocken Eco
»35€ > > bit.ly/1KoF61h
giinstig, kompakt, gute Kiihlleistung, laufruhig

D> Arctic Cooling Freezer 13
»25€ > » bit.ly/13csOvq
qiinstig, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kiihler

MAUSE
BIS 50 EURO

> Preis

> GameStar.de

> Testin

D> Logitech G402 Hyperion Fury
»50€  »>online » bitly/TyHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte Hande

D> Logitech G302 Daedalus Prime
»40€  »>online > bitly/TijjNYj
Optisch 4.000 dpi, sehr hochwertige Tasten, beide Hande

P> FuncMs-2
>30€ L= > bit.ly/TijjNYj
Optisch 4.000 dpi, neun Tasten, nur rechte Hande

P> 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
P> Logitech G502 Proteus Spectrum
»60€  »>online > bitly/1BnWII

Optisch 12.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hande

D> Razer Deathadder Chroma
»70€  »>online > bitly/TwHEkfd
Optisch 10.000 dpi, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hande

P> Steelseries Rival 300
»55€ > - > bit.ly/11HYsp
Optisch 6.500 dpi, gummierte Oberflache, nur rechte Hande

P> Logitech G602 Wireless { UPDATE |

> 60€ L= > bit.ly/12C2VEt

Optisch 2.500 dpi, Funk, lange Akkulaufzeit, nur rechte Hande
P> Zowie FK1

> 55€ L= > hit.ly/1W4SH6¢

Optisch 3.200 dpi, gute Verarbeitung, beide Hande

TASTATUREN

»Preis  »Testin  »GameStar.de
D> Logitech G810

> 140€ »online > bit.ly/TuvioDE

mechanisch (Romer-G), Multimedia-Tasten

P> Logitech G710+
> 100€ »online » bitly/1Gtgwul
mechanisch (MX braun ged@mpft), Multimedia-Tasten

»> Cherry MX-Board 3.0
> 65€  »online > bitly/1Bo2HwI
mechanisch (MX nach Wahl), halbhoher Hub, MM-Tasten

P> Logitech G105
>50€  »>online > bitly/1yzVfb)

Rubberdome, Profile, Makros, keine Multimedia-Tasten

»> Sharkoon Skiller Pro
»30€  »- > bit.ly/12VwzdT

Rubberdome, Makros, Beleuchtung, Multimedia-Tasten

HEADSETS

> Testin

> Preis > GameStar.de

D> Creative Sound BlasterX H5
> 100€ > online » bitly/2cDg3IH

Stereo, halboffene Bauweise, Smartphone-Option

D> Kingston HyperX Cloud Il
»80€  »online > bitly/1zXX3QT
Stereo, geschlossen, USB (opt.), sehr komfortabel

D> Sennheiser P(320
> 60 € > 04/13 > bitly/1vYottl
Stereo, offen, guter Klang, sehr flexibel und komfortabel

P> Bitfenix FLO
>50€ »- > bit.ly/1yZxIrA
Stereo, geschlossen, guter Klang, Mikro abnehmbar

D> Creative Fatal1ty Gaming
»25€  »>online > bitly/TsnEpOv

Stereo, offen, solider Klang und Tragekomfort pro Euro

MONITORE

> Preis

> GameStar.de

> Testin

D> Acer XB270HU
»700€ »>online > bitly/10yVCSp
27 20l / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / G-Sync

P> ASUS MG279Q
»600€ > - » bit.ly/IMebF5H
27 Zoll / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / FreeSync

D> Eizo Foris FS2434 [ UPDATE |
»325€ »01/15 > bitly/1GhdxaH
2470l1/1920x1080 / 60 Hz / IPS-Panel

D> AOC g2460Fq
> 25€ > - » bit.ly/INzFzmB
2470l1/1920x1080 / 144 Hz / TN-Panel

D> liyama ProLite X2483HSU
»15€ »-— > bit.ly/10h9MZI
2470l1/1920x1080 / 60 Hz / MVA-Panel

SsSDS

»Preis > Testin

> GameStar.de

p> Samsung SSD 850 Pro
»210€ > 09/14  » bitly/TvUWckM
SATA3 /512 GByte / Wartungs-, Klon-Tool /10 Jahre Garantie

P SanDisk Ultra Il
>120€ »>- > bitly/IwjKRt8
SATA3 / 480 GByte / 3 Jahre Garantie

P> Samsung SSD 850 Evo
»90€  »online » bitly/1GhnNQ2
SATA3 / 250 GByte / Wartungs-, Klon-Tool / 5 Jahre Garantie

P Crucial BX200
> 65€ L = > bit.ly/1LAj5gL
SATA3 / 240 GByte / 3 Jahre Garantie

»> 0CZTrion 100
»45¢ > - > bit.ly/1YfRwTo
SATA 3/120 GByte / 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
>35€  »04/07 » bitly/15TMosF

prézise, Rumble klappt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

SOUNDKARTEN %

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> Creative Soundblaster Z
»70€  »online » bitly/130n23b

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

D> Creative SB Recon 3D Bulk
»55€  »online > bitly/14rimYK
quter Raumklang, weniger Zubehor als Retail-Version

LENKRADER
»Preis  »Testin  »GameStar.de

P> Logitech G27 Racing Wheel ref.
»230€ »- > bit.ly/1yDéqlr

prézise, iche stabil

P> Logitech Driving Force GT
»115€  »08/10  » bit.ly/TAkQA2c

prézise, starkes Force Feedback

JOYSTICKS

> Preis

»Testin > GameStar.de

P> Saitek x52 Flight Control System
»125€ > - > bit.ly/1yD59kJ

extrem prazise, vielseitig anpassbar, separate Schubkontrolle

P> Logitech Extreme 3D Pro
>45€ > - > bit.ly/1tFXyKO

sehr prazise und viele Funktionen, Schubkontrolle an der Basis

GameStar 08/2016
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3x GamesStar XL zum Sparpreis

Einmal im Monat gibt’s in der neuen GameStar das Wichtigste aus der
Welt der PC-Spiele auf einen Blick - gemitlich Blattern jetzt besonders preiswert.

Die :
QanzeWeh dey PC prel “'H\h.. s”n.‘ s
o i

eSta

JUL nZ/lee

()

SRISINED 2R,

33%
SPAREN

3x GameStar XL
nach Hause

LU¥0 % NI 3 QOOTE © SIHOLIAZH. 2 GREORORSEA

1 0 QUELLTILLYT 9 OLO1/0B0] XD SOHOIAD Lsetls F A IAIGS TIHSS1 890 SLHDIHDSA S10 - L10 30 501 LL YA 2 KA13 1 ¢ SO0 HOINM -5 ROWNZMNS.

LAV INI TIELY] £ AHOIT ¥ ANLMAZS 7 TdIAN WRIAXS

VERSANDKOSTENFREI EXKLUSIVES COVER ZWEI DVDs
GameStar kommt meist vier Die ganze Welt der Trailer, Videos aus der
Tage vor dem Kiosktermin PC-Spiele jeden Monat Redaktion und tolle
zu lhnen nach Hause besonders elegant verpackt Vollversionen ohne Ende

Ganz einfach €9 Formular ausfiillen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Miniabo flr nur 13,99€

Wenn ich GameStar tiber das Miniabo hinaus lesen méchte, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte dann weitere zwolf Ausgaben zum aktuellen Abopreis von derzeit 74,50 €
pro Jahr. Nach dem ersten Jahr kann ich mein Abo jeweils zur Giberndchsten Ausgabe kiindigen und erhalte zu viel gezahltes Geld fiir noch nicht gelieferte Ausgaben zurtick.
Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich erwarte eine Rechnung
StraBe/Nr. Geldinstitut
PLZ/Ort IBAN
Telefon/Handy Geburtstag BIC

E-Mail Datum/ Unterschrift des neuen Lesers

oder hier: www.gamestar.de/miniabo

intim g Webedia Gaming GmbH, Rid 0 ericht Miinchen, HRB 99187, haftsfiihrer: Ni ohn
uung erfolgt durch den GameStar Kunder rchg ZE T Pressevertrieb GmbH, Post gart, Geschéftsfuhrer: Joachim John




Finde die Fehler!

WO HAMMER SIE VERSTECKT?

Oh weia, da ist unserer Grafikerin mal wieder die Maus ausgerutscht! Zehn Fehler haben sich in das Suchbild ge-
schlichen. Findest du sie alle? Mach ein Handyfoto und schick es an brief@gamestar.de! von markus schwerdtel und sigrun Riib

Original

10 Fehler finden

GameStar 08/2016 Hey, das mit dem Handyfoto ist ernst gemeint. Vielleicht gibt‘s sogar was zu gewinnen!
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GameStar gibt’s auch fiir unterwegs:

und Roboterarmhassern. Natiirlich mit Roboterarm.

The Turing Test

Und nochmal Roboter, dieses Mal allerdings im Weltraum
und mit massig Ratseln. Wir knobeln.

No Man’s Sky

Und nochmal Weltraum: Wir testen mit No Man’s Sky die
prozedural generierte Unendlichkeit.

Obduction

Ein Spiel wie Myst von den Myst-Machern? Wir priifen, ob
derartige Adventures heute noch faszinieren.

Die GameStar News App fiirs iPhone
und Android mit top-aktuellen News,
Test-Artikel, Preisvergleich u.v.m.

Werbefrei mit GameStar Plus

GameStar und alle Sonderhefte
auf allen Tablets und Smart-
phones mit iOS oder Android

Lesen Sie die digitale GameStar schon einige
Tage vor offiziellem Erscheinungstermin

In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:

(%) GameStar ;| ¥.[H 4

www.gamepro.de

130 Themen kénnen sich kurzfristig dndern, alle Angaben ohne Gewihr. GameStar 08/2016
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