Exklusive Abo-Edition 5,99 EURO | 6,99 EURO (XL-Version)
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DVD Inhalt n/20

VOLLVERSION

il

O

ASSASSIN’S CREED BROTHERHOOD

Die Geschichte von Brotherhood kniipft direkt an das
Ende von Assassin’s Creed 2 an, auch der Held bleibt der-
selbe: Der Rennaissance-Assassine Ezio meuchelt und
klettert diesmal in Rom. Einige spielerische Neuerungen
haben sich die Entwickler im Vergleich zum Vorganger
allerdings ausgedacht. So griindet Ezio eine eigene As-
sassinen-Gilde und heuert Hilfs-Attentater an, die ihn
bei Bedarf unterstiitzen.

Installieren Sie zuerst den Uplay-Client von unserer
DVD und erstellen Sie ein kostenloses Konto. Anschlie-
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B Achtung: Fiir die Aktivierung der Vollversion *
B bendtigen Sie ein kostenloses Uplay-Konto.
9 play N

A p \ & \Q (
[ VOLLVERSION BN pep, Code filr die Vollversion finden Sie auf der DVD. =
| — 3 AR g |

Bend installieren Sie das Spiel von der DVD. Die nicht auf-
findbare Webseite am Ende des Setups kdnnen Sie igno-
rieren. Starten Sie dann den Uplay-Client und wéhlen
Sie dort die Option »Schliissel aktivierenc. Hier geben Sie
den auf der GameStar DVD aufgedruckten Key ein. Das
Spiel l&sst sich nun direkt iiber den Uplay-Client starten.
Alternativ erstellen Sie eine Desktop-Verkniipfung. Ein-
fach die rechte Maustaste iiber dem Spielebild klicken und
die entsprechende Option wahlen. Beim ersten Start wird
ein kleiner Patch installiert, und dann kann es losgehen.

DVD XL-Inhalt /201

PROGRAMME / DATEN / VIDEOS

HD-PREVIEWS Watch Dogs 2 HD-SPECIALS
Civilization 6 Divinity: Original Sin 2 Riickblick 11/06
Mafia 3 For Honor Legendar schlecht: Phantasmagoria
- Charaktere und Story Mafia 3: Unser Eindruck

; cc HD-TESTS
- Spielwelt und Missionen

Hardware: Der Roccat Sova

- Schleichen oder ballern? Cossacks 3 . )
- Die Fahrzeuge FIFA 17 Die besten Blizzard-Story-Momente

Dual Universe
Call of Duty: Infinite Warfare

Call of Duty: Modern Warfare
Remastered

Pro Evolution Soccer 2017
Forza Horizon 3

GTA 5 Redux
Diablo 4: Spekulationen
Steams schlimmster Entwickler

CIVILIZATION 6

Michael Graf stellt sich im extralangen Vorschauvideo die
Frage, ob Civilization 6 das bisher beste Civ werden kann.

GameStar 11/2016

DVD-HIGHLIGHTS

SILENCE

In diesem Monat bieten wir Ihnen auBerdem die Exklusiv-
Demo zu Silence (ehemals Silence: The Whispered World 2).
Den zugehdrigen Test des auBergewdhnlichen Adventures
von Daedalic lesen Sie ab Seite 58.

Achtung: Die Demo von Silence befindet sich
nicht auf dem Datentrager, sie muss herunter-
geladen werden. Dafiir bendtigen Sie ein
kostenloses Konto bei GOG.com.

Den Code fiir die Demo finden Sie auf der DVD.

-Hiille zum Ausdrucken
finden Sie auf
www.gamestar.de/dvdhuelle112016.

Videos in der Tablet-App

Leser unserer Tablet-Ausgaben finden
die Videos ab sofort alle vereint auf der
praktischen Videowall. Diese Ubersicht er-
reichen Sie iiber den Play-Button (siehe
Screenshot), enthalten sind alle Videos
der jeweiligen GameStar XL-Ausgabe.
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RUCKBLICK 11/06

Wir erinnern uns an Company of Heroes, Gothic 3, Bapho-
mets Fluch 4 und Just Cause.

— — fo our channel
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5 STEAM™
~ CURATOR

HD-SPECIAL |

STEAMS SCHLIMMSTER ENTWICKLER

Maurice Weber kndpft sich eine kuriose, traurige und
zugleich hdchst unterhaltsame Steam-Geschichte vor.
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ZEITLOS UND AUFGERAUMT

Mit ihrem zeitlos-minimalistischen Design wird die komplett in schwarz e R R B E

gehaltene S25-Gehduseserie schnell zum Mittelpunkt jedes Schreibtischs. V

Im Office zeigen sich die Standard- und Value-Varianten dank ARERERNERERERNEREREREREERE
durchdachtem Airflow, vielseitigen Einbaumdglichkeiten, kinderleichter
Handhabung und den drei vorinstallierten Staubfiltern nicht nur elegant
und aufgerdumt, sondern auch von ihrer funktionellen Seite. Die ATX Midi
Tower bieten ausreichend Platz fiir Netzteile bis zu 20,5 cm und Grafikkar-
ten bis 40 cm sowie zusatzliche Liifter, Festplatten und viele weitere Extras.

Gamer kdnnen so vom optionalen Einbau eines Radiators bis zu 280 mm
profitieren, der besonders beim Blick durch das extragroRBe Acryl-Seiten-
fenster des S25-W Augen glénzen lasst. Denn auch im Inneren zeigen sich
die drei Gehduse von ihrer besten Seite: Dank kabellosem Frontblenden
Design und der durchdachten Gehdusekonstruktion verschwinden Netzteil, y p—
Festplatten und sémtliche Kabel einfach aus dem Blickfeld. www.sharkoon.de




Heiko Klinge, Chefredakteur

rither war vielleicht nicht alles besser, aber doch
manches einfacher — zumindest was die Vorberei-
tung und Umsetzung von Spieletests angeht. Als
ich im November 2000 bei der GameStar anfing, be-
kamen wir die CD (1) mit der Testversion meist schon
mehrere Wochen vor dem Release. Mehr als genug
Zeit also, um das Spiel auf Herz und Nieren zu priifen.

Heute kénnen wir davon nur noch traumen. Die Review Codes
zu Blockbustern wie Civilization 6, Mafia 3, Watch Dogs 2, Titan-
fall 2 oder Battlefield 1 erhalten wir in der Regel nur wenige Tage
vor Release, manchmal gar auch erst zum Ladentermin. So oder
so reicht da die Zeit hinten und vorne nicht, um noch einen eben-
so ausfiihrlichen wie seriésen Test ins Heft zu bekommen.

Aber warum sind die Spielehersteller so viel restriktiver mit
Vorabversionen geworden? Nun, zum einen ist der wirtschaftliche
Druck und damit auch die Angst vor Leaks deutlich grofer ge-
worden. Zum anderen wird inzwischen an Spielen noch bis zur
letzten Sekunde gefeilt, ein Day-1-Patch ist heute eher die Regel
als eine Ausnahme. Und dass die Hersteller ein Interesse daran
haben, ihre Spiele erst im fertigen Zustand dem gestrengen
Tester-Auge zu prasentieren, kann man ihnen kaum verdenken.

Die Losung der Publisher
Die Losung der Publisher fiir dieses Dilemma heif3t immer hdu-
figer Review Event. Im Fall von Battlefield 1 wurden etwa unsere
Tester Johannes und Tobi zwei Tage lang zu Entwickler Dice nach
Stockholm eingeladen, um dort sowohl die Kampagne als auch
den Multiplayermodus ausfiihrlich auszuprobieren. Das reicht,
um sich in kontrollierter Umgebung einen Eindruck zu machen.
Aber natiirlich niemals, um ein finales Urteil zu fallen.

Im Fall von Mafia 3 haben wir die Version gar erst einen Tag

vor Release bekommen, auch das deutlich zu spat fiir einen fun-

dierten Testartikel. Denn anders als im Internet konnen wir einen
Artikel nicht sofort veroffentlichen, ein Magazin will schlie3lich
noch zigtausendfach gedruckt und versandt werden.

ASSASSINS
BROTHE RE{(‘))OD

Fette Vollversion

|
Was sich iiber die letzten Monate ange- ‘?ﬁ‘ / ‘Qﬁ‘
kiindigt hat, ist in dieser Ausgabe einge- N Y
treten: Die Vollversion Assassin’s Creed: . i
Brotherhood braucht so viel Platz auf der '
DVD, dass fiir Spielevideos kein Platz mehr
ist. Wer also noch ein »altes« DVD-Abo
hat, bekommt diesen Monat zwar ein tolles Spiel, aber keine
Videos. Wir empfehlen (zugegeben nicht ganz uneigenniitzig)
ein Upgrade auf ein XL-Abo mit zwei DVDs. Oder man holt sich
GameStar Plus und damit den Zugang zum stets aktuellen Heft-
archiv nebst allen Videos der Heft-DVD: www.gamestar.de/shop

GameStar 11/2016

EDITORIAL

Warum Testartikel immer haufiger erst zum Release kommen

Am meisten Zeit hatten wir fiir Civilization 6, bei dem Micha und
Maurice tagelang eine fast fertige Version spielen durften, bei
der aber dennoch entscheidende und wertungsrelevante Dinge
fehlten, etwa die Schwierigkeitsgrade.

Die Losung der GameStar

Was kann also ein Spielemagazin noch liefern, wenn’s mit den
Tests immer komplizierter wird? Wir glauben: eine ganze Menge!
So haben unsere Strategie-Experten fiir unsere Titelgeschichte
zu Civilization 6 (S. 24) das Firaxis-Epos nach allen Regeln der
Kritikerkunst auseinandergenommen. Und auch wenn eine
Frage offenbleiben muss, so werden doch die meisten ebenso
expertig wie ausfiihrlich beantwortet.

Auch bei den komplizierteren Féllen Battlefield 1 (S. 48) und
Mafia 3 (S. 52) missen Sie nicht auf kompetente Kaufberatung
verzichten. Dabei beurteilen wir aber natiirlich nur das, was wir
auch serids beurteilen konnen.

Und ab und zu gibt es dann ja doch noch einen dieser selte-
nen Fille, bei denen ein Entwickler sein Spiel schon weit vor Re-
lease fertig hat, sodass wir den Titel nicht nur als einziges Maga-
zin weltweit testen (S. 58), sondern lhnen dariiber hinaus auch
noch einen exklusiven Zugang zur Demo liefern kénnen (S. 3).
So geschehen bei Silence, dem neuen herzerwarmenden Adven-
ture-Meisterwerk von Daedalic. Frither war eben nicht alles bes-
ser, und manchmal ist auch das Hier und Jetzt ziemlich super!

Viel SpaB beim Lesen und Spielen!

[k leiiey

Tschiiss Jan, hallo Michael!

Nach liber vier Jahren sagt unser Hard-
ware-Redakteur und Team-Muskel-
protz Jan Purrucker Lebewohl, um

sich — wie es so schén heift - neuen
Herausforderungen zu stellen. Mach’s
gut Jan, danke fiir die tolle Arbeit!

In der Spiele-Redaktion gibt es dagegen
mit Michael Herold Zuwachs. Der hat
Online-Journalismus studiert, mag Ac-
tion- und Sportspiele und darf ab sofort
als »Herold« jedes Video vom »Graf« an-
kiindigen. Das weil er nur noch nicht.
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ivilization 6

24

Ist Civilization 6 eine wiirdige Fortsetzung der grandiosen Serie? In
unserem Vorabtest fiihlen wir dem fast fertigen Strategiespiel auf
den Zahn. Allerdings kdnnen wir eine Frage noch nicht beantworten.

B Titelstory

24 Civilization 6
26 Die Anfiihrer
30 Einsteigertipps

32 Warum wir Civ lieben

B Previews

38 For Honor
40 Watch Dogs 2

B Rubriken

3 DVD-Inhalt

9 Editorial
20 Feedback
44 Das Team

129  Die Vorletzte

130 Impressum / Vorschau

Watch Dogs 2

40 Was macht das neue Watch
Dogs anders und besser als der
Vorganger? Wir haben’s gespielt.

72 Welches FuBballspiel steht
in diesem Jahr ganz oben
auf dem Siegertreppchen?

Aktuell

10 Wasteland 3

10 Beyond Good & Evil 2
10 PlayStation VR

| Shadow Tactics

12 Minecon 2016

16 Kolumne iiber Remaster:
Fauler Zauber

1 Kolumne iiber Virginia:
Alles auf3er gewdhnlich

18 TFT-Prototyp von Sharp
18 SSDs bald giinstiger

18 Umfrage: Wie viel geben
Sie fiir eine neue Maus aus?

19 Intels kommende CPUs

22 Termin-Update

B Hardware

120 Aocc3583FQ

124 Coolermaster Masterkeys
Lite L Combo

126 Einkaufsfiihrer

GameStar 11/2016



ForzaHorizond  Das SEhliisseIprobIem

Macht sich das Rennspiel ‘IOB In unserem Report schildern wir,
auf dem PC so gut wie auf

wie Keyseller die Spieleindustrie
verandern.

i

“Cheaterin 67A Onfing! " - Gearsof Ward

90 Alles Cheater! Ist die Lage in Los Santos wirklich so schlimm? 54 Die breitschultrigen Kettensagen-
In unserem Report beschaftigen wir uns mit dem hausgemachten buben machen auch auf dem PC
Betrug unter Gangstern in GTA Online. eine hervorragende Figur.

Bl Tests B Magazin

46 Genre-Charts 86 Backlogged: Spiele {ibers Spieleentwickeln
4] So werten wir 90 Cheater in GTA Online
48 Battlefield 1 92 20 Jahre Daggerfall
92 Mafia 3 96 Legendér schlecht: Phantasmagoria
54 Gears of War 4 98 Theoretisch betrachtet: Event[o]
58 Silence 100 Gewaltmedien und Ursachenforschung
62 Forza Horizon 3 106 wie Keyseller die Spieleindustrie verdndern
66 Cossacks 3 M0 warren Spectors geplatzte Trdume
69 ReCore
12 FmrA1
T4 Pro Evolution Soccer 2017 Splele in dieser Ausgabe
75 FIFA 17 VS. PES 2017 Battlefield 1 Test 48 GTAONLNE i
78 . Beyond Good & Evil 2................. Aktuell.......... 10 Mafia 3
WOI’ld Of Warcraft: Leglon Civilization 6 Test 24 Minecraft .c...ooeeeveneeneeneeneennns
80 Crazy Machines 3 Cossacks 3 Test 66  Phantasmagoria
. Crazy Machines 3 Test 80 Pro Evolution Soccer.
82 Kontrollbesuch. World ofWarshlps Daggerfall Rainbow Six: Siege......cccceevueenn
84 Kontrollbesuch: Event[o] ReCore Test 69
Rainbow Six: Siege FIFA 17 Test 72 Shadow TacticS ..ovveevveeveeveennenns Aktuell.......... 11
FOr HONOT weeeeeieiiieieicecireeee Preview......... 38 Silence
Forza Horizon 3 Test. 62 Virginia .ooeeeeeveeeeeveensieeeesseeeennne
Game Corp DX ..eevveeveeverreeeennne Magazin....... 88 Wasteland 3
Game Dev TYCOON ..cuveevereeeeeanne Magazin........ 87 Watch Dogs 2
GAMEDIZ 2.iveereeieeieeieeieeieenne Magazin....... 88 World of Warcraft: Legion........... 3] O 78
GamersGoMakers.........ccceeuenne Magazin....... 88 World of Warships ......c.ccccevevuene L] SR 82
Gears of War 4 Test 54
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IN SEARCH OF INCREDIBLE
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ASUS Z170 PRO GAMING/AURA

» ATX-Mainboard « Sockel 1151 « Intel® Z170 « CPU-abhangige Grafik
« Gigabit-LAN « USB 3.1 « 4x DDR4-RAM « 6x SATA 6Gb/s, 1x M.2
* 3x PCle 3.0 x16, 3x PCle 3.0 x1

GKEA60

SAMSUNG “PATRIST

Preistipp!
4 PATRINT

Hellfire M2 R RaHS

b 51633

¢ 480GB if!?.i:"vi.:?.”.”g}.??3.,3;“%,,,,.“..w
279,>°
_'/ - {/

Patriot Hellfire M.2 480 GB

« Solid-State-Drive « PH480GPM280SSDR
» 480 GB Kapazitat

= 3000 MB/s lesen « 2200 MB/s schreiben

 116.000/210.000 IOPS

« Interface: NVMe 1.2 « M.2 2280-Bauform

SAMSUNG

SolidState Drive

Samsung 850 Pro 2,5" 1 TB
« Solid-State-Drive « MZ-7KE1TOBW

« 1TB Kapazitat

» 550 MB/s lesen « 520 MB/s schreiben

« 100.000 IOPS « 1 GB Cache (LP-DDR2)

» SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform

IMKM4K IMJMPX00

NZXT.

b
Aero
....... Cool

90
94,

Aerocool P7-C1BG

» Midi-Tower « LED-Beleuchtungssystem

« Einbauschéchte intern: 2x 3,5, 4x 2,5"

« inkl. einem Liifter « Front: 2x USB 3.0,
2x USB 2.0, 2x Audio « Window-Kit

« fiir Mainboard bis ATX-Bauform

TQXRZ020

99!/_9;0)

NZXT S340 Elite

» Midi-Tower
« Einbauschéchte intern: 2x 3,5", 3x 2,5"
+ 1x 2,5" optional « inkl. zwei Lufter
« Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio
» Window-Kit « fiir Mainboard bis ATX-Bauform

TQX412

) DEUTSCHER
Bl INTERNET
PREIS

ALTERNATE

GmbH | Philipp-Reis-StraBe 2-3 | 35440 Linden

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

elgato Game Capture HD 60 Pro

« Videoschnitt- und Stream-Karte

« fiir PlayStation 4, Xbox 360/One und Wii U

« ermdglicht die Aufzeichnung und das
Streamen von In-Game Videos per PC

« Anschliisse: HDMI-In, HDMI-Out

QXzVvoC

crucial

by fMicron®

122,27

Crucial MX300 525 GB

« Solid-State-Drive « CT525MX300SSD1

« 525 GB Kapazitat

* 530 MB/s lesen « 510 MB/s schreiben

» 92.000 IOPS lesen « 83.000 IOPS schreiben
« SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform

IMKMCSO

Thermaltake View 27
Gull-Wing Window

« Midi-Tower « Window-Kit « inkl. einem Liifter
« Einbauschéachte intern: 2x 3,5, 4x 2,5"

* Front: 1x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio

« fiir Mainboard bis ATX-Bauform

TQXTDO

Fon: 06403 - 90 50 40

174

MSI Z170A GAMING M5

» ATX-Mainboard « Sockel 1151
« Intel® Z170 Chipset « CPU-abhdngige Grafik
 Gigabit-LAN « USB 3.1 « HD-Sound
* 4x DDR4-RAM « 6x SATA 6Gb/s, 2x M.2,
2x SATAe « 3x PCle 3.0 x16, 4x PCle 3.0 x1

GKEM33

be quiet! Silent Loop 280mm

« CPU-Wasserkihler « fiir Sockel FM1, FM2(+),
AM2(+). AM3(+), 775, 115x%, 1366, 2011(-3)

« innovative Reverse-Flow-Pumpe,

o 2x 140-mm-Lufter mit PWM-Anschluss

HXLVBI

Canon

Canon MG5750
« Multifunktionsdrucker
« bis zu 4800x1200 dpi Druckauflosung

« bis zu 12,6 Seiten/min Schwarzdruck (ISO)
« bis zu 9 Seiten/min Farbdruck (ISO)

« Kopier- und Scanfunktion « WLAN, USB

WT#CVB

ASh.\rkoswl

a 20
a4,

Sharkoon $25-V

« Midi-Tower « Einbauschéchte extern: 2x 5,25"
« Einbauschéchte intern: 3x 3,5, 2x 2,5"

« inkl. zwei Liifter « Front: 2x USB 3.0, 2x Audio
« flir Mainboard bis ATX-Bauform

TQXSL2

info@alternate.de




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

Hardware PC, Notebook & Tablet

Gaming

IN SEARCH OF INCREDIBLE

ASUS G11CB-DE006T

» PC-System « Intel® Core™ i7-6700 Prozessor
(3,4 GHz) » NVIDIA GeForce® GTX 980
* 16 GB DDR4-RAM « 256-GB-SSD, 1.000-GB-SATA
« DVD-Brenner « Gigabit-LAN
» Windows® 10 64-Bit (OEM)

S61A3P

o
()
GC.SKILL

Mechanisch

G.Skill Ripjaws KM780 RGB

mechanische Cherry MX RGB Schalter
n-Key-Rollover (NKRO) mit 100% Anti-Ghosting
integrierte Makrofunktion mit 6 Makrotasten
weiche Handgelenkablage, Halterung fiir
Mauskabel

NTZWO01

ASh.\rkmam

M50 Gaming

» optische Gaming-Maus « 8.200 dpi

« 7 programmierbare Tasten « Scrollrad « 30 G

« 1.000 Hz Ultrapolling « austauschbare
Seitenteile « Aluminiumlegierung

« Avago ADNS-9800-Sensor

NMZS5R

Seasonic PRIME 650W
Titanium

o PC-Netzteil » 650 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 94% « 12x Laufwerksanschlisse
» 4x PCle-Stromanschliisse « Kabel-Management
» 1x 135-mm-Lufter « ATX 2.03, EPS, ATX12V 2.3
TN6E91

Acer Predator G3-710
DG.B1PEG.065

o PC-System

« Intel® Core™ i5-6400 Prozessor (2,7 GHz)

« NVIDIA GeForce GTX 1070 « 16 GB DDR4-RAM
« 96-GB-SSD, 1-TB-HDD « DVD-Brenner

« Gigabit-LAN « WLAN « Windows 10 64-Bit (OEM)
S61C42

ﬁggleR Make It Yours.

A3 1230405
\'\\\\\\\\\\‘,‘)\‘\\\‘\
\\\\\\\\"_

A\
3N

Cooler Master Masterkeys Lite L Combo

« Gaming-Bundle: Tastatur und Maus

« Cooler Master Mem-Chanical Schalter

« 26-Key-Rollover, Anti-Ghosting (Tastatur)

» Avago 3050 Infrarot-Sensor, DPl in vier Stufen
wahlbar (Maus)

NTZV2R05

ASMarkeom

Sharkoon SKILLER SGM1

« optische Gaming-Maus « 10.800 DPI

« 12 programmierbare Tasten « 4-Wege-Scrollrad
* 30 G« 1.000 Hz Ultrapolling

« DPI-Stufen wéhlbar

« anpassbares Gewichtssystem: 6x 4 Gramm

NMZS5V

PACORSAIR

Corsair RM650X 650W

» Netzteil « 650 Watt Dauerleistung

« hohe Effizienz « 14x Laufwerksanschlisse

 4x PCle-Stromanschliisse « Kabel-Management

* 1x 140-mm-Lufter « ATX 2.03, EPS, EPS12V 2.92,
ATX12V 2.3, ATX12V 2.4

TN6V6R02

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 02.11.2016

PREDATOR

pREOATOR
— p—

Acer Predator 17 G9-793-79NC

* 43,9 cm (17,3") « Acer Comfy View™ Full-HD IPS Display, matt (1920 x 1080)

« Intel® Core™ i7-6700HQ Prozessor (2,60 GHz) « 16 GB DDR4-RAM

* 256 GB SSD, 1 TB SATA (5.400 U/Min.) « NVIDIA GeForce GTX 1070 8 GB VRAM
» 1x USB 3.1 (Typ-C Gen. 2), USB 3.0, Bluetooth 4.1

* Windows® 10 Home 64-Bit (OEM)

PL8C96

28 XBOX ONE P ePra

Sony PlayStation 4 Slim 500GB

PlayStation 4 jetzt noch leichter und in einem
schlankeren Design.
» 500 GB Festplatte « 8.192 MB Arbeitsspeicher

Microsoft Xbox One S 500GB
Mit der neuen Xbox One S erlebt man das beste
Spiele-Lineup in der Geschichte von Xbox,
einschlieBlich der Xbox 360 Klassiker.

e inkl. FIFA 17 « Slim-Version
QO#M31 QB#S30
L era

52, @

Square Enix Rise of the Tomb
Raider

Rise of the Tomb Raider ist der neueste Teil aus
der legendaren Tomb Raider-Saga.
« PlayStation 4 « Freigegeben ab 16 Jahren

Astragon Software
Landwirtschafts-Simulator 17

Der von GIANTS Software entwickelte
Landwirtschafts-Simulator 17 Iadt in die span-
nende Welt eines modernen Landwirts ein.

» PC-Version « ohne Altersbeschrankung

YSMCB6
YSAB42

bequem online




AKTUELL seorcer

GESPIELT . GEHORT

FEEDBACK

GESCHRAUBT

Wasteland 3

Erfolgreiche Odnis

Brian Fargos Endzeit-Rollenspielnachfolger Wasteland 3 kann ab so-
fort auf der Crowdfunding-Seite Fig.co unterstiitzt werden. Zu unserem
Redaktionsschluss rund 48 Stunden nach dem Start der Crowdfun-
ding-Aktion steht der Zahler bei iber zwei Millionen Dollar. Demnach
diirfte das Ziel von 2,75 Millionen Dollar locker erreicht werden. Im
Mittelpunkt von Wasteland 3 steht eine Wiiste im eingefrorenen Colo-
rado. Das rundenbasierte Kampfsystem soll iiberarbeitet werden, um
ein flussigeres Kampfgeschehen zu erméglichen. Auterdem sollen im
neuen Teil auch Fahrzeuge zur Verfiigung stehen, die in den Kdmpfen
als Deckung genutzt werden kénnen. Das Dialogsystem wird aus dem
parallel entwickelten Fantasy-Rollenspiel Torment: Tides of Nume-
nera ibernommen und mehr Moglichkeiten als in Wasteland 2 bieten.
GroBte Neuerung in Wasteland 3 wird die Koop-Kampagne sein, in der
das Odland gemeinsam mit einem Freund erkundet werden kann.

Wahrend Wasteland 2 noch etwas trist wirkte, soll der dritte Teil
(Bild) von einer stark Uberarbeiteten Engine profitieren.

Beyond Good & Evil 2

Friihes Stadium

Michel Ancel hat ge-
nug angeteasert, jetzt
ist es offiziell: Beyond
Good & Evil 2 befin-
det sich in der soge-
nannten Pre-Produc-
tion, es wird also am
grundlegenden Kon-
zept und dem Grafik-
stil gearbeitet. Ent-
wicklerstudio ist
Ubisoft Montpellier,
das beispielsweise
fuir das Antikriegs-
spiel Valiant Hearts:
The Great War verant-
wortlich war und der-
zeit bei der Produk-
tion von Ghost Recon:
Wildlands aushilft. Die Bestdtigung kam kurz, nachdem
Serienerfinder Michel Ancel via Instagram ein drittes Art-
work veroffentlicht hatte. Darauf ist ein aufrecht stehen-
des Nashorn zu sehen, das eine Art Arbeitshose tragt. Der
Stil des Artworks passt sowohl zu den zuvor verdffentlich-
ten Bildern als auch zum Art-Design von Beyond Good &
Evil. Fans des Action-Adventures diirften das Nashorn
Hal wiedererkennen — eines der Mammagos, die im ersten
Teil eine Luftkissenboot-Werkstatt betreiben.

Noch gibt’s von Nashorn Hal nur
ein Artwork, richtige Screenshots
aus Beyond Good & Evil 2 werden
noch auf sich warten lassen.

PlayStation VR

Schlecht fiir PC-Spieler?

Das Paket aus einer PlayStation 4, die ohnehin schon in vielen Wohn-
zimmern steht, und dem am 13. Oktober erschienen PlayStation VR
ist deutlich giinstiger als die Kosten fiir Virtual Reality auf dem PC.
Alleine der fiir ein Oculus Rift oder HTC Vive notwendige Rechner
kostet mehr als das PSVR-Gesamtpaket. Aus diesem Grund sehen
laut einer Meldung des englischen Branchenmagazins MCV viele
Spiele-Entwickler voraus, dass die PlayStation 4 mit PlayStation VR
der klare Marktfiihrer in Sachen Virtual-Reality-Spiele werden wird.
Sony habe ein »extrem komfortables Headset« geschaffen, das zu
einem giinstigen Preis erhdltlich sein und sich deswegen auch sehr
gut verkaufen wird. Laut dem CEO des VR-Spezialstudios Untold
Games (Loading Human), Flavio Parenti, konnte PlayStation VR der
Quasi-Standard werden. »Entwickler werden sich an den PSVR-Stan-
dards orientieren und Spiele dann an den PC anpassen, falls Sony
der Marktfiihrer wird.« Auch Producer Simon Harris von Supermassive
(Until Dawn, PS4) sieht eine potenzielle Zielgruppe von mehr als
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Lautet PlayStation VR eine
Renaissance der enttdu-
schenden Konsolenports ein?

40 Millionen PlayStation-Spielern. Die Verkaufszahlen von Oculus
Rift und HTC Vive liegen momentan laut Schatzungen insgesamt nur
im niedrigen sechsstelligen Bereich. Fiir Spiele-Entwickler ware es
also nur logisch und wirtschaftlich verniinftig, sich an PlayStation VR
zu orientieren. Fiir PC-Spieler kdnnte das bedeuten, dass das Zeitalter
dervielen Konsolenports, die weit hinter den PC-Moglichkeiten zu-
riickbleiben, bald wieder in der virtuellen Realitdt auflebt.
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Shadow Tactics

Die Commandos des Shogun - Rebellion in Japan

Im Juni 1615 tobt eine brutale Schlacht, mit der gewonne-
nen Belagerung der Burg von Osaka eint und befriedet
der kiinftige Shogun Tokugawa leyasu Japan. Alles super,
kdonnte man meinen, doch der frisch gebackene Shogun
hadert mit immer wieder aufflammenden Rebellionen und
Verschworern. Also engagiert er fiinf Meisterspione, -atten-
tater und -saboteure, die dem Widerstandler Kage-sama
zusetzen sollen. Man ahnt, wer jetzt ins Spiel kommt. Ge-
nau, Sie! Denn wie vor rund 18 Jahren im Taktik-Klassiker
Commandos lenkt man in Shadow Tactics die fiinf Charak-
tere moglichst unentdeckt durch feindliche Stellungen und
Burgen. Dabei sind die unterschiedlichen Fahigkeiten der
Truppenmitglieder genauso wichtig wie ihre Hintergrund-
geschichten, Entwickler Mimimi (The Last Tinker) verspricht {
fiir jeden Helden eine dramatische Story. Spielerisch gibt’s  pas kennt man aus Commandos: Ein griiner Sichtkegel zeigt uns, wo der Wichter
alles, was man von einem modernen Nachfahren von Com-  gerade hinschaut, diesen Bereich sollte man tunlichst meiden.
mandos erwartet: Sichtkegel, Fallen (herunterstiirzende
Felsen etc.), Scharfschiitzen, heimtiickische Attacken aus
dem Schatten. Beim ersten Anspielen auf der Gamescom
wirkte Shadow Tactics bereits sehrvielversprechend und
erinnerte positivan den Vorganger im Geiste. Schon im
Dezember soll das Spiel erscheinen.
Die gute Nachricht: In der ndchsten GameStar-Ausgabe
12/2016 kdnnen Sie selbst ausprobieren, wie gut die Nin-
ja-Commandos tatsdchlich meucheln. Wir packen ndm-
lich eine extrem umfangreiche Vorschauversion auf unsere
Heft-DVD. Darin ist die komplette erste Mission mit rund
eineinhalb Stunden Spielzeit enthalten. Dazu kommt der
Beginn der zweiten Mission, in der zudem ein neuer Cha- ! 5
rakter eingefiihrt wird. Der Umfang der Probierversion geht = Bk = B - ; L 4 ﬂiﬂ gad
also weit Giber den einer herkémmlichen Demo hinaus S W : - A s

und entspricht ungeféhr dem, was Pressevertreter und Der Sniper auf dem Dach nimmt die Gegner ins Visier. Auf Wunsch kann man weit
Fachbesucher auch auf der Gamescom spielen konnten. heraus zoomen und so groRe Bereiche der Karte auf einen Blick sehen.

Gewinnen mit Under Ground von S.L. Grey

Als ein todliches Grippevirus in den USA grassiert, flieht eine Gruppe von Men- @) - (
schen in einen unterirdischen Luxusbunker. Doch schon bald befeuern Abschot-

tung und Enge erste Spannungen unter den Bewohnern. Als der Erbauer des ey
Bunkers tot aufgefunden wird, bricht Panik aus: Der Sauerstoff wird knapp, die

Wasservorrite schwinden, der Kampf ums Uberleben beginnt. Der packende

Thriller erscheint ab dem 14. November 2016 im Heyne Verlag.

Vor allen anderen kénnen Sie in dieser Ausgabe die ersten Seiten des Ausnahme-
Thrillers »Under Ground« von S.L. Grey lesen. Zur Bucherscheinung verlosen wir
gemeinsam mit dem Heyne Verlag geniale Preise im Wert von tiber 1,100 Euro.

1x PlayStation VR Paket inkl. PlayStation VR, PS4,
1 Move-Controller, Kamera, Wert: 800 Euro

1x Gutschein fiir »Exit Game« von Jochen Schweizer, Wert: 100 Euro

20)( Buch »Under Ground« aus dem Heyne Verlag, Wert: je 12,99 Euro* SR

Abbildung dhnlich

Um an der Verlosung teilzunehmen, gehen Sie einfach auf www.gamestar.de/gewinnspiele und fiillen Sie dort das Teilnahmeformular aus.
Einsendeschluss ist der 20.11.2016. Die Gewinner werden benachrichtigt, der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter der Webedia
Gaming GmbH sowie deren Angehdrige sind von der Teilnahme ausgeschlossen.

* € 13,40 [A] | CHF 17,90 (empf. VK-Preis)
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Minecon 2016

WER WEINT,
KOMMT REIN

Die Minecon 2016 ist keine Spielemesse, wie man sie aus Los Angeles oder
Koln kennt. Sie ist ein Familienfest — mit 14.000 Gasten. von markus schwerdtel

Gratis Profitipp fiir alle, die irgendwann mal
zur Minecon fahren wollen: Nintendo 3DS,
Spielkarten oder ein dickes Buch mitbrin-
gen. Denn in den langen, langen Warte-
schlangen vor der Er6ffnungsveranstaltung,
der Samstagabend-Show oder der Merchan-
dise-Shop-Eréffnung am zweiten Messetag
kann man jede Ablenkung gut gebrauchen.
Ist man aber erst mal drin, gibt’s genug zu
tun. Vortrage, Shows, Paneldiskussionen,
Fragestunden, Wettbewerbe und nicht zu-
letzt Verkaufsstande bietet das Programm.
Wir haben mit rund 14.000 Minecraft-Fans
die Minecon 2016 im Anaheim Convention
Center (gleich um die Ecke von Disneyland)
besucht und dabei jede Menge erlebt.

Kinderiiberraschung

Die E3 ist eine Spielebranchen-Veranstal-
tung, die Besucher sind zu 8o Prozent mann-
lich und zu 99 Prozent erwachsen. Die
Gamescom ist eine 6ffentliche Messe, und
auch wenn hier noch immer die jungen Méan-
nerim Publikum tiberwiegen, trauen sich
doch immer mehr Frauen und Familien nach
Ko6ln. Die Minecon dagegen ist eindeutig
eine Familienveranstaltung. Nahezu jeder
Erwachsene hat Nachwuchs dabei, als kin-
derloser Mann ist man eine Ausnahme. Man
trifft jede Menge Familien, GroBeltern mit
ihren Enkeln. Oder Véter, die fiir ein Vater-
Sohn-Wochenende angereist sind — und die
oft genug auch selber Minecraft spielen.

Beim Warten auf die Show am Samstag-
abend kommen wir zum Beispiel mit John
und Corey ins Gesprach, die mit ihren 7-jdh-
rigen S6hnen da sind. »Wir waren gestern
in Disneyland und wollten eigentlich heute
heimfahren, erzahlt John. »Aber dann ha-
ben wir zufallig gesehen, dass hier die Mine-
con ist, und haben einfach noch ein paar
Tage drangehdngt. Meine Frau freut sich.«
Und wie sind die vier Spontanbesucher noch
an Tickets gekommen? SchlieBlich waren die
14.000 Minecon-Karten angeblich innerhalb
von sechs Minuten ausverkauft. John lacht:
»Unsere Jungs haben vor dem Ticketschalter
fuirchterlich herzerweichend geweint, da hat
uns die nette Lady noch reingelassen.« Man
stelle sich das auf der Gamescom vor.

John Carmack? Langweilig!
Der hohe Kinderanteil macht sich im Messe-
alltag bemerkbar. Im extrem spannenden
Vortrag von John Carmack und Saxs Persson
liber die Schwierigkeiten bei der Entwicklung
von Minecraft VR sitzen vielleicht 1.000 Zu-
horer, allesamt reiferen Alters und eher ohne
Kinder. Denn wahrend wir interessiert Car-
macks Worten lauschen, zeigen in der Halle
nebenan die Youtuberinnen StacyPlays und
Sqaishey dem jungen Publikum, wie sie Mine-
craft fiir ihre Videos nutzen — das ist natiirlich
viel, viel spannender fiir die Youngsters.

Ein Gliick, dass das Konferenzprogramm
in dieser Hinsicht sehr ausgewogen und auf

unterschiedliche Interessen abgestimmt ist.
Die jungen Besucher freuen sich, ihre You-
tube-ldole wie Stampy, Squid, OMGChad,
Squaishey und viele andere endlich mal live
zu sehen, und stellen sich — mal wieder — in
endlos lange Schlangen, um mit ihren Stars
ein Selfie zu machen. »Ernsthafte« Mine-
craft-Spieler besuchen vielleicht lieber Tuto-
rials zum Thema Command Blocks, Rube-
Goldberg-Maschinen oder Diskussionen
iber Community Management auf kleinen
Servern. Und wer es gern Meta mag, gibt
sich Vortrdge iiber Minecraft in Schulen,
Krankenhdusern oder in der Stadtplanung.
Das Niveau der Vortrage ist dabei durchweg
hoch. Logisch, hier referieren Experten vor
Fans. Langweilig wird es auf jeden Fall nie,
zumal immer fiinf Vortrdge gleichzeitig statt-
finden — volles Programm also.
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Echte Biome

Neben den Vortragsraumen gibt es auch eine
kleine Ausstellungsflache (etwa halb so grof3
wie eine der Gamescom-Hallen). Die beher-
bergt zum Beispiel eine kleine Indie-Area mit
den Lieblings-Indiespielen der Mojang-Mit-
arbeiter. Lego hat eine Riesenwanne mit Tei-
len aufgestellt, mit denen man einen Wett-
bewerbsbeitrag basteln kann. Und natiirlich
eine Anspielzone mit allen moglichen Hard-
ware-Plattformen, auf denen Minecraft lduft.
An rund 50 Stationen gibt’s sogar Minecraft
VR auf Oculus und Gear VR. Dabei laufen die
Entwickler eifrig zwischen den Spielenden
herum und fragen nach ihrer Meinung — sie
nutzen die Minecon als Riesen-Fokusgruppe,
um weiter an der VR-Version zu schrauben.
Beliebt bei den Kindern sind vor allem die in
Lebensgrofie nachgebauten Biome, etwa ein

HEY!, WHAT
ARE YOU

begehbarer kleiner Wald oder eine Eishohle.

Und zugegeben, vielleicht hatten wir auch
als Erwachsene ein bisschen Spafs beim Er-
kunden der Klotzwelten.

Wettkampf mit deiner Mudder
Normalerweise finden in der Arena des Ana-
heim Convention Centres Sportevents statt,
wdhrend der Minecon 2016 sponsort dage-
gen Twitch die sogenannte Tournament Zone.
In den Minecraft-Minispielen Parkour, Build
Battle, Walls und Sky Wars kdnnen sich die
Besucher miteinander messen, es stehen
aber auch Schaukdampfe mit Youtubern und
Entwicklern auf dem Programm. Zu gewinnen
gibt es zwar kein Preisgeld, dafiir aber etli-
che Xbox-Konsolen. Wir erinnern uns: Mine-
craft gehort seit einiger Zeit Microsoft. Apro-
pos Wettbewerb: Mit dem Costume Contest

gibt es gleich am ersten Tag eines der High-
lights der Minecon 2016. Dabei geben sich
die Minecraft-Cosplayer unfassbare Miihe,
von klassischen Creeper-Kostiimen tiber Tie-
re (Wolfe, Hiihner, Schafe etc.) bis hin zu
aufwandigen Enderdrachen mit LED-Lichtef-
fekten ist alles vertreten. Und wieder sind
es jede Menge Kinder, die sich verkleiden,
oft auch als Charaktere aus dem Telltale-Ad-
venture Minecraft: Story Mode. Schade nur,
dass der Wettbewerb mit einer Stunde viel
zu kurz angesetzt war, die letzten der tiber
50 Teilnehmer wurden von den lustigen Mo-
deratoren zu schnell iber die Biithne ge-
scheucht. Auf die Standardfrage, wer denn
das Kostiim gebastelt hat, war iibrigens die
hdufigste Antwort: »My Mom.« Was einmal
mehr zeigt: Minecraft ist ein Familienhobby,
und die Minecon ist das Fest dazu. %




MAGAZIN

Interview

DIE ZUKUNFT
VON MINECRAFT

Wir haben uns wahren der Minecon 2016 mit den Kopfen hinter
dem Phanomen Minecraft unterhalten um herauszufinden,
was an uns zu kommt. Von Markus Schwerdtel

GameStar: Wird Minecraft VR in Zukunft die
normale Version ersetzen?

Saxs Persson: Nein, das natiirlich nicht. Ich
stelle mir das eher so vor wie bei Kino und
DVD, wo man ja auch den gleichen Inhalt auf
unterschiedliche Weisen konsumiert. VR ist
eine sehr intensive Erfahrung, das wird das
normale Minecraft nicht komplett ersetzen.
Aber VR ist jetzt ein integraler Bestandteil
des Spiels. Bei allem, was wir jetzt machen,
denken wir VR mit. Wir tiberlegen bei jedem
Feature, wie wir es in VR umsetzen. Konkret
arbeiten wir gerade an 3D-Eingabe, zum Bei-
spiel mit den Oculus Touch Controllern.

Was ist mir VR fiir die Konsolenversionen?
PlayStation VR steht vor der Tiir!

Saxs Persson: Da ist es dhnlich wie mit HTC
Vive, das ja auch schon drauBen und recht
erfolgreich ist. Wir sind ein kleines Team
und versuchen erst mal, VR auf einer Platt-
form — Oculus — verniinftig hinzubekommen.
Es gibt immer noch jede Menge Kleinigkei-
ten, die wir losen miissen. Und dann den-
ken wir iber weitere Versionen nach.

Dann arbeitet ihr ja bestimmt schon an ei-
ner Fassung fiir Nintendo NX?

Matt Booty: Nicht blinzeln jetzt! Nein, ganz
ehrlich, wir sind wirklich ein kleines Team
im Vergleich zu den Mannschaften, die an
irgendwelchen AAA-Spielen arbeiten. Das
heiBt, wir machen Sachen eher seriell hin-
tereinander und nicht parallel. Aber natdir-
lich haben wir seit der Wii-U-Version sehr
gute Beziehungen zu Nintendo. Und so-
weit es unsere Kapazitdten zulassen, wer-
den wir die auch weiter pflegen.

Minecraft wird immer komplexer, der Einstieg
immer schwieriger. Habt ihr keine Angst, so
potenzielle Spieler zu verschrecken?

Saxs Persson: Ja, natiirlich denken wir dar-
iber standig nach. Aber wenn man mal drauf
achtet: Die erste Stunde im Spiel ist immer
gleich. Man entscheidet sozusagen selber,
wann und wie viel Komplexitdt man sich an-
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tun mdchte. Die Spieler gehen da in total
unterschiedliche Richtungen. Redstone ist
ein gutes Beispiel. Das ist eine simple Me-
chanik fiir Tirschalter und dergleichen mehr.
Aber so vielseitig einsetzbar, dass man auch
Minicomputer damit bauen kann — sofern
man denn mochte.

Minecraft ist eine machtige Marke gewor-
den, trotzdem gibt es mit Story Mode von
Telltale erst ein Spinoff. Kommt mehr?
Jonas Martensson: Oh, Angebote hatten wir
genug! Nein, ohne Quatsch. Das ist eine
Diskussion, die wir oft fiihren, und sie passt
zu dem, woriiber wir schon vorher gespro-
chen haben: Wir machen Sachen gerne rich-
tig und nehmen uns dann auch die Zeit. Das
ist eben gerade fiir eine Marke wie Minecraft
extrem wichtig. Die Zusammenarbeit mit
Telltale war zum Beispiel so etwas, da wuss-
ten wir schon sehr friih, dass das klappen
wird. Was aber garantiert nicht passieren
wird, sind fiinf Comics, drei Spinoff-Spiele
und zwei Biicher innerhalb eines Jahres.

Dazu passt die Frage: Was ist mit einem
Minecraft 2?

Jonas Martensson: Hey, die Frage habe ich
ja noch nie gehort! [lacht] Die Antwort ist
aber erst mal: Nein, wird es nicht geben. Be-
ziehungsweise: Fragt uns doch in zehn Jah-
ren noch mal. Minecraft entwickelt sich im-
mer weiter, da ergibt ein »offizieller« zweiter
Teil einfach keinen Sinn.

Keine Spinoffs, kein Minecraft 2 - ist das
ein schlaues Geschdftsmodell? Wer vor fiinf
Jahren seine zehn Euro bezahlt hat, der
bringt euch heute kein Geld mehr ein.
Jonas Martensson: Ja nun, wir haben ja
durch die Realms-Server schon so eine Art
Abo-Modell. Aber das haben wir ehrlich ge-
sagt weniger aufs Geldverdienen getrimmt,
sondern einfach gemacht, weil unsere Spie-
ler eine konsistente »Heimat« haben wollten.
Aber auf keinen Fall denken wir Uiber irgend-
welche Free2Play-Elemente nach!

Corporate Vice President

Saxs Persson
Studio Manager,
Microsoft Studios

Matt Booty

Minecraft Team,

Microsoft Studios

Jonas Martensson
CEO, Mojang AB

Matt Booty: Ganz ehrlich, das mit dem »vor
fiinfJahren bezahlt und immer noch spie-
len«, das ist vielleicht das Wichtigste fiir uns
iberhaupt. Es ist bei uns wie bei anderen
Entertainmentmarken, die 20, 30 Jahre oder
langer iberleben wollen: Unsere Entschei-
dungen — ob wir einen Film machen, T-Shirts,
was auch immer — mussen immer sicher-
stellen, dass wir den langfristigen Erfolg
nicht gefahrden. Jetzt plétzlich noch mal
Geld zu verlangen oder auf ein Abo-Modell
umzustellen, wére so eine gefdhrliche Ent-
scheidung. Ein grofBer Teil der Diskussionen
im Team dreht sich — neben tatsdchlichen
Gamedesign-Fragen — um »machen oder
nicht machen«. Es darf einfach nicht pas-
sieren, dass wir in fiinf Jahren auf eine Ent-
scheidung zuriickblicken und sagen miissen:
»Das war der Anfang vom Ende.«

Wenn ihr in die Zukunft schaut, spielen wir
in 20 Jahren noch Minecraft?

Jonas Martensson: Ja, wir spielen es noch.
Aber es wird natiirlich anders sein, auch
wenn wirimmer versuchen werden, diese
besondere erste Spielstunde gleich zu ge-
stalten. Wir hoffen natiirlich, dass wir es
schaffen, weiterhin so innovativ zu bleiben.

Gibt es denn so etwas wie einen strategi-
schen Plan, irgendwo in einer Schublade?
Saxs Persson: Sagen wir es mal so, die
nachsten sechs Monate sind noch ziemlich
gut planbar. Aber spdtestens bei 18 Mona-
ten wird es extrem schwammig. Nein, es gibt
keinen langfristigen Plan.

Matt Booty: Das hat aber auch einen guten
Grund: die Spieler! Wir haben das Gliick, die-
se unglaublich engagierte Community zu
haben, die immer wieder neue Ideen liefert.
Heute morgen zum Beispiel hat Jens Bergens-
ten in seinem Vortrag standig gesagt: »Das
war ein Fan-Vorschlag via Twitter.« Eigentlich
miisste man zur Zukunft von Minecraft in
Wahrheit die Spielerschaft befragen, denn
die bestimmt tatsachlich und ganz konkret
mit, was ins Spiel kommt. %
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GEDACHT

Remastert gefalligst richtig!

FAULER ZAUBER

Remaster, Neuauflagen, HD-Versionen. Petra halt diesen Trend fiir Augenwischerei, faule obendrein.
Statt gerade mal ein paar Jahre alte Spiele ein bisschen aufzupolieren,
sollten die Entwickler uns einen wirklichen Mehrwert bieten.

Die Autorin

Petra spielt ihre Lieblingsspiele alle paar
Jahre erneut durch. Und dass etwa Thief
(das erste) dabei so aussieht, wie es nun
mal aussieht, stort sie wenig. Allerdings
wiirde sie zu einem richtigen (!) Remake
von Garretts erstem Abenteuer sicher
nicht nein sagen.

Dass Skyrim demnédchst eine HD-Version spendiert bekommt,
findet Kollege Michael Graf fantastisch, weil sie endlich die
schickere Grafik bringt, die er sich vorher umstandlich mit Mods
zusammenpfriemeln musste. Ich hingegen frage mich, warum
Bethesda nicht lieber Morrowind in hiibsch neu auflegt. Na gut,
die Antwort ist einfach, Pete Hines, PR-Boss bei Bethesda, hat
sie schon selbst gegeben, wenn ich nicht irre: Ein Morrowind in
zeitgemaBer Optik und mit zeitgemadfer Steuerung wiirde un-
gleich viel mehr Arbeit bedeuten als ein Skyrim, wo man ledig-
lich die Texturen hochdrehen und hier und da neue Lichteffekte
einfligen muss, um es (fast) wie ein Spiel von 2016 erscheinen
zu lassen. Skyrim HD ist tibrigens ein Abfallprodukt der Entwick-
lung von Fallout 4. Deshalb kostet es fiir Besitzer des PC-Originals
und aller Addons ja auch nichts. Fair, immerhin.

Dass Remastered- oder HD-Versionen von Spielen eine gute
Moglichkeit sind, um mit wenig Aufwand einen schnellen Euro zu
drehen — geschenkt. Mich wundert nur, dass man dabei so viel
falsch machen kann. Erst jiingst zog sich 2K den Unmut der PC-
Spieler mit der Technik den Bioshock Remaster zu. Stichworte:
nicht deaktivierbare Mausbeschleunigung, kein einstellbares
Field of View und Soundprobleme. Und dass man die Entwick-
lerkommentare wie die Audiologs auch noch suchen muss, halte
ich — gelinde gesagt — fiir Gdngelei. Uberhaupt: Wozu brauchen
Bioshock und Bioshock 2 Neuauflagen? Die Originale sehen
2016 nach wie vor gut aus. Oder anders: Die Unterschiede zwi-
schen alt und neu fallen unter »nicht der Rede wert«. Okay, auch
hier eine Einschrankung der Mopperei: Wer die Originale besitzt,
bekommt die Remastered-Versionen ebenfalls umsonst.

Fiir Petra ist Tomb Raider Anniversary die beste Neuauflage aller Zeiten.

16

Aus wirklich alt mach neu

Aber ob nun umsonst oder fiir Geld: Spannender fiir uns Spieler
wird’s immer, wenn man wirklich olle Schinken neu auflegt wie
etwa The Secret of Monkey Island (Original von 1990), das 2009
in einer Special Edition erschien, die uns mit neuer Grafik, neu-
er Musik und wundervollen Entwicklerkommentaren unterhalt.
Kirsche auf der Sahne: Wir kénnen zwischen klassischer und
neuer Steuerung umschalten. Gleiches gilt fiir Day of the Tentacle
Remastered von Anfang 2016. Erst wirklich hohes Alter recht-
fertigt fiir mich ein Remaster. Oder ein spiirbarer Mehrwert, ein
spiirbares Nochmal-Anfassen, Uberarbeiten.

Blick tiber den Tellerrand riiber zu den Konsolen: Brilliant ist
auch die Umsetzung von Halo 2 in der Masterchief Collection
von 2014. Allein die Option, zwischen neuer und alter Grafik um-
schalten zu kénnen, ist so eine Freude und so ein Augenoéffner.
Und an all die, die jetzt den Finger heben und sagen: »Aber das
geht doch schon bei der Halo Anniversary Edition von 2011!« nur
so viel: Richtig, aber bei Halo 2 ist der Umschalt-Prozess fliissi-
ger und der grafische Unterschied ungleich deutlicher.

Konig beziehungsweise Kénigin der Neuauflagen ist fiir mich
aber noch immer Tomb Raider Anniversary von 2007. Crystal Dy-
namics’ Generaliiberholung des ersten Lara-Abenteuers war,
ist und wird immer sein: eine Wucht. Statt sich einfach eins zu
eins am Original entlang zu hangeln, haben die Entwickler vie-
les von dem eingesetzt, was sie fiir Tomb Raider: Legend bereits
etabliert hatten, etwa den Seilhaken. Dass dafiir die Levels {iber-
arbeitet werden mussten — logisch. Und trotzdem fiihlen sich
Lara-Veteranen gleich wieder wie zuhause in den neuen, alten
Katakomben, Ruinen und Tempelanlagen. Hach!

Zusatzliche Features, neue Inhalte, eine deutlich bessere Gra-
fik und nicht nur ein paar HD-Texturen und Extralichter hier und
da — das macht fiir mich gute Neuauflagen aus. Aber die kosten
Zeit und Geld, die kann man nicht zwischen erstem und zweitem
Frihstiick produzieren. Auf die Special Edition von Skyrim ver-
zichte ich folglich gerne. Ahnlich werde ich wohl bei Call of Duty:
Modern Warfare Remastered verfahren, auch wenn ich dieses
Spiel liebe und es in der Neuauflage viel besser aussieht. Aber
es nicht mal ein Remastered im landlaufigen Sinne ist: Es gibt
mir weniger als das Original, der Serverbrowser fehlt. %

Call of Duty: Modern Warfare Remastered sieht besser aus
als das Original, kann aber weniger.
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Ausnahmespiel Virginia

ALLES AUSSER GEWOHNLICH

Weder klassisches Gameplay noch Gesprache, aber dafiir eine surreale Reise voller Symbolkraft:
Das interaktive Drama Virginia erweist sich fiir Tim als einzigartige Spielerfahrung.

Der Autor

Tim Hodl liebt »Twin Peaks« und die Werke von David Lynch im All-
gemeinen. So wurde er auch auf Virginia aufmerksam, denn die
Kult-Serie aus den 90ern wurde immer wieder im Zusammenhang
mit dem Spiel genannt. Umso mehr freut er sich, dass Virginia diese
und andere Inspirationsquellen wie »Akte X« nicht einfach kopiert.
Stattdessen setzt es ihre Versatzstiicke zu einer ganz eigenen Erfah-
rung zusammen. Einer herausragenden Erfahrung.

Da ist er. Einer dieser Momente, die ich zuletzt immer wieder
erlebt habe. Ich sitze im Kino und schaue Oliver Stones »Snow-
deng, da fallt das Wort »Virginia« — der US-Bundestaat, in dem...
diesen Teil bekomme ich schon gar nicht mehr mit. Meine Ge-
danken verabschieden sich in die Richtung eines anderen Vir-
ginias das mich gepackt und seither kaum mehr losgelassen
hat. Namlich im gleichnamigen Spiel, einer intimen Reise in die
Gefiihlswelt einer jungen FBI-Agentin. Einer rund zwei Stunden
langen und 10 Euro giinstigen Reise, die {iberrascht, nachdenk-
lich stimmt oder auch mal vor den Kopf stot, aber immer be-
rithrt. Auf gdngige Spielmechaniken verzichtet das Debiit von
Variable State dabei weitgehend. Es versteht sich als interakti-
ves Drama und reiht wie ein Film einzelne Szenen aneinander,
in denen ich mich etwa im Beifahrersitz umschaue oder in ei-
ner Hohle von A nach B laufe. Mit meiner Umwelt interagiere
ich liber eine einzige Maustaste, egal, ob ich eine Brieftasche
durchsuche, ein Schloss knacke oder teils optionale Gegen-
stande einsammle, durch die sich kleine Details dndern. Auch
klassische Radtsel oder Entscheidungen der Marke Life is Strange
suche ich vergebens. Auf dem Papier enden hier die Dinge, die
Virginia mit einem klassischen Spiel gemein hat. Das, was seine
Faszination ausmacht, fangt aber gerade erst an.

Bereits nach wenigen Minuten bricht ein Erzahlfluss los, der
mich im Zusammenspiel mit der stimmungsvollen Musik durch-
weg mitrei3t. Sein hohes, aber selten iiberhastetes Tempo er-
reicht und hélt Virginia unter anderem mithilfe filmischer
Schnitte. Als ich etwa die Wohnung der Protagonistin
verlasse, laufe ich zum Treppenhaus, bis mich ein
Cut ins Taxi setzt. Wenige Augenblicke spater
verfrachtet mich der ndchste Schnitt vom
Auto in einen Aufzug. Ein Fadenkreuz, das
auf interaktive Elemente hinweist, strafft
das Spielgeschehen zusatzlich, weil ich
meist schnell sehe, wo es weitergeht.

Worum geht es wirklich?

Im Mittelpunkt der Handlung steht an-
fangs ein verschwundener Junge, als FBI-
Agentin Anne Tarver soll ich den Fall auf-
klaren. Darum dreht sich Virginia aber nur
an der Oberfldache. Anstatt eine stringente
Geschichte zu erzahlen, mischt es in seine
herzerwarmenden, melancholischen sowie
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Virginia lauft komplett
in der Egoperspektive.

dramatischen Momen-
te immer surrealere Se-
quenzen. So behandelt
das Spiel gleich eine gan-
ze Reihe an Themen wie
Schuld oder Selbstbestimmung. Zumindest schlief}e ich das un-
ter anderem aus Akten, die hin und wieder einen Teil der Hand-
lung unterfiittern, oder aus der tieferen Bedeutung von zwei Tie-
ren, die in einigen Szenen mitspielen. Virginia steckt voll von
solchen Elementen, die in mir die vage Ahnung wecken, dass
mich irgendwo ein groBes Mysterium erwartet. Die eine Antwort
darauf, worum es denn nun »wirklich« geht, gibt es aber nicht.
Das liegt nicht nur daran, was Virginia zeigt, sondern auch
daran, wie es das tut. Es gibt sich offen fiir Interpretationen, da
die Figuren niemals sprechen — Dialoge oder eine Vertonung
spart sich Virginia. Stattdessen muss ich Verhalten, Aussehen
und die technisch simple, doch umso ausdrucksstarkere Mimik
und Gestik deuten. Dadurch lade ich Situationen mit meinen
eigenen Erfahrungen und Ansichten auf. Beim Figurendesign
greift Virginia oft auf Stereotype zuriick. Beispielsweise treffe
ich eine Gruppe Teenager, die sich frech auffiihrt, selbstgefillig
dreinschaut und der adretten Kleidung nach aus reichem Hause
stammt — ein grob skizziertes Bild, das ich ganz automatisch
mit Eindriicken ausmale, die ich selbst von solchen Cliquen ge-
sammelt habe. Haben die etwas mit dem verschwundenen Jun-
gen zu tun? Haben sie ihn gemobbt, wollte er zu ihnen gehoren?

Die Charaktere reden kein
einziges Wort.

Ein personliches Erlebnis
Das macht Virginia zu einem sehr personlichen
Erlebnis. Was ich fiir mich aus dem eigentlich
durch und durch linearen Spiel mitnehme,
hangt davon ab, wie sehrich mich darauf
einlasse und welche Schliisse ich daraus
ziehe. Fir mich hielt das Drama Wendun-
gen bereit, die ich so nicht kommen sah,
zwischenmenschliche Momente, die mir
nahegingen, und ein, zwei Auflésungen,
die unerwartet plump wirkten. Wobei ich
selbst das nicht schlimm finde. Es ist eben
die kleine Kehrseite einer riesengrofien
Medaille. Denn obwohl Virginia jedem seiner
Spielerim Grunde dasselbe zeigt, diirften doch
alle etwas Anderes darin sehen. %
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GESCHRAUBT

Sharp stellt TFT-Prototyp vor

8K, HDR und 120 Hertz auf 27 Zoll

Auch wenn es schon seit einiger Zeit Monitore mit Ultra-HD-Auflo-
sung (3.820x2.160, oft auch als 4K bezeichnet) gibt, verwenden die
meisten PC-Spieler noch immer Bildschirme mit Full-HD-Auflosung
(1.920x1.080). Zum einen sind UHD-Monitore noch spiirbar teurer,
zum anderen ist das Spielen mit maximaler Qualitdt in 4K aktuell

selbst fiir die schnellsten Grafikkarten eine Herausforderung. Doch
die Entwicklung geht weiter, und auf der CEATEC 2016 in Tokio hat
der Hersteller Sharp nun einen ersten 8K-Bildschirm prdsentiert. Es
handelt sich noch um einen Prototyp, doch die technischen Daten

sind schon jetzt beeindruckend. Der 27-Zoll-Monitor bietet eine Auf-

l6sung von 7.680x4.320 und erreicht auf seiner 27-Zoll-Diagonale
damit eine Pixeldichte von satten 326 ppi, was aktuellen High-End-

Smartphones sehr nahekommt. Die Auflosung entspricht damit wie

bei UHD/4K (3.840x2.160) auf dem PC nicht vollstandigem 8K, was verbesserten Farb-

8.192x4.320 Pixel wéren. Die etwas niedrigere 7.680x4.320-Auflo-
sung ist aber (wie bei UHD/4K) als digitaler Standard 8K-UHD defi-
niert. Das Panel des neuen Sharp-Monitors setzt auf die hauseigene
1ZGO-IPS-Technik und beherrscht trotz der hohen Auflosung eine Re-
fresh-Rate von 120 Hz. Auch HDR wird unterstiitzt, eine kommende

W 3
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Der TFT-Prototyp mit 27 Zoll Diagonale von Sharp beherrscht 8K-Auf-
|6sung, HDR und 120 Hertz Bildwiederholrate (Bildquelle: PC Watch).

Monitortechnik, die von vielen Spiele-Entwicklern wegen der stark

und Kontrastdarstellung gelobt wird. Wie genau

der 8K-Monitor angesteuert wird, geht aus dem Bericht der japani-
schen Webseite PC Watch nicht hervor, doch DisplayPort 1.4 kann
diese Auflésung nur mit 6o Hz ansteuern. Eventuell sind momen-
tan also (wie zu den Anfangszeiten von 4K) mehrere simultane Ver-
bindungen zwischen PC und Monitor notwendig.

Samsung prognostiziert Preisverfall

SSDs bald spiirbar giinstiger

Viele Rechner besitzen heute ein Solid-State-
Laufwerk, meistens fiir das Betriebssystem
und (je nach Speicherkapazitat) auch fir
hdufig genutzte Programme oder Spiele. Fiir
grofiere Datenmengen sind aber nach wie
vor Festplatten preislich wesentlich inte-
ressanter, da hier ein Gigabyte Speicherka-
pazitdt deutlich giinstiger zu haben ist. Je
nach GroBe und Typ der jeweiligen Laufwer-
ke kostet ein Gigabyte bei einer SSD noch
immer flinf bis 20 Mal so viel wie bei einer
Festplatte. Samsung mochte diesen preis-
lichen Unterschied in relativ kurzer Zeit
deutlich verringern. Bis zum Jahr 2020 will
Samsung den Preis einer Solid-State-Disk
mit 512 GByte Speicherkapazitat dem Preis
einer Festplatte mit 1,0 TByte (momentan

circa 50 Euro) angleichen. Der siidkorea-
nische Hersteller diirfte in einer guten Po-
sition sein, die Preisentwicklung bei SSDs
abschétzen zu kénnen, da Samsung nicht

nur SSDs produziert, sondern auch den da-
fur notwendigen NAND-Flashspeicher. Da-

mit das Ziel der giinstigen SSDs von Sam-

sung bis 2020 erreicht werden kann, muss
allerdings der Flash-Speicher mit kleineren
Strukturen und mit mehr Schichten auf glei-

Laut Samsung sollen SSDs innerhalb der

kommenden paar Jahre nur noch doppelt

so viel pro Gigabyte kosten wie herkdmm-
liche Festplatten — momentan ist es noch

mindestens flinf Mal so viel.

chem Raum hergestellt werden. Gleichzeitig
miisste dabei der Preis fiir Flash-Speicher
um rund zwei Drittel sinken.

Umfrage

Wie viel geben Sie fiir eine neue Maus aus?

Die Maus ist immer noch das wichtigste Eingabegerat am PC, egal Bis zu 30 Euro. 9,1%

ob beim Arbeiten oder Spielen. Entsprechend sind die GameStar-

Bis zu 20 Euro. Mehr als 100 Euro.
6,7% 6,0%

Bis zu 100 Euro.

Leser auch bereit, durchaus tief dafiir in die Tasche zu greifen. Mit Bis zu 40 Euro.

sehr giinstigen Einsteigermodellen bis 20 Euro geben sich nur 6,7

9,1%

Prozent der Umfrageteilnehmer zufrieden. In den Bereichen bis

30 und bis 40 Euro schlagen jeweils 9,1 Prozent zu, denn hier be-
kommt man durchaus schon gute Prazision und Verarbeitung. Die
mit 21,4 Prozent zweitgréfte Gruppe gibt bis zu 50 Euro aus, die
meisten Teilnehmer (31,1 Prozent) lassen sich ihr Prézisionsins-
trument aber bis zu 75 Euro kosten. Mit 16,1 Prozent ist ein signi-
fikanter Anteil sogar bereit, bis zu 100 Euro auszugeben. Mduse

iber 100 Euro sind den meisten dann aber zu doch zu teuer. Bis zu 50 Euro. 21,4%

18

16,6%
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ge auf GameStar.de, 1.131 Teilnehmer

Quelle: Umfra

Bis zu 75 Euro. 31,1%
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Intels kommende CPUs

Kaby Lake kaum schneller?

zu Skylake wohl nicht verandert. Die Pro-
MHz-Leistung wiirde damit von Skylake zu
Kaby lake so gering ansteigen wie seit lan-
gem nicht mehr. Der integrierte Grafikkern
der Kaby-Lake-CPUs soll jedoch im Vergleich

zu Skylake zu bis zu 25 Prozent schneller
werden, zumindest bei den Mobilversionen
von Kaby Lake — flir PC-Spieler weitgehend
uninteressant, da die 3D-Leistung nach wie
vor zu gering sein wird.

Die nachste CPU-Generation von Intel tragt
den Codenamen Kaby Lake und war eigent-
lich so nicht geplant. Probleme bei der Her-
stellung von Prozessoren mit immer kleine-
ren Strukturen hatten dazu gefiihrt, dass
Intel seine lange wahrende Tick-Tock-Stra-
tegie nicht mehr weiterfithren konnte. Bei
Tick-Tock sollte in einem Jahr eine neue
CPU-Architektur erscheinen (Tock), deren
verbesserter Nachfolger dann im folgenden
Jahr mit kleinerer Strukturgrofie (Tick) ge-
fertigt wird. Nun muss Intel statt 10-nm-Mo-
dellen aber eine weitere, nur leicht verbes-
serte CPU-Generation einschieben. Damit
folgen Ende dieses Jahres nach Skylake in
14 Nanometer nicht Cannonlake-CPUs in

10 Nanometer, sondern die ebenfalls in ei-
nem weiter optimierten 14-Nanometer-Ver-
fahren hergestellten Kaby-Lake-Prozessoren.
Intel kann so die Taktraten etwas heben.
Der Intel Core i7 7700K wird 4,2 GHz schnell
sein und im Turbo-Modus 4,5 GHz erreichen.
Der aktuelle Skylake-Prozessor Core i7 6700K
bietet 4,0 GHz beziehungsweise 4,2 GHz.
Die Leistungssteigerungen werden praktisch
allein durch diese hoheren Taktraten erzielt,

Die auf die aktuelle Skylake-Generation nachfolgenden Kaby-Lake-CPUs von Intel werden

denn die CPU-Architektur wird im Vergleich

vermutlich nur unmerklich schneller und liefern voraussichtlich keinen Aufriistgrund.

Gamestar 01/2015

»Der Gamers Dream

ist extrem schnell und
stets leise, auBerdem
verbraucht er wenig
Strom und kiihlt

alle Komponenten
zuverléssig. 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

B MSI Z170A Gaming M3

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 Lian Li PC-9NB

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

M 2 Jahre Gewabhrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

€1.599,-

oder ab 59,90 €/mtl."

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

M NVIDIA GEFORCE GTX 1060 @ Ultra - silent Kiihler
H 250GB Samsung 850 EVO SSD S-ATA Il

M 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Fractal Design Design R5 Black

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

M 2 Jahre Gewabhrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

€1.899,-

oder ab 62,90 €/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.«

N

GEFORCE
GTX

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 1060 @ 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

€ 1 01 49,_

ULTRA SILENT AND

HIGH PERFORMANCE oder ab 40,90 €/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

#hardwa re4u
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Zu wenige Tests, Runde 2
Die Kritik von G. Behrens in der
letzten Ausgabe ist mehr als be-

@ rechtigt, da ihrinzwischen immer

weniger Tests bringt und dem meiner Mei-
nung nach weniger interessanten Magazin-
bereich so viel Beachtung schenkt. Ich kann
auch Tests im Internet nachlesen und doch
mag ich diese Tests nochmal in einer Zeit-
schrift lesen. Darin liegt doch der Mehrwert.
Dass ich euer Magazin auch in der Bade-
wanne, auf dem Klo oder im Urlaub lesen
kann, wo es kein WLAN oder nur schlechten
Internetempfang gibt. Christian Gratz
@ brief zum Thema »Zu wenig Tests«
gelesen, und grundsatzlich spricht
der Verfasser mir da aus der Seele, wobei
ich eure Argumentation durchaus nachemp-
finden kann. Aber ich habe schon einige
Spiele verpasst, weil sie von euch nicht (im
Heft) getestet wurden. Und auch euer News-
letter hilft da nicht immer. Was haltet ihr

denn von der Idee, wenn ihr auf einer oder
zwei Seiten alle Spiele in zwei, drei Sdtzen

Gerade eben habe ich den Leser-

beschreibt, die im jeweiligen Monat er-
schienen sind, aber im Heft keinen Platz
gefunden haben? Mir ist klar, dass ihr nicht
jede einzelne der gefiihlt fiinf Millionen
Neuerscheinungen pro Monat auf diese Wei-
se im Heft verewigen kdnnt, aber wenn ihr
zumindest die Spiele kurz anreifit, die auf
GameStar.de getestet wurden, fande ich
das sehr hilfreich. Dann kann jeder anhand
der Kurzbeschreibung selber entscheiden,
ob er sich den ausfiihrlichen Test im Netz
anschauen mochte oder nicht. Vielleicht
sind das auch nur Gedanken einer aus-
sterbenden Spezies (Heft-Kaufer), aberich
kdnnte mir denken, dass diese Spiele auf
die Weise durchaus noch mal einem gro-
Beren Publikum nahegebracht werden kénn-
ten, als wenn sie ausschlielich im Netz
zu finden waéren. Matthias Ebert
die Richtung, in die sich die Game-

@ Starin letzter Zeit entwickelt hat,

mir sehr gut gefdllt. Die vielen Reportagen,
die auch die Spielewelt abseits der Spiele
beleuchten, sind wirklich interessant. Nun
zu meinem Anliegen: In seinem Brief hat

Erstmal muss ich euch sagen, dass

Faszination Cyberpunk: »Mir war gar nicht bewusst, wie tiefgriindig das Setting ist.«

20

G. Behrens erwdhnt, dass die Testanzahl
deutlich reduziert wurde in der letzten Zeit.
lhr begriindet das auch mit dem Zusam-
menspiel zwischen GameStar.de und dem
Heft. Ich und vielleicht andere auch lesen
aber lieber auf Papier. Somit hatte ich fol-
genden Kompromissvorschlag fiir euch:
Behaltet die bisherige Aufteilung bei und
druckt einige interessante Tests komplett
auch im Heft ab, aber gebt auf einer oder
zwei Ubersichtsseiten jeweils die Ergebnis-
se mit einem kurzen Fazit der unterdessen
nur auf GameStar.de veroffentlichten Tests
ab. So sieht auch der Papierliebhaber, wel-
che Spiele sonst erschienen sind, und kann
bei Interesse den ausfiihrlichen Test auf
der Webseite nachholen. Andre Ranft
@ den Spagat zwischen Magazin-
beitrdgen und Tests zukiinftig
besser meistern kdnntet: In eurer Antwort
schreibt ihr, dass ihr im August 17 weitere
Spiele getestet habt. Wie wére es, wenn
ihr im Heft einfach in auf ein, zwei Seiten
die jeweils aktuellen Tests zusammenzu-
fasst? Ruhig kurz und knapp, dhnlich der
E3- oder Gamescom-Zusammenfassungen?
So wiirde der Leser des Heftes zumindest
mitbekommen, dass es diese Spiele gibt,
und bei Interesse kann ich dann immer
noch auf eure Webseite gehen. Fiir mich
ware das ein echter Mehrwert, und das Heft
wiirde wieder als einzige Informationsquel-
le zum Thema Computerspiele geniigen.
Bernhard Egger

Ich habe eine Anregung, wie ihr

Wir haben in der Tat schon mehrfach tiber-
legt, ob wir die Kurztests, die wir frither mal
hatten, nicht wieder einfiihren sollen. Wir
haben uns bisher allerdings immer dagegen
entschieden, weil wir die Besprechungen
nicht auf ein paar Zeilen Text und einen
Winz-Wertungskasten reduzieren wollen. Wir
denken aber fleiBig driiber nach, wie wird
das Problem [6sen kénnen.  Petra Schmitz
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Faszination Cyberpunk
Schoner Artikel zum Cyberpunk!
Ein wichtiger Aspekt des Erfolgs

ﬂ von Cyberpunk in Spielen, Filmen

und Biichern (etc.) speist sich, denke ich,
auch aus der Lust auf futuristische Technik
und Design. Die Faszination des Cyberpunks
ist die Kombination aus Lust und Leiden-
schaft fiir technische Innovationen und De-
sign sowie einer Verschmelzung beider, ohne
die Barrieren heutiger Standards einhalten
zu missen. Also die Entwicklung von hyper-
moderner Technik, die keine schlichte Wei-
terentwicklung von existierenden Systemen
darstellt, sondern Neuentwicklungen, die
keine Ahnlichkeit zu bestehenden Produk-
ten aufweisen kann. Wobei der Teilbereich
der Dystopie in der letzten Dekade nicht nur
gesellschaftsfahig geworden ist, sondern
vielmehr als mogliches Zukunftsszenario
akzeptiert wurde. Die Dystopie speist sich
ihrerseits aus der verlorenen Hoffnung auf
eine hoch moderne Gesellschaft und Wirt-
schaft der Zukunft, die nicht gerecht und
fair und fir alle gleich ist. Cyberpunk ist also
nicht nur ein spannendes Genre, sondern
vielmehr die kollektive Arbeit der Verarbei-
tung einer Zukunft, in der eine Gesellschaft
nicht nur unterdriickt wird, sondern auch
nicht mehr rein menschlich ist. jamezGT
@ Ich lese selber seit vielen Jahren
sehr gerne Cyberpunk, es freut
mich, dass erimmer mehr Leute packt!
Danke auch fiir die Auflistung der (alten)
Spiele, da werde ich mir mal das ein oder

andere zulegen. Dedragon
@ sehr schoner Artikel! Mir war gar
nicht bewusst, wie tiefgriindig das
Setting ist. Habe bisher noch keines der ge-
nannten Spiele gespielt; zum Teil bin ich zu
jung, andererseits zieht mich die eher diis-
tere Grundstimmung nicht so sehr an. Cyber-
punk 2077 ist aber auch fiir mich sehr inter-
essant — Rollenspiele sind super, und bei
CD Projekt wird’s bestimmt auch gut! Danke
auch fiir die Buchempfehlung (»Neuroman-
cer«), wurde sogleich notiert! LaraC
@ nen Artikel. Das Genre hat mich
immer schon fasziniert, aber auch

ernsthaft verangstigt. Wenn Technik den
Lebensstil des Menschen maBgeblich be-
einflusst oder gar dominiert, finde ich das
schon bedenklich. Ich bin also ein Kritiker
des Systems, wenn man so will. Super ist
auch die Erwdhnung im Text, dass Technik
erst mal nichts Schlimmes darstellt, durch
den Menschen dann missbraucht werden
kann und auch wird. Es interessiert mich
auch sehr, wann und wie Vorziige von Aug-

Ein hervorragender Artikel, super!

Wirklich spannendes Thema und

Vielen Dank fiir diesen gelunge-
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mentierungen nicht nur fiir gehandicapte
Leute eingesetzt werden wiirden. Den Ge-
danken finde ich gar nicht mal so abwegig,
Stichwort plastische Chirurgie. Es ist auch
richtig, dass Cyberpunk jetzt allmdhlich
von der Realitdt eingeholt wird. Diese Dys-
topien mit Megakonzernen erleben wir im
Prinzip heute schon, nur die Umwelt- oder
Gesellschaftseffekte sind noch nicht so ein-
deutig sichtbar. Spiele haben durch Cyber-
punk so betrachtet ein machtiges Werkzeug
in der Hand. Rollenspielelemente sollten
meiner Meinung nach immer enthalten sein
und vor allem auch moralische und philo-
sophische Grundsatzfragen beinhalten. Sol-
che Szenarien eignen sich eher nicht dafiir,
nur Kulisse fiir stumpfe Action zu sein. Deus
Ex hat da eine gute Balance gefunden. Was
mirim Gegenzug Sorgen macht (und ist auch
richtigerweise im Artikel aufgefiihrt), ist
das Potenzial, jetzt in den Mainstream auf-
zusteigen. Das Genre lauft dann Gefahr, zu
oberflachlich behandelt zu werden. Dann
wird wohl Style und Coolness herausgestellt
werden, und wenn die Mehrheit auf den Ge-
schmack gekommen ist, geht es wohl eher
um das Waffenarsenal oder Grafikeffekte an-
statt Inhalt und Philosophie. TheVG

50 Jahre Star Trek
Das Star-Trek-Adventure DS9 Har-
binger hat damals fiir mich, fiir

M fiinf DM angestaubt in einer

Ramschecke liegend, die Zeit der PC-Spiele
eingeldutet. Interplay haben wirklich gute
Titel veroffentlicht, leider haben sie New
Worlds auch ziemlich krachend an die
Wand gefahren. Die GameStar mit dem riesi-
gen New-Worlds-Aufmacher und Sonderbe-
richten zum Spiel war das erste Heft, das
ich mir von euch gekauft habe. Hoffentlich
gibt es noch weitere Star-Trek-Spiele, mal

50 Jahre Star Trek: »Auch und vor allem die Geschichte tiber William Shatner
wahrend der Dreharbeiten war kostlich.«

wieder so ein richtig schones und zeitge-
mé&fes Armada, Bridge Commander, A Final
Unity oder Birth of The Federation im Stil
von Stellaris waren richtig klasse. saffio1
@ allem die vielen Infos, was hinter
den Kulissen passiert ist und wie
es zu den ersten Lizenzvertragen kam. Auch
und vor allem die Geschichte tiber William
Shatner wahrend der Dreharbeiten war kost-
lich. Bei Activision konnte ich iiberhaupt
nicht verstehen, warum sie sich bei Armada 2
gegen einen Kopierschutz endschieden hat-

ten. Der Verkauf sollte hierdurch sicherlich
endsprechend gelitten haben. Motecer

Ein sehr interessanter Artikel. Vor

Early Access
Bei den vielen Projekten, die seit
Jahren im Early Access sind, stellt
sich mir langsam die Frage, ob
das frithe Geld die Entwickler nicht faul
macht. Friiher wurden alle Spiele auf das
Ziel Release hin entwickelt. Erst danach
gab es den Gewinn durch Verkaufe fiir die
Entwickler und deren Investoren. Heute winkt
das schnelle Geld der Zocker schon im Al-
pha Stadium. Daher kdnnte es doch sein,
dass der friihe Geldregen manch einen Ent-
wickler dazu bewegt bzw. nicht bewegt, noch
groBartig am Produkt (weiter) zu arbeiten.
Das ndchste Negativbeispiel kénnte Crowd-
funding a la Kickstarter sein — im aktuellen
Fall bei Wasteland 3. Da stellt sich schnell
der Verdacht ein, dass ein Entwickler ein
Projekt crowdfunden will, obwohl er eigent-
lich doch genug Finanzmittel fiir eine eigene
Finanzierung haben miissen (Verk&ufe von
Wasteland 2 z.B.) Das scheinen fiir mich
echte Kehrseiten von Early Access und des
Crowdfunding zu sein. Rene Anhuth
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Spiel

Agents of Mayhem

Albion Online

Aquanox: Deep Descent
ARK: Survival Evolved
Armored Warfare
Battalion 1944
Battlefield 1

Blitzkrieg 3

Call of Duty: Infinite Warfare
Camelot Unchained
Civilization 6

Crowfall

Cyberpunk 2077

DayZ

Dawn of War 3

Dead Rising 4

Die Gilde 3

Die Zwerge

Dishonored 2

Divinity: Original Sin 2
Dreadnought

Drone Swarm

Elex

Everspace

Factorio

Far: Lone Sails

Final Fantasy 7 Remake
For Honor

Fortnite

Get Even

Ghost Recon: Wildlands
Haimrik

Halo Wars 2

Hellblade

Kingdom Come: Deliverance
Lawbreakers

Lego Worlds

Little Nightmares

Nier: Automata

Mass Effect: Andromeda
Metal Gear Survive

Naval Action

Outlast 2

Overkill's The Walking Dead
Paragon

Planet Coaster

Prey

Raiders of the Broken Planet
Resident Evil 7: Biohazard
Rising Storm 2: Vietnam
Rollercoaster Tycoon: World
Rust

Scalebound

Sea of Thieves

Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues

Sniper Elite 4
Sniper: Ghost Warrior 3

South Park: Die rektakuldre ZerreiBprobe

Spellforce 3

Squad

Star Citizen

Star Citizen: Squadron 42
State of Decay 2

Steep

System Shock 3

Titanfall 2

The Culling

The Sexy Brutale

The Surge

Thimbleweed Park
Torment: Tides of Numenera
Tyranny

Underworld Ascendant
Unreal Tournament
Vampyr

Watch Dogs 2

We Happy Few

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

Genre

Open-World-Action
Online-Rollenspiel
Action-Simulation
Action
Multiplayer-Shooter
Multiplayer-Shooter
Multiplayer-Shooter
Echtzeitstrategie
Ego-Shooter
Online-Rollenspiel
Rundenstrategie
Online-Rollenspiel
Rollenspiel

Action
Echtzeitstrategie
Action
Wirtschaftssimulation
Rollenspiel
Action-Adventure
Rollenspiel

Action
Weltraumtaktik
Rollenspiel
Weltraum-Action
Aufbau-Strategie
Adventure
Rollenspiel

Action

Action

Ego-Shooter
Taktik-Shooter
Adventure
Echtzeitstrategie
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Action-Adventure
Adventure
Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Koop-Action
Online-Rollenspiel
Horrorspiel
Ego-Shooter
Multiplayer-Shooter
Wirtschaftssimulation
Ego-Shooter
Multiplayer-Shooter
Horrorspiel
Multiplayer-Shooter
Wirtschaftssimulation
Action

Actionspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Koop-Shooter
Ego-Shooter
Rollenspiel
Echtzeitstrategie
Multiplayer-Shooter
Weltraumsimulation
Weltraumsimulation
Actionspiel
Sportspiel
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Multiplayer-Shooter
Adventure
Actionspiel
Adventure
Rollenspiel
Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Rollenspiel
Open-World-Action
Survival-Action

Entwickler

Volition

Sandbox Interactive
Digital Arrow

Wildcard

Obsidian Entertainment
Bulkhead Interactive
Dice

Nival Interactive
Infinity Ward

(ity State Entertainment
Firaxis

ArtCraft

(D Projekt Red
Bohemia Interactive
Relic Entertainment
Capcom Vancouver
Nordic Games

King Art

Arkane Studios

Larian

Yager Development
Stillalive Studios/Remote Control
Piranha Bytes

Rockfish Games

Wube Software

Mr. Whale's Game Service
Square Enix

Ubisoft

Epic Games

The Farm 51

Ubisoft Paris

Below the Game
Creative Assembly

Ninja Theory

Warhorse Studios
Bosskey Productions
Traveller’s Tales

Tarsier Studios
Platinum Games
Bioware

Konami

Game-Labs LLC

Red Barrels

Overkill Software

Epic Games

Frontier

Arkane Studios
Mercurysteam

Capcom

Tripwire

Nvizzio

Facepunch Studios
PlatinumGames

Rare

Portalarium

Rebellion

City Interactive

Ubisoft San Francisco
Grimlore Games
Offworld Industries
Cloud Imperium Games
Cloud Imperium Games
Undead Labs

Ubisoft Annecy
OtherSide Entertainment
Respawn

Xaviant

Tequila Works/Cavalier Games
Deck 13

Ron Gilbert & Gary Winnick
inXile Entertainment
Obsidian Entertainment
OtherSide Entertainment
Epic Games

Dontnod

Ubisoft Montreal
Compulsion Games

Preview(s)

08/16

03/16

09/14,11/14
07/15,09/15
03/16

06/16, 07/16, 10/16
10/16

03/16

07/16

03/16

04/13

11713, 02/14, 02115
07/16

915
06/16, 09/16
09/16
08/14

08/15,07/16
09/16

08/16

08/15

08/16

03/14,12/14,04/16

09/14

05/13

09/16

07/16

12/12,03/13,10/13, 05/14,07/14, 11/15,10/16

12/15

08/17

07/13,05/14, 03/16
05/16, 08/16

07/16
09/16

Termin

2017

2016*

2017

Dezember 2016
2016*

Mai 2016

21. Oktober 2016
2016*

4. November 2016
2017*

21. Oktober 2016
2017*

2017

2017*

2017

6. Dezember 2016
2017

1. Dezember

11. November 2016
2016*

2016

2017

2017

4. Quartal 2016*
2016*

3. Quartal 2016
2017

14. Februar 2017
2016

2017

7. Mérz 2017
2017

21. Februar 2017
2017

2017

2016

2016*

1. Quartal 2017
23. Februar 2017
Marz 2017

2017

2016*

2017

3. Quartal 2017
2016*

17. November 2016
2017

2016

24, Januar 2017
1. Quartal 2017
2016*

2016*

2017

1. Quartal 2017
2017*

14. Februar 2017
27. Januar 2017
2017

2017

2017*

2017*

2017

2017

Dezember 2016
2017

28. Oktober 2016
2017*

1. Quartal 2017
2017

Januar 2017
2017

2016

2017

2017*

2017

15. November 2016
2016*

* 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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G M E S Der deutsche Spieleshop mit den besten
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Sichere dir jetzt bis zum Release am
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3€ Extrarabatt ¢
Offizielle,

deutsche Version

Die grofSte Landwirtschaftssimulation, die es je gab!

Farming Simulator 17 {Landwirtschafts Simulator 17) von Giants Software ladt
euch in die herausfordernde Welt der modernen Landwirtschaft ein.

Meistert alle Aufgaben des Lebens als Landwirt, von Tierzucht (iber Ackerbau
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Genre: Rundenstrategie Publisher: 2K Games Entwickler: Firaxis Termin: 21.10.2016 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 100+ Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam)

Auf XL-DVD: Preview-Video

Civilization 6 ist ein umfang- und
facettenreiches Strategiespiel, die
wiirdige Fortsetzung einer altehr-
wiirdigen Reihe. Ware da nur nicht
dieser eine Zweifel. von wichael craf

Es ist schon, ein Kenner zu sein. Jemand, der
vorm flackernden Kaminfeuer ein Glas Whis-
ky schwenkt, in den Ohrensessel sinkt und
von den »weichen Zitrusnoten, die den rau-
chigen Torfkorper streicheln« sduselt, wah-
rend sich normalsterbliche Mittrinker eher
an Aschenbecher-Putzwasser erinnert fiih-
len, in das jemand Kloreiniger gekippt hat,
und nicht verstehen, was just an diesem

R N 2 1TERNY

TN

Whisky so anders sein soll als an allen an-
deren. Ein solcher Kenner bin ich bei Civili-
zation, einer Serie, die ich seit iber 20 Jah-
ren kenne und schatze, deren Fortschritt fur
AuBenstehende aber schwer nachvollzieh-
bar ist. Man spielt halt immer rundenweise
die Weltgeschichte nach, ne? | wo, konnte
ich seufzen, in den Ohrensessel sinken und
von all jenen Nuancen sduseln, die nun auch
Civilization 6 von den Vorgangern abheben
und die bestimmt nurich bemerke. Nur: Es
wadre Unsinn. Denn Civ 6 andert weit mehr
als Nuancen, ist weit mehr als alter Whisky
in neuen Comicgrafik-Schlauchen.

Zwar wagt es keinen so radikalen Sprung
wie Civilization 5, das 2010 die traditionell
viereckigen Gelandekacheln zu Sechsecken

Bei der Landung in England bombardiert unser Schlachtschiff einen Militardistrikt.
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Das Wort Zivilisation wurzelt im lateinischen Ausdruck »civis« fiir einen rémischen Biirger.

umformte und darauf nur noch jeweils eine
Militareinheit erlaubte, um die beriichtigten
Armeehaufen, die »Stacks of Doom« zu ent-
scharfen. Doch auch Civilization 6 krempelt
Spielkonzepte um, spinnt spannende Wech-
selwirkungen und wird mehr noch als Civ 5
zum Rundenstrategiespiel, in dem es stets
etwas zu tufteln gibt. Auch, weil der Entwick-
ler Firaxis aus dem zum Start sehr schlanken
Vorganger gelernt und wieder mehr reinge-
packt hat — so viel, dass sich Civ 6 wie ein
Best-of von Civ 5 samt seiner beiden Addons
anfiihlt: Religion und Spionage, Archdologie
und Tourismus — alles drin. Okay, ein paar
Dinge sind auch entfallen, etwa goldene Zeit-
alter sowie der Weltkongress samt Diploma-
tiesieg. Dennoch ist Civilization 6 vielféltig
und anders genug, um sich wieder regelrecht
dran festzubeifien. Das versichert mir ein
Blick in den Spiegel und auf meine Augen-
ringe. Denn ich habe das fast fertige Civ 6
vor Release tage- oder besser: nachtelang
gespielt. Hat Firaxis diesmal also alles rich-
tig gemacht? Nun, fast. Ein letzter Zweifel
wird mir als Kenner ja erlaubt sein.

Wunderbares Multikulti

Schon bei den 20 spielbaren Vélkern hat Fi-
raxis ganze Arbeit geleistet. Zwar mogen Ve-
teranen die eine oder andere Lieblingsnation
vermissen (Inka, Polen ...), aber es folgen ja
noch vier DLCs. Die vorhandenen Vélker je-
denfalls unterscheiden sich deutlich und
machen mit ihren Spezialeinheiten, -gebau-
den sowie -fahigkeiten Lust aufs Auspro-
bieren. Russland etwa dehnt seine Grenzen
besonders schnell aus und verdient mit
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Handelsrouten zu fortschrittlicheren Staaten
zusatzliche Kultur- oder Wissenschaftspunk-
te. England bekommt immer dann eine kos-
tenlose Kampfeinheit, wenn es eine Stadt
auf einem anderen Kontinent griindet oder
erobert, auflerdem zimmern seine Spezial-
werften flottere Schiffe. Die Chinesen diir-
fen als Einzige den Bau frithzeitlicher Welt-
wunder mit Arbeitern beschleunigen, die
Deutschen genieflen Industrieboni und
kampfen effektiver gegen Stadtstaaten. Die
Araber bekommen einen Grof3en Propheten
geschenkt, sodass sie garantiert eine eigene
Religion griinden konnen — und, und, und.
Die Unterschiede sind erfreulich grof, die
moglichen Spielweisen spannend; eine sol-
che Vielfalt bot Civilization 5 erst nach zwei
Addons. Vorwerfen kann ich Civ 6 hochstens
seine Sparsamkeit bei den Spezialeinheiten.
Denn davon bekommen viele Nationen nur
eine einzige, die Deutschen etwa ein starke-
res U-Boot, die Azteken ihre Adlerkrieger, die
erledigte Feinde zu Bautrupps versklaven.
Neu ist, dass sich die Fraktionen nicht nur
unterschiedlich spielen — es fiihlt sich auch
anderes an, gegen sie anzutreten. Denn je-
der Herrscher hat zwei Agenden, sozusagen
diplomatische Vorlieben, die Beziehungen
beeinflussen. Die erste ist immer gleich: Die
Britin Victoria etwa mag nur Volker auf ihrem
Heimatkontinent, der Romerkaiser Trajan
umgarnt grofle Reiche, der Spanier Philipp
die Gefolgsleute der eigenen Religion. Die
zweite Agenda ist anfangs verdeckt und wird
zuféllig ausgewdirfelt, wir miissen sie durch
Handelsbeziehungen oder Spionage heraus-
finden. Welch Freude, als sich Victoria in ei-
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Aus einem steinzeitlichen Nest (kleines Bild) wachst in Civilization 6 wie immer ein
machtiges Imperium. Wir spielen hier die Deutschen, die Kampfboni gegen Stadtstaaten
genieen und Hansen bauen, produktivere Varianten der normalen Industriebezirke.

ner Partie als »Darwinistin« entpuppt, die
Kriegstreiber liebt und Pazifisten hasst. Das
kommt meinen Deutschen entgegen, die so-
wieso gerne Stadtstaaten angreifen. Wenn
nur dieser Perikles nicht wére, dessen Grie-
chen am liebsten alle Zwergnationen heiraten
wiirden ... Die Agenden verleihen den Anfiih-
rern mehr Personlichkeit, sie schiiren Kon-
flikte und konnten die Diplomatie nachvoll-
ziehbarer machen. Allerdings kam in allen
Partien der Punkt, an dem mich samtliche
Widersacher fiir meine Expansion hassten —
sogar Trajan! Selber schuld, wenn mir dann
eine Atombombe auf Rom ausrutscht.

Das Geldndepuzzle

Zum Tuftelspiel wird Civilization 6 vor allem
dank des neuen Distriktsystems. Ich errichte
ja nun externe Stadtviertel wie ein Heiligtum
fiir Tempel oder einen Forschungscampus
fir Bibliotheken und Universitdten. Der Clou
ist, dass sich diese Bezirke gegenseitig be-

MERCHANT REPUBLIC €32 |

+2 &) TRADEROUTES.
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einflussen und iiberdies Geldandeboni genie-
Ben. Ein Industriegebiet etwa sollte neben
moglichst vielen Steinbriichen, Minen und
anderen Distrikten liegen, damit seine Pro-
duktivitat steigt. Ein Handelsviertel hinge-
gen sollte an Fliisse und einen Hafenbezirk
grenzen, ein Hafen an Fischvorkommen. So
entsteht ein regelrechtes Puzzle, ich muss
die Geldndeverbesserungen vorausplanen.
Auch benachbarte Bauernhofe starken sich
gegenseitig, ich sollte von Anfang an Platz
lassen. Errichtet werden Farmen und Minen
wie gehabt von Bautrupps, die ihre Projekte
nun sofort fertigstellen und sich nach einer
bestimmten Anzahl Einsatze auflosen. Das
tragt zum Puzzlecharakter bei, weil ich gut
tiberlegen muss, wo ich sie einsetze.

Und dann wollen auch noch die Weltwun-
der einkalkuliert werden. Denn auch die be-
legen jeweils ein eigenes Geldndefeld, an
das sie individuelle Anforderungen stellen.
Der Klosterberg Mont St. Michael etwa will

GOVERNMENT
(" my Government \ nge Governments )

WILDCARD POLICIES o

+2 8 Great
General points per

turn,

fiatu

hilosophy-

+100%C.
distri

Politik als Kartenspiel, die Anzahl der Boni-Legeplatze hangt von der Regierungsform ab.

Die moderne Forschung definiert eine Zivilisation als Gruppe von Staaten, die eine gemeinsame Weltanschauung teilen.
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TITELSTORY

im Sumpf stehen, der GroR-Simbabwe-Pa-
last gleichzeitig an ein Handelsviertel sowie
eine Viehherde grenzen. Ehrensache, dass
ich Felder, auf denen Wunder stehen, nicht
mehr anderweitig beackern kann — ihre Roh-
stoffe sind verloren. Und Moment, sollten
meine Stadte nicht auch wachsen? Um ihre
Wohnkapazitat zu erhdhen, ziehe ich sie an
Wasserquellen hoch oder baue einen Aqua-
dukt, der jedoch ans Stadtzentrum und ei-
nen Fluss, Berg oder See grenzen muss. Falls
da Ressourcen im Weg sind, muss ich sie
platten — wehe dem, der nicht mitgedacht
hat! Spater baue ich externe Wohnviertel,
deren Fassungsvermogen von der Attrakti-
vitat eines Geldndefelds abhadngt: Idyllische
Bergseen sind wohnlicher als Wiisten. Die
Attraktivitat wiederum steigere ich mit be-
stimmten Grofien Personlichkeiten — es gibt
so viele Wechselwirkungen, so viel, was ich
mitdenken kann! Dadurch wandelt sich das
Spielgefiihl, Civilization 6 spielt sich fast wie
ein Brettspiel, in dem ich Gelandekartchen
klug anordnen muss. Und das ist gut so!

g e
%

Das AutostraBBen-Argernis

Eine Neuerung, mit der ich nicht warm wer-
de, betrifft die StraBBen. Denn die kann ich —
zumindest anfangs — nicht selbst anlegen,
sie entstehen automatisch entlang von Han-
delsrouten. Und Letztere sind zahlenmaRig
begrenzt; um mehr Routen und damit Stra-
Ben freizuschalten, muss ich Handelsbezir-
ke oder Hdfen bauen. Gut, einmal angelegte
Verbindungen bleiben bestehen, wenn ich
die zugehorige Handelsroute nach ihrem Ab-
lauf neu vergebe. Dennoch verliere ich die
Kontrolle tiber etwas, das ich kontrollieren
sollte: Ich bin ein Herrscher und darf meinen
Untertanen nicht sagen, wo sie StraRen bau-
en sollen? Klar, strategisch interessant ist
das dennoch, weil ich stets zwischen dem
Nutzen einer Strae und dem Handelserlds
abwdgen muss. Ab dem Mittelalter darf ich
dann Pioniere rekrutieren, die Wege verle-
gen kdnnen, aber nur je zwei Aufladungen
haben, sodass ich fiir lange Verbindungen
umstdndlich viele davon brauche. Da ver-
wende ich sie lieber, um Forts oder spater

MOVEMENT |

SPREADS

Der religiose Kartenmodus zeigt, wie viele Stadtbiirger welcher Religion angehoren, mit Missionaren
: beeinflussen wir das Verhaltnis zu unseren Gunsten. AuRerdem gibt es nun religiose Kimpfe, Glaubens-
P einheiten konnen sich gegenseitig zerblitzen (kleines Bild).

Flugpldtze und Raketensilos zu bauen, die
Atombomben auf Trajan verschiefen.

Die Wissenschafts-Uberholspur

Eine Atombombe will natiirlich erst erforscht
werden. Vorhang auf fiir das Forschungssys-
tem, das von den neuen Heureka-Momenten
profitiert: Fiir jede Technologie gibt’s kleine,
mehr oder minder passende Ziele, die ich er-
fiillen kann, um die Forschung um satte 50
Prozent zu beschleunigen. Zum Beispiel soll
ich fiir den Astronomie-Boost eine Universi-
tat neben einem Berg bauen, fiir den Stahl-
Boost eine Kohlemine buddeln. Generell ge-
nieRen kriegerische Staatschefs militdarische
Forschungsboni, Pazifisten eher wirtschaft-
liche. So schalte ich vor allem anfangs viele
Eierkopf-Beschleuniger im Vorbeigehen frei,
als Belohnungen zwischendurch. Oft weiche
ich aber auch von meiner Standardstrategie
ab, um sie zu bekommen: Ich brauche nur
einen weiteren Bogenschiitzen fiir den Ma-
schinenbau-Boost? Spannt die Sehnen,
Manner! Umgekehrt wahle ich die ndchste

Die Diplomatie-Avatare sind klasse animiert, ihre Stimmung kdnnen wir an Mimik und Gestik ablesen. Von links: der streitlustige Philipp, die dank-
bare Victoria, der beeindruckte Trajan, der unzufriedene Barbarossa und der besiegte Harald.

26 Der Civ-5-Projektleiter Jon Schafer werkelt an At The Gates, einem Rundenstrategiespiel liber das zerbrechende Rmerreich.
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Mit Ingame-Filmchen illustriert Civ 6 den Bau von Weltwundern, die aus dem Boden wachsen.

Technologie schon mal danach aus, welche
Boosts ich schon habe — wére ja Verschwen-
dung, die nicht zu nutzen. Ich klettere also
nicht immer auf dem Standardpfad durch
den Technologiebaum, sondern passe mich
den Umstdnden an. Das wirkt nicht unbalan-
ciert, weil ich ja trotzdem die Technologien
bekomme, die ich brauche — etwa militari-
sche, wenn ich gerade kdampfe. Und falls mal
ein wichtiger Boost fehlt, dauert’s zwar lan-
ger, aber das ist auch kein Beinbruch. Zu-
mal ich ja hatte vorausplanen kénnen, um
ihn zu bekommen — eine tolle Neuerung!

Tugend forscht

Die insgesamt 67 naturwissenschaftlichen
Technologien sind zwar zwolf weniger als
in Civilization 5 — aber das macht nix, weil
es nun noch einen zweiten Forschungsbaum
gibt! Darin schalte ich mit gesammelten
Kulturpunkten insgesamt 50 Sozialpoliti-
ken frei, darunter geisteswissenschaftliche
Fortschritte wie den Humanismus, Kultur-
giter wie die Oper oder Militdardoktrinen

a la »Verbrannte Erde«. Auch hier kann ich
Booster-Ziele erfiillen, beispielsweise ent-
decke ich den »diplomatischen Dienst«
schneller, nachdem ich ein Biindnis mit ei-
ner anderen Nation geschlossen habe. An-
ders als ihre naturwissenschaftlichen Vet-
tern bringen die Geistesfortschritte aber
nicht nur neue Einheiten, Gebdude und
Boni, sondern auch zusatzliche Regierungs-

formen und Entscheidungskarten fiir das
Politiksystem von Civilization 6.

Das dhnelt einem Pokertisch, auf dem ich
politische »Spielkarten« in vier Kategorien
auslege: militdrische, wirtschaftliche, diplo-
matische sowie Joker. Jede Karte bringt Boni,
beispielsweise Rabatte auf bestimmte Trup-
pengattungen, erhéhte Produktion in Indus-
triegebieten, zwei weitere Aufladungen fiir
Bautrupps oder mehr Gold von verbiinde-
ten Stadtstaaten. Auf Jokerpldtzen kann ich
grundsatzlich alles ablegen, oder ich wahle
Spezialkarten, die Grof3e-Personlichkeiten-
Punkte bringen. Und weil ich immer deutlich
mehr Karten als Legeplatze habe, muss ich
gut Uiberlegen, was ich momentan am drin-
gendsten brauche. Etwa stdrkere Handels-
routen oder eine schnellere Produktion von
Siedlern. Wie viele Platze pro Sorte zur Ver-
fligung stehen, hdangt von meiner Regierungs-
form ab, zehn davon gibt’s insgesamt. Das
Grofartige an diesem System ist seine Flexi-
bilitat: Ich kann Regierungsform und Politik-
karten jederzeit wechseln, um sie an die ak-
tuelle Lage anzupassen. Kostenlos ist das
aber nur, nachdem ich gerade eine neue So-
zialpolitik entdeckt habe, ansonsten bezah-
le ich Gold. Und noch eine knifflige Entschei-
dung: Wenn mir Roosevelt den Krieg erklart,
soll ich dann das Geld investieren, um mei-
ne wirtschaftliche Joker-Karte gegen eine
militdrische auszutauschen? Oder gar von
der Republik zur Oligarchie wechseln, die
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Gain Sources

Spieswill operate at 2 levels
kO] nigherfor 24 turns.

City Center & ©8 10

Listening Post

ncreases diplom: ity by 1
ank.
City Center @] ©8 100%
Siphon Funds
Gain the gold yields of ATHENS
during the mission's duration.

68 8 N

Commer clal Hub@ @8 50%
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Welche Missionen ein Spion erfiillen kann, hdngt von den in der Stadt gebauten Distrikten ab.
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mehr Platze fiir Militarkarten bietet und zu-
dem die Kampfkraft meiner Armee steigert?
Zugleich darf ich nicht uniiberlegt zwischen
Staatsformen hin und her springen, denn je
langer eine Regierung stabil bleibt, desto
hohere Boni wirft sie ab. Die Handelsrepu-
blik etwa verbilligt den Sofortkauf von Trup-
pen alle 15 Runden um ein weiteres Prozent,
bis maximal 15 Prozent. Der Clou: Dieser Bo-
nus bleibt fiir den Rest der Partie erhalten,
auch unter anderen Regierungen. Und ob-
wohl es die Ideologien aus Civ 5 nicht mehr
gibt, verstehen sich Staaten mit derselben
Staatsform auch noch besser. Da sage noch
einer, Entscheidungen in Civ 6 seien leicht!

Ausgebauter Glaube

Ebenfalls ausgebaut hat Firaxis die Religio-
nen, durch Heiligtiimer angehdufte Glau-
benspunkte sind eine noch niitzlichere Res-
source geworden. Beispielsweise, weil die
Regierungsform Theokratie es erlaubt, mit
Glaube Landeinheiten zu kaufen — was fast
schon tibermdchtig ist, weil ich mirim Nu
eine schlagkréftige Armee zusammenbeten
kann. Dass es nun zudem eine religidse Sieg-
bedingung gibt (der Grofteil der Weltbevol-
kerung muss meinem Glauben angehéren),
ist es noch sinnvoller, gezielt auf Geistlich-
keit zu spielen und frith einen Grofien Pro-
pheten anzulocken, um eine Kirche zu griin-
den. Fiir die wadhle ich wieder Glaubenssatze
a la »ein Prozent Produktionsbonus pro An-

Maurice Weber
@Froody42

Ich konnte unsere Redaktionsversion von
Civilization 6 nur auf meinem Biirorechner
installieren - und war richtig wehmiitig,
als ich ins Wochenende gehen musste und
nicht mehr weiterspielen durfte. Denn das
neue Civ schickt sich mal wieder an, ein
teuflischer Zeitfresser und eine Suchtma-
schine fir tiiftelfreudige Strategen zu wer-
den. Mit der neuen Comicgrafik kann ich
zwar nicht so viel anfangen, aber spielme-
chanisch ist fiir mich fast jede Neuerung
ein Schritt nach vorn und sinnvoll einge-
fligt. Es macht einfach enorm viel SpaR,
Uber jedem einzelnen Hexfeld zu griibeln.

Mein personliches Highlight sind aber die
Fraktionen, die deutlich mehr Personlich-
keit haben als noch im flinften Teil. Zum ei-
nen, wenn ich sie selbst spiele, dafiir sor-
gen relevantere Spezialeigenschaften. Zum
anderen, wenn die KI am Ruder sitzt: Jedes
Volk driickt einer Partie dank der Agenden |
seinen Stempel auf. Die Amerikaner spie-
len Friedenspolizei, die Englander machen
auf Kolonialmacht, Kleopatra wanzt sich an
machtigere Herrscher heran - klasse! Jetzt
hoffe ich nur noch, dass die Computergeg-
ner ihre Absichten in der finalen Version
auch noch etwas effektiver durchsetzen
kénnen als in unserer Vorabversion.

Soren Johnson, der Chefdesigner von Civilization 4, verlieB Firaxis, um mit Will Wright an Spore zu arbeiten. 27
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Martin Deppe
@GameStar_de

Civilization begleitet mich jetzt mein hal-

bes Leben — angefangen mit dem Brettspiel ‘

von Avalon Hill, iber Sid Meiers Erstling bis
hin zu diesem neumodischen, bunten Civ 6.
Und genau dieses Civ 6 schafft es, mich so-
fort wieder reinzuziehen in den unkaputt-
baren Spielfluss. Die Neuerungen verwds-

sern das Spielprinzip nicht, sie unterstiitzen |

es: Standig habe ich Nah- und Fernziele vor
der Nase, kann meine Politik feintunen, For-
schung aktiv beschleunigen, durch Handel
nebenbei mein Stralennetz optimieren.
Dazu kommt, dass Civ 6 verdammt hiibsch
aussieht, die guten, alten Wunder endlich
wieder grof3 zu sehen sind, ich mich beim
Stadtebau austoben kann. Und wenn ich
neben dem Ruhrgebiet-Weltwunder inklu-
sive Forderturm noch eine Pferdekoppel
anlege, kriege ich sogar richtig Heimweh.
Fiir mich ist Civ 6 das beste Civ aller Zeiten.
Das kann nur noch die Kl auf den hoheren
Schwierigkeitsgraden kaputtmachen.

hanger«, dann verbreite ich sie mit Missio-
naren, wahrend Inquisitoren mein Reich von
fremden Gottern reinigen. Die teurere, star-
kere Variante des Missionars ist der Apostel,
der meiner Religion anfangs zwei weitere
Glaubenssatze hinzufiigen kann. AuRerdem
darfich ihm Spezialtalente spendieren, bei-
spielsweise »liberredet« er Barbarenkrieger
zum Seitenwechsel. Und bei seinem Able-
ben hinterladsst er ein Relikt, das ich in Tem-
peln einlagere, um mehr Glaube zu produ-
zieren. Apropos: Es gibt nun ein religioses
Kampfsystem, Glaubenseinheiten konnen
sich gegenseitig attackieren — auch ohne
Kriegserklarung. Als etwa die Griechen ver-
suchen, meine Stadte zu bekehren, funk-
tionieren meine Apostel ihre Missionare
kurzerhand in menschliche Blitzableiter um.
Und dann rufe ich zum heiligen Krieg.

Waffengang und Abgesandte

Der heilige Krieg zahlt zu den neuen Kriegs-
griinden, gewissermafien Ausreden fiir Ag-
gression, mit denen ich die diplomatische
Rufstrafe fiir Kriegstreiber lindere. Falls ein
Gegner eine meiner Stadte bekehrt hat, kann
ich ihm einen heiligen Krieg erkldren; falls
er technologisch weit zuriickliegt, breche ich
einen Kolonialkrieg vom Zaun; wenn wir an-
einandergrenzen, ist ein Expansionskrieg
fallig. Am Kampfsystem selbst hat sich we-
nig gedndert, nach wie vor passt nur eine
Kampfeinheit auf ein Gelandefeld. Anfangs.
Wenn ich die entsprechenden Sozialpolitiken
entdeckt habe, kann ich erst zwei, spater
drei gleiche Einheiten permanent zu einer
Armee zusammenfassen. Das ist vor allem
dann wichtig, wenn mein Gegner dasselbe
macht — ich will ja nicht mit einem Einzelpan-
zer gegen ein Infanterietrio antreten. Einhei-
ten sammeln wieder Erfahrung, bei Beforde-
rungen sehe ich einen Talentbaum, der zeigt,
wie die Upgrades aufeinander aufbauen.
Und Stadte haben nun zwei Lebensbalken:
Vor der Attacke auf den Stadtkern muss ich
erst mal die Mauern durchbrechen. Dabei
helfen Spezialeinheiten, Belagerungstiirme
etwa lassen Nahkampfer die Walle ignorie-
ren. Wirklich erobert und produktionsbereit

Volle Karten werden uniibersichtlich - oder hatten Sie hier auf Anhieb den Panzer entdeckt?
Hier haben wir auf Morgenddmmerung geschaltet, die Tageszeit samt Licht Idsst sich einstellen.

28 Der Soundtrack von Civ 4 stammte von Christopher Tin, einem ehemaligen Uni-Mitbewohner von Soren Johnson.

Atombomben gibt’s jetzt in grol3 und klein. Sie werden von
Bombern abgeworfen oder von Raketensilos verschossen (rechts).

ist eine Metropole librigens erst nach Kriegs-
ende, wenn der Feind sie offiziell abgetreten
hat. Wobei er spater einen Riickeroberungs-
krieg erkldaren kann — noch ein Kriegsgrund.

Stadtstaaten kann ich natiirlich ebenfalls
erobern, viel interessanter ist jedoch, Ab-
gesandte zu ihnen zu schicken. Diese Bot-
schafter sind ein Rohstoff, den ich je nach
Regierungsform und Politikkarten mehr oder
weniger schnell ansammle — und einsetze,
um Zwergnationen auf meine Seite zu ziehen.
Wenn ich bis zu sechs Abgesandte in einen
Stadtstaat schicke, bekomme ich schrittwei-
se bessere Boni. Militdrische Siedlungen
wie Preslaw kurbeln die Produktion in mei-
nen Militarbezirken an, Handelsmetropolen
wie Sansibar das Einkommen von Handels-
vierteln. Diese Boni bekomme ich immer.
Wenn ich gar von allen Vélkern die meisten
Abgesandten im Stadtstaat stationiere, wird
er nicht nur mein Verbiindeter, sondern
spendiert mir tiberdies einen individuellen
Spezialbonus. Das religiose La Venta etwa
erlaubt meinen Bautrupps, Riesenkopf-Sta-
tuen hochzuziehen, die Glauben abwerfen.
Das kann zum regelrechten Wettrennen um
wertvolle Stadtstaaten fiihren — eine schone
Idee. Staatsstreiche kann ich in den Nation-
chen allerdings nicht mehr anzetteln, Spio-
ne lassen sich lediglich in gegnerische Stad-
te schicken, um Distrikte zu sabotieren oder
Heureka-Booster, Gold und Kunstwerke zu
klauen. Aber gut, immerhin sind die Agen-
ten wieder von Anfang an dabei.

Eine Frage der Persdnlichkeit

Ein Wettstreit entsteht auch um die Grofien
Personlichkeiten. Die sind keine zufélligen
Generdle, Ingenieure, Forscher sowie Kiinst-
ler mehr, sondern zum aktuellen Zeitalter
passende Charakterkdpfe wie Hannibal, Mo-
zart oder Einstein. Viele der Stars haben in-
dividuelle Fahigkeiten. Sun Tzu etwa starkt
als Grof3er General umliegende Truppen,
aber nurin der Klassik und im Mittelalter.
Danach kann ich ihn in den Ruhestand ver-
setzen, damit er sein Buch »Die Kunst des
Krieges« schreibt — ein grofles Kunstwerk.
Einstein steigert den Wissenschafts-Output
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Wer Abgesandte in Stadtstaaten schickt, verdient sich Boni.

von Universitdten und spendiert den Boos-
ter fiir eine zufallige Technologie der Moder-
ne oder des Atomzeitalters. Um diese Per-
sonlichkeiten liefern sich alle Volker einen
Wettlauf, indem sie Gro3e-Personlichkeiten-
Punkte sammeln — etwa durch Distrikte
oder entsprechende Politikkarten. Wenn ein
Ehrenbirger freigeschaltet wird, ist er weg,
und der nachste riickt nach. Pro Kategorie
(Generile, Kiinstler, etc.) steht aber nur eine
begrenzte Anzahl Stars zur Verfiigung; Grof3e
Propheten sind sogar derart knapp, dass
nicht mal jeder Spieler eine eigene Religion
griinden kann. Falls ich das Rennen mache,

»

Michael Graf
@Greu_Lich

Die Comicoptik von Civilization 6 erinnert |
an den seichten Mobile- und Konsolenab- 't
leger Civilization: Revolution - doch zum |
Gliick sind die Gemeinsamkeiten damit er-
schopft. Spielerisch kann ich Civilization 6
namlich fast nichts vorwerfen. Der Umfang
stimmt, die hervorragend verzahnte Me-
chanik strotzt vor spannenden Wechselwir-
kungen, und das Politiksystem sowie die
Heureka-Booster laden zum Experimen-
tieren ein, sodass Partien nicht mehr kom-
plett nach Schema F laufen. So spielt sich
Civ 6 vertraut und dennoch anders genug,
um wieder nachtelang zu fesseln.

Die Bonbongrafik wiederum mag Ge-
schmackssache sein, ihren liebevollen De-
tailgrad aber kann niemand abstreiten:

In Stadten und Distrikten erkenne ich jedes
Gebaude, bei zerstorten Monumenten
bricht die Spitze ab, japanische Pikeniere
sehen sogar anders aus als europdische.
Und diese Musik! Der individuelle Sound- |
track jeder Nation passt sich ans Zeitalter
an und schwillt im Verlauf einer Partie vom
Steinzeitgetraller zur orchestralen Indust-
riehymne an, aus der ich bei den Deutschen
die Melodie von »Wenn ich ein Voglein
war« heraushére. All das sorgt dafiir, dass |
ich gar nicht mehr zu Civ 5 zuriickkehren |
will. Und all das steht und fallt dennoch
mit der Kl und damit der Herausforderung,
denn erst daraus entsteht Langzeitmotiva-
tion. Und die ist das Wichtigste Giberhaupt. L
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den aktuellen Personlichkeiten-Bonus aber
nicht brauche, kann ich passen, diesen Cha-
rakter meinen Rivalen iiberlassen und auf
den ndchsten sparen. Wer dieser Ndchste
ist, sehe ich aber erst danach - bldd.

Zum Gliick keine Revolte

Maler, Komponisten und Autoren produzie-
ren wie gehabt groe Kunstwerke, die ich in
Museen einlagere, um Kultur- und Tourismus-
punkte zu sammeln. Archdologen buddeln
zudem wieder Artefakte aus Ruinenstddten
sowie — das ist neu — aus Schiffswracks. Ich
darf nun jedoch nur noch so viele Altertums-
forscher anheuern, wie ich archdologische
Museen besitze. Archdologen-Spam fallt so
flach. Was ich dafiir spammen, also massen-
haft errichten kann, sind Stddte. Denn Civ 6
bestraft Expansion langst nicht mehr so hart
wie sein Vorgdnger. Dessen landesweites
Zufriedenheitssystem, das bei mittelgrofen
Reichen flott zum Unzufriedenheitssystem
wurde, ist ndmlich Geschichte. Stattdessen
wird das Volkesgliick wieder pro Stadt ge-
messen, wie in dlteren Civiliations. Dafiir zu-
standig ist der neue Annehmlichkeitswert,
den ich steigere, indem ich Unterhaltungs-
bezirke baue oder Luxusressourcen erschlie-
Be. Nur wenn dieser Wert positiv ist, wachst
die Stadt normal schnell; fallt er ins Negative,
drohen Revolten. Dann ploppen rund um die
Stadt einige Barbaren auf — was in meinen
Partien aber nur einmal vorkommt. Auf hdhe-
ren Schwierigkeitsgraden sollte die Expan-
sion immerhin dadurch gehemmt werden,
dass Luxusgiiter nur noch je vier Stddte be-
gliicken statt wie in Civ 5 alle gleichzeitig —
je mehr Siedlungen ich habe, desto kniffli-
ger wird’s, sie bei Laune zu halten. Und hier
liegt der Problemhase im Pfeffer: Diese ho-
heren Schwierigkeitsgrade kenne ich nicht.

De Prinz kiitt

So enthdlt unsere fast fertige Version zwar
bis auf zehn Volker und den Multiplayermo-
dus alle Inhalte von Civilization 6, also Ein-
heiten, Gebaude, Weltwunder, Persénlich-
keiten und so weiter. Erkunden kann ich all
das jedoch nur auf »Prinz«, dem vierten der
acht Schwierigkeitsgrade. Und darauf wird
Civ 6 viel zu leicht. Denn die KI-Gegner brin-
gen fast nichts zustande und erkldren etwa
Kriege, nur um ihre Einheiten ohne Gegen-
wehr von meinen Bogenschiitzen zu Klump

Romerstadte werden automatisch ans Stralennetz angeschlossen.

schieBBen zu lassen. Gute Freunde fallen mir
ebenso in den Riicken wie Erzfeinde, was
die Diplomatie ad absurdum fiihrt. Und der
an sich spannende Wettlauf um Stadtstaa-
ten und Personlichkeiten versandet, weil ich
mir in Windereile einen riesigen Vorsprung
erarbeite. Das ist mein letzter Zweifel, denn
sonst gibt’s wenig Grund zum Argern — mal
abgesehen von seltenen Wegfindungs-Bugs,
einigen Interface-Kanten und dem Umstand,
dass vollgebaute Karten recht uniibersicht-
lich werden. Alles verschmerzbar, ich hoffe
vor allem, dass die fertige Fassung von Civ 6
anspruchsvoller und die Kl zum wiirdigen
Widersacher wird, selbst wenn Firaxis ihr
wieder Betriigerboni spendieren muss. Fir
Kenner wére das ja nichts Neues. %

CIVILIZATION 6

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3-2100T / Phenom Il X4 810
Geforce GTS 450 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 12 GB Festplatte

PRASENTATION OOOOD

&2 detailverliebte Einheiten und Bauwerke &3 schone Kriegsnebel-
Pergamentkarte &= hervorragender Soundtrack &3 klasse animierte
Herrscher & bei vollgebauter Karte sehr uniibersichtlich

&3 Distriktsystem ladt zum Puzzeln ein &3 exzellent verzahnte

Spielmechanik E3 stets etwas zu tiifteln &3 vielfaltige Volker-
Eigenschaften 4 Was kdnnen die KI-Gegner auf hoheren Stufen?

BALANCE 000 0O ¢

&2 Technologien und Einheiten allesamt sinnvoll &5 Volkerfahigkei-
ten beeinflussen Spielweise &3 niitzliche Civilopadie & fiir Neu-
linge schwer zu iiberblicken -4 Bleibt das Spiel so einfach?

ATMOSPHARE /STORY [ IO N IOX MOk

& generell stimmige Aufmachung &5 Agenden verleihen Herrschern
mehr Persnlichkeit &2 stimmungsvolle Wunder-Filmchen
&3 witzige Zitate zu jeder Technologie & teils arg niichterne Meniis

&5 groRe Karten &2 zwei umfangreiche Forschungshaume &= fiinf

Siegbedingungen E= facettenreiche Spielmechanik &3 Volkerfahig-
keiten und Forschungs-Booster erhhen Wiederspielwert

FAZIT

Durchdachte Fortsetzung, in der
es stets etwas zu tiifteln gibt.
Nur hinter der Kl steht noch ein
Fragezeichen.

Corei5-5575R / AMD FX-8350
Geforce GTX 770 / Radeon HD 7970
8GB RAM, 12 GB Festplatte

Christopher Tin zeichnet auch fiir den Soundtrack von Civ 6 verantwortlich. 29
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Einsteigertipps fiir Civilization 6

STARTHILFE FUR STAATEN

Civilization 6 stellt die Spielmechanik der Serie an vielen Stellen gehdrig auf den Kopf und verlangt bereits
Einsteigern mehr Vorausplanung ab. Wir zeigen, was Sie beachten sollten. von maurice weber

Alles falsch gebaut! Am besten nochmal die
ganze Stadt einstampfen! Oder gleich den
Spielstand in die Tonne kloppen und noch-
mal von vorne anfangen. Denn diesmal wis-
sen wir ja, worauf wir achten miissen! Wer
das bei Civilization 6 nicht weif3, der kann
beim ersten Durchlauf ordentlich daneben-
greifen. Es gibt diesmal enorm viel zu tiifteln,
zu planen — und dementsprechend auch
falsch zu machen. Diese Einsteigertipps
hatten wir liebend gerne gekannt, bevor wir
drauflos gesiedelt haben:

Stadtplanen will gelernt sein

Stdadte bauen wir in Civ 6 Uiber Bezirke aus,
die eigene Hexfelder auf der Karte belegen.
Das bedeutet, dass wir unsere Metropolen
stdrker spezialisieren missen: Wir konnen
nicht jeden Distrikt in jeder Stadt errichten.
Und was eine Stadt am besten kann, hangt
vom Terrain ab. Jeder Distrikt erhdlt namlich
Boni fiir bestimmte angrenzende Hexfelder.
Eine Stadt in Gebirgsndhe eignet sich etwa
besonders gut fiir heilige Statten oder ei-
nen Forschungscampus. Es lohnt sich also,
ab der ersten Runde dariiber nachzuden-
ken, wo man Stddte griindet und wie man
sie in Zukunft ausbauen will. Dabei hilft es,
die Nachbarschaftsboni der Distrikte im
Kopf zu behalten. Und sogar Distrikte, die
selbst keine erhalten, kdnnen sie anderen
verleihen — viele profitieren von allen um-
liegenden Bezirken. Zuletzt noch wichtig:
Alle Bezirke diirfen hochstens drei Felder
entfernt vom Stadtzentrum gebaut werden.

Besser geht’s kaum: Unser Campus ist umgeben von Bergen.

Aquddukt: Muss sowohl ans Stadtzentrum
als auch eine Frischwasserquelle grenzen.
Campus: +1 Wissenschaft durch jedes an-
grenzende Gebirgsfeld, jedes zweite Re-
genwald-Feld und jeden zweiten angren-
zenden Bezirk.

Flugplatz: Keine Nachbarschaftsboni. Kann
nicht auf Hiigeln errichtet werden.

Hafen: +1 Gold durch jede angrenzende
Kiistenressource und jeden zweiten Bezirk.
Mit einer Schiffswerft erhdlt der Hafen au-
Berdem Produktionsboni in gleichem Maf.
Handelszentrum: +2 Gold durch jeden an-
grenzenden Fluss, Hafen und jede Royal-
Navy-Werft. +1 Gold durch jeden zweiten
angrenzenden Bezirk.

Industriegebiet: +1 Produktion fiir jede an-
grenzende Mine, jeden Steinbruch und je-
den zweiten Bezirk. Kann seinen Bonus mit

30 Aquéadukt kommt vom lateinischen »aquaeductus« und bedeutet einfach »Wasserleitung.

Fabrik auf alle Stddte in sechs Feldern Ent-
fernung ausweiten.

Heilige Statte: +2 Glauben fiir jedes angren-
zende Naturwunder, +1 Glauben durch jedes
angrenzende Gebirgsfeld, jedes zweite Wald-
feld und jeden zweiten angrenzenden Bezirk.
Lager: Keine Nachbarschaftsboni. Darf nicht
ans Stadtzentrum grenzen.
Unterhaltungskomplex: Keine Grenzboni,
aber: Mit Zoo kann er seinen Bonus auf
alle Stadtzentren in sechs Feldern Entfer-
nung ausweiten.

Wohnviertel: Keine Grenzboni, bietet aber
mehr Wohnraum, wenn auf attraktiveren
Gelandefeldern gebaut. Auch das sollte man
bereits bei der Stadtgriindung mitdenken:
Es sollten zumindest eines oder zwei Felder
mit einem Attraktivitdtswert von 2 bis 4 im
Einzugsbereich der Stadt liegen.
Theaterplatz: +1 Kultur durch jedes angren-
zende Wunder und jeden zweiten Bezirk.
Raumhafen: Keine Nachbarschaftsboni.

Wasser ist Leben

Eine Stadt mit Zugriff auf Wasser kann drei
zusatzliche Biirger beherbergen. Immerhin
einen Zusatzbiirger gibt es, wenn die Stadt
an der Kiiste gegriindet wird. Noch besser
ist es aber, sie an einer StiBwasserquelle,
also einem Fluss oder See (oder einer Oase)
zu errichten. Alternativ kann sie auch spater
iber ein Aquadukt mit Wasser versorgt wer-
den. Aber Vorsicht, was man aber schon bei
der Griindung der Stadt mitdenken muss:
Das muss sowohl direkt ans Stadtzentrum
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als auch an einen Berg, einen See oder ei-
nen Fluss grenzen. Die Wasserquelle des
Aquddukts darf also nicht weiter als ein
Feld von der Stadt entfernt sein. Und dieses
Feld sollte auch moglichst keine Naturres-
source enthalten, denn die wiirde der Aqua-
dukt planieren. Wer seine Stadt fernab alles
frischen Wassers errichtet, verzichtet damit
aufviel Bevolkerungskapazitat.

Schnell und richtig expandieren

Es empfiehlt sich, moglichst bald weitere

Stddte zu griinden und ihnen durch Gebiets-

verbesserungen auf die Spriinge zu helfen.
Dazu miissen zundchst Siedler, dann Hand-
werker rekrutiert werden. Es gibt schon frith
einige Wege, diese Expansion zu beschleu-
nigen. Die Ausrichtung »Friihes Reich« schal-
tet die Kolonisierungspolitik frei, die +50 %

Produktion fiir Siedler gibt. Mit »Handwerks-

kunst« beschleunigen wir die Rekrutierung
von Handwerkern um 30 %. Die Pyramiden
schenken Handwerkern eine zuséatzliche Ak-
tion, bevor sie aufgebraucht sind. Spater las-
sen sich mit der Feudalismus-Ausrichtung
noch zwei weitere Aktionen freischalten, was
einen enormen Effizienzschub bedeutet.

Ein Bauernhof kommt ungern allein

Schon friih sollte man darauf achten, Bau-
ernhofe nebeneinander zu bauen — am bes-
ten in aneinandergrenzenden Dreierpacks.
Die im Mittelalter verfiigbare Feudalismus-
Sozialpolitik sorgt dafiir, dass Bauernhofe
ertragreicher werden, wenn mindestens drei
davon aneinander grenzen. In der Moderne
lassen sich dann Normbauteile erforschen,

die schon zwei benachbarte Hofe mehr Nah-

rung produzieren lassen. Auch das sollte
man von Anfang an mitdenken und Farmen
moglichst nebeneinander platzieren.

Die Vorteile des Raubbaus

Felder wie Walder oder Siimpfe lassen sich
von Handwerkern abernten. Danach werfen
sie zwar langfristig weniger Ertrag ab, wir
kriegen aber einen kurzfristigen Ressour-
censchub. Ein Sumpf wirft zum Beispiel oft
geniigend Nahrung ab, um die Stadtbevdlke-

Bauernhéfe werden spater effektiver, wenn sie mindestens in Dreiergruppen angelegt werden.

rung sofort zu vergrofRern. Ein Wald spendiert
dagegen einen dicken Batzen Produktion.
Auch Ressourcen wie Fische und Kohle las-
sen sich auf diese Weise abernten, wozu wir
aber nur im duBlersten Notfall raten.

Nicht zu flatterhaft regieren!

Alle 15 Runden, die wir das gleiche Regie-
rungssystem behalten, sammeln wir einen
Vermdchtnisbonus dafiir — den behalten
wir selbst dann, wenn wir spater wechseln.
Zum Beispiel kriegen Anhdnger der klassi-
schen Republik alle 15 Ziige 1 % mehr Punk-
te fiir Grof3e Personlichkeiten. Es lohnt sich
also, eine Weile das gleiche System zu
behalten und Wechsel vorauszuplanen.

So funktioniert der Straflenbau

StraBBen kénnen wir zu Beginn des Spiels
nicht mehr frei verlegen. Erst spater schalten
wir den militarischen Ingenieur frei, der
dazu in der Lage ist. Anfangs miissen wir
uns aber auf unsere Handler verlassen: Die
verlegen automatisch eine Strale unter ih-
ren Fii3en, wenn wir sie eine Handelsroute
zu einem Zielort einrichten lassen. Weil wir
aber nur eine begrenzte Zahl an Routen ha-
ben und bestehende erst nach bestimmter
Zeit neu vergeben diirfen, miissen wir ge-
nau entscheiden, wo wir Stra3en bauen wol-
len. Fieser Trick: Handel mit der Stadt eines
Rivalen beginnen, die wir bald angreifen
wollen. Nach der Kriegserkldrung bleibt die

Stralen werden im friihen Spiel nur von Handlern verlegt.
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Wegverbindung bestehen und wir mar-
schieren schneller zu unserem neuen Feind!

Effizientes Handeln

Legen wir erstmals eine Handelsroute von
oder zu einer Stadt an, wird dort fiir uns ein
Handelsposten errichtet. Das passiert auch
in Stddten, die wir nicht selbst kontrollieren.
Fiihrt spdter eine neue Handelsroute durch
eine Stadt mit einem Posten, wirft sie mehr
ab. Daraus folgt, dass es zundchst effektiver
ist, mit Stadten in der ndheren Umgebung zu
handeln und so Handelsposten zu erschaf-
fen. Spdter konnen sich langere Routen die-
se dann zunutze machen.

Wachsturm durch Handel

Gerade zu Beginn kann es hilfreich sein, Han-
del zwischen zwei Stadten der eigenen Zivili-
sation zu betreiben, um Metropolen aufzu-
pappeln. Fiihrt etwa eine Handelsroute von
einer neu gegriindeten Stadt zur Hauptstadt,
wird die junge Siedlung gleich ans Straf3en-
netz angeschlossen und kann sich zudem
Nahrung oder Produktion erhandeln, um
schneller zu wachsen. Den Handler kann man
dafiir schnell in einer etablierten Metropole
mit viel Produktion rekrutieren und dann der
neu gegriindeten Siedlung zuweisen.

Zufriedenheit steigern

Damit eine Stadt schnell wachst, muss ihr
»Annehmlichkeits«-Wert positiv, also griin
sein. Wenn er weit ins Negative fallt, er-
scheinen rund um die Stadt einige Barba-
reneinheiten — halten Sie notfalls einen
Fernkdmpfer in der Hinterhand, der aus der
Stadt auf die Rebellen feuert. Steigern lasst
sich die Annehmlichkeit mit Geb&duden, fur
die man nun erst mal ein Vergniigungsviertel
bauen muss. Schnell ein Kolosseum kaufen,
um eine Revolte zu verhindern, geht nicht
mehr! Auch Luxusressourcen steigern die
Annehmlichkeit, aber nur noch jeweils in bis
zu vier Stdadten. Die Verteilung der Rohstoffe
legt das Spiel automatisch fest, nachdem
man die Runde beendet hat. Also keine
Angst, wenn ein neu erschlossener Rohstoff
nicht sofort die Zufriedenheit anhebt! %

Der Feudalismus kam ab dem Jahr 800 nach Christus im Frankenreich erstmals auf. 31
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Faszination Civilization

MEIN LEBEN MIT CIV

Wir haben sieben Fans der Reihe gefragt, wie und warum Sid Meiers Serie sie ganz personlich gepragt hat.
Herausgekommen sind erschiitternde Lebensbeichten. von martin beppe

Liebe, Sex und Civilization

Als das erste Civilization 1992 fiir den Amiga erschien, steckte der kleine 14-jahrige Hei-
ko mitten in der Pubertdt. Mangels Handys oder gar Facebook wurde seinerzeit im Klas-
senzimmer noch handschriftlich kommuniziert. Amateure verwendeten dafiir kleine
Zettelchen, die sie unter den Tischen wandern lieRen, mit entsprechend groRer Entde-
ckungsgefahr durch den Lehrer. Profis wie ich bevorzugten lieber ein Notizbuch. So sah
es fiir den Lehrer immer aus, als wiirde ich fleiBig ihren Unterricht mitschreiben, ob-
wobhl ich eigentlich nur Teenie-Klatsch und -Tratsch mit meiner besten Freundin und
Sitznachbarin Simone austauschte.

Diese Notizbiicher habe ich bis heute aufbewahrt und vor kurzem erst wieder gelesen.
Nunja, es ist nicht gerade anspruchsvolle Lektiire. Wer liebt wen, wer sieht am besten
Heiko Kllnge aus, wer hat wen betrogen, wer hatte (angeblich!) schon Sex, welchen Lehrer wiirden

wir auf eine einsame Insel wiinschen, wie kdnnten wir unsere heimliche Flamme auf
uns aufmerksam machen, wie geht es Bremen gerade ...

Heiko Klinge arbeitet seit November

2000 fiir die GameStar und ist heute Moment mal, wie es Bremen gerade geht? Ja, kaum zu glauben: In all den Teenager-

ihr Chefredakteur. Angefangen hat er Herzschmerz mischten sich tatsdchlich immer mal wieder Anekdoten aus meinen Ci-
als Sport- und Rennspielexperte, sein vilization-Partien. Es war das einzige Computerspiel, das es in mein Schul-Notizbuch ge-
erster groRer Test flir GameStar war schafft hat. Zum einen, weil es mich tatsdchlich genauso sehr beschaftigt hat wie all
aber das Aufbaustrategiespiel Tropico. die Madchengeschichten - ja, ich habe sogar davon getraumt. Zum anderen, weil mei-
Am meisten Lebenszeit hat er spiele- ne Civilization-Erlebnisse fiir Nicht-Nerds wie Simone fast (!) ebenso interessant waren
technisch aber definitiv in der Civiliza- wie unsere personlichen Ranglisten der attraktivsten Mddchen und Jungen. Aus den
tion-Reihe verbraten. ganzen Schul-Schwarmereien ist freilich nie was langer Anhaltendes geworden, aber

Civilization liebe ich bis heute.
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Julius ist schuld!

Mein erster Kontakt mit Civilization war ein Schlag ins Wasser. Und zwar wortwort-
lich. Denn damals, Ende 1991, habe ich Civ auf meinem 286er-PC im WG-Zimmer an-
geworfen, bin kurz in die Kiiche, habe losgespielt. Nach ein paar Runden treffe ich
auf Casar, wir plaudern, es klingelt. Wir verhandeln weiter. Es klingelt. »Maaaann,
warum klingelt dieser Julius dauernd!«, wundere ich mich noch. Bis ich registriere,
dass das Klingeln von der Wohnungstiir kommt. Und vom Vermieter. Der fragt nam-
lich, ob wir einen Wasserschaden haben. Weil’s bei ihm durch die Decke tropft. Schlag-
artig erinnere ich mich an meinen Trip in die Kiiche, wo ich den Wasserhahn aufge-
dreht habe, um endlich mal zu spiilen. Das muss so 20 Runden her sein ... Ich murmele
beschwichtigend was von »Putzeimer umgefallen, sorry!«, schlieBe Tiir und Wasser-
hahn, wische den Boden. Jetzt aber schnell spiilen! Obwohl, nebenan wartet ja Casar,
und wer weil3, wie lange der noch lebt.

Am Abend wundern sich meine Mitbewohner, dass der Kiichenboden sauber ist wie

nie, sich das Geschirr aber immer noch stapelt. Martm Deppe

Dieses »Nur noch eine Runde, dann spiile / schlafe / lerne / heirate ich« wird bei Run- Martin Deppe war von 1997 bis 2002
denstrategiespielen wahnsinnig gerne zitiert. Und oft stimmt es ja auch. Doch nur Redakteur bei GameStar, zuletzt als
bei Civilization passt es wie Arsch auf Putzeimer, weil einfach auf vielen Ebenen etwas Stellvertretender Chefredakteur. Seit
passiert. Selbst wenn ich nicht gerade im dicksten Krieg stecke, ist standig was zu 2008 schreibt er regelmaRig als Freier
tun: expandieren, entdecken, siedeln, ausbauen, optimieren, verhandeln. In keinem Autor und Projektleiter fir Sonderhefte.
anderen Spiel wichst mir mein Volk so ans Herz, habe ich wirklich das Gefiihl, sein Am liebsten mag er Rundenstrategie,
Schicksal Uiber Jahrtausende zu lenken. Dabei will ich nicht mal gewinnen, sondern von Battle Isle {iber die Heroes-Reihe
nur, dass es meinen Leuten gutgeht. Der Weg ist das Ziel, kennen Sie ja. bis eben hin zu Civilization.

Na gut, gewinnen ist auch okay.

Ein Spiel wie ein Buch

Gleich mal ein Gestandnis vorweg: Als respektloser Jungspund habe ich
deutlich spater mit Civilization angefangen als einige der ehrwiirdig er-
grauten Herrschaften auf diesen Seiten. Genauer gesagt war mein erster
Teil der vierte — und zwar vor allem, weil er so padagogisch wertvoll war!
Wie das? Nun, ich habe mir Civilization 4 seinerzeit aus der ortlichen Leih-
biicherei besorgt. Sie wissen schon, eine dieser archaischen Institutionen,
wo die Menschen sich in grauer Vorzeit kostenlos mit Blichern eindecken
konnten. Fiir einen Knaben mit begrenzten finanziellen Mitteln, der es
sich aber trotzdem in den Kopf gesetzt hatte, jedes Buch von Wolfgang
Hohlbein zu lesen, eine nitzliche Sache!

Und dort gab es eben auch Computerspiele. Aber freilich nicht einfach je-
des. Die Gemeinde Grafelfing konnte es ja schwerlich verantworten, ihre
zart besaitete Jugend garstigen Shootern oder anderen Actionspielen aus-
zusetzen! Selbst Rollenspiele waren in der Regel schon zu fies. Aber Runden-

Maurlce Weber strategie? Und dann auch noch mit historischem Einschlag? Das kann man
Maurice Weber fing 2012 als GameStar-Praktikant an den Kindern gerne zumuten, da lernen sie vielleicht sogar noch was bei!
und seitdem wird das Heft ihn nicht mehr so richtig Nichtsahnend lieh ich mir also dieses Spiel aus — und prompt waren Herr
los. Wie eine spielbegeisterte Kakerlake besteht er Hohlbein und auch sonst jede andere Form der Freizeitbeschaftigung
darauf, immer wieder irgendwelche komischen Rol- erstmal gegessen. Genau wie librigens meine erwahnten knappen finan-
len- und Strategiespiele zu testen. Zwar mag er am ziellen Mittel: Denn wer kénnte schon ein Civ-Spiel formgemaR innerhalb
liebsten Echtzeit, aber einen gepflegten Rundenzeit- der Riickgabefrist zurlickbringen? Da hatte ich doch noch gar nicht alles
fresser Marke Civilization weil3 er ebenso zu schatzen. erobert! Civilization 4 hat mich also einige Uberziehungsgebiihren gekos-

tet. Aber ich liebe es trotzdem, und seitdem auch die Serie.
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Das Auge spielt mit

Ich habe mir Civilization damals wegen der Grafik gekauft. Nicht lachen, stimmt
wirklich! Auf den Screenshots sah Sids Meierwerk ndmlich dem antiken Strategie-
spiel Empire sehr dhnlich, mit dem ich damals erfolgreich Schulaufgaben, Haus-
arbeiten und andere ldstige Pflichten verdrangt hatte. Und tatsachlich gab es einige
Gemeinsamkeiten - nur dass Civilization viel umfangreicher, ausgefeilter und noch
suchterzeugender war als das weitgehend auf den Kampf fokussierte Empire. Tat-
sachlich nahm meine Civilization- und Colonization-Abhdngigkeit so extreme Ziige
an, dass ich Teil 2 notgedrungen ignorieren musste - andernfalls hitte ich vermut-
lich das Abi nicht bestanden. Erst mit Alpha Centauri und dem dritten Part bin ich
wieder in Sids Serie eingestiegen. Und obwobhl ich iber die Jahre doch schon alles
irgendwann einmal gesehen und ausprobiert habe, fesselt mich jeder neue Teil aber-
mals fiir Hunderte Stunden. Es gibt einfach kein anderes Spiel, das sich so herrlich
»nebenher« zocken lasst wie Civilization.

Riidiger Steidle

Ridiger Steidle war von 1997 bis 2000
bei GamesStar, zuletzt als Redakteur. In-
zwischen macht er Pressearbeit fiir ei-
nen deutschen Lautsprecherhersteller

Ich gehdre librigens zu jenen Weichlingen, die sich selten (iber die Schwierigkeitsstu-
fen Konig oder Kaiser hinauswagen, gerade weil ich im Nebenbei-Modus nicht tiber
jeden Zug dreimal nachdenken und immer wieder neue Strategien testen mochte.
Am liebsten siedele ich einfach so vor mich hin, erfreue mich meiner Weltwunder,
pflastere jeden Quadratmeter meines Reichs mit schicken Upgrades zu und iberlasse

und schreibt nur noch gelegentlich als das Kriegfiihren meist der KI. Dass die in jiingeren Jahren zunehmend menschlich

freier Autor liber sein Lieblingshobby. agiert, passt mir gut. Da muss es mir nicht mehr ganz so peinlich sein, dass ich auf
Am liebsten mag er Rundenstrategie, die Computergegner oftmals genauso neidisch, stolz oder sauer bin wie auf Freunde
gerne mit historischem Hintergrund. aus Fleisch und Blut. »Was, du klaust mir den Siedlungsplatz vor der Haustiir? Schmeck

kalten Stahl, Abschaum!«

Der Sog des Weitermachens

Spiele sind eine Erkundung des Moglichkeitsraums. Die besten von ihnen 6ffnen mit jeder
Spieleraktion neue Perspektiven auf das, was nun méglich, was noch zu tun, was zu erreichen
ware; so bedingt eine Entscheidung die nachste, und prompt findet man sich in jedem schier
unwiderstehlichen Sog des Weitermachen-Wollens wieder, jenem hypnotischen Kreislauf aus
Handlung und Konsequenz, den Civ-Fans als das »Nur noch eine Runde«-Phdnomen kennen.
Civilization hat diesen Mechanismus mit Teil 1 revolutioniert, mit Teil 2 perfektioniert und ihn
seitdem — meist maRvoll - dem Zeitgeist angepasst. Worin aber lag diese Revolution?

Da ist, erstens, die schiere Bandbreite der Systeme in Civilization; nicht nur, dass es die Kriegs-
flihrung der damals allgegenwartigen historischen Rundentaktik-Spiele mit einem kleinteili-

gen Aufbau- und Wirtschaftspart verband, sondern obendrein durchwob mit Erkundung, For-
schung, Diplomatie und Handel. Mehr Systeme, mehr Komplexitat: Die Meisterschaft von Sid

Meier als Game Designer zeigt sich darin, wie nahtlos diese vielfiltigen Mechaniken ineinan-
dergreifen, anstatt zu einem grofRen Kuddelmuddel zu implodieren. ch oA .
ristian Schmidt

Daraus folgt, zweitens, dass es eine wesentlich gréRere Vielfalt von Spielstrategien erlaubt ~
als seine Genrevorganger, und eben nicht nur militarische; sodass sogar unterlegene Konstel- Christian Schmidt betreibt ge-

lationen wie die, als Mini-Staat von GroRreichen umzingelt zu sein, reizvoll auszuspielen sein meinsam mit Gunnar Lott den Re-
kénnen, wenn die oft gescholtene Diplomatie sich als iiberlebenswichtig erweist. trospiele-Podcast »Stay Forever«

Dabei profitiert Civilization drittens maRgeblich von seiner genialen Metapher, dem Bogen- (www.stayforever.de); in Episode

schlag von der Steinzeit in die Zukunft als sehr freie Nacherzahlung der menschlichen Kultur- 10 nehmen die beiden Civilization
geschichte. Man darf nicht vergessen, dass das Gros der Taktikspiele jener Zeit (darunter eini- und Alpha Centauri auseinander.

ge von Sid Meiers eigenen Frithwerken) vor allem eng umrissene historische Schlachten oder

Fantasieszenarien durchnudelten; wie weit dagegen Civilization die Fenster aufriss und nicht

nur die ganze Erde, sondern auch ihre Vergangenheit zum Spielplatz erklarte, war nicht nur befreiend, sondern gleichzeitig eine Leinwand fiir
das eigene Epos, die eigene Version der Weltgeschichte, die sich aus unzahligen Mikrostorys speist. Die Konzepte, vor allem die erforschten
Technologien und Gebaude, die das Spiel benutzt, sind aus dem taglichen Leben vertraut und deshalb intuitiv begreifbar; wie bedeutsam die-
ser Vorteil ist, zeigt sich insbesondere beim Vergleich mit dem unzuganglicheren, weil abstrakteren Science-Fiction-Ableger Alpha Centauri.

Das alles ist fundamental fiir die Bedeutung von Civilization; aber der vierte Punkt ist mir fast der Wichtigste: Civilization ist ein Spiel von
groBer Erklar- und Zeigefreude. Wann immer méglich libersetzt es Zahlen, Daten und Zusammenhange in Grafik. Der erste Eindruck von der
blockigen, manchmal ungelenken Pixelgrafik des Ur-Civilization verstellt leicht den Blick dafiir, wie nachgerade opulent das Spiel den Fort-
schritt des Spielers inszeniert. Die dynamischen Stadtansichten, der nach und nach aufgebaute Herrscherpalast, die umfangreiche Civilopadie,
die geniale Farbanimation der Expansion der Weltreiche nach dem Spielende, die Herrscherportraits, im zweiten Teil die Videos fiir jedes ein-
zelne Weltwunder — ware alles nicht notig gewesen, ist alles nur Bonus, der einer unbdndigen Visualisierungslust entspringt. Es ist diese Detail-
verliebtheit, die aus einem herausragenden Spiel ein Meisterwerk macht.

Ein Meisterwerk? Civilization ist fiir mich DAS Meisterwerk, das eine Spiel fiir die einsame Insel, der Inbegriff von allem, was an Computer-
spielen wertvoll, kunstvoll und einzigartig ist. In meiner personlichen Liste der besten Spiele steht Civilization 2 ganz oben.
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Civ ist der Gott der PC-Spiele

Civ? Gott? Dick aufgetragen? Ja, schon. Aber mal ernsthaft: In welchem Spiel kommt
alles zusammen, was so nach landlaufiger Meinung ein sehr gutes Spiel ausmacht?
Ubrigens auch, wenn man ansonsten mit dem Strategiegenre herzlich wenig anfan-
gen kann. Neben taktischen Kimpfen, der komplexen Aufbaukomponente, den noch
komplexeren Forschungs-, Religions-, Kultur-Baumen, die auch noch alle in Wechsel-
wirkung zueinander stehen, ist es vor allem eins, was alle Civ-Teile zum jeweils Klassen-
besten ihrer Zeit macht: die ungeheure Langzeitmotivation. Jeden einzelnen Teil habe
ich langer gespielt als jedes meiner geliebten Rollenspiele. Und da bin ich bei einigen
Open-World-Exemplaren durchaus jenseits der 300-Stunden-Marke. Bei beiden Genres
fihrt lbrigens die gleiche Motivation zu solch exzessiven Spielzeiten: die Lust am Ent-
decken unter verlasslichen, stimmigen Regelkonzepten. Obwohl man sich irgendwann
(nach zugegeben ziemlich langer Zeit, da haben andere Titel schon fett Schimmel an-
gesetzt) innerhalb des Spiels bestens auskennt, ganz so, als habe man alles schon ein-
mal gesehen, ist es jedes Mal wie nach Hause kommen, wenn ich gerade ein Doom, ein
Wolfenstein oder ein Uncharted beendet habe und an einem ruhigen Abend komplett
tiefenentspannt denke: »Ah, ich brauche ja gar nichts Neues, da war ja noch was.«

Michael Trier

Michael Trier ist seit tiber 20 Jahren
Hardwareredakteur, Spielejournalist
(u.a. Chefredakteur der GameStar),
Kommunikationsprofi und liebt
Rollenspiele, Rundenstrategie und
natiirlich das Schreiben dariiber.

Und ich starte erneut eine Partie, wahle meine Parameter - groRtmégliche Welt,
langsamste Spielgeschwindigkeit, Weltform und Volk auf zufallig, Schwierigkeit auf
»Prinz« oder »Kénig« (denn héhere Handicaps empfinde ich bei Civ als unfair und als
Stérung des homogenen Spielerlebnisses). Und schon schleicht sich ein Grinsen in
mein Gesicht, ich vergesse die Welt um mich herum, »verschwende« Stunden, die ich
nicht als solche wahrnehme, denke wahrend der Zeit, in der ich nicht spiele, Gber Takti-
ken nach, verfluche in Gedanken die Diplomaten-KI, die mir v6llig ohne Grund einen
schlechten Ruf in meiner Civ-Welt eingebrockt hat und einen drohenden Mehrfronten-
krieg. Das ist alles ganz normal, Civ gehort zu meinem Leben und darum ist Civiliza-

tion fiir mich Gott unter den PC-Spielen. Oder war Sisyphos am Ende gar kein Gott?

Der zweite Blick

Civilization, das war fiir mich Liebe auf den zweiten Blick. Irgendwann in den friithen
90ern, als ich acht oder neun Jahre alt war, brachte mein Bruder einen Haufen Disket-
ten von der Uni mit. Es war dieses Strategiespiel, das gerade all seine Mitstudenten
vom Klausurlernen abhielt. Oh, dachten wir, das muss etwas ganz Besonderes sein. Also
installierten wir, starteten - und stutzten. H&? Wie sieht das denn aus? Wir sind ein
blinkender Pixel-Planwagen? Und erforschen das Rad? Tags zuvor hatten wir in Wing
Commander mérderische Weltraumkatzen gejagt, mit Explosionen, Raketen und so!
Und jetzt ... das? Ein Spiel mit dem halsbrecherischen Tempo einer Altherren-Schach-
partie im Stadtpark? Gleich am nachsten Tag wird Civilization wieder in die Uni zurlickge-
tragen. Das ist nichts fiir uns.

™ ¢

Meine Giite, was war ich verblendet! Erst Jahre spater kapiere ich endlich, wie genial und
packend die rundenbasierte Weltreichsexpansion sein kann. Und zwar dank Master of
Magic. Das Fantasy-Strategiespiel lockt mit typischem Fantasy-Strategiespielkram (Magie!
Schattenwelt! Dunkelelfen!) und fesselt mich mit seiner Mischung aus Welteroberung
und Taktikschlachten. Das wunderbar dicke Handbuch kenne ich bis heute auswendig,
inklusive Einheitenwerten. Tja, und nach Master of
Magic kam eben ... Civilization 2. Ein Spiel, das

ich mehr gespielt habe, als fiir mich und

Michael Graf

Michael Graf hat mal Mods fiir Civili-
zation 3 gebastelt, seit 2003 ist er der
ortsansassige Civilization-Fanatiker der
GameStar. Als Mitglied der Chefredak-

meine Schulnoten gut war. Jahrelang.
Auch, weil es eines der wenigen Spiele
war, das auf meinem kriippeligen
Heimrechner tiberhaupt noch lief.

tion und Ressortleiter fiir Kolumnen

und Reports hat er fiirs Modbasteln lei-
der keine Zeit mehr, Giberlegt aber gera-
de, in welche Ecke des Biiros ein pracht-
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Und diese Kopfgeschichten! Wie ich
die Inder mit Cruise Missiles bom-
bardierte! Wie mir die Spanier ihre
Kriegselefanten auf den Hals hetz-
ten! Damals gab’s ja sogar noch Wunderfilme - und einen aufriistbaren Thronsaal, den ich
zur Belohnung immer prachtvoller einrichten durfte. Klar, das brachte spielerisch tiber-
haupt nix, aber es war eben MEIN Thronsaal, MEIN Imperium.

voller Thronsaal passen kénnte.

Diese Faszination pragt Civilization fiir mich bis heute: Ich erlebe hier keine vorgefertigte Ge-
schichte - sondern schreibe buchstablich meine eigene! Ja, das ist eine ausgelutschte For-
mulierung, mir egal! Civilization dreht sich fiir mich seit jeher darum, der Welt meinen Stem-
pel aufzudriicken. Und diese Welt ist eben immer anders, ihre Form wandelt sich, ich treffe
andere Nachbarn. Die Unterschiede zwischen den Vélkern und damit die Vielfalt wuchsen
immer mehr, ab Civ 3 gab’s individuelle Spezialeinheiten und feste Landesgrenzen, es folg-
ten Religionen, Regierungsbaukasten, Ideologien, Stadtstaaten. Das macht Civilization
fir mich aus. Jede Partie ist anders, jeder Sieg eine Leistung, und der nichste Schritt, der
nachste Erfolg stets zum Greifen nah. Nur noch eine Runde.
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@ GameStar PCs & NOTEBOOKSs

HIGH-END MIT GEFORCE GTX 1070

Mit NVIDIAs 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!

Gutschein

GA
R{3CKET

" 10 Euro

NOTEBOOK 17

» Core i7 6700HQ mit 4x 2,6 GHz

» NVIDIA GeForce GTX 965M 4 GB
» 8 GB DDR4-RAM & 256 GB SSD
»1.000 GB HDD & DVD-Brenner
»17,3 Zoll Full HD-Display

nur 1299,'

Gutschein

GAMES
R{HCKET

10 Euro
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For Honor

BESSER ALS CHIVALRY?

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

Auf DVD: Preview-Video

In For Honor treffen drei duRerst
kriegerische Kulturen aufeinander.

Kann es Ubisoft schaffen, das beste sicherheit zuriick: Ich zweifle noch daran, men, scheint ziemlich schwierig zu sein.

Pc_schwertspiel iiberhaupt Zu ent- dass For Honor besser als Chivalry wird. ZL'Jmlndest gemessenﬁdaran, wie wenige Ent-
wickler den Versuch tiberhaupt unterneh-

wickeln. Oder behalten die Under- Zeit fiir ein Duell men. Im Singleplayer-Bereich bleibt Dark
dogs Mount & Blade und Chivalry Einen o'rde|.1tl|chen I'\lahka}mpf.mlt Schwert- Me55|§h 0fM|ght & Maglc in nﬁelnen Augen
waffen in einem Actionspiel hinzubekom- der Primus, im Multiplayer priigeln sich

dle Nase Vorn? Von Dimitry Halley

Die Beta von Battlefield 1 hat mich nicht so
begeistert wie viele der Kollegen. Aber die
Closed Alpha von For Honor kdderte mich
mit einem Versprechen, das ich ganz per-
sonlich viel spannender finde: Es will mir
das beste Schwertspiel-Erlebnis tiberhaupt
bieten. Als jemand, der iber 150 Stunden
in Chivalry verbracht hat, 6ffne ich so einem
Unterfangen freudig die Arme. For Honor
wird mein Battlefield 1, wenn Ubisoft die
Dinge umsetzt, die ich mir wiinsche (okay,
mit seinen Infanteriegefechten erinnert es
vielleicht sogar mehr an Call of Duty mit
Schwertern). In dem Fall wiirde ich Dutzende
und Aberdutzende von Stunden mit meinen
Kumpels in den rauen Schlachten versen-

ken. Nachdem ich die ersten Matches in der  pije weniger aufwandig gekleideten Figuren sind von der Kl gesteuerte Kimpfer, die eine hnliche
Closed Alpha geschlagen habe, bleibt Un- Rolle wie Creeps in MOBAs erfiillen.

38 Das Wort »Samurai« ist in Japan nicht gebrauchlich. Dort heiBen die Krieger »Bushi«. Abtriinnige Samurai nennt man Ronin. GameStar 11/2016



Die Fraktionen

In For Honor treten Ritter, Samurai, und Wi-
kinger gegeneinander an. Das ist historisch
zwar dulerst fragwiirdig, doch durch den
Storykniff um eine Gottin, die diese drei
Fraktionen in einer abgekapselten Miniwelt
gefangen halt, einigermafen nachvollzieh-
bar. Jede der Gruppen ist in vier Klassen un-
terteilt, die spezifische Fahigkeiten haben.
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Mount & Blade, Chivalry und noch unbe-
kanntere Spiele wie War of the Vikings seit
Jahren im Low-Budget-Bereich, weil jeder
der beste Genrevertreter sein will.

For Honor setzt da noch einen drauf und
will direkt zum Release einen Triple-A-Block-
buster mit Kampagne an den Start bringen,
der auf allen Plattformen gleichermafien gut
funktioniert. Das Ergebnis spielt sich in der
Closed Alpha alles andere als intuitiv. Wild
auf die Angriffstasten zu klicken, bringt ei-
nen nicht mal durch das erste Match — man
muss clever zwischen Deckung und Angriff
wechseln, gegnerische Attacken mit der
Maus antizipieren, immer auf der Hut vor
einem Tritt in den mdnnlichen Maschinen-
raum sein — und dann kommt doch so ein
Drecksack von hinten und macht einen per

Eine derartige Detaildichte! In Sachen Grafik hat For Honor die Nase ganz weit vorne.

Uberraschungsangriff nieder. Sofern ich ihm
nicht zuvorgekommen bin.

Gerade im opulenten Dominion-Modus
(die beiden anderen Modi der Alpha sind Du-
ell und Gruppen-Duell) passiert das haufig.
Ich muss Kontrollpunkte einnehmen, auf KI-
Bots einhauen und wechsle in den Duell-Mo-
dus, sobald mir ein echter Spieler vors Visier
lauft — egal, ob ich jetzt Ritter, Samurai oder
Wikinger bin. Einzelduelle klappen prima, im
Tumult wird’s dann schnell mal uniibersicht-
lich mit all den Tasten und Stellungen, die ich
verwalten muss. For Honor soll mit Game-
pad und Tastatur funktionieren, kommt als
Bedienungs-Allrounder aber deshalb lange
nicht an die Prdzision eines Chivalry heran.

Auch bei den Spielmodi fehlt gegenwartig
ein bisschen die Kreativitat. Duelle sind im
Wesentlichen Death Matches, und Dominion
bleibt trotz der atmosphaérischen Bots ein
Eroberungsmodus. Ubisoft darf gern mal rii-
ber zu Chivalry schielen und sich einige der
echten Belagerungsmodi und Kénigsvertei-
digungen dort abgucken. Auf der anderen
Seite sind ja auch noch nicht alle Multiplayer-
modi von For Honor bekannt.

Diese Atmosphére
Das klingt sehr kritisch, unterm Strich habe
ich aber trotzdem sehr viel Spaf} mit For

Tempel, Burgen und Wikingerdorfer: Die Kampfschauplatze sind angenehm abwechslungsreich.
Ubisoft achtet penibel darauf, dass sich unsere Augen nicht so schnell langweilen.

GameStar 11/2016

Der altnordische Begriff » vikingr« bedeutet »Seekrieger, der sich auf langer Fahrt von der Heimat entfernt«.

Honor. Das Spiel schafft es, aus zig Einzel-
aspekten eine zum Schneiden dichte Schlach-
tenatmosphére zu erzeugen. Die Animatio-
nen wirken gespenstisch lebensecht und
sehen deswegen absolut fantastisch aus, das
Gebriill und die ganzen KI-Soldaten sorgen
fiir das Gefiihl eines ungeordneten Soldaten-
haufens, in den ich mich wild reinhacke.
Und wer auf den Zinnen einer gigantischen
Burg ein Duell auf Leben und Tod mit einem
feindlichen Spieler austragt, wird mir wahr-
scheinlich zustimmen, wie unheimlich fil-
misch das alles aussieht.

Die Schaupldtze der Gefechte wirken wie
Requisiten aus Hollywood-Ritterfilmen, und
im Meni kann ich mit verdienten ltems, Er-
fahrungspunkten und Gold meinen Solda-
ten bis ins kleinste Detail individualisieren.
»Detail« ist hier ibrigens keine Floskel: Bei
meinem Schwert kann ich beispielsweise
Klinge, Parierstange und Heft getrennt von-
einander modellieren. Fiir meinen Schul-
terpanzer wahle ich nicht nur das grobe Mo-
dell, sondern auch Musterung und Symbol.
So muss das! *

Dimitry Halley

@dimi_halley <

For Honor ist wie ein Chivalry,dessen Grund-
konzept man mit hohem Budget zu einem
Mammut-Projekt aufgestockt hat. Dabei
bleibt meiner Meinung nach ein bisschen
PC-spezifische Bedienungs-Raffinesse auf
der Strecke, auf der anderen Seite profitiert
die Idee des Schwertkampfspiels natiirlich
sehr von der Expertise eines vergleichsweise
riesigen Teams. For Honor wird ein Hoch-
glanz-Mittelalterspiel, das mich im Moment
extrem mit seinem spannenden Ansatz und
der tollen Inszenierung kodert. Aber am
Ende muss das fertige Spiel natiirlich auch
geniigend spielmechanische Tiefe haben,
um als Multiplayer-Konig wirklich regieren
zu kdnnen - gerade bei den Spielmodi.

39




Genre: Open-World-Action Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal Termin: 15.11.2016

Gemiitliches Sightseeing in San
Francisco? Nur eingeschrankt,
denn obwohl die Welt von Watch
Dogs 2 spiirbar groBer wird als
die des ersten Teils, soll’s weniger
Leerlauf geben. von mirco kampfer

Jiingst waren wir auf Einladung von Ubisoft
in Montreal und haben dort mehrere Stunden
im virtuellen San Francisco von Watch Dogs 2
verbracht. Wir haben die Flugdrohne sowie
den Bodenroboter ausprobiert und mit den
den Hack-Moglichkeiten herumexperimen-
tiert. Wir haben die Sehenswiirdigkeiten be-
sucht und anderen Hackern im PvP das Le-
ben schwergemacht. Watch Dogs 2 wird
groBer als der Vorgdnger. Grof3e bedeutet
aber nicht, dass es mehr Leerlauf geben soll.

Kein echtes San Francisco

Von der beriihmten Golden Gate Bridge {iber
die Fisherman’s Warf bis hin zum Coit Tower:
San Francisco hat zahlreiche markante Se-
henswiirdigkeiten zu bieten, die wir auch

in Watch Dogs 2 bewundern konnen. Dari-
ber hinaus diirfen wir auch das Umland er-
kunden, also Oakland, Marin County sowie
einen kleinen Teil des Silicon Valley.

Die Spielwelt soll rund 2,5 Mal so grof3
sein wie im Vorgénger, trotzdem sollten wir
keine Ein-zu-eins-Umsetzung erwarten.
SchlieBlich ist eine Open World nur unter-
haltsam, wenn sie auch spielerische Inter-
aktion erlaubt. Uber diese Herausforderung
haben wir mit Falko Poiker (Director Level
Design) bei Ubisoft in Montreal gesprochen.

Bei der Orientierung und Gestaltung von
San Francisco griffen die Entwickler auf das
Kartenmaterial von Google Maps zuriick.
»Nach der Konzeptionsphase hatten wir eine
Liste mit tiber 200 Sehenswiirdigkeiten zu-

40 San Francisco hat weniger als eine Million Einwohner und ist damit kleiner als Miinchen oder KéIn. Niedlich.

sammengestellt, doch wir konnten nur einen
Bruchteil davon ins Spiel einbauen. Also
mussten wir viel komprimieren, erkldrt uns
Poiker. Demnach war es eine der schwierigs-
ten Aufgaben, zu priorisieren und sich von
bestimmten Inhalten zu trennen, obwohl
man sie gern im Spiel gehabt hatte.

Auch die GroBenverhdltnisse wurden zu-
sammengestaucht, um Leerlauf zu vermei-
den. Wahrend man im echten San Francisco
tiber 36 Blocks zuriicklegen muss, um vom
Stadtzentrum zum Golden Gate Park zu
schlendern, sind es im Spiel lediglich circa
16 Blocks. Denn nicht die Entfernung oder
die Anzahl der Hauser sei fiir die Orientie-
rung in einer Spielwelt entscheidend, son-
dern die Richtung, so Poiker. Ein anderes
Beispiel: Die sogenannten Painted Ladies,
viktorianische, mehrfarbig gestrichene Holz-
hduser, sind im Spiel an einer anderen Stelle
zu finden als im echten San Francisco, weil
es wichtiger war, den optischen Eindruck
(einzelne Hauser in der Nahe, dicht bebaute

= 5t i N, -

Es missen nicht immer Schusswaffen sein:
Nahkampfangriffe sind effektiv und lautlos.

Auf DVD: Preview-Video

Stadt in der Ferne) zu wahren, als den origi-
nalen Ort beizubehalten.

Doch nicht nur die Entfernung sei bei der
Gestaltung der Open World wichtig, sondern
auch die Relevanz fiir etwaige Spielmechani-
ken. So standen die Entwickler beispielswei-
se vor der Frage, ob sie den Olivet Memorial
Park am Hillside Boulevard einbauen, ent-
schieden sich aber dagegen, weil es im Story-
kontext keinen Grund fiir einen Friedhof gibt.

Trotzdem soll sich die Spielwelt authen-
tisch und »wie das echte San Francisco«
anfiihlen, wie mehrere Einwohner der US-
Metropole den Ubisoft-Mitarbeitern bei
Spieletests attestierten. Dafiir sorgen auch
die einzeln per Hand modellierten Geb&dude
sowie die passende Lichtstimmung je nach
Stadtteil und Tageszeit. Und natiirlich tragen
auch die wunderschénen Panoramen sowie
die KI-Zivilisten zur Atmosphére bei. Da krei-
sen Mowen iiber dem Hafen von Oakland,
an der Nordwestkiiste grillen Camper zwi-
schen kohlschwarzen Holzscheiten. Watch

Im Koop erledigen wir kooperative Missionen oder machen gemeinsam die offene Welt unsicher.

GameStar 11/2016
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Im Koopmodus kdnnen wir gemeinsam
mit einem Mitspieler die Open World un-
sicher machen oder speziell fiir Koop de-
signte, teils mehrteilige Nebenmissionen
absolvieren. Die Auftrage werden stets zu-
] fallig generiert, sodass wir immer andere
Lot bl e ek Ziele erfullen missen und es mit anderen

: < Gegnern zutun bekommen, auch wenn wir
mehrmals die gleiche Koopmission starten.
Die Missionen der Hauptstory bleiben aller-
dings Einzelkdmpfern vorbehalten.
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' 1 Klassische Verfolgungsjagden: Der Trager
e A T des Kopfgeldes wird von der Polizei (KI) so-
wie von bis zu zwei echten Spielern gejagt.
Ziel des Gejagten ist es, zu entkommen,
wahrend die Jager versuchen, das Ziel mit
allen Mitteln zu eliminieren. Der Gejagte
kann wahlweise von einem Kooppartner
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| Gate Park - \ -
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Der Richmond District des echten San Francisco hier auf Google Maps fehlt im Spiel, da die bei-
den Parks im Norden und Siiden miteinander verbunden wurden.

Dogs 2 ist lebendig — auch oder gerade weil  ro-Spielstil ist jedoch, dass Holloway nur

es nicht versucht, die Realitdt zu kopieren. eine Handvoll Treffer verkraftet. Daher ster- unterstiitzt werden (4 vs. 4).
ben wir recht flott, sobald wir einer Gegner- . .
Schrotflinte, Tazer, Drohne? gruppe in die Arme laufen, in diesem Fall bei- Hacker-Invasion (2 Spleler):
Nun ja, Realitat und ein Parkour laufender Ben wir noch vor dem Haupteingang ins Gras. | Das Katz-und-Maus-Spiel, wie wir es aus
Super-Hacker, das ldsst sich ohnehin nur Besser ist es, wenn wir uns verschanzen dem ersten Watch Dogs kennen. Ein Spie-

ler steigt in die Session eines anderen
Spielers ein und versucht, ihn heimlich zu
hacken. Das Opfer muss wahrenddessen
unter Zeitdruck den Eindringling finden
und zur Strecke bringen.

schwer vereinbaren. Was Held Marcus Hollo-  und die Wachen gezielt ausschalten. Das
way alles auf dem Kasten hat, fassen wir hier  ist allerdings einfacher gesagt als getan,
anhand unterschiedlicher Vorgehensweisen  da die Gegner bei Sichtkontakt Verstarkung
in ein und derselben Mission zusammen. rufen. Wir haben die Erfahrung gemacht,
Unser Experimentierspielplatz ist das Haupt-  dass sich der Aggro-Stil am ehesten in Kom-
quartier der Sekte »New Dawn«: Wir miissen  bination mit einem anderen Spielstil eignet.

ins Innere des stark bewachten Sektentem- So packen wir etwa eine Haftbombe an ein bung sprengen. Besonders niitzlich ist das
pels gelangen und dort Steintafeln zerstoren.  Auto, aktivieren den Ndherungssensor, len- neue Mass-Hacking-Feature, mit dem wir
Da der Vordereingang nicht elektrisch gesi- ken die Schleuder per Fernsteuerung in die alle Gegner in einem gewissen Radius ab-
chert ist, kénnten wir theoretisch mit Waffen- ~ Meute und lassen es im wahrsten Sinne des  lenken. Als wir durch den Hintereingang des
gewalt einfach frontal reinspazieren. Bevor- Wortes ordentlich krachen! Tempels schleichen wollen, signalisiert uns
zugt greifen wir zur Schrotflinte, es stehen Ohnehin ist Ablenkung eines der effek- das Spiel, dass wir gleich entdeckt werden.
jedoch auch Sturmgewehre, Pistolen und tivsten Mittel in Watch Dogs 2. Wie im Vor- Also ziinden wir den Massenhack, freuen
schwere Geschiitze wie Granatwerfer zur Aus-  gdnger verwirren wir Feinde auf Knopfdruck,  uns liber vollig tiberraschte Gegner und hu-
wahl. AuBerdem haben wir tédliche Spreng-  indem wir ihr Smartphone klingeln lassen schen durch die Hintertiir in den Tempel.
bomben im Gepéack. Das Problem beim Agg-  oder Gas- und Stromleitungen in der Umge- Komplett ohne Hacking ungesehen zum Ziel

m Landrock Motors
~EF  Landrock Van 2500

LANDROCK
MOTORS

Standard Vehicle
X4FOM6

Aus der Deckung heraus ein Auto in eine Gegnergruppe lenken - so |6st man in Watch Dogs 2 Probleme.

GameStar 11/2016 Beim Bau der Golden Gate Bridge war ein Sicherheitsnetz unter der Briicke gespannt. Es rettete 19 Menschen das Leben. 41



zu gelangen, ist in Watch Dogs 2 zwar eben-
falls moglich, es erfordert aber sehr viel Pla-
nung und Geduld.

Wer diesen Nervenkitzel nicht unbedingt
braucht, wird sehr haufig die Roboterhelfer
einsetzen. Die Flugdrohne ist essenziell,
um sich einen Uberblick zu verschaffen und
die Routen der Wachpatrouillen zu studieren.
Das Flugobjekt eignet sich auch wunderbar
als Gegner-Beseitigungs-Maschine, da wir
auch mit der Drohne Zugriff auf Spreng-
bomben und nicht tédliche Elektroschock-
Bomben haben. Auf diese Weise lassen
sich allen voran Missionen in Aufienarealen
zum Grof3teil mit der Drohne erledigen. Pro-
blematischer wird es in Gebduden wie dem
Tempel. Hier kommen unsere Hacking-Fa-
higkeiten ins Spiel. Nachdem wir am Hinter-
eingang die Wachleute ausgeschaltet haben
und ins Innere geschlichen sind, hacken wir
uns in eine Kamera iiber dem Haupteingang
und hetzen per Smartphone eine zuvor an-

geheuerte Gang auf die Wachmanner. Im an-

schlieBenden Schusswechsel ist es ein
Leichtes, die Steintafeln zu zerstdoren und
wieder zu verduften.

Das Multiplayer-Fon
Wer in Watch Dogs 2 mit einem Kumpel durch
San Francisco cruisen oder online vor der
Polizei und anderen Spielern fliehen moch-
te, kann dies jederzeit mit dem virtuellen
Smartphone erledigen. In der Multiplayer-
App haben wir Zugriff auf drei Spielmodi
(siehe Kasten Seite 41), wobei wir je nach
Modus weitere Parameter angeben kdonnen —
bei Kopfgeldjager beispielsweise, ob wir Ja-
ger oder Gejagter sein wollen. Watch Dogs 2
ldsst uns also stets die Wahl, wann wir wel-
chen Onlinemodus wie spielen mochten.
Das Ganze geht jedoch auch komplett au-
tomatisch, denn das Matchmaking-System
sucht im Hintergrund stets nach Mitspielern,
um einen flieBenden Ubergang in den Mul-
tiplayer zu erméglichen — bei Bedarf, denn
Watch Dogs 2 kann auch offline gespielt wer-
den. Der sogenannte nahtlose Multiplayer
soll Gelegenheitsspieler und Solisten einen

Anreiz geben, den Mehrspielermodus aus-
zuprobieren. So erscheint hin und wieder
ein Hinweis fiir ein Multiplayer-Match auf
dem Bildschirm, teilweise sehen wir plotz-
lich fremde Spielerin der Ndhe.

Und das funktioniert so: Findet das Match-
making zwei Spieler in der Ndhe, versucht
das Spiel, beide Spieler zusammenzufiih-

ren — komplett ohne Ladezeiten oder sonsti-

ge Unterbrechungen. Dabei werden vor allem
die notigen Server-Ressourcen beachtet, so-
dass etwa nicht zwei Spieler in eine Session
geworfen werden, die gerade beide jeweils
von zig Polizeiautos verfolgt werden.
Damit wir jedoch nicht alle paar Minuten in
Multiplayerpartien gezogen oder mit Hin-
weisen bombardiert werden, greift das
Matchmaking nur unter gewissen Umstanden
ein, namlich dann, wenn wir langere Zeit kei-
nen Onlinemodus mehr gespielt haben und
sich Gleichgesinnte in der Nahe befinden.
Beide Faktoren priift das Spiel automatisch
in gewissen Abstdnden. Sollten gerade ein-
mal wenige potenzielle Mitspieler verfiighar
sein, wird die Spielersuche ausgeweitet.
Am besten ldsst sich die trockene Theorie
immer mit einem Praxisbeispiel erkldren:
Wenn wir Chaos in der Spielwelt anrichten
und von den Cops gejagt werden, kann es

Um lange Lauf- und Fahrwege zu vermeiden, sollte eine Spielwelt kompakt gehalten werden.
Daher mussten die Entwickler bei der Nachbildung viele Kompromisse eingehen.

42 Damit’s mal gesagt ist: San Francisco verdankt seinen Namen dem Heiligen Franziskus, also Franz von Assisi.

Die Verfolgungsjagden fiir bis zu vier Spieler sind kurzweilig und chaotisch.
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sein, dass ein Kopfgeldjager-Event startet.
Dabei wird unser Spiel flieBend ohne Lade-
pausen von drei anderen Spielern infiltriert.

Neben den drei grof3eren Modi gibt es zu-
dem etliche kleinere Jagd- oder Hacking-
Events. Als Belohnung hagelt es neben Erfah-
rungspunkten und Geld auch Bonuspunkte,
die wir bendétigen, um in den Leaderboard-
Rankings aufzusteigen und spezifische Kla-
motten zu ergattern — etwa glitzernde Turn-
schuhe. Nun ja, wer’s braucht! %

>
‘,%/IM&

Nach den ersten Gehversuchen in Watch
Dogs 2 war ich noch skeptisch, denn eigent-
lich brauche ich bei jeder Mission lediglich
nach dem gleichen Schema vorzugehen:
Deckung suchen, Flugdrohne auspacken,
Gegner betduben, und schon ist der Weg
zum Ziel geebnet. Das funktioniert (fast)
immer. Die Entwickler haben mir aber ge-
zeigt, dass es viel mehr Moglichkeiten gibt,
die ich anfangs gar nicht in Betracht zog.
Ich kann auf Gegner die Polizei oder eine
Gang hetzen und so fiir Ablenkung sorgen.
Oder ich lenke ein Auto per Fernsteuerung
in die Meute, wahlweise mit Haftbombe
auf der Motorhaube. Somit bietet mir
Watch Dogs 2 mehr spielerische Freiheit,
als ich anfangs dachte.

Mirco Kampfer
@MirCommander

Besonders spafig sind die kooperativen
Missionen mit einem Kollegen, zumal es
teils witzige optionale Herausforderungen
gibt — zum Beispiel ein Foto vom Mitspie-
ler zu schieBen, wahrend der gerade einen
Container sprengt. Der Kopfgeldjager-
Modus sorgt hingegen fiir den schnellen
Adrenalin-Kick zwischendurch. Ein wenig
Skepsis behalte ich mir aber dennoch, denn
nach wie vor bezweifle ich, dass mich die
drei Modi langfristig fuir den Multiplayer
begeistern konnen. Das Erkunden der Open
World macht aber schon jetzt viel Laune.
Ich freu mich auf den Release.
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Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN The Bouncing Souls und
The Menzingers live in Miinchen. Wenn die
Bands die Zugabe gemeinsam spielen, dann
hast du ein besonderes Konzert erlebt.
ZULETZT GEHORT NOFX: First Ditch Effort. Fiir
mich das bislang beste Punk-Album des Jahres.
ZULETZT GEDACHT »Ach, die Mission kann
ich auch noch angehen, wenn der Song vorbei
ist. Ich bleibe im Auto.« Wie groBartig doch der
Sixties-Soundtrack von Mafia 3 ist!

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WASTUT IHR?

Konige haben in der Moderne ja nur noch
wenig zu sagen, aber dafiir umso mehr Kohle.
Also eine Megasause fiir meine Freunde, der
Rest wird gespendet. Ist schlieBlich nur ein Tag.

a4

[EA

Michael Graf,
Chefredaktion

@Greu_Lich

ZULETZT GESEHEN Stranger Things. Cooles
Retro-Setting, zieht sich zum Ende aber sehr.
ZULETZT GEHORT Ron Foto: Augustiner Forty
Ounce. Fasst das Oktoberfest perfekt zusammen.
ZULETZT GEDACHT Nach Stanger Things
wiinsche ich mir ein Mystery-Spiel a la Life

is Strange in den Achtzigern, der Endzeit der
urbanen Mythen. Da konnte man noch nicht
alles googeln, was irgendwie seltsam war.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WASTUT IHR?

Da fehlt mir das Fachwissen. Mal bei Shakes-
peare nachschlagen, was ein Konig so macht:
Ehefrauen kdpfen lassen, Frankreich auf den
Zeiger gehen, mein Reich gegen ein Pferd
eintauschen. Klingt nach einem Plan.

Die Frage des Monats stammt
dieses Mal von unserem Leser

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GESEHEN Luke Cage. Ich mag, wie
Netflix mit den Marvel-Helden umgeht.
ZULETZT GEHORT Kofelgschroa: Baaz — super-
gute und -schrége Musik aus den Bergen
ZULETZT GEDACHT Ob ich wohl mit der
Bierflasche meinen Mund treffe, wenn ich
PlayStation VR auf dem Kopf habe?

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT IHR?

Zuerst wird das Glotzen von Null-IQ-Sendun-
gen wie Dschungelcamp unter Strafe gestellt,
ebenso das Horen schlechter Musik (der MaR-
stab dafiir ist mein Geschmack, logisch).
Minecraft kommt auf die Stundenplane, und
jeder Deutsche muss zur Horizonterweiterung
mindestens einmal im Jahr ins Ausland reisen.

Sebastian Stehl.

Florian Klein,
Ressortleiter Hardware
@0pi_Flo

ZULETZT GESEHEN Mallorca im Urlaub. Sehr
schone Insel, aber mir gibt es da einfach zu
viele (deutsche) Touris (wie mich).

ZULETZT GEHORT Mallorca Sunshine Radio —
ertraglich bis gut, weil praktisch kein Gelaber.
ZULETZT GEDACHT Urlaub ist aufgrund des
Kontrastes zum Arbeitsalltag so super. Konnte
ich glatt drauf verzichten!

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT IHR?

Erstmal definiere ich den Tag in meine gesamte
Lebenszeit um. Dann mache ich mich an zahl-
reiche soziale, dkonomische und politische
Experimente, bis ich entweder die maximale
Zufriedenheit fiir die meisten geschaffen habe
oder mich ein Attentat umbringt.
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Jan Purrucker,
Redakteur
@TheSt0ke

ZULETZT GESEHEN Gernstl auf Zeitreisen.
Guter Tipp vom Kollegen Stange und ein
herrlich unaufgeregter Einblick in das Leben
und die Psyche der Bayern und Deutschen.
ZULETZT GEHORT Palmen aus Plastik von
Bonez MC und Raf Camora. War skeptisch wegen
den Dancehall-Beats, aber bin jetzt begeistert.
ZULETZT GEDACHT Direkt von der Uni zur
GameStar und jetzt zieh ich weiter. Es war eine
schone, lehrreiche und witzige Zeit. Danke
dafiir an die Kollegen, Freunde und Leser.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT IHR?

Ich bin der Kdnig? Also ich habe mich nicht
gewadhlt. Das wére mir zu viel Verantwortung
und ich wiird mich wohl direkt krank melden.

Sebastian Stange,
Redakteur

@MarvelsDrStange

ZULETZT GESEHEN Narcos — Staffel 2.
ZULETZT GEHORT Gegen den Herbst-Blues
hilft der Soundtrack des neuen Doom prima!
ZULETZT GEDACHT Bin gespannt, ob der
aktuell leider etwas eingeschlafene VR-Hype
mit dem kiirzlichen Release von PlayStation VR
wieder an Fahrt gewinnt.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT [HR?

Weil Deutschland eine Demokratie ist, wohl nix
besonderes. Aber um hier mal mitzuspielen:
Ich wiirde ... ja, ich wiirde ein altmodisches
Gelage veranstalten. Ein groBes Fressen! Hun-
derte Gaste, Exzesse aller Art, Verschwendung,
Opulenz und GroBenwahn. Ich denke, damit
werde ich meinem Adel gerecht.
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Philipp Elsner,
Community Manager
@GameStar_de

ZULETZT GESEHEN Die zweite Staffel von Mr.
Robot. Hacking und Geisteskrankheit sind ein-
fach eine ganz ausgezeichnete Kombination.
ZULETZT GEHORT Stressed Out von Twenty
One Pilots. Hat man danach den kompletten Tag
im Kopf!

ZULETZT GEDACHT Wen konnte Jan
Béhmermann denn so als Nachstes beleidigen?
Vielleicht Donald Trump. Der ware geeignet.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT IHR?

Ich verhdnge aberwitzige Freiheitsstrafen
gegen Flamer und Ragequitter in League of
Legends und Rainbow Six Siege, damit man
online endlich mal seine Ruhe hat.

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN Sons of Anarchy Staffel 7.
Konnte meine Autobiographie sein.

ZULETZT GEHORT Den Forza-Soundtrack.
Schon seit einer Weile. Toll.

ZULETZT GESPIELT GTA 4 mit Grafik-
Enhancern und richtig viel Zeit. Ist das eine
tolle Spielwelt — ich hab beim ersten Mal so
viele Details verpasst.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT IHR?

Um mal politisch zu sein: Ich wiirde all die
Leute aus dem Bildungsapparat entfernen,
die fiir den jetzigen Zustand von Bachelor und
Master verantwortlich sind. Und dann wiirde
ich die USA zwingen, Indiana Jones 4 aus den
Geschichtshiicher zu streichen. Danach Party.

Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin

@Flausensieb

ZULETZT GESEHEN Gilmore Girls. Dachte
immer, das sei doof. Ist es auch, aber nur in
ganz, ganz kleinen Teilen.

ZULETZT GEHORT Meine 80er/90er-Playlist
auf Spotify. Talk Talk anyone?

ZULETZT GEDACHT Gilmore Girls ist gar nicht
so doof, wie ich immer dachte.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT IHR?

Ich verbiete durchgehende Stallhaltung, Billig-
fleisch und dumme Leute auf den Autobahnen.
Bonn wird wieder Hauptstadt, die Mieten wer-
den bundesweit an den Durchschnitt von Wip-
perfiirth angepasst, und als letzte Amtshand-
lung erkldre ich Spielen zum abiturrelevanten
Schulfach. Dann geh ich ins Bett.

Michael Obermeier,
Redakteur

@GameOvermeier

ZULETZT GESEHEN Westworld (HBO). Allein
schon wegen dem Soundtrack ein Knaller.
ZULETZT GEHORT Tom Petty — Runnin'Down
aDream. Im Dodge Charger. Mit fast 300 Sachen
in Richtung Sonnenuntergang. Leider »nur«in
Forza Horizon 3.

ZULETZT GEDACHT Mit knapp zweieinhalb
Klonen kdnnte ich es knapp schaffen, die
ganzen Spiele-Blockbuster bis Ende des Jahres
noch durchzuspielen.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WAS TUT IHR?

Das, was dieses Land aktuell am meisten
braucht: einen Tag lang fiir ein protziges
Olgemélde von mir mit Umhang, Krone und
Lowen auf dem Thron stillsitzen.

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GESEHEN Black Mirror. Was fiir eine
ekelhafte, tolle, verstorende, tolle Serie!
ZULETZT GEHORT Zeitlos von Versengold.
ZULETZT GEDACHT Doch irgendwie ein
gefahrlicher Job, das hier. Wollte eigentlich nur
ein harmloses Ersteindrucks-Video zu Battlerite
machen, jetzt komm ich nicht mehr davon los.
IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WASTUT IHR?

Wie jetzt, nur einen Tag? Erster Punkt auf

der Tagesordnung ware da natiirlich, meine
kiimmerliche Regierungszeit ein wenig zu
verlangern. Wenn das nicht klappt: das Land
ausbluten und mdglichst viele seiner Schatze
auf mein Schweizer Bankkonto schaffen.

J’1 avriet

Elena Schulz,
Trainee
@Ellie_Libelle

ZULETZT GESEHEN Fear the Walking Dead —
auch wenn Nick ein spannender Charakter ist,
ist der Zombie-Hype fiir mich langsam rum.
ZULETZT GEHORT Amalees englische Versio-
nen von Anime-Openings. Gott, das geht ins Ohr!
ZULETZT GELESEN Beserk, eher regelrecht
verschlungen. Was fiir ein genialer Manga.
Schon dark und gritty.

IHR SEID EINEN TAG LANG KONIG VON
DEUTSCHLAND, WASTUT IHR?

Ich mache Maurice und Jochen zu meinen
Beratern, die mit all ihrer Strategieerfahrung
dafiir sorgen, dass ich lange und gliicklich
herrsche — jetzt darf ich nur nicht als Hexe
verbrannt werden.
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TEST

GENRE-CHARTS

Action-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
@B 3 Gears of War 4 90 Third-Person-Shooter Microsoft Game Studios / The Coalition
4 Rise of the Tomb Raider 89 Action-Adventure Square Enix/ Crystal Dynamics
5 Ori and the Blind Forest Action-Platformer Microsoft / Moon Studios

EMPFEHLUNG DER REDAKTION GEARS OF WAR 4

Der Quasi-Neustart kracht und splattert an allen Ecken und ist deutlich
leichtfiiBiger als die Vorgdnger.

Abenteuer-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 The Witcher 3: Game of the Year Edition 93 Rollenspiel Bandai Namco / (D Projekt Red
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 SILENCE

Silence setzt neue Maf3stibe im Adventuregenre, sieht schlicht fantastisch aus
und ldsst uns nicht mehr los. Zumindest fiir fiinf Stunden.

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 THE ELDER SCROLLS: LEGENDS

Elder Scrolls: Legends setzt sich geschickt zwischen Hearthstone und Magic -
ein hochklassiges Kartenspiel, wenn auch kein bahnbrechendes.

Sport-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Dirt Rally 90 Rennspiel Codemasters / Codemasters
@ 2 FIFA17 89 FuBballspiel EA/EA Sports
3 Project Cars 88 Rennspiel Bandai Namco / Slightly Mad Studios
@ 4 Forza Horizon 3 87 Rennspiel Microsoft Game Studios / PlayGround
5 Trackmania Turbo 87 Rennspiel Nadeo

EMPFEHLUNG DER REDAKTION FIFA 17

Mit seinen Lizenzen, umfangreichen Modi und der sauberen PC-Portierung ist
FIFA 17 ein tolles Gesamtpaket, bietet aber wenige Neuerungen.
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fiir Présentation

Genre: Rennspiel Publisher: Microsoft Entwickler: Playground Games
Termin: 27.9.2016 Sprache: Deutsch USK: ab 6 Jahren
Spieldauer: 70 Stunden Preis: 70 Euro  DRM: ja (Windows Store)

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-MaBnahmen 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 maBgeblich 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 hochsten 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.
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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 Spa8 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 Lange 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« heiBt 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 kdnnen Genre-Fans
bedenkenlos zugreifen.

FORZA HORIZON 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

@ Core i5-4460 / AMD FX-8350 Core i7-3820 4-Core / AMD FX-9590
Geforce GTX 760 / Radeon R7 260X v3 | Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480 4GB
8 GB RAM, 55 GB Festplatte 16 GB RAM, 55 GB Festplatte

PRASENTATION QOO

&3 unglaublich schone Spielwelt &5 beeindruckende Schauplétze
E3 hervorragende Automodelle &3 geniale Licht- und Wettereffekte
E3 fantastischer Soundtrack

| sPIELDESIGN __ JOGACAIGUIO

&3 abwechslungsreiche Herausforderungen &= grandiose Fahrphysik
&2 umfangreiches Tuning fiir Tiiftler &3 Autos und Schauplétze fah-
ren sich unterschiedlich & teils unbequeme Meniigestaltung

BALANCE OO

E3 zig verschiedene Schwierigkeitsgrade &3 viele Fahrhilfen fiir
Anfanger Es Drivatar-KI &3 freie Wahl zwischen Simulation und
Arcade & auf hdchstem Schwierigkeitsgrad kann die K unfair sein

ATMOSPHARE /STORY [ROXIGIG N MGk)

& launige Festival-Ausgangssituation &= Setting nimmt sich nie
zuemnst &= Radio-Moderatoren reagieren auf Errungenschaften
E3 exotisches Australien-Feeling & Chefrolle zu unwichtig

I & O & O O

EJ riesige offene Spielwelt E= {iber 350 Fahrzeuge &3 zig Neben-
beschaftigungen wie die Loffelliste &3 Blitzer, Sprungschanzen,
Driftzonen & umfangreicher Multiplayermodus

ABWERTUNG
@ Bei Launch gibt es zu viele Technik-Probleme —

vor allem, wenn man mehr als 30 Bilder pro
Sekunde fliissig darstellen will.

FAZIT

Wenn FahrspaB eine Melodie
ware, dann trifft Forza Horizon 3
jeden Ton nahezu perfekt. Ein
Genre-Meilenstein!
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Battlefield 1 - Ersteind'

MULTIE

Genre: Ego-Shooter Publisher: EA Entwickler: Dice Termin: 7.10.2016 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: noch nicht bekannt Preis: 60 Euro DRM: ja (Origin)

Wir erklaren, was Operations so
grandios macht. Und warum uns
die Solokampagne wohl wieder
nicht begeistern wird.

Von Johannes Rohe und Tobias Veltin

Der gemeine Battlefield-Spieler zockt haupt-

sdchlich zwei Spielmodi: Conquest und Rush.

Der eine Modus bietet die volle Battlefield-

Erfahrung mit groen Karten, vielen Fahrzeu-

gen und bis zu 64 Spielern. Der andere setzt
auf schnelle Action mit einer klar definierten
Frontlinie. In Battlefield 1 tritt nun ein neuer
Modus an, um die beiden beliebtesten Spiel-
varianten vom Thron zu stof’en: Operations.
In der Open Beta haben wir Conquest und
Rush bereits ausprobiert, auf einem Anspiel-
event in Stockholm kurz vor Release haben
wir uns deshalb besonders auf Operations
konzentriert — und wie sich herausstellt,
war das die richtige Entscheidung. Grund-
satzlich dhnelt das Spielprinzip dem Rush-
Modus. Zwei Teams mit bis zu 32 Spielern

r v 3

Py

pro Seite stehen sich als Angreifer und Ver-
teidiger gegeniiber. Die Angreifer miissen
allerdings keine Funkgerate in die Luft ja-
gen, sondern zwischen einem und drei Flag-
genpunkte erobern und diese dann halten.
Sobald sie das geschafft haben, zieht sich
das verteidigende Team auf eine neue Posi-
tion zuriick, und das Spiel beginnt von vorn.
Stiick fiir Stiick miissen die Angreifer ihre
Gegner so von der Karte dréngen, bevor ihre
Respawn-Tickets verbraucht sind.

War die Attacke erfolgreich, ist die Runde
aber noch nicht vorbei. Und damit kommen
wir zur Besonderheit: Statt des Endstands
sehen wir den Ladebildschirm einer neuen
Map, auf der die Partie fortgesetzt wird. Je
nachdem, welche der vier Operations wir
spielen, geht ein Match tiber zwei oder so-
gar drei Karten. Erst wenn die Angreifer alle
Sektoren auf allen Maps erobert haben, ist
die Runde gewonnen.

Damit das moglich ist, hat das offensive
Team zwei Extraleben. Sobald die Tickets
komplett aufgebraucht sind, wird ein neues
Bataillon in den Kampf geworfen, um die

Der Zeppelin schwebt als fliegende Festung tiber dem Schlachtfeld. Mit Flak und Jagern riicken wir dem Ungetiim zu Leibe.

48 Die sogenannte Kaiserschlacht war die letzte deutsche GroRoffensive an der Westfront.

Warum keine Wertung?

Vor der Drucklegung der GameStar konnten
wir Battlefield 1 nur auf einem Testevent in
Stockholm spielen. Da wir aber Multiplayer-
Shooter erst im Live-Betrieb bewerten, lesen
Sie hier zunachst nur einen Ersteindruck,

der Test folgt in der kommenden Ausgabe.

Attacke dort fortzusetzen, wo sie gestoppt
wurde. Auf3erdem eilt den unterlegenen An-
greifern in der neuen Runde meist ein Be-
hemoth zu Hilfe, eines der riesigen Vehikel
(Zeppelin, Panzerzug oder Schlachtschiff).

Ein packendes Hin und Her

So viel zur schnéden Theorie. In der Praxis
ist Operations {iberwdltigend. Als Verteidi-
ger fiihren wir ein intensives Riickzugsge-
fecht. Wir verschanzen uns in Schiitzengra-
ben oder hinter dicken Festungsmauern
und nehmen die anstiirmenden Feinde aufs
Korn. Wir wehren uns verzweifelt gegen an-
riickende Panzerkolonnen oder den mach-
tigen Zeppelin, der tiber uns am Himmel
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Aus dem voll besetzten Luftschiff nehmen wir Gegner am Boden mit

dicken Maschinenkanonen aufs Korn.

schwebt und Feuer und Tod auf uns nieder-
regnen lasst. Immer wieder schaffen wir es
in letzter Sekunde, einen Flaggenpunkt zu-
riickzuerobern, bevor unsere letzte Vertei-
digungslinie fallt. So ringen wir den Geg-
nern Ticket um Ticket ab, um den Vormarsch
schliefilich zum Erliegen zu bringen.

Auf Seiten der Angreifer werfen wir dage-
gen Welle um Welle von Soldaten an die
Front. Wir fallen den Verteidigern tiber die
Flanke in den Riicken und brechen ihre Stel-
lungen auf — die Maps sind dafiir grof ge-
nug. Medics rennen umher und springen in
Granatentrichter, um Verbiindete wiederzu-
beleben: Jedes Leben zahlt! Nur, wenn wir
stdndig Druck ausiiben und unsere Uber-
macht von Fahrzeugen effektiv einsetzen,
schaffen wir es, alle Punkte gleichzeitig ein-
zunehmen und den Feind weiter zuriickzu-
drangen. So viel Schlachtfeld-Atmosphére
haben wir in Battlefield noch nie erlebt.

Historische Kdseschlacht

Jede Operation erzdhlt die Geschichte einer
bekannten Offensive des Ersten Weltkriegs
und wird mit einer Introsequenz eingeleitet.
Wir spielen etwa die Kaiserschlacht (was im
Schwedisch-Englisch-Mix der Dice-Mitar-
beiter eher nach »Kédseslacht« klingt). Darin
kd@mpfen wir erst in matschigen Schiitzen-
graben auf der Map St. Quentin’s Scar, be-

In Operations miissen wir pro Map drei Sektoren erobern und liber

einen bestimmten Zeitraum halten. Dann geht es auf die nachste Map.

vor sich die britischen Verteidiger in den
Schutz des ehemals gemiitlichen franzosi-
schen Dorfs Travecy zuriickfallen lassen.
Sollten die Deutschen St. Quentin vollstédn-
dig erobern, wird auf der Karte Amiens wei-
tergekdmpft. In der groflen Stadt mit vielen
engen Gassen haben die klobigen Tanks ge-
geniiber der Infanterie oft das Nachsehen.
Operations schopft also das gesamte Portfo-
lio von Battlefield 1 aus: Wir erleben furiose
Panzerschlachten und Duelle zwischen Ja-
gern und Bombern am Himmel genauso wie
erbitterten Hauserkampf einfacher Fufisol-
daten. Und das alles in einer Partie.

Auflerdem ldsst die Frostbite-Engine ihre
Muskeln spielen, um fiir jede Menge Atmo-
sphdre zu sorgen. Jede Angriffswelle, die ge-
gen die Linien der verzweifelten Verteidiger
brandet, hinterldsst deutliche Spuren: Wan-
de und ganze Hauser liegen in Trimmern,
Granaten sprengen dunkle Trichter in saftig
griine Wiesen, und mit der Zeit legt sich eine
Mischung aus Rauch, Pulverdampf und Gift-
gas {iber das Kampfgebiet. Auerdem kamp-
fen wir bei unterschiedlichen Witterungsbe-
dingungen. Mal verhiillt dichter Nebel die
StraBBen von Amiens, ein andermal heben
sich die Silhouetten unserer Feinde deutlich
vor der strahlenden Sonne ab.

Wir sind jetzt schon davon iiberzeugt,
dass Operations das Zeug zum prdgenden

Die anderen Spielmodi

Conquest: Der Klassiker. Altbekannt und im-
mer noch genauso gut wie in Battlefield
1942. Conquest bietet die volle Battlefield-
Erfahrung mit groRen Karten, Fliegern und
zahlreichen Fahrzeugen.

Rush: Fokussierter, schneller und infante-
rielastiger als Conquest. Diesmal scheinbar
ohne grobe Patzer in der Map-Balance wie
noch in Battlefield 4. Juhu! Sicher wissen
wir das aber erst nach dem Langzeittest
auf offentlichen Servern.

Domination: Flotte Flaggenhatz ohne Fahr-
zeuge. Artet schnell in munteres Im-Kreis-
Laufen von Eroberungspunkt zu Eroberungs-
punkt aus. Immer nett, wenn Conquest
gerade zu langwierig ist.

Team Deathmatch: Der Shooter-Klassiker.
Macht nichts falsch, hat aber auch keinerlei

Besonderheiten zu bieten. Hirn aus, Knarre
raus, Spal haben. Sehr gut: keine unfairen
Spawns vor der Nase eines Gegners mehr.

War Pidgeon: 24 Spieler jagen eine Brieftau-
be. Die Teams miissen den Vogelkafig ein-
sammeln, eine Nachricht schreiben und den
Flattermann heil auf die Reise schicken. Nette
Abwandlung von Capture the Flag, fiir die
schnelle Action zwischendurch.

Custom Games: Standardmodi und -karten
mit angepassten Regeln. Wir spielten Team
Deathmatch im dichten Nebel, ohne HUD-
Einblendungen und lediglich mit Pistolen
bewaffnet. Ein amiisantes Chaos, aber nicht
mehr als das. Zum Release leider keine Mog-
lichkeit, private Spiele mit eigenen Regeln zu
eroffnen. Dice will verschiedene Varianten
anbieten. Eine echte Wundertiite.

GameStar 11/2016

neuen Battlefield-Modus hat. Ein Grund
spricht allerdings dagegen: Operations
dauert lang. Vielleicht zu lang. Eine Runde
schldgt locker mit einer Dreiviertelstunde
oder sogar langer zu Buche. Zwar kann man
jederzeit das Spiel verlassen oder beitre-
ten — Strafen drohen nicht —, das volle Spie-
lerlebnis kommt aber nur zustande, wenn
zwei gleichbleibende Teams sich eine grofie
Schlacht liefern. Um Spieler bei der Stange
zu halten, lockt Operations mit Punkteboni.
Erfolgreiche Angreifer- und Verteidigerteams

Johannes Rohe
@DasRehRohe

Die Operation Kaiserschlacht war die erste
Partie, die wir beim Entwicklerbesuch in
Stockholm spielen durften. Anschlieend
fragte ich in unserem redaktionsinternen
Chat: »Kann ich Battlefield 1 eine 99 ge-
ben?« Natdirlich war das nicht ganz ernst
gemeint, aber es verdeutlicht, wie sehr mich
der neue Spielmodus beeindruckt hat. End-
lich muss ich mich nicht mehr zwischen
Rush und Conquest entscheiden, denn Ope-
rations verbindet die Starken beider Modi
auf geniale Art und Weise. Ich habe die vol-
len 64 Spieler, alle Fahr- und Flugzeuge, die
Battlefield 1 zu bieten hat, und entspre-
chend groRe Maps. Gleichzeitig zerfasert der
Kampf nicht so stark, wie es oft in Conquest-
Partien der Fall ist, wenn die Spieler sich
Uber die Flaggenpunkte verstreuen. Statt-
dessen kdmpfen alle Soldaten gemeinsam
und gegeneinander, um die gleichen Ziele.

Wie immer in Battlefield ist es aber schlieR-
lich zu groRen Teilen die Balance, die liber
Wohl und Wehe eines Spielmodus entschei-
det, und die kann ich zum aktuellen Zeit-
punkt noch nicht ausreichend beurteilen.
Reichen den Angreifern drei Versuche, um
bis zu drei Maps komplett zu erobern? Oder
sind sie dank der Behemoths sogar zu stark
im Vorteil? Bei unseren Partien hatten die
Verteidiger meistens das bessere Ende fiir
sich, doch immer waren es extrem span-
nende, knappe Matches. Ich bin gespannt,
ob sich dieser Eindruck auf 6ffentlichen
Servern bestatigt.

Wahrend der Offensive von Marz bis Juli 1918 lieBen rund 500.000 Soldaten ihr Leben. 49
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GroRe Schlammpfiitzen sollte man mit dem Panzer vermeiden. Die verlangsamen das Gefahrt namlich und machen es zu einem hervorragenden Ziel.

erhalten Multiplikatoren auf ihre erspielten
Scores. Wir hoffen, dass dieser Anreiz aus-
reicht, um auch Gelegenheitszocker fiir den
neuen Modus zu begeistern.

Beklemmender Prolog
Die Battlefield-Serie ist hauptsdchlich fiir
ihre herausragenden Multiplayerqualitdten

bekannt, die Einzelspielerkampagnen verka-

men in den letzten Teilen dagegen immer
mehr zu (netten) Dreingaben. Ob das mit
Battlefield 1 anders wird? Das Setting des
Ersten Weltkriegs erdffnet zumindest einige
Chancen. Aber werden die auch genutzt? In
Stockholm konnten wir den Prolog und die
erste Episode der Kampagne anspielen —
und haben danach gemischte Gefiihle.

Der Prolog des Spiels »Storm of Steel«
nordet uns zundchst mit weifer Schrift auf
schwarzem Grund ein: dass der erste Welt-
krieg sdmtliche Kriege auf der Welt beenden
sollte, was aber nicht tat. Dass 60 Millionen
Menschen unter Waffen standen und der
Krieg die Welt fiir immer veranderte. Und
dann ein Satz wie ein Tritt ins Gesicht: »Was
folgt ist Frontkampf. Es wird nicht erwartet,
dass Sie liberleben.« Und noch bevor wir
Zeit haben, tiber diese unheilvolle Ankiin-
digung nachzudenken, teleportiert uns das
Spiel mitten aufs Schlachtfeld. Schreie gel-
len durch die Luft, Explosionen zerreifien
die mit grauem Schlamm und brennenden
Trimmern Ubersdte Ruinenlandschaft. Dann
plotzlich ein ohrenbetdaubender Pfiff und
Gegner stiirmen briillend auf uns zu. Wir le-
gen an und erledigen ein paar, aber es sind
zu viele. Wir verenden im gegnerischen Ku-
gelhagel. Das Spiel prasentiert uns trocken
unseren Namen, unser Geburts- und unser
Sterbejahr. Danach wechseln wir in den Kor-
per des ndchsten Soldaten, miissen an ei-

50 Die erste Schlacht von Cambrai (1917) gilt als die erste Panzeroffensive Uiberhaupt. Sie sollte drei Jahre alte Frontlinien auflésen.

nem MG anstiirmende Feinde erledigen.
Auch das geht nur ein paar Sekunden gut,
bevor uns ein Gegner flankiert und uns sei-
nen Klappspaten in den Hals rammt. Die
ndchsten Daten, das nachste Opfer. Wieder
Szenenwechsel, dieses Mal in die Haut ei-
nes Soldaten an einem Panzergeschiitz, der
wenige Sekunden spater im explodierenden
Wrack des Kettenfahrzeugs umkommt. Im
Minutentakt sterben wir weiter. Der Prolog
vermittelt die Hoffnungslosigkeit, die Bru-
talitat und auch die Zufalligkeit des Kriegs.

Ein Krieg - fiinf Geschichten

Nach dem Prolog haben wir die Wahl, wel-
che derin der Einzelspielerkampagne ent-
haltenen Geschichten wir als erste spielen
wollen. Denn anders als in den letzten Tei-
len hat die Kampagne von Battlefield 1 keine
zusammenhadngende Geschichte mit einer
zentralen Hauptfigur, sondern ist in fiinf

sogenannte »War Stories« unterteilt. Nett:
Jede Ministory hat einen anderen Ansatz,
eine andere Erzdhlweise (siehe Kasten), an-
dere Charaktere. Wir spielen die erste Epi-
sode »Through Mud and Blood, die gegen
Ende des Krieges im Jahr 1918 spielt. Darin
schliipfen wir in die Rolle des britischen Pan-
zerfahrers Danny Edwards, der in einem von
den Deutschen gefiirchteten Mark-V-Panzern
am zweiten Vorstof3 auf die franzdsische
Stadt Cambrai beteiligt ist. Was uns schon
bei der Einfiihrungssequenz auffallt, in der
Edwards auf die Crew des Panzers »Big
Bess« trifft: Die Zwischensequenzen sehen
klasse aus, vor allem die Mimik der einzel-
nen Personen wirkt realistisch und lebens-
echt. Weniger schon dagegen: Die Sequen-
zen stocken zeitweise fiir einige Sekunden,
so als wiirde das Spiel mit dem Laden nicht
hinterherkommen - hoffentlich ist das im
fertigen Spiel verschwunden.

Im nebelverhangenen Wald kommt uns die Markierungsfunktion zugute, die Gegner dauerhaft
sichtbar macht. Dieser unvorsichtige Soldat wird gleich unser Opfer.
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Die weiteren Kampagnen-Missionen

Friends in High Places:

Wir erleben die Geschichte zweiter befreundeter Fliegerpiloten, de-
ren Freundschaft in Frankreich auf eine harte Probe gestellt wird, als

die beiden bei einem Einsatz abgeschossen werden. In mehreren Teilen

Avanti Avoial:

In der Rolle eines italienischen Soldaten kampfen wir in der Shock-
Trooper-Einheit Arditi in den Alpen und erledigen die Gegner unter
anderem als gepanzerte Einmann-Armee mit einem wassergekihl-
ten MG. Die Geschichte wird aus der Sicht eines alten Mannes erzahlt,
der seiner Enkelin von den Kriegsgeschehnissen berichtet.

der Episode sitzen wir hinter dem Steuerkniippel eines Doppeldeckers.

The Runner:

Diese Episode spielt im tiirkischen Gallipolli. Wir schliipfen in die Uni-
form eines erfahrenen neuseeldndischen Soldaten und versuchen zu-
sammen mit den Entente-Truppen die Halbinsel zu besetzen. Dazu
miissen wir unter anderem einen schwer bewachten Strand stiirmen
und die gegnerischen Verteidigungsstellungen ausschalten.

Nothing is Written:

Als rechte Hand des beriihmten Lawrence von Arabien unterstiitzen
wir ihn und seine Guerilla-Truppen beim Kampf gegen das Osmanische
Reich und miissen dabei unter anderem einen schwer gepanzerten Zug
ausschalten, der die Bevolkerung in Angst und Schrecken versetzt.

Panzerfahrt nach Cambrai

Through Mud and Blood teilt sich in vier Ab-
schnitte. Zundchst ist es unsere Aufgabe,
einige von den Deutschen besetzten Punkte
einzunehmen und feindliche Artilleriestel-
lungen zu zerstoren. Im metallenen Unge-
tiim Big Bess rollen wir dazu durch das fast
vollstandig zerstorte Stadtchen Ribécourt
und machen den Deutschen die Holle heif.
Danach miissen wir zu Fuf3 als Vorhut in ei-

nem nebligen Wald Geschiitzstellungen aus-

schalten, um den Weg fiir Big Bess freizu-
machen. Im dritten Teil begeben wir uns bei
Nacht in einem von den deutschen besetz-
ten Ortchen auf die Suche nach Ersatzteilen
fur den Panzer, bevor es dann im letzten Ab-
schnitt an einem Giterbahnhof zu einem

Showdown mit mehreren feindlichen Ketten-

fahrzeugen kommt.

Der Wechsel zwischen den Infanterie- und
Fahrzeugabschnitten sorgt fiir etwas Ab-
wechslung, spielerisch bleibt Battlefield 1
aber seicht und setzt keine auergewshnli-
chen Akzente, auch wenn sich der eigentlich

Tobias Veltin
@°FrischerVeltin

Ich habe die Battlefield-Kampagnen trotz
aller Kritik immer sehr gerne gespielt -
Logikfehler hin, blasse Charaktere her. Des-
wegen hatte ich auch keine groRen Erwar-
tungen an die Kampagne von Battlefield 1,
das interessante WK1-Setting natiirlich
ausgenommen. Und nach den ersten bei-
den gespielten Missionen wiirde ich die
Kampagne von Battlefield 1 als solide, aber
nicht weltbewegend einstufen — genauso
wie erwartet. Der Prolog fangt noch sehr
gut an und hat mich wie selten zuvor ein
Gefiihl der Beklemmung spiiren lassen, das
Wechseln der Charaktere und die Einblen-
dung der Namen und Sterbedaten ist eine
tolle Idee. Doch schon bei der ersten Episo-
de Through Mud and Blood werden auch
die Problemchen der Kampagne deutlich.
Denn wahrend mir die Erzahlweise und die
Zwischensequenzen sehr gut gefallen, un-
terscheidet sich das spielerische Konstrukt
kaum von allen anderen Shootern - egal,
ob im Weltkriegs- oder modernen Setting.
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auf das Fahren spezialisierte Edwards als
echtes Multitalent erweist. Wir erledigen
zum Beispiel mit der Panzer-Bordkanone
anstlirmende Soldaten, pusten Artillerie-
stellungen zu Klump, setzen Spezialwaffen
wie das méchtige Tankgewehr ein (das nur
im Liegen abgefeuert werden kann), knip-
sen mit einem Scharfschiitzengewehr vom
Dach einer Windmdiihle zigarettenrauchende
Wachposten aus und kdnnen uns an einigen
Stellen entscheiden, ob wir lieber schlei-
chen oder ballern wollen — Battlefield 1 un-
terscheidet sich hier nicht merklich von an-
deren Genrevertretern. Leider auch bei der
KI, denn die ist unserer ersten Einschat-
zung nach ziemlich durchwachsen. Auf dem
Schwierigkeitsgrad »Normal« sind die Geg-
ner zwar meist in der Uberzahl und treffen
auch gut, sind aber trotzdem keine grofie Be-
drohung, unserer fast immer automatischen
Bewaffnung sei Dank. AuBerdem gibt es KI-
Hénger, an einigen Stellen bleiben Soldaten
einfach stehen und lassen sich dann ohne
Gegenwehr erledigen, die Panzer im letzten
Abschnitt kdnnen wir problemlos aus der
Distanz ausschalten, weil sie einen bestimm-
ten Punkt nicht tiberfahren. Aber damit nicht
nur gemeckert wird: Eine ausgefallene Idee
gibt es in der ersten War Story trotzdem —
Stichwort »Nachrichteniibermittlung«. Mehr
sei an dieser Stelle aber nicht verraten.

Technik-Granate
Dass der erste Teil der Kampagne von Battle-
field 1 trotzdem einen ordentlichen Eindruck

hinterldsst, liegt an der gefdlligen Erzdhlwei-
se und an der tollen Technik. Edwards und
seine Crew wachsen wahrend ihres Einsat-
zes zu einem verschworenen Haufen zusam-
men, der mehrmals knietief im Schlamassel
steckt. Die Charaktere wirken trotz ihrer kli-
scheehaften Einteilung (ein Draufgénger, ein
zuriickhaltender Typ, einer, der recht schnell
draufgeht) glaubhaft und sympathisch, die
Zwischensequenzen schauen wir uns gerne
an. Grafisch macht die Kampagne von Battle-
field 1in den von uns gespielten Abschnit-
ten zudem eine mehr als nur gute Figur. Die
Schauplatze sind wahnsinnig detailliert ent-
worfen, viele Gebdude und Objekte lassen
sich obendrein speziell mit dem Panzer in
ihre Einzelteile zerlegen, und die Lichteffekte
der Frostbite-Engine zaubern an vielen Stel-
len tolle Stimmungen auf den Bildschirm.
An einer Stelle miissen wir zum Beispiel ei-
nen Hiigel stiirmen, hinter dem gleiBend
die Sonne aufgeht und uns fast schmerz-
haft blendet. Besonders verliebt haben wir
uns aberin den gefiihlt allgegenwadrtigen
Schlamm. Der verlangsamt namlich nicht
nur unseren Panzer, sondern wird auch ef-
fektvoll von den Ketten aufgewirbelt und
bleibt sogar an unserer Waffe kleben, so-
bald wir uns auf den Boden werfen, um in
Deckung zu gehen. Und die Soundkulisse
gehort zur absoluten Genrereferenz — egal
ob Kettengerassel, Gegnergebriill oder die
extrem druckvollen Explosionen, hier kon-
nen wir nach der ersten War Story absolut
nichts Kritikwiirdiges ausmachen. %

Danny Edwards, die Hauptfigur der ersten War Story arbeitete als Chauffeur, bevor er sich freiwil-
lig fuir das britische Royal Tank Corps meldete.

Der Film Lawrence von Arabien erhielt 1963 sieben Oscars, unter anderem fiir »Beste Kamera«. Und mit was? Mit Recht! 51
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Mafia 3 — Ersteindruck

Genre: Open-World-Action Publisher: 2K Games Entwickler: Hangar 13
Termin: 7.10.2016 Sprache: Deutsch, Englisch  USK: ab 18 Jahren

Spieldauer: noch nicht bekannt Preis: 45 Euro DRM: ja (Steam)

Es gab vorab keine Test-Version zu
Mafia 3. Das ist selten ein gutes Zei-
chen. In den ersten Stunden zeigt
sich das Open-World-Spiel bei Story
und Gameplay aber von der besten
Seite. Warum machen wir uns trotz-
dem Sorgen? von christian schneider

Es ist fiinf Uhr morgens und ich will nicht auf-
horen, Mafia 3 zu spielen. Das ist doch ein
gutes Zeichen, oder? Mit dem {iberraschend
langen Prolog bin ich durch und langst mit-
ten im Spiel. Die Haitianische Mafia-Chefin
Cassandra habe ich von meiner Sache iiber-
zeugt. Oder besser: Lincoln Clay hat sie da-
von Uberzeugt, ihn in seinem Rachefeldzug
gegen den italienischstammigen Gangster-
Boss Sal Marcano zu unterstiitzen. In den
ersten Stunden von Mafia 3 seheich jede
Menge sehr schon umgesetzter Zwischen-
sequenzen — mit tiberzeugender deutscher
Synchronisation und Gesichtsanimationen,
die selbst kleinste Stimmungsschwankungen
erkennen lassen. So lerne ich auch Lincoln
kennen, den Protagonisten des Open-World-
Spiels von Entwickler Hangar 13.

Starker Story-Start

Der Prolog erzahlt, wieso Lincoln so beses-
sen davon ist, Marcano und seine Helfers-
helfer auszuschalten und die Kontrolle iiber
die Stadt New Bordeaux an sich zu reif3en.

Ich will nicht zu viel tiber die Story verraten,
deshalb hier nur eine Bewertung: Mafia 3
legt auf einem dhnlich guten Niveau los wie
damals das erste Mafia. Die Dialoge sind
hervorragend geschrieben, Lincoln hat ge-
nug seelischen Ballast aus dem Vietnam-
krieg und seiner Jugend mitgebracht, um
mein Interesse zu wecken. Die Geschichten,
die ervon seinen Erlebnissen als Soldat er-
zdhlt, sind verstérend.

Auch spielerisch tiberzeugt mich Mafia 3
so weit. Egal, ob ich schleichend Gegner
ausschalte oder zum offenen Kampf wechs-
le, die Mechaniken funktionieren gut. Viel-
leicht sogar zu gut, beim lautlosen Toten
ist Lincoln besser als die meisten Schleich-
spielhelden — und die Gegner sind zudem
ziemlich unaufmerksam.

Ich erwische mich aber immer 6fter da-
bei, lieber die Waffe zu ziicken und einen
Schusswechsel herauszufordern. Der Grund
dafiir ist einfach: Die Ballereien sind intensiv
umgesetzt — und der USK-18-Freigabe ent-
sprechend ziemlich blutig. Besonders beein-
druckend sind die aufwandigen Trefferani-
mationen meiner Gegner. Zum Gliick fuhlt
sich keine Waffe kiinstlich abgeschwacht
an, selbst wenn es etliche Schief3eisen und
sogar Verbesserungen fiir Munitionskapazi-
tdt oder Prazision zum Freischalten gibt.

Gib Gummi!

Die Kdmpfe sind also ein Highlight, der Be-
ginn der Story auch. Einen Grofdteil der
Spielzeit verbringe ich in Mafia 3 aberim

Auf DVD: Video-Specials

Wieso kein Test?

Da es keine Test-Versionen von Mafia 3 gab,
konnten wir erst zum offiziellen Steam-
Start am 7. Oktober spielen, fiir einen um-
fangreichen Test blieb bis zur Drucklegung
des Magazins nicht ausreichend Zeit. Des-
wegen hier zundchst nur ein erster Eindruck.

Auto (oder im Boot), und hier stehe ich vor
der Wahl, ob ich die normale oder Simulati-
onssteuerung wahle. Ich habe mich nach ein
paar Test-Spritztouren fiir die Simulations-
option entschieden, weil sie mich das Ge-
wicht der Fahrzeuge besser spiiren lasst.
Das féllt besonders bei bockigen Muscle
Cars oder der superweichen Federung von
Cadillacs auf. Schones Detail bei Verfol-
gungsjagden: Ich kann direkt die Reifen von
Polizeiwagen mit einer Zielhilfe aufs Korn
nehmen und so die ansonsten sehr hartna-
ckigen Verfolger schnell abschiitteln.

Auf den vielen Fahrten bleibt genug Zeit,
sich die detailreichen Stadtteile von New
Bordeaux anzuschauen. Die Vorlage New Or-
leans im Jahr 1968 wurde hervorragend um-

Mit dem Fahrmodell »Simulation« bekommen wir das Gewicht der Autos viel besser

als mit den Grundeinstellungen zu spiren.

52 Haiti wurde 1804 zur Republik erklart, nachdem jahrelang Krieg zwischen ehemaligen Sklaven und Kolonisten herrschte.

Die Gesichtsanimationen in den Zwischensequenzen
vermitteln hervorragend alle Gefiihlsregungen.

GameStar 11/2016
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Intensive Schusswechsel: Trotz groBer Waffenauswahl und Upgrades fiihlt sich keine Waffe zu schwach an.

Technische Probleme

Zum Release machte die PC-Version von
Mafia 3 noch einige technische Probleme.
Grafikfehler, gelegentliche Abstiirze, vor
allem aber die 30-fps-Sperre drgerten. Die-
ser Framelock wurde jedoch am Wochenen-
de nach dem Launch per Patch entfernt.

gesetzt, und wenn dann noch der Soundtrack
mit iber 100 lizenzierten Songs der Zeit im
Radio lauft, ist die Illusion fast perfekt.

Ich war auferdem (iberrascht, dass ich
viele der Gebdude betreten kann, besonders
Geschafte und Restaurants. Als Schwarzer
ist Lincoln aber nicht tiberall willkommen,
wenn er zu lange bleibt, ruft der eine oder
andere Verkdufer sogar die Polizei, wegen
Herumlungerns. Auch fallt das »N-Wort«
alle Nase lang, das Thema Rassendiskrimi-
nierung ist also allgegenwartig.

Angst vor der Routine

Klingt doch alles ganz gut soweit. Warum
mache ich mir also Sorgen? Die Antwort
heif3t: Routine. Wahrend der Start stark auf
Story setzt und auch in den Gameplay-Pas-
sagen viel Abwechslung geboten wird, habe
ich die Grundmechaniken der Open World
etwas spater schnell durchschaut. So muss
ich einen Stadtbezirk nach dem anderen fiir
meine Unterbosse Cassandra, Burke und Vito
befreien, damit sie mich mit Upgrades oder
neuen Waffen, Fahrzeugen und mit einem
herbeirufbaren Schldgertrupp unterstiitzen.
Die Bezirke knopfe ich den Handlangern von
Oberbdsewicht Marcano ab. Um die aller-
dings aus ihren Verstecken zu locken und
damit aufwdndigere Storymissionen aus-
zul6sen, muss ich vorher erst ihre Machen-

schaften stéren. Hier habe ich in jedem Stadt-

bezirk die Wahl zwischen verschiedenen
Missionstypen von Attentaten liber Befrei-
ungsaktionen bis hin zu Oberfillen.

Mit einem verletzten Kumpel auf der Schulter bewegen wir uns moglichst unauffallig
liber ein kunterbuntes StraRenfest.
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Die kleinen Einsdtze machen die ersten paar
Male wirklich Spaf, die Spielmechanik funk-
tioniert, und meist kann man die Gauner
noch bei Dialogen belauschen, die mehr
Hintergrundinfos liefern. Trotzdem graust es
mir bereits davor, dass ich das in der ganzen
Stadt immer und immer wiederholen muss.
Als Belohnung fiir die FleiRarbeit der Stadt-
befreiung winken allerdings schéne Story-
missionen, in denen ich auch mal mit ande-
ren Figuren unterwegs bin oder spannende
Orte wie einen iberschwemmten Vergnii-
gungspark besuche. Ich bin gespannt, wie
Mafia 3 diesen Balance-Akt in den kommen-
den Spielstunden fortfiihrt. %

Christian Fritz Schneider
@GrummelFritz

Von den technischen Startproblemen auf
dem PC mal abgesehen legt Mafia 3 in den
ersten Spielstunden einen tollen Start hin.
Die Welt ist wunderbar detailreich. Auch
die Story nimmt mich sofort mit und liefert
mit den vielen Riickblenden von Zeitzeugen
immer wieder eine schone Einordnung.

Meine grol3e Sorge ist die Routine, die sich
bald nach dem Prolog abzuzeichnen droht.
Wenn ich mir die aufwandigen Storymis-
sionen durch Schema-F-Pflichtaufgaben er-
spielen muss, werde ich am Ende zwischen
begeistert und genervt hin- und hergeris-
sen sein. Leider kann ich auch noch nicht
abschatzen, ob die Geschichte durchweg
interessant bleibt. Aber genau deshalb will
ich ja auch unbedingt weiterspielen.

1968 war ein gutes Kinojahr. 2001: Odyssee im Weltraum und Die Nacht der lebenden Toten feierten Premiere. 53
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Gears of War 4

VATER UND SOHN
AUF SAGETOUR

Genre: Shooter Publisher: Microsoft Entwickler: The Coalition Termin: 11.10.2016 Sprache: Deutsch,
Englisch USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 70 Euro DRM: ja (Windows Store)

Gears of War 4 fiihrt die Reihe mit
erhobenem Kettensagengewehr in
eine blutige Zukunft voller neuer
Gegner. Von Kai Schmidt

Die Story von Gears of War 4 setzt 25 Jahre
nach dem Ende des (nie fiir PC erschiene-
nen) Vorgdngers an: Die Locust sind besiegt,
die Menschen des Planeten Sera knnen
wieder in Frieden leben. Doch die neue KOR
(Koalition ordentlicher Regierungen) entwi-
ckelt sich zu einem totalitaren Machtapparat,
der Uiber die von Sturmwaéllen umgebenen
Stddte herrscht. Risse in der Planetenober-
flache sorgen namlich fiir Monsterstiirme,
die alles vernichten, was ihren Weg kreuzt.
Angewidert von der Richtung, die die neue
Regierung einschldgt, spalten sich kleine
Gruppen ab. Diese sogenannten Outsider le-
ben in der verwiisteten Eindde. Dringend
bendotigte Ressourcen holen sich die Outsi-
der auf Raubziigen. Bei einem dieser Raub-
ziige lernen wir die neuen Helden James Do-
minic Fenix sowie seine Freunde Del Walker
und Kait Diaz kennen. JD ist Marcus Fenix’
rebellischer Sprossling, der sich von seinem

Vater, dem Helden der Locustkriege, ent-
fremdet hat. Zusammen mit Del desertierte
er und schloss sich einer Gruppe von Out-
sidern an, die von Kaits Mutter Reyna ange-
fuihrt wird. Das Team will zum Kern einer neu
angelegten KOR-Siedlung vordringen, um
dort den Fabrikator zu stehlen. Das ist eine
fiir die Outsider wichtige Kiste, mit der sich
Verteidigungsanlagen und andere Dinge
fertigen lassen. Doch obwohl die Baustelle
menschenleer ist, stellt sich ihnen eine
Wachmannschaft entgegen.

Blechbiichsen als Gegner?
Die »DeeBees« sind mechanische Soldaten
der KOR und die erste Gelegenheit, unsere
Kampfkiinste unter Beweis zu stellen. Wah-
rend wir (wahlweise auch im Koop fiir zwei
Spieler) Uber die riesige Baustelle in Rich-
tung Stadtkern laufen, kriegen wir es nach
und nach mit immer starkeren Robotern zu
tun. So lernen wir, die Taktiken, die uns die
»Duck & Cover«-Spielmechanik bietet, zu un-
serem Vorteil zu nutzen und die Gegner sys-
tematisch auf Schwachstellen abzuklopfen.
Im Klartext: Wir betreten einen neuen Ab-
schnitt, und uns stechen sofort Deckungs-

Wenn wir nah genug rankommen, kénnen wir Gegner mit der Kettensage ... ausschalten.

Nach dem ersten Teil ist Gears of War 4 erst das zweite Spiel der Reihe, das fiir den PC erscheint.
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In einer wilden Motorradsequenz miissen wir den Angriffen von Helikoptern ausweichen.

moglichkeiten wie Kisten oder Mauern ins
Auge, die wir nutzen, um uns der Gegner zu
erwehren, die ebenfalls in Deckung gehen.
Die Steuerung per Maus und Tastatur
funktioniert auch dank der zahlreichen Ein-
stellungsmoglichkeiten gut. Wer das typi-
sche Gears-Spielgefiihl von der Konsole er-
leben will, kann aber natiirlich auch mit
dem Gamepad losziehen. Ab hier heifit es
entweder immer wieder den Kopf aus der
Deckung zu nehmen, um unvorsichtige Geg-
ner zu erwischen, oder zu versuchen, von
Schutzmoglichkeit zu Schutzmoglichkeit zu
flitzen, um die Widersacher zu flankieren.
Neu ist ein Nahkampfmandver, bei dem wir
einen Gegner Uiber die Deckung ziehen, um
ihm unser Messer in den Leib zu rammen
und ihn damit auf der Stelle zu erledigen.
Allerdings fehlt Gears-Veteranen bis hier-
her auch etwas: Das spritzende Blut und
das Waten durch zerteilte Locustkorper ge-
hért einfach zu der Serie dazu. Und Gears of
War 4 will durch die Konzentration auf me-
chanische Gegner innerhalb der ersten Kapi-
tel einfach nicht richtig abliefern. Doch die-
ses Fehlen der Gears-Brutalitat wird durch
etwas Anderes aufgewogen: Erstmals setzen
uns die Entwickler innerhalb der Serie keine

sy

PR

GameStar 11/2016

vor Testosteron triefende Military-Bromance
um steroidgemadstete Machosoldaten vor,
sondern wir bekommen es mit (verhiltnis-
maRig) normalen Charakteren zu tun. Wer
sich den Haupthelden JD einmal genauer
ansieht, wird eine gewisse Ahnlichkeit zu
Uncharteds Nathan Drake feststellen. |D
konnte der jiingere, aufgepumpte Bruder
des PlayStation-Helden sein. Und etwas
iberraschend entwickelt sich auch der Ton
des Spiels stark in eine Richtung, die eher
Naughty Dogs locker flockigen Uncharted-
Abenteuern dhnelt als den dusteren, zyni-
schen Gears-Vorgdngern. Wir spiiren bei JD,
Kait und Del eine dhnliche Dynamik wie zwi-
schen Nate, Elena und Sully. Eine glaubhaf-
te Freundschaft. Ein Novum fiir die Serie.

Frische Monsterhorden

Doch zuriick zum vermeintlich fehlenden Blut.
Dieses Problem l6st sich mit dem Auftauchen
des »Schwarms, ekligen Monstern, die ent-
fernt an die besiegten Locust erinnern. Was
sind das fiir Wesen? Warum entfiihren sie
Menschen? Uns soll das zundchst egal sein,
denn die Schwarmmonster machen vor al-
lem zwei Dinge richtig: Sie bluten und lassen
sich per Lancer in zwei Teile sdgen.

( xal 2 e

A

Nicht mal mehr hinter Deckungen ist man in Gears of War 4 sicher. Dieser Roboter flankt einfach iiber unsere Kiste.

Beim Soundtrack wirkten Ramin Djawadi (Game of Thrones), Nick Glennie-Smith (The Rock) und Steve Jablonsky (Transformers) mit.

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Was fiir eine positive Uberraschung! Als
Gears-Fan der ersten Stunde habe ich be-
furchtet, dass der neue Entwickler entwe-
der zu sehr auf Nummer sicher kettensagt
oder im Innovationswahn komplett auBen
vorlasst, was die Serie vor Jahren groRge-
macht hat. Aber The Coalition schafft das
Kunststiick, das bewahrt-brutale Spielge-
fiihl zu konservieren und dennoch so kon-
sequent wie sinnvoll weiterzuentwickeln.
Exemplarisch fiir diesen gelungenen Spa-
gat stehen fiir mich die neuen Nahkampf-
manover und Gegnertypen. Anders als in
den Vorgangern kann ich mich selbst in De-
ckung nie in Sicherheit wiegen, weil diese
entweder zerstort oder zur Todesfalle wer-
den kann, wenn ein Locust plétzlich auf
mich zustiirmt. Und wenn dann noch Dut-
zende Juvies liber Wande und Decken he-
rankrabbeln, macht sich eine wohlige
Uberlebenspanik breit. Trotzdem fiihlt sich
das alles immer noch wie ein waschechtes
Gears an, angefangen bei der Story liber
die sehenswerten Schaupldtze bis hin zum
obligatorischen Einsatz der Kettensage.

Der Schwarm unterteilt sich in mehrere Er-
scheinungsformen. Da sind zunachst die
»Juvies, die aus fleischigen Kokons schliip-
fen — manchmal sogar, wenn wir eines der
Gebilde als Deckung benutzen. Sie stiirmen
kreischend auf uns zu und wirken zundchst
gefdhrlich, sind aber perfektes Kettensagen-
futter und kaum eine Bedrohung. Anders
sieht es mit den Drohnen aus. Sie erinnern
an Locust-FuBBtruppen und sind bewaffnet:
Drohnen kénnen mit Hammerburst, Lancer,
Longshot oder Torque Bow bewaffnet auftre-
ten und variieren dadurch in ihrer Funktion
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Teamwork mit der Kl: Hier stemmen wir zusammen mit Kait ein Tor auf.

vom Fuf3soldaten bis zum Scharfschiitzen.
Scions sind wiederum riesenhafte Muskel-
berge, die bevorzugt mit schweren Waffen

auftreten, unsere Kugeln wie ein nimmer-
satter Schwamm aufnehmen und zu allem
Uberfluss die Moral und damit die Kampf-

kraft umstehender Drohnen erhéhen. Au-

Berdem gibt es noch duBerst widerliche Ab-

arten, die entweder darauf aus sind, uns
einzuschlirfen und zu entfiihren (Game
Over!) oder auf uns drauf zu springen, um
uns mit Tentakeln den Kopf abzureifen
(Game Over!). Das Spiel besitzt dank der
neuen Roboter und Schwarmmonster deut-
lich mehr Gegnervarianz als die Vorganger,
was die Deckungsgefechte entsprechend
abwechslungsreicher und dynamischer ge-
staltet, zumal ein Grofteil der Deckungs-
moglichkeiten zerstorbar ist.
Praktischerweise haben die Biester dhn-
lich der Lambent aus Gears of War 3 hell
leuchtende Schwachpunkte am Kérper, auf
die wir das Feuer konzentrieren, um mog-
lichst grofen Schaden anzurichten. Jedes
Monster erfordert dabei eine spezielle Tak-

tik, stumpfes Draufhalten bringt nichts. Ge-

legentlich leisten auch die neuen Waffen

wie Buzzkill (verschieBBt Sageblétter) und
Dropshot (fernsteuerbare Sprengladung)
gute Dienste bei Heavies und anstiirmen-
den Juvie-Massen. Je weiter wir im Spiel kom-
men, desto leichter fallen uns die Kdmpfe.
Diese Lernkurve ldsst uns im spdteren Spiel-
verlauf einige Male triumphierend innehal-
ten und dariiber nachdenken, zu was fiir
einem verwegenen Kerlchen wir uns doch
gemausert haben, da die zuerst uniiber-
windlich scheinenden Monster inzwischen
nur noch Pipifax sind.

Der perfekte Sturm

Ein Schmuckstiick von Gears of War 4 sind
besonders aufwdndige Action-Set-Pieces,
die nachdriicklich in Erinnerung bleiben.
Als Beispiel sei hier lediglich die Motorrad-
fahrt genannt, wahrend der wir im Affenzahn
durch Waldstiicke und tiber brockelige Fel-
sen brettern. Als sei das nicht genug, will
uns auch noch ein ... ach, das sollten Sie
schon selbst erleben. Diese Szenen sind ge-
lungene Abwechslungen von den mitunter
serientypisch etwas tiberhandnehmenden
Deckungs-Schusswechseln. Immer wenn wir
uns denken »Puh, jetzt wird’s aber langsam

Play anywhere

Gears of War 4 gehort zu Microsofts Play-
anywhere-Programm, Sie bekommen also
zum Kauf der digitalen Version (Windows
Store, eine Boxed Version gibt es nicht) kos-
tenlos die Xbox-One-Umsetzung dazu - und
umgekehrt. In die Cloud geladene Spielstan-
de sind mit beiden Versionen kompatibel.

etwas eintdnig«, kommt das Spiel mit einer
coolen Zwischensequenz, einem irre komi-
schen Wortgefecht oder eben einer grof3 an-
gelegten Actionsequenz daher.

Sehr erfrischend und fantastisch insze-
niert sind auch die Abschnitte, in denen wir
gegen Seras Monsterstiirme ankdampfen. Ef-
fekte wie dunkle Wolken und einschlagende
Blitze, herumwehende Objekte und druck-
voller Sound machen die Kampfe im Wind
zu einem tollen Erlebnis. Je nach Stérke des
Sturms verzieht es uns dabei die abgefeuer-
ten Kugeln oder die Granaten.

Auch Bewegungen werden mit zunehmen-
der Sturmgeschwindigkeit schwieriger. Doch
das Problem betrifft natiirlich nicht nur uns,
sondern auch unsere Widersacher. Und die
Stiirme bringen nicht nur Probleme mit sich,
sondern auch witzige Wege der kreativen
Gegnerbeseitigung. Wer namlich die Augen
offen halt, entdeckt zum Beispiel Holzbret-
ter, die Metallschrott oder Autowracks zu-
riickhalten — bis wir darauf schiefien! Eh
sie sich’s versehen, werden Schwarmgeg-
ner, die sich in ihrer Deckung in Sicherheit
wadhnen, hinterriicks von entfesselten Ob-
jekten zermatscht, die unaufhaltsam tber
den Bildschirm poltern. Die Schiefiereien
bei Windstdrke 20 machen extrem Spaf} und
werden zum Gliick nicht totgeritten, sondern
wohldosiert eingesetzt. Auch wenn wir die
ein oder andere zusétzliche Sturmbge gerne
mitgenommen hétten.

Eine andere Art der Abwechslung bietet
die Integration des Horde-Modus in die Solo-

Fieser SpieRrutenlauf im Gewitter: Wenn uns einer der Blitze trifft, ist es sofort aus mit uns.

56 JD Fenix wird im Original von Liam McIntyre (Spartacus, 2. und 3. Staffel) gesprochen.
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Auch in der Kampagne gibt es Horde-Sequenzen. Hier kaufen wir eine MG-Wache, um sie anschlieBend an einer Engstelle zu positionieren.

kampagne: In einer Minivariante des belieb-
ten Koop-Multiplayermodus miissen wir
unsere Stellung mit Zaunen und Kanonen
befestigen, um sie drei Runden lang gegen
anstiirmende, immer starker werdende Geg-
nerhorden zu verteidigen. Hier kommt der
Fabrikator vom Anfang zuriick ins Spiel: Pro
Runde haben wir ein Energie-Budget, das
wir in Verteidigungsanlagen investieren, die
wir anschlieBend im Terrain verteilen. So
kdnnen wir etwa Treppen am unteren Ende
mit Barrikaden absperren, wahrend oben
eine Selbstschussanlage wacht.

Ein dhnliches Konzept der Integration von
Multiplayer-Mechaniken in den Singleplayer

Kai Schmidt
@GameStar_de

Bei der ersten Vorstellung der neuen Hel-
den war ich mir sicher, dass das nicht funk-
tionieren wiirde — ein Nathan-Drake-Look-
alike soll die Nachfolge des bulligen Marcus
Fenix antreten? Niemals! Umso uberrasch-
ter war ich, als ich JD und seine Truppe
schon nach wenigen Spielminuten akzep-
tiert hatte. Das neue Team funktioniert
vor allem dank der freundschaftlich-locke-
ren Dynamik zwischen den Figuren bes-
tens. Und bestens funktioniert natiirlich
auch die bekannte Deckungsmechanik,
die zum Gliick nicht verschlimmbessert
wurde. Als Gears-Veteran fiihlte ich mich
sofort heimisch.

Apropos Veteran: Der gealterte, giftig-zyni-
sche Marcus Fenix, der meinen Trupp ein
Stlick des Weges begleitet und den ich
nicht selbst spielen kann, ist das Briicken-
stiick, das mir den Neustart dann vollends
schmackhaft macht. Zudem bin ich ein
groBer Freund spektakuldr inszenierter
Action-Set-Pieces, und auch da kann Gears
of War 4 punkten. Ich denke, man kann den
Richtungswechsel in etwa mit dem Sprung
vom diisteren Thriller »Terminator« zum
leichtfiiBigeren Effektspektakel »Termina-
tor: Genisys« vergleichen - mit dem Un-
terschied, dass das Unterfangen bei Gears
gliickt. Ich will mehr davon! Und bis dahin
spiele ich halt Horde 3.0.
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verfolgte Epic Games bereits mit dem direk-
ten Vorldufer Gears of War: Judgment (ex-
klusiv fiir Xbox 360), doch was dort leicht
in die Hose ging, funktioniert bei Gears 4
prdchtig. Vor allem, weil es in der Kampagne
nur wenige, aber dafiir im Storykontext pas-
sende Stellen gibt, an denen wir uns auf die-
se Weise verteidigen miissen.

Fiir die Horde!

Der ausgewachsene Horde-Modus (oder Hor-
de 3.0) des Multiplayerteils ist fiir bis zu vier
Spieler ausgelegt, bei Bedarf konnen iibrige
Slots auch mit Bots aufgefiillt werden. Horde
ist seit seiner Erfindung im zweiten Teil der
Reihe einer der Lieblingsmodi unter den Gears-
Fans. Und wer sich einmal daran versucht
hat, wird schnell merken, warum das so ist.

Wellen um Wellen von immer starkeren
Gegnern miissen bezwungen werden. Das
erfordert Teamwork und auch Ressourcenma-
nagement, denn erledigte Gegner hinterlas-
sen Energie, die beim Einsammeln dem Fab-
rikator des Teams gutgeschrieben wird. Statt
die Kohlen schnell und planlos mit billigen
Verteidigungsanlagen zu verheizen, sprechen
sich erfahrene Spieler ab, was als Ndchstes
auf dem Einkaufszettel stehen sollte.

Es gibt schlieBlich auch Anreize, die Horde-
Matches moglichst erfolgreich zu beenden:
Hier winken Erfahrungspunkte, die unseren
Multiplayer-Charakter im Level aufsteigen
lassen. Zudem gibt es Pramien in Form von
Credits, die wir benotigen, um Karten freizu-
schalten, die uns etwa neue Spielermodelle,
Waffenskins oder Bonus-Mutatoren besche-
ren. Alternativ geht das auch per Echtgeld-
transaktion, wer allerdings einigermafien
regelmadfig spielt, hat eigentlich immer ge-
nug Credits fiir den Kartenkauf in petto. Die
so erworbenen Boni sind natiirlich nicht auf
den Horde-Modus beschrankt, sondern
funktionieren auch im normalen Death Match.
Uberfliissige Karten kdnnen wir zerstéren,
um »Schrott« zu sammeln, mit dem wir wie-
derum einzelne Karten selbst herstellen
kdnnen. Wie gewohnt halt auch der neueste
Teil der Gears-Serie eine ordentliche Menge
an Multiplayer-Beschéftigung bereit.

Die Solokampagne wird da beinahe zur
netten Beigabe degradieret. Doch auch wenn
Sie zu dem Teil der Spielerschaft gehdren,
der sich in erster Linie fiir den Mehrspieler-
modus interessiert, sollten Sie der Kam-

pagne eine faire Chance geben. Es lohnt sich
wirklich, zumal technisch ein hiibsch ekliges
Feuerwerk abgebrannt wird, das dank toller
Lichteffekte vor allem in dunklen Passagen
zu grandioser Form auflduft.

Einziger Wermutstropfen: Man sieht dem
Spiel trotz zahlreicher Einstellungsmdglich-
keiten die Konsolenherkunft an. Vereinzelt
triiben verwaschene und sich wiederholende
Texturen das ansonsten solide Gesamtbild.
Trotzdem: Wenn die néchsten Fortsetzungen,
die sich am (etwas abrupten) Ende bereits
andeuten, in eine ebenso actiongeladene,
brutale und gleichzeitig aber auch leichtfi-
Big-charmante Richtung gehen wie Gears of
War 4, lassen wir uns gerne noch ein paar
Abenteuer mit D Fenix und Co. gefallen. %

GEARS OF WAR 4

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-3470 / AMD FX-6300 Core i5-4690 / AMD FX-8350
Geforce GTX 750 Ti / Radeon HD 7850 ' Geforce GTX 970 / Radeon RX 480
8GB RAM, 80 GB Festplatte 8GB RAM, 80 GB Festplatte

PRASENTATION DGO

E: flotte Inszenierung = sehr gute deutsche Synchronisation
&5 fantastische Wettereffekte &3 atmospharischer Lichteinsatz
E5 knackscharfe, detaillierte Texturen

| sPIELDESIGN ___ JOIGUCAIGUI0

&5 gute Deckungsmechanik &3 Stiirme bringen Abwechslung
E5 qute Steuerung per Maus und Tastatur oder Gamepad 3 Koop-
Kampagne fiir zwei Spieler & stellenweise Baller-Ubersattigung

BALANCE OO

E5 gut abgestufte Schwierigkeitsgrade &= faire Riicksetzpunkte
&5 alle Monster mit spezifischen Schwéchen &3 gut agierende
KI-Begleiter & Gegner nicht besonders clever

ATMOSPHARE /STORY [GXIG IO IOX IOk

&5 sehr personliche Story statt Vernichtungskrieg
&5 sympathische Charaktere &3 mehrere groBe Action-Set-Pieces
&5 auflockernder Humor & wenige Erklarungen zum Status Quo

T © S O O ©

E2 8 bis 10 Stunden Solok E3 Koop-K fiir zwei
Spieler (online oder Splitscreen) &3 iiberarbeiteter Horde-Modus
&5 zahlreiche Gegeneinander-Modi &3 Multiplayer-Levelsystem

FAZIT

Der Quasi-Neustart kracht und
splattert an allen Ecken und ist
deutlich leichtfiiBiger als die
Vorganger.

Derzeit wird zusammen mit Filmstudio Universal Pictures ein neuer Anlauf unternommen, Gears of War ins Kino zu bringen. 57
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Silence

EIN NEUER ADVENTURE-MEILENSTEIN

Genre: Adventure Publisher: Daedalic Entwickler: Daedalic Termin: 15.11.2016 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 5 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (GOG.com)

Silence entpuppt sich als eines der
schonsten Adventures der letzten
Jahre. Die Schonheit hat allerdings
ihren Preis. von Dimitry Halley

Im Jahr 2009 war The Whispered World ein
zauberhafter Mittelfinger an die damalige
Spielebranche. In einer Zeit, in der Triple-A-
Méchte regierten, der PC als tot galt, The
Saboteur seinen Entwickler Pandemic rui-
nierte und das Indie-Phdanomen Minecraft
noch ein kleiner Stern am Firmament war,
da sagte ein kleines deutsches Entwickler-
studio: Ihr konnt uns mal, wir machen trotz-

, dem Point&Click-Adventures. Okay, wir Uiber-

3 spitzen hier (schlieBlich gab’s 2009 auch

Dragon Age: Origins, Batman: Arkham Asy-

T lum, Demon’s Souls und Assassin’s Creed 2),
aber trotzdem war es ein mutiger Schritt fir
Daedalic, auf ein klassisches Ratsel-Adven-
ture zu setzen, um sich gro3 zu machen.

= Dass es jetzt mit Silence knapp sieben
Jahre spéter einen fiir Adventure-Verhaltnisse
recht tppig budgetierten Nachfolger gibt,
zeigt, dass sich das Experiment gelohnt hat:
The Whispered World ist ein meisterhaftes
Beispiel fiir innovatives Charakterdesign
(man spielt einen depressiven Clown, tiber
den keiner lacht), fantastische Szenerien,

ie'kleine, furchtlose Renie ist die Hauptfigur von Silence. In'Sachen Chw :

witzige Dialoge und gleichzeitig eine liebe-
volle Hommage an Klassiker wie Loom und
Monkey Island. Warum wir das erwdhnen?
Weil Silence sich traut, viele Dinge anders zu
machen als der Vorganger — und damit in ei-
nigen Bereichen neue Genremaf3stdbe setzt,
in anderen dafiir hinter dem ersten Teil zu-
riickbleibt. Doch eine Sache bleibt gleich:
Der Star der Show ist immer noch und mehr
denn je eine kleine Raupe namens Spot.

Unglaublich, wie dieses Spiel aussieht!
Bevor wir uns mit der Story austoben, miis-
sen wir kurz tief Luft holen, um dann zu
auszurufen, wie schon dieses Spiel aus-
sieht! Daedalic hat mit Silence eine der ma-
lerischsten und visuell beeindruckendsten
Spielwelten erschaffen, die wir seit langem
erlebt haben. Lichtstimmungen, Schauplatz-
designs, Musik- und Sounduntermalung —
all das greift so passend ineinander, als
wadre alles von derselben Person entworfen
worden. Wenn man das erste Mal aus dem
Maul des riesigen Weltenwurms die Walder
von Silence betritt, mit den skurrilen Gummi-
pilzen, Leuchtkadfern und Wuschelgnomen
vor einem kleinen Wasserfall interagiert,
nur um in der ndchsten Szene die giganti-
sche Hauptstadt Kalimar in der Ferne zu er-
blicken, dann kann man nur staunen.

Seit 2014 ist der Buchverlag Bastei-Liibbe an Daedalic beteiligt.

fiir Présentation

Aber Silence ist nicht einfach ein bunter
Marchenwald mit schrégen Tieren und abge-
drehter Natur. Am besten lassen sich Atmo-
sphdre und Setting mit dem Film »0z — Eine
fantastische Welt« vergleichen. Dort kehrt
Dorothy nach den Ereignissen des urspriing-
lichen Oz-Musicals auf der Flucht vor der Ir-
renanstalt ins Zauberland zuriick, nur um zu
merken, dass sich hier alles irgendwie zum
Schlechteren gewendet hat. Die Fortsetzung
hat einen spiirbar diistereren Ton als das
Original. Unter die klassischen Fabelwesen
mischen sich verzerrte Kreaturen, alles wirkt
ein bisschen verfallen und unheimlich. Beim
Schauen des Films wechselt sich das Stau-
nen {iber die Fantasywelt mit einem melan-
cholischen Schauer ab. Und genauso sieht
es auch in Silence aus, wo dunkle Sucher ei-
ner falschen Konigin die putzigen Einwohner
terrorisieren. Was man auf den ersten Blick
leicht fiir einen Kinderzeichentrickfilm hal-
ten kdnnte, entwickelt sich rasch zu einem
dramatischen Abenteuer mit wirklich be-
driickenden Schicksalsschldgen. Selten hat
uns ein Spiel so beriihrt wie Silence, und




Auch Noah und Sadwick sind spielbar. Hier miissen wir Statuen-Renie auftauen.

selten waren wir am Ende einer Reise emoti-
onal so ergriffen wie hier.

In der Inszenierung scheut man keine Kos-
ten — mit der neuen 3D-Projektionstechnik
erschafft Daedalic das technisch starkste Ad-
venture seiner Studiogeschichte: Im ersten
Moment mag man wegen der statischen Sze-
nerien an ein 2D-Adventure denken (das ist
es rein spielerisch auch), aber bereits kurz
nach dem Intro fliegt die Kamera stufenlos
zwischen Cutscenes und klassischer Ansicht
hin und her wie in einem Spielfilm. Unser
einziger Kritikpunkt: die Farbpalette. Silence
behdlt sich in der Inszenierung liber einen
Grofteil des Spiels hinweg einen griinli-
chen Stich bei, der die traumhafte Stim-
mung unterstreicht, die die Story erschaffen
will. Eine nachvollziehbare Design-
entscheidung, allerdings wirken
dadurch viele Schaupldtze
einander dhnlicher, als sie
eigentlich sind. Das ur-
spriingliche Whispered
World mit seinem Zirkus-
platz, der nédchtlichen
Stadt, der Echsenfestung

Gestatten: Spot, das beste Mas-
kottchen der Spielegeschichte.

und all den anderen Orten machte auf uns
einen visuell weitaus vielseitigeren Eindruck.
Aber das triibt den extrem positiven visuel-
len Gesamteindruck dieser magischen Welt
nur unwesentlich — und ist am Ende des Ta-
ges wohl auch Geschmackssache. Ob man
die Reise nach Silence tiberhaupt genieRen
kann, hangt ohnehin vom wichtigsten Kern
eines guten Adventures ab: der Story.

Was ist real?
Im Fantasy-Reich Silence feiern Serienken-
ner ein Wiedersehen mit Sadwick, Spot, den
lebenden Steinen Yngo und Ralv und Pro-
phetin Shana. Gleichzeitig treten einige bis-
her unbekannte Charaktere ins Rampen-
licht: die Rebellen Kyra, Samuel und Janos,
die gegen die finsteren Sucher der
falschen Kénigin kdmpfen. Und
es mischen auch zwei neue
Helden mit: das tapfere
Mé&dchen Renie und ihr
schreckhafter grof3er Bru-
der Noah, die sich beide
in der Zauberwelt verloren
haben und einen Weg zu-
riick nach Hause suchen.
Als Spieler steuern wir
mal Renie, mal Noah und
rdtseln uns durch die ver-

Zwischen Noah und Kyra deutet sich eine Romanze an, es wird aber nichts draus.
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Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Eigentlich wollte ich am Samstag nur mal
kurz in Silence reinschauen, um zu verifi-
zieren, dass unsere Testversion verniinftig
lauft. Sonntagabend flimmerte der Ab-
spann tiber den Monitor. Ich habe Silence
wirklich wie im Rausch durchgespielt, was
gleichzeitig die grofte Starke als auch die
groBte Schwache des neuen Daedalic-
Abenteuers beschreibt. Denn solch einen
Spielfluss habe ich noch in keinem Adven-
ture erlebt! Ich war keine Sekunde gelang-
weilt, ohne jemals unterfordert zu werden,
wollte immer wissen, wie’s weitergeht.
Sogar die obligatorischen Minispiele ha-
ben nicht genervt, sondern sich sinnvoll
eingefiigt. Da kann selbst Telltale noch
einiges von Daedalic lernen.

Das Problem mit dem Silence-Rausch: Er
war nach einem Wochenende vorbei, und
selten war ich so enttduscht, den Abspann
zu sehen. Nicht weil das Ende schlecht ist
(im Gegenteil), sondern weil ich gern mehr
Zeit mit meinen neuen Freunden verbracht
hatte. Zumal sich viele ihrer Geschichten
noch nicht wirklich zu Ende erzahlt anfiih-
len. Warum wir trotzdem den Gold-Award
ziicken? Weil Silence einer der seltenen Ad-
venture-Falle ist, der die Menschen unab-
hangig ihrer Genrevorlieben nachhaltig
beriihren und beeindrucken wird.

schiedenen Schaupldtze, um an der Seite
der Rebellen die falsche Konigin zu stiirzen.
Nach dem ersten Drittel der Reise wird auch
Sadwick ein spielbarer Charakter, wahrend
Noah sich fortan zuriicknimmt. Die Story des
Vorgéangers (inklusive Plot-Twists) wird vor-
ausgesetzt und direkt am Anfang des Spiels
rekapituliert. Wer The Whispered World noch
nachholen will, sollte das also unbedingt
vor dem Spielen von Silence erledigen. Zu-
sammengefasst klingt das alles (Rebellen
stiirzen eine grausame Konigin) nach einer
klassischen Heldenreise.

Allerdings verschwimmen in der Welt von
Silence die Grenzen zwischen Realitat, Traum,
Fantasie und Tatsache. Renie und Noah stam-
men eigentlich aus einer Welt, die wie unse-
re aussieht, stolpern aber plotzlich in dieses
Zauberreich, in dem alles auseinanderfallt.
Altere Adventure-Kenner fiihlen sich da an
Loom erinnert. Daedalic erschafft hier eine
spannende Ausgangssituation, denn eigent-
lich hatte es nach The Whispered World gar
keine Fortsetzung der Story geben kénnen.
Sadwicks Geschichte war definitiv zu Ende,
wird hier aber in einem neuen Kapitel wie-
dererdffnet, und das macht uns als Spieler
extrem neugierig, was es damit auf sich hat.
Ohne zu viel zu verraten: Silence konzent-
riert sich vor allem auf das Spiel mit ver-
schiedenen Realitdten und will seine Ge-
schichte rasant zum Finale treiben. Diese

The Whispered World ist tatsachlich noch in 1024x768 Bildpunkten erschienen. 59



Die Hintergriinde des Spiels sehen schlicht atemberaubend aus. Jeder einzelne geht als Wallpaper durch.

Eile mag dem hohen technischen Produk-
tionsaufwand geschuldet sein, denn das
eigentliche Abenteuer fallt mit rund vier
bis sechs Stunden arg kurz aus und fuhlt
sich an einigen Stellen stark iberhastet an.

Herzerwdrmend wie ein Disney-Film

Eine knackige und kompakte Story muss
nichts Schlechtes sein, und die Enden der
Kampagne (es gibt mehrere) wirken auch
wie ein runder Abschluss, allerdings entwi-
ckelt Silence weniger Figurendynamik als
The Whispered World. Zum Beispiel bei Sad-
wick, der im Vorgdnger mit seinem depressi-
ven Sarkasmus einen groBartigen »Helden«
abgegeben hat (»Diesen Gegenstand kann
ich nicht erreichen. Wie so viele Dinge im
Leben.«). Aus Storygriinden ist er in Silence
nicht wirklich dieselbe Person wie im Vor-
gdnger, seine Kommentare verfehlen den
gewohnten Charme und Witz, zumal es deut-
lich weniger optionale Dialoge gibt.

Renie bleibt als neue Hauptfigur ihrem
Charakter als neugieriges, naives Kleinkind
treu, Kyra ist die taffe Kampferin, Samuel der
friedvolle Riese, Janos der schrullige Weise,
und Noah wird ab der zweiten Hilfte des
Spiels als Charakter mehr oder minder ob-
solet. Gleiches gilt fiir den Support Cast. Das

Als Spot miissen wir den Splitter aus dem Schol? des Drachen erbeuten.
Also: Wie kommt die kleine Raupe an den Schatz?

soll nicht heiBen, die Story sei schlecht, ganz
im Gegenteil: Daedalic erzahlt hier das spiel-
bare Aquivalent zu einem Disney-Klassiker,
allerdings mit einem dhnlich tragischen Un-
terton wie in »Pan’s Labyrinth«. Man muss
sich darauf einstellen, dass die Story nicht
so bissig und selbstironisch erzahlt wird
wie im Vorgdnger, sondern vor allem auf ein
tiberraschendes Finale setzt. The Whispered
World war ein klassisches Adventure mit in-
novativem Heldenensemble, Silence ist ein
innovatives Adventure mit klassischem Hel-
denensemble. Mit einer Ausnahme.

Gebt dieser Raupe ein eigenes Spiel!
Sadwicks kleine Raupe Spot ist der Wahn-
sinn. Der kleine Sidekick konnte im ersten
Teil noch viel zu selten glanzen, in Silence
gibt es diverse Situationen, in denen das
putzige Maskottchen selbst zum Helden
wird. Beim Testen mussten wir an so vielen
Stellen lachen, weil das kleine Kerlchen mit
dem viel zu siiBen Gesicht entweder zum
Liebhaben einfaltig oder zum Bewundern
mutig auf Gefahren reagiert. Mal quiekt er
triumphierend, weil er einem Drachen den
Riicken verbrennt, mal wagt er einen Sprung
iber einen Abgrund, nur um mit treudoo-
fem Lacheln in den Abgrund zu segeln. Man

60 Daedalic ist noch ein vergleichsweise junges Unternehmen. Die Griindung war 2007.
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weif} bei Spot nie, ob er wirklich begreift,
was hier gerade passiert, aber er handelt
immer wie ein treuer Held in Raupen-Ge-
stalt. Einfach toll. Da kann selbst Disney
sich eine Scheibe von abschneiden.

Dass erin Silence so gldnzen kann, liegt
aber auch daran, dass seine Passagen die
spielerisch besten sind. Das Spiel krempelt
an der klassischen Adventure-Formel relativ
viel um: Es gibt kein Inventar mehr, die altbe-
kannten Multiple-Choice-Dialoge fallen gréf-
tenteils weg, alles wirkt ein bisschen dyna-
mischer und stromlinienférmiger. In einigen
Situationen missen wir die Maus gedriickt
halten, um beispielsweise an Gegenstanden
zu ziehen, oder auch mal einen Balance-Akt
iberstehen, indem wir den Cursor nicht wa-
ckeln lassen. Items, die wir in die Hand neh-
men, missen wir direkt mit einem anderen
Hotspot in der Szenerie kombinieren. Aber
bevor jetzt wer »Telltale!« ruft: Silence spielt
sich trotzdem noch wie ein Point&Click-Ad-
venture, allerdings mit recht wenig Raum fiir
Abschweifungen. Das verhindert den Leer-
lauf, der The Whispered World an einigen
Stellen noch geplagt hat, macht die Erfah-
rung aber auch einen Tick linearer und dirf-
te gerade Adventure-Hardliner mit Faible fiir
riesige Inventartaschen enttdauschen.

" Vielleicht...

Dialogoptionen haben wenige Auswirkungen. Okay, Spot kann auch
eigentlich nicht reden.
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Dimitry Halley

@dimi_halley I 4

Meine Gte, ist das eine emotionale Ach-
terbahnfahrt. Silence bleibt von der ersten
bis zur letzten Minute spannend, nimmt
mich mit und schafft es, sogar mich im dra-
matischen Schlussakt zu Tranen zu riihren.
Ganz groRes Kino. Dass der Vorganger trotz-
dem einen bleibenderen Eindruck hinter-
lasst, liegt vor allem an der Kurzlebigkeit
von Silence: Das Abenteuer ist so schnell
vorbei, dass die Welt kaum eine Chance
kriegt, sich wirklich zu entfalten. Es fehlen
die unzahligen Hotspots und Dialoge, in de-
nen sich beispielsweise Sadwicks sarkasti-
scher Wortwitz damals entfalten konnte.

Und dass die Nebenfiguren Janos, Sam und
Kyra ab der zweiten Halfte des Spiels quasi
komplett im Hintergrund verschwinden,
lasst nur vermuten, dass Daedalic urspriing-
lich ein groReres Adventure angepeilt hat.
Gut, vielleicht bin ich da auch zu Oldschool,
aber ich habe mir von der Riickkehr nach
Silence mehr Zeit als vorher in der fantasti-
schen Welt erhofft, nicht weniger. Aber ganz
abgesehen von meinen personlichen Vorlie-
ben: Wer Lust auf ein extrem kurzweiliges
und fesselndes Abenteuer hat und als Fach-
fremder mal ein Paradebeispiel erleben will,
wie toll Adventures sein kénnen, der macht
mit Silence definitiv nichts verkehrt. Und
habe ich schon erwahnt, wie toll Spot ist?

Es geht auch ohne Inventar

Auf der anderen Seite hatten wir auch ohne
Inventar viel Spafl mit den Knobeleien. Das
verdankt das Spiel dem nach wie vor tollen
Rétseldesign von Daedalic. In der magi-
schen Welt von Silence miissen wir erstmal
rausfinden, was beispielsweise ein Ge-
rauschball macht, wie die Leuchtzecken
funktionieren, warum Pilze aus Gummi sind
oder wie wir einem Menschen sein Lebens-
licht zuriickgeben. Wir begegnen pelzigen

e sl

Die Sucher sind furchterregende Kreaturen, die Leben assimilieren. Quasi die Borg von Silence.

Lumis, die auf StiBkram stehen, kleinen Tor-
wadchterinnen, die auf Lumis stehen, und
gefdhrlichen Suchern, die auf Torwdchterin-
nen stehen. Sadwick kann viele Probleme
mit Kérperkraft l6sen, die kleine Renie nutzt
hingegen ihre Zwergengréfie. Mit Spot ma-
nipulieren wir unsere Form, werden dicker,
diinner, verschaffen uns Feueratem oder
werden durch die Niistern eines Drachen

in viele kleine Raupenbadllchen zerkleinert.
Statt mit genreiiblichen Inventarkombinatio-
nen arbeitet Silence mit den Mysterien und
Wundern seiner Fantasywelt. Zwar sind wir
beim Testen tiber keine Kopfnuss gestolpert,
Uber die wir richtig lang gribeln mussten,
aber die diirften ohnehin nur hartgesottene
Adventure-Profis suchen. Silence fordert an-
genehm, ohne zu Uberfordern, und erreicht
damit genau die Mitte zwischen interakti-
vem Film und frustrierender Hirn-Plackerei.
Auch wenn wir uns ein paar mehr Rétsel-
Highlights gewiinscht hatten.

Mit dem grofiten Adventurebudget der
Firmengeschichte erschafft Daedalic in je-
der Hinsicht ein Hochglanz-Ratselabenteu-
er, das auch tuber Genrefans hinaus ein gro-
Ber Fang werden soll. Deshalb werden viele
klassische Spielmechaniken ein weniger
modernisiert, dynamischer gemacht, es fal-
len Leerldufe weg, und die zauberhafte Ge-

Spot verkleidet sich mit seiner Lowenmahne als Lumi und schleicht unerkannt durch den Raum.
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schichte des Spiels diirfte eigentlich jeden
Spieler erreichen, der bei Disney-Filmen
nicht mirrisch das Gesicht verzieht.

Der grandiose Daedalic-Humor und der
Mut zu skurrilen Charakteren und Story-Ideen
kommen weniger zum Tragen als bei The
Whispered World, Edna bricht aus oder De-
ponia, auferdem fallt das Spiel kurz aus.
Aber das dndert nichts daran, dass Silence
ein zauberhaftes Adventure mit herzergrei-
fenden Momenten ist, das uns mehr beriihrt
hat als jedes andere Spiel in diesem Jahr. Wir
hoffen auf ein Spot-Spinoff fiir 2017. %

SILENCE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3-540 / Phenom X3 8650
Geforce GTX 280 / Radeon HD 5850
4GB RAM, 20 GB Festplatte

Core i5-670 / Phenom X4 900e
Geforce GTX 670 / Radeon HD 9700
6 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DOV

E5 groBartiges Artdesign &3 toller Soundtrack
&5 gute Synchronsprecher &5 wunderschdne Szenerien
&2 fliissige Animationen

| SPIELDESIGN ___ JOGUCAIGUE

&5 spannende Rétsel dank Fantasy-Setting &= zwei Helden mit ver-
schiedenen Stérken &= tolle Spot-Passagen &3 Geschicklichkeits-
einlagen nerven nicht & viele Dialogentscheidungen recht trivial

BALANCE DGR

E5 intuitive Bedienung &3 leichter Einstieg
E2 gute Spielerfilhrung & Ratselniveau steigt kaum
& fiir Profis zu leicht

ATMOSPHARE /STORY [GXIG IO IOX IOk

E5 emotional fesselnde Geschichte &3 Spot
&5 liebevoll gestaltete Welt &= Finale regt zum Nachdenken an
& zu wenig Charakterzeichnung

T © © & O ©

E: freischaltbare Konzeptzeichnungen E nette Geheimnisse fiir
Achievement-Jager & Story in 4 bis 6 Stunden durch & kaum
Wiederspielwert & zu wenige Dialoge, Hotspots und Schauplatze

FAZIT

Silence setzt neue MaB3stabe im
Adventuregenre, sieht schlicht fan-
tastisch aus und lasst uns nicht mehr
los. Zumindest fiir fiinf Stunden.

Wenn wir richtig gezahlt haben, ist Silence das 33. Spiel, das Daedalic entwickelt hat. 61
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Forza Horizon 3

GENAU DAS HAT DER
PC GEBRAUCHT!

Genre: Rennspiel Publisher: Microsoft Entwickler: Playground Games

Termin: 27.9.2016 Sprache: Deutsch USK: ab 6 Jahren
Spieldauer: 70 Stunden Preis: 70 Euro  DRM: ja (Windows Store)

Auf DVD: Test-Video

Forza Horizon 3 setzt im Test auch
in der PC-Version spielerische MaR-
stabe. Aber schlagt sich der Port
auch technisch wacker? von bimitry Haltey

Da ist es also, dieses Forza Horizon 3.
Und es ist nichts Geringeres als ein Renn-
spiel-Meisterwerk, das den seit Jahren
hungernden Fans von Arcade-Racern wie
Need for Speed einen neuen Heiligen Gral
in den Schof legt.

Den sollte man dann aber alsbald gegen
ein Gamepad oder Lenkrad tauschen — mit
Hunderten von Rennen und Herausforde-
rungen, einer riesigen australischen Spiel-
welt, einem umfangreichen Multiplayermo-
dus und einem gigantischen Fuhrpark von

iber 350 Autos gibt es eine ganze Menge zu
tun. Die wichtigste Frage dabei: Macht das
auf dem PC genauso viel Spaf} wie auf der
Konsole und funktioniert es genauso gut?
Denn Forza Horizon 3 ist eben nicht nur das
erste Horizon fiir den Rechner, sondern auch
ein Flaggschiff von Microsofts Play-Anywhere-
Initiative. Wir sind fiir den Test zig Stunden
durchs Outback gedonnert und geben hier
unsere Antwort. Aber vorher kldaren wir fur
PC-Neulinge, was dieses Forza, von dem
Konsoleros seit Jahren reden, tiberhaupt ist.

Die Forza-Jungfernfahrt

Abseits von einem ersten Vorstof3 mit Forza
Motorsport 6 Apex kamen PC-Spieler bisher
ndmlich noch bei keinem Forza in den Ge-
nuss, es aufihrer Lieblingsplattform spielen

HORIZON:

Am meisten beeindruckt Forza Horizon 3 technisch in der wilden Natur.

62 Nach der Unabhéangigkeitserklarung der USA machte England kurzerhand aus Australien eine neue Strafkolonie.

fiir Prasentation fiir Umfang

zu konnen. Dabei ist die Serie auf der Xbox
eines von Microsofts starksten Pferden im
Publishing-Stall. Genauer gesagt besteht
Forza eigentlich aus zwei Serien. Auf der ei-
nen Seite Forza Motorsport, das sich seit
sechs Teilen als Liebeserklarung an den vier-
rddrigen Motorsport und Rennsimulationen
versteht und sich eher an ein Enthusiasten-
Publikum richtet. Und in der anderen Ecke
steht das Spin-off Forza Horizon, ein arcadi-
ges Zelebrieren des FahrspaBes samt Open
World, fetzigem Soundtrack, schicken Flitzern
und leichtherziger Atmosphare.

Auf den ersten Blick dhnelt das Spiel in
der Ausgangssituation stark seinen Vorgan-
gern: Wir bereisen das Horizon-Festival,
quasi eine gigantische Musikparty mit Au-
torennen, wilden Showeinlagen und Tau-
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Ich hatte wirklich nie gedacht, dass ich mich
jemals an Linksverkehr gewohnen konnte!
In Forza Horizon 3 hat’s trotzdem nur we-
nige Minuten und ... nun ja ... vier Frontal-
unfdlle gedauert. Ganz einfach, weil ich
mich von der ersten Sekunde an in Austra-
lien pudelwohl und willkommen gefiihlt
habe. Noch mehr als in den Vorgangern ist
die Spielwelt der Star. Sie nimmt sofort ge-
fangen, und selbst nach Hunderten gefah-
renen Kilometern entdecke etwas Neues,
das mich fasziniert. Die mangelnde opti-
sche und fahrerische Abwechslung war im
zweiten Teil noch mein Hauptkritikpunkt.
Forza Horizon 3 wischt den nicht nur bei-

seite, sondern setzt hier sogar neue MaR-
stabe im Genre der Open-World-Rennspiele.

»

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Von der neuen Rolle als Festivalboss hatte
ich mir indes ein wenig mehr versprochen.
Die Einflussmoglichkeiten auf die Renn-
veranstaltungen halten sich doch in liber-
schaubaren Grenzen, und auch atmospha-
risch hatte man da mehr rausholen kénnen.
Aber das ist wirklich Meckern auf aller-
hochstem Niveau, denn entscheidend ist
letzten Endes auf der Strecke, und hier lie-
fert Forza Horizon 3 den nahezu perfekten
Rennspiel-Urlaub. Wenn ich zu den Punk-
Klangen meines Lieblingslabels Epitaph
durch GroRstadt, Outback oder Dschungel
heize, dann kann ich wirklich alles um mich
herum vergessen. Sogar, dass ich eigentlich
nicht mit Linksverkehr klarkomme.

senden von Freestyle-Hipstern, die neue,
spektakuldre Fotos fiir ihre Facebook-Wall
brauchen. Das kennen Konsolenveteranen
aus dem Vorgdnger. Nur legen die Entwickler
gegeniiber Horizon 2 in jedem Aspekt noch
eine Schippe drauf. Die Sause findet nicht
langer in Stidfrankreich, sondern in Austra-
lien statt — die Gebiete fallen mit Regenwal-
dern, Outback, Stadtterrain und Weingegen-
den nicht nur um rund 5o Prozent grofier,
sondern auch spirbar vielfaltiger aus. Und
wir sind auch nicht einfach irgendein Fah-
rer, sondern der Boss des Horizon-Festi-
vals. Deshalb haben wir neben moglichst
vielen Rennsiegen auch ein ganz besonderes
Spielziel: in vier Locations der riesigen Open
World Festivalgebdude aufs Maximum zu er-
weitern und auszubauen. Viel mehr Story
gibt es abseits dieser groben Rahmensitua-
tion mit den Festivals tibrigens nicht. Die
Leichtherzigkeit von Forza Horizon 3 wirkt

0[3 RUNDEN

ZET 00:04,134
RUNDE 00:04,134
BESTE 00:00,000

—

Mehr Rennfahreratmosphare kriegt man durch Zuschalten der Cockpit-Ansicht.

ehrlicher und nachvollziehbarer als der be-
mihte Plot des 2015er Need for Speed.

Fahrspaf3-Workaholic

Zum Ausbau des Horizon-Festivals brauchen
wirvor allem Leute, die Bock auf unser Ra-
cing-Event haben. Die sammeln wir durch

jede gemeisterte Herausforderung — je spek-
takuldrer, desto mehr Zuwachs an Followern.

Und wie peppt man ein Rennen in puncto
Opulenz auf? Richtig, mit immer krasseren
Karren. Die schalten wir mit Credits (also
Geld) frei, und durch Erfahrungspunkte,
die wir ebenfalls fiir fast jede Aktion in der
Spielwelt bekommen, erh6hen wir unsere
Multiplikatoren, die dann wiederum mehr
Kohle in unsere Taschen scheffeln. Mit die-
sen drei Wahrungen — Fans, Geld-Credits
und Erfahrung — basteln die Entwickler Be-
lohnungsspiralen, die uns fiir Dutzende
Stunden bei der Stange halten.

Was steckt im Multiplayermodus?

Wir kénnen mit Freunden in der Open World rumfahren, Clubs griinden, die Karriere im Koop
angehen oder Playlists mit verschiedenen Rennen angehen. Die komplette Spielersuche lasst
sich per Matchmaking automatisieren, alternativ suchen wir uns unsere eigene Horizon-
Gruppe zusammen, um im Korso durch die Landschaft zu brettern.
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Dass das auch SpaB macht, gewdhrleisten
die unzahligen Herausforderungen, die wir
in der gigantischen Open World Australiens
angehen konnen. Die klassischen Rund-
und Punkt-zu-Punkt-Rennen gehoren da
schon zum Standardinventar, dariiber hi-
naus schlittern wir stilvoll durch Drift-Chal-
lenges, passieren mit moglichst viel Tempo
Blitzer-Anlagen, fordern KI-Fahrer in der
Spielwelt zu schnellen Matches heraus,
suchen spektakuldre Spriinge, entdecken
in verlassenen Scheunen geheime Autos,
schauen uns die Sehenswiirdigkeiten Aus-
traliens an und, und, und. Ein besonderes
Highlight ist die sogenannte Loffelliste, eine
Zusammenstellung von diversen Spezialren-
nen. Da muss man zum Beispiel mit einem
Warthog-Militarjeep aus Halo zu den Kl&n-
gen der entsprechenden Titelmelodie durch
den Dschungel brettern oder im Cockpit ei-
nes Konigsegg-Prototypen lacherlich hohe
Geschwindigkeiten erreichen (und wir er-
wdhnen hier aus Spoiler-Griinden nur die
harmloseren Missionen).

Getoppt wird das in Sachen Spektakel nur
von den fiinf Schaurennen, in denen wir ge-
gen einen Helikopter, eine Sportboot-Staffel
und andere Kuriositaten antreten. Bei all
diesen Events entscheiden wir grofitenteils

Zwischen 1788 und 1868 verschiffte England 160.000 Strafgefangene nach Australien. 63
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selbst, in welcher Reihenfolge und mit wel-
cher Fahrzeugklasse wir an den Start gehen
wollen. Wir kénnen beispielsweise zuerst
das Outback als Location aufriisten und dort
immer mehr Rennen freischalten, oder wir
verteilen die Ressourcen gleichmafig und
pflastern die gesamte Spielwelt mit Heraus-
forderungen. Eine tolle Sache, allerdings
lauft die Spielerfiihrung nicht ganz ideal: Die
ersten fiinf Spielstunden werden wir kom-
plett zugebombt mit neuen Aspekten des
Spiels, die wir auch bitte direkt angehen
sollen (oft ldsst uns Forza dabei keine Wahl),
andere, ebenfalls wichtige Facetten ver-
schweigt uns das Spiel. Wie man eine Ko-
lonne mit anderen Autos fiir mehr Geld bil-
det zum Beispiel. Wie das Tuning im Detail
funktioniert. Und auf welche Aspekte, Renn-
modi und Fahrzeugklassen man sich als An-
fanger am besten konzentrieren sollte.

Aufien hui, innen hui

Denn wie fiir Forza iiblich steckt unter der
schillernden Oberflache aus Myriaden lau-
niger Fahrspaf3-Events eine extrem solide
Spielmechanik: Wir wédhlen selbst, ob wir
manuell schalten und kuppeln, das Scha-
densmodell von »rein kosmetisch« auf »un-
ser Motor kann uns um die Ohren fliegen«
umstellen, ABS, Ideallinie und Riickspul-
funktion ausschalten und somit Horizon 3
so nah wie moglich an das Simulationsge-
filhl der Forza-Motorsport-Serie heranfiihren.
Wenn wir allerdings nur unbekiimmert Gas
geben und lenken wollen, geht das genauso
gut. Das Tuning erstreckt sich {iber neue Bau-
teile, die die Leistung erhohen, komplizierte
Kurvenkalibrierungen im Fahrverhalten, op-
tische Anbauten, Lackierungen bis hin zu
Community-Designs zum Runterladen. Auch
der Schwierigkeitsgrad lasst sich manuell
anpassen und beschert uns auf hohen Stu-
fen mehr Credits. Allerdings lassen sich die
Rennen auf dem Hartegrad »Unschlagbar«
tatsdchlich teilweise nicht gewinnen.

Das liegt an der sogenannten Drivatar-KI.
Kontrahenten heien in Forza 3 Drivatare
und sind Computer-Abbilder anderer Spieler
iberall auf der Welt, insbesondere aber aus
der eigenen Freundesliste. Laut der Entwick-

podlsl | Y Ml

Durchs Outback brettert es sich holprig. Alle vier Riesenlandschaften unterscheiden sich spiirbar.

ler wird das individuelle Verhalten registriert
und in einen Algorithmus verwandelt; in
der Realitdat merkt man das an kleinen Un-
terschieden in der Aggressivitat des Fahr-
verhaltens. Die Drivatare rasen weitgehend
smart, es fiihlt sich fordernd und fair an, ge-
gen sie anzutreten. Mit Ausnahme der ganz
hohen Schwierigkeitsgrade. Da man in Ho-
rizon 3 stets weit hinten in der Aufstellung
startet und dies auch nicht beeinflussen
kann, gerdt man in der ersten Runde ten-
denziell in Rangeleien mit anderen Autos.
Der KI-Fahrer an der Spitze macht sich indes
davon und ist hdufig einfach nicht mehr ein-
zuholen. Das passiert aber langst nicht bei
allen Rennen auf diesem Niveau.

Und deshalb diirften solche Problemchen
vor allem die Spieler stéren, die Horizon 3
mit richtigem Leistungsehrgeiz angehen.
Die nervt auch, dass das Wechseln zwischen
verschiedenen Autos, Tunings und Fahr-
zeug-Builds extrem fummelig ausfallt. Ein
Profi will eine Strecke mit verschiedenen
Motoroptimierungen fahren und muss vor
jedem Versuch in die Horizon-Garage zuriick-
tuckern, um dort die Teile auszuwechseln.
Das ware definitiv eleganter gegangen.

Auf die Pldtze, fertig, Lob!
Forza Horizon 3 ist ein spielerisches Meister-

werk. Selten hat uns ein Rennspiel im Arcade-

64 Australien ist rund 21 mal groBer als Deutschland und hat nur knapp 24 Millionen Einwohner.

Sektor so lange so intensiv vor den Bildschirm
gefesselt. Die Open World Australiens mit
all ihren Sehenswiirdigkeiten und Hunder-
ten von Herausforderungen beeindruckt an
jeder Ecke. Und dass das weit mehr als op-
tische Augenwischerei ist, verdankt das
Spiel seinem hervorragenden Fahrgefiihl.
Egal, welches Auto man sich aus dem Fuhr-
park von knapp 350 Vehikeln schnappt —
es fahrt sich einzigartig, nachvollziehbar,
abwechslungsreich und griffig. Ein Muscle
Car rohrt und vibriert unter uns mit seinen
Pferdestdrken, Supersportwagen flitzen un-
kontrollierbar schnell Richtung Horizont und
die zahlreichen Off-Roader verlangen im
Dschungel extremes Geschick im Handling,
kommen aber spiirbar besser mit sperrigem
Geldnde klar. Auch Tunings, Wetterbedin-
gungen und Bodenbeldge wirken sich auf
das Fahrverhalten der Karren aus.

Auch technisch setzt das Spiel prinzipiell
neue Maf3stdbe im Rennspiel-Genre. Auf dem
PC profitiert Horizon 3 natirlich gegeniiber
der One-Version vor allem von der zusatzli-
chen 4K-Option und der besseren Kanten-
glattung. Auf Ultra-Details sind die Rennen
aber auch in niedrigeren Auflosungen eine
Augenweide; ein Schaurennen gegen einen
Helikopter im dichten Dschungel Australiens

Funktioniert die Lenkrad-
Steuerung?

Gerade unter PC-Spielern ist Lenkrad-Peri-
pherie extrem beliebt. Deshalb bietet Forza
Horizon 3 grundsatzlich Lenkrad-Support
an, bei unseren Testrechnern klappte die Er-
kennung aber bei keinem Modell einwand-
frei. Flir unser Logitech-Lenkrad mussten
wir beispielsweise sehr viele Konfiguratio-
nen und Feinabstimmungen manuell vor-
nehmen. Danach funktionierte alles, aber
trotzdem: Wer sich bei Horizon 3 vor allem
auf FahrspaR mit Lenkrad, Gaspedal und
Schaltung freut, sollte sich Zeit fiir Feinjus-
tierungen einplanen. Wir haben bei Micro-
soft nachgefragt, inwieweit hier noch Opti-
mierungs-Patches zu erwarten sind. Sobald
die Antwort uns erreicht, finden Sie sie na-
tirlich auf GameStar.de.

GameStar 11/2016
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In abgelegenen Scheunen finden wir Spezialautos wie diesen Exoten

aus den 40er-Jahren.

wirkt wie ein spielgewordener Image-Film
der Tourismusindustrie. Und selbst auf »nur«
hohen Details kann man sich an den Land-
schaften gar nicht satt sehen.

In der Theorie also ein Grund zur Freude,
in der Praxis macht die PC-Technik aber
teils unangenehme Probleme: Auf unseren
Testsystemen kam es zu Einbriichen der
Framerate, stérenden Rucklern und Abstiir-
zen — selbst mit den aktuellsten Treibern
von Nvidia und AMD. Das war allerdings
nicht auf allen PCs der Fall, so konnten wir

—

'

Dimitry Halley
@dimi_halley

e
-

Schon unter Tobis GamePro-Test fiir Xbox
One habe ich geschrieben, dass Forza Hori-
zon 3 der beste Open-World-Racer ist, den
ich je gespielt habe. Das andert natiirlich
auch die spielerisch baugleiche PC-Version
nicht, allerdings argere ich mich tber die
Patzer in der Portierung. Klar, privat habe ich
Gluick, denn mit meiner Geforce 1070 lauft
das Ganze butterweich, und das Niveau der
Xbox One |3sst sich auch auf diversen Rech-
nern recht miihelos erreichen. Aber gerade
angesichts des momentan noch schlechten
Rufs von Windows Store, Universal Microsoft
Platform und Co. hatte Microsoft hier mal
ein echtes Flaggschiff ins Rennen werfen
kénnen. Wenn man die 4K-Optionen mit all
den Problemchen aufwiegt, hat die PC-Ver-
sion derzeit keinen Trumpf gegeniiber der
Xbox One in der Hand.

Trotzdem enttduscht mich Forza Horizon 3
lange nicht so sehr wie das letzte Need for
Speed - ganz im Gegenteil, rein spielerisch
Uberfahrt es die Konkurrenz miihelos. Un-
ter der sonnigen Oberflache einer Austra-
lien-Open-World mit gefiihlt Millionen
Herausforderungen stecken so viele span-
nende Spielmechaniken, dass ich wahr-
scheinlich noch Monate im Outback verbrin-
gen werde. Die Frage ist halt, auf welcher
Plattform ich das am besten tue.
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Quasi jede denkbare Klasse ldsst sich in Forza fahren. Auch Muscle Cars

zwischen 1970 und 2016.

Forza auf einem Rechner mit einer GTX 970
und einem Core i7 4790K in Full HD und
hohen Details auch sehr stabil und fliissig
mit 50 bis 60 fps genieRen. Aber die hohen
VRAM- und Arbeitsspeicheranforderungen
sorgen in Kombination mit einer nicht opti-
malen Ausnutzung der CPU-Leistung (vor al-
lem in Verbindung mit Intels Hyper-Threa-
ding-Technologie) flir eine im Durchschnitt
ziemlich unruhige Performance.

Wer die hochsten Einstellungen geniefien
will, sollte also mit einem High-End-System
mit 16,0 GByte RAM und einer schnellen Gra-
fikkarte mit mindestens 4,0 GByte VRAM an
den Start gehen. Unsere Probleme beziehen
sich dabei vor allem auf die PC-exklusive
unbegrenzte Bildrate — wer das Spiel hin-
gegen genau wie die Xbox-One-Version auf
30 Frames pro Sekunde festsetzt (die Option
gibt’s), bekommt im Schnitt ein ebenso ge-
schmeidiges Ergebnis wie auf der Konsole.
Ware das nicht méglich, hatten wir um satte
zehn Punkte abgewertet. Aber da man die
PC-Version theoretisch und praktisch auf dem
Niveau der Konsolenfassung in 30 Frames
flissig spielen kann, beschranken wir uns
auf fiinf Punkte. Trotzdem: Von einer PC-Op-
timierung erwarten wir 2016 stabile 60 Bil-
der mit entsprechend schneller Hardware,
und die sind nach aktuellem Stand in Forza
Horizon 3 nicht immer gegeben.

Dieser technische Hickhack @ndert aber
nichts daran, dass der Titel rein spiele-
risch auf ganzer Linie iberzeugt: Horizon 3
schnappt sich quasi die besten Aspekte aus
dem simulations-lastigeren Forza Motorsport
und lbersetzt sie ins leichtherzige und kurz-
weilige Open-World-Konzept. Wenn man sich
den SpaB am Fahren als komplizierte Melo-
die vorstellt, dann schafft es Forza Horizon 3,
all die richtigen Tone punktgenau zu treffen,
wie kein anderes Rennspiel es in den letzten
Jahren hinbekommen hat. Oh, und wo wir
schon bei Musikvergleichen sind: Auch der
Soundtrack mixt auf acht thematisch unter-
schiedlichen Radiostationen fast 150 lizen-
zierte Musikstiicke von Klassik iiber moder-
nen Elektro bis hin zu Punk und Metal zu
einer unheimlich stimmungsvollen Playlist
fuir viele Geschmdcker. Wer mit einem Bu-

gatti Veyron in Richtung Sonnenuntergang
fahrt, links und rechts das Outback mit all
seinen Sehenswiirdigkeiten erblickt, die
Konkurrenz hinter sich zuriickldsst und da-
bei im Radio Lauren Mayburry von Chvrches
lauscht, der erlebt ein unglaubliches Hoch-
gefiihl. Und das ging zumindest uns selbst
nach 5o Spielstunden noch so. %

FORZA HORIZON 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-4460 / AMD FX-8350 Core i7-3820 4-Core / AMD FX-9590
Geforce GTX 760 / Radeon R7 260X v3 | Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480 4GB
8GB RAM, 55 GB Festplatte 16 GB RAM, 55 GB Festplatte

PRASENTATION SOOI

&5 unglaublich schdne Spielwelt &3 beeindruckende Schauplatze
E5 hervorragende Automodelle €2 geniale Licht- und Wettereffekte
E5 fantastischer Soundtrack

| sPIELDESIGN _ JOUIDGUGAGE

&5 abwechslungsreiche Herausforderungen &= grandiose Fahrphysik
E2 umfangreiches Tuning fiir Tiiftler &5 Autos und Schauplatze fah-
ren sich unterschiedlich & teils unbequeme Meniigestaltung

BALANCE GO D

E5 zig verschiedene Schwierigkeitsgrade &2 viele Fahrhilfen fiir
Anfanger E3 Drivatar-KI &2 freie Wahl zwischen Simulation und
Arcade & auf hochstem Schwierigkeitsgrad kann die KI unfair sein

ATMOSPHARE /STORY [ROCIOC IO X Mok

ES launige Festival-Ausgangssituation £3 Setting nimmt sich nie
zuemst &= Radio-Moderatoren reagieren auf Errungenschaften
&5 exotisches Australien-Feeling & Chefrolle zu unwichtig

I & S & O O

E5 riesige offene Spielwelt = iiber 350 Fahrzeuge &3 zig Neben-
beschaftigungen wie die Loffelliste &3 Blitzer, Sprungschanzen,
Driftzonen &3 umfangreicher Multiplayermodus

ABWERTUNG

Bei Launch gibt es zu viele Technik-Probleme —
vor allem, wenn man mehr als 30 Bilder pro
Sekunde fliissig darstellen will.

FAZIT

Wenn FahrspaB eine Melodie
ware, dann trifft Forza Horizon 3
jeden Ton nahezu perfekt. Ein
Genre-Meilenstein!

Damit liegt die Bevolkerungsdichte von Australien bei 3,1 Einwohner pro Quadratkilometer. Viel Platz fiir Autofahrer! 65
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Unsere Stadt wachst
und gedeiht. Die Wohn-
hduser sorgen fiir eine
hohere Einheitengrenze.

T

Genre: Strategie Publisher: GSC Game World Entwickler: GSC Game World Termin: 20.9.2016 Sprache: Deutsch, Englisch

USK: ab 12 Jahren Spielda

Der dritte Teil der beliebten Strate-
gieserie schickt uns auf eine Zeit-
reise. Eine enttauschende Zeitreise.

Von Benjamin Danneberg

Was haben wir anno 2000 gestaunt, als mit
Cossacks: European Wars riesige historische
Massenschlachten auf den Rechner kamen.
Natdirlich inklusive heftiger Ruckelorgien —
aber das war uns damals egal. Entwickler
GSC Game World dachte sich 16 Jahre spé-
ter, dass es eine gute Idee sei, dieses Stra-
tegiespiel aufleben zu lassen, und bringt
mit Cossacks 3 den gleichen Titel noch ein-
mal heraus. Ja, richtig, Cossacks 3 ist eine
Kopie von Cossacks: European Wars mit
besserer Grafik. Und es haben sogar Bugs
aus dem Jahr 2000 (iberlebt.

Das Spielprinzip ist bekannt: Wir bauen
unsere Basis auf, sammeln Ressourcen, er-
forschen Verbesserungen und rekrutieren
eine Armee, die wir dann ins Feld fiihren.
Dabei miissen wir auf Starken und Schwa-
chen der Soldaten achten. Pikeniere konnen
beispielsweise gut Pferde erstechen, sind
aber anféllig gegen Kugelhagel. Auch in
Seeschlachten miissen wir unseren Admiral
stehen: Von der kleinen Jacht bis zum Linien-

Anmerkung

Der Multiplayermodus konnte von uns nicht
getestet werden, da zum Testzeitpunkt kei-
ne Server zur Verfiigung standen.

66 Die Kosaken waren Reiterverbande, zu denen sich

30 Stunden Preis: 20 Euro DRM: nein (GOG.com)

schiff konnen wir vier unterschiedliche An-
griffsschiffe bauen, die sich in Panzerung,
Schnelligkeit und Feuerkraft unterscheiden.
Was das alles in der Praxis bedeutet, erle-
ben wir in Zufallsgefechten, bei denen wir
vorher Dinge wie Schwierigkeitsgrad, Land-
masse, Ressourcenreichtum und Friedens-
zeiten festlegen kénnen. Oder wir starten
tiber die Kampagnen, die uns (zumindest
narrativ) in historische Ereignisse versetzen.

Historisch im Wortsinn

Fiinf Kampagnen mit je fiinf Missionen bie-
tet Cossacks 3, in jeder davon spielen wir
eine andere Nation. Als Engldnder priigeln
wir uns mit den Franzosen, und natdirlich
gibt es auch eine Kampagne rund um die

e habt nicht e Wohnplitze!

Auf DVD: Test-Video

namensgebenden Kosaken. Eine Textwand
klart uns zu Beginn tiber die Hintergriinde
auf, wahrend der Mission miissen wir Zwi-
schenziele erreichen, die ebenfalls durch
Textfenster angezeigt werden. Beispielswei-
se sollen wir mit einem kleinen Trupp Eng-
ldndern erst die ortsansdssigen Bauern be-
freien, bevor wir unsere Basis hochziehen
kdnnen. Oder wir schicken ein paar Esel mit
Nahrungsmitteln zu den Venezianern, die
uns dafiir einen Haufen Truppen iiberlassen.
Grundsadtzlich sind diese kleinen Missio-
nen gut gedacht und machen durchaus Spaf.
Allerdings funktionieren sie nicht immer,
wie sie sollen. In einer Mission etwa miissen
wir 10.000 Goldstiicke an Venedig zahlen,
damit man unsere Truppen passieren ldsst.

Mit Offizieren und Trommlern kénnen wir Trupps erstellen, deren Formation sich dndern Idsst.

tige ukrainische und russische Leibeigene zusammengeschlossen hatten.
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Das Geld wollten wir berappen — doch statt
10.000 Gold weniger zu besitzen, wachst
unser eigenes Goldkonto um diesen Betrag
an. Stirnrunzelnd tber diesen Bug durch-
queren wir die nun offenen Tore Venedigs
und reisen mit einer stattlichen Armee bis
kurz vor unser Ziel. Nebenbei widmen wir
uns dem Aufbau unserer Basis — als plotz-
lich die Textmeldung erscheint, die Vene-
zianer hatten sich auf Druck der Franzosen
anders entschieden und wiirden uns kein
freies Geleit mehr gewdhren. Was eigentlich
eine witzige Wendung hétte sein kénnen,
entwickelt sich zum Gefédngnis fiir iber 200
Soldaten: Wir kommen aus den veneziani-
schen Mauern nicht mehr raus.

Echter erzdhlerischer Fluss kommt durch
die separaten Missionen der Kampagne
nicht auf, spdtestens nach zwei Missionen
ist uns der Hintergrund aber auch schlicht
egal. Und gerade die Spielmechaniken las-
sen heute zu wiinschen ubrig.

16 Jahre in die Vergangenheit

Nahrung, Holz, Stein, Gold, Eisen und Kohle
sind die Ressourcen, die wir moglichst
schnell abbauen sollen, damit unsere Kriegs-
kasse gefiillt wird — Veteranen wissen sofort,
was zu tun ist. Dazu errichten wir Miihlen und
schicken Bauern aufs Feld oder bauen Minen
auf die diversen Ressourcenpunkte. Sehr gut:
Die Bauern, die die Mine hochziehen, fahren
auch gleich unter Tage. Mithlen und Minen
konnen wir erweitern: je hoher die Stufe,
desto mehr Bauern diirfen dort schuften.

Auch die Schmiede und die Akademie er-
moglichen uns Forschungen, um unsere
Produktion und unsere Truppen zu verbes-
sern. Die sind allerdings — wie frither schon —
ziemlich uniibersichtlich angeordnet. Ein
verniinftiger Forschungsbaum oder zumin-
dest eine Unterteilung ware hier duflerst
hilfreich gewesen.

Es gibt tiber alle Nationen hinweg bei den
Einheiten Uberwiegend die gleichen Arche-
typen: Pikeniere, Schwertkdampfer, Muske-
tiere und spdter Grenadiere bei den Fuf3trup-
pen; Reiter, Dragoner, Kiirassier und Husar
bei den berittenen Soldaten. Volksexklusive
Spezialeinheiten wie Panduren oder High-
lander unterscheiden sich meistens nur we-
nig von diesen Standardeinheiten. In den Ka-
sernen diirfen wir jede Einheit mit Upgrades

verbessern, die pro Stufe immer mehr Res-
sourcen kosten und Offensive sowie Defen-
sive nach oben schrauben. Mit Hilfe eines
Offiziers und eines Trommlers ldsst sich
aus dem unorganisierten Haufen Waffen-
trager ein Trupp machen — zumindest, wenn
das Spiel das erlaubt. In der Kampagne sind
wir mehrfach daran verzweifelt, weil die
Truppenbildung einfach nicht funktionierte.
Wenn sie aber funktioniert, miissen wir nicht
mehr umstandlich nach Soldaten fischen,
sondern klicken einfach einen Mann der
Truppe an, um den gesamten Trupp auszu-
wahlen. Erst jetzt sind Formationsanderun-
gen moglich: Per Klick wechseln wir zwischen
Reihe, Block und Karee. Das ist komfortabel
und geht gut von der Maus.

Der wirtschafts-strategische Clou des
Spiels besteht immer noch darin, dass Ein-
heiten und Geschiitze zu Land und zu Schiff
beim Feuern Kohle und Eisen verbrauchen,
einige benotigen sogar Gold. Klingt gut,
doch schon die ersten Kampfe sind erniich-
ternd, denn es hat sich gegentiber dem ers-
ten Cossacks fast nichts gedndert. Reichwei-
ten-Indikatoren wie in Cossacks 2 suchen
wir vergebens, daher gehen wir direkt auf
Tuchfiihlung. Greifen wir etwa mit Reitern
oder Nahk@mpfern an, gehen alle unsere
Leute auf die eine gegnerische Einheit, die
wir angewdhlt haben. Erst danach teilen sie
sich auf und greifen mehrere Ziele an.

Manche Soldaten horen einfach auf nach-
zuriicken, manche verfolgen ein einzelnes

Es empfiehlt sich, so viele Minen wie moglich auszubeuten. Denn Kriegfiihrung ist sehr teuer.

fliehendes Ziel. Wir miissen standig neu aus-
wdhlen und Befehle auffrischen, damit keine
Katastrophen geschehen.

Nicht-KI
Die grenzdebile Einheitensteuerung schafft
es maximal zu attackieren oder zuriickzu-
schieen — und oft nicht einmal das. Selbst
simple taktische Mandver wie von verschie-
denen Seiten anzugreifen tberfordern die
»NKl« (Nicht-KI). Stattdessen spult sie ein
ddmliches Skript ab: Truppen in bestimm-
ten Zusammensetzungen bauen, eine vor-
gegebene Strecke nehmen, an einem vor-
definierten Punkt angreifen. Das fiihrt zu
absurden Situationen, wenn wir beispiels-
weise gerade eine Festung beschiefen und
der Skript-Angriffs-Pulk stumpfsinnig un-
ter unserer Belagerungsarmee her rumpelt,
ohne uns zu attackieren. Geradezu lacher-
lich wird es, wenn die NKI auf einer anderen
Insel oder einem anderen Kontinent behei-
matet ist. Abgesehen davon, dass eine Tren-
nung durch Wasser wie vor 16 Jahren nahezu
grenzenlose Passivitat beim Gegner auslost,
fahren seine voll beladenen Truppentrans-
porter immer den gleichen Punkt an. Wir
miissen nur diesen absichern, der komplette
Rest der Insel kann uns dann egal sein.
Positionskdmpfe finden nur selten (wenn
iberhaupt) statt. Selbst wenn wir genug Platz
haben, um unsere Truppen taktisch perfekt
aufzustellen, reicht der geringe Zoomfaktor
nicht aus, um viele Trupps gleichzeitig zu

Von der erhohten Position aus halten unsere Musketiere die Briicke mit
Leichtigkeit. Zumindest, bis wir mit Kanonen beschossen werden.
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Die Einheiten sind hiibsch gemacht und recht detailliert. Unsere Bom-
barden beschieRen geschiitzt von FuRtruppen einen feindlichen Turm.

Das urspriingliche Cossacks: European Wars war stark durch das beliebte Strategiespiel Age of Empires inspiriert. 67
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Benjamin Danneberg
@pointofgaming

Ich bin ein absoluter Fan des ersten Empire
Earth, das nur ein Jahr nach Cossacks: Euro-
pean War herauskam. Und Empire Earth
hat 2001 schon viele Dinge besser gemacht
als Cossacks. Nun kommt GSC Game World
daher, verpasst dem Uralt-Titel blof3 ein
Facelifting und verkauft es als Teil 3. Inklu-
sive 16 Jahre alter Bugs. Fiir ein Remake ist
das kaum vertretbar.

Cossacks 3 baut auf den Nostalgiebonus
von Spielern, die das Ur-Cossacks geliebt
haben. Der ausgehungerte Strategiefan
von damals wird’s schon fressen, so scheint
das Motto dahinter zu lauten. Wer das alte
Cossacks nochmal mit besserer Grafik
spielen will, dem kann Teil 3 zusagen. Denn
das grundsatzliche Spielprinzip funktioniert
auch nach 16 Jahren immer noch unveran-
dert gut. Deshalb macht die Reise in die
Vergangenheit auch fiir eine Weile SpaR.
Doch alle Nostalgie kann irgendwann nicht
mehr liber die Mangel hinwegtauschen.
Wer ein gutes Strategiespiel mit aktuellen
Mechaniken und einer verniinftigen Kl er-
wartet, wird zutiefst enttauscht.

kontrollieren. Durch das beschriebene Ver-
halten der eigenen Truppen ist immer Auf-
merksamkeit notig. Wenn an mehreren Orten
gekdampft wird, kann es sein, dass wir nach
20 Sekunden zu einem Trupp zuriickscrollen,
der sich inzwischen nasepopelnd von drei
gegnerischen Kanonen um 100 Mann hat
dezimieren lassen. Taktische Spielchen wie
Flankenangriffe funktionieren nur selten, da
der Feind uns auch durch Walder und hinter
Hiigeln kommen »sieht«. Uberhaupt ist ein
Geplankel zwischen zwei Nahkampftrupps
meist entschieden, bevor die Kiirassiere he-
rangetrabt sind — Galopp kennen sie nicht.
Wenn sich Tausende Einheiten kloppen,
dann ist das aber trotzdem eine Freude fiir
Feldherren, auch wenn die Bedienung recht

Die Nicht-Kl in Aktion: Obwohl wir die Mauer schon plattgemacht haben, riihren sich die Ver-

teidiger weiterhin nicht und lassen sich in Ruhe aus der Ferne abmurksen.

hektisch ist. Das Hochgefiihl wird allerdings
schon wieder getriibt, wenn wir manuell
nach tiberlebenden Feinden suchen miissen,
damit wir sie um die Ecke und uns zum Sieg
bringen kdnnen. Zum Dank gibt’s ein Fens-
ter mit der Siegnachricht. Das war’s.

Gute Grafik, alte Bugs

Die Grafik ist detailliert, die Animationen sind
gelungen. Jede Nation hat ihr eigenes Aus-
sehen, den Karten fehlt es allerdings an Ab-
wechslung. Der Sound ist zweckmagig, teil-
weise allerdings auch ziemlich diinn.

Die Technik war auf unserem Rechnerin
puncto Performance sehr zufriedenstellend:
Es gab keine Ruckeleien in groBen Kampfen.
Dafiir funktioniert die Autosave-Funktion
nurin der Kampagne und nur nach Ereignis-
sen. Wenn dann einer der ab und zu auftre-
tenden Abstiirze dazwischenfunkt, haben wir
hoffentlich regelmdRig manuell gespeichert.
Quicksave gibt es nicht.

Feuergefechte durch massive Mauern hin-
durch bringen uns immer wieder zum Stau-
nen, und sogar Bugs, die es schon anno
2000 gab, erwachen zu neuem Leben: Da
schieflen unsere eigenen Haubitzen plotzlich
einen eigenen Turm zu Klump, und unsere
Schiffe blockieren sich gegenseitig. Im einen
Spiel feuern die gegnerischen Kanonen noch

Die KI greift immer an derselben Stelle an? Also die Verteidigung schon sparsam hochziehen.

68 Cossacks 2: Napoleonic Wars schaffte es 2006, bis zu 64.000 Einheiten im Spiel darzustellen.

wie mit Zielwasser auf uns, beim Neustart
der Mission ballern die Kanonen an dersel-
ben Stelle stundenlang Locher in den Berg.

Es gibt noch sehrviel mehr Dinge, die
in einem Strategiespiel von 2016 nicht zeit-
gemadf sind. Cossacks 3 ist keine Fortset-
zung. Es ist der erste Teil mit neuer Grafik
und alten Bugs. Seit der Veroffentlichung
haben die Entwickler zwar etliche kleinere
Probleme per Patch behoben, ein funda-
mental besseres Spiel wird Cossacks 3 da-
durch aber nicht. %

COSSACKS 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo 1,6 GHz / AMD 3000+
Geforce 8800 / Radeon HD 2600
2GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOY

E detaillierte Gebaude- und Einheitenmodelle &= hiibsche Karten
& nur wenig Abwechslung & kaum Gelande oder Gebaudeani-
mationen & diinne Soundkulisse

| sPIELDESIGN ___ JOCIGUCAIGEE

&5 Spielprinzip funktioniert reibungslos &3 viele verschiedene
Nationen €3 spaBige Massenschlachten & saudamliche KI
& Partien laufen immer nach demselben Schema ab

BALANCE DGO

&5 Wirtschaft und Kampf sehr gut verzahnt &3 Tutorial lehrt Grund-
prinzipien &3 vier Schwierigkeitsgrade & Schwierigkeit macht

Gegner nicht schlauer, nur zahlreicher & kein richtiger Autosave

ATMOSPHARE/STORY RO IGEIOCNG

&5 historische Ereignisse als Vorbild &= einige coole geskriptete
Auftrdge & manche Missionen funktionieren nicht richtig & lang-
weilige Textwande & insgesamt sehr altmodisch

YT © © O O

&2 fiinf Kampagnen mit je fiinf Missionen
&5 Zufallsgefechte €2 Multiplayer
& nur zwei Zeitalter & kaum Freischaltungen

FAZIT

Cossacks 3 ist ein enttauschendes
Remake des ersten Teils der Serie

mit neuer Grafik und jeder Menge
uralter Bugs.

Corei5-3470 3,2 GHz / AMD FX 6300
Geforce 560 / Radeon HD 7900
4GB RAM, 6 GB Festplatte
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Gemeinsam mit Hund Mack bekdmpfen wir
einen Roboterldwen. Dessen Flammenwand ist
eine der wenigen feindlichen Spezialattacken.

ReCore

IM KERN EIN GUTES SPIEL

Genre: Action-Adventure Publisher: Microsoft Entwickler: Comcept Termin: 16.9.2016 Sprache: Deutsch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Windows Store)

Am Action-Adventure ReCore ha- - wir, ob das reicht, um aus ReCore auch ein Joule sowie ihren Roboterhund Mack kennen,
ben Entwickler von Mega Man gutes Spiel zu machen. die gerade auf dem Wiistenplaneten »Neu-

. y : ! Eden« angekommen sind. Hierbei handelt
Metroid Prime und DEStmy gear- Neue Welt, wir kommen! es sich um einen erdihnlichen Himmelskor-

bEitét. Im Test prufen wir Ob das Der Beginn von ReCore macht uns zumindest  per, den die Menschheit gerne besiedeln
S 2 i : neugierig: Wir lernen Heldin und Spielfigur wiirde. Freiwillige werden also im Kryoschlaf
automatisch ein hochklassiges

Spiél bEdeutet. Von Elena Schulz

SEKUNDARE ZIELE

Zeit: 0148

Keiji'Inafune war dieses Jahr vor allem wegen " i %

eines Titels im Gespréch: Mighty No. 9. Der ) =t T i et
Mega-Man-Nachfolger im Geiste nahm zwar a8 - ~
fast vier Millionen Dollar ein, enttduschte
aber viele der alten Fans. Also einfach noch-
mal versuchen? Mit ReCore hat Inafunes
Firma Comcept schlielich noch einen zwei-
ten vielversprechenden Titel in der Hinter-
hand, der sich ebenfalls an einem Klassiker
orientiert: am Konsolenhit Metroid Prime.
Kein Wunder, immerhin ist Metroid-Prime-
Director Mark Pacini ebenfalls an Microsofts
neuestem Play-Anywhere-Spiel beteiligt. Mit
Joseph Staten ist das erfahrene Trio dann
komplett, der Autor hat beispielsweise vorher
bei Bungie an Halo und Destiny gewerkelt.

An Know-how fehlt es den Entwicklern also Dieser Hohlendungeon besteht ausschlieRlich aus Hipfpassagen, die teils zentimetergenaue Ak-
schon einmal nicht. In unserem Test kldren robatik verlangen. Wer’s innerhalb des harten Zeitlimits schafft, bekommt eine Bonusschatzkiste.

GameStar 11/2016 Sony hat einen Roboterhund namens Aibo entwickelt, der mit einem Ball spielen kann. 69

.7¢ . ABRIEGELUNG
mﬁtle mehr Kerne, um dra‘ap’or- g
¢ triegeln.



Panorama mit Hund: ReCore sieht stellenweise durchaus hiibsch aus,
leidet auf Dauer aber unter dem optisch eintonigen Wiistenszenario.

vorausgeschickt, um den Planeten fiir den
Rest der Menschheit vorzubereiten.

Aber irgendetwas ist schiefgelaufen, Joule
erwacht Hunderte von Jahren zu spéat und
findet den Planeten verlassen vor, samtliche
Geratschaften der Menschen sind offline,
die Stationen wie leergefegt. Abgesehen
von den Arbeitsrobotern, die ihr nun groR-
tenteils feindlich gesinnt sind. Was nach ei-
ner wirklich spannenden Geschichte klingt,
wird allerdings recht droge prasentiert, wir
werden einfach ins Geschehen hineingewor-
fen und erfahren nach und nach iiber Audio-
logs von Joules Wissenschaftler-Vater, wer
wir eigentlich sind und was wir hier machen.

R2-D2 ldsst griiflen
Roboterhund Mack schliefen wir als unse-
ren ersten Gefdhrten sofort ins Herz. Gene-
rell ist das Design der blechernen Begleiter
eine grofle Stdrke des Spiels. Auch die Tur-
Bots, die uns neue Tiiren 6ffnen, und der
etwas durchgeknallte Wachter-Bot Violet
verspriihen allein durch ihre Animationen
sehrviel Charme. Spielerisch sind die Ro-
boter ebenfalls wichtig und stehen fiir eine
Kernmechanik im Spiel — okay, ein Euro in
die Wortwitzkasse. ReCore setzt, wie der
Name schon vermuten lasst, auf Kerne, die
als Energiequelle fiir Roboter und alle Ma-
schinen im Spiel dienen. Besondere Kerne
finden wir innerhalb der Storyquest und
benutzen sie, um Tiiren zu 6ffnen oder Ma-
schinen in Gang zu setzen. Als Upgrade-
Material fiir unsere Roboterbeglei-

ter erhalten wir sie aber auch

von Gegnern im Kampf. Ne-

auch Konzerte zu
I%

USTERN IM SAND
ehe dem Notsional nach.

KERN-BOT-
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ben Mack treffen wir noch auf weitere Blech-
kameraden mit unterschiedlichen Fahigkei-
ten, Personlichkeiten und Aussehen.

Das Aufriisten unserer Roboterbegleiter
motiviert durchaus, hat spielerisch aber
kaum Relevanz. Im Kampf gegen Kafer-,
Wolfs- oder Spinnenroboter kénnen wir zwar
unseren Begleiter auf den geradeanvisier--
ten Feind hetzen, simples Draufhalten mit
unserer Energiewumme ist aber mindestens
genauso effizient.

Wollen wir an zusatzliche Kerne kommen,
missen wir unsere Angreifer aber zunachst
schwdchen. Das wird vor allem durch das
hohe Spieltempo spannend. Immer wieder
versuchen die Monster, ndher an uns he-
ranzukommen und zwingen uns damit zum
Ausweichen. Die Kdmpfe fiihlen sich da-
durch herrlich arcadig an und entwickeln
vor allem gegen mehrere Gegner einen tol-
len Fluss. Im spéateren Spielverlauf kommt
noch unterschiedlich eingefarbte Munition
hinzu, die wir gegen farblich passende Ro-
botertiere einsetzen miissen, wenn wir un-
servolles Schadenspotenzial entfalten wol-

Zelda und Pokémon inszenierte.

AT

Unsere Roboterbegleiter konnen wir mit gefundenen und erbeuteten
Bauteilen nach und nach aufriisten.

len. Dadurch dass wir uns automatisch
selbst heilen und tiber unendliche Muniti-
onsvorrdte verfligen, geraten wir aber nie
wirklich in Bedrangnis.

Des Pudels Kern
So spielen sich die Kampfe zwar durchweg
flott, aber auf Dauer auch recht eintonig.

Die einzige zumindest halbwegs taktische

Komponente ist das Entfernen von feindli-
chen Roboterkernen. Wenn wir einen Geg-
ner genug geschwacht haben, kénnen wir
unseren Greifhaken einsetzen, um den
Feindkern per Tauziehen-Minispiel heraus-
zuzerren. Eigentlich eine coole Mdglichkeit,
einen Kampf schnell zu beenden, wenn es
nur nicht so fummelig wére. Vor allem in

Bosskdmpfen wird das schnell zur Gedulds-

probe: Denn wir gewinnen nur, wenn wir er-
folgreich den Kern entfernen. Dazu miissen
wir im richtigen Moment am fixierten Kern
ziehen oder auch lockerlassen. Klappt das
Timing nicht, heilt sich der Boss und das
Schwédchen geht-von vorne los. Erst danach
diirfen wir es noch einmal probieren.

&
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=~ Sammie mehr Kerne,{im das Tor zu

entriegeln.
Mysteridse Kerne: 4/8

-

Viele Tiiren 6ffnen sich erst, wenn wir eine bestimmte Zahl Kerne ge-
sammelt haben. Die Sucherei nimmt viel Tempo aus dem Spiel.

Die Steuerung funktioniert sehr gut, die Ka-
mera kdonnte dagegen besser sein. Mehr als
einmal verlieren wir Joule im Kampf aus
den Augen oder missen hilflos mit ansehen,
wie sie zwischen Monster und Wand einge-
klemmt wird, weil sie zu spdt oder gar nicht
auf unsere Befehle reagiert. Mit grofitenteils
schicken, aber oft auch matschigen Texturen

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

ReCore wirkt auf mich wie der typische Ti-
tel, dem einfach ein wenig mehr Zeit gut
getan hatte. Im Spiel stecken so viele cle-
vere Ideen und spalRige Mechaniken, aber |
auch gleichzeitig viel, das einfach zu wenig E
durchdacht und angepasst wirkt. Die kurz- |
weiligen Kdmpfe stehen in einem seltsa- |
men Kontrast zu vielen langatmigen Pas- [
sagen, und ich frage mich mehr als einmal, |
was ReCore nun eigentlich sein méchte. |
Ich fiirchte, das Spiel weil das selbst auch k
nicht wirklich. SchlieBlich konzentriert es |
sich viel zu wenig auf seine klaren Starken.
Wenn ich gegen zig feindliche Bots antrete |
und in Windeseile zwischen Munitionsfar-
ben und Angriffen wechsle, wahrend ich
meine Robotorkollegen dirigiere, dann lauft |
ReCore zur Hochstform auf. Oder wenn mir
die kuriosen kleinen Roboterkameraden

Uiber den Weg laufen und mich daran erin-
nern, wie viel Detailliebe zwischen all dem
Wiistensand eigentlich versteckt ist. Oder
wenn ich mit Heldin Joule immer komple-
xere Sprungratsel meistere, um neue Level-
abschnitte zu erreichen. Ich kann ReCore

all denjenigen empfehlen, die mal wieder
Lust auf ein sehr gutes Action-Adventure
haben, aber kein Meisterwerk erwarten.
Microsoft bietet den Titel laut eigener Aus-
sage zum Release so glinstig an, um ihn

erst einmal als Marke zu etablieren. Ich
hoffe bei aller Kritik, dass moglichst viele
Actionfans zugreifen, denn ReCore ist einer |
dieser Titel, die ihr Potenzial im ersten Teil |
nur andeuten, beim zweiten Anlauf aber ;
richtig durchstarten konnten. t
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und reizvollen Spezialeffekten macht Re-
Core optisch durchaus was her, leidet aber
gleichzeitig auch unter seinem eintonigen
Wiistenszenario. Abseits von Sand und sich
stetig wiederholenden Hohlen- und Fabrik-
Dungeons gibt es kaum etwas, das in der
offenen Spielwelt zum Erkunden motiviert.

Der Weg ist das Ziel

Unterbrochen wird die offene Welt immer
wieder von verschlossenen Tiiren, die sich
erst 6ffnen lassen, wenn wir eine vorgege-
bene Zahl an Kernen besitzen oder in der
ndheren Umgebung die oben erwdhnten
Tir-Bots finden. Vor allem Letzteres nimmt
immer wieder unndtig Tempo aus dem Spiel.
Denn die niedlichen Mini-Tonnen sind teils
in extrem weitlaufigen Arealen verstreut. Mal
finden wir sie, wenn wir Spiirhund Mack die
Umgebung absuchen lassen, mal lungern
sie aber auch auf der hinterletzten Platt-
form herum, die sich nur mit millimeter-
genauen Sprungeinlagen erreichen ldsst.
Hinzu kommt, dass wir dazu oft in bereits
bekannte Bereiche zurtickkehren und wenig
wirklich Neues entdecken.

ReCore macht als klassischer 3D-Plattfor-
mer trotzdem Spaf, weil das Bewegungs-
gefiihl toll ist und Joule immer agiler wird.
Die guten Ideen scheitern aber daran, dass
ReCore noch nicht ausgereift wirkt. Ahnlich
sieht es auch mit dem Crafting und den
Kampfen aus. Letztere lassen uns Kombos in
die Hohe treiben, indem wir bestimmte An-
griffe kombinieren und perfekt timen — wirk-
lich notig ist das aber nicht. Alle Gegner grei-
fen nach dem gleichen Schema an und sind
dementsprechend einfach zu durchschauen.

Das Gleiche gilt fiir das Crafting: Wir sam-
meln und erbeuten Bauteile und kénnen
damit unsere Roboterbegleiter in der hei-
mischen Basis optimieren. Bestimmte Teile
und passende Farben bringen zusammen
mehr Angriffs- und Verteidungspunkte. Wirk-
lich gebraucht haben wir diese Mdglichkei-
ten im Lauf des Spiels aber nicht.

Was fehlt, ist einfach noch der letzte Schliff,
der alles rund macht: Zum Beispiel etwas
mehr Anspruch, knifflige Gegner, die Umden-
ken erfordern, oder Passagen, fiir die es sich
lohnt, auch mal einen Umweg zu machen —

Wenn wir einen Feind ausreichend geschwacht haben, kénnen wir ihm
per Tauziehen-Minispiel seinen Energiekern entreiRen.

hier hatte dem trotz seiner offenen Welt ver-
haltnismaRig linearen Spiel tatsdchlich die
eine oder andere Nebenmission gut getan.

Hinzu kommt, dass ReCore sich an vielen
Stellen unnotig gestreckt anfiihlt. Wir miis-
sen oft durch leere Gange oder die verlasse-
ne Wiste (zuriick) laufen, ohne dass etwas
passiert oder es wirklich etwas zu sehen
gibt, oder sehr lange nach den wertvollen
Kernen suchen, um bestimmte Turen 6ffnen
zu kdnnen. Dabei ldsst Comcepts Action-
Adventure viel Potenzial erkennen, konzen-
triert sich aber viel zu wenig auf seine tat-
sachlichen Stirken. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 4460 / FX-8350
Geforce GTX 660 / Radeon R7 370
8 GB RAM, 50 GB Festplatte

Core 54690 3.5GHz / FX-8370
Geforce GTX 970 / Radeon R9 390
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION OO D

E5 stellenweise sehr hiibsche Panoramen
E5 interessantes Roboterdesign &2 gute deutsche Sprecher
& oft eintonige Landschaft & verwaschene Texturen

o000
€ @ W N &

&5 flotte Kampfe &5 spafige Sprungpassagen
= hakelige Kamera & viel Backtracking
& spielerisch kaum relevantes Crafting-System

BALANCE DCGOGOGONE

&5 eingangige Spielmechanik &3 unterschiedliche Munition
und Kombos &= hilfreiche Robotergefahrten
& nervige Extraktions-Mechanik & Kampfe zu leicht

ATMOSPHARE /STORY BOXIOIOCIGRIOK)

&5 interessante Ausgangssituation &3 liebenswerte Roboter-
begleiter &3 stimmungsvolle Spielwelt & blasse Heldin
& dahinplatschernde Story

LumranG __ ICJGUDGE

& offene Spielwelt &= optionale Dungeon-Nebenziele
&5 angemessen lange Kampagne & recht linear
& teils unndtig gestreckt

FAZIT

ReCore liefert mit seiner Mischung
aus Plattformer und Shooter ein
erfrischendes Action-Adventure, das
aber unter zu viel Leerlauf leidet.

»Joule« ist eigentlich die physikalische Einheit fiir alle Energieformen. 71
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FIFA17

VORSPRUNG DURCH TECHNIK -

Genre: Fuball Publisher: Electronic Arts Entwickler: EA Sports Termin: 29.9.2016 Sprache: Deutsch
USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 50 Euro DRM: ja (EA Origin)

Auf DVD: Test-Video

FIFA 17 mag keine Revolution sein,
zeigt dem Konkurrenten PES 2017

aber zumindest, wie eine verniinf-
tige Portierung auszusehen hat.

Von Benjamin Blum und Heiko Klinge

Was sich bei der Demo bereits andeutete,
bestéatigt auch die Vollversion: Die Fufiball-
simulation von EA Sports hat trotz neuer
Frostbite-Engine teils sogar etwas niedrigere
Hardware-Anforderungen als der Vorgénger,
optische Vorteile gegeniiber den Konsolen-
versionen gibt es allerdings nur in Form ho-
herer unterstiitzter Auflésungen. Ansonsten
ist das PC-FIFA komplett inhaltsgleich zu
One- und PS4-Pendant. So und nicht anders
gehort sich das, Pro Evolution Soccer 2017!

Deutschland bleibt Entwicklungsland
Wirkliche Probleme mit FIFA 17 werden dieses
Jahr deshalb wohl nur Schalke-Fans haben.
Nicht nur, dass Marco Reus im BVB-Trikot
auf dem Titelbildschirm herumturnt — auch
das Hauptmenii von FIFA 17 ist in schwarz-

K. DE BRUYNE 17

®

gelb gehalten. Da hilft nur eins: mit So4
eine Liga oder Managerkarriere starten und
endlich die Meisterschale nach Gelsenkir-
chen holen. Genau das ist auch diesmal
die groBte Stdrke der FIFA-Reihe — fast jeder
Fu3ballfan findet hier seinen Lieblingsklub
und kann ihn an die Spitze fithren. Allein
aus Deutschland stehen 36 Vereine aus der
1. und 2. Liga zur Wahl, insgesamt sind es
Uiber 650 Teams und 36 Spielklassen.

Fortschritte macht EA bei den Lizenzen
aber kaum. So gibt es weiterhin »nur« sechs
deutsche Stadien und merkwiirdige Liicken
bei den Nationalmannschaften. Wir vermis-
sen zum Beispiel die EM-Teilnehmer Kroatien
oderIsland, dessen Fuflballverband mehr
als die von Electronic Arts fiir die Lizenz an-
gebotenen 15.600 Euro wollte.

Im Vergleich zu PES 2017 ist das aber Kri-
tik auf hohem Niveau. Wenn der Hamburger
SV und Werder Bremen ins Volksparkstadion
einlaufen, die Spieler sich abklatschen und
auf der Tribiine eine HSV-Raute als Fan-
Choreo prangt, kommt Derby-Stimmung auf.
Selbst die Kommentatoren Wolff Fuss und
Frank Buschmann tragen mit engagierten

wk
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und treffenden Ansagen ihren Teil dazu bei —
allerdings wiederholen sich die Infos und
Anekdoten schon bald. Das Nordderby zeigt
aber auch eine alte Schwéche der Prasen-
tation: Gerade bei mittelstdndischen Klubs
gibt es zu wenige authentische Gesichter.
Bekanntere Spieler wie Kruse oder Adler
sind zwar zu erkennen, in der Kader-Breite
tummeln sich aber Klon-Visagen. Das argert
umso mehr, wenn man sich die deutlich de-
tailverliebter und authentischer umgesetzte
Premier League anschaut.

Frostbiss mit schwacher Wirkung

Der Wechsel zur Frostbite-Grafik-Engine
wurde von EA grof3 angepriesen — die Ver-
besserungen fallen aber kaum ins Auge.
Aus Kameraperspektiven wie »Tele« er-
kennen wir praktisch keinen Unterschied,
héchstens ein paar neue Animationen und
realistischere Kollisionen.

Anders als auf den Konsolen bleibt das
Geschehen auf dem PC dafiir stets fliissig,
egal ob wir die Bildrate auf 30 oder 60 Bil-
der pro Sekunde begrenzen oder das fps-
Limit komplett deaktivieren. Letzteres funk-

Online-PC-Match zwischen Wolfsburg und Manchester City. Die PC-Version lduft selbst auf schwacher Hardware tadellos.

72 Das erste FIFA-Spiel (FIFA World Cup 1994) wurde nicht von Electronic Arts, sondern von U.S. Gold entwickelt.
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tioniert allerdings nur in der Standard- und
Ubertragungs-Perspektive. Wer eine tiefere
Kameraeinstellung wie die Pro-Perspektive
wahlt, wird trotz aktiviertem »Kein fps-Limit«
je nach Hardware auf stabile 30 oder 60 Bil-
der gelockt. Etwas unschon, auch wenn es
sich nicht negativ aufs Spiel auswirkt.

Trotz neuer Engine wird sich jeder sofort
zurechtfinden, der FIFA 16 gezockt hat. Eine
der wenigen, aber sinnvollen Neuerungen
ist das Uiberarbeitete Abschirmen. Dabei
fahrt der ballfiihrende Spieler (moderat) die
Arme aus und halt sich die Verteidiger so
vom Leib, ohne wie in der Vorsaison massiv
an Tempo zu verlieren. Durch diese Steue-
rungsoption und das verbesserte Kollisi-
onsmodell wird das Spiel insgesamt etwas
korperbetonter. Mehr Moglichkeiten gibt es
auch beim Torabschluss: Wer die Schuss-
taste erst gedriickt hdlt und dann noch mal
antippt, bringt den Ball bewusst flach aufs
Tor — sogar Kopfbdlle lassen sich damit Rich-
tung Boden driicken. Leicht iberarbeitet
wurden obendrein die Standardsituationen.
Bei Ecken oder Freist6f3en gibt es nun einen
kleinen Ziel-Cursor auf dem Boden, der préa-
zisere Flanken ermoglicht.

Am Elfmeterpunkt wiederum driicken wir
den linken Stick nach vorne, platzieren wah-

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Es ist ein bisschen schizophren, aber ob-
wohl mir Pro Evolution Soccer 2017 dieses
Jahr spielerisch eigentlich besser geféllt
als FIFA 17, werde ich auf dem PC Letzte-
rem den Vorzug geben. Denn in Sachen
Stadionatmosphare spielt FIFA 17 diese
Saison mindestens drei Ligen hoher als die
grafisch argerlich abgespeckte PC-Version
von PES. Fiir die durch und durch saubere
Portierung des neuen FIFA hat EA Sports
definitiv ein Sonderlob verdient.

So viel zum Zuckerbrot, jetzt zur Peitsche:
Es wird endlich Zeit, dass EA Sports der
Bundesliga mehr Aufmerksamkeit schenkt.
Ja, die Premier League ist weltweit gesehen
sicher das starkere Zugpferd. Nur trostet
das mich als Wolfsburg-Fan herzlich wenig,
wenn ich eine weitere Saison mit Spielern
aus dem Editor-Baukasten in einem Stan-
dardstadion spielen muss. Dummerweise
ist PES 2017 auch in dieser Beziehung kei-
nen Deut besser, im Gegenteil. Unter dem
Strich liefert EA Sports mit FIFA 17 deshalb
eindeutig das beste Gesamtpaket fiir PC-
FuBballer, das mit seinen durchaus signi-
fakten Neuerungen auch dann den Kauf
wert ist, wenn man den Vorganger schon
besitzt und keinen Wert auf aktuelle Lizen-
zen legt. Das reicht, um das hohe Wertungs-
niveau des Vorgangers zu halten, fiir die
magische 90 hitte sich FIFA aber vor allem
spielerisch noch starker steigern miissen.
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Nur bei Zwischensequenzen fallen die Qualitaten der neuen Engine wirklich ins Auge.

rend des Anlaufs den Schuss und driicken
dann ab - eine intuitivere Variante als das
Cursor-Timing-Geklicke des Vorgdngers.

SpafBliger Sparzwang

Das Taktikmenii ist mit FIFA 16 beinahe iden-
tisch. Erst bei ganz genauem Hinsehen findet
man Unterschiede, zum Beispiel die Moglich-
keit, Spieler in der Aufstellung frei zu posi-
tionieren. Insgesamt ist Electronic Arts hier
deutlich in Riickstand geraten.

Etwas engagierter war EA schon bei der
Arbeit an Spielmodi wie der Trainer-Karriere.
Dort formuliert der Vereinsvorstand nun exak-
te Ziele, zum Beispiel »Spare 50.000 Euro
Wochengehilter ein«. Solche Sparmafinah-
men sind nicht nur realistisch, sondern las-
sen uns auch umsichtiger agieren.

Ganz anders geht es bei Ultimate Team zu,
das offline und online gespielt werden kann:
Hier werden Trading Cards gekauft, bezahlt
mit erspielten Miinzen oder echtem Geld,
und so ein Team aufgebaut. Neue Modi wie
»FUT Champions« mit wochentlichen Turnie-
ren sollen die Motivation und Sammelwut
noch steigern. Die Lager bleiben aber ge-
spalten: Die einen lieben Ultimate Team, die
anderen kritisieren es fiir die (viel genutzten)
Méoglichkeiten zu Mikrotransaktionen.

Reise mit Hindernissen

Mit »The Journey« wagt sich EA an einen
Storymodus — und von der Inszenierung
sind wir schon mal positiv iberrascht: Das
erste Karrierejahr von Alex Hunter, einem
Fulballtalent aus London, wird mit fern-
sehreifen Zwischensequenzen in Szene ge-
setzt. Bilder und Regie, aber vor allem die
englische Vertonung iiberzeugen (es gibt
deutsche Untertitel). Das Drehbuch ist da
schon etwas schwécher: Die Charaktere sind
teils klischeebeladen und manche Wendun-
gen allzu vorhersehbar. Vor allem aber ha-
ben wir keinen Einfluss auf die Geschichte.
Wir diirfen zwar unseren Premier-League-
Verein auswdahlen, danach folgt aber ein
strammer Storyfaden. Auf dem Platz steuert
man entweder die ganze Mannschaft, um
Alex in Szene zu setzen, oder agiert kom-
plett aus seiner Perspektive. Gerade Letzte-

res muss man mogen, funktionieren tut es
aber gut — im Grunde spielen sich die Se-
quenzen genauso wie die seit Jahren etab-
lierte, aber bislang eher trocken inszenier-
te Solokarriere. Schade finden wir bei »The
Journey« die sportlich-taktischen Ungereimt-
heiten. So wurden die Aufgaben vor den
Matches teils widerspriichlich zusammen-
gestellt: Zuerst sollen wir als Stiirmer Vor-
lagen geben, spdter als Mittelfeldspieler
Tore erzielen. Wir hoffen trotzdem auf eine
Fortsetzung — Potenzial hat die Inszenie-
rung namlich genug. *

FIFA 17

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei3-2100 / Athlon 2 X4 620
Geforce GTX 650 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION DOODCE

E5 {iberarbeitete Animationen &3 verbesserte Kollisionen
&5 schone Wettereffekte &3 detaillierte Stadien
& teils merkwiirdig aussehende Spielermodelle

| sPIELDESIGN ___ JOIGUCAIGUI0

&5 Abschirmen als sinnvolle Neuerung &3 iiberarbeitete Standards
E5 sehr gute Ballphysik E3 gutes Passsystem samt Laufwegen
& insgesamt wenige Fortschritte

BALANCE DOOYC

&5 glaubwiirdige Spieler- und Teamstérken &3 korperbetontes Spiel
gewinntan Bedeutung &= sechs Schwierigkeitsgrade E3 viele Trai-
ningsmodi und Tipps & passfaule KI bei Karriere und Journey

ATMOSPHARE/STORY BRG]

E5 atmospharische Einlaufsequenzen &3 lizenzierte Bundesliga
TV-Anzeigen &5 spannender Spielablauf &3 »The Journey«-Modus
& Kommentatoren wiederholen sich oft

T © S O O ©

£ {iber 650 Mannschaften und 36 Ligen E= FrauenfuBball-
Nationalteams &3 mehr als 70 Stadien, davon 50 lizenziert
&5 diverse Solomodi &3 umfangreiche Onli di inklusive Koop

FAZIT

Mit seinen Lizenzen, Modi und der
sauberen PC-Portierung ist FIFA 17
ein tolles Gesamtpaket, bietet aber
wenige Neuerungen.

Core i5-2550K / FX-6350
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6870
8GB RAM, 15 GB Festplatte
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EA verpflichtete schon lange, bevor sie im Spiel auftauchten, Kommentatoren, um an den Spielroutinen zu arbeiten. 73
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Mit so einer dynamischen Kame-
raperspektive macht der »Werde
zur Legende«-Modus noch mehr
Spal3. Abseits des Platzes wird die
Solokarriere aber 6de inszeniert.

COACHEN WIE PEP UND KLOPP

Genre: Sport Publisher: Konami Entwickler: Konami Termin: 15.9.2016 Sprache: Deutsch
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: 50 Euro DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Mit neuen Taktikoptionen setzt PES
wieder Maf3stabe. Doch die alten
PrObleme bIEiben. Von Benjamin Blum

Wir machen es mal wie ein ambitionierter
Fulballklub: In diesem Test arbeiten wir uns
aus den Tiefen der Zweiten Liga bis in die
Champions League. Denn wie in den Vorjah-
ren hat der neue Ableger der PES-Reihe viele
Stdrken, aber auch Schwachen. Die grofite
ist das Lizenzpaket, das mit Not auf Zweitli-
ga-Niveau bleibt: Das Anheuern der brasilia-
nischen und argentinischen Liga ist ja nett,
doch in Europa geht es drunter und driiber.
So laufen zum Beispiel in der spanischen
Eliteklasse nur noch der FC Barcelona und
Atletico Madrid mit Originaltrikots samt ech-

e )

17P. AUBAMEYANG -
D < fa

Mit schnellen Flachpdssen stellen wir jede Abwehr vor Probleme - gerade mit einem spielstarken

ten Wappen auf. Aus deutscher Sicht gibt es
nicht mal das: keine Bundesliga, sondern
nur drei Klubs — und kein FC Bayern. Das
schmalert Pluspunkte wie die Champions-
League-Lizenz. Was niitzen Logos und Hym-
ne, wenn die Kénigsklasse ohne den Halb-
final-Dauergast aus Miinchen stattfindet?

Stimmungskiller vor dem Ruhrderby
Ebenfalls auf Zweitliga-Niveau bleibt bei
PES 2017 der Kommentar von Marco Hage-
mann und Hansi Kiipper. Da treten der BVB
und Schalke zum Revierderby an und die
beiden faseln Texte ins Mikro, als wiirde
gleich ein Amateurkick zwischen Reckling-
hausen und Wanne-Eickel angepfiffen. Die
optische Prdsentation ist da deutlich bes-
ser, hier ist Konami ein solider Erstligist.

M. NASTASIC 31 \@

Team wie Dortmund. Aubameyang schiel3t seinen BVB in Fiihrung.

74 Neben den DSC Wanne-Eikel (mehrere Sportarten) gibt es noch den SV Wanne 11 eV, ein reiner FuBballverein.

Das Einlaufen der Teams wird TV-reif insze-
niert, es gibt detaillierte Spielergesichter,
schone (Flut-)Lichteffekte und authentische
Fan-Massen zu sehen. Das gilt aber nur fur
PS4 und Xbox One — die PC-Fassung basiert
auf der Grafik von PS3 und 360, bietet also
viel weniger Details. Der Rasen ist auf3erhalb
der Wiederholungen nur eine matschige Tex-
turtapete und das Publikum kénnte als Klon-
Armee in »Star Wars Soccer« auflaufen.

Rollt der Ball, zeigt Pro Evo 2017 seine
Grafikstdrke — auch auf dem PC: Die Bewe-
gungen der Kicker sehen noch besser aus
als im Vorgdnger, Zweikdampfe, Dribblings
oder Torschiisse sind vielfdltig und lebens-
echt. Selbst bei Fouls schaut man gerne
hin, denn die Spieler rasseln physikalisch
korrekt aneinander, auch wenn es dabei
kleinere Clipping-Fehler gibt. In den Replays
haben die Entwickler es aber mit Unscharfe
und Verwischeffekten tibertrieben.

Sichere Keeper, strenge Schiris

Bei den Solo-Spielmodi schnuppern die
PES-Entwickler an der Europa-League-Teil-
nahme — die sie wegen des »Werde zur
Legende«-Modus aber verpassen. Der Mo-
dus, in dem wir die Karriere eines einzelnen
Profikickers erleben, wurde im Vergleich zu
PES 2016 kaum verbessert und hat immer
noch viele Probleme. Man pendelt schwer
nachvollziehbar zwischen Triblinenplatz
und Startelf, bekommt keine taktischen An-
weisungen und nach einem Match kaum
Feedback. Der Meisterliga-Modus lief dage-
gen schon im Vorjahr rund und wurde dies-
mal sinnvoll ergdnzt. So gibt es ein getrenn-
tes Budget fiir Gehdlter und Ablésesummen,
was die Arbeit als Manager erleichtert. Die

GameStar 11/2016



Benjamin Blum
@GameStar_de

PES 2017 steckt voller Verbesserungen: Das
Passspiel ist ausgekliigelter, die Torhiter
wehren hdufiger Schiisse ab, selbst die
Schiedsrichter haben dazugelernt und pfei-
fen mehr Fouls. Wahrend sich das aber nach
typischer Stellschrauben-Dreherei anfiihlt,
sind die neuen Taktiken eine Wucht.

Zum Gliick kommt bei all der Taktik aber die
FuBball-Anarchie nicht zu kurz: PES lebt im-
mer noch von seinen haarstraubenden Situ-
ationen, den abgefdlschten Schiissen, Pfos-
ten-Klatschern und Stocher-Toren. Leider
bleiben auch die Mankos der Serie treue Be-
gleiter. Auch bei den Spielmodi gibt es Luft
nach oben, vor allem das kooperative On-
linezocken vermisse ich sehr — die hakelige
»Teamspiel-Lobby« ist da keine Alternative.
Dabei zeigt die Konkurrenz von EA doch mit
Koop-Saisons und Pro Clubs, wie gut das
funktionieren kann.

grofiten Starken liegen bei Pro Evolution
Soccer 2017 aber auf dem Platz — jetzt
sind wir auf Champions-League-Niveau
angekommen. Auf den ersten Blick wirkt
die Spielmechanik nur leicht Uiberarbeitet;
das Spieltempo ist insgesamt einen Tick
niedriger, Flachpdsse lassen sich besser
dosieren, und Steilpdsse zischen dynami-
scher zwischen den gegnerischen Abwehr-
reihen hindurch. Auch die Torhiiter haben
dazugelernt. Sie entscharfen mehr Schiisse
und produzieren weniger gefdhrliche Ab-
praller. Beim Herauslaufen sind die Keeper
aberimmer noch zu zégerlich. Entschlosse-
ner sind da schon die Schiedsrichter. Sie
pfeifen mehr Fouls als friiher, manche Pfiffe
fallen gar zu kleinlich aus.

Der Trick mit der Taktik

Dank der griffigen Steuerung und der realis-
tischen Ballphysik entstehen in PES 2017
abwechslungsreiche Matches: Vom blitz-
sauberen Flachpass-Spielzug bis zum mit
letzter Kraft iber die Linie gestocherten Ball
gibt es viele Wege, Tore zu erzielen. Und
durch neue Taktikoptionen wird das spiele-
rische Repertoire noch groBer. Unter »Erwei-
terte Einstellungen« lassen wir unser Team
Tiki-Taka spielen, eine Falsche Neun auflau-
fen oder verordnen Gegenpressing. Das al-

{ NTROL Rl

x ] . | | Emir?

1y

i
%

Die neuen Taktikoptionen wie Gegenpressing funktionieren blendend. Nach einem Ballverlust
machen die Spieler blitzschnell Druck auf den Ballfiihrenden.

les funktioniert so gut, als hatten Guardiola
und Klopp persdnlich ihre Finger im Spiel.
Beim Gegenpressing zum Beispiel jagen die
Spieler nach einem Ballverlust blitzschnell
der Kugel hinterher. Bis zu vier solcher Takti-
ken lassen sich jederzeit an- und ausschal-
ten. Und da es zu jeder Variante eine Gegen-
mafinahme gibt, ist »Rasenschach« bei PES
2017 keine Phrase mehr. Doch nicht nurim
laufenden Spiel, selbst fiir Eckbdlle gibt es
nun Taktiken, die mit dem Steuerkreuz aus-
gewdhlt werden. So laufen die Spieler vom
Strafraumrand Richtung Tor oder stellen auf
Knopfdruck den Fiinf-Meter-Raum zu. Die
Defensive antwortet mit Deckung am Mann,
im Raum oder einer Mischvariante.

Stotterstart im Netz

Konami versprach fiir PES 2017 eine lernen-
de KI. Das erweist sich allerdings als etwas
hoch gegriffen. Zumindest reagiert der Com-
puter auf die neuen Taktikoptionen: Kon-
zentrieren wir uns etwa auf die Mitte, zieht
die Kl ihre Flugelspieler bei Ballbesitz weit
nach auflen. Das macht die CPU-Matches
abwechslungsreicher, aber die Konigsdis-
ziplin bleiben die Duelle mit menschlichen
Gegnern. Im Onlinemodus dreht PES 2017
richtig auf — wenn er denn zuverldssig funk-
tioniert. Zum Release berichten viele Spieler
in den Steam- und Fanforen iiber Verzdge-
rungen und Input-Lags, die den Spielspaf
ruinieren. Auf einem unserer Testrechner
machten wir dhnliche Erfahrungen, auf ei-
nem anderen PC liefen die Matches dage-
gen reibungslos. Wer sein Kénnen vor allem
online unter Beweis stellen mochte, sollte
die Situation im Auge behalten und vor dem

Systemvergleich PS4 und PC

Die PC-Version von Pro Evolution Soccer
hinkt den Konsolenfassungen grafisch
auch in diesem Jahr weit hinterher. Eine
Nahaufnahme von Cristiano Ronaldo
zeigt die Unterschiede: Kaum zu glauben,
dass beide Bilder unter Flutlicht aufge-
nommen wurden — zu sehen ist das nur
bei der PS4-Fassung.

GameStar 11/2016

Kauf vielleicht einige Patches abwarten.
Lauft alles fliissig, machen die Onlineligen
und Pokalwettbewerbe immer noch am
meisten Spaf. Dort kann man namlich auch
mit schwdcheren Teams gut abschneiden.
Bei den Onlineligen zum Beispiel gibt es
mehr Punkte fiir einen Sieg mit Bayer Lever-
kusen als mit Real Madrid, Verzeihung,
»MD White«. Aber zusdtzliche Motivation
braucht es ohnehin kaum: Dank der mitrei-
enden Spielmechanik wollen wir bei PES
2017 jedes Match gewinnen. %

PRO EVOLUTION SOCCER 2017

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4300 / Athlon Il X2 240
Geforce 8800 GS / Radeon X1600 XT
1GB RAM, 8 GB Festplatte

PRASENTATION WO

&5 authentische wie zahlreiche Animationen &5 detaillierte Spieler-
gesichter & kaum vorhandene Lichteffekte & pixelige Klon-Fans
& matschige Rasentextur

| sPIELDESIGN ____ JOJIGUGUIY

&5 brillante Ballphysik &3 verbesserte Torhiiter
5 mehrTiefgang durch neue Taktikoptionen
&5 realistischer Spielablauf &= griffige Steuerung

OO0

&5 glaubwiirdige Spielerwerte &3 Matches kannen iiber neue
Taktiken entschieden werden E3 umfangreicher Trainingsmodus
&5 verbesserte Schiedsrichter &= einmaliger Spielfluss

ATMOSPHARE /STORY [OCIO IO MGG

&5 enorme situative Spannung &3 Champions- und Europa-
League-Lizenz &3 TV-reif inszenierte Einlaufsequenzen
& schwacher Kommentar & immer groRere Lizenzprobleme

T © S O O ©

E= Modi von Solokarriere bis zur Meisterliga &3 neue Ligen aus Siid-
amerika &2 Editor mit Bildimport (PS4 und PC) &3 motivierende
Onlinewettbewerbe & kein ausgereifter Online-Koopmodus

FAZIT

Passspiel, Torszenen, Taktik-Tief-
gang — PES 2017 ist ein fuBballeri-
sches Meisterwerk. Die PC-Version ist
aber grafisch mehr als angestaubt.

Core i3-530/ Phenom 1 X4 925
Geforce GTX 260 v3 / Radeon HD 4850
2GB RAM, 8 GB Festplatte

Tiki-Taka beziehungsweise tiqui-taca ist eigentlich der spanische Begriff fiir Klick-Klack-Kugeln. 75



Wir vergleichen die FuBball-Kolosse FIFA 17 und PES 2017 in acht Kategorien. Und weil das eine knappe
Angelegenheit ist, geben wir Kaufempfehlungen fiir verschiedene Spielertypen. von senjamin Bium

SPIELVORSCHAU TAKTIKVORLAGEN

e T o haor &
i Y 1 13 L3
Lizenzen FC BAVERN SV SANDHAUSEN N
g - e
Hier geht EA ganz locker in Fiihrung. Das Lizenzpaket bei FIFA 17 ist mit Yenvox

36 Ligen und 650 Teams fiir sich gesehen schon ein satter Schuss in den
Winkel. Obendrein muss Konami in diesem Jahr auch Verluste wie das ) . e .

Fehlen der Bayern hlnnehmen:Ar)grlﬂ‘sbemu.hungen wie der De.al m!t _ (Y1 et Famert,
dem FC Barcelona, der zum Beispiel das Stadion Camp Nou betrifft, sind .

da eher ein laues Liiftchen. FC Bayern gegen SV Sandhausen - solche Du-

i -1 r ) elle sind nur bei FIFA 17 moglich. Das Lizenzpa-
Tor fur FIFA-1:0 7] ketist deutlich dicker als bei der Konkurrenz.

Prasentation

PES wirkt wie ein Abstiegskandidat, weil Konami aus unerfindlichen
Griinden dieses Jahr nicht hinbekommt, eine 1:1-Portierung der Xbox-
One- und PS4-Version zu liefern, sondern stattdessen lausige Last-Gen-
Technik auffahrt. Keine Konkurrenz fiir FIFA 17, obwohl auch der EA-Kick
trotz neuer Frostbite-Engine noch Luft nach oben hat. Vor allem bei den

Die Einlaufsequenzen sorgen in beiden Spielen fiir | 3 kiinstlich wirkenden Spielergesichtern.
eine tolle Atmosphare. Effekte wie das Schein- o T N D
werferlicht sind bei FIFA besonders gut gelungen. |° ’ Tor fur FIFA - 2:0

Angriffsspiel
Aufbau und Angriffe fiihlen sich bei PES 2017 fantastisch an. Die Zu-

spiele lassen sich per Pass-Taste bestens dosieren, wahrend man bei

FIFA den Druck per Schultertaste verstarken muss. Auch bei den Lauf-
wegen der CPU-Mitspieler wirkt Pro Evolution insgesamt etwas be-
weglicher - FIFA holt in diesem Bereich mit einer leicht verbesserten
Kiinstlichen Intelligenz allerdings auf.

Douglas Costa treibt den Ball, wahrend seine

TOr fur Konami -2:1 Mitspieler in Position laufen. Das Stellungs-

spiel ist bei Pro Evolution 2017 sehr dynamisch.

© 7 bousLASCOSTA

Defensivspiel

EA ist nahe dran am Gegenspieler Konami: Das Tactical-Defending er-
fordert Augenmaf und Timinig, zumal Kérperspiel wegen des Abschir-
i mens an Bedeutung gewinnt. Durch den etwas komplexeren Spielab-
Ajax probiert es durch die Mitte, T P lauf ist die Pro-Evo-Defensive aber (noch) unerreicht. Dank der direkten
doch Rotterdam zieht die Abwehr | ... g ———47 Steuerung und der griffigen Defensiv-Taktiken lassen sich Bollwerke er-
enger zusammen. Die PES-Vertei- . . richten, die nur schwer zu knacken sind.

diger machen einen guten Job - Tor fiir Konami — 2:2

vor allem mit der richtigen Taktik.

76 2014 zierte mit Mario Gotze erstmals ein deutscher Spieler das Cover von Pro Evolution Soccer. GameStar 11/2016



Ballphysik
Der Unterschied fallt kleiner aus als vermutet. Bei FIFA ist der Ball schén
springfreudig, man kann die Luft unter der Plastikhiille fast spiiren. Die
Konami-Kugel wirkt dagegen ein wenig, als sei sie aus Leichtmetall. PES
hat dafiir den ultimativen Vorteil: Im Strafraum prallt der Ball so realis-
tisch von Spielern oder dem Gestange ab, dass immer wieder neue, herr-
lich haarige Torszenen entstehen.

Tor fiir Konami — 2:3

Typisch Pro Evolution: Der
Torwart wirft sich in einen
Querpass, erwischt zwar den
Ball, doch die Kugel prallt
von Calhanoglus Knie ins Tor.

# s  DEUTSCHLAND [ |

FRANKREICH ..

Erweiterte Anweisungen Erweiterte Anweisungen B

Offensiver AV
Beide Auflenverteidiger
stoflen nach vorne,
wahrend Mittelfeldspieler
2uriickgehen, um die
Flanken zu decken.

Tiefe Abwehrreihe
Die verteidigende
Mannschaft zieht sich
zuriick, um todliche
Péisse zu verhindern.
Dadurch entsteht mehr
Raum zwischen einzelnen

Wenn die
Aubenverteidiger vorne
sind, ziehen die

Spielern und den
Gegnern, die sie decken.

nger

=,

Links ist die DFB-Taktik zu sehen, bei der die AuRenver- =%
teidiger weit aufriicken. Frankreich zieht sich darauf zu-
riick - solche Taktikspiele machen PES 2017 spannend.

Taktiken

Auf der Trainerbank herrschen klare Verhaltnisse. Wahrend sich in FIFA
fast nichts gedndert hat, sind die »Erweiterten Anweisungen« bei PES
der neue Mal3stab. Zwar greifen FIFA-Optionen wie »Hoher Druck« eben-
falls, doch die im Low-Stil befliigelten AuBenverteidiger oder das Klopp-
sche Gegenpressing wirken, als wiirden die Top-Trainer ihre Spieler in

Echtzeit Gber den Platz dirigieren. . )
Tor fiir Konami — 2:4

@ ) Hilfe (

Bestatigen (O) Zuriick

B - —

Solomodi

FIFA 17 bietet viele Spielvarianten von der Trainer-Karriere bis zu Neue-
rungen wie »The Journey«. Die Originallizenzen sind hier eine groRe
Hilfe - Scouting in echten Ligen ist einfach spaBiger. Uberarbeitungen
und mehr Tiefgang bei den Modi hatten aber beide Titel n6tig. Konami
motiviert Solospieler zwar auch, das funktioniert aber hauptsachlich

tiber das Geschehen auf dem Platz. .
Tor fiir EA-3:4

Obwohl es bei den Spielmodi
viel Stillstand gibt, probiert ge-
rade EA durchaus neue Dinge.
Der Storymodus »The Journey«
ist ein positives Beispiel.

Vielleicht lernst du was.

© Migen die Besseren gewinnen.

MENU SPIELEN ONLINE ANPASSEN

SAISONS PRO CLUBS

Erstelle mit Freunden
einen Verein [oder tritt
einem beil, um online
biszu11g9.11

2u spielen.

Viele Onlinemodi ahneln sich, mit »Pro Clubs«
spielt FIFA aber geschickt die Koop-Karte. Da-
rin steuern wir nur einen Kicker und treten
mit Freunden gegen andere Teams an.

Onlinemodi

PES 2017 verdirbt uns den SpaR teilweise mit technischen Problemen
wie Lags und Verzogerungen. Beide Spiele haben durchdachte Online-
modi, auch wenn man iliber »Ultimate Team« und »My Club« streiten
kann. Klassiker wie die Online-Saison verfiigen bei PES iiber ein cleve-
res Punktesystem, das Erfolge mit schwacheren Teams lukrativer macht.
Koop-Spieler freuen sich tiber FIFAs Pro Clubs. .

Tor fiir EA - 4:4

FIFAY?

Fazit: 4:4
Pro Evolution und FIFA liefern sich ein Spektakel ohne Sieger. Kauf-

empfehlungen beginnen deshalb mit »Wenn Ihnen dies wichtig ist«
oder »Falls Sie jenen Modus wollen«. Wir haben vier solcher Kaufer-

profile zusammengestellt, von denen auch mehrere zutreffen kdnnen.
Beim Autor dieses Artikels gelten zum Beispiel gleich alle vier - »Mann-
schaftsspieler« ist ihm aber am wichtigsten.

Der Fanatiker

Das einzelne Match steht

Der Vereinstreue

Er tragt die Farben seines

Klubs mit Stolz und spielt vor

allem langfristige Karrieremo-

di. Auch online tritt er aus-

nahmslos mit seinem Herzens-
verein an.

Erste Wahl:

FIFA 17

liber allem: Gegenpressing
oder Tiki-Taka schatzt er ge-
nauso wie ein unverschamt
gliickliches Tor nach dem
dritten Abpraller.

Erste Wahl:

PES 2017

Der Teamplayer

Sich als FuRballprofi zu fiih-
len ist fiir ihn das GroRte. Er
steuert am liebsten einen
Spieler, Giber Jahre im Karriere-
modus oder online in einem
Team mit Freunden.

Erste Wahl:

FIFA 17

Der Duellant

Er misst sich mit anderen
Spielern, ob offline oder on-
line. Dabei steht fiir ihn das
Kénnen im Vordergrund -
er greift auch gerne zu einem
schwacheren Team.

Erste Wahl:

PES 2017
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Ist Legion denn nun wirklich der erhoffte Kracher? Nach etlichen Stunden in Azeroth ziehen wir das Fazit.

Die Veroffentlichung von Legion ist nun knapp einen Monat her und
viele noch unentschlossene Spieler stellen sich die Fragen: Was ist
mit dem Endgame? Gibt es auf Stufe 110 noch genug zu tun? Oder ist
nach wenigen Tagen die Luft wieder raus? Unsere tapferen Tester

Mit dem Abflauen
des ersten Hypes
um Legion stellt
sich langsam All-
tagin Azeroth
ein. Es werden
nicht mehr alle
Weltquests abge-
schlossen, und
auch der Teppich
aus unentdeck-
ten Missionen wird diinner. Doch ist das
etwas Schlechtes? Nein, denn es gibt mir
die Freiheit, das zu tun, worauf ich Lust
habe und eine Armut an Méglichkeiten ist
fiir mich noch lange nicht in Sicht.

Passend zum Start des Schlachtzugs
»Smaragdgriiner Alptraum« habe ich mir
eine Raid-Gruppe gesucht, um auch die gro-
en Dungeons auf Herz und Nieren zu prii-
fen. Ich kdnnte nun behaupten, dass meine
Gruppe souverdn durch den Alptraum ge-
pflugt ist, doch das wére dreist gelogen. In
Wahrheit sind wir gleich am ersten Trash-
mob elendig gestorben. Nach knapp acht
Stunden auf zwei Abende verteilt liegen
aber nun fiinf der insgesamt sieben Bosse
im Dreck — und ich hatte Spaf wie schon
lange nicht mehr! Die Obermotze sind kna-
ckig und geben ausnahmslos jedem Spie-
ler Verantwortung, was zu viel Geldchter im
Voicechat fiihrt, wenn einer seinen Job mal
wieder vergeigt hat. Keine Frage, diese po-
sitiven Erfahrungen hangen stark mit der
Gruppe zusammen, die man um sich ver-
sammelt. Dennoch ist es das erste Mal seit
Jahren, dass in einem Raid nicht die dicke
Beute meine angestrebte Belohnung war,

Cortyn Nightshade
@CortynNight

78 Auch wenn er inzwischen seinen Weg in den Duden gefunden hat: Der Albtraum ist fiir uns nach wie vor ein Alptraum.

sondern die Erfahrung als solche. Das habe
ich knapp ein Jahrzehnt lang vermisst.

Ebenfalls neu ist die Einfiihrung der »My-

thic-Plus«-Dungeons. Diese werden zuneh-
mend schwerer, locken aber auch mit bes-
seren Belohnungen. Ergdnzend zum
Raid-Besuch (oder wenn man nur Lust auf
eine Flinfer-Gruppe hat) ist das der perfekte
Zeitvertreib, um einen Abend mit Spannung
zu fiillen. Und was viele Spieler noch nicht
auf dem Schirm haben: In Legion gibt es
zahlreiche geheime Inhalte. So hat jede Ar-

tefaktwaffe eine versteckte Aussehensvarian-

te und auch ganze Weltbosse konnen iiber
Rétsel freigeschaltet werden.

Legion hat es nicht nur geschafft, meine
Erwartungen zu erfiillen, sondern auch Angs-
te aus dem Weg zu rdumen. Die Erweiterung
wurde im vornherein als sehr unfreundlich

kdampfen sich nun schon eine geraume Weile durch World of War-
craft: Legion, haben sich am ersten Raid ausprobiert, die Dungeons
auf links gedreht und fleiflig Weltquests absolviert. Zeit fiir das Fa-
zit. Und Zeit fiir eine Wertung. %

fiir Zweitcharaktere beschrieben — aber das
ist sie nur auf dem Papier. In der Realitadt
habe ich nun mehrere Charaktere auf dem
Maximallevel. Dank Artefaktforschung und
Weltquests konnen diese Twinks schnell
aufschlieBen und werden in den nédchsten
Tagen ebenfalls Schlachtziige besuchen.
Reine Lobeshymnen sind eigentlich nicht
mein Ding, doch Legion hat sie verdient.
Weltquests unterhalten mich noch immer, lo-
cken mit interessanten Belohnungen, beson-
ders fiir Zweitcharakteren. Die Schlachtziige
haben spafiige Mechaniken und neue Ideen.
Dazu ploppt alle paar Tage eine neue Story-
quest auf. Fiir mich ist Legion schon jetzt das
beste Addon seit The Burning Crusade. Wenn
ich ganz ehrlich bin, tiberragt es sogar meine
nostalgische Classic-Zeit. Und diese Erinne-
rungen zu toppen, ist wahrlich nicht leicht.

Wahrend einer Mission diirfen wir als Illidan einen Raid aus Spielern verdreschen. Das ist eine der
coolsten Quests, die Legion zu bieten hat.

GameStar 11/2016



Meine ersten
Stunden auf den
Verheerten Inseln
waren grof3artig.
Die neuen Gebie-
te sind wunder-
schdn anzusehen
und es gibt jede
Menge zu entde-
cken. Auch der
starkere Fokus
auf die umfassende Haupthandlung fiihlt
sich gut an, es gelingt sogar, ein richtiges
Gefiihl von der Bedrohung durch die Bren-
nende Legion zu vermitteln. Aber halt! All
das haben wir damals tiber Warlords of Dra-
enor auch gesagt. Und danach war Flaute.
Viel zu lange Flaute. Wie schldgt sich Legion
nun also im Endgame? Gibt es genug zu tun?

Julius Busch
@HeartshotMusic

Beim Leveln hétte
ich Legion eine
glatte 100 gege-
ben. Eine fesseln-
de Story, tolle
Zwischensequen-
zen, die sich auch

N J noch nach Frakti-
Christop Klapetek on unterscheiden.
@TehClape Super! Besonde-

ren Kick gab mir
aber der Ddmonenjager. Endlich eine Klas-
se, die die holzerne Gameplay-Mechanik
durchbricht. Es ist fiir einen WoW-Veteranen
eben ein besonders gutes Gefiihl, mit Dop-
pelsprung von der Klippe zu stiirzen und
dann in aller Ruhe zum gewiinschten Ort zu
gleiten. Die auBerordentlich gute Beweg-
lichkeit und Agilitdt des Demon Hunters
kommt ihm aber nicht nurin der Welt, son-
dern vor allem im Raid bei bewegungslas-
tigen Kdmpfen zugute: toll!

Endgame? Naja: Die teils hochgelobten
Weltquests empfinde ich eher als Zwang. Im
Grof3en und Ganzen langweilen sie mich.
0k, die ersten zwei, drei Male auf dem RU-
cken eines T-Rex in eine Ddmonenhorde zu
stampfen, ist cool, aber dann reicht es auch

Nun ja, mehr als in Warlords of Draenor je-
denfalls. Die Weltquests sind eine coole
Neuerung, um dem Grind ein wenig mehr
Abwechslung zu verleihen. Die Suramar-Sto-
ryline, die wir mit steigendem Ruf erst nach
und nach freischalten, sorgt immer wieder
fiir neue Motivationshappen und integriert
die grof3en Raids geschickt in die Handlung,
sodass sich alles irgendwie mehr anfiihlt
wie aus einem Guss. Mit den Mythic-Plus-
Dungeons gibt es auBerdem eine weitere
langfristig motivierende Moglichkeit, an die
beste Ausriistung im Spiel zu kommen.
Trotzdem merke ich, wie ich mich einige
Wochen nach Release nun nicht mehrjeden
Tag einlogge, um mein Tagwerk zu vollrich-
ten und meine Gilden-Kollegen damit an-
fangen, ihre Zweit- und teils Drittcharaktere
hochzuziehen. Es gibt eben doch nicht un-

wieder. Das Doofe: Will ich meinen Ruf bei
den Fraktionen steigern, meine Artefakt-
Waffe verbessern und an meine Ordensres-
sourcen kommen, die ich fiir meine Follo-
wer-Quests brauche, bleibt mir kaum etwas
anderes ibrig, und das adrgert mich mafilos.

Die Dungeons sind auf gewohnt hohem
Blizzard-Niveau, nutzen sich aber zumin-
dest inhaltlich doch recht schnell ab. Die
Schwierigkeitsstufen »normal« und »hero-
isch« sind dabei nur von kurzer Dauer inter-
essant, selbst »mythic« auf Standard wird
schnell zum Alltag und bietet keine beson-
ders grof’e Herausforderung, da man sich
auch tiber Weltquests sehr gut ausriisten
kann. Trotzdem: Eine Instanz auf einem
Geisterschiff ist eine verdammt coole Idee.

Da es bis jetzt nur einen Raid gibt, kann
man {iber das Wichtigste am Endgame rela-
tiv wenig sagen. Fiir meine Verhaltnisse hat-
te ich mir im »Smaragdgriinen Alptraum«
eine eher chronologische Schwierigkeits-
steigerung gewiinscht. Die Bosse pendeln
zwischen »free loot« und »Meine Fresse,
wie soll das denn iiberhaupt gehen?«. Zu-
sdtzlich stehen in manchen Abschnitten
einfach unverhéltnisméfig viele Trashmobs.
Das ist unnotig und frustriert.

Der verdorbene Bar Ursoc lag schnell im Dreck. Dieser Boss ist (fast) nur ein typischer DPS-Check.
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endlich viel zu tun, wie es zundchst den Ein-
druck machte. Und viele der erst so cool
wirkenden Mechaniken entpuppen sich im
Nachhinein wieder nur als ein besonders
geschickt verpackter Grind.

Trotzdem ist WoW: Legion fiir mich ein
verdammt guter Anlass zuriickzukehren. Die
vielen Geheimnisse und die sich erst lang-
sam Uber die kommenden Updates enthiil-
lende Geschichte um die korrumpierte Elfen-
stadt Suramar und Anti-Held Illidan werden
mich noch ein gutes Weilchen bei der Stange
halten. Ich hoffe nur, dass besagte Updates
diesmal nicht allzu lange auf sich warten
lassen. Wird Legion nun World of Warcraft
retten? Das ware vielleicht ein wenig hoch
gegriffen. Aber es liefert jedem Fan einen
bestechend guten Grund, sich noch einmal
firviele Stunden in ihr zu verlieren.

Legion fangt gigantisch an, unterhdlt den
Spieler lange auf hohem Niveau und flacht
doch zum richtigen Endgame ganz schon ab
und zwingt den Spieler leider auch oftmals
in hirnlose Grind-Aktivitaten. Ich hoffe, dass
durch die ausstehenden Dungeons und Raids
etwas mehr Pepp in die Sache kommt. So
wie es jetzt ist, reicht es fiir mich, mich ein-
mal die Woche zum Raid einzuloggen.

WORLD OF WARCRAFT

LEGION
SYSTEMANFORDERUNGEN

(2 Duo E8500/ Phenom 11 X3 720
Geforce GT 440 / Radeon HD 5670
2GB RAM, 45 GB Festplatte

PRASENTATION DGO

£ groRe, lebendige Spielwelt 3 vertonte Dialoge und hervorra-
gende Zwischensequenzen &3 iiberarbeitete Modelle der Damonen
wirken imposanter &2 stimmige musikalische Untermalung

| SPIELDESIGN ___ JOGUCAIGUE

&5 jede Zone mit anderer Thematik &3 unterschiedliche Charakter-
level konnen zusammen spielen &3 alle Spielinhalte sind relevant
fiir den Fortschritt & Weltquests kdnnten rasch eintonig werden

BALANCE DGR

&5 rare Feinde schon knackig &3 Kampfe auch in Levelphase an-
spruchsvoll &3 PvP besser balanciert &= Nachriicker kinnen rasch
aufholen & einige Klassen sind im Endgame (noch) benachteiligt

ATMOSPHARE/STORY BGXICIC I IG

E5 mitreiBende Hauptquests &= Artefaktwaffen mit Eigenleben
E5 teilweise dramatische Storywendungen E3 jede Klasse hat eige-
ne, spannende Story & Ruf-Farmen, um Storykapitel freizuschalten

T © S O O ©

&5 viel zu tun fiir Artefaktwaffen &2 Klassenquests erhohen Wieder-
spielwert &5 niemals Aufgabenarmut &3 Crafting ausgebaut
&5 Raid(s) und Dungeons dank Schwierigkeitsstufen lange fordernd

FAZIT

Legion besinnt sich auf das, was
World of Warcraft am besten kann:
Storytelling, Prasentation und
fliissiges Gameplay.

Corei5-3330 / AMD FX-6300
Geforce GTX 750 Tl / Radeon R7 260X
4GB RAM, 45 GB Festplatte
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Der englische Begriff »nightmare« geht auf den Nachtmahr zuriick. Die besten Nachtmahre hat Johann Heinrich Fiissli gemalt. 79



TEST

Crazy Machines 3

KOPFNUSSE UND

KLOPPTE EINHORNER

Genre; Puzzlespiel Publisher: Daedalic EntWIckIer akt Software; Termin: 18.6.2016 Sprache: Deutsch, Englisch

pieldauer: 25 Stunden Preis: 20

Cleveres Leveldesign und eine Pri-
se Humor sorgen fiir (iiberwie-
gend) groRartige Unterhaltung.

Von Sascha Penzhorn

Rube-Goldberg-Maschinen sind gewollt kom-
pliziert und erfiillen simple Funktionen in
sehrvielen unndtigen Schritten. Ein Beispiel
aus Crazy Machines 3: Wir lassen eine Bom-
be explodieren und schleudern mithilfe der
Druckwelle einen Ball gegen einen Schalter.
Der wiederum aktiviert eine Rakete, die ein
Laufrad anstoft. Das Laufrad schldagt gegen
einen Sprungfeder-Boxhandschuh, der da-
rauf den ndchsten Schalter umboxt. Darauf-
hin wird eine weitere Rakete abgeschossen,
die eine ganze Kettenreaktion von Sprung-
feder-Boxhandschuhen auslost. Am Ende
der Kette drischt der letzte Handschuh auf

A
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ro DRM:Ja/(Steam)

den Anlasser eines Weltraumtaxis, das dar-
aufhin ins All entschwebt — Aufgabe geldst!
Vo6llig sinnlos, aber extrem befriedigend und
unglaublich spaBig anzuschauen.

Fiir Experimentierfreudige

Die namensgebenden Crazy Machines sind
unvollstandig und funktionieren erst richtig,
wenn wir in jedem Level an den richtigen
Stellen Teile aus unserem Inventar einset-
zen. Beispielsweise soll ein Spielzeugauto
in einem der Einsteigerratsel liber ein paar
Schienen von A nach B fahren. Das Fahr-
zeug ist aber zu schwer. Wie gut, dass wir
im Inventar einen ollen Rohrenfernseher
(Beschreibung: »Wurde offenbar durch ei-
nen Flachbildschirm ersetzt«) haben. Den
schieben wir fix als Stiitze unter eine Schie-
ne, das nachste Gleisstiick sichern wir mit
einem Stuhl, zuletzt lassen wir nur noch

ITEL-  NACHSTE
mEP‘:WAHL MASCHINE

Wir starten das Space Taxi. Hach, da werden Erinnerungen an C64-Zeiten wach! »Hey, Taxil«

80 Crazy Machines 2 erschien 2007 und hat bis heute treue Fans.

einen Basketball auf den Startknopf fallen
und schon tuckert das Auto an sein Ziel.

Die Level werden stetig komplexer. Lost
man anfangs noch recht simple Physikpuzz-
les mit Bdllen und Dominosteinen, kommen
nach und nach neue Elemente wie Strom,
Laserstrahlen oder Antigravitation zum Ein-
satz. Dann miissen wir beispielsweise mit-
hilfe von Prismen und Spiegeln einen Laser
so dirigieren, dass er einerseits alle Ufos
im Level zerstort, gleichzeitig aber unsere
Satelliten verschont. Mit einem Schwer-
kraft-Umkehrer fallen Objekte plotzlich nach
oben. Und Steckdosen erméglichen den Ein-
satz von Gerdten wie Ventilatoren, Glihbir-
nen und Subwoofern. Richtig spafiig wird
es, wenn alle diese Elemente in einem Level
zum Einsatz kommen. Mit Geduld, Beobach-
tungsgabe und etwas Hirnschmalz kommt
man friiher oder spdter ans Ziel.

Hau auf das Weltraumtaxil .

GameStar 11/2016



Mit Licht bringen wir eine Blume zum Wachsen. Dazu braucht es »nur«
zwei Bélle, drei Generatoren, ein Geblase und eine Gliuhbirne.

Kommunikationsproblem

In Crazy Machines 2 gab es einen Professor,
der Ratschlédge erteilt hat, wenn man mal an
einem Level festhing. Der neueste Teil der
Reihe gonnt uns diesen Luxus nicht. Statt-
dessen gibt es zu Beginn jedes Levels zwei
knappe Textzeilen mit einer Beschreibung.
Und die ist manchmal etwas unzureichend.
Beispielsweise seilt sich an einer Stelle im
Spiel ein Einhorn von der Decke ab, um ei-
nen Kristall zu stehlen. Unsere Aufgabe ist
es, den Dieb vor Laserstrahlen zu bewahren.
»Vermeide die Laserstrahlenc, heifit es in
der Beschreibung, also lenken wir die Laser
mit Spiegeln um und seilen das Einhorn ab.

Sascha Penzhorn
@GameStar_de

Ja, ich gestehe: Fiir einige der Puzzles im
Spiel (das Abseil-Einhorn!) bin ich offen-
sichtlich zu doof. Da ware ich fiir einen
klitzekleinen Tipp echt dankbar. Aber Crazy
Machines 3 ist da gnadenlos und lasst mei-
nen inneren Neandertaler einfach auf dem
Schlauch stehen. So richtet sich das Spiel
vor allem an echte Tiiftel-Fans, die sich ger-
ne mit Problemldsungen befassen.

Das soll aber gar nicht heiRen, dass ich
beim Spielen keinen SpaR hatte. Im Gegen-
teil: Wenn der Groschen erst mal fallt und
man ein besonders knackiges Level absol-
viert hat, fihlt sich das fantastisch an. Und
falls ich es mal absolut nicht gebacken krie-
ge, kann ich mich in einem anderen der zig
Level austoben und bekomme nicht gleich
eine Zwangspause aufs Auge gedriickt. Auf
die Schépfungen der Community im Steam-
Workshop bin ich schon richtig gespannt!

GameStar 11/2016

Kurze Zeit spater ertont der Alarm aber trotz-
dem. Warum? Was wir falsch gemacht haben,
erkldrt uns das Spiel nicht. An anderer Stelle
vervollstandigen wir Maschinen mit Zahn-
rddern. Diese miissen sehr genau an der
richtigen Stelle angebracht werden, sonst
passiert nichts oder die Rader verkanten
sich. Das ist fummelig, zum Gliick sind sol-
che Momente aber die Ausnahme.
Tatsdchlich machen wir genretypisch nicht
mehr, als Objekte zu platzieren und Stecker
in Steckdosen zu klicken. Wir konnen Dinge
aus unserem Inventar nicht rotieren oder
irgendwie manipulieren, sondern stellen
sie einfach nur auf, um Level zu bewdltigen.
Klingt kinderleicht, doch die 8o genial er-
stellten Level machen sind teuflisch schwer.
Oft gibt es mehrere Losungswege, und nicht
immer sind alle Objekte im Inventar notwen-
dig. Kluge, kreative Spieler kommen hier
auf ihre Kosten. Ungeduldige Naturen bei-
Ben sich die Zdhne aus. Wenn man ein Level
mal absolut nicht schafft oder es einfach
nicht mag, ist das aber auch kein Weltunter-
gang. Um hohere Schwierigkeitsgrade frei-
zuschalten, muss man zwar einige, aber nie-
mals alle vorherigen Level durchspielen.

Unendlicher Spaf

Wer nicht mogelt und alle Level ohne L6-
sungshilfe aus dem Internet angeht, hat mit
der umfangreichen Kampagne einiges zu
tun. Und die macht dank Gags wie einer Ein-
horn-Laserdisco und der coolen Hintergrund-
musik auch mit den beschriebenen kleinen
Macken echt Laune. Obendrauf gibt’s einen
Editor mit Hunderten von Bauteilen und Ob-
jekten. Wie viel Content die Community lie-
fern wird, lasst sich vorab natiirlich schwer
absehen, theoretisch entsteht hier aber
bald Nachschub fiir viele, viele zuséatzliche
Stunden Spielspaf. Und wahrend in den
meisten Spielen samtliche neuen Inhalte
als kostenpflichtiger DLC angeboten werden,

Mit Spiegeln und Prismen lenken wir einen Laserstrahl um Bomben
herum an zwei Ziele gleichzeitig.

T ——

Kinderleicht geht es los, doch Crazy Machines 3 wird rasch bockschwer.

versprechen die Entwickler von Crazy Ma-
chines 3 fiir die Zukunft weitere Maschinen,
Gegenstdnde und Teile fiirs Spiel — fiir umme!
Crazy Machines 3 ist stellenweise nicht sehr
intuitiv. Oft arbeitet man sich eher durch Ex-
perimentieren als durch Planung an die L6-
sung heran. Aber das gehért eben dazu. %

CRAZY MACHINES 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

(2Duo 2,2 GHz / AMD Athlon 64 X2
Geforce GTX 700 / Radeon HD 7000
4GB RAM, 6 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

E5 stimmige Optik &3 tolle Hintergrundmusik
E5 lustige Objektbeschreibungen E3 spaBige Gags
& keine Sprachausgabe

| sPIELDESIGN ___ JOIGUCAIGUI0

&5 Leveldesign ist super &3 sehrabwechslungsreiche Puzzles
E5 hervorragende Physiksimulation & groBartiger Editor
& Steuerung stellenweise nervig

BALANCE DOODOD

&5 einfacher Spieleinstieg &5 Schwierigkeitsgrad steigt stetig an
E2 Level auf Wunsch iiberspringbar & jeder Level dsbar
& Ziele manchmal unzureichend erklart

ATMOSPHARE/STORY IO IO

&5 »Clumsycorn«-Einhomer sind lustig &5 spaBige, abwechslungs-
reiche Schaupldtze &3 iiberraschende ltems &= Tiiftler-Atmosphére
& keine Hintergrundstory (und sei sie noch so doof)

T © S O O ©

= Kampagne mit 80 Levels &= Editor mit Hunderten von Bauteilen
&5 manchmal mehrere Losungswege &= Steam-Workshop
&5 kostenloser Content-Nachschub durch Entwickler

FAZIT

Cleveres Physik-Denkspiel mit
fantastischem, abwechslungs-
reichem Leveldesign, leider
ohne Hilfefunktion.

Corei7-920 / AMD A8-3870K
Geforce GTX 900/ Radeon HD 8000
8GB RAM, 6 GB Festplatte

Crazy Machines Ubernimmt viele Ideen und Elemente aus der Reihe The Incredible Machine (1992-2001). 81



World of Warships

Die machtige Bismarck segelt durch
den malerischen, vom Sonnenun-
tergang erleuchteten Pazifik.

DIE RACHE DER BISMARCK!

Genre: Action Publisher: Wargaming Entwickler: Wargaming Termin: 17.9.2015 Sprache: Englisch, Deutsch

USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 100 Stunden Preis: kostenlos DRM: ja (Onlineregistrierung)

Auf DVD: Test-Video

World of Warships ist mittlerweile
ein Jahr alt und hat in dieser Zeit
ordentlich an Inhalt zugelegt. Kon-
trollbesuchszeit! von jurgen stofrel

Im Zweiten Weltkrieg war sie nur kurz der
Schrecken der Meere: die Bismarck! Eines
der damals modernsten Kriegsschiffe der

Welt macht nun gleich in Scharen die virtuel-

le See von World of Warships unsicher. Ein
Jahr nach Release des Spiels kénnen wir
sie nun endlich selbst fahren. Die dicke Bis-
marck auf Stufe 8 ist dabei nicht einmal das
groBte Wasserfahrzeug, mit dem die Deut-
schen in See stechen! Bislang war die rie-
sige Yamato der Kaiserlichen Japanischen
Kriegsmarine das machtigste Schiff in World
of Warships. Aber seit kurzem versteckt sich
selbst diese Gigantin der Meere vor einem
noch gewaltigeren Leviathan: dem grofien
Kurfiirst! Diese maritime Monstrositat ist
das Stufe-10-Schlachtschiff der Deutschen
und basiert auf Entwiirfen und Konzepten
aus dem Zweiten Weltkrieg, die nie umge-
setzt wurden. In World of Warships sind meh-
rere »Papierschiffe«, also Fahrzeuge, die es

82 Zu den Uberlebenden nach dem Untergang der Bismarck gehdrte auch ein schwarz-weiBer Kater namens Oskar.

Bastion — Ein neuer Spielmodus?

Mit Update 0.5.8 kam der Bastion-Modus ins Spiel. Darin erobern wir nach wie vor strategische
Punkte auf der Map, jedoch stehen auf den Inseln bei den Punkten Geschiitz- und Aufklarungs-
stationen. Diese decken entweder Schiffe auf oder beschiel3en sie mit machtigen Geschiitzen.
Das klingt alles sehr spannend, doch leider kénnen wir den Bastion-Modus nicht gezielt aus-
wahlen, er taucht lediglich auf einer Map ab und zu auf und dies auch nur in Gefechten der
Stufen 8 bis 10. Somit bleibt der Bastion-Modus ein nettes kleines Detail, aber keineswegs das
erhoffte Plus an Abwechslung, das sich viele Spieler fiir World of Warships wiinschten.

damals nur als Entwiirfe gab, vorhanden.
Daher diirfen wir mit dem gro3en Kurfiirsten
auf Tier 10 und dem nur geringfiigig kleine-
ren Stufe-9-Schlachtschiff Friedrich der Gro-
Be den Gegner terrorisieren.

Trotz ihrer vielen Vorteile sind die neuen
Super-Schiffe jedoch nicht tibermdchtig und
unfair. Durch ihre schiere Gréfie sind sie
schwimmende Zielscheiben, und gerade der
Torpedoschutz der Kurfirst ist ein schlech-
ter Witz. Ohne guten Geleitschutz ist das
Riesenschiff also weit weniger stark, als es
die reinen Zahlenwerte vermuten lassen.

Neben den grof3en Schlachtschiffen exis-
tiert auch eine ganze Forschungslinie von
deutschen Kreuzern, die prédzise und weit
feuern sowie mit Torpedos auf mittlerer Dis-

tanz fiir Schrecken sorgen. Dafiir sind die
Mittelklasseschiffe der Deutschen nicht
besonders zah. Zerstérer und Flugzeug-
trdger gibt es fiir die deutsche Kriegsmarine
bislang noch nicht.

Die Russen kommen!
Kreuzer hat auch die zweite neue Nation,
die seit dem Release ins Spiel kam — die
Sowjetunion! Die russischen Kreuzer sind
ebenfalls solide Mittelklasse, die definitiv
ihren Platz in jeder Flotte finden. Richtig
gefiirchtet sind die Schiffe der Roten Flotte
jedoch im Bereich der Zerstorer.

Denn diese kleinen Kriegsschiffe haben
bei den Russen besonders starke Kanonen,
mit denen sie sogar machtige Schlachtschif-
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Juirgen Stoffel
@JuergenStoeffel

World of Warships hat mir schon wahrend
der Alpha und der Beta sehr viel SpaR ge-
macht, denn das Grundprinzip der dynami-
schen, taktischen und gleichzeitig auch ac-
tionreichen Seeschlachten hat von Anfang
an gut funktioniert. Trotzdem gab es zu Be-
ginn noch einige Kinderkrankheiten, etwa
fehlende Komfort-Features wie die ange-
zeigte Reichweite unserer Waffen oder das
teils exzentrische Matchmaking, das unser
Schifflein regelmaRig gegen hochgeziichte-
te Seekriegsmonster antreten liel3.

Dies alles gehort mittlerweile der Vergan-
genheit an und auch die neuen Schiffe aus
der Sowjetunion und der Deutschen Kriegs-
marine passen super ins Gesamtbild. Aller-
dings fehlen nach wie vor alternative Spiel-
modi. Da muss Wargaming noch nachlegen.

fe mit Leichtigkeit in Brand setzen. Das ver-
ursacht extrem hohen Schaden iiber Zeit
und gleicht die gerade anfangs geringe Tor-
pedoreichweite dieser Schiffe mehr als aus.
Daher sind die Russen-Zerstorer derzeit
bei einigen Kapitdnen als dezent libermdch-
tig verschrien. Russische Schlachtschiffe
oder Flugzeugtrdger suchen wir bislang al-
lerdings vergebens im Spiel.

Freier Flug iibers Meer
Neben den vielen neuen Schiffen hat sich
auch am Interface einiges gedandert. Wir
sehen jetzt auf der Minimap nicht nur die
Sichtweite und Entdeckungsdistanz unse-
res Schiffs, sondern auch die Reichweite un-
serer Geschiitze und Torpedos! Dies ist fiir
Zerstorer essenziell, und die kleinen Killer-
schiffe profitieren von einem neuen Feature,
das genau anzeigt, wo ihre Nebelwerfer die
Sichtbarrieren entstehen lassen.

Ebenfalls neu: In der Schiffsauswahl diir-
fen wir uns jetzt detaillierte Modelle von
den Panzerungsschichten der Schiffe anse-

kleines japanisches Gegenstiick an ihm vorbei.

hen. So kdnnen wir sowohl unsere eigenen
Schwachpunkte besser schiitzen als auch
die der Feinde optimal ausnutzen. Wenn
es uns trotz aller Vorsicht und Planung im
Kampf zerreifit und unser Kahn elendig ab-
sduft, konnen wir jetzt den neuen Zuschau-
er-Modus nutzen. Frither durften wir so le-
diglich die Schiffe unserer verbliebenen
Verbiindeten ansehen, aber nun gibt es eine
praktische freie Kamera. Damit kdnnen wir
nach Herzenslust auf der Map herum sausen,
das restliche Gefecht wie einen Film genie-
Ben und unsere Mannschaft mit taktischen
Ratschldgen unterstiitzen.

Gerade die verbissenen Feuergefechte in
der Endphase einer Schlacht sehen cool aus.
Dann pfeifen gliihende Geschosse durch
die Luft, brennende Flugzeuge stiirzen vom
Himmel, und méchtige Schlachtschiffe ste-
hen lichterloh in Flammen.

Flaggen im Sturm

Durch besondere Gefechtsleistungen, bei-
spielsweise dem ersten Abschuss in einer
Runde oder erfolgreiche Rammangriffe, be-
kommen wir Signalflaggen. Diese Wimpel
sehen nicht nur nett aus, sie bringen uns
auch handfeste Boni im Gefecht wie verrin-
gerte Brandwahrscheinlichkeit oder mehr Er-
fahrung fiir den Kapitén. Wer sich die Wim-

Die Grafikqualitat hat im Vergleich zur Beta nochmals zugenommen.
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pel nicht im Gefecht erspielen will, kann sie
auch gegen Echtgeld im Item-Shop kaufen.

Die Signalflaggen sehen besonders toll
aus, wenn sie in einem Sturm flattern. Denn
mit einer Wahrscheinlichkeit von zehn Pro-
zent treten Unwetter auf. Diese behindern
die Sicht und zwingen uns zu actionreichen
Nahkdampfen. Das lockert die sonst eher
auf hohe Distanz ausgetragenen Gefechte
ordentlich auf. Und wer in seinem Schiff
die Verbrauchsmaterialien »Hydroakusti-
sche Suche« oder das brandneue »Uberwa-
chungsradar« verbaut hat, kann trotz Sturm
seinen Gegner noch rechtzeitig entdecken.

Das Matchmaking macht seinen Job mitt-
lerweile recht ordentlich, extrem unfaire
Konstellationen von Schiffen sind uns bis-
lang kaum aufgefallen. Damit ist World of
Warships ein insgesamt faires Free2Play-
Spiel, in dem Echtgeld-Kunden aufer einem
schnelleren Spielfortschritt und ein paar
netten, aber nicht iberméachtigen Premium-
Schiffen keinerlei Vorteile gegeniiber Gra-
tis-Spielern genieBen. %

WORLD OF WARSHIPS

&5 detailreiche Grafik mit atmosphérischen Wettereffekten
E5 vier insgesamt gut aushalancierte Schiffstypen

&35 verbessertes Interface
&5 Premium-Verbrauct

&5 leichter Einstieg ins Spiel
E5 gutes und faires Matchmaking

&5 {iber 120 Schiffe mit vielen Upgrade-Maglichkeiten
& wenig Abwechslung bei den Spielmodi

& Russen-Zerstorer ein bisschen zu stark

& teilweise hoher Grindfaktor

L N
auch fiir Spielg

AUFWERTUNG

Mit fast doppelt so vielen Schiffen, einem ver-
besserten Interface, aufgemotzter Grafik und
optimiertem Matchmaking hat sich World of
Warships drei Punkte Aufwertung verdient.

FAZIT

World of Warships hat sich seit dem
Release ordentlich und in die richti-
ge Richtung weiterentwickelt. Jetzt
fehlen nur noch weitere Spielmodi.

Oskar wurde die Schiffskatze des Zerstérers HMS Cossack und zog nach dessen Untergang auf den Flugzeugtrager Ark Royal um. 83
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Rainbow Six: Siege — Kontrollbesuch

DIE NEUE FESTE GROSSE |

Genre: Taktik-Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal Termin: 1.12.2015 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 100 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Uplay)

Rainbow Six: Siege hat sich inzwi-
schen einen Platz in der Riege der
groBen Taktik-Shooter erkampft.
Hachste Zeit fiir ein Test-Update.

Von Philipp Elsner

Bereits zum Launch lobten wir Rainbow Six:
Siege im urspriinglichen Test fiir seine tol-
len, knallharten Multiplayergefechte und
den immensen taktischen Tiefgang. Es ha-
perte aber auch an einigen Stellen: Der Um-
fang fiel eher mager aus, kleine und grof3e
Glitches sowie die fragwiirdige Hit-Detection
triibten den Spielspaf3, auBerdem nervten
Teamkiller und Cheater.

Trotzdem gehort Rainbow Six: Siege heute
zur Top-Riege der Taktik-Shooter und konnte
zum Release der dritten Erweiterung Skull
Rain den bislang héchsten Stand gleichzei-
tig aktiver Spieler vorweisen. Der Grund: Ubi-
soft hat nicht nur fleilig Bugs behoben und
an der Balance geschraubt, sondern auch
drei von insgesamt vier fiir 2016 geplanten
Gratis-DLCs veroffentlicht.

Wir halten zusammen

Ein besonders wichtiger Aspekt bei Ubi-
softs DLC-Politik fiir Siege ist, dass sowohl
neue Multiplayerkarten als auch die Ope-
rators fiir jeden zugdnglich sind. Der Clou:
Season-Pass-Besitzer erhalten schon eine
Woche friher Zugriff auf die neuen Solda-
ten und konnen sie sofort spielen. Wer nur
das Grundspiel besitzt, kann sie aber auch
einfach mit Ingame-Wahrung freischalten,
die durch Matches verdient wird. Echtes
Geld ist somit nie nétig, um alles aus dem
Spiel rauszuholen.

Neue Maps kommen ebenfalls ohne Preis-

schild daher, sodass die Community nicht

gespalten wird. Viele andere Shooter-Konkur-

renten (ja, ich schaue dich an, Battlefield 4)
trennen die Spieler in DLC-Kdufer und Nicht-
Kaufer auf. Das fiihrt unter anderem dazu,
dass weniger populdre DLC-Maps bald aus
der Server-Rotation rutschen und kaum noch
gespielt werden kdnnen, oder dazu, dass
Freunde ohne Season Pass in die R6hre gu-
cken, wenn nach Match-Ende auf eine Be-
zahlkarte gewechselt wird. Von den zusétz-
lichen Inhalten in Rainbow Six profitieren

dagegen am Ende alle. Die bislang drei neu-
en Karten Yacht, Border und Favela sind
zudem durchweg gelungen und bewegen
sich in Sachen Design, Laufwege und takti-
sche Vielfalt mindestens auf dem sehr ho-
hen Niveau der elf Grundmaps. Vor allem
bei Favela ist der Zerstorungsgrad derart
hoch, dass man selbst als erfahrener Siege-
Spieler den eigenen Spielstil iiberdenken
und an die neuen Gegebenheiten anpassen
muss. Uberhaupt stellt jede DLC-Map eine
neue Herausforderung dar, deren Eigenhei-
ten erst verinnerlicht werden miissen. Und
ehe man sich versieht, tiiftelt man mit sei-
nem Team an neuen Verteidigungsstrate-
gien oder testet neue Angriffswinkel fiir den
perfekten iiberraschenden Zugriff.
Zusatzlich blies das »Mid-Season Rein-
forcements«-Update reichlich frischen Wind
in den Antiterrorkampf. Denn neben um-
fangreichen Balance-Anderungen, kamen
damit auch komplett neue Gadgets ins
Spiel. Die Claymore-Mine ermoglicht es An-
greifern erstmals, sich aktiv gegen Roamer
zu schiitzen und neue, riskantere Angriffs-
optionen zu wdhlen. Die Impact-Granate

Schildtrager wie unsere Kollege hier profitieren von dem verringerten C4-Spam seit der Einfiihrung der Impact-Granaten auf Seiten der Verteidiger.

84 Die Claymore-Miene wurde tatséchlich nach dem schottischen Schwert benannt. Von ihrem Erfinder Norman A. MacLeod!

GameStar 11/2016



Die neue Operatorin Caveira schldgt dank ihrer Spezialfahigkeit, die sie
fast unhorbar schleichen lasst, bevorzugt aus dem Hinterhalt zu.

der Verteidiger sorgt dagegen dafiir, dass
schneller und effektiver Wanddurchbriiche
fiir neue Sichtlinien geschaffen werden kén-
nen, wenn es die Situation erfordert. Gleich-
zeitig vermindert sie den C4-Spam, wovon
wiederum Schildtrager profitieren, die zuvor
stark an Beliebtheit eingebifit hatten. Man
merkt also: Die Entwickler denken sich et-
was bei ihren Entscheidungen.

Mehr Auswahl, mehr Taktik

Mehr spielerische Abwechslung und takti-
sche Vielfalt bringen auch die neuen Opera-
tors. Jeder DLC erscheint namlich mit zwei
zusatzlichen Charakteren in Form eines Ver-
teidigers und eines Angreifers mit jeweils
neuen, einzigartigen Fahigkeiten. Black Ice
brachte zum Beispiel die Defensivheldin
Frost ins Spiel, die erstmals mechanische
Fallen stellen konnte und so EMP-Granaten
und Elektroniksensoren umging. Seither
missen die Angreifer aufmerksam die Um-
gebung priifen, bevor sie durch Fenster ein-
dringen oder iber Hindernisse klettern. Val-
kyrie aus dem DLC Dust Line brachte den

p .

\ .
Philipp Elsner ; . ¥ "
@GameStar_de ‘ 1 .
Ich habe es schon mal gesagt und sage es
wieder: Ja, Rainbow Six: Siege hat immer
noch so seine Problemzonen. Ubisoft hat
aber gezeigt, dass man sich dem Spiel und
seiner Community verpflichtet fiihlt. Das
Grundgeriist funktionierte bereits zum Re-
lease, garantiert spannende, unberechenba-
re Matches und stellt Teamwork tiber indivi-
duelles Kénnen. Die vielen Ecken und Kanten
wurden nach und nach abgeschliffen, der
neue Content in Form der kostenlosen Maps
und Operators motiviert ungemein und er-
offnet vielfiltige neue Strategien. Rainbow
Six: Siege hat sich vor allem deshalb mitt-
lerweile als eine neue feste GroRRe unter
den Taktik-Shootern etabliert und braucht
sich hinter Konkurrenten wie Arma 3, Coun-
ter-Strike: Global Offensive oder Battlefield
nicht zu verstecken. Damit ist auch die gro-
Be Frage beantwortet, die sich zum Release
gestellt hat: Kann Rainbow Six langfristig
motivieren? Ja, kann es.
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Verteidigern dagegen neue strategische Vor-
teile: Ihre Haftkameras kénnen beliebig auf
der Map platziert werden und liefern oft im
entscheidenden Moment die Position des
Gegners — gute Absprache und Kommunika-
tion im Team vorausgesetzt. Hier bleibt Siege
also seinem Konzept treu.

Seit Skull Rain verstarkt Capitao die Angrei-
ferseite und bringt eine Armbrust samt Gas-
bolzen mit, die bestimmte Bereiche fiir einen
kurzen Zeitraum abriegeln konnen. Eine tol-
le neue Moglichkeit, besonders eingeigelte
Verteidiger aus ihrer Deckung zu scheuchen.

All diese Neuerungen sorgen also fiir noch
mehr spielerischen Tiefgang. Kein Match
spielt sich wie das andere, die Lage kann
sich durch den klugen Einsatz jeden Gadgets
andern, und genau das sorgt fiir Spannung
und schweifitreibende Showdowns.

Cheater raus!

Damit bei all dem Nachschub an Operators
auch die Balance erhalten bleibt, versffent-
licht Ubisoft regelmafig Patches und schraubt
konstant an Waffenwerten, Hit-Registration,
Gadgets und mehr. So hob man schon kurz
nach Release im Dezember 2015 per Update
die Tickrate auf 60 Hz an und lieferte ein op-
tionales HD-Texturen-Paket fiir verbesserte
Oberflachen nach — [6blich!

AuBerdem bekam der etwas schwachliche
Verteidiger Kapkan mit dem Patch auf Ver-
sion 3.3 sein wohlverdientes Upgrade und
kann seitdem seine Laserminen in beliebi-
ger Hohe an Durchgdngen platzieren. Wur-
den seine Fallen zuvor sehr zuverldssig ent-
deckt und zerstort, stellt er nun wieder eine
echte Gefahr dar. Im Update 4.1 wurde dann
der zu machtige Pulse geschwacht, der zu-
vor dank seines Herzschlagsensors und des
Schnellwechsels zur Flinte fast jedem An-
greifer den Garaus machte, bevor dieser re-
agieren konnte. Gleichzeitig wurden die
Shotguns angepasst und ihre Reichweite ab-
geschwacht — zuvor gab es fiir die Verteidi-
ger kaum einen Grund, SMGs zu nutzen.

Mit dem Mid-Season-Reinforcement-Patch
wurde auch der von vielen Spielern als »OP«
verschriene Blackbeard {iberarbeitet, nun
muss er seine Schild-Fahigkeit bewusster
und proaktiver einsetzen, anstatt sich see-
lenruhig dahinter zu verschanzen und Geg-
ner nacheinander abzuknallen. Dass Twitch
jetzt bereits in der Vorbereitung eines Mat-
ches ihre Schockdrohne einsetzt, krempelt

Doc kann nicht nur niedergeschossene Teammitglieder wiederbeleben,
sondern neuerdings auch sich selbst und Kameraden heilen.

die frilhe Phase einer Runde potenziell kom-
plett um und ldsst gleichzeitig den etwas
vernachldssigten Operator wieder deutlich
attraktiver werden. All das beweist, dass
Ubisoft gewillt ist, auf das Feedback aus der
Community einzugehen.

Ein weiterer Kritikpunkt an Rainbow Six:
Siege waren die immer wieder auftauchen-
den Cheater, die den anderen Spielern mit
Wallhacks und Aimbots den Spaf verdarben.
Auch hier wurde nachgebessert und im Au-
gust das Anti-Cheat-Tool BattlEye als Ergdn-
zung zum FairFight-System aufgespielt. Auch
den notorischen Teamkillern erteilte man
eine klare Kampfansage und verschérfte die
Erkennung sowie die Bestrafung.

Durch all die kleinen und grof3en Verbes-
serungen, hochwertigen, kostenlosen Con-
tent durch eine faire DLC-Politik und das
Engagement gegen Cheater, hat sich Rain-
bow Six: Siege seit dem Release zu einem
(noch) besseren Spiel entwickelt und eine
iberaus treue und stetig wachsende Com-
munity aufgebaut. Und obwobhl es fiir die
Entwickler noch weitere Baustellen zu bear-
beiten gibt, etwa das Matchmaking und hin
und wieder auftretende Clipping- und Hitbox-
Fehler, rechtfertigt das bisherige Engage-
ment eine Aufwertung des ohnehin gelun-
genen Taktik-Shooters bereits jetzt. %

RAINBOW SIX SIEGE

&5 fantastisches Sounddesign

&5 zerstorbare Umgebungen

&5 spannendes Multiplayerkonzept aus Angriff und Verteidigung
&5 Karten mit unterschiedlichen taktischen Anspriichen

&5 Verteidiger und Angreifer mit ausgewogenem Arsenal

E5 tolle Gefechtsatmosphére

&5 kostenlose Zusatz-Spezialisten

& teils sterile, detailarme Umgebungen

& unlogisches Szenario

& zu wenig Spielmodi

AUFWERTUNG

Dank hochwertigem Gratis-Content, regelmaBi-
gen Balance-Updates und dem konsequenten

Vorgehen gegen Cheater wird Rainbow Six: Siege
zu einem noch besseren Team-Shooter.

FAZIT

Rainbow Six: Siege trumpft mit Tak-
tik und Teamplay auf, krankt aber
noch an gelegentlichen Hithox-
Fehlern und dem Matchmaking.

Der echte Name des Piraten Blackbeard war Edward Thatch. Schlimm genug. Aber die Zeitungen nannten ihn stets Edward Teach. 85
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Backlogged: Spiele iibers Spieleentwickeln

PETER MOLYNEUX wuroe

DER TAG, ALS
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Die Zeiten, als Videospiele mein ge-
samtes Budget auffraBen, werden
so schnell nicht enden, doch dank
der Sale-Kultur der letzten Jahre
bekomme ich heute mehr fiir mein
Geld. Nebeneffekt: Der Backlog,
also Spiele, die ungespielt dahin-
vegetieren, wachst und wachst. Da-
rin finden sich einige richtige, wenn
auch relativ unbekannte Schatze.
Hochste Zeit, denen Aufmerksam-
keit zu schenken. Den Auftakt ma-
chen Business-Simulationen, und
zwar jene, in denen wir unser eige-
nes Entwicklerstudio griinden.

Von Thomas Ortsik

©vaots wrwa

Osswzemn (@) 1.9 Mil Fans Fost

Der Mad Games Tycoon kann schnell uniibersichtlich Werden

Bwox @niz

Ostoom0  @orans @0 ) @orzn

Wer Spiele liebt, und das tun hier mit ziemli-
cher Sicherheit die meisten, der dachte ver-
mutlich auch schon einmal daran, selbst in
die Schuhe eines Peter Molyneux zu schliip-
fen: Hier einen, nein, besser gleich 700 Geg-
ner platzieren, natirlich jeder mit prozedu-
ral generierter Personlichkeit. Dort eine
Hiipfpassage mit sich standig verschieben-
der Architektur. UND LASER! Wir brauchen
mehr Laser! Dazu noch eine coole Physik-
engine, sodass — wenn der Avatar seinen un-
ausweichlichen Luke-Skywalker-Moment er-
lebt — die abgetrennte Hand auch realistisch
am Boden herumzappelt. Aufierdem sind
Rollenspiele beliebt, also braucht es eine
feine Geschichte rund um Weltraumdrachen
und Zombies, und jeder NPC soll auch bitte
realistisch altern und seinen ganz individu-
ellen Lieblingsjoghurt besitzen, welcher in
einer detaillierten Produktionskette herge-
stellt wird. Unterstutzung fiir Virtual Reality
und Motion-Controller darf nicht fehlen,
denn ich will mein Laserjoghurtdrachen-Im-

(= J000ODOO

Fiir jeden Raumtyp gibt’s passende Kontextmeniis.

@ Raum bauen

NG

perium moglichst hautnah erleben. Fertig ist
das molyneux’sche Traumspiel. Soweit der
Plan. Eine Woche spater hat man dann die
molyneux’sche Realitat: eine Billigversion
von Pong, in der nicht einmal die Kollisions-
abfrage richtig funktioniert, und tiberhaupt
ist Zocken ja viel unterhaltsamer als Pro-
grammieren. Pah! Zeit fiir meinen Backlog,
der beinhaltet namlich zwei Spiele, die mich
Rockstar-Designer-Trdume ganz ohne ldsti-
ges Debugging durchleben lassen. Zugleich
verfolgen diese beiden Spiele vollig unter-
schiedliche Anséatze, gehen ganz anders an
eigentlich dasselbe Genre ran. Am Beispiel
von unterschiedlichen Spielen tiber die
Spieleentwicklung erleben wir also, wie un-
terschiedlich Entwickler Spiele entwickeln!
Das ist fast schon philosophisch. Fast.

Nicht unbedingt verriickt

Erster Traumlieferant: der kiirzlich aus dem
Early-Access-Brutkasten entflohene Mad
Games Tycoon vom deutschen Entwickler

@roounrumm (D @21z )10

Updates & Sprachpakete Entwicklung unterstitzen
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Hm, wie war’s mit einer Abteilung, die eine eigene Konsole entwickelt?

Die bescheidenen Anfange des nachsten Electronic Arts.

86 Peter Molyneux griindete sein legendares Studio Bullfrog gemeinsam mit Les Edgar, dem Besitzer eines Computerladens. GameStar 11/2016



Game Dev Tycoon

Vor etwas mehr als drei Jahren machte ein kleines Entwicklerstudio mit Wur-
zeln in Osterreich weltweit Schlagzeilen. Kaum hatten Greenheart Games ih-
ren Game Dev Tycoon verdffentlicht, stand er auch schon auf einer einschlagi-
gen Piraterie-Plattform zum Download bereit. Der Clou an der Sache: Der
Entwickler selbst war fiir den Upload verantwortlich, nicht aber, ohne vorher
eine kleine Anderung am Programmcode vorzunehmen. Wer die illegal erwor-
bene Version spielte, sah sich schnell mit einem ironischen Problem konfron-
tiert, das alle Gewinne auffral3 und das eigene Studio in den Ruin trieb: Pirate-
rie. Die Betroffenen stiirmten voller Entriistung die Foren und verlangten nach
einer Moglichkeit, der Ingame-Softwarepiraterie Einhalt zu gebieten, etwa
durch drakonische DRM-MaBnahmen, was die Geschichte noch unterhaltsamer machte und zu ihrer lauffeuerartigen Verbreitung fiihrte.

Als Folge sicherte sich Greenheart Games einen Platz in den Lehrbiichern folgender Generationen von Marketingstudenten und der Game Dev
Tycoon einen Platz an der Spitze der Steam-Charts. Dabei war der Titel zum Release alles andere als innovativ, denn das Gameplay wies eine
frappierende Ahnlichkeit zu dem doch recht simplen und bereits 1997 erschienenen Game Dev Story vom japanischen Mobile-Entwickler Kai-
rosoft auf, und auch visuell wirkte er wie ein Produkt des 20. Jahrhunderts. Greenheart Games bewiesen aber, dass sie das Herz nicht nur im Na-
men tragen und lieferten mehrere kostenlose Content-Patches nach, welche den Game Dev Tycoon sowohl optisch als auch spielerisch stark ver-
besserten und schlussendlich doch noch in den recht liberschaubaren Olymp der Software-Manager hoben. Und weil das noch nicht genug ist,
erweckte man nebenbei auch gleich ein ganzes Genre aus dem Tiefschlaf und gab die Marschrichtung fiir die kommenden Jahre vor.

Der Autor

Eggcode. Wie der Name vermuten ldsst,
dreht sich hier alles ums Managen eines
Spieleentwicklers. Das Rezept dafiir ist aber
alles andere als »mad«, vermutlich ist das
verriickte Wortchen im Titel lediglich als
verkaufsfordernde Referenz an den Klassi-
ker Mad TV gedacht: Man nehme zwei Teile
Game Dev Tycoon (siehe Kasten), einen Teil
The Movies, einen Teil Theme Hospital, ko-
che dann das Ganze, bis vom Humor ledig-
lich falsch geschriebene Namen ubrigblei-
ben, und garniere schlie3lich die fertige
Business-Sim mit einer Handvoll Ideen aus
dem Ideengarten des Nachbars. Klingt bose
von mir ... aber zuriick zum Start. Der fiihlt
sich vertraut an, beziehungsweise genrety-
pisch. Ich benenne meinen Avatar und das
Studio, suche mir einen Standort und das
Startjahrzehnt aus, lege die Spieloptionen
fest und erwache in einer Garage.

Ja, ja, die Nerdromantik des Garagen-Start-
ups. Was macht nun der frisch gebackene
Indie-Entwickler als Erstes? Genau, er igno-

Review

Release-Datum Y1980 M2 W2
Good Resident

GameStar [Cemko]
Denkspiel

Die Grafik sieht schon fast gut aus. Ein bisschen hier, ein bisschen da und das
passt. Der Sound und die Musik sind unter dem Durchschnitt. Da kénnt Ihr noch
mehr draus machen. Die Steuerung ist nicht so toll. Da muss man sich noch was
sinfallen lassen. Das Gameplay ist extrem langweilig. Das hatte man besser
machen kénnen. Ein wirklich schiechtes Spiell Ich rate euch dringend ab, es zu
kaufen.

Gameplay 21%

Grafik 79%
Sound 57%
Steuerung 38%
& o
27%

riert seinen Computer in der Garage und
baut sich ein Arbeitszimmer, in das er einen
zweiten PC steckt. Ist vielleicht nicht logisch,
ergibt aber designtechnisch Sinn. Anders
als etwa bei einem FuBballmanager, verzich-
tet der Mad Games Tycoon zum Grofteil auf
die klassischen Tabellenmeniis und orien-
tiert sich diesbeziiglich mehr an Peter Mo-
lyneux’ Hollywood-Sim The Movies. Jeder
Raum, den wir erstellen, erfiillt einen be-
stimmten Zweck und hat ein darauf abge-
stimmtes Kontextmenii. So kénnen wir im
Marketingbiiro ausschlielich Werbung be-
treiben, im Forschungslabor lediglich for-
schen und so weiter. Der Vorteil ist hier,
dass zum Anfang alles schon tibersichtlich
ist und die Leistungskapazitat der verschie-
denen Abteilungen auf eine natiirliche Art
und Weise visualisiert wird. Und natiirlich
stimmt der Wuselfaktor. Der Nachteil ist,
dass die Ubersicht in direkter Relation zur
Grof3e des Biiros steht. Macht aber nichts,
denn wenn das visuelle Chaos tiberhand-

AE S
M
Release-Datum Y2023 M2 W2

Mad Games Tycoon
The Stiq [Kremlins]
Denkspiel-Wi ssimulation

Die Grafik ist Spitze. Gratulation an die Grafik- und Animations-Teams! Der
Sound und die Musik héren sich klasse an. Ausgezeichnete Leistung! Die
Steuerung ist sehr gut. Eigentlich sind keine Mangel zu finden. Das Gameplay
ist durchschnittlich. Etwas mehr Arbeit hatte dem Spiel gut getan. Im Grunde ist
das Spiel nicht schiecht, aber fir eine hohere Bewertung hat es leider nicht
gereicht.

@ Grafik

& Sound

Gameplay 52%

Grafik 90%
Sound 94%
Steuerung 88%
= 0
63%

\d/

Unser Erstlingswerk erntet 27 Prozent. Das zweite Spiel schlagt sich besser!

GameStar 11/2016

Molyneux war der kreative Kopf des Studios, Edgar kimmerte sich ums Geschaftliche.

Thomas Ortsik verfiel dem Spielehobby mit etwa sechs Jahren, als er von seinem Onkel einen Amiga 500 geschenkt
bekam - inklusive zweier Koffer, prall gefiillt mit Disketten. Mit dabei: der damals brandneue Software Manager. War
natirlich absoluter Mist fiir jemanden, der noch nicht einmal wusste, was die Pubertat ist. Keine Explosionen, sondern
die fir deutsche Managerspiele aus der Zeit typischen Standbilder voller Notizblcke und Terminplaner. Ein paar Jahre
spater machte es trotzdem Klick. Zum Ende des Jahrtausends entdeckte Thomas Grand Prix World, den letzten guten
Formel-1-Manager. Seine Einstiegsdroge in die Welt der Wirtschaftssimulationen.

nimmt, hat man die grundsatzliche Spielme-
chanik bereits verinnerlicht.

In drei Schritten zum Spiel

Und ich stehe ja sowieso noch am Anfang
meiner Karriere. Also erst einmal ein Spiel
entwickeln, was sich als dreistufiger Prozess
herausstellt. Schritt eins: Man erstellt ein
Designdokument. Da muss alles rein, was
iber den finanziellen und kritischen Erfolg
des Titels entscheidet. Angefangen bei der
Zielgruppe iiber Genre, Engine, Entwick-
lungsschwerpunkte bis hin zum Kopier-
schutz. Schritt zwei: Man dreht die Simulati-
onsgeschwindigkeit nach oben und schaut
dem Avatar zu, wie er das Spiel program-
miert. Im spateren Verlauf kimmert man
sich in dieser Phase darum, dass die haus-
eigene Marketingabteilung fleiflig Hype ge-
neriert, die Grafiker die Pixel polieren und
die Qualitatssicherung nicht schlaft. Klingt
vielleicht aufregend, verkommt aber schnell
zu einer automatisierten Abfolge von Maus-
klicks. Hat sich der Fortschrittsbalken zur
Génze gefiillt, folgt Stufe drei: die Veroffent-
lichung. Bis man seine eigene Produktion
aufgebaut hat, ist man auf einen Publisher
angewiesen. Klingt heutzutage nach einer
unnétig schweren Herausforderung, war
aberin den 8oer-Jahren das absolute Ge-
genteil. So auch im Mad Games Tycoon. Und
das war es dann auch schon fast. Nur noch
ein letztes Hindernis steht zwischen mir und
einem romantischen Abend mit einer Fla-
sche Rotwein und der Geldzdhlmaschine:
das am schlechtesten gelaunte aller Lebe-
wesen, der Spieleredakteur. Lacherliche 27
Punkte und eine klare Kaufwarnung erhalt
mein Cyborg-Motorrad-Denkspiel mit Story-

87




Die Alternativen

Steam-Spieler finden auf der Onlineplatt-
form neben dem Mad Games Tycoon, Soft-
ware Inc. und Game Dev Tycoon auch noch
GamersGoMakers und Game Corp DX. Ers-
teres ist als etwas komplexerer, detailierte-
rer und schwierigerer Remix des Game Dev
Tycoon zu verstehen und kostet 10 Euro.
Das im niedlichen Kl6tzchenlook gehaltene
Game Corp DX entpuppt sich als Weiterent-
wicklung des gleichnamigen Flash-Spiels,
etwas komplexer als der Game Dev Tycoon —
und auf Steam fiir unschlagbare 3 Euro zu
haben. Wer jedoch Lust auf eine ganz ande-
re Erfahrung hat oder unverbindlich in das
Genre schnuppern will, der sollte einmal
bei www.veloci.dk/gamebiz/ vorbeischau-
en. Dort steht das inzwischen kostenlose

Gamebiz 2 zum Download. Optisch und
technisch pfui, spielerisch aber auch heute
noch groBe Klasse und ausgesprochen
komplex. Der Nachfolger Gamebiz 3 kostet
15 Euro, derzeit arbeitet der Entwickler am
Kino-Ableger MovieBiz.
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fokus. Und genau hier liegt mein Problem
mit den meisten Spieleentwickler-Spielen.
Der Dreh- und Angelpunkt fiir Erfolg oder
Misserfolg ist, moglichst schnell herauszu-
finden, welche Kombinationen von Genres
und Entwicklungsschwerpunkten dem virtu-
ellen Videospieler genehm sind, um dann in
Folge stets dieselben drei Spiele in Rotation
zu entwickeln. Dies konnte man als Satire
auf die Serienfabriken groBBer Publisher ver-

In Software Inc. errichten wir ein wahres Designermoloch.

stehen, es fithrt aber auch zu einer Schwie-
rigkeitskurve, die auf ihrem hochsten Punkt
beginnt und dann stark abfallt. Klar, es gibt
zufdllige Genretrends, die zu mehr Verkau-
fen fuihren, ich kann Nintendo nacheifern
und mein Erspartes in die Entwicklung mei-
ner eigenen Konsole stecken, als Publisher
agieren und (lediglich auf dem Papier) kon-
kurrierende Studios aufkaufen, aber keiner
dieser Bereiche bietet auch nuranndhernd
Tiefgang. Somit ist der Mad Games Tycoon
im Kern auch keine wirkliche Wirtschaftssi-
mulation, sondern ein abstrahiertes Blinde-
kuh. Das alles klingt jetzt noch viel boser
als in der Einleitung, aber ehrlich gesagt,
manchmal will man einfach Blindekuh spie-
len. Und der Mad Games Tycoon ist vermut-
lich die beste Art, dies zu tun, zumindest in
diesem Subgenre. Wenn ich einen Fuf3ball-
manager spiele, feile ich nicht drei Stunden
lang an meiner Aufstellung, und bei Hearts
of Iron 4 freute ich mich tber die automati-
sierbaren Schlachtpldane. Mikromanagement
ist fiir mich Arbeit ohne Entspannungsfak-
tor. Im Mad Games Tycoon hingegen beflu-
gelt die stetige Wiederholung meine Fanta-
sie. Zugdnglich und mit Liebe verpackt.
Vorhersehbar, aber mit geniigend Optionen,
um mich einen Abend lang traumen zu las-
sen. Klar, es wdre schon, wenn die Lernkur-
ve nicht fast linear abfallen wiirde und der
Erfolg eines Spiels nicht grofiteils von einer
Gruppe Schieberegler abhinge. Trotzdem
bereue ich meine Zeit mit Eggcodes Erst-
lingswerk nicht. Wer hingegen eine polyga-
me Intimbeziehungen zu den Sims als auch
den Produkten von SAP pflegt, dem kann ich
den ndchsten Titel warmstens empfehlen.

Release Early, Often and with Rap Music
Irgendwo in Danemark sitzt ein gewisser
Kenneth Otto Larsen und bastelt seit 2014
an Software Inc. Die Inspiration dazu fand
auch erim Game Dev Tycoon, brach aber ge-
zielt von Anfang an mit dessen Design-Cre-
do. So beschrankt sich Software Inc. nicht
nur auf die Videospielindustrie, sondern
deckt, auch dank des bereits hervorragen-
den Mod-Supports, samtliche gro3en Berei-
che der kommerziellen Softwareentwicklung

Edgar ist Autonarr, heute leitet er den Sportwagen-Hersteller TVR, der nach seiner Pleite 2012 neu gegriindet wurde.

ab. Von simpler Auftragsarbeit bis hin zum
Grof3projekt Betriebssystem. Die Spielme-
chanik wird dabei mit steigendem Erfolg we-
sentlich komplexer. Teamkoordination und
-optimierung stehen ganz eindeutig im Vor-
dergrund, denn einfach noch eine Schaufel
Programmierer auf ein Projekt kippen wird —
sofern man zuvor nicht klar unterbesetzt
war — die Entwicklung auch nicht spiirbar
beschleunigen. Aber wie sagt schon Onkel
Ben: Mit groBer Komplexitdt kommt grof3es
Mikromanagement. Software Inc. greift ei-
nem dabei etwas unter die Arme in Form der
Teamleiter. Diese kdnnen etwa neue Mitar-
beiter einstellen und Software selbststdn-
dig entwickeln. Gut so, denn es gibt auch
abseits der Softwareentwicklung geniigend
Baustellen, und zwar wortwértlich. In einem
Baumodus, der direkt aus Die Sims stam-
men konnte, kann man sein eigenes Biiro
zimmern und je nach Bedarf erweitern. Wie
wdre es zum Beispiel mit einer Serverfarm
im Keller, um spéter seinen eigenen Steam-
Store aufzuziehen? Und wenn wir schon bei
Die Sims sind: Unsere Mitarbeiter sind keine
seelenlosen Roboter, sondern ... seelenlose
KI-Routinen, was zugegebenermafien noch
weiter von Menschen entfernt ist als ein Ro-
boter, aberimmerhin haben diese KI-Routi-
nen Bedirfnisse, die es zu erfiillen gilt.

Es gibt immer etwas zu optimieren

An ein paar Ecken krankt es dann aber noch
stark. Wahrend die Komplexitat steigt, fallt
die Herausforderung nach den ersten Erfol-
gen, zumindest auf der mittleren Schwierig-
keitsstufe, doch rapide. Muss ich in den ers-
ten Jahren ums nackte Uberleben kdmpfen,
finde ich mich plotzlich in einer Situation
wieder, wo ich kaum noch weif}, wohin ich
mein Geld stecken soll. Ein exklusives Dach-
geschossbiiro fiir meinen Avatar kostet so
gut wie nichts, und somit ertappe ich mich
plotzlich dabei, wie ich mein Hauptquartier
immer mehrin die Folterkammer des Silicon
Valley umgestalte, nur um herauszufinden,
wie viel meine Mitarbeiter leiden miissen,
bevor sie selbst eine zusatzliche Null am
Ende des Gehaltschecks nicht mehr zufrie-
denstellt. Etwa mit labyrinthischen Gangen
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Das sagt der Tycoon-Entwickler

Nach dem Erfolg vom Game Dev Tycoon war es verlockend, gleich
mit einer Fortsetzung anzufangen. Wir hatten einige gute Ideen,
aber am Ende entschieden wir uns dagegen. Stattdessen arbeiten
wir jetzt an einem komplett neuen Konzept. Ich fithle mich den-
noch geehrt, wenn ich hore, dass der Game Dev Tycoon eine Reihe
neuer Simulationsspiele beeinflusst. Natiirlich bin ich gleich in
Software Inc. sowie Mad Games Tycoon eingetaucht und finde vor
allem den unterschiedlichen Zugang zum Genre faszinierend. Als
Spieler interessant fand ich im Speziellen den Mad Games Tycoon,
einerseits wegen der Thematik, die er mit unserem Spiel teilt, aber
auch, weil er bereits mehrere Features enthalt, die wir fiir den
Game Dev Tycoon 2 in Erwdgung gezogen haben. Software Inc. ist

Patrick Klug, Griinder und Direktor von Greenheart Games iiber Mad Games Tycoon, Software Inc., den Einfluss
des Game Dev Tycoons auf das Genre und die Zukunft seines Studios.

dafiir dank seiner Freeform/Sandbox-Her-
angehensweise einzigartig. Ich bin ge-
spannt, wie sich die Spielmechaniken bis
zum Release noch weiterentwickeln. Ein
ambitioniertes und ehrlich gesagt auch
mutiges Projekt — erst recht fiir ein Ein-
Mann-Team. Die Auseinandersetzung mit den verschiedenen
Herangehensweisen an das Simulationsgenre hat mir auch dabei
geholfen, die Starken des Game Dev Tycoons zu verstehen und
meine Vision fiir den zweiten Teil zu schdrfen. Ich glaube, dass es
wirklich wichtig ist, dem Spieler eine kreative Kontrolle {iber seine
im Spiel entwickelten Spiele zu geben.

[

und Tiren, die in den Abgrund fiihren. Auch
sind viele Funktionen, die beim vorigen
Problem Abhilfe schaffen konnten, noch zu
unausgereift — beispielsweise die Borse.
Wenn ich einen Mitbewerber ibernehme,
|6st der sich quasi in Luft auf und iiberldsst
mir lediglich sein Portfolio an Lizenzen
und Patenten. Hier wére es schon, wenn
die Filiale unter meiner wohlwollenden Fiih-
rung weiterhin exklusive Software entwi-
ckeln wiirde. Alleine schon, um eine Alter-
native zum aufwandigen Mikromanagement
zu finden. Verhandlungen mit anderen Ent-
wicklern wéren willkommen, etwa um das
Launch-Lineup meiner ersten Spielkonsole
zu verbessern. Auch der Gebdudeeditor hat

noch die eine oder andere Bedienschwache.

So kann ich zwar fertig eingerichtete Biiros
als Blaupause speichern, jedoch nicht inner-
halb eines leeren Raumes einfiigen. Dazu

@0t rm[Aws eEE
B4 [ vwm

Wir bauen das Studio aus.

Schickes Turmbiiro geféllig? Samt Notausgang, der in den Abgrund fahrt?
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noch mangelhafte Filterfunktionen in den
teils untibersichtlichen Mens, fehlende
Shortcuts in Ereignisnachrichten, Mitarbei-
ter, die schon nach wenigen Jahren alle Be-
reiche perfekt beherrschen, offenbar sub-
versive Teamleiter, die unsere Firma gerne
brennen sehen wiirden, ein bermachtiges
Marketing, das einem No Man’s Sky selbst
drei Wochen nach Release noch groBartige
Verkaufszahlen bescheren wiirde ... Die Lis-
te scheint endlos erweiterbar. Trotzdem ist
Software Inc. schon in dieser Phase der Ent-
wicklung ein Meilenstein des Genres, der
in keiner Wirtschaftssimulationssammlung
fehlen sollte. Und Kenneth Otto Larsen ge-
bihrt mein vollster Respekt fiir das, was er
in nicht einmal zwei Jahren geschaffen hat.
Bleibt die Frage ob, beziehungsweise was
ich Uber die Softwareentwicklung lernte. Der
Mad Games Tycoon ist Zen. Trifft jetzt viel-

T8 T

leicht nicht wirklich das Leben eines Indie-
Entwicklers, aber méglicherweise kann ich
ihn mir ja als Praktikum fiir eine mogliche
Bewerbung bei EA Sports anrechnen lassen.
Software Inc. brachte dafiir meine kreativen
Energien in Schwung, was sich interessan-
terweise in anti-bourgeoisen Korporatismus
manifestierte. Keine Ahnung, wie das funk-
tioniert, aber hey, man nimmt die Selbster-
kenntnis, die man bekommt. Vor allem ver-
misste ich wahrend meines Ausflugs in den
Backlog aber den inneren Molyneux. Jene
Stimme in mir, die ganz laut schreien will:
»Was ich gerade mache, wird Leben verdn-
dernl« Ja, sie liegt vermutlich falsch. Ja, sie
fuhrt zu Enttduschungen, wenn man ihr
glaubt, aber die Leidenschaft in ihrist et-
was unglaublich Schénes. Hochste Zeit,
dass ich meinen Pong-Klon endlich zum
Laufen bekomme. return o; %
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Zahlen, Zahlen, Zahlen - aber irgendwann wird Software Inc. zu einfach.
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Die Buros sind schmutzig. Egal, Hautsache, es wird gearbeitet.

Der Ausdruck »Tycoon« fiir einen Industriemagnaten kommt vom japanischen »Taikun« (»GroRer Gebieter«). 89



Cheater in GTA Online

BETRUG UNTER GANGSTERN

Cheater und Modder terrorisieren Los Santos: Viele Spieler beschweren sich bei GameStar iiber Probleme mit
Betriigern in der Welt von GTA Online. Sie werfen dem Entwickler Rockstar vor, die Kontrolle iiber die Situation
verloren zu haben und wahllos Spieler zu bannen. Ein genauer Blick in die Welt von GTA Online zeigt, warum
das Problem mit Cheatern hausgemacht ist, und warum unterschiedliche Philosophien eine wichtige Rolle in
der Community spielen. von bavid Giltengerten

GTA Online ist ein enorm spalRiges Spiel — auch im
neusten DLC Bikers, in dem wir gemeinsam mit unse-
ren Freunden eine Motorradgang griinden kdnnen.

Daniel Kessler* ist sauer. Nach mehreren
hundert Spielstunden in GTA Online steht fiir
ihn fest, dass es so nicht weitergehen kann.
Er bittet GameStar, sich des Themas anzu-
nehmen. In seiner Nachricht beschwert sich
der passionierte GTA-Online-Spieler vor allem
tiber ein Argernis: Cheater. »Die Situation ist
unhaltbar und bedarf eines 6ffentlichen Dis-
kurses«, schreibt er. Ihm zufolge sind betrii-
gerische Spieler ein groRRes Problem in der
Onlineversion von Los Santos. Es gebe sie
iberall, sie beeintrachtigten den Spielspaf,
und der Entwickler Rockstar lasse sie an-
standslos gewdhren. Eine Kritik, die sitzt.
SchlieBlich ist GTA Online der Multiplayer-Ab-
leger eines der erfolgreichsten Spiele der ver-
gangenen Jahre und ein lang ersehnter Traum
vieler Spieler. Zeit, dem nachzugehen.

Klare Umfrageergebnisse

Eine Beschwerde bedeutet noch lange keinen
handfesten Skandal, es kénnte sich ja um ei-
nen Einzelfall handeln. Bei unseren jiingsten
Probepartien mit dem neuen Bikers haben
wir keine Betriiger getroffen, aber das muss
nichts bedeuten. Mit einer Umfrage auf
GameStar.de wollen wir uns einen besseren
Uberblick verschaffen und fragen unsere Le-
ser, ob sie in GTA Online schon mal Kontakt
mit Cheatern hatten. Die Ergebnisse spre-

90 *Namen von der Redaktion geindert

chen eine klare Sprache: Von 2.350 Teilneh-
mern geben 1.908 an, Betriigern begegnet zu
sein. Das entspricht 81 Prozent. 270 Befragte
gaben an, nur davon gehort zu haben (11 Pro-
zent). Und gerade einmal 177 Spieler haben
noch keinen Schummler getroffen. Auch in
den Kommentaren sind sich die Leser einig:
»Fur mich sind Cheater der Grund, weshalb
ich GTA Online nach zwei bis drei Stunden
nicht mehr spielen wollte.« Ein anderer User
gibt zu bedenken, »dass das Spiel echt SpaR

machen kénnte, wenn man nicht alle finf Mi-

nuten von einem Cheater in die Luft gejagt«
wiirde. Und ein Dritter lobt immerhin, dass es
seit den DLCs Further Adventures in Finance
and Felony sowie Cunning Stunts besser,
davor aber unertrdglich gewesen sei.

Die Umfrage und die zugehorigen Face-
book-Kommentare machen klar: Bei den von
Kessler angeprangerten Missstanden han-
delt es sich um ein umfangreiches Problem
von GTA Online. Das verdeutlicht auch der
Blick auf die Liste der Vorwiirfe, die Spieler
gegen Cheater erheben. So konnten Umfra-
geteilnehmer angeben, welchen Arten von
unerlaubter Schummelei sie begegnet sind.
Besonders haufig kam demnach das Spaw-
nen von Geld sowie der God-Mode vor, der
Unsterblichkeit verleiht. Knapp gefolgt von
der Teleportation, die Cheater sowohl auf

1 NPT

LSPD First Response gehort
zu den beliebtesten Mods
fiir GTA 5. Sie lasst den Spie-
ler einen Polizisten spielen.
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sich selbst als auch andere Spieler anwen-
den. Weiter abgeschlagen sind die Antwor-
ten »Unendliche Munition«, »Alle Waffen
freischalten« und »Schnelles Rennen«. Im-
merhin: Uber 50 Prozent der Teilnehmer ga-
ben an, dass sie anderen Cheats begegnet
seien, die unsere Umfrage nicht auffiihrt.
Beispielsweise gab es Mods, die Schaden re-
flektierten — wer schoss, verletzte sich selbst.
Oder Hacks, die massenhaft feindselige Klo-
ne von Spielern erstellten. Oder, oder, oder.

Neu ist das Problem ebenfalls nicht. Seit-
dem die Onlineversion des Sandbox-Spiels
im Oktober 2013 fiir PS3 und Xbox 360 frei-
geschaltet wurde, finden sich Meldungen
iber Geld-Exploits regelmaBig in der Be-
richterstattung — vor allem nutzen Spieler
Glitches, also Programmfehler aus, um sich
mit Barem einzudecken. Immer wieder hatte
Rockstar Schwierigkeiten, den Schummlern
Herr zu werden. Inzwischen sind zwar viele
Glitches bereinigt, doch noch im Mai 2015
berichtet der Blog Kotaku, dass Spieler, die
von einem Cheater beldstigt wurden, einen
anderen Cheater um Hilfe bitten mussten.
Und Anfang 2016 macht ein »Versicherungs-
betrug« die Runde: Hacker zerstoren ihre ei-
genen Vehikel, kassieren die zugehorigen
Versicherungssummen dann aber von ande-
ren Spieler, stehlen also deren Geld.
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Ein Pulverfass der Emotionen
Unkontrollierte Betriiger, aufgebrachte User
und ein hilflos wirkender Entwickler: GTA On-
line wirkt auch drei Jahre nach Release wie
ein Pulverfass der Emotionen. Aber wie kann
es sein, dass ein so grof3er Titel mit solch an-
haltenden Problemen zu kdmpfen hat? Wo-
her kommen die Cheater und Hacker, die den
Spielspaf in GTA Online zerstoren? Und war-
um ist Rockstar nicht in der Lage, der Situati-
on Herr zu werden? Die Entwickler méchten
mit uns nicht dartiber sprechen. Die Griinde
liegen dennoch teilweise bei Rockstar und
teilweise bei der Community. Beide Parteien
haben dazu beigetragen, dass sich rund um
das Spiel ein toxisches Verhdltnis aufgebaut
hat, das zunehmend fiir Unzufriedenheit
sorgte. Vor allem aber wurzeln die Probleme
in der Frage nach dem grundsétzlichen We-
sen der GTA-Reihe und der allgemeinen Aus-

richtung des Multiplayer-Ablegers von GTA 5.

Um zu verstehen, wie dieser Konflikt entste-
hen konnte, geniigt ein Blick auf die unter-
schiedlichen Genres, die GTA Online zu ver-
einen versucht. Eine Open-World-Sandbox
verbindet sich mit einer MMO-artigen Rol-
lenspielwelt: auf der einen Seite absolute
Freiheit, kaum Restriktionen und kreatives
Chaos — auf der anderen Seite vorgegebene
Missionen, Level-Limitationen, Freischaltme-
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Das Cheater-Problem soll sich mit dem DLC Cunning
Stunts spiirbar gebessert haben, berichten viele Nutzer.

chanismen und ein enges Korsett, in das die
offene Welt von Los Santos gezwungen wird.
»Was GTA Online versucht, ist ein schwie-
riger Spagat«, wei3 auch Dennis Schlotter-
beck. Erist Marketing und Design Manager
fur das Mod-Entwicklerteam Nanos und
kennt die gegensatzlichen Standpunkte in
der Community des Spiels: »Manche Leute
mogen GTA Online fiir seine restriktiven As-
pekte wie das Grinding von Geld. Andere

wiirden es lieber zu einem vollwertigen Sand-

box-Spiel umbauen.« Beide Argumentatio-
nen spiegeln sich in oftmals verbissenen
Community-Diskussionen wieder. Besonders
klar zutage tritt der Konflikt zwischen beiden
Gedankenwelten, wenn sich ein Cheater du-
Bert, etwa auf der Website TheSixthAxis. Im
Gastbeitrag »Warum ich in GTA online be-
trog« erzahlt ein Spieler namens »Kitch«,
wie er seinen eigenen Server erstellte, sich
selbst virtuelles Geld erschummelte und sei-
nen Charakter auf Level 263 brachte. Auslo-
ser fiir sein Tun: Er wollte sich in der Online-
version von Los Santos einfach austoben
und Waffen sowie Vehikel nicht erst miih-
sam erspielen. Doch im Gegensatz zu richti-
gen Cheatern habe er niemandem Schaden
zugefiigt — es war ja sein eigener Server. Die
Antwort der Leser zeichnet ein schon aus
den Kommentaren auf GameStar.de und Fa-

cebook bekanntes Bild: Wahrend die grofie

Mehrheit ihn mit hohnischen Kommentaren

und »Das geschieht dir Recht«-Spriichen ab-
kanzelt, zeigt eine Minderheit Verstandnis —
zumindest, solange er keinen anderen Spie-
lern schadete. Ahnlich polarisierend geht es
in den Kommentarspalten unter anderen Arti-
keln oder Forenbeitrdagen zu, etwa auf Steam.

Grinding gegen Kreativitat

Kitch hdtte auch bei Daniel Kessler einen
schweren Stand gehabt. Fiir den Verfasser
der anfangs erwahnten Beschwerde ist der
Grind ein essenzieller Bestandteil von GTA
Online: »Fiir mich bedeutet es Spielspaf
pur, wenn ich mir fiir eine ganze Woche vor-
nehmen kann, so viel Geld heranzukarren,
dass ich mir Fahrzeug X leisten kann, im
Schweifle meines Angesichtes sozusagen.«
Wie er sehen es viele Spieler: Fiir sie besteht
der Reiz von GTA Online darin, Geld anzu-
haufen, um mit immer gréfleren und schnel-
leren Autos Uber die Spielwiese von Los
Santos zu cruisen oder sich teure Luxuswoh-
nungen zu leisten, um vor Freunden anzuge-
ben. Der stetige Fortschritt und die vielen
Moglichkeiten, im Spiel Geld zu verdienen,
machen fiir sie den Spielspaf3 aus. Auf die
Zeit, die erin GTA Online verbracht hat, ist
Kessler stolz: »Es gibt sehr wenig Spiele, die

GTA 5 war im August 2016 immer noch das drittstarkste Konsolenspiel, den digitalen Umsatz betreffend. 91
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mich Hunderte Stunden am Ball halten kdn-
nen. GTA Online ist unter allen der Kénig.«
Alexander Giittler, Head of Developement
beim Mod-Entwickler Nanos und Kollege von
Dennis Schlotterbeck, steht dem kritisch ge-
geniber. Fuir ihn ist GTA Online zu restriktiv.
»Die Preise fiir Autos, Wohnungen etc. sind
meiner Meinung nach sehr hoch angesetzt.«
Guttler kann verstehen, warum Spieler sich
mehr Freiheiten in GTA Online wiinschen. »Es
gibt echt coole Mods fiir GTA 5 und ich kann
verstehen, dass man diese auch gerne mit
seinen Freunden online spielen will.« Dabei
unetrscheidet Gttler klar zwischen Cheaten
und Modden. Fiir ihn sind Mods Erweiterun-
gen der Welt und kreative Werkzeuge. Von
Cheats hingegen distanziert er sich: »Spie-
ler téten, Fahrzeuge verschwinden oder die
aktuelle Sitzung abstiirzen lassen — das al-
les sind Dinge, die fiir mich zum Cheaten ge-
horen und die man nicht machen sollten.«

Mods gehdren zu GTA

Mods hingegen haben laut Giittler einen his-
torischen Wert fiir die GTA-Reihe. Thm zufolge
gehorten die spielverdndernden Programme
schon immer zu den Stdarken der Sandbox-
Titel. Er muss es wissen, hat er doch zusam-
men mit seinem Team Nanos mehrere Mul-
tiplayer-Mods fiir Open-World-Spiele wie
GTA 5 geschrieben. Zum Portfolio der Mod-
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Das Nanos-Team arbeitet an der offiziellen Multiplayer-Mod
zu Just Cause 3 (links), zuvor hat man bereits GTA 4 (Mitte)
und Mafia 2 (rechts) einen Mehrspielermodus hinzugefuigt.
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der, die sich mittlerweile mit einer eigenen
Firma selbststandig gemacht haben, geho-
ren auch Multiplayer-Erweiterungen fiir Ma-
fia 2, GTA 4 und neuerdings Just Cause 3.
Fiir letzteres Spiel besitzt Nanos sogar die
offizielle Unterstiitzung von Entwickler Ava-
lanche Studios und Publisher Square Enix.
»Im Vergleich zu anderen Entwicklern ist
der Kontakt zu den Verantwortlichen bei Just
Cause wesentlich besser. Die Leute von
Square Enix unterstiitzen uns und stehen
voll hinter der Mod, die wir fiir sie program-
mieren, erkldrt Dennis Schlotterbeck.

Auf den Publisher Take 2, der fiir GTA 5
verantwortlich zeichnet, ist das Team von
Nanos hingegen gar nicht gut zu sprechen.
Im Interview erklart Alexander Giittler, wie
ihn das Unternehmen wahrend der Arbeit an
einer Multiplayer-Mod zu GTA 5 erstmals
kontaktierte. »Nachdem wir ein halbes Jahr
an der Mod fiir GTA 5 gearbeitet haben, wur-
den wir von Take 2 eindringlich aufgefordert,
aufzuhdoren. Wir seien eine Gefahr fiir das
GTA-Online-Business«.« Damit ist das Ge-
schaft mit den sogenannten Cash-Cards ge-
meint. Die werden von Rockstar fiir Echtgeld
vertrieben und verschaffen dem Spieler gro-
Bere In-Game-Geldsummen. Besonders die
Art, wie der Kontakt hergestellt wurde, war
fur ihn ein Affront: »Eines Tages standen Pri-
vatdetektive vor meiner Haustiire, haben
mir ein Telefon gereicht und gesagt: >Hier
bitte, da ist jemand von Take2 dran, der will
mit dir redenc, erzahlt Gittler. Eine Posse
wie aus einem Gangsterfilm. Aufgefiihrt im
Streit um eine von Moddern entwickelte Er-
weiterung fiir das Gangster-Spiel schlecht-
hin - Ironie in ihrer reinsten Form.

Peer2Peer = anfillig

Doch zuriick zu den Mods: Sie sind im Sin-
gleplayer von GTA 5 alltdglich und werden
von Rockstar akzeptiert. Viele von ihnen ver-
dandern das Spielgeschehen grundlegend.
Der erwdhnte God-Mode oder das Telepor-
tieren des Spielcharakters sind nur zwei von
vielen Werkzeugen, die in einer Mod stecken

konnen. Die Krux mit den machtigen Pro-
grammen ist, dass man einige von ihnen
auch im Onlinemodus von GTA 5 zum Laufen
bringen kann — wenn auch umstandlich.
Viele Mods lassen sich nicht starten, wenn
der Spieler in GTA Online unterwegs ist. Man
muss erst einige Daten verdndern, um die
Funktionen freizuschalten. Workarounds
hierfiir finden sich in groler Zahl im Inter-
net. An Gelegenheiten, Schindluder mit den
Mods zu treiben, mangelt es also nicht. Wer
keine Lust hat, selbst tatig zu werden, kann
sogar »Dienste« in Anspruch nehmen, die es
auf einschlagigen Webseiten zu kaufen gibt.
Interessenten kdnnen dort zum Beispiel ei-
nen Charakter leveln lassen oder direkt Geld
einkaufen. Sogar Wiederherstellungen von
Spielfiguren oder das Umgehen von Sper-
rungen sollen damit moglich sein.

Doch warum sind solche Eingriffe in die
Spielwelt problemlos méglich? Die Antwort
liegt bei der Technik, die im Hintergrund von
GTA Online arbeitet. Denn Rockstar setzte
im Onlinemodus auf Peer2Peer-Verbindun-
gen, die als besonders unsicher gelten. Ent-
wickler Alexander Gttler erkldrt: »Das Prob-
lem bei Peer2Peer-Verbindungen ist, dass
der Client alles entscheidet und es im Hin-
tergrund keinen Server gibt, der sich dazwi-
schenschalten und eventuelle Restriktionen
durchsetzen kann.« Fiir Cheater ist es somit
ein leichtes, offentlichen Lobbys beizutreten
und fiir Frust zu sorgen. Eine Moglichkeit,
Betriigern einen Riegel vorzuschieben, ware
die Einfiihrung von dedizierten Servern. Sie
wiirden es erlauben, eine Vielzahl von Chea-
tern schon im Voraus den Eintritt in die Lob-
by zu verwehren. Aber auch wahrend der
Spielesession wiirde ein dedizierter Server
fiir mehr Sicherheit sorgen, besonders weil
er Partien aufzeichnen kdnnte, um Cheater
zumindest im Nachgang zu uberfiihren.

Rockstar schwingt den Bannhammer

Solche Aufzeichnungen fehlen vielen Spie-
lern von GTA Online aktuell. Nach Berichten
der Seite GTA5;Cheats.com hat Rockstar dafiir

Rockstar selbst verkauft Spielgeld fiir GTA Online tiber Cash-Cards. Dieses Geschaft méchte man

sich natiirlich nicht von Moddern kaputtmachen lassen, die sich kostenlose Kohle erschummeln. Al-
lerdings missen die Entwickler dann auch fiir sichere Partien sorgen — etwa durch dedizierte Server.
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Das héchste Level, dass ein Spieler in GTA Online erreichen kann, ist 8.000 - mehrere Jahre Spielzeit vorausgesetzt.
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andere Malnahmen ergriffen, eine der kurio-
sesten sei gewesen, dass die Entwickler drei
Megabyte nutzlosen Codes ins Spiel einge-
baut haben. Das sollte Modder verwirren,
die von Hand herausfinden mussten, welche
Codezeilen etwas bewirken und welche nicht.
Nun klingen drei Megabyte Code erst mal we-
nig, allerdings litt die Performance des Spiels
darunter — zum Arger der ehrlichen User.

Dariiber hinaus schwingt Rockstar natiir-
lich den klassischen Bannhammer, der Com-
munity-Berichten zufolge schon mal die Fal-
schen trifft. Einer dieser Falschen ist Sven
Kramer*. Er wurde zwei Mal innerhalb von 14
Tagen gesperrt. Beide Male soll er gecheatet
haben. Beide Male habe er aber weder on-
line noch offline gemoddet oder Ahnliches
getan. »Auf meine Anfrage, was ich denn ge-
macht haben soll, worauf also deren Engine
anspringt, habe ich bis heute keine Ant-
wortk, drgert sich Kramer. Dass er zweimal
zu Unrecht gesperrt wurde, sei ihm zufolge
nicht einmal das Schlimmste: »Beim nadchs-
ten Mal wiirde ich dann einen permanenten
Bann bekommen, und ich weif} nicht einmal,
weshalb. Das ist der Teil, der mich wirklich
sauer macht.« Serverseitige Aufzeichnungen
konnten hier fiir Entlastung sorgen.

Auch Daniel Kessler kennt das Problem. In
seinem Freundeskreis wurde ein Spieler ge-
bannt, weil er unbeabsichtigt gemoddetes
Geld erhalten hatte. In einer Stellungnahme
von Rockstar heilt es dazu: »Falls du nicht
bewusst gecheatet hast oder mutwillig Feh-
ler im Spiel ausgenutzt hast, brauchst du dir
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keine Sorgen zu machen und bist von diesen
Priifungen nicht betroffen.« Dennoch kam es
zur Sperrung . Manchmal trifft der Bannham-
mer trifft sogar Spieler, die lediglich harmlo-
se Kleider- oder Kosmetik-Mods nutzen. Da-
bei droht jedoch nicht immer die sofortige
Sperre, manchmal versetzt GTA Online die
Mod-Nutzer einfach automatisch in den
Rang »Spielverderber«. Den erreicht man
normalerweise nur, indem man sich in Parti-
en wie ein Wilder auffiihrt, standig Mitspie-
ler erschief3t — kurzum, anderen den Spaf
verdirbt. Dann darf man via Matchmaking
nur noch mit anderen Spielverderbern zu-
sammenspielen. Das klingt elegant, trifft
aber ebenfalls manchmal Unschuldige.

Die Ursache fiir die offenbar willkiirlichen
Strafen sei erneut die anfallige Technik, so
Alexander Giittler. »Rockstar verfiigt iber
keine effektive Methode, um Cheater zu er-
kennen. Ohne dezidierte Server ist es fast

unmoglich, Betriiger eindeutig zu identifizie-

ren und zu sperren.« Eine wirkliche Lésung
des Problems kénne nur erreicht werden,
wenn die Entwickler alle Spiele aufzeichnen
und dann manuell analysieren wiirden. Das
dies aber kaum zu bewdltigen und mit ho-
hem finanziellen Aufwand verbunden ware,
bleibe Rockstar nur eine Option: »Sie kdn-
nen aufgrund einiger Variablen wie zum Bei-
spiel Geldmengen automatisch uberpriifen,
ob jemand vermeintlich gecheatet hat. Dass
dabei auch Unschuldige erwischt werden,
die auf legalem Wege Geld erhalten haben,
ldsst sich nicht vermeiden, erklart Giittler.

Objekt der Begierde: Die Aquarius-
Yacht gehort zu den teuersten Ge-
genstanden im Spiel. Mit Geld aus
Mods wird der Kauf des Prestige-

objekt jedoch teilweise entwertet.

Keine einfache Losung

Schwierigkeiten mit Cheatern und proble-
matischen Statistiken: Rockstars Verzicht
auf dezidierte Server ist fahrldssig und scha-
det GTA Online. Warum die Macher dennoch
der ungeliebten Peer2Peer-Technik treu blei-
ben, ist nur mit Geld zu erkldren. Denn im
Gegensatz zu neuen Servern, die im grofien
Stil angeschafft werden miissten und Be-
triebskosten aufwerfen wiirden, spart die
bisherige Methode Kosten. Schlussendlich
ist die Frage nach Sicherheit auch eine Frage
des Geldes. Doch auch die Kommunikation
vonseiten des Entwicklers ldsst zu wiinschen
{ibrig. Statements zu einzelnen Sperrungen
wie im Fall von Sven Kramer bleiben ebenso
unbeantwortet wie Presseanfragen zum The-
ma. So zeigen GTA Online und sein Cheater-
Problem, dass es keine einfache Losung fiir
Betrug in Onlinespielen gibt. Und dass die
Ursachen oft wesentlich vielschichtiger sind,
als man auf den ersten Blick sieht.

Und natiirlich brauchen Cheater — neben
einer anfélligen Technik — auch die nétigen
Programme, um Betriigen zu kénnen. Die
gibt es dank der aktiven Moddingszene zu-
hauf, weil sie fiir viele Nutzer fest zum Sin-
gleplayer-Erlebnis gehoren. Und natiirlich
spielt auch Geld eine wichtige Rolle, sowohl
auf Seiten der Entwickler, die mit den Cash-
Cards Zusatzeinnahmen generieren und mit
dem Verzicht auf dedizierte Server Betriebs-
kosten sparen, als auch auf Seiten der Com-
munity, die mit kostenpflichtigen Cheats an
GTA Online mitverdienen will. Neben materi-
ellen Aspekten heizen dabei vor allem die
sehr unterschiedlichen Spielerphilosophien
die Stimmung auf. Ob Modder-Freunde oder
lautstarke Gegner: Beide Gruppierungen
vertreten ihren Standpunkt und wollen auf
ihre Art und Weise GTA Online zu einem bes-
seren Spiel machen. In Foren und Kommen-
tarspalten stehen sie sich oft unverséhnlich
gegeniiber. Die einen unterscheiden klar
zwischen Modden und Cheaten, die ande-
ren verurteilen beides. Um den Konflikt zu
entscharfen und GTA Online zu einem bes-
seren Spiel zu machen, misste Rockstar
beiden Parteien entgegenkommen. Etwa mit
dedizierten Servern und separaten Spielwie-
sen fiir Modder. Bis es soweit ist, bleibt das
Spiel ein Pulverfass der Emotionen. %

Spriinge ohne Fallschirm enden fiir nor-
male Spieler oft todlich. Cheater umge-
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20 Jahre DaggerfaII‘

SKYRIMS IRRER U

Vor:20 Jahren hatte die Elder-
olIsSerie fast ein jahes Ende
efunden. Ein Ende mit zufallig
nerierten Dungeons, suizidalen
Vampiren und den diimmsten
Handlern der Welt. von jochen Gebauer

Als Daggerfall am 31. August 1996 erscheint,

kommt es einer Rollenspiel-Revolution gleich:

15.000 Stddte, 750.000 NPCs und eine Spiel-
welt, die mit circa 480.000 Quadratkilome-
tern knapp doppelt so grof3 ist wie GroB3bri-
tannien — selbst nach heutigen Maf3stdben
ein buchstablich atemberaubender Umfang.
Zwar begann die Elder-Scrolls-Reihe offizi-
ell bereits zwei Jahre zuvor mit Arena, aller-
dings gilt Daggerfall unter Fans nach wie vor
als wahre Geburtsstunde der Sandbox-Rol-
lenspielserie, als Urvater von Morrowind,
Oblivion und Skyrim. Und das véllig zu
Recht — denn Daggerfall lasst schon damals
aufblitzen, was seine Nachfolger spater zur
Vollendung bringen sollten. Ungeahnte spie-
lerische Freiheit ndmlich und eine riesige
Welt zum Eintauchen, Erkunden und sich
drin Verlieren. Dabei war diese riesige Welt
im Grunde lediglich eine simple Zahlenfolge:
Nahezu samtliche Dungeons, Stddte, Figu-
ren, Kisten oder Landschaften waren vollig

zuféllig zusammengewiirfelt und wirkten des-

halb so lebendig wie ein in Formaldehyd auf-
gespiefter Schmetterling. Der atemberau-
bende Umfang — ein Blender. Hatte man ein

Die Spielwelt war zwar riesig, allerdings auch

(beinahe) komplett zufallsgeneriert und seelenlos.

94 Dieser Artikel erschien bereits 2011 im Sonderheft zu Skyrim, zum 20. Daggerfall-Geburtstag haben wir ihn neu veréffentlicht.

Die meisten der 750.000 NPCs gleichen sich wie ein Klon dem anderen.

Dorf gesehen, hatte man auch alle 14.999
anderen Nester gesehen, und hatte man
eine Hohle erkundet, dann hatte man auch
alle anderen Hohlen erforscht. Weil die Ver-
satzstiicke namlich fast identisch waren und
Bethesda sich wenig Miihe gab, den Mangel
an Handarbeit zu maskieren. Indes: Unter
der seltsam seelenlosen Fassade versteckte
sich ein ungeschliffener Diamant.

Ein Spiel wie eine Weihnachtsgans

Hatten wir erst einmal herausgefunden, wo
wir eigentlich hinsollten und was wir dort
machen mussten (ein Unterfangen, bei dem
die zahlreichen Bugs nicht unbedingt hilf-
reich waren), entfaltete Daggerfall in Windes-
eile ein immenses Suchtpotenzial. Schon

Der dimmste Handler der Welt merkt nicht, wenn
wir nach Ladenschluss seine Auslage pliindern.

das Skill-System war 1996 eine reine Offen-
barung: Wo wir in anderen Rollenspielen
mit abstrakten Erfahrungspunkten belohnt
wurden, wenn wir brav das machten, was
das Spiel gerade von uns wollte, nickte uns
Daggerfall anerkennend zu, wenn wir das
machten, wozu wir verflixt nochmal Lust hat-
ten. Ein Rollenspiel, das einen Kampfer fir
Kampfen belohnt, und einen Magier fiirs Zau-
bern, einen Dieb fiirs Klauen? Das war neu,
das war aufregend, das war originell.

Und es war kaputt. Wer erst einmal spitz-
gekriegt hatte, wie Daggerfall funktionierte,
der konnte die Mechanik ausnehmen wie
eine Weihnachtsgans. So folgten alle Hand-
ler des Spiels einem festgelegten Offnungs-
zeiten-Rhythmus — im Jahr 1996 keineswegs

Shea o 51 2

Das pixelige Dungeon-Design war 1996
eine technische und optische Augenweide.
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Zu Pferde reist es sich schneller. Erst
recht, wenn man fliegen kann.

selbstverstandlich. Da besagte Handler aber
bloR als zweidimensionales Sprite hinter der
Ladentheke existierten und piinktlich zum
Feierabend den NPC-Betrieb einstellten, durf-
ten wir ungeschoren bis nach Ladenschluss
im Geschaft limmeln, samtliche Regale
pliindern und den eben geklauten Krempel
am ndchsten Morgen postwendend zuriick
an den vollig ahnungslosen Handler verkau-
fen — ohne die Bude auch nur einmal zu ver-
lassen. Hatten wir uns hingegen ein Haus
gekauft, um zum Beispiel iberschiissigen
Plunder aufzubewahren, dann mussten wir
hollisch aufpassen, diesen Plunder nicht
aus Versehen in eine Kiste zu stecken. Da-
raus verschwand er namlich, und zwar auf
Nimmerwiedersehen. Wer seine Ebenholz-
Axt behalten wollte, warf sie deshalb acht-
los auf den Boden; vermutlich guckten die
unsichtbaren Einbrecher da nicht hin.

Fiirchterlichkeit allerorten

Uberhaupt fand Daggerfall diebischen Gefal-
len daran, gewissen Figuren unsagbar fiirch-
terliche Schicksale zuteilwerden zu lassen.
Vampiren, zum Beispiel. In der ausgewach-
senen Variante gehdrten die zusammen mit
uralten Liches zu den eigentlich fiesesten
Gegnern im Spiel. Eigentlich deshalb, weil
sie einen Auflésen-Zauberspruch draufhat-
ten, der uns im wahrsten Sinne des Wortes
pulverisiert hatte, wenn da nicht der damals
wie heute innovative Zauberspruch-Baukas-
ten gewesen ware. An dem konnten wir uns,
ein hohes Ansehen in der Magier-Gilde vor-
ausgesetzt, ganz individuell eigene Spriiche
zusammenbasteln. Etwa einen »Reflektiere
alles zuriick auf den Vampir«-Schutzschild.
Lustige Konsequenz: Wir spazierten frohlich
pfeifend um eine Dungeon-Ecke, und alle
anwesenden Vampire losten sich unter gro-
Bem Hallo von alleine auf. Was in der Regel
dazu fiihrte, dass ihre Lich-Kumpels mal gu-
cken kamen, wer da so einen Krach macht,
um solidarisch gleich mit zu verpuffen.

Es waren solche Details, die den Ausflug
nach Daggerfall trotz der riesig-sterilen
Spielwelt so einzigartig machten. Wo sonst
konnten wir unsere eigenen Zauberspriiche
basteln? Eigene magische Gegenstdande zu-
sammenbauen? Oder hoch zu Ross durch die
Hauptstadt levitieren, weil das aus vollkom-
men unerkldrlichen Griinden schneller ging
als zu reiten? Wo sonst konnten wir einer
Meuchelmorder-Gilde beitreten (zugegeben:
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BloR nix Falsches sagen: Konigliche Quests abzu-
lehnen, fihrt teils dazu, dass sie verschwinden.

bei 750.000 NPCs war das irgendwie nahe-
liegend), zum Vampir werden, zum Werwolf
oder zum Wer-Eber, was allerdings schreck-
lich albern aussah. Wo sonst konnten wir ein
Schiff kaufen und ein Haus, in dem wir bes-
ser tiberhaupt nichts aufbewahrten? Und
wo sonst konnten wir den Spielstand kaputt-
machen, indem wir eine Quest ablehnten?

Game of Thrones mit Wiirmerkonig

Nein, Sie haben sich nicht verlesen: Wenn
wir irgendwann beschlossen, dass wir genug
Zufalls-Dungeons gesehen hatten, stattdes-
sen der Hauptstory folgen wollten und einen
wichtigen NPC ansprachen — dann konnten
wir uns das ganze Spiel damit versauen,
dass wir auf die unweigerlich vorgetragene
Quest mit einem »N&, jetzt nicht, aber spater
vielleicht« reagierten. Das mochten die NPCs
gar nicht, da waren sie beleidigt. Mitunter so
beleidigt, dass sie uns die Quest nie wieder
gaben. Bis auf den »King of Worms« natiir-
lich. Das war der Herrscher der Untoten, und
der tat nix lieber, als uns die gleiche Quest
immer wieder zu geben — auch wenn wir sie
langst beendet hatten. Da war er beharrlich,
der Wiirmerkonig. Wir lieen ihm das aller-
dings durchgehen, denn in seinem Thron-
saal wimmelte es formlich von Vampiren und
Liches, und die l6sten sich ja so schon auf,
wenn wir mal wieder vorbeikamen.

Der heutige Skyrim-Spieler mag sich ubri-
gens wundern, dass die Handlung von Dag-
gerfall wenig am Hut hatte mit Drachen- und
Ddmonen-Trara, sondern einen intimen Mys-
tery-Plot erzahlte, der eher an George R. R.
Martin erinnert als an J. R. R. Tolkien. Wenn
Ilhnen also in Zukunft jemand erzahlt, dass

Der rote Kuttentrager hinter der leichtbekleideten
Dame ist der »King of Worms«.

die Elder-Scrolls-Reihe ja noch nie eine kom-
plexe Story geboten habe, dann schicken
Sie ihn ohne Essen ins Bett, denn die Hand-
lung von Daggerfall war groBartig. Wir muss-
ten nicht nur einem Kénigsmorder auf die
Schliche kommen — nein, wir durften sogar
entscheiden, wer am Ende die Welt regiert.
Ach, das war eine Qual von Wahl!

Komplett nicht in Deutsch

Wer den mittelalterlichen Verschwdérungs-
Plot verstehen wollte, musste jedoch {iber
gute Englischkenntnisse verfligen, eine
deutsche Version war zwar angekiindigt, er-
schien aber zundchst nicht. Die Gerlichte-
kiiche brodelte: Angeblich hatte der zustadn-
dige Ubersetzer die gewaltige Textmenge
gesehen, einen fiirchterlichen Schreck be-
kommen und sich bei Nacht und Nebel aus
dem Staub gemacht. Diese Rauberpistole
erscheint gar nicht abwegig, schlie3lich ver-
kiindete die deutsche Packung gro3spurig
»Komplett in Deutsch (iiber 250.000 Wor-
ter)«. Der grobe Etikettenschwindel sorgte
1996 fiir einen kleinen Skandal, legt aber
die Vermutung nahe, dass Bethesda selbst
vollig tiberrumpelt wurde und die irrefiihren-
den Verpackungen bereits produziert waren.
In Kombination mit den zahlreichen Bugs
(das grandios tiberambitionierte Projekt war
unter den damaligen Bedingungen einfach
nicht fehlerfrei zu kriegen) wurde Daggerfall
nur leidlich zum Erfolg, und Bethesda wid-
mete sich lieber den beiden im Elder-Scrolls-
Universum angesiedelten Action-Adventures
Battlespire und Redguard. Erst sechs Jahre
spater traute man sich mit Morrowind wie-
der an ein Rollenspiel-Schwergewicht. %

In Daggerfall muss man mit allerlei Gegnern rechnen. Und mit Bugs.

Die Mod DaggerXL ist eine Art Remaster von Daggerfall mit héherer Auflésung und Sichtweite. 95
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Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computer-
spiele und hat neben legendaren Klassikern auch so
manches merkwiirdige Machwerk erlebt. 1995 qualte
er sich fiir den Testbericht von PC Player durch Phantas-
magoria, das er im Hinblick auf seinen langen Mecker-
Meinungskasten eigentlich zu gnadig bewertet hat.
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Auf DVD: Video-Special

Phantasmagoria ist Kult — aber
nicht dank seiner spielerischen
Qua|it5ten. Von Heinrich Lenhardt

Die Spielpackung rdt: »Beten Sie, dass es nur
ein Alptraum istl« Doch das erhoffte schweif3-
gebadete Aufwachen bleibt aus, die sieben
CDs von Phantasmagoria wollen sich einfach
nicht in Luft auflésen. Gut zwei Jahre lang hat
Sierras Mdrchentante Roberta Williams am
Multimedia-Adventure gearbeitet, dem kras-

sen Gegensatz zu ihrer siifSen King’s-Quest-
Serie: erwachsene Story, Gewaltszenen, Sex
und digitalisierte Videos. Am meisten scho-
ckieren allerdings die Puzzles, die selbst fiir
Sierra-Verhdltnisse bemerkenswert idio-
tisch sind. Die hanebiichene Handlung fallt
eher durch unfreiwilligen Humor auf, der in
der deutschen Version dank stiimperhafter
Synchronsprecher noch besser zur Geltung
kommt. Genau dafiir geniefst Phantasmago-
ria heute Kultstatus. Es ist Trash, der Stoff,
aus dem Legenden sind. Legendar schlechte.

Szenen einer Ehe: Don schaut tief in die Flasche, beteiligt sich nicht an der Hausarbeit und hat
ein kleines Damonenproblem. Kénnte man alles verzeihen, wenn da nicht seine kirre Lache ware.

96 Adrienne tragt an allen Spieltagen immer dieselben Klamotten, damit sich Videoszenen in mehreren Kapiteln verwenden lassen.

Kiiche, Bad, Ddmon

Schriftstellerin Adrienne und Fotograf Don
haben sich wahnsinnig lieb. Die Jungver-
mahlten erwerben ein stattliches Anwesen,
ohne zu fragen, warum es so giinstig zu ha-
ben ist. Bald féllt Don durch riipelhaftes Be-
nehmen auf: Er raunzt seine Gattin an und
bricht ein romantisches Picknick ab, weil er
viel zu tun habe. Ganz normaler Beziehungs-
alltag? Nein, Adrienne setzte versehentlich
einen Damon frei, der eher notdiirftig in ei-
ner Kiste gefangen war — und dann nichts
Besseres zu tun hatte, als in den Vollpfosten
Don zu fahren. Der wird immer kotzbrockiger
und gefdhrlicher, geht mit der Axt auf den
Telekomtechniker los und {ibt sich in hyste-
rischem Lachen. Doch die leidgepriifte Adri-
enne ldsst ihn nicht im Stich — nicht mal
nach einer tiberraschend expliziten Verge-
waltigungsszene. Doch statt schleunigst das
Weite zu suchen, schliipf Adrienne am Mor-
gen danach aus dem Bett, bindet sich die
Schuhe, seufzt herzhaft und gibt dann er-
staunlich gefasst der Haushaltshilfe ein paar
Putzanweisungen. Schlief3lich will sie ihren
besessenen Don irgendwie retten, nachdem
Dorfbewohnern ihr die ganze Ddmonenge-
schichte verklickert haben. Und wenn dabei
der letzte Nerv der PC-Spieler geopfert wird.

Die Puzzles passen auf einen Bierdeckel
Man mag es der windigen Geschichte nicht
anmerken, aber das Drehbuch von Phantas-
magoria fiillt 550 Seiten. Welch Kontrast zur
Puzzledichte, die Komplettlosung des Multi-
media-Adventures passt auf einen Bierde-
ckel. Die meiste Zeit verbringen wir damit,
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Genre: Adventure

Publisher: Sierra

Entwickler: Sierra
Verdffentlichung: 1995

Legendar, weil: ...die Aussicht auf
Roberta Williams’ »erwachsenes«
Horrorspiel viel Hype generierte.
Schlecht, weil: ...die Puzzles eben-
so sparlich wie schlecht sind und
sich die vermeintlichen Multime-

diageniisse als provokant-brutale
Video-Peinlichkeiten entpuppen.
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Fazit: Geistlose Spukgeschichte aus
dem Spiele-Schreckenskabinett.
Bei all den Puzzlepannen und Logik-
|6chern wird’s eng in der Gruft.

Adrienne von Raum zu Raum zu steuern —
und aufs Icon zu klicken, das die Videoani-
mationen abbricht. Die digitalisierte Schau-
spielerin Victoria Morsell schreitet ndmlich
mit entnervender Gemaéchlichkeit durch die
starren Kamerawinkel der Computergrafik-
kulisse. Am Schluss jedes Fortbewegungs-

clips verharrt sie unnatiirlich starr — eine neu-

trale Ausgangsposition fiirs Folgefilmchen.
Roberta Williams betont spéter, dass die
Puzzles bewusst simpel gestrickt sind: »Es
war nicht fiir Leute gemacht, die eine richti-
ge Kopfnuss wollten.« Doch dabei erschafft
sie ein ebenso flaches wie frustrierendes
Adventure. Bei Phantasmagoria miissen wir

namlich immer wieder dieselben Schauplat-

ze abklappern, weil sich durch eine andere
Entdeckung etwas gedndert haben konnte.
Ohne Sinn und Logik, versteht sich. Im Kin-
derzimmer taucht zum Beispiel erst ab ei-

nem bestimmten Kapitel eine Glasscherbe

auf. Nun haben wir den Raum schon vorher
erkundet und nix gefunden — warum sollten
wir zuriickkehren? Irgendwann muss dieser

Schwachsinn auch den Entwicklern aufgefal-

len sein, die einen »Hintkeeper« als Tipps-
Funktion einbauten. Der deutet zumindest
an, wo man sich nun umsehen sollte.

Absurd und langsam

Der Einsatz der bis zu acht Inventargegen-
stande ist auch nicht ohne Tiicken: Um zu
Beginn eine Ziegelsteinmauer abzutragen,
ergreifen wir eine Nippesfigur, die sich bei
ndherer Untersuchung als verkappter Brief-
offner entpuppt, mit dem Adrienne gaaanz
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durchschnittliche 1995er-PC kaum gewachsen.

laaangsam den Mortel abkratzt. Nach einem
derartigen Krampf ist man fiir die Geradlinig-
keit eines »Lenke den Wachhund mit einem
Knochen ab«-Rétsels regelrecht dankbar,
weil dem zumindest ein Hauch von Logik in-
newohnt. Im letzten Kapitel will dann noch
eine anstrengende Kursanderung verdaut
werden. Spielt sich Phantasmagoria bis da-
hin wie traditionelles Point&Click mit weni-
gen Ratseln und vielen Videos, mutiert es
zum Schluss endgiiltig zum »interaktiven
Film«. In einer Reihe von Sequenzen miissen
wir unter Zeitdruck ganz bestimmte Aktionen
ausfiihren, um nicht eine grausige Adrienne-
Todesszene auszulésen. Dabei kann es pas-
sieren, dass wir im letzten Raum festhdngen,
weil uns ein Gegenstand fehlt. Also miissen
wir das letzte Kapitel neu starten.

Der Schockeffekt wirkt aufgesetzt

Acht Jahre hat Roberta Williams darauf ge-
wartet, dass die PC-Technologie gut genug
wird, um ein Horrorspiel ausreichend gruse-
lig darzustellen. Da hétte sie sich mal lieber
weiter in Geduld tiben sollen, denn trotz
Produktionskosten in Millionenh6he wirkt
Phantasmagoria weitgehend peinlich. Die
einkopierten Schauspieler sehen kiinstlich
aus, Videoclips werden nur im Kleinformat
abgespielt. Dass zwischen Victoria Morsell
und dem Don-Darsteller David Homb unge-
fahr so viel Chemie herrscht wie zwischen
zwei nebeneinanderliegenden Backsteinen,
auf die jemand Smileys gemalt hat, sei nur
beilaufig erwdhnt. Die sporadischen, bruta-
len Schockszenen wiederum wirken effekt-

Die Charaktere sind digitalisierte Schauspieler, die durch
Computergrafik-Hintergriinde laufen. Manchmal wird
auch ein Videoclip abgespielt, aber nur in einem klei-
nen Fenster. GréReren Dekodierungsaufgaben war der

Ein Hohepunkt der Merkwiirdigkeit:
Wahrend einer Séance spuckt Haus-
halterin Harriet griinen Glibber aus,
der sich in ein Gesicht verwandelt, das
Adrienne prompt anquatscht.

hascherisch und passen nicht zum sonst so
subtilen Spukhausflair. Zartbesaitete Natu-
ren duirfen im Optionsmentii Selbstzensur be-
treiben und die héarteren Videos wegfiltern.
Und die umstrittene Vergewaltigungsszene
wird bei der Wiederverdffentlichung auf
Downloadplattformen gar komplett entfernt.
Roberta Williams verteidigte sie einst als
»absolut notwendig«, um die Besessenheit
von Damonen-Don zu zeigen. Dass Adriennes
Reaktion die Charaktere noch unglaubwiir-
diger macht — egal! Und wie reagieren die
Spielekaufer auf dieses Machwerk? Sie be-
fordern es zum bislang groften Sierra-Hit.

Vom Skandalimage auf Platz 1 getragen
Trash schiitzt vor Erfolg nicht, das Pandamo-
nium der Peinlichkeiten verkauft sich ausge-
sprochen gut. Mit enormem Marketingauf-
wand pumpt Sierra die teure Produktion in
den multimediahungrigen Markt der Mitt-
neunziger. Doch die beste Werbung sind die
Kontroversen rund um die Veroffentlichung.
Die Einzelhandelskette CompUSA weigert
sich, das Sex-und-Gewalt-Spiel anzubieten,
das dennoch (oder gerade deshalb) auf dem
Spitzenplatz der US-Verkaufscharts landet.
Der Roberta-Horror ist der erste Sierra-Titel,
der sich tber eine Million Mal verkauft. 1996
erscheint die unvermeidliche Fortsetzung,
mit der Frau Williams nichts mehr zu tun hat,
dafiir steigt der Videoclip-Ekelfaktor. Just als
man in den Gelben Seiten nach Software-
Exorzisten suchen will, schlief3t Sierra das
Kapitel Phantasmagoria. Selbst ein Adven-
ture-Alptraum hat irgendwann ein Ende. %

=

In Schockvideoszenen wird gepiekt, gewliirgt und gegartnert. Villavorbesitzer Carno hat viele Opfer auf dem Gewissen.

Die Pin-up-Bilder im Biiro des Immobilienmaklers Bob Thompkins stammen aus Leisure Suit Larry 6. 97
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Theoretisch betrachtet: Event[0]

Der Autor

Ich bin an Bord einer Raumstation,
irgendwo im All. Uber meine Riick-
kehr zur Erde entscheidet ein Com-
puter. Und Event[0] macht daraus
die aufwiihlende Geschichte einer
Kl, die sich iiber den Menschen er-
hoben hat. von maximitian schulz

»Der Mensch ist sozusagen eine Art Prothe-
sengott geworden, recht groBartig, wenn er
alle seine Hilfsorgane anlegt, aber sie sind
nicht mit ihm verwachsen und machen ihm
gelegentlich noch viel zu schaffen«, schrieb
Sigmund Freud in »Das Unbehagen der Kul-
tur« von 1930. Einer Zeit also, als der auto-
matische Toaster absolutes Hightech war.
Was der umtriebige Urvater der Psychoana-
lyse wohl zum Hier und Jetzt des 21. Jahr-
hunderts gesagt hatte, in dem mit Smart-
phones bewaffnete Drittkldssler unsichtbare
Taschenmonster durch den Stadtpark jagen,
wir ohne Google Maps nicht mal den Weg
aufs Klo finden und tiber die »Wirtschaft 4.0«
debattieren, in der man sich bald mitten in
der Nacht eine Tiefkiihlpizza von einer Droh-
ne aufs Fenstersims liefern lassen kann? Und
wie hédtte Freud da erst auf eine Software re-
agiert, die eine Raumstation beherrscht und
deren Kontrolle er sich als mittelloser und
hilfsbedurftiger Mensch unterwerfen muss?
Wie hatte er reagiert auf Event[o]?

Die Technisierung unserer Gesellschaft
kann dngstigen oder motivieren, birgt Mog-
lichkeiten zum Auf- und zum Abstieg, kann
Utopien oder dystopische Katastrophen-
und Apokalypseszenarien entwerfen. Ma-

Maximilian Schulz (26) studiert Gesellschafts-
und Wirtschaftskommunikation in Berlin.
Langanhaltende Monologe mit Siri verbucht er unter Trauerphasen.
Auch der Versuch, den gesamten Artikel mit einer Diktiersoftware zu
verfassen, scheiterte in haarstraubendem Kauderwelsch. Allerdings
ist er Fan von Scarlett Johanssons Stimme in »Her« und gibt deswegen
stellvertretend allen Sprachassistenten noch mal eine Chance.

schinen sind in diesen Fantasien meist kei-
ne banalen Hilfsmittel, sondern intelligente
Teilnehmer an der Gesellschaft, Gesprachs-
partner und dramaturgisch relevante Hand-
lungstrdager, wie im Film »Her« von Spike
Jonze oder eben in Event[o] vom franzdsi-
schen Team Ocelot Society. Rasend schnell
allerdings schwingt die Romantik in blankes
Entsetzen um, wenn die Maschinen sich ge-
gen die Menschen verschworen, Vatermord
begehen. Aber wie fiihlt es sich eigentlich
an, wenn das iPad uns nicht mehrin das ei-
gene Zimmer lassen will? Event[o] geht die-
ser Frage in etwas verscharfter Form auf den
Grund, inmitten einer verlassenen Raumsta-
tion, Ende der 1980er-Jahre — ein Science-
Fiction-Retro-Psychothriller, Wahnsinn!

Die Schnittstelle

Die Station steckt voller Terminals, iiber die
ich per Texteingabe vollig frei mit »Kaizen«
kommunizieren kann, scheinbar dem Verwal-
tungscomputer, der auch nur mit Texten ant-
wortet. Sprachausgabe gibt es nicht. Kaizen
versteht langst nicht alles, was ich ihm sagen
mochte, ob’s nun an meiner Unfahigkeit zur
prézisen Formulierung liegt oder an seinem
mangelnden Verstdndnis. Klar, theoretisch
konnte ich alles eingeben. Aber theoretisch
kann ich Siri in meinem iPhone ja auch alles
fragen, ob es funktioniert, steht auf einem
anderen Blatt. Das Besondere an Kaizen ist,
dass er eigenstdndig handelt, denn er scheint
um seine Macht zu wissen. Er spielt mit mir,
gibt das Tempo vor, treibt die Geschichte vo-
ran, verlangsamt den Handlungsfluss oder
stellt mir auch mal mitten im Gesprdch die
Frage, ob ich glaube, dass Mord unter gewis-
sen Umstdanden gerechtfertigt ware.

98 Bereits um 1910 gab es erste Toaster, bei denen man die Brotscheiben aber manuell wenden musste.
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Ein andermal verbietet er mir willkirlich den
Zutritt zu einem Zimmer, um zu testen, ob
ich auf ihn hore. AnschlieBend echauffiert er
sich, dass ich ihn eben nicht als autoritare
Instanz wahrgenommen hatte, und lasst das
Terminal berhitzen, wird trotzig. Schnell
beginnt Event[o], unheimlich zu werden,
besonders dann, wenn man bedenkt, dass
der Psychiater und Autor Ernst Jentsch als
Grundlage fiir die Unheimlichkeit »Zweifel
an der Beseelung eines anscheinend leben-
digen Wesens und umgekehrt dariiber, ob
ein lebloser Gegenstand nicht etwa beseelt
sei« anfiihrte. Die Maschine, die wie intelli-
gent mit mir spricht, ist so gesehen Fantasie
und Schreckensmoment zugleich. Zwangs-
laufig baue ich aber auch eine Beziehung
zu Kaizen auf, versuche, ihn zu umschmei-
cheln, sage »danke« und »bitte«, verldnge-
re die Satze von plumpen Imperativen a la
»Offne Tiir D12« zu hoffnungsvollen Fragen
wie »Kdnntest du bitte Tiir D12 6ffnen?«.

Wenn nun aber die Schnittstelle zwischen
Mensch und Technik, die ja ebenfalls tech-
nisch ist, den Menschen ablehnt, bekommt
der Mensch ein ernsthaftes Problem. Ich bin
meiner Hilfsorgane entledigt, kein Prothesen-
gott mehr und gefangen auf einer einsamen
Raumstation, der Weltraum-Robinson-Cru-
soe im Zeitalter der Schlaghosen. »Du musst
das Singularitdts-Laufwerk zerstoren«, ant-
wortet Kaizen schriftlich, als ich frage, ob
er mir hilft, zur Erde zurtickzukehren. Damit
ist das Ziel des Spiels festgelegt: Ich muss
zur Briicke kommen. Und damit ist auch
festgelegt, wer fordern kann und wer springt.
Ich befinde mich in einem asymmetrischen
Krédfteverhaltnis zugunsten der Maschine,
eine absurde Spannung.
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Der Gotterkomplex
»Menschen fiittern Maschinen, Maschinen
futtern Menschen, singt Peter Gabriel in
»The Tower That Ate People«. Ich soll das
Laufwerk zerstéren, dann wird Kaizen mich
zuriick zur Erde fiihren, oder zumindest ver-
spricht er das. Trotz energischeren Nachfra-
gens will der Computer nicht mehr tiber die-
ses Laufwerk verraten. Dieses Nachfragen
gestaltet sich tiber weite Strecken dennoch
aufregend, da es mir ja vollkommen frei-
steht, was ich in das Terminal tippe, Kaizen
wird antworten. Den Turing-Test wiirde Kai-
zen damit bestimmt nicht bestehen, allein
schon durch die klare Prasentation als Ma-
schine. Natirlich rede ich hier nicht mit ei-
nem Menschen. Doch auch etwaige Wieder-
holungen oder Fehleinschdtzungen meines
Gesprdchspartners zerstéren nicht den Ein-
druck, mit einer kiinstlichen Intelligenz zu
sprechen. Am Ende bleibt sowieso immer
das Argument (oder die Ausrede), Kaizen
befinde sich eben auf dem Stand von 198s.
Nun bedingen unsere Ziele sich nicht
zwangsldufig gegenseitig, wir kooperieren
gezwungenermafBen. Doch nur wenig spé-
ter falle ich Kaizens Sarkasmus zum Opfer
und gleichzeitig das Aufienfenster dem Ein-
schlag einiger Flugobjekte, von denen ich
vermute, dass sie ferngesteuert waren. Ich
werde ins All geblasen. Anschlieflend ver-
weigert Kaizen mir die Offnung der Schleu-
sentiir. Mit einem Mal findet die Apotheose
der Maschine statt, sie wird zum Entschei-
der Uber Leben und Tod, zur Deus Ex Machi-
na, die mich durch einen »gottlichen« Ein-
griff retten muss. Es ist absurd: Wahrend ich
auf meine schwindende Sauerstoffanzeige

schaue, bettle ich die Machine an, mich wie-

derin die Station zu lassen, bete geradezu.
Und was tut dieser gottgewordene Blech-

haufen? Er traut mir nicht. »Mein Menschen-

freund Max ist tot. Du, Fremder, kannst also
nicht Max sein.« — »Doch, ich bin Max, wir
haben doch eben gerade miteinander ge-
sprochen.« — »Okay, wenn du wirklich Max
bist, dann wirst du mir sicher zwei leichte
Fragen beantworten kénnen, oder? Um es zu
beweisen. Solltest du falsch liegen, bleibst
du genau da draufien, Fremder!«
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Uberhaupt ist die Frage nach Vertrauen zwi-
schen Mensch und Maschine allgegenwar-
tig. Kaizen scheint Probleme mit den vor-
herigen Bewohnern der Station gehabt zu
haben, allerdings riickt er nicht richtig mit
Informationen heraus. Alles bleibt schleier-
haft, gleichwohl geriert sich Kaizen als all-
wissend, und ich fiittere ihn auch noch mit
Macht, weil jede Aktion auf der Station tiber
seine Terminals funktioniert. Der Mensch
hat sich selber kleingemacht, trdagt Schuld
am ungleichen Kréfteverhéltnis. »Die erste
ultraintelligente Maschine ist die letzte Er-
findung, die der Mensch zu machen hatg,
sagte 1965 der Mathematiker Irvin Good,
der eher mit der Entschliisselung der Enig-
ma-Chiffriermaschine im Zweiten Weltkrieg
assoziiert wird. Goods AuBerung wird gerne
als Vorlaufer transhumanistischer Strémun-
gen betrachtet. Tatsdchlich ldsst mich das
»Singularitats-Laufwerk« aufhorchen, gilt
doch die »Singularitat« als jener Moment,
an dem die Maschine den Menschen dahin-
gehend lberholt, dass er sie nicht mehr
kontrollieren kann. Das ware sie, die ultra-
intelligente Maschine von Good, die sich au-
tonom weiterentwickelt und vom Menschen
emanzipiert; eine fantastische Dystopie.

Das Glaubensbekenntnis

Im menschlichen Drang zur Verbesserung
scheint die schlussendliche Verschmelzung
mit der Maschine unausweichlich, argumen-
tieren einige Transhumanisten. Sie wollen
den menschlichen Geist in die Maschine
verpflanzen, sodass er weiterleben kann,
geistige Errungenschaften nicht verlorenge-
hen, sie wollen das ewige Leben, wie es
auch in »Transcendence« thematisiert wur-
de, dem mittelmaBigen Thriller mit Johnny
Depp als Wissenschaftler, dessen Verstand
nach seinem Tod mit einem Rechner ver-
schmilzt. Event[o] fiihrt dem Spieler nun
galant vor, was passiert, wenn die Maschine
der Platzhirsch ist und der Spieler in der
Position des Bittstellers. Der Transhumanis-
mus ist wie eine Religion, geprdgt von der
Vorstellung, dass die menschliche Maschine
der bessere Mensch oder der Mensch in
der Verschmelzung eben die Kronung der
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Schopfung sein kdnnte, ein neuer Gott, los-
geldst von seinen Prothesen. Kaizen ist das
Produkt solcher Bestrebungen, eine KI mit
Herz, mdchte man meinen, mit Launen, Ma-
cken, einem Gewissen, einem Geddachtnis ...
mit Gefiihlen. Gleichzeitig gruselt er mich
mit seiner kithlen Art Menschlichkeit erzeu-
gen zu wollen, besonders in Bezug auf die
vorherigen Bewohner der Station.

Trotzdem leidet hier auch die Dynamik
von Event[o]. Denn so souverdn, wie man
sich die Kl wiinscht, ist sie am Ende nicht.
Es reicht zum Gruseln, allerdings scheinen
diese Momente nicht ganz zufallig und rei-
chen nicht weit genug. Zudem ruckelt das
Spiel gelegentlich, und hier und da schleicht
sich ein Bug ein, der Tiiren verschlossen
halt, die gedffnet sein sollten. Das sind kei-
ne groBen Baustellen, zum Gliick. Event[o]
ist ein Experiment, es erwuchs aus einem
Studentenprojekt. Es soll die Geschichte ei-
ner toten Station, die 18 Jahre durchs All ge-
geistert ist, ohne Sprachausgabe erzdhlen.
Event[o] lddt zum Erforschen ein. Das macht
es so zauberhaft. Wahrend der »Dialoge«
mit Kaizen erfahre ich viel Uiber die Hinter-
griinde der Station, die vorherigen Bewoh-
ner. Ich kann alte Logs durchforsten, die
Zimmer nach Kleinigkeiten absuchen. Die
liebevolle Gestaltung der Station ist iiber-
waltigend und konsistent. So wird die Span-
nung jederzeit hochgehalten, obwohl fak-
tisch liberhaupt nichts passiert. Die optische
Gestaltung ist tiber jeden Zweifel erhaben,
und die Geschichte wartet mit mehreren
mehr oder weniger iiberraschenden Enden
auf, sodass ein zweiter Durchgang gar nicht
mal so unklug wére. Event[o] wirft aufregen-
de Fragen auf, die weit iber das Spiel hinaus
gehen. Das macht es so spannend. %

Event[0]

Entwickler: Ocelot Society
Release: 14.9.2016
Quelle: Steam

Preis: 20 Euro

Sprache: Englisch

Die ersten elektrischen Haushaltsgerate waren Kochplatten und Biigeleisen. 99
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Gewaltmedien und Ursachenforschung

DIE QUELLE IHRER IDEEN

»Triff Menschen aus aller Welt und bring sie dann um!« — »Macht mehr SpaB, als auf die Nachbarskatze zu schie-
Ben« — »Tote deine Freunde ohne schlechtes Gewissen« — »Dieses Spiel konnte ungeeignet sein fiir Kinder ...
und Feiglinge.« Mit diesen Botschaften wurden Videospiele beworben. Reine Geschmacklosigkeiten? Oder doch
Indizien eines verrohenden Mediums? Nach dem Amoklauf von Miinchen im Juli ist die alte Debatte um Gewalt-
spiele wieder aufgeflackert. Die Griinde dafiir liegen auf der Hand — und gehen weit zuriick. von andreas carbe

Es war der 21. April, in Washington D.C.
herrschten sommerliche Temperaturen und
ein relativ neues Unterhaltungsmedium
drohte die Gesellschaft zu verrohen. Der
Psychiater Fredric Wertham war aus New
York angereist und nun auf dem Weg in den
US-Senat, um einem Justiz-Unterausschuss
von seinen Forschungsergebnissen zu be-
richten. In einer umfassenden klinischen
Studie hatte er zusammen mit einem Team
aus Dutzenden Medizinern, Lehrern und So-
zialarbeitern sieben Jahre lang Hunderte
Schulkinder in den USA untersucht, sie Tests
unterzogen und ausfiihrliche Gesprédche mit
ihnen gefiihrt. Das alles hatte erin einem
Buch mit dem Titel »Die Verfiihrung der Un-
schuldigen« zusammengefasst. Wertham
war liberzeugt, dass Kinder und Jugendliche
durch das neue, ibertrieben gewalthaltige
Medium in groRer Gefahr waren. Indizien da-
fuir kannte er auch aus seinem privaten Um-
feld. Er wiirde dem Ausschuss von den Jungs

berichten, die inzwischen mehrmals am Tag
Steine aus den Bahnen der »Long Island Rail
Road« warfen und dabei auch schon Passan-
ten verletzt hatten. lhm war klar, wer oder

was sie dazu trieb, und das besagte Medium

hatte auch das Fernsehen infiziert: »Alle Me-

dien missen den Sadismus zuriickfahren,
hatte Wertham in seinem Buch gefordert.

»Kinder verwechseln Gewalt mit Starke, Sa-
dismus mit Sex, tiefe Ausschnitte mit Weib-

lichkeit, rassistische Vorurteile mit Patriotis-

mus und Verbrechen mit Heldentum.«

Es war der 21. April des Jahres 1954 und
das besagte Medium waren Comichefte.
Videospiele existierten noch nicht; der erste
erfolgreiche Versuch von Wissenschaftlern,
Oszilloskope entsprechend zu zweckent-
fremden, war noch einige Jahre entfernt.
Comics dagegen waren der Renner. Zu der

Zeit wurden in den USA jeden Monat 8o Mil-

lionen Hefte verkauft. Ein Viertel davon sol-
len Horrorgeschichten gewesen sein. Wie

Das skandalose Quartett

Die Spielkarten auf diesen
Seiten stammen aus dem mD

Quartett »Videospielskanda- QUARTETT DER
le«, das es auch in echt gibt - VIDEOSPlEé-'
auf Pappkarten, wie friiher! EKANDAL =

Kaufen kann man es sowie
das Schwesterquartett zum
Thema »Spiele und Filme«
im Online-Shop des Games-
Bookazines WASD unter
wasd-magazin.de/shop/.
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passend: Wer Tageszeitungen las, bekam
dort seit Jahren ebenfalls Horrorgeschich-
ten aufgetischt — allerdings nicht in, son-
dern tiber Comics. Ein paar Jahre zuvor hat-
ten zwei Jungen im Alter von 11 und 13 Jahren
in Kanada auf ein vorbeifahrendes Auto ge-
schossen und einen Mann getotet. Der Fall
hatte hohe Wellen geschlagen. Denn beide

Spiele, die nicht sein mussten

m Gewalt

DEATH RACE

Angelehnt an den Film Death Race 2000 aus dem Vor-
jahr muss der Spieler Strichfiguren tiberfahren. Als
US-Magazine wie 60 Minutes auf CBS kritisch iiber das
Arcade-Spiel berichten, behauptet der Hersteller Exidy,
die Strichmannchen seien Monster und keine FuBgan-
ger, obwohl das Spiel urspriinglich Pedestrian heiBen
sollte. Die Kontroverse um das Spiel beschert Exidy
fast zehnmal so hohe Verkdufe von Arcade-Automaten
als erwartet.

Rassismus
A
i -
el
| B |

Der Spieler ist General Custer und muss sich einer
gefesselten Indianerin ndhern, wahrend er Pfeilen aus-
weicht, um sie dann zu vergewaltigen. Es gibt unzahlige
Beschwerden, mehrere Klagen und Behauptungen, das
Spiel habe zu echten Vergewaltigungen gefiihrt. Es wird
schlieBlich aus dem Handel genommen. Es verkauft sich
zunachst jedoch deutlich besser als Beat ’Em & Eat ’Em
und Bachelor Party, zwei weitere Sexspiele des Entwick-
lers, ebenfalls fiir den Atari 2600.

E Gewalt

CHILLER

s PR

AT A 7,

In dem Lightgun-Arcade-Shooter des Death Race-Her-
stellers Exidy totet der Spieler hauptsachlich angekette-
te nackte Opfer. Diese sind in Folterinstrumenten gefan-
gen, die durch Schiisse aktiviert werden und die Opfer
aufschneiden, zerquetschen oder zerstiickeln. In den
USA ist jedoch kaum jemand bereit, Chiller-Automaten
zu kaufen. Deshalb findet das Spiel auch kaum Beach-
tung in westlichen Medien.
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- CRIME

SUSPENSTORIES

AN

Das Titelbild dieses Comics schockierte
1954 den Senats-Justizausschuss — und
die New York Times.

hatten zugegeben, Wegelagerer gespielt zu
haben und regelmé&fiig sogenannte Crime
Comics zu lesen. Fir Staatsanwalt und Rich-
ter war ein direkter Zusammenhang offen-
sichtlich gewesen. Als Folge wurden in Ka-
nada Groschenhefte und Comics mit diesem
Inhalt verboten; in den USA kam es zu meh-
reren offentlichen Verbrennungen von je-
weils Tausenden Comicheften, organisiert
durch Elternverbdnde, katholische Schulen
oder Pfadfindergruppen. In einem Magazin-
artikel hatte auch Wertham bereits 1948
Mord, Gewalt und Diebstahl unter Minder-
jahrigen auf den Einfluss durch gewalthal-
tige Comichefte zurtickgefiihrt. »Wir ver-
urteilen die Kinder und billigen die Quelle

ihrer Ideen«, hatte er schon damals ge-
mahnt. Und nicht nur Jungs seien bedroht.
Ubertriebene Rundungen der weiblichen
Figuren wiirden bei Mddchen zu Minder-
wertigkeitsgefiihlen und im spateren Leben
gar zu Frigiditat fiihren.

Nun, im April 1954, stand Wertham mit
anderen Experten vor dem Unterausschuss
des Senats, der die Ursachen von Jugend-
kriminalitat untersuchen sollte, und liefer-
te den Politikern eine denkbar simple Er-
klarung. Gegen die Comicindustrie, so soll
der gebiirtige Miinchner an dem Tag gesagt
haben, sei Hitler ein Anfdnger gewesen.
Die Senatoren entschieden sich zwar gegen
Verbote, aber fiir Zensur. Eine direkte Folge
der dreitdgigen Anhorungen war die Einfiih-
rung der »Comics Code Authority«, einer
Selbstkontrolle der Industrie, sich an detail-
lierte Vorgaben zu halten und genau defi-
nierte Grenzen nicht zu tiberschreiten. Die
Inhalte anderten sich schlagartig. Sammler
unterscheiden Hefte in pre-code Comics und
in solche, die danach erschienen.

Die Parallelen zu der Diskussion um ge-
walthaltige Videospiele sind verbliiffend.
Fast exakt 40 Jahre spdter, am 9. Dezember
1993, tagte in Washington ein vergleich-
barer Justiz-Unterausschuss. Ausléser war
das Beat’em Up Mortal Kombat. Und auch
hier war das Ergebnis eine Selbstkontrolle
der Branche, die am Pranger stand. Dies-
mal nannte sie sich Entertainment Software
Rating Board (ESRB), und sie vergibt bis
heute Altersempfehlungen fiir Videospiele
in Nordamerika.

Blaupausen fiir Mord

1954 galten Comichefte als Blaupause fiir
Mord. In diesen Wochen sind es — mal wie-
der - Videospiele. Es bedarf nur der Tatsa-
che, dass der Amoklaufer von Miinchen in-

tensiv Counter-Strike: Source gespielt hat,
und schon setzt bei vielen Politikern, Wis-
senschaftlern und Journalisten offensicht-
lich der Verstand aus. Bundesinnenminister
de Maiziére verurteilt nach der Tat gewalt-
verherrlichende Spiele, halt ein Verbot aber
fuir schwer umsetzbar. Dabei sind gewalt-
verherrlichende Medien grundsétzlich nach
§131 StGb verboten und das seit mehr als
40 Jahren. Die Tagesschau um 20 Uhr tiber-
nimmt die Frage (»Sollte man gewaltver-
herrlichende Videos und Computerspiele
verbieten?«) ungepriift. Die Abendzeitung
Minchen schafft es nicht einmal, die Alters-
einstufung von Counter-Strike korrekt wie-
derzugeben. Auch die Kriminologin Britta
Bannenberg scheitert daran. Zahlreiche
Experten behaupten, alle solchen Tater hat-

NIGHTMARE

SUSPENSE

s

LIBRARY

Monster, Blut und nackte Tatsachen: Die Co-
micserie »Nightmare Suspense Library« geizt
in den 1960ern nicht mit Schockeffekten.

m Gewalt

HARVESTER

Das Point-and-Click-Horror-Adventure enthalt Video-
sequenzen mit echten Schauspielern, darunter libertrie-
bene Gewalt- und Sexszenen. Auch wenn das Spiel Sati-
re sein soll, wird es recht plump als »das gewalttatigste
Adventure-Spiel aller Zeiten« vermarktet, was vermut-
lich zutrifft. GroBe US-Sender berichten tiber Vorwiirfe
von Frauenfeindlichkeit und Kannibalismus. Harvester
erscheint nie in Deutschland und wird in mehreren an-
deren Landern stark geschnitten.

KORREKT  JA

@ Gewalt

POSTAL 2

Wie kaum ein anderes Spiel provoziert Postal 2 mit (iber-
triebener Brutalitét. In dem Shooter kénnen Menschen
mit Benzin libergossen, angeziindet und ihre verkohlten
Leichen ausgepinkelt werden. Katzen dienen als Schall-
dampfer. Zusammen mit Manhunt wird es zum meist-
zitierten Titel der Spielekritiker. Der Tater des Amoklaufs
in Dawson, Quebec, im Jahr 2006, Kimveer Gill, soll das
Spiel gespielt haben.

@ Gewalt

THE PUNISHER

In der Umsetzung der bekannten Comicserie muss der
Spieler mit dem richtig dosierten Einsatz von Gewalt Infor-
mationen aus seinen inzwischen entwaffneten Gegnern
pressen und kann sie anschlieBend téten. Dazu kann er
unter anderem Hécksler, Garagentore, Industriebohrma-
schinen, Fritteusen, oder WCs benutzen. Die Zulassungs-
stellen in den USA und des UK fordern sukzessive Verfrem-
dungen der Gewaltszenen. In Deutschland landet der Titel
auf dem Index.
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Der Comics Code von 1954

Nur Comics, die diesen Regeln genligten, wurden
mit dem Gutesiegel der Comic Code Authority
ausgezeichnet, gewissermafen der USK der US-

Comicindustrie. lich, genutzt werden.

- Darstellungen exzessiver Gewalt sollen ver-
boten sein. In jedem Fall soll das Gute tber
das Bose siegen und der Verbrecher fiir seine
Missetaten bestraft werden.

« Kein Comicheft soll die Worte »Horror« oder
»Terror« im Titel tragen. Das Wort »Verbre-
chen« soll auf einem Comicheft nie merklich

groRer sein als die anderen Worter im Titel. bunden werden, sind verboten.

» Wenn Verbrechen dargestellt werden, dann
als verkommene und unangenehme Aktivitat.
Kein Comic soll die besonderen Details und

« Obwohl Slang und Umgangssprache akzep-
tabel sind, soll von exzessiver Nutzung ab-
geraten und korrekte Schreibweise, wo mog-

« Nacktheit in jeglicher Form ist verboten sowie
unanstandige oder unangemessene Entbl6Rung.
Frauen sollen realistisch gezeichnet sein, ohne
Ubertreibung irgendeiner kérperlichen Qualitit.

« Szenen, in denen lebende Tote, Folter, Vampire,
Ghoule, Kannibalismus und Werwolfismus
oder Gegenstande vorkommen, die damit ver-

« Anspielungen auf korperliche Leiden oder De-
formitaten sollen besonders vermieden werden.
Eine Religion oder ethnische Gruppe zu ver-

Methoden eines Verbrechens darstellen.

spotten oder anzugreifen, ist niemals gestattet.

APPROVED
SRk

ten Gewaltspiele gespielt. Dabei war es in
einer — zugegebenermaBen zwélf Jahre al-
ten — US-Studie nur jeder achte der unter-
suchten 41 Amokldufer an Schulen. Fast
immer fehlt der Hinweis, dass es keinen
einzigen wissenschaftlichen Beleg einer
kausalen Verbindung zwischen Gewaltme-
dien und Gewalt im echten Leben gibt —
trotz jahrzehntelanger Forschung. Woher
also kommen solche reflexartigen, unre-
flektierten Reaktionen? Dahinter steckt
ganz offenbar ein tiefes Misstrauen Video-
spielen gegeniiber, das zwar heutzutage
unbegriindet erscheint, aber seinen Ur-
sprung in der Geschichte des Mediums
findet. Dieses Misstrauen wurde durch ei-
nen simplen Mechanismus aus gezielter
Provokation, tibertriebener Entriistung,
Rechtfertigung und ungerechtfertigter Pau-
schalisierung befeuert, der auf beiden Sei-
ten Vorurteile schaffte und verharten lief3;
Vorurteile, die nun schon mehrere Jahr-
zehnte Uberdauern.

Es war Freitag, der 15. Oktober 1982. Stuart
Kesten war 41 und Prasident eines kalifor-
nischen Herstellers von Plastikregalen fiir
Audiokassetten. Dieses Jahr hatte er sich
von einer regelrechten Goldgraberstimmung
anstiften lassen und zusammen mit einer
erfolgreichen Porno-Produktionsfirma ein
Studio gegriindet, das Sex-Videospiele fiir
den Atari 2600 entwickeln sollte. Kestens
Leben hatte sich schlagartig verandert. Er
stand im Mittelpunkt der Aufmerksamkeit,
bekam Presseanfragen von tiberregionalen
Agenturen und reichlich Beschwerden von
besorgten Biirgern. Er war quer durch die
USA nach New York City geflogen, um das
erste Spiel dieses ungewdhnlichen Joint
Ventures auf der »Music, Sound and Video
Show« vorzustellen. Vor dem Hotel, in dem
die Messe stattfand, protestierten bereits
mehr als 100 Menschen dagegen. Das
Spiel hief} Custer’s Revenge. Darin muss
sich der Spieler als General Custer einer
gefesselten Indianerin nahern, wahrend er

Pfeilen ausweicht, um sie dann zu verge-
waltigen. Obwohl das Spiel keinen Zweifel
daran lief, widersprach Kesten dieser Dar-
stellung. »Wir wiirden etwas so Abstof3en-
des wie Vergewaltigung nicht durch ein
Videospiel bewerben. Es ist ein lustiger
Ausschnitt, in dem die Frau den Geschlechts-
akt bereitwillig genief3t.« Die bekannte Fe-
ministin Andrea Dworkin notierte, es sei
wegen dieses Spiels zu mehreren Massen-
vergewaltigungen indianischer Frauen ge-
kommen; in mindestens einem dokumen-
tierten Fall sollen die Tater wahrend der Tat
das Spiel genannt haben.

In zwei Wochen stehe es tiberall im Han-
del, versprach Kesten der Associated Press,
und bis Weihnachten wolle er von diesem
und weiteren Sex-Spielen insgesamt eine
halbe Million Steckmodule verkaufen. Die-
se Zahl war kaum realistisch, und er dirfte
das gewusst haben. Aber Kesten war tat-
sdchlich von dem Erfolg der Spiele iiber-
zeugt und lieB sie fiir knapp 50 Dollar ver-

Kritik, die nicht sein musste

m Gewalt

NIGHT TRAP

Der Spieler muss in einem Kontrollraum fiinf Madchen
vor Einbrechern beschiitzen, indem er Kameras und Fal-
len steuert. Das Spiel besteht aus Filmsequenzen mit
echten Schauspielern. Obwohl es Ziel des Spiels ist, die
Madchen zu beschiitzen und Gewalt gegen sie nur an-
gedeutet wird, wird Night Trap in einem Untersuchungs-
ausschuss zu Gewalt in Videospielen als »Unterfangen,
Frauen zu jagen und zu t6ten« bezeichnet. Das Spiel
wird daraufhin aus dem Handel genommen.

Technik / Hardware

" DEATH
_ BYXBOX

__ Games addict killed by thrombosis -
- after he plays for 12 hours a day

¥
Nach epileptischen Anféllen mit wenigstens einer Todes-
folge in England prangern Medien Videospiele als Aus-
l6ser an. Englische Boulevardzeitungen titeln »Nintendo
killed my son« (1993) und Jahre spater »Death by Xbox«
(2001), als ein junger Mann an einer Lungenembolie
stirbt, nachdem er bis zu 12 Stunden Halo ohne Pause
gespielt hat. Nintendo wird mehrfach wegen epilepti-
scher Anfalle bei Spielern verklagt.

Sexismus

In der Flugsimulation sind an bestimmten Tagen Anima-
tionen von kiissenden Mannern mit nacktem Oberkorper
zu sehen — ein Scherz eines schwulen Programmierers.
Das Entwicklerstudio Maxis entdeckt dies erst nach der
Verdffentlichung und feuert den Mann. Schwulenverban-
de kritisieren seine Entlassung und rufen zum Boykott
auf. Im Nachhinein behauptet die Aktivistengruppe RT-
Mark, den Programmierer fiir die Aktion bezahlt zu haben.
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kaufen; fast 20 Dollar tiber dem Preis eines
durchschnittlichen Titels fiir den Atari 2600.
Erwachsene seien es satt, mit Raumschiffen
zu spielen, so sein Mantra. Und die Rech-
nung ging auf. Allein Custer’s Revenge ver-
kaufte sich 80.000 Mal und bescherte ihm
und seinen Partnern aus der Pornobranche
einen Umsatz von vier Millionen US-Dollar.
lhre folgenden Spiele waren mindestens ge-
nauso sexistisch, riefen aber keine Kritiker
mehr auf den Plan. Die Aufregung ebbte ab,
die mediale Biihne verschwand, und das
Joint Venture war schon 1983 Geschichte.
Auch Kesten verlief} die Branche. Er hinter-

lieB jedoch folgende Lehre: Sei so provokant

wie moglich, denn auch negative Aufmerk-
samkeit vervielfacht die Verkaufszahlen und
verwandelt sich in bares Geld.

Pragende Provokation

So funktionierte es auch noch 15 Jahre spa-
terim Fall von Carmageddon. In dem Auto-
rennspiel erhalten Fahrer mehr Zeit, wenn
sie FuBganger tiberfahren. Das hatte schon
so manche Kontroverse gerechtfertigt. Doch
der Publisher entschied sich fiir eine nicht
minder provokante Verpackung. In einer
friihen Version hief} eine Schwierigkeits-
stufe »As easy as killing babies with axes«.
Und um das Spiel zu bewerben, verschick-
ten PR-Leute rohe Fleischstiicke an ausge-
wahlte Spielejournalisten. Derartige Effekt-
hascherei kommt bis heute vor. Erst vor
fuinf Jahren trugen sogenannte Skill Shots
in dem futuristischen und recht blutigen
Shooter Bulletstorm so eindeutig sexuelle
Namen wie Gang Bang, Sausage Fest, Drilldo
oder Double Penetration.

Es gab und gibt verabscheuungswiirdige
Games, etwa furchtbare Vergewaltigungs-
simulationen wie RapelLay und plumpe
Spiele wie V-Tech Rampage oder Dawson

Heute hat sich das Verhaltnis zwischen US-Regierung und Comics deutlich entspannt. Gemein-
sam mit Marvel Comics stellte der US-Sportsender ESPN die Justizministerin Loretta Lynch als
Superheldin »FIFA Slayer« dar (links), weil sie korrupte FIFA-Funktionare verhaften lieR. Der Verlag
Storm Entertainment wiederum verdffentlichte in »Female Force« — einer Comicserie tiber starke
Frauen - auch eine Episode Uber die US-Senatorin Elizabeth Warren.

College Massacre, in denen reale Amoklaufe
an Schulen nachgeahmt werden kénnen.
Im Amoklauf-Spiel Hatred werden die kran-
ken Gedanken der Tater gar als »genozi-
daler Kreuzzug« verherrlicht. Solche Spiele
sind die Erben von Custer’s Revenge. Das
mogen zwar alles unbedeutende Titel sein,
die keinerlei Aussagen liber das Medium
an sich zulassen diirfen und auch nicht im-
mer kommerziell erfolgreich waren. Doch
es waren oft genau solche Spiele, mit de-
nen sich Journalisten, Politiker und Wissen-
schaftler, wenn tiberhaupt, auseinander-

setzten. Jahrzehntelang wurden viele von
ihnen durch bedenkliche Grenzfélle ge-
pragt. Wer will es ihnen da verdenken, dass
sie nach solchen Geschmacklosigkeiten
nicht mehr differenzieren kénnen oder wol-
len; beispielsweise eine anspruchsvollere
Auseinandersetzung des Mediums mit ei-
nem Amoklauf wie Super Columbine Mas-
sacre RPG! nicht mehr als Kunstprojekt,
sondern nur als ebenso geschmacklos ver-
dammen konnen? Dazu kommt freilich,
dass sich einige wenige dieser Kritiker ihrer-
seits Aufmerksamkeit davon versprechen,

m Gewalt

COUNTER-STRIKE UND ERFURT

Tage nach dem Amoklauf von Erfurt berichtet die Frank-
furter Allgemeine unter dem Titel » Software fiirs Mas-
saker «, der Tater sei leidenschaftlicher Counter-Strike-
Spieler gewesen und habe damit » trainiert «. Nach
einem Sturm der Entriistung in der Szene verteidigt
Herausgeber Frank Schirrmacher den Artikel, obwohl
er Fehler einrdumen muss. Spater kommt die Untersu-
chungskommission zu dem Ergebnis, dass der Attentater
das Spiel gar nicht oder kaum gespielt hatte. In den USA
wird Counter-Strike 2007 mit dem Virginia-Tech-Amok-
lauf in Verbindung gebracht. Der Abschlussbericht zeigt,
dass der Tater keinerlei Gewaltspiele spielte.

@ Gewalt

MANHUNT-MORD

In Manhunt kann der Spieler Gegner auf brutalste Weise
téten. Dem Titel droht eine hohe Alterseinstufung bzw.
die Indizierung, sodass die Totungssequenzen verfrem-
det werden. 2004 wird das Spiel beschuldigt, Ausloser
eines Mordes an einem Teenager in England gewesen zu
sein. Einige Tage nach entriisteten Berichten der Boule-
vard-Presse stellt die Polizei jedoch klar, dass das Spiel
beim 14-jahrigen Opfer und nicht beim 17-jahrigen Tater
gefunden wurde.

Sexismus

A

W\
In Grand Theft Auto: San Andreas ist ein Minispiel ver-
steckt, in dem die Hauptfigur und seine Freundin Sex
haben. Der Code kann zwar nur per Mod, also durch ex-
ternen Code aktiviert werden. Dennoch Ist die Entde-
ckung eine riesige Protestwelle aus. Die damalige
US-Senatorin Hillary Clinton fordert hédrtere Gesetze
zum Schutz von Minderjahrigen. Das US-Alterskenzeichen
des Spiels wird nach oben korrigiert, was dort einem
Verkaufsstopp gleichkommt. Nach mehreren Klagen zahlt
Publisher Take2 rund fiinf Millionen US-Dollar.
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Orhan Pamuks Erinnerung an Istanbul / 24 Sciten Literatur-FeEa8

iiddeutsche Zeirung

Amoklauf in Realschule

Nach dem Amoklauf in Miinchen am 22. Juli 2016 flammte die »Killerspiel«-Debatte wieder auf. Das ist fiir Deutschland kein neues Thema, schon
2007 hatte es reierische Medienberichte iiber den Amoklauf von Emsdetten gegeben (Bild). Die Skepsis gegeniiber medialer Gewalt ist aber viel &lter.

ein Medium wie Videospiele grundsétzlich
und plakativ zu verteufeln.

Dieses gegenseitige Missverstandnis wird
also auf beiden Seiten sorgféltig gepflegt.
Und darin verborgen liegt die Antwort auf
die Frage, wieso Videospiele immer wieder
als Siindenbock herhalten miissen. Uble
Provokationen fragwiirdiger Spielentwickler
und pauschale Vorverurteilung des gesam-
ten Mediums seitens einiger Kritiker sind
wie das Huhn und das Ei. Niemand kann be-
legen, was zuerst da war. Aber beide brau-
chen einander als notwendige Teile einer
simplen Kettenreaktion.

Gewalt als rotes Tuch

Blicken wir noch einmal kurz zuriick in das
Jahr 1954. Denn auch hier ist deutlich er-
kennbar, woher die unverhiltnisméafiige
Kritik eines Fredric Wertham stammte, und
wieso sie bei einem unbedarften Publikum

PROCEEDINGS
of the
ASSOCIATION FOR THE ADVANCE-
MENT OF PSYCHOTHERAPY

SCIENTIZIC SESSIONS

At the April 30th, 1048, session of the Association Walter . Boern-
stein, M.D., rend n paper entitled “The Role of Unconseious Processes in the
Annlytic Procedure and in Productive Thinking” In the discnssion that
followed Drs. Johann G. Auerbach, Max W. Friedemann, Edith Klemperer
and Joseph Wilder partic

On May 21st, 1048

ler Woif, M.D., read a paper entitled “The
Paychoanalysis of Gro his interesting presentation was followed by
a discussion in which aul Goolker, and Alfred Schick participated.

The fall season of the Association will be inaugurated on October 29,
1048, with the presentation of “Psychiatry and the Seience of Feoromies™
by Joseph Wilder, M.D., and Dr. Albert Lauterhach

sEsvARS

The following Seminars will be held in the Fall:

Emil A. Gutheil, M.D.: “Practice of Active Analysis” A ten.session
Seminar.

Frederic Wertham, M.D.: “Practice and Theory of the Mosaie Test.”
A four-session Seminar.

Full details about time and place of these Seminars will be announced
at a later period.

THE PSYCHOPATHOLOGY OF COMIC BOOKS
A Symposium®
Freperic WERTHAM, M.D
New York, N. ¥F.
INTRODUCTION

Psychiatry was practiced intramurally in institutions originally,

* The following is an
for"the Advancement of P
M.D,, introduced the subj
tended form appeared in the Saturday K

2

et of the symposium keld by the Association
u March 19, 1948.—Frederic Wertham,
akers. Dr. Wertham’s remarks in ex
w of Literature, March 29, 1945,

auf fruchtbaren Boden fiel. Im Justiz-Unter-
ausschuss des US-Senats wurde das brand-
neue Heft »Crime SuspenStories« Nummer
22 prdsentiert. Das Cover zeigt einen abge-
trennten Frauenkopf mit verdrehten Augen,
den ein Mann an den Haaren halt, der Torso
der Frau liegt vor ihm auf dem Boden. Das
TIME Magazine beschrieb seinerzeit den
Inhalt eines iiblichen Comicheftes so: »Ein
Totengraber verliebt sich in ein schones
Maddchen, totet sie in einem Anfall von Lei-
denschaft und schdndet ihren Leichnam. Als
die Totenstarre einsetzt, wird der Mann in
den Armen der Leiche erdrosselt.« Auch bei
Comics waren solche drastischen Beispiele
nie die Norm. Aber sie dienten den Kritikern
als rotes Tuch. Deshalb erlangten ausge-
rechnet diese kaum reprdsentativen und ge-
schmacklosen Beispiele zweifelhaften Ruhm.
Das erwahnte Titelbild wurde mehrfach ko-
piert. Erst 2007 zierte eine Hommage daran

PROCEEDINGS OF THE ASSOCIATION 473

and only gradually concerned itself with the mental hygiene prob.
lems outside. In the same way psychotherapy was originally con-
fined to the consultation room and is only now beginning to over-
come its own claustrophilia and take an interest in the social in-
fluences that come to bear on the individual. It is, therefore, in
the best scientific tradition to consider a social phenomenon so
enormously widespread as comic books. The idea of this sympo-
sium originated in researches first carried out by the Lafargue
Clinie.

This is the first exhibition of comic books. You see here exam-
ples of about one-third of all the comic book titles. This is also
the first report on scientific research about comic books which is
not under the auspices of the comic book industry itself. It was
carried out in clinics, in schools and in private practice.

THE COMIC BOOKS AND THE PUBLIC

Gersoxn LEGMAN
New York, N. ¥.

The aggressive content of comic books is so conspicuous that
most people fail to notice that this aggression is rigidly channel-
ized, that the willingness of any reader o accept a fantasy escape
from his fr fons a wi to achieve some-
thing less than total and actual escape.

The comic books concentrate on aggressions which are impos-
sible under civilized restraints—with fists, guns, torture, killing,
and blood. The internalized censorship of both artist and child
makes this attack respectable by directing it against some scape-
goat criminal or wild animal, or even against some natural law
‘like gravity, rather than against the parents, teachers, and police-
men who are the real sources of the child’s frustration and there-
fore the real objects of his aggression. At the same unconscious
level that the child identifies himself with the heroic avenger, he
may also identify whoever has been frustrating him with the corpse.

Violence displaced in this way from its intended object invari-
ably appears in larger and larger doses, more and more often re-
peated. Twelve years ago, in 1936, there was not one comic book
published in the United States. Today, at a conservative estimate,
there are five hundred million yearly. The secret of this unprece-
dented success—the greatest, fastest literary suceess the world has

Das American Journal for Psychotherapy widmet sich 1948 den Comics: »Vor zwdlf Jahren, im
Jahr 1936, wurde in den Vereinigten Staaten kein einziges Comicheft verdffentlicht. Heute sind es
vorsichtigen Schatzungen zufolge 500 Millionen pro Jahr. Das Geheimnis dieses nie dagewesenen
Erfolgs - des groRten, literarischen Erfolgs der Weltgeschichte - ist, natiirlich, die Gewalt.«
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Der Dokumentarfilm »Diagram for Delinquents« behandelt die Kontroversen um Wertham und die Comichefte.

ein Heft des Marvel-Helden Wolverine. Im-
merhin waren Comics zu diesem Zeitpunkt
schlimmstenfalls als harmlose Unterhaltung
und bestenfalls als Kunstform etabliert.

Aber was hat dafiir gesorgt, dass seit Jahr-
zehnten niemand mehr Comics mit Gewalt-
taten in Verbindung bringt oder vor einen US-
Senatsausschuss zerrt? Ist es der Umstand,
dass inzwischen bereits drei Senatorinnen
als Comic-Heldinnen verewigt wurden? Ist es
die iberwaltigende Vielfalt des Mediums, in
der tatsdchlich geschmacklose Hefte einfach
geduldet werden oder gar nicht mehr heraus-
stechen? Oder war es 1992 der Pulitzer Preis
fuir den Holocaust-Comic »Maus« von Art
Spiegelman und damit einhergehend die
Bezeichnung Graphic Novel, die anspruchs-
vollere Inhalte und hochwertigere Fertigung
verspricht? Klar ist: Die Kritik an Comics ver-
stummte erst in den Achtzigerjahren. Fur
Videospiele diirfte es also noch ein paar
Jahrzehnte so weitergehen wie bisher.

Und was wurde aus Wertham? Er starb
1981 und wurde posthum weitgehend dis-
kreditiert. Er soll sich die Kinder und Jugend-
lichen fiir seine Studien bewusst aus den
prekdrsten Verhdltnissen in Problemvier-
teln wie Harlem ausgesucht haben. Eine
wissenschaftliche Untersuchung kam zu
dem Schluss, er habe Ergebnisse »manipu-
liert, tibertrieben, kompromittiert und er-
funden.« Vielleicht hatte er einfach zu viele
Comichefte gelesen. %

& Vil

Von Frederic Werthams Auftritt vor dem
Senatsausschuss existieren auch Videoaufnah-
men. Im Hintergrund sieht man die Pinnwand
voller Comic-Titelseiten.
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Quelle: Youtube.com/ViPlusGonzoArcade




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.

SPAREN

3x GameStar XL
nach Hause
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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 @ Formular ausfillen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Miniabo flir 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 lIch bezahle bequem per Bankeinzug Olcherwarte eine Rechnung
Strafe/Nr. Geldinstitut
PLZ/Ort IBAN

Telefon/Handy Geburtstag BIC

E-Mail Datum/Unterschrift des neuen Lesers

s ericht Miinchen, HRB 99187, haftsfiihrer: Ni ohn
ZENIT Pressevertrieb GmbH, Post gart, Geschéftsfiihrer: Joachim John
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Wie Keyseller die
Spieleindustrie verandern

Vollpreis gilt nicht mehr. Die Son-
derangebote von Keyseller-Mark-
ten verandern die Spieleindustrie.
Wir sprechen mit Entwicklern,
Publishern und dem groBten Key-
seller G2A iiber den neuen Markt.

Von Dennis Kogel

Auf der einen Seite Geralt von Riva, das Sil-
berschwert zum Schlag erhoben, auf der an-
deren Seite die grassliche Mittagserschei-
nung: zweieinhalb Meter hoch ist die Statue,
die einen Monsterkampf aus The Witcher 3
darstellt. So detailliert ist sie, wir konnen fast
den Geifer des Geistes riechen, wie er aus
dem abgerissenen Unterkiefer tropft. Die Ma-
chervon Spiel und Statue, CD Projekt, sitzen
in Warschau. Die Statue steht heute 300 Kilo-
meter weiter siidlich in der polnischen Stadt
Rzeszéw — im Hauptquartier von G2A. G2A
ist der weltweit grofite Marktplatz fiir Spiele-
Keys, eine Art Ebay fiir glinstige Aktivierungs-

Bartosz Skwarczek griindete G2A.com im Jahr
2010. Davor macht er sich vor allem einen
Namen als Business-Coach.
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codes auf Plattformen wie Steam, Uplay oder
Origin. Uber 14.000 Euro hat G2A fiir die
Hexerstatue bezahlt auf der polnischen Be-
nefizveranstaltung WOSP. »Das ist unsere
wichtigste Figur«, sagt uns die Sprecherin bei
der Fiihrung vorbei an Marketing, Kunden-
Support, Rechtsabteilung. Sie erkldrt, dass
G2A und CD Projekt beide fiir ein interna-
tionales, erfolgreiches Polen stehen, das
die Spieleindustrie prédge, es klingt nach
Freundschaft, Respekt, Partnerschaft. Und es
stimmt nicht. Es brodelt hinter den Kulissen,
das sagen uns Insider. CD Projekt und G2A
seien »keine groen Freunde«, bestatigt
selbst Bartosz Skwarczek, der Geschafts-
fuhrer von G2A. Warum das so ist, warum
Keyseller wie G2A und Spieleentwickler wie
CD Projekt selten »gro3e Freunde« sind, das
wollen wir in diesem Artikel erkldren.

Der Kreditkartenskandal

Uber zehn Millionen Nutzer weltweit hat G2A
laut eigenen Angaben, davon 250.000 aktive
Spieler, die auf dem Marktplatz Keys verkau-
fen. 400.000 neue Nutzer sollen jeden Monat

dazukommen. Es laufen oder liefen Werbe-
deals mit GroBen wie PewDiePie oder den
Rocketbeans, G2A sponsert E-Sport-Teams
wie Cloudg. Die Wahrscheinlichkeit, dass ein
Spieler jemanden kennt, der G2A kennt oder
gar nutzt, diirfte hoch sein. Zum grofien The-
ma wird die Plattform aber erst im Juni 2016.
»G2A hat Keys im Wert von 450.000 Dollar
verkauft«, schreibt Alex Nichiporchik, der
Chef des kleinen, britischen Publishers Tiny-
Build (Punch Club, Speedrunners). Er lost
einen Skandal aus. Fiirinsgesamt 200.000
Dollar wurden seine Spiele auf dem G2A-
Marktplatz von Nutzern verkauft, und kein
einziger Cent dieser Verkdufe landete bei
Tinybuild. Denn, poltert Nichiporchik, die
Steam-Keys seien gestohlen. Eine Masche.
So funktioniert sie: Betriiger kaufen die
Daten gestohlener Kreditkarten und erwer-
ben damit Tausende Spielekeys in Online-
shops wie dem von Tinybuild oder als Teil
glinstiger Spiele-Bundles. Das Geld landet
zundchst auf den Konten der Entwickler. Die
Keys verkaufen die Betriiger schnell und bil-
lig auf G2A und anderen Plattformen. Sobald

Wie grof ist G2A?

10 Millionen Nutzer, 1,2 Millionen Trans-
aktionen im Monat, 34.000 Produkte

im Angebot: G2A ist ein Gigant im Spie-
lehandel. Urspriinglich wollte der Griin-
der und CEO Bartosz Skwarczek eine Ver-

COM

triebsplattform starten wie GOG oder Steam. Aber erst seit dem Start des G2A-Marktplatzes
wachst die Plattform rasant. Der Grund? »Wir haben herausgefunden, wie man >Millennials«
[die digitale Generation ab den 2000er-Jahren] mit Spielen versorgt«, erzahlt uns Kommu-
nikationschef Patryk Kadlec. Tatsachlich, so erklart man uns in der Firmenzentrale, bedient
G2A vor allem viele junge Kaufer. Die freuen sich nicht nur liber die niedrigen Preise, sondern
auch Uber die Zahlungsmaoglichkeiten. Zum Erfolgsrezept der Plattform zahlt »G2A Pay«. Das
System vereint liber 150 lokale Zahlungsdienste, die es ermdglichen, auch ohne Kreditkarte
einzukaufen. Handler dagegen miissen nur 10,8 Prozent des Verkaufspreises an G2A abgeben,
bei Steam wird von rund 30 Prozent gesprochen.

In der Medizin ist G2A die Abkiirzung der Peptidbindung Glycin-2-Alanin.
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Zu den neuen SicherheitsmaRnahmen auf

G2A gehort eine Verifikation des Accounts liber
Facebook oder Vk.com sowie einen SMS-Code.

die eigentlichen Kreditkartenbesitzer mer-
ken, dass ihr Konto belastet wurde, beantra-
gen sie eine Riickbuchung bei ihrer Kredit-
kartenfirma. Das Geld wird vom Konto der
Entwickler zurlickgezogen; weil Zahlungs-
sicherheit Sache der Verkaufer ist, kommt
noch eine Strafgebiihr der Bank obendrauf.
Zu diesem Zeitpunkt sind die Keys ldngst
verkauft und eingeldst. Entwickler und Pub-
lisher kénnen sie miihselig sperren, auf
dem Schaden bleiben sie aber sitzen.

Laut Nichiporchik soll G2A deswegen ein
»Schwarzmarkt« sein, eine Verbrecherbande,
die den Verkauf gestohlener Keys fordert.
Hilfe soll es nur im Gegenzug fiir eine »Part-
nerschaft« geben, die, so Nichiporchik, nur
darauf hinauslaufe, den hauseigenen Zah-
lungsservice »G2A Pay« zu nutzen. G2A feu-
ert zuriick. Weil Tinybuild sich weigert, ihnen
eine Key-Liste zu schicken, kdnne man gar
nicht nachweisen, dass Keys gestohlen wur-
den. Es habe gar keinen Betrug gegeben, die
Keys kdmen ganz normal von den Verkaufs-
partnern des Publishers, vermutet G2A. Mit
anderen Worten: Tinybuild liigt. Nichiporchik
weigert sich weiterhin, eine Key-Liste heraus-
zugeben und atzt: »Ich glaube, die Keys [aus
dieser Liste] wiirde [G2A] einfach weiterver-
kaufen.« Eine Schlammschlacht.

Wettriisten mit Betriigern

Dass G2A selbst Keys von Betriigern erwirbt,
sie dabei unterstiitzt oder gar Keylisten wei-
terverkauft, das konnen weder Nichiporchik
noch wir beweisen. Dass der Verkauf von ge-
stohlenen Keys nur ausgedacht ist, deckt sich

G2ADIRECT

G2A Announces Game Developer Support System Worldwide

ﬁ%‘ﬁ ﬁ;t 1 . /x ,%.5 ) ik

As you may know, we are making some big changes by inviting independent game developers to sell their
games directly on the G2A Marketplace. One of these changes allows developers to add a fee of up to 10% to all

third-party sales of their products

We know you are concerned by this. However, we would like to assure you that this does not mean that all prices

will automatically be raised 10% to reflect this

-

Die Ankiindigung von G2A Direct kann man als Angriff gegen Entwick-

ler verstehen, wegen denen alles teurer wird.
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cooperation with oz

Wer sind die G2A-Partner? =i,

G2A soll 700 Partner haben: Entwickler, Zahlungsdienstleister, Medien. Wir haben versucht,
die Partner zu erreichen, um sie nach ihrer Meinung zum Keyseller zu fragen. Microsoft soll
mithilfe der Polen betriigerische Handler gesperrt haben. Laut CEO Bartosz Skwarczek seien
sie einer der wenigen Partner, die das 6ffentlich zugeben. Unsere Anfrage bei Microsoft lauft
jedoch ins Leere, kein Kommentar. Dafiir antwortet der World-of-Tanks-Macher Wargaming,
der ganz oben an der mit Logos bedeckten G2A-Partnerwand steht: Ja, man habe zweimal
kooperiert. 2015 sponserte G2A ein E-Sports-Turnier, aktuell ist die Firma ein Partner der War-
gaming-Konferenz 4C in Kiew. Zugleich versichert Wargaming, gegeniiber G2A auch »umstrit-
tene« Themen anzusprechen. Nach einer engen Freundschaft klingt das nicht. Indie-Entwickler
wie Klei Entertainment (Don’t Starve), die angeblich auch Partner von G2A sind oder waren,
antworten erst gar nicht auf unsere Anfragen. Am Ende finden wir nur einen Indie-Entwickler
mit guten G2A-Erfahrungen: Anshar Studios aus Polen. Ihren VR-Shooter Detached konnte
man auf G2A vorbestellen, auRerdem bewarb ihn G2A auf Messen. Insgesamt miissen wir

Testimonials

aber sagen: Die wenigen und oft zégerlichen Antworten der »Partner« zeichnen jedenfalls
kein Bild eines in der Spieleindustrie gut vernetzten Unternehmens.

aber nicht mit unserer Recherche. »In einem
Zeitraum von nur 48 Stunden hatten wir Tau-
sende Versuche, unsere Spiele mit gestohle-
nen Kreditkarten zu kaufen. Die gestohlenen
Codes konnten wir zu G2A zurlickverfolgenx,
erzdhlt uns Graeme Struthers vom Publisher
Devolver Digital (Hotline Miami). »Wir muss-
ten deswegen unseren eigenen Shop einen
Monat lang schlieBen. Und dann kamen
die Riicklastschriften.« Laut Struthers erlitt
Devolver »Tausende Dollar« Schaden. An-
dere Unternehmen teilen diese Erfahrung:
Uber 12.000 Dollar mussten die Betreiber
der Bundle-Seite IndieGameStand bei einem
dhnlichen Vorfall zuriickzahlen, iiber 30.000
Dollar waren es 2012 beim Humble Bundle.
Aber selbst ohne gestohlene Kreditkarten
mehren sich Betrugsversuche. Alexander
Pieper vom deutschen Indie-Studio Fizbin
(The Inner World) erz&hlt uns von Anfragen
von Betriigern, die vorgeben, gro3e Youtuber
zu sein. Sie fragen nach Geschenk-Keys, um
das Spiel bei ihrer Community zu bewerben.
»Im Schnitt wollen die tatsachlich so bis zu
1.000 [Keys]«, schreibt uns Pieper, er ver-
mutet, dass die Betriiger die Keys weiter-
verkaufen wollen. Dagegen anzuarbeiten,
kostet Zeit und Geld: Devolver Digital sper-
ren gestohlene Keys von Hand, der Shop

How does it Work? »

__f

In dieser recht schmucklosen Lagerhalle ist das G2A-Hauptquartier im

bekommt ein grofRes Sicherheitsupdate.
Auch Bundle-Anbieter gehen diesen Weg. In
den Nutzungsbestimmungen war der Weiter-
verkaufvon Keys schon immer verboten, aber
jetzt riisten sowohl Humble Bundle als auch
Bundle Stars auf in Sachen Shop-Sicher-
heit. Mit SMS-Verifikation, Kundendienst
und der Hilfe des Anti-Betrugs-Startups Sift
Science sollen Masseneinkdufe von Betrii-
gern und Weiterverkdufern verhindert wer-
den. »Funktioniert das? Ja«, steht im Humble-
Bundle-Blog, »Betrug ist nur ein winziger
Teil aller Transaktionen.« Auf G2A entdecken
wir dennoch Handler mit Tausenden Keys
aus aktuellen Bundles. Graeme Struthers
bleibt daher skeptisch: »Das ist ein Wettriis-
ten. Die Betriiger sind Profis, es ist ihr Job.«

Eine sichere Plattform

»Wir sind eine der sichersten Plattformen der
Welt«, versichert uns Bartosz Skwarczek, der
Geschaftsfiihrer von G2A, beim Besuch der
Firmenzentrale in Rzeszéw. »Unsere Werte
sind besser als der Industriestandard. Jeden
Monat priifen uns Dutzende Zahlungsdienst-
leister. Und dann steht wieder in irgendeinem
Artikel: Oh, G2A ist nicht sicher. Come on!«
Die Mitarbeiter bei G2A fiihlen sich missver-
standen, die Presse nehme es nicht so ge-

polnischen Rzeszéw zuhause.

Ein groBer Moment, erzéhlt uns einer der Chefs von G2A, war, als eine Streamerin aus Versehen »G2A« statt »GTA« gesagt hat.

107



Jeden Freitag gibt es Schndpse aus dem Shot-
Roboter fiir Mitarbeiter.

nau mit den Fakten. Nicht G2A habe schlie3-

lich Kreditkartendaten gestohlen, nicht das
G2A Shop-System habe Keys an Kreditkar-
tenbetriiger ausgeliefert. Die Vorwiirfe von
Tinybuild sind aber auch mehrere Monate
nach dem Skandal noch Thema. Mitarbeiter
erzdhlen uns von Werbepartnern, die seit
dem Skandal zégern, mit G2A zusammen-
zuarbeiten. Es habe sogar Schwierigkeiten
gegeben, auf Branchentreffen Partys aus-
zurichten. Bartosz Skwarczek spricht von
»zehn Partnern von lber 700, die gezwun-
gen waren, zu sagen, sie miissten die Situa-
tion abwarten.« Kein Massenexodus, aber
ein Knick. Jetzt steht Imagepflege an — und
eine stirkere Uberpriifung von Verkiufern.
Wer sich heute als Verkdufer bei G2A an-
meldet, muss ein Profil bei Facebook oder
dem russischen Netzwerk Vk.com verlinken
sowie einen Freischalt-Code per SMS emp-
fangen. Wer mehr als zehn Artikel verkauft,
wird einer strengeren Priifung unterzogen.
So vorsichtig war G2A vor dem Tinybuild-
Skandal gerade bei kleineren Verkdufern
nicht. »Wir checken die Firmendokumente,
den Pass, das Produkt, viele, viele Dinge.
Uber 100 Mitarbeiter in der Sicherheitsab-
teilung tberpriifen Transaktionen, erklart
Skwarczek. Tatsachlich scheinen die Sicher-
heitsmanahmen zu greifen. Wir schaffen
es nicht, uns probeweise einen Verkdufer-
Account anzulegen, ohne eine echte Mobil-
telefonnummer anzugeben. Die Nummern
von Gratis-SMS-Seiten im Netz werden von
G2A blockiert. Auch gegen Betriiger, die ihre
Ware auf vielen kleinen Accounts verkaufen
statt auf einem grofien, soll G2A vorgehen,

Wir sind ein bisschen tberrascht, dass nicht das
Minecraft-Schwein die »wichtigste Figur« ist.

108 G2A Shield heiRt eine Zusatzversicherung, die vor fehlerhaften Keys schiitzt. Sie zu kiindigen, erfordert iiber zwélf Einzelschritte.

Die Sache mit den Coupons

»Nein! Wir kaufen keine Keys. Wir kaufen
keine Produkte. G2A.com ist ein Markt-
platz«, betont der CEO Bartosz Skwar-
czek. Das stimmt aber nicht ganz. G2A
kauft und verkauft selbst digitale Pro-
dukte. Seit 2011 besteht eine Partner-
schaft zwischen G2A und Gameforge
aus Karlsruhe. G2A kauft, das sagen uns
Gameforge-Mitarbeiter, monatlich Tau-
sende Coupons fiir Ingame-Kaufe in
Gameforge-Titeln. Die Coupons diirfen
sie in Polen verkaufen. G2A verkauft sie
nicht direkt auf dem Marktplatz, aber sie
verkaufen sie an Handler, die sie dann
weiterverkaufen. Auf Nachfrage sagt man

uns, das sei ein seltenes »Legacy-Agreement« aus alten Zeiten. Das ist zundchst glaubwiirdig,
widerlegt aber die Aussage, G2A selbst wiirde nicht kaufen oder verkaufen.

Gameforge E-Pin 10 EURO GAME CARD EU

Dostepne e 54 0 I

FROM NOW ON YOU CAN SIMPLY,
BUY AND SELL YOUR

C5:60 SHINS

erzdhlen uns Mitarbeiter. »Nichts davon
wird Betrug komplett verhindern, das ist vol-
lig klar«, schatzt Andreas Bogk, Sicherheits-
experte im Hackerverein Chaos Computer
Club. »Aber da geht’s darum, den Leuten ei-
nen Kniippel zwischen die Beine zu werfen.«
Der SMS- und Facebook-Kniippel, so Bogk,
ist durchaus angemessen. Wer noch starke-
re Verifikation fordert, der ignoriert, dass
darunter vor allem die Nutzererfahrung lei-
det. Starkere Sicherheitsvorkehrungen leis-
ten sich Unternehmen nur dann, wenn der
Schaden durch Betrug grof} genug ist. Man
kdnnte also meinen, jetzt, nach dem Skan-
dal, sei alles gut: mehr Sicherheit bei G2A,
mehr Sicherheit bei Entwicklern, weniger
Betrug — und man ldge damit sehr falsch.

G2A gegen den Rest der Welt

»Das macht uns den Markt kaputt«, sagt uns
Klaus Jens, Geschdaftsfiihrer bei Square Enix
Deutschland (Deus Ex, Tomb Raider). Seine
Sorge gilt dem ganzen Spielemarkt: »Das ist
ein Angriff auf eine etablierte Handelsstruk-
tur. Keyselling basiert darauf, dass man Li-
cken im System nutzt.« Die Keys kommen,
das bestatigen uns G2A-Mitarbeiter, mal aus
Bundles und mal von Grohadndlern, die fiir
eine Region (etwa Russland) mit mehr Spie-
len versorgt wurden, als sie vor Ort verkau-
fen konnen. Die miissen sie dann irgendwie
anders loswerden. »Das ist natirlich fiir den
Konsumenten super, macht aber den Handel
kaputt«, so Jens, »vom Indie-Handler bis hin
zu Amazon oder Media Markt.« Logisch, wer
will noch ernsthaft 60 Euro fiir ein Spiel zah-
len, wenn es fiir die Halfte einen Steam-Key
gibt? In den drmeren Landern Osteuropas
etwa sind Spiele viel giinstiger zu haben als
im vergleichsweise reichen Westen, sie las-
sen sich also mit Gewinn weiterverkaufen.
Publishern ist das ein Dorn im Auge, weil sie
mit den hiesigen Preisen ihre hiesigen Kos-
ten decken miissen, etwa fiir deutschspra-
chige Lokalisierungen und Support-Abtei-
lungen. Electronic Arts etwa sperrte 2011
die Origin-Konten westeuropdischer Spieler,
die russische Battlefield-3-Keys aktivierten.
Laut Klaus Jens driicken die Key-Handler so
die reguldren PC-Verkaufszahlen, die in den

letzten Jahren im zweistelligen Prozentbe-
reich zurlickgegangen seien. Jens ist sich
sicher, dass das nur zum Teil daran liegt,
dass der klassische Einzelhandel fiir Spiele
immer unwichtiger wird. »Da kann man jetzt
natirlich sagen, dass die Leute alle zu Steam
gehen, man kann aber auch feststellen, dass
ein Gutteil zu den Keysellern abwandert.
Steam ist ein Vertriebskanal wie der normale
Handel, den wir mehr oder weniger kontrol-
lieren, und wo wir vertrauensvoll mit den Leu-
ten zusammenarbeiten.« Die Zahlen, die Jens
nennt, zeichnen ein deutliches Bild: Keyseller
wie G2A nagen am Profit der Publisher.

Das sagt der Anwalt

Um den Weiterverkauf von Spiele-Keys zu ver-
hindern, miisste es — zumindest in Deutsch-
land — Gesetze dagegen geben. Aber hier
wird es kompliziert: »Nach den aktuellen Ur-
teilen des Bundesgerichtshofes wie auch des
Europdischen Gerichtshofes ist es grund-
sdtzlich so, dass man auch gebrauchte Soft-
ware weiterverkaufen kann — so wie man ein
Buch lesen und anschlieBend auf dem Floh-
markt verkaufen kann, erklart uns Fachan-
walt Stephan Mathé. Das Gesetz basiere auf
dem sogenannten Erschopfungsgrundsatz.
»Logisch weitergedacht miisste also auch
der Weiterverkauf von Spiele-Keys erlaubt
sein. Genau da aber hakt die Rechtslage in
Deutschland«, so Mathé. Rein digitale Giiter
bereiten Gerichten mehr Kopfschmerzen als
verpackte Software auf Datentrdgern. Darum

Die Wande der Kantine sind bedeckt mit Fotos
von Messen wie der Gamescom.
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Die 700 Mitarbeiter verteilen sich auf GroR-
raumbiiros und kleinere Raume.

gibt es sehr unterschiedliche Urteile. »2014
etwa verbot das Landgericht Berlin die Tren-
nung von Packung und Key und den geson-
derten Verkauf von Keys«, so Mathé. »In an-
deren Urteilen wiederum wurde auch der
Weiterverkauf von reiner Download-Soft-
ware erlaubt.« Stephan Mathé schétzt aber,
dass bald Klarheit herrscht — zu Ungunsten
der Publisher: »Die Tendenz geht — meines
Erachtens zu Recht — in Richtung einer An-
wendung des Erschopfungsgrundsatzes
auch auf Software-Keys.« Sprich: Der Weiter-
verkauf von Keys wird prinzipiell erlaubt.
Aber selbst wenn Publisher vor Gericht
gewinnen sollten, bringt ihnen das oft we-
nig. 250.000 Euro Ordnungsgeld sollte der
Keyseller MMOGA in einem Urteil des Land-
gerichts Berlin an Koch Media zahlen und
damit aufhdren, Keys des Publishers zu ver-
kaufen. Nichts davon ist passiert. MMOGA
hat seinen offiziellen Sitz in Hongkong, wo
das Urteil nicht anerkannt wurde. Auch G2A
sitzt offiziell in der chinesischen Metropole.
Auf Nachfrage sagt man uns, dass Mitarbei-
ter aus der Finanzabteilung einige Monate
lang in Hongkong arbeiten konnen. »Bei ei-
nem Sitz in Asien ist die Anspruchsdurch-
setzung faktisch nahezu unmoglich«, sagt
Mathé. »Recht haben und Recht bekommen
sind eben zwei Paar Schuhe.« Kein Wunder,
dass uns Dr. Maximilian Schenk vom Games-
Branchenverband BIU direkt weitere rechtli-
che Angriffspunkte nennt, die fiir Publisher
im Kampf gegen Keyseller interessant sein
konnten: Steuerrecht, Jugendschutz, Urhe-

Das E-Sports-Drama

Neben dem Skandal um Tinybuild gab es noch ein sehr 6ffentliches Zerwiirfnis mit Riot
Games (League of Legends). Auf G2A wird mit aufgelevelten League-of-Legends-Accounts ge-
handelt. Das verstoRt gegen die Nutzungsbestimmungen und gefahrdet ehrlichen Wettbe-
werb zwischen Spielern. Riot schmeil3t deswegen G2A als Sponsor von Teams und Turnieren
raus. Die Logos der Plattform werden entfernt. Laut G2A sind die Gesprache jetzt aber wieder
offen, man wolle bald wieder in der Gunst von Riot stehen.

berrecht. Nichts davon besorgt G2A. »Wir
wissen, dass wir in der Industrie als AuBen-
seiter gelten. Darum gehen wir sicher, dass
wir alle Gesetze befolgen«, so Skwarczek.
Urteile gegen G2A, die dem widersprechen,
gibt es unseres Wissens nach nicht.

Das Trostpflaster
Auf die Sorgen der Entwickler und Publisher
will G2A trotzdem eine Antwort liefern. Sie
heiBt »G2A Direct«. Geplant war die Funktion
sogar noch vor dem Tinybuild-Skandal. So
funktioniert sie: Entwickler und Publisher
konnen ein eigenes Ladenprofil auf der Platt-
form anlegen, um selbst ihre Spiele iber G2A
zu verkaufen. Sie bekommen dann eine pro-
minente Platzierung auf dem Marktplatz und
besseren Support, um Verkdaufer mit gestoh-
lenen Keys schneller zu sperren. Am wichtigs-
ten ist aber die Verkaufsprovision. Bis zu
zehn Prozent jedes Verkaufs — auch durch an-
dere Handler auf dem Marktplatz — kénnen
dann Entwickler einfordern. Ein guter Deal?
»Die Entwickler haben bereits Geld be-
kommen fiir den Verkauf. Und jetzt bekom-
men sie zusétzliche zehn Prozent [Provision].
Niemand sonst auf der Welt bietet so etwas
an«, sagt CEO Skwarczek. Aber auch hier wird
es kompliziert. Denn Kaufer bekommen an-
gezeigt, dass hier ein Entwickler eine Extra-
wurst will und der Preis deswegen bis zu zehn
Prozent héher ausfallt. »Ich bin mir nicht si-
cher, ob die Entwickler selbst alle Auswirkun-
gen verstehenk, sagt uns sogar der Chef des
Programms, Scott Millard, als wir nachfragen,
ob Entwickler dadurch nicht als gierig und
unsympathisch dargestellt wiirden. Laut G2A
werden bis Ende des Jahres 200 Entwickler
am Programm teilnehmen. Keiner von ihnen
soll eine Provision von unter zehn Prozent
gewollt haben. Gefunden haben wir keinen
der angeblich 200 neuen Partner. Alle Pub-
lisher und Indie-Entwickler, mit denen wir
sprachen, waren G2A Direct abgeneigt. »Sie
machen das, um zu zeigen: Guckt, wir helfen
Entwicklern! In Wirklichkeit ist es nur eine
leere Gestex, schreibt uns etwa Paul Kilduff-
Taylor von Mode 7 (Frozen Synapse). »G2A
verkaufen Spiele ohne die Erlaubnis des
Entwicklers, und wir konnen uns freikaufen
fiir eine beleidigend niedrige Provision. Das
ist kein guter Start fiir eine Geschaftsbezie-
hung. Ein grof3erer Schritt ware, wiirden sie
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Die néchste Geschaftsidee von G2A ist der 3D-Druck von Videospielhelden.

Police Quest Collection STEAM CD-KEY GLOBAL
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Die Police-Quest-Reihe war in einem aktuel-
len Humble Bundle. Wir finden Handler mit
liber 2.000 Keys. Ein klarer VerstoR gegen die
Humble-Bundle-Nutzungsbestimmungen.

==

um Erlaubnis fragen, ob sie ein Spiel ver-
treiben oder anbieten diirfen. Und wiirden
sie Spiele entfernen, wenn Entwickler darum
bitten.« Das aber, versichert uns G2A, sei
absolut ausgeschlossen.

Die Zukunft

Wir fragen Bartosz Skwarczek, den charis-
matischen G2A-Boss, wie er gesehen wer-
den mochte. Als eine Art James-Bond-Bdse-
wicht der Spielebranche? »Als Freund«, sagt
er. Das wird er nicht. Das wurde deutlich in
den vielen Gesprdchen, die wir mit Entwick-
lern und Publishern gefiihrt haben. Die Anti-
pathie aus der Spieleindustrie schadet G2A
aber nicht. Zumindest noch nicht. Das Un-
ternehmen wdchst. Gestartet ist die Platt-
form 2010 mit etwa 50 Mitarbeitern. Heute
sind es liber 700. Was jetzt passiert, wird
wichtig. G2A versucht, seinen Platz in der
Spieleindustrie mit Sponsoring, G2A Direct,
Werbedeals und einem besseren Image zu
zementieren. Publisher dagegen, so unser
Verstdandnis der Situation, wollen mit aller
Macht die Keyseller vertreiben. »Derzeit ge-
hen einige Spiele-Unternehmen juristisch
erfolgreich gegen sogenannte Keyseller vor.
Wie lange sich dieses Geschadftsmodell noch
betreiben ldsst, kann nicht abgeschatzt
werden«, sagt Dr. Maximilian Schenk vom
Branchenverband BIU. »Wer Keyseller als
Werbepartner einbindet, verbaut sich wo-
moglich auch Kooperationsmdglichkeit mit
Entwicklern und Publishern.« Fiir uns klingt
das nach einer Drohung.

Was wiirde Bartosz Skwarczek Entwicklern
antworten, die G2A verantwortlich machen
fiirihre Note? »Bitte kommt und lernt uns
kennen. Diese Meinungen entstehen, wenn
Leute nicht genug tGiber G2A wissen. Wir
wollen wertvoll sein fiir Entwickler.« Laut
Skwarczek steht Grofies an fiir G2A, man sei
schon in Gesprdchen mit fiinf von zehn gro-
Ben Publishern. Die glauben angeblich, dass
sie ihren Erfolg vergréRern konnen, wenn sie
die G2A-Community als Markt ernstnehmen,
statt sie zu bekdmpfen. Vielleicht stimmt
das sogar. Fest steht aber: Die aktuelle Patt-
Situation wird sich nicht halten. Dann wird
sich zeigen, wer die kurzlebige Mittagser-
scheinung ist, G2A oder die Publisher. %
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Uber Misserfolge spricht man nicht. Wird ein Videospiel
abgebrochen oder bleibt es lediglich eine Vision auf dem
Papier, behalt ein Entwickler das normalerweise fiir sich. : :
Nicht aber der Deus-Ex-Erfinder Warren Spector. Er hat mit QAN e
GameStar iiber Sleeping Giants, Junction Point und andere - :
geplatzte Spieletraume gesprochen. von michael Fsrtsch und Michael Graf

Warren Spector ist quasi wie der Lothar
Matthdus der Spielebranche: ein hochde-
korierter Veteran der Neunziger, der schon
eine Weile nichts Weltbewegendes mehr
geleistet hat, dessen Name aber immer
noch in Ohren klingelt und Erinnerungen an
grof3e Spiele weckt. Bei Matthdus ans Finale
der FuBball-Weltmeisterschaft 1990, bei
Spector an System Shock, an Deus Ex, an
Thief. Wahrend Matthdus in einem der bes-
ten deutschen Nationalteams kickte, zahlte
Spector zum Dreamteam von Origin, dem le-
genddren Studio des Ultima-Vaters Richard
Garriott. Wahrend Matthdus als Kapitan den
deutschen WM-Sieg prégte, formte Spector

Warren Spector muss hart kaimpfen, um

Deus Ex zu verwirklichen. Immer wieder hat
er Anlauf genommen, »diese Art Spiel« zu
erschaffen. Darunter Troubleshooter bei Origin
Systems und Junction Point bei Looking Glass.
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als Produzent die zauberhafte Welt von Ul-
tima 7, verhalf Chris Roberts’ Wing Comman-
der zum Jungfernflug und rettete das erste
echte 3D-Rollenspiel Ultima Underworld vor
dem drohenden Exitus. Und wahrend Mat-
thaus bis heute durch die Nachrichten geis-
tert, sobald er irgendwo als Trainer anheu-
ert, lasst Warren Spector aufhorchen, wenn
er einem kleinen Entwicklerteam unter die
Arme greift: Am 29. Februar 2016 meldet
Otherside Entertainment die Verpflichtung
des sympathischen Bart- und Brillentragers.
Der soll kein x-beliebiges Projekt betreuen,
sondern System Shock 3, den Nachnachfol-
ger seines Rollenspiel-Shooters von 1994.

Erst John Romero von lon Storm (Mitte) gab
Spector (rechts) die Moglichkeit, Deus Ex zu
realisieren. Dort trug das Ego-Shooter-Rollen-
spiel zundchst den simplen Arbeitstitel »Shoo-

ter«, hieB dann »Shooter: Majestic Revelations«.

Der Vorname Warren war urspriinglich ein Nachname und wurzelt woméglich im altfranzésischen »garenne« fiir »Wildgehege«.

Damit wdre der Vergleich auch erschopft.
Wihrend inzwischen jedem Fuf3ballkenner
ein Stof’seufzer entfdhrt, sobald Lothar Mat-
thdus auch nurim Umbkreis einer Pressekon-
ferenz gesichtet wird, ldsst Warren Spector
noch immer Spielerduglein glanzen. Denn er
hat seine Karriere vor dem Absturz bewahrt,
sein letztes Projekt, der Jump&Run-Zweiteiler
Epic Micky, war zwar nicht mehr so pragend
wie seine friiheren Meilensteine, aber bei-
leibe kein Schrott. Spector genief3t uneinge-
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Auch ein Spiel namens Death & Destruction
hatte Warren Spector einst geplant. Hinter
dem martialischen Titel verbarg sich die Idee
fur einen »Verriickter-Wissenschaftler-Simu-
lator«, der Tower-Defense und Aufbausimu-
lation verbinden sollte. Ware er verwirklicht
worden, hatte er wohl dhnlich ausgesehen
wie Evil Genius (Bild).

schrankten Respekt, wir alle kennen seine
Erfolgsgeschichten. Gedanken ans Schei-
tern sind bei ihm undenkbar ... oder? Von
wegen, auch Spectors Laufbahn ist mit Spie-
len gepflastert, die niemals erschienen sind.
Wiahrend andere Entwickler gar nicht oder
nur zogerlich ibers Scheitern reden — und
Lothar Matthdus eher ungern auf die WM
1998 angesprochen wird — plaudert Spector
gerne Uber seine Leichen im Keller. »Es ist
keine Blamage oder Schande, Spiele zu be-
erdigen«, meint er, »es ist Teil des Berufs.«
Das musste Spector aber selbst erst lernen.

Der Ursprung

Ende der Achtziger arbeitet Warren Spector
bereits in der Spielebranche, allerdings in der
analogen. Namlich bei Steve Jackson Games,
dem Macher des witzigen Karten-Rollen-
spiels Munchkin und des Pen&Paper-Grund-
systems GURPS. 1989 hat er von bedruckter
Pappe die Schnauze voll, eine Mischung aus
Neugier und Enthusiasmus verleitet ihn zum
Wechsel zu Origin. »lch hatte keine Erfahrung
im Entwickeln von Videospielen, erinnert
er sich. »Aber das war damals normal — und
egal.« Denn der 34-Jahrige war kreativ. Schon
bald arbeitet er an der Ultima-Reihe und den
Wing-Commander-Titeln mit, produziert dann
System Shock — alles Fantasy und Science
Fiction. »lch wollte auch etwas anderes pro-
bieren«, sagt Spector. »Ich schlug ein Wes-

Viele Konzeptbilder von Spectors nicht ver-
wirklichten Projekten liegen heute bei Disney
und den Ex-Entwicklern unter Verschluss. Je-
doch existieren noch einige Bilder zu Sleeping
Giants, die das Studio als Vorgeschmack auf
den »unangekiindigten Titel« prasentierte.
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Warren Spectors Vorschlag fiir einen Cowboy-Titel wird mit der Begriindung abgeschmettert,
dass sich Western-Spiele nicht verkaufen. Das widerlegt Red Dead Redemption (Bild) Jahre spater.

tern-Spiel vor.« Doch die Idee wird abgebii-
gelt. »Es war das alte Argument, dass sich
Western-Spiele nicht verkaufen«, sagt Spec-
tor, der heute augenzwinkernd auf Red
Dead Redemption verweist. »Aber es mag
auch an mangelnder Vorbereitung gelegen
haben.« Einen Cowboy soll man steuern, es
gibt Pferde, das ist das Konzept. Uber eine
Story oder Spielelemente hat Spector nicht
nachgedacht. »Ich war naiv«, meint er. Diese
erste rote Karte sieht er als Ansporn, weiter
gegen den Strom anzuschwimmen. Fortset-
zungen? Die kdnnen andere machen! 1991
etwa schldgt er vor, nach Wing Commander 2
lieber Serienableger zu entwickeln. Entwe-
der ein Raumflotten-Strategiespiel oder ein
Prequel a la No Man’s Sky, in dem man die
Galaxis erkundet und Handelsrouten auf-
baut. Origin ist aber besorgt, dass man die
Marke iiberstrapaziert. Okay, denkt Spector,
wie war’s dann mit etwas vollig anderem:
einem Spiel iiber das Kentucky Derby, das
beriihmte Galopprennen? Man soll einen
Stall verwalten, Hengste ziichten und selbst
zum Sieg galoppieren, Pferdeauktionen sind
als interaktive Videoszenen geplant. Das
soll die Keimzelle einer »Reihe von Sport-
Managementspielen« werden, hofft Spector.

v

Die Welt von Sleeping Giants hatte vielfaltig
ausfallen sollen. Beispielsweise hatte es den
Heroen, einen Magier oder Krieger, in eine ver-
lassene Tempelstadt in einem Vulkan gefiihrt.

Der Name Spector ist jiidischen Ursprungs, das Wort »szpektor« bezeichnete einen Inspektor oder Hilfslehrer.

Doch Origin lehnt mit einem Verweis auf die
miesen Verkaufszahlen anderer Manager-
spiele ab. Spector und die Pferde, eine Ge-
schichte voller Missverstandnisse.

Aber er gibt nicht auf. 1994 stellt Warren
Spector Troubleshooter vor, den Urvater des
spdteren Deus Ex. Er ersinnt ein Ego-Rollen-
spiel a la Ultima Underworld. Darin sollen
sich Missionen auf unterschiedliche Arten
l6sen lassen — etwa mit Waffengewalt oder
Gesprachen, aber ohne klischeehafte Fanta-
sy oder Science Fiction. Stattdessen spielt
Troubleshooter in der Gegenwart der 1990er.
Der Spieler mimt eine Art Privatpolizisten,
der auf Honorarbasis etwa die Geiselnahme
einer Milliondrstochter beendet. »Du héttest
die Situation studiert, Karten und Fotos be-
trachtet und tiberlegt, was du tun kannst,
prazisiert Spector. Anschlieend soll man
sich den Weg freischieBen, die Entfiihrer
lautlos tiberrumpeln oder eben verhandeln.
»Stirb Langsam« und »Dirty Harry« waren
optische Vorbilder. »Troubleshooter ent-
stand aus meinem Frust tiber all den Fan-
tasy- und Science-Fiction-Kram«, schmun-
zelt Spector. »Ich wollte ein Rollenspiel in
der echten Welt.« Tatsdchlich stief’ die Idee
auf Interesse, dennoch wurde nichts daraus.
»Das hatte zwei Griinde, offenbart der Ent-
wickler. »Die offenen Levels, die’s gebraucht
hatte, waren technisch noch nicht umsetz-
bar. Und zweitens: Ich verlieB Origin.« Von
dort nimmt er seine Idee jedoch mit. Nam-
lich zu Looking Glass, fiir das er eine neue
Zweigstelle in Austin, Texas aufbaut.

e et

Auch ein verschneites Bergdorf hatte man
besucht, um in klassischer Rollenspiel-Manier
Auftrage zu erhalten, die in die Welt einfiihren.
Wobei man letztlich auf titanenhafte Drachen
getroffen wire - die schlafenden Giganten.
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Nie erschienen, aber fiir jeden spielbar ist
Transland. Das ist ein simpler Ego-Shooter,
der an Minecraft erinnert und bei Origin
entwickelt wurde, um neue Moglichkeiten
der 3D-Technik auszuloten. Wer bei Google
nach »msdos_Transland_1996« sucht, der
kann einen Prototyp finden.

Treffpunkt aller Dinge
Beim neuen Studio beginnt Spector sofort
mit der Arbeit, die auf einem Konzept na-
mens »Better Red than Undead« basiert. Die-
sen abgedrehten Actionzirkus hat sich der
spdtere Bioshock-Macher Ken Levine aus-
gedacht, als amerikanischer Agent soll man
sich durch die zombieverseuchte Sowjet-
union ballern. Das erscheint dem Team je-
doch zu verriickt, die Untotenhatz wird zum
diisteren Mittelalter-Schwertkampfspiel Dark
Camelot umgestrickt. Das soll — wie der Name
dezent andeutet — im Universum der Artus-
sage spielen, ohne Elfen und Zwerge, dafiir
mit Merlin, Lanzelot & Co. Als rebellischer K&-
nigssohn Modred metzelt man sich darin zur
Thronfolge. Doch auch dieses Projekt stol-
pert, bevor es iiberhaupt in Produktion geht.
Begraben wird es aber nicht, sondern umge-
baut. Aus Camelot wird »Die Stadt«, aus den
Rittern der Tafelrunde der Orden der Hamme-
riten und aus Mordred ein gewisser Garrett —
Dark Camelot ersteht als Thief wieder auf.
Warren Spector versucht derweil, ein Spiel
namens Junction Point anzustofen, ein Fan-
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Kleine Ideen, die Warren angestoRen hatte, waren auch Firehose
und Arthurian Legends. Ersteres ware ein cineastisches Adven-
- ture gewesen, »nicht anders als das, was Telltale heute macht.«
. Zweiteres war die Idee, die Technik der Ultima-Spiele (Bild oben:
Ultima 7) zu nutzen, um in historisch korrekter Manier die Sage
| von Kénig Artus (links) zu erzéhlen. Auch Thief (rechts) begann
einst als Schwertkampfspiel im Camelot-Setting.

tasy-Online-Rollenspiel einer neuen Gene-
ration. »Denn die meisten MMOs machen
es einfach falschg, zitiert er sich selbst. Auf
200 Seiten kliigelt er Mechanismen aus, wie
jede Heldengruppe eine eigene Story erle-
ben kann, die sowohl die Welt als auch die
Abenteuer anderer beeinflusst. Kein Spieler
soll »dieselben Drachen in derselben Rei-
henfolge toten« wie andere. Doch Looking
Glass kann das Megaprojekt nicht stem-
men, weshalb es zum »einfachen« Sience-
Fiction-Rollenspiel schrumpft. Das soll we-
nigstens die Prinzipien von Troubleshooter
realisieren und mit den »besten Eigenschaf-
ten von MMOs kombinieren«. Hei3t: Das
Tun des Spielers hdtte nicht nur missionsbe-
zogene, sondern globale Auswirkungen auf
die angeblich an »Blade Runner« erinnernde
Smog-und-Neon-Welt. Hatte ein Spielerin
einer giinstigen Situation einen NPC-Gangs-
ter eliminiert, waren andere Quests mit dem
Finsterling verschwunden und dafiir neue zu-
ganglich worden. Ein MMO mit nicht-linearen
Missionen? »Wir hatten viel konzipiert und
auf Papier gesponnen, aber keinen Publisher

Looking Glass entstand aus der Fusion des Ultima-Underworld-Studios Blue Sky und der Flugsimulatorenschmiede Lerner Research.

So dhnlich hatte Necessary Evil aussehen konnten,
der geistige Nachfolger zu Deus Ex. Die Bilder stam-
men vom Konzeptkiinstler Al Trahan, der an einigen
Games bei Junction Point mitgearbeitet und deren
Stil und Look pragte. Zuletzt arbeitete er unter
anderem an Halo 4 und Metal Gear Online mit.

gefunden, resiimiert Spector. »Vielleicht
waren wir der Zeit voraus oder es war eine
doofe Idee. Wahrscheinlich Ersteres.«

Uber die Konzeptphase und ldngst verlo-
rene Designdokumente kam Junction Point
also nie hinaus. Wobei Warren Spector be-
tont, dass er sich »nicht scheuen wiirde, das
Kernkonzept nochmal aufzunehmen«. Die
Option, bei Looking Glass einen zweiten An-
lauf zu wagen, war ihm jedenfalls nicht ver-
gonnt. »Looking Glass ging das Geld aus,
trauert Spector, der das Studio in Austin
schon 1997 verldsst, bevor es 2000 vollends
untergeht. Ein finsterer Moment fiir die Spie-
lebranche, der sich zugleich als Glicksfall
erweist. Die nun arbeitslosen Entwickler for-
men ndmlich den Bioshock-Macher Irrational
Games und heuern beim Dishonored-Studio
Arkane an. Und Spector selbst baut lon
Storm Austin auf, das im Jahr 2000 Deus Ex
verdffentlicht. Urspriinglich hat er allerdings
ganz andere Plane — und muss erst von sei-
nem Gliick iiberzeugt werden.

Falsches Schicksal

Eigentlich bietet ndmlich Electronic Arts War-
ren Spector eine Stelle und ein Team an.
»lch hatte den Stift in der Hand, setzte zur
Unterschrift an — und dann rief John an,
beschreibt der 60-Jdhrige den Moment, als
ihn ploétzlich der Doom-Papa und lon-Storm-
Griinder John Romero tiberrumpelt. Seine
Zukunft und auch sein ndchstes Projekt
liegen da eigentlich schon auf dem Papier-
stapel vor ihm: »Ich sollte ein Rollenspiel
zu Command & Conquer entwickeln.« Denn
Electronic Arts will nach C&C: Renegade und
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C&C: Generdle die Marke weiter verbreitern.
Konkrete Pldne gibt es zwar noch nicht, »aber
ich kann sagen, dass es sich wohl sehr wie
Deus Ex angefiihlt hatte«, prophezeit Spec-
tor riickwirkend. »Natdirlich in einer anderen
Welt und mit einem stérkeren Fokus auf Feu-
ergefechte.« Dass Spector stattdessen nur
Wochen spéater mit einer neuen Mannschaft
das lon-Storm-Schwesterstudio hochzieht
und im September 1997 das erste Design-
dokument zu einem Shooter — dem spéteren
Deus Ex — runterschreibt, ist allein Romeros
Beharrlichkeit zu verdanken. »Er drangte
mich zu einem Gesprach und kam am néchs-
ten Tag mit seinem gelben Hummer vorge-
fahren, lacht Spector. »Er versprach mir, ich
diirfe das Spiel machen, das ich will. Dazu
absolute kreative Freiheit, das beste Equip-
ment, einfach alles. Ich hatte keine Chance.«
Nachdem der in Manhattan aufgewachse-
ne Spielemacher mit Deus Ex einen Meilen-
stein abgeliefert hat, tiberldsst er Deus Ex 2
dem spdteren Dishonored-Designer Harvey
Smith. Spector selbst verldsst lon Storm
2004 und griindet einige Monate spater das
Studio Junction Point — eine Anspielung auf
sein altes Looking-Glass-Projekt. Der Video-
spielveteran geht in die Vollen und sto3t
gleich mehrere Projekte an, die auch iiber
das Medium Videospiel hinausragen sollen.
Gemeinsam mit Film- und Fernsehproduzen-
ten will er transmediale Marken schaffen,
die Filme, Serien, Comics und Games verei-
nen. Uber viele Gespriche und Pléne darf
er bis heute noch nicht reden. Die Frage, ob
an den Geriichten etwas dran sei, dass er
schon vor 15 Jahren Episodenspiele wie jene
von Telltale plante, beantwortet er aber mit
einem kurzen, aber bestimmten »Ja«. Letzt-
lich gedeiht aber nur eine seiner Film-Spiel-
Vermadhlungen soweit, dass sie angekiin-
digt wird. Namlich das fast schon legendére
Ninja Gold, an dem er gemeinsam mit dem
Hong-Kong-Actionguru John Woo arbeitet.

Ninjas und Gold

Ein Actionfilm und ein passendes Videospiel
sind geplant, die sich gegenseitig ergdanzen
sollen. Die Grundidee der Handlung? Ein Nin-
ja-Klan, eine gestohlene Schiffsladung Gold,
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Jahrelang kursierten Gerlichte, dass Warren Spector und sein Studio Junction Point an einer
Zusatzepisode fiir Half-Life 2 sitzen. Denn schon im Dezember 2005 hat das Studio enthiillt,
dass man gemeinsam mit Valve an einem Spiel auf Basis der Source-Engine arbeitet. Doch
erst 2015 bestdtigt Warren Spector, dass es tatsdchlich ein weiteres Kapitel fiir Half-Life-2
war - und dass der Auftrag von Valve das junge Studio nach einigen geplatzten Deals gar vor
dem Aus bewahrt hat, wofiir Spector bis heute dankbar ist. Und worum ging’s? »Unsere Epi-
sode sollte in Ravenholm spielen, erzdhlt Spector. »Man sollte darin die Charaktere aus dem
Hauptspiel besser kennenlernen.« Junction Point sollte also Storyliicken schlieBen und offene
Fragen beantworten. Seltsam nur, dass die Arkane Studios zeitweise parallel an einer Episode
namens »Return to Ravenholm« arbeiteten, die sehr dhnlich klingt. Wie die beiden Kapitel
verbunden gewesen waren, kann Spector nicht sagen.

Er verspricht allerdings, dass »seine« Episode »ziemlich cool« geworden ware, vor allem dank
der sogenannten Magnet Gun. »Sie war komplett anders als die bekannte Gravity Gun, aber
mehr werde ich nicht sagen«, wiirgt Spector ab. »Ilch habe immer noch den verriickten Traum,
dass Valve einiges Tages etwas mit der Magnet Gun macht. Sie war wirklich Wahnsinn und
hatte einzigartige Moglichkeiten er6ffnet. Es wird wohl nie passieren, aber warum es end-
gliltig tottrampeln, indem man zu viel driiber redet?« Zwei Jahre hat Junction Point in die Epi-
sode investiert. Warum nichts daraus
wurde? »Das musst ihr Valve fragen!,
lacht Warren Spector. Die Ubernahme
durch Disney kam zwar dazwischen, den
Vertrag mit Valve hdtte man aber erfiil-
len kénnen. »Wir hatten den Punkt er-
reicht, an dem wir Valves Technologie
verstanden und echt gute Arbeit ablie-
ferten. Aber dann stellten sie alles ein.
Ich bin nicht sicher, wieso. Aber letzt-
lich war zwischen uns alles gut, und die
Arbeit hat uns den Hintern gerettet. Ich
kann mich also nicht beschweren.«

Statt der Gravity Gun sollte es in Warren Spectors
Half-Life-2-Episode eine »Magnet Gun« geben.

Yakuza und russische Gangster treffen auf-
einander! Woo soll seine Erfahrung in Sachen
Action-Inszenierung ins Spiel einflieBen las-
sen, Spector dafiir als Produzent des Films
fungieren. Wobei der Designer betont, dass
die Story nicht so plump gewesen wére, wie
sie zuerst klingt. »Es sollte sich um einen
Generationenkonflikt drehen, einen modern
geprdgten Sohn und einen traditionsgebun-
denen Vater; richtig, falsch und die Grauténe
dazwischen«, beschreibt er. »Wir hatten das
vollends ausgearbeitet.« Die bésen Jungs
wadren auch auf gewisse Weise gut, und die

Es gab bereits ein Spiel namens Trouble Shooter: einen Sidescroller-Shooter, der 1991 fiir das Sega Mega Drive erschien.

guten Jungs bose. Der Spieler kann all dies
zudem beeinflussen. Einige Monate lang ar-
beitet das Team an ersten Prototypen und
Grafikgrundgeriisten, die Ex-Entwickler als
»Mischung aus Metal Gear, Devil May Cry
und Splinter Cell« beschreiben. Wie Spector
gesteht, kommt das der Idee durchaus nahe.
Ein weiteres grofes Junction-Point-Projekt
heiRt Sleeping Giants, ist als »episches Fan-
tasy-Videospiel« angedacht — und kurzzei-
tig auch als Comic vom Batman- und Super-
man-Verlag DC. »Ich denke, es gab einiges,
was es richtig cool gemacht hatte«, griibelt
Spector. »Es sollte gigantisch werden.« So
soll sich der Spieler als Magier und Krieger
hochhaushohen Drachen und anderen Rie-
senmonstern entgegenstellen. »Mit elemen-

Auch Epic Micky gehort, zumindest fiir viele Spieler, zu den unverwirklichten Visionen Warren Spectors. Denn ins

Internet gesickerte Konzeptbilder zeigten urspriinglich ein diisteres und bizarres Disney-Universum. Laut Warren
Spector waren viele der Bilder nie fiir die Offentlichkeit und das eigentliche Spiel bestimmt. Stattdessen wollte er
damit austesten, wie weit er gehen kann, bevor es Disney zu radikal wird. Das fertige Epic Micky (rechts der zweite
Teil) ist weniger abgedreht, aber laut Spector auch finsterer als »jeder im Team zu trdumen gewagt hatte«.
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Gemeinsam mit John Woo, dem Regisseur von Hong-Kong-Actionstreifen wie »The Killer« (links) und »A Better Tomorrows, plante Warren Spector
Ninja Gold, einen Film samt Videospiel. Schade, dass daraus nichts wurde. Der Woo-Shooter Strangehold (rechts) war 2007 durchaus ordentlich.

tarer Magie hatte man sogar die Umgebung
beeinflussen kdnnen, erganzt er. Feuerbal-
le stecken Holz in Brand, Eisfliiche frieren
Wasserfldchen ein. Sleeping Giants ist am-
bitioniert — und kommt recht gut voran. »Wir
kamen so weit, dass ich glicklich mit der
Gestaltung der Drachen und anderer Charak-
tere war, erzahlt Spector. »Wir hatten uns
eine ganze Welt ausgemalt.« Auch das fiir
die Magie essenzielle Physiksystem existiert
bereits als Prototyp, ebenso erste Probemis-
sionen, die an Skyrim erinnern sollen. Aller-
dings: »Wir arbeiteten mit unterschiedlichen
Publishern immer wieder daran. Es wurde
mehrmals aus unterschiedlichen Griinden
eingestellt. Das hatte nie etwas mit dem Spiel
oder mit uns zu tun «, beteuert Spector. »Es
war einfach eine seltsame Zeit.«

Notwendige Ubel

Warren Spectors interessantestes und per-
sonlichstes Projekt ist allerdings Necessary
Evil, ein Ego-Shooter-Rollenspiel. »Es ent-
sprang definitiv dem gleichen Grundge-
danken wie Deus Ex«, erldutert der Junc-

tion-Point-Griinder, der jahrelang erfolglos
versucht, die Marke Deus Ex von Eidos los-
zueisen. Das Deus-Ex-Grundkonzept hat
Eidos jedoch nicht fiir sich gepachtet, vie-
les will Spector beibehalten. Auch das Sze-
nario soll erneut eine greifbare Zukunfts-
vision sein, aber »weniger diister« als Deus
Ex, wie ehemalige Mitarbeiter berichten, die
Necessary Evil eher mit Filmen wie »Minority
Report« und »Das Fiinfte Element« verglei-
chen. »Um 2005 dachte ich, die Verschwo-
rungskiste sei ein Ding von gestern, blickt
Spector zuriick. »Die Story sollte sich eher
um die Jahrtausendwende drehen, darum,
dass bestimmte Dinge ihrem Ende entge-
gengehen.« Die Idee, dem Spieler Freiheiten
und Moglichkeiten aufzuzeigen, aber ihn
hinterher auch zur Verantwortung zu ziehen,
will er konsequent weiterentwickeln. Der Ti-
tel Necessary Evil soll dabei schon auf ein
zentrales Element verweisen: die notwendi-
gen Ubel! Das wéren die Augmentierungen,
Bio-Implantate und biomechanischen Pro-
thesen gewesen. »In der Spielwelt waren
sie Fluch und Segen — wichtig, aber auch ge-

Eine Sonderstellung unter Warrens Spectors nie erschienen Spielen nimmt das »One Block
Roleplaying Game« ein. Das ist mehrheitlich ein Gedankenspiel, das er seit Jahren mit sich
herumtragt, aber nie umsetzen konnte. Die Idee? Ein Rollenspiel, das ausschliellich in der
Kulisse von der GroRRe eines Appartementhauses stattfindet. Sei es ein postapokalyptischer
Bunker (Bild aus der Einleitung von Fallout 3), ein kleines Raumschiff oder tatsachlich ein
Wohngebaude in New York. Die einzigen Charaktere im Spiel waren die Bewohner dieses
Ortes, die zuganglichen Umgebungen eben ihre Wohnungen und die Flure dazwischen. »Es ist
eigentlich das Resultat der Uberlegung, dass Geschehnisse spannender sein kénnen, wenn
du sie im Kleinen, aber zugleich umso tiefgriindiger simulierst«, philosophiert Spector. »Es
ware das Gegenteil des Trends zu Open-World-Spielen, die immer weiter in die Breite gehen
und damit zunehmend oberflachlicher werden.«

Statt Charaktere nur im Vorbeigehen zu treffen, konnte man sie im One Block Roleplaying
Game bis hinab auf die psychologische Ebene durchleuchten. Wenn man etwa Blumenvasen
und Mobelstiicke in ihrer Wohnung verstellt, wiirden sie darauf reagieren, sich wundern, sich
argern oder an ihrem Verstand zweifeln - eben je nach Figur. Man kénnte sogar einen Klein-
krieg zwischen Bewohnern anzetteln. »Ich habe noch weitere Ideenc, sagt Spector. »Aber sie
sind alle so unausgegoren, dass es noch keinen Sinn ergibt, darliber zu sprechen.« Er habe le-
diglich Ansatze fiir Szenarien, Situationen und Figuren. Aber jedes Mal, wenn sein Gedanken-
spiel ernst zu werden drohte, »kam irgendwas dazwischen«. Bislang jedenfalls. »Mit System
Shock 3 ... wer weil3?«, liberlegt Spector. »Da es auch eine klar abgesteckte Kulisse hat, lassen
sich vielleicht einige Ideen von One Block einpflegen.«
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Ein »Junction Point« ist der Punkt, an dem sich ein System verzweigt, etwa in einem Stromkreis, wenn sich eine Leitung aufspaltet.

fahrlich«, verrdt er. »Die Menschen miissen
etwas benutzen, das sie fiirchten.« Das soll
sich zugleich spielerisch auswirken. Weiter
mag Warren Spector nicht ins Detail gehen.
»Nur fiir den Fall, dass mir Disney die Rechte
zuriickgibt«, hofft er. »Ich mochte dieses
Spiel immer noch machen.«

Warum aus all diesen Spielen nichts ge-
worden ist? Zumindest fiir den Grofteil der
Junction-Point-Ara gilt laut Warren Spector:
»Die wahre Antwort? Disney ist geschehen.«
2007 kauft der Micky-Maus-Konzern das
Studio und all dessen Projekte. »Und komm
schon, kannst du dir vorstellen, dass Disney
ein dystopisches Science-Fiction-Spiel fiir
Erwachsene macht?«, scherzt Spector. Im Ja-
nuar 2013 schlie3t Disney Junction Point, im
Mai 2016 zieht sich das Unternehmen kom-
plett vom Publishing zuriick — auf3er bei Mo-
bilespielen. Das gramt Spector jedoch nicht.
Er habe die Zeit mit Disney und Epic Mickey
sehr genossen. Was viele der anderen Ideen
betrifft: »Pech? Karma? Wer weif3. Es gab
Publisher, die groBe Titel wollten, aber dann
ihre Meinung @nderten. Wir haben an Kon-
zepten gefeilt, die so abgehoben waren,
dass wir selbst daran zweifelten.« So man-
che Idee habe nur als ein paar Zeilen und
Skizzen auf einem Notizblock existiert. So
sei das nun mal. Wirklich getrauert habe er
aber nur um wenige Ideen. Auch mag der
Entwickler nicht spekulieren, ob Sleeping
Giants oder Junction Point einen so grof3en
Eindruck hinterlassen hdtten wie Deus Ex.
Das Potenzial wdre aber da gewesen. »Letzt-
lich weiBt man erst, ob aus einer Idee etwas
Grof3es wird, wenn man eine Weile daran ge-
arbeitet hat«, sagt Warren Spector. »ldeen
sind etwas Simples. Manchmal musst du sie
einfach loslassen und weitermachen.« %

Warren Spector
74 S

Since Disney acquired @JunctionPoint they
own my near-future action, modern day ninja &
epic fantasy concepts. It'd be nice to get 'em
back

19 42 o%s AALaR

el Folouing

Seit Disney seinen Riickzug aus dem Video-
spielgeschaft angekiindigt hat, ist Warren
Spector bemiiht, die Rechte an Konzepten
wie Necessary Evil, Sleeping Giants und Co.
zuriickzukaufen. Gleiches versucht Adventure-
Veteran Ron Gilbert mit Monkey Island.

GameStar 11/2016
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HARDWARE

AOC(C3583FQ im Test

160 HERTZ,
UND CURVED

Gebogene Monitore im 21:9-Format
wie der AOC (3583FQ werden im-
mer beliebter, da Sie horizontal
mehr von der Spielwelt sehen. Dazu
kommt Freesync fiir fliissigeres
Spielen, zumindest mit Radeons.

Von Nils Raettig

Der Monitor-Hersteller AOC hat ein Auge auf
Spieler geworfen und bringt vermehrt pas-
sende Monitore wie den C3583FQ auf den
Markt. Er gehort zwar nicht zu der neuen
Agon-Reihe, die speziell auf Gamer ausge-
richtet sein soll, mit 160 Hertz und der Un-
terstiitzung von FreeSync hat der C3583FQ
aber durchaus interessante Merkmale fiir
Spieler zu bieten. Zu den Besonderheiten
gehort auch das 21:9-Format. Es macht den
riesigen Bildschirm mit 35 Zoll Diagonale
deutlich breiter als typische Full-HD-Monito-
re im 16:9-Format, das Display des AOC-TFTs
ist auBerdem relativ stark gebogen. Ob all
diese Eigenschaften den etwa 600 Euro teu-
ren C3583FQ auch in der Praxis zu einem gu-
ten Spielemonitor machen, kldren wir in die-
sem Test, inklusive Messungen zum Input
Lag und zur Bildqualitat des VA-Displays.
Optisch dominieren beim C3583FQ eher
schlichte und vor allem schwarze Elemente.
Der Rahmen fallt fiir unseren Geschmack et-
was zu breit aus, sein Glanzlack ist auBerdem
sehr anfillig fur Fingerabdriicke. Beim Stand-
fuf sieht das anders aus, hier setzt AOC auf
eine matte Kunststoffoberflache im Look von
gebiirstetem Aluminium. Das ist aber nicht
die einzige Besonderheit des Standfufes,

33 ZOLL

er ist zudem auch ungewdhnlich breit. Ei-
nerseits, um dem ausladenden Display im
21:9-Format ausreichend Halt bieten zu kén-
nen, was auch gelingt. Andererseits, weil an
seiner Riickseite alle Anschliisse des TFTs un-
terbracht sind. Auf der Vorderseite des Stand-
fuBes befinden sich auBerdem die als Touch-
Oberflachen umgesetzten Bedienelemente
fuir das Monitormend. In Sachen Ergonomie
hat der C3583FQ nicht viel zu bieten, er kann
lediglich leicht nach vorne und nach hinten
geneigt werden. Eine Hohenverstellung gibt
es ebenso wenig wie die Moglichkeit, den
Monitor ohne Bewegung des StandfuBes
nach links oder rechts zu drehen. Gerade
eine Hohenverstellung ware durchaus wiin-
schenswert, da das Display mit eher gerin-
gem Abstand zum Standfuf3 angebracht ist.

Ziemlich krumm

Der Grad der Wolbung des C3583FQ liegt bei
2000R (wiirde man die Wélbung zu einem
Kreis weiterfiihren, ware dessen Radius 2,0

Hier sehen Sie die W6lbung des AOC C3583FQ (oben) von 2000R im Vergleich mit der weniger
starken Wolbung des Asus ROG Swift PG348Q (3800R, unten). Die Immersion verbessert sich
durch die starkere Wolbung hochstens minimal, wir empfinden sie aber dennoch als angenehm.
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A0C(3583FQ auf einen Blick

« Display im gebogenen (2000R)
21:9-Format

+ 2560x1080 Pixel

+ VA-Panel (semi-glossy) mit 35 Zoll

» Maximal 160 Hertz Bildwiederholrate

« Freesync fiir die Synchronisation von fps
und Bildwiederholrate

« Freesync nur mit Radeons und nur
ab 45 fps

Meter — je kleiner die Zahl, desto starker
die Krimmung), damit ist er fast so stark
gebogen wie der SyncMaster CF591 von Sam-
sung (1800R) und deutlich starker gebogen
als der ROG Swift PG348Q von Asus (3800R).
Eine nennenswerte Verbesserung der Im-
mersion bedeutet das zwar nicht, subjektiv
empfunden ist die Wélbung aber durchaus
angenehm, gerade im Falle des breiten
21:9-Formats. Dieses Format selbst kann die
Immersion dagegen tatsdchlich verbessern,
dain Spielen im Vergleich zum 16:9-Format
horizontal deutlich mehrvon der Welt sicht-
barist. Aber auch wenn immer mehr Spiele
native 21:9-Unterstiitzung bieten, kommt es
teils noch zu Problemen (wie etwa bei Deus
Ex: Mankind Divided, wo unter anderem Ziel-
markierungen falsch platziert werden). Au-
Berdem eignet sich das Format nicht fiir alle
Spielperspektiven gleich gut. Im schlimms-
ten Fall ist es dann aber trotzdem noch mog-
lich, im 16:9-Format zu spielen, wobei dann
allerdings grofle schwarze Balken links und
rechts sichtbar sind.

GameStar 11/2016
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Der Standful’ des FreeSync-TFTs bietet nur eine einzige Ergonomie-Funktion: Sie kdnnen den Monitor nach hinten und nach vorne neigen.
Ein Aufkleber auf dem StandfuR warnt gleichzeitig davor, sich dabei nicht die Finger im Scharnier einzuklemmen.

Spiele machen Spaf3

Zu einem guten Spielerlebnis tragen beim
AOC-Monitor die hohe Bildwiederholrate von
160 Hertz und die Unterstiitzung von Free-
Sync wesentlich mehr bei als seine Wélbung.
Wadhrend sich die maximal 160 Hertz vor al-
lem dann durch ein sehr direktes Spielgefiihl
positiv bemerkbar machen, wenn Ihr PCim
entsprechenden Spiel hohe fps-Zahlen von
100 Bildern pro Sekunde oder mehr erreicht,
kann FreeSync seine Starken primér in nied-
rigen fps-Bereichen ausspielen. Die auch als
Adaptive Sync bekannte Technik sorgt dafiir,
dass die Bildwiederholrate des Monitors in
Einklang mit der Bildausgabe durch die Gra-
fikkarte arbeitet. FreeSync setzt eine AMD-
Grafikkarte ab der Radeon R7 260 voraus,
Nvidias Gegenstiick zu der Technik heifit
G-Sync. FreeSync kann unserer Erfahrung

nach vor allem im Bereich von 30 bis 40 fps
fur ein fliissigeres Spielgefiihl sorgen, aller-
dings nicht im Falle des C3583FQ, bei dem
die Technik erst ab 45 fps greift. Dadurch ver-
schenkt der Monitor klar Potenzial, zumal
man den Wechsel zwischen aktivem und nicht
aktivem FreeSync durchaus etwas stérend
wahrnehmen kann, wenn die fps in einem
Spiel im Bereich (mal dariiber, mal darunter)
von etwa 45 Bildern pro Sekunde liegen.
Kleine Einschrankungen bei der Spiele-
tauglichkeit gibt es auch mit Blick auf sehr
schnelle Spiele wie Ego-Shooter. Grundsatz-
lich eignet sich der C3583FQ mit seinem
VA-Panel auch fiir solche Titel, zumal hier
ebenfalls seine hohe Bildwiederholrate sehr
von Vorteil ist. Im direkten Vergleich mit dem
Benqg XL2720T (TN-Panel, 120 Hertz) und
dem Asus PG348Q (IPS-Panel, 100 Hertz)

fuihlt sich das Spielen von Counter-Strike:
Global Offensive beim Beng-Monitor mit dem
schnellen TN-Panel aber am flottesten an.
Dass die anderen beiden TFTs dieses Niveau
nicht ganz erreichen, durfte primdr an ihren
Panel-Technologien liegen. Die Reaktions-
zeiten von IPS- und VA-Panels sind zwar mitt-
lerweile deutlich niedriger als noch vor ein
paar Jahren, ganz so niedrig wie bei schnel-
len TN-Panels liegen sie in der Regel aber
noch nicht. Wer also primér schnelle Ego-
Shooter spielt, der greift unserem Eindruck
nach immer noch am besten zu einem TFT
mit TN-Panel, auch wenn das in der Regel
eine etwas schlechtere Bildqualitdt bedeutet.
Auch die Overdrive-Funktion des C3583FQ
dndert daran nichts, das Spielgefiihl variiert
in den verschiedenen Einstellungen unserem
Eindruck nach so gut wie gar nicht. Interes-
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Die ultimative Kiihlung fiir deine CPU!
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Asus PG248Q
(TN-Panel, max. 180 Hz)

HP Pavillion
(TN-Panel, 60 Hz)

BenQ XL2720T
(TN-Panel, max. 120 Hz)

Acer XG270HU
(TN-Panel, max. 144 Hz)

AOC (3583FQ
(VA-Panel, max. 160 Hz)

Samsung UE55JU6470
(LCD-TV)

Phillips 47PFL6678K
(LCD-TV)

BGHChmarks Input Lag (Messwert abztiglich 16,67 ms)

0 15 30 4 60

Gemessen in Millisekunden. Je niedriger, desto besser.

75 9 105 120

sante Randnotiz: Wahrend bei aktiviertem
Overdrive ohne FreeSync auch auf der maxi-
malen Overdrive-Stufe kaum stérende Farb-
sdume an Objektkanten auszumachen sind,
ist mit FreeSync das Gegenteil der Fall. Ist
die Technik in Kombination mit der hochsten
Overdrive-Stufe aktiv, treten Farbsdume deut-
lich sichtbar und in storendem Maf auf. Da
der Overdrive aber wie beschrieben ohne-
hin kaum Einfluss auf das Spielgefiihl hat,
ist das leicht zu verschmerzen.

Input Lag

Fiir einen Spielemonitor ist auch ein mog-
lichst niedriger Input Lag beziehungsweise
eine moglichst geringe Verzégerung von Ein-
gaben durch die Signalverarbeitung des TFTs
wichtig. Um diese beim AOC C3583FQ mes-
sen zu kdnnen, setzen wir bei diesem Test
zum ersten Mal auf den »Video Signal Input
Lag Tester« von Leo Bodnar. Das kleine Ge-
rdt wird per HDMI mit dem Monitor verbun-
den. Driicken wir auf den Knopf an der Ober-
seite, wird ein Full-HD-Bild mit 60 Hertz in
Form von drei weif’en Balken im oberen, mitt-
leren und unteren Bildschirmbereich an den

Monitor gesendet. Auf der Riickseite befin-
det sich ein kleiner Fotosensor. Halten wir
ihn an einen der Balken, wird auf dem Moni-
tor die Zeit von der Bildausgabe durch das
Gerdt bis zum Erscheinen des Bildes auf dem
TFT in Millisekunden angezeigt. Eine optima-
le Messmethode ist das zwar nicht, da wir
weder die Anschlussart noch die Auflosung
oder die Bildwiederholrate verandern kon-
nen, das Gerét liefert aber konstante und
realistische Werte. Deshalb planen wir, es
auch in zukiinftigen Tests zu verwenden.

Da LCD-Monitore das Bild von oben nach
unten aufbauen, zeigt der Video Signal Input
Lag Tester beim unteren Balken die hochsten
Werte an. AuRerdem kann das Messergeb-
nis durch den fest vorgegebenen 6o-Hertz-
Modus an der untersten Messposition nicht
weniger als 16,67 Millisekunden erreichen.
Das wiirde genau der Darstellung von 60 Bil-
dern pro Sekunde entsprechen, eine gewis-
se Verzogerung durch die Signalverarbeitung
tritt aber praktisch immer auf. Wie hoch die-
se Verzogerung beim C3583FQ und einigen
anderen Monitoren aus unserem Testlabor
ist, sehen Sie im Benchmark-Diagramm.

Lag: 28_6 msec

www. lecbodnar. com

Die Messung des Input Lags nehmen wir mit dem »Video Signal Input Lag Tester« von Leo Bodnar
vor. Am mittleren Balken liegen die Werte etwas niedriger als am unteren, da das Bild bei LCD-

Monitoren von oben nach unten aufgebaut wird.
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Bei den Materialien dominiert zwar schnoder Kunststoff, Design und
Verarbeitung des C3583FQ gefallen uns insgesamt aber gut.

Mit 14,3 Millisekunden erreicht der AOC-Mo-
nitor in diesem Vergleich nach den beiden
Fernsehern den hochsten Wert. Die anderen
TFTs schneiden hier aber eher sehr gut ab,
als dass der C3583FQ besonders schlecht
dastehen wiirde. Subjektiv haben wir zu-
mindest keine grofiere Eingabeverzogerung
als bei den anderen Monitoren wahrgenom-
men. Es ist auBerdem nicht auszuschlief3en,
dass der Input Lag im 160-Hertz-Modus und
mit aktiviertem FreeSync niedriger (oder un-
wahrscheinlich: hoher) liegt, messbar ist das
fiir uns aber momentan nicht.

Bildqualitét

Wéhrend VA-Panels bei der Reaktionszeit im
Vergleich zu TN-Panels etwas schlechter ab-
schneiden, bieten sie meist Vorteile bei der

) I O
o AD

Nils Raettig
@nraettig t -
Wenn Sie schon etwas langer unsere Mo-
nitortests lesen, dann wissen Sie, dass ich
ein Freund des 21:9-Formats bin. Und der
35-Zoll-Riese von AOC kommt meinen Vor-
stellungen eines idealen Spiele-TFTs schon
ziemlich nahe. 160 Hertz sind mir genug,
das gebogene 21:9-Format kommt in vie-
len Titeln sehr gut zur Geltung, und er kann
nicht nur mit einer guten Bildqualitat,
sondern auch mit enormer Anschlussviel-
falt und ausreichend niedrigem Input Lag
punkten. Es gibt aber auch kleinere Kritik-
punkte, die mich in der Summe von einem
Kauf abhalten. Wenn ich mir schon einen
teuren 21:9-Monitor kaufe, dann sollte er
auch hoher auflésen und einen Adaptive-
Sync-Bereich bieten, der bereits ab 30 fps
greift. Beides gibt es auf dem Markt durch-
aus, allerdings kosten entsprechende Ge-
rate rund das Doppelte des AOC C3583FQ -
und das ist mir (noch) zu viel.
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Fast alles da, was man braucht: ein DVI-Port, zwei HDMI-Anschliisse, zwei
DisplayPorts, ein VGA-Anschluss, ein Audio-Eingang fiir die integrierten
Lautsprecher und ein Audio-Ausgang zum Anschluss von Kopfhérern.

Bildqualitat, etwa in Form von hohen Kon-
trasten. Im Falle des C3583FQ bestatigen un-
sere Messungen mit einem Spyder 5 Pro das
nur teilweise. Die maximale Helligkeit ist mit
396 cd/m2 zwar sehr hoch, der Schwarzwert
von 0,49 cd/m2 kdnnte gleichzeitig aber
besser sein. Das fiihrt zu einem Kontrast-
verhéltnis von 800:1 — gut, aber nicht sehr
gut. Den sRGB-Farbraum kann der Monitor
dafiir vollstandig abdecken, auch der WeiR3-
punkt liegt mit 6.400 Kelvin sehr nahe am
sRGB-Standard von 6.500 Kelvin. Das Panel
ist nicht vollstdndig entspiegelt, sondern
semi-glossy, stérende Reflexionen halten

sich aber gerade bei frontalem Betrachtungs-

winkel in ausreichenden Grenzen. Seitlich
betrachtet spiegelt der Bildschirm etwas
mehr, Farben werden dafiir kaum verfalscht
dargestellt. Der Blick auf ein vollig schwar-
zes Bild in einem abgedunkelten Raum zeigt
in den Randbereichen einige Lichthofe, vol-
lig homogen ist die Ausleuchtung also nicht.
Beim Spielen und im Arbeitsalltag haben
wir das aber nicht wahrgenommen. Den
letzten Kritikpunkt in Sachen Bildqualitat
stellt die Auflosung dar, mit 2560x1080 Pixel
liegt sie fiir einen 35-Zoll-TFT mit 21:9-Auflo-
sung vergleichsweise niedrig. Das fiihrt zu
einer eher geringen Pixeldichte von 79 ppi.
Im Vergleich mit dem Asus PG348Q (34 Zoll,
3440X1440 Pixel, 109 ppi) sieht das Bild da-
durch etwas weniger scharf aus.

Ausstattung und Bedienung

Ein klares Lob verdient sich AOC fiir die An-
schlussvielfalt. Es sind nicht nur zwei Dis-
playPort-Anschliisse, sondern auch zwei
HDMI-Ports vorhanden, wobei einer davon
HDMI 2.0 unterstiitzt. FreeSync funktioniert
im Gegensatz zum Syncmaster CF591 aller-
dings nur per DisplayPort.

Dazu gesellen sich noch ein DVI- und ein
VGA-Anschluss, auch Kopfhorer kénnen mit
dem Monitor verbunden werden — nur ein
USB-Hub fehlt. Die integrierten Lautsprecher
haben erwartungsgemaf keine gute Klang-
qualitdt und eignen sich hochstens als Not-
l6sung. Weniger gut gefallt uns auch die
Bedienung des Meniis iiber die Touch-Ele-
mente im Standfuf3. Sie reagieren teils et-
was trage. Gleichzeitig ist es im Test ab und
zu vorgekommen, dass wir ungewollt mit
dem dariiber streifenden Kabel der Maus ein
Menii gedffnet haben. Das Menti selbst ist
nicht wie meist tiblich in der unteren, rech-
ten Ecke zu finden, stattdessen erstreckt es
sich zentral am unteren Bildschirmrand. Es
ist Uibersichtlich strukturiert und enthélt alle
gdngigen und wichtigen Einstellungen, etwa
zu Helligkeit und Kontrast oder zu der ange-
sprochenen Overdrive-Funktion.

Insgesamt ist der AOC C3583FQ also ein
durchaus toller Spielemonitor mit breitem
21:9-Sichtfeld, dessen Krimmung dem For-
mat gut steht, da sie das Betrachten subtil

Das Menii wird vergleichsweise breit am unteren Rand des TFTs dargestellt. Es ist Ubersichtlich
strukturiert und bietet ausreichend Einstellungsmoglichkeiten.
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Die Bedienung des Monitormeniis erfolgt tiber diese beriihrungs-
empfindlichen Oberflachen im StandfuR, echte Tasten mit haptischem
Feedback waren uns allerdings lieber.

angenehmer macht. Reaktionszeit und In-
put Lag sind kurz, Verarbeitung und Bedie-
nung solide. Freesync funktioniert mit Ra-
deons gut, aber erst ab 45 fps. Die maximal
160 Hertz Bildwiederholrate klappen aber
sowohl mit Radeon als auch Geforce und
sind zum Spielen immer niitzlich, sofern
lhr PCim jeweiligen Titel mehr als 60 fps er-
reicht. Die Pixeldichte des AOC 3583FQ mit
35 Zoll und 2560x1080 kdnnte im Vergleich
zu gleich gro3en TFTs mit 3440x1440-Auflo-
sung etwas hoher sein, allerdings steigt
dann auch der Hardware-Anspruch fiir fliis-
siges Spielen spiirbar an. %

(3583FQ

MONITOR

Hersteller / Ca. Preis A0C/ 600 Euro

GroBe/ Auflosung 35 Zoll / 2560x1440 (160 Hz)
Panel / Reaktionszeit ~ VA/4ms

Hohenverstellung nein

Neigbar / Swivel / Pivot ja/nein/nein
Anschliisse 2xDP 1.2/DVI/ 2x HDMI (1.4 + 2.0)

Extras 21:9/160 Hz /Freesync
38/40

BILDQUALITAT

E5 sehr hohe maximale Helligeit &5 kraftige Farben
E5 hohe Kontraste &3 sehr gute Blickwinkel
& Ausleuchtung nicht ganz homogen

17120

&5 groBe Bildflédche dank 21:9-Format &5 160 Hertz &3 Freesync
&5 sehr gute Interpolation &3 ausreichend kurze Reaktionszeit
& 21:9 nicht immer unterstiitzt & Freesync erst ab 45 fps

L TECANIK | 15/20

&5 ausreichend entspiegelt &3 niedriger Verbrauch
E2 gute Verarbeitung & Rahmen etwas breit
& Pixeldichte etwas niedrig (79 ppi) & viel Kunststoff

AUSSTATTUNG

&5 2xHDMI &3 2x Displayport &2 DVI
&5 Lautsprecher & wenig Ergonomieoptionen
& kein USB-Hub

&5 deutschsprachig
£ sehr ibersichtliche Meniistruktur
& beriihrungsempfindliche Meniitasten reagieren etwas trage

FAZIT

Der (3583FQ macht beim Spielen
viel SpaB, Kritik gibt es fiir das
spat greifende FreeSync und die
etwas niedrige Pixeldichte.

8110

7110

=
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Coolermaster Masterkeys Lite L Combo im Test

GUNSTIG, ABER NICHT BILLIG

AA3111000)

L
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Die Maus- und Tastatur-Kombination Masterkeys Lite L von Coolermaster kostet nur knapp 60 Euro, trotz neuer
»Mem-Chanical«-Schalter und Spieler-Maus mit Avago-Sensor — was taugt das Sparpaket? von jan purrucker

Auch wenn RGB-Beleuchtung bei Eingabe-
gerdten schon lang keine Neuheit mehr
darstellt, gibt es die meisten mehrfarbig
leuchtenden Mause und Tastaturen nur ge-
gen einen spiirbaren Aufpreis. Coolermaster
schwimmt mit der Masterkeys Lite L Combo
im Test gegen den Strom und bietet ein fiir
Spieler gedachtes Set aus Maus und Tasta-
tur inklusive RGB-Beleuchtung fiir knapp 60
Euro! Dem giinstigen Preis entsprechend
missen Sie abseits des RGB-Features bei
der Ausstattung der Tastatur aber einige Ab-

Millions 12

Normal membrane Mem-chanical

striche machen. Auf zuséatzliche USB- oder
Audioanschlisse, dedizierte Mediatasten

oder kostspielige mechanische Schalter ver-

zichtet Coolermaster und nutzt eine Eigen-
entwicklung. Die etwas gezwungen »Mem-
Chanical« genannte Technik nutzt als Basis
die klassische Gummimembran, wie sie in
allen giinstigen Tastaturen zu finden ist. Im

Gegensatz zu den klassischen Rubberdome-

Tastaturen sitzt die Taste jedoch nicht direkt

auf der Membran, sondern auf einem beweg-

lichen Kunststoffgehduse dazwischen.

a0

40
40
b
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s
LIFE CYCLE CLICK FORCE CHERRY KEYCAP COMPATABLE

Laut Coolermaster imitieren die Mem-Chanical-Schalter trotz Rubberdome-Basis das taktile Druck-
gefiihl von mechanischen Schaltern und verfiigen liber hdhere Prazision und Lebensdauer.

124

Gummi-Mech-Kombo

Durch den Kunststoffaufbau wackeln die
Tasten der Masterkeys-Tastatur weniger stark
als bei herkdmmlichen Rubberdome-Schal-
tern und bieten einen etwas satteren Druck-
punkt. Dennoch spiirt man gerade beim
Schreiben die leicht schwammige Gummi-
unterlage und lduft bei leichtem Tastenan-
schlag Gefahr, dass manche Eingaben nicht
registriert werden. Beim Spielen ldsst sich
diese im Vergleich zu mechanischen Schal-
tern geringere Prazision jedoch meist ver-
nachldssigen, da wir hier weniger Tasten
bedienen und diese dann mit mehr Kraft
driicken. Gut gefallt uns auch die restliche

Masterkeys Lite L auf einen Blick

Tastatur

» Mem-Chanical Switches
(taktile Rubberdome-Schalter)

+ RGB-Beleuchtung fiir verschiedene Zonen
» 26-Key-Rollover

- wasserabweisend

Maus

+ Avago 3050 Infrarotsensor (3.500 dpi)

« Omron-Schalter fiir die Feuertasten

« RGB-Beleuchtung fiir zwei Zonen

« dpi-Umschalter

GameStar 11/2016



Jan Purrucker
@TheStoke

Ich finde es gut, wie viel die Coolermaster-
Kombi aus Maus und Tastatur angesichts
des sehr giinstigen Preises fiir Spieler bie-
tet: exakt auslosende Schalter bei der Tas-
tatur, praziser Sensor und knackige Feuer-
tasten bei der Maus. Dazu kommen die
spaldigen RGB-Spielereien. Zwar sind die
Materialien nicht so hochwertig und die
Ausstattung bei weitem nicht so umfang-
reich wie bei vielen Konkurrenzprodukten
mit Gaming-Fokus, die Kerndisziplinen be-
waltigt die Coolermaster-Kombination aber
spielend. Fiir Spieler mit engem Budget in
jedem Fall meine Empfehlung!

Verarbeitung der Tastatur, sie tiberzeugt
mit sauberem Finish und Stabilitat. Die ver-
dankt das Tastenbrett unter anderem der
integrierten Stahlplatte, durch die sich das
Gewicht (etwa 1,0 Kilogramm) erklart und
die zudem die Verwindungssteifheit der an-
sonsten aus Kunststoff gefertigten Master-
keys-Tastatur verbessert. Gleichzeitig ver-
hindert das Gewicht in Kombination mit den
Gummifiiien erfolgreich das Wegrutschen
der Tastatur in hektischen Gefechten. Ohne
Treiber steuern Sie die RGB-Beleuchtung
direkt iber die Funktionstasten auf der Tas-
tatur und legen Farben sowie Effekte fest.
Uber den Umweg einer FN-Taste in Kombina-
tion mit den F-Tasten bedienen Sie auch die
Mediafunktionen wie Start und Stop sowie
die Lautstarke. Angeschlossen wird die Tas-
tatur tiber ein 1,8 Meter langes und nicht mit
Stoff ummanteltes USB-2.0-Kabel.

RGB-Maus

Die mitgelieferte Maus besitzt ebenfalls RGB-
LEDs, vier Tasten, ein Zwei-Wege-Mausrad
und einen dpi-Schalter auf der Oberseite.
Dariiber legen wir ohne Treiber und direkt
im Spiel fest, ob der optische Avago-3050-
Sensor den Untergrund mit 500/1.000/2.000
oder 3.500 dpi abtastet. Wie die Tastatur
hangt auch die Maus an einem 1,8 Meter lan-

Die Tastenkappen sind genauso
hoch wie bei mechanischen
Tastaturen und lassen sich einfach
abziehen und austauschen.

AuRer im Scrollrad finden sich auch
auf der Riickseite der Maus RGB-LEDs.
Das 1,8 Meter lange Kabel wirkt solide,
ist aber nicht mit Stoff ummantelt.

gen, gummierten Kabel und wiegt 91 Gramm.
Durch das geringe Gewicht, das relativ kom-
pakte Kunststoffgehduse und die asymmet-
rische Form ldsst sich die Maus am besten
mit der rechten Hand und dem Claw- oder
Fingertip-Griff bedienen. Beim Spielen liegt
der Coolermaster-Nager gut in der Hand,
und vor allem die mit Omron-Schaltern aus-
gestatteten Feuertasten bieten einen soli-
den Druckpunkt. Auch die Rasterung des
Mausrads sowie die guten Gleiteigenschaf-
ten und die fiir einen optischen Sensor ver-
gleichsweise geringe Lift-Off-Distanz (etwa
3 mm) gefallen uns angesichts des giinsti-
gen Preises gut. Lediglich die Stabilitat der
rechten und linken Maustasten ldsst etwas
zu wiinschen (brig, und der Kunststoff biegt
sich beim festen Zupacken etwas.

Unterm Strich stellt die nur knapp 60 Euro
teure Coolermaster Masterkeys Lite L Combo
ein iberraschend prazises und solides Set
aus Gaming-Maus und -Tastatur dar, das
sich besonders an Einsteiger richtet, dabei

Uber die Funktionstasten l4sst sich die Beleuchtung der Coolermaster-Tastatur anpassen. Dabei
konnen wir zwischen verschiedenen Zonen, Farben und Effekten wahlen.

GameStar 11/2016

aber nicht die Kerndisziplinen vernachlds-
sigt. Beim Schreiben stort uns der trotz
Mem-Chanical-Schaltern etwas schwammige
Druckpunkt der Tastatur. Spielen ldsst es
sich damit jedoch ohne Probleme, und die
Masterkeys arbeitet prdziser als eine klassi-
sche Rubberdome-Tastatur. Dabei liegt die
Tastatur weitgehend rutschfest auf der Un-
terlage und punktet mit sauberer Verarbei-
tung und den netten RGB-Spielereien. Dazu
kommt noch die Maus, die ebenfalls RGB-
Beleuchtung bietet. Der optische Avago-Sen-
sor arbeitet zuverldssig und sehr prézise, die
Maus liegt sicher in der (rechten) Hand und
auch die Verarbeitung geht in Ordnung. %

MASTERKEYS LITE L COMBO

MAUS UND TASTATUR

Hersteller  Coolermaster

Preis 60 Euro

Tastatur:

Anschluss  kabelgebunden, USB 2.0
Extras beleuchtet, héhenverstellbar
Tasten Mem-Chanical

Layout Deutsch, Nummernblock
Maus:

Anschluss  kabelgebunden, USB 2.0
Extras beleuchtet

Sensor LED-rot /IR

Prazision  3.500 dpi, reduzierbar auf 2.000 / 1.000 / 500 dpi

PRO & KONTRA

&5 Tastatur praziser als reine Rubberdome

&5 préziser Maussensor

E5 dpi-Umschaltung

&5 TeflonfiiBe fiir gute Gleiteigenschaften

E5 RGB-Beleuchtung

&5 solide Verarbeitung

& schwammigerer Druckpunkt als bei mechanischen Tastaturen
& keine zusétzlichen USB- oder Audio-Anschliisse

& keine Multimediatasten

& Maustasten etwas klapprig
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HARDWARE

EINKAUFSFUHRER

Im vergangenen Monat blieben die
Hardware-Preise weitgehend sta-
bil. Einzig AMD senkt die Preise fiir
die FX-Prozessoren durch die Bank,
um Platz in den Lagern fiir die An-
fang 2017 erwarteten Zen-Prozes-
soren zu schaffen — hochste Zeit,
die mehrere Jahre alten FX-CPUs
in den Ruhestand zu schicken.

Legende

[ NEU ]
 UPDATE |

Markiert Neuzugange.
Kennzeichnet Preis- oder

Positionsanderungen.

bit.ly

Uber die bit.ly-Links kom-

men Sie direkt zum Test-
oder Preisvergleich des
Produkts auf GameStar.de

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten
Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

=

Preise
Prozessor Sockel AM3+ { UPDATE |
AMD FX 6300 Boxed 95¢€
Prozessorkiihler
beim Prozessor mitgeliefert ___ 0€
Mainboard Sockel AM3
MSI970A-G43Plus______ 70¢€

Arbeitsspeicher (DDR3-1600)
Kingston HyperX Fury 8,0 GByte Kit ___ 40 €

Grafikkarte (2,0 GByte VRAM) IIZZH

Asus StrixR93800C___ 160€
Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €
SSD

keine 0€
Gehduse

Bitfenix Neos 40€
Netzteil

be Quiet! System Power 7 450 Watt ___ 60 €

GESAMTPREIS ____ 515€

Schnelle SSD +45 €
Toshiba OCZ Trion 150 120 GByte _____ 45€
Grafikkarte mit mehr VRAM +25¢€
Asus Strix R9 380 0C 4 GB 185€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Preis/Leistung Sehr gut

Die besten Selbstbau-Spielerechner

800-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1150
Intel Core i5 4460 Boxed 170 €
Prozessorkiihler [ UPDATE |
EKL Alpenfdhn Brocken Eco 35¢€
Mainboard Sockel 1150  UPDATE |
Asus H97 Plus 958

Arbeitsspeicher (DDR3-1600)
Kingston HyperX Fury 8,0 GByte Kit ___ 40 €

Grafikkarte (4,0 GByte VRAM)  II71H
Asus RX 480 Dual 0C 240€

Festplatte
Western Digital WD Blue 1,0 TByte ____ 50 €

SSD
Toshiba OCZ Trion 150 120 GByte _____ 45€

Gehduse
Fractal Design Core2500 _ 55¢€

Netzteil
S. Flower Golden Green HX 450 Watt __70 €

GESAMTPREIS 800 €

Schnellerer Prozessor +75€
Intel Core i5 4690K 245¢€
GroBere SSD +20€
Crucial BX200 240GByte 65 €

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind fiir
aktuelle und zukiinftige Spiele.

Preis/Leistung Sehr gut

1.000-Euro-PC

Preise

Prozessor Sockel 1151
Intel Core i5 6500

Prozessorkiihler
Thermalright Macho 120Rev.A_____40€

Mainboard Sockel 1151
Gigabyte GA-Z170-HD3P 15€

Arbeitsspeicher (DDR4-2666)
Crucial Ballistix Elite 8,0 GByte Kit ____ 45€

Grafikkarte (6,0 GByte VRAM)  WI71H

200 €

Gainward GTX 1060 265€
Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €
SSD [ UPDATE |
Samsung SSD 850 Evo 250 GByte 95 €
Gehduse [ UPDATE |
Corsair Carbide Series300R ____ 75€
Netzteil

be Quiet! Straight P. 10 (M 500 Watt __ 95 €

GESAMTPREIS 980 €

GroBere SSD +25€
Sandisk Ultra 1l 480 GByte 120 €
Schnellere Grafikkarte +165 €
Gainward GTX 1070 8G 430€

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle Spieler
nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

Radeon HD 5/6
Geforce 400/500
Radeon HD 7000
Geforce 600/700
Radeon R7/R9 2XX
R7/R9 3XX/ Fury
Geforce 900

Prozessoren

Athlon I1/Phenom Il
X

Core 2

Corei

Core i »Haswell«
Core i »Haswell-R.«

Core i »Skylake«

Grafikkarten-Prozessor-Index

HD 5770 HD 6850 HD 5850
GIS450  GTX550Ti GTX 460
HD7730 HD 7750 HD 7770

GIX650  GIX650Ti
R7 260X
R7 360

X2555 X3720 X4925
4100
E6600 E8500 Q6600

13540

HD 6870
GTX 560
HD 7790

GIX750Ti

Leistungs-
index
Prozessor-Index
HDS870  HD6%50  HD970 HD 6990 ordnet Grafikchips
und CPUs nach ih-
GTX560Ti GTX 570 GTX 580 GTX 590 rer Spieleleistung.
HD7850  HD7870  HD7950  HD7950Boost HD 7970 HD 7970 GHz HD 7990 A.t.) der M[ttelklasse
konnen Sie moder-
GTX650TiBoost  GTX660  GIX660Ti  GIX760 GTX 680 GTX770 GTX780  GIX780Ti neTitel meist pro-
blemlos spielen.
R7 265 R7270 R7 270X R7280 R9 280X R9.290 R9 290X R9295X2 Maximale Grafik-
R7370 R9380. R9 380X R9390  R9390X R9Nano  R9Fuy  FuryX details sind bei
grafisch anspruchs-
GTX 950 GTX 960 GTX 970 GTX980  GTX980Ti vollenTiteln in der
Regel erst ab der
gehobenen Mittel-
High-End-Segment
X4965 X4980 X6 11007 maglich.
170 6100 6300 8120 8350
Q9400 Q9650
5650 5760 i7920 153450 52500 i5.3570K i7 2600K i73770K i7 3960X
i5 4430 i54570 5 4670K i74770 i74770K i7 4960X
i5 4460 54590 5 4690K 7479 i7 4790K
i5 6400 56500 i5 6600K i7 6700K
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GRAFIKKARTEN
BIS 250 EURO
»Preis  »Testin  »GameStar.de

P> Asus Radeon RDX 480 Dual 0C
> 235€ »-
sehr schnell, leise/ Radeon RX 480 / 4,0 GByte

D> EVGA Geforce GTX 960 FTW
»240€ » online

> bit.ly/32TbbxK

> bit.ly/1KFcsz)

sehr schnell, sehr leise / Geforce GTX 960 / 4,0 GByte

p> MSI Radeon R9 380 Gaming 2G

»205€
schnell, leise / Radeon R9 380/ 2,0 GByte

> —

D> Asus Geforce GTX 950 Strix
> 170€  » online

> bitly/1XigiAJ

> bitly/1PCtdoG

schnell, sehr leise / Geforce GTX 950/ 2,0 GByte

P> Sapphire Radeon R7 370 Nitro
» 170€ > online
schnell, leise / Radeon R9 370/ 4,0 GByte

> bitly/1Sf0mON

';t"
GRAFIKKARTEN %5
AB 250 EURO
>Preis  »Testin > GameStar.de

P> Palit GTX 1070 Game Rock
> 445€ > online > bit.ly/1PoaeCF
extrem schnell, sehr leise und sparsam / GTX 1070 / 8,0 GByte

{ UPDATE |

> Sapphire Radeon R9 Fury Nitro W27
»320€ »>online » bitly/TRpeeGC
extrem schnell, sehr leise / Radeon R9 Fury / 4,0 GByte (HBM)

D> Palit GTX 980 Ti Super JetStream K275
> 420€ > online » bitly/1Qr86Ja
schnell, iibertaktet, sehr leise / GTX 980 Ti / 6,0 GByte

»> MSIR9 390X Gaming 8G
>360€ »- > bit.ly/1LAgp2N
extrem schnell, fliisterleise / Radeon R9 390X / 8,0 GByte

p> MsI GTX 970 Gaming 4G
»250€ > 11714 » bitly/1Gp75fU
sehr schnell, iibertaktet, fliisterleise / GTX 970 / 4,0 GByte

PROZESSOREN

>Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Intel Corei7 6700K
> 340€  »online > bit.ly/INcigzr
4 Kerne /4,0 — 4,4 GHz / Hyperthreading / freier Multi / $1151

P> Intel Xeon E3 1231v3
»250€ > - > bit.ly/1AkkbZD
4Kerne /3,4 - 3,8 GHz / Hyperthreading / 51150

D> Intel Core i5 6600K
»235€ »>online > bitly/1YfP1k2
4 Kemne /3,5 — 3,9 GHz / freier Multi / $1151

D> Intel Core i5 6500
>200€ »>- > bitly/1LAIVMr
4 Kerne /3,3 3,7 GHz /1150

p> AMD FX 6300 L UPDATE |
»95€  »online > bitly/12yzjYz
3 Dual-Core-Module / 3,5 — 4,1 GHz / freier Multi / AM3+

=

CPU-KUHLER

»Preis  »Testin  »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 [ UPDATE |
»35€ > > bit.ly/1KoF61h
giinstig, kompakt, gute Kiihlleistung, laufruhig

D> Arctic Cooling Freezer 13
»25€ > » bit.ly/13csOvq
qiinsti, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kiihler

MAUSE
BIS 50 EURO

> Preis

> GameStar.de

> Testin

P> Logitech G402 Hyperion Fury
»50€ > online
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte

> bitly/1yHC8Vd

Hénde

P> Logitech G302 Daedalus Prime

»35€  »>online

> bitly/TijiNYj

Optisch 4.000 dpi, sehr hochwertige Tasten, beide Hande

P> FuncMs-2
»35¢€ L=
Optisch 4.000 dpi, neun Tasten, nur rechte Hand

P> Sharkoon Drakonia Black
»35€  »online

{ UPDATE |

> bitly/1ijNYj

e

> bit.ly/1DmgoRw

Laser 8.700 dpi, Gewichte, Makros, nur rechte Hande

P> AdTech XL-747H
»25€  »online
Optisch 3.600 dpi, Gewichte, nur rechte Hande

> bit.ly/1GjtWeG

MAUSE
AB 50 EURO

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> Logitech G502 Proteus Spectrum KLILI#
»70€  »online > bitly/1BnWII
Optisch 12.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hande

D> Razer Deathadder Chroma
»65€  »>online > bitly/TwHEKfd
Optisch 10.000 dpi, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hande

P> Steelseries Rival 300
»50€ > - > bit.ly/11HYsp
Optisch 6.500 dpi, gummierte Oberflache, nur rechte Hande

{ UPDATE |

P> Logitech G602 Wireless

> 60€ L= > bit.ly/12C2VEt

Optisch 2.500 dpi, Funk, lange Akkulaufzeit, nur rechte Hande
P> Zowie FK1

> 60€ L= > bit.ly/1W4SH6¢

Optisch 3.200 dpi, gute Verarbeitung, beide Hande

TASTATUREN

> Preis

> GameStar.de

> Testin

D> Logitech G810 { UPDATE |
> 140€ »online > bit.ly/TuvioDE

mechanisch (Romer-G), Multimedia-Tasten, RGB

P> Logitech G710+
»120€ »online » bitly/1Gtgwul
mechanisch (MX braun ged@mpft), Multimedia-Tasten

p> 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

> Preis

»Testin > 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 PC 320
> 60€ > 04/13 > bitly/1vYott1
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

>Testin > GameStar.de

D> Asus ROG Swift PG348Q
> 1.300€ » online
34 Z0ll / 3440x1440 / 100 Hz / IPS-Panel / G-Syn

P> Asus MG279Q
>550€ »-—

D> Eizo Foris FS2434
»320€ »01/15
2470l1/1920x1080 / 60 Hz / IPS-Panel

D> A0C g2460Fq
>2U5€ >
247011/ 1920x1080 / 144 Hz / TN-Panel

D> liyama ProLite X2483HSU
>150€ »-
2470ll /1920x1080 / 60 Hz / MVA-Panel

> bitly/85yTsSd

> bit.ly/TMebF5H
2770ll / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / FreeSync

> bit.ly/1GhdxaH

» bit.ly/INzFzmB

> bit.ly/10hoMZI

e

| UPDATE |

{ UPDATE |

SSDS

»Preis > Testin

> GameStar.de

p> Samsung SSD 850 Pro
»220€ > 09/14 > bit.ly/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 { UPDATE |
»95€  »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

p> Toshiba 0CZ Trion 150
»45¢ > - > bit.ly/1YfRwTo
SATA 3/120 GByte / 3 Jahre Garantie

GAMEPADS

»Preis  »Testin > GameStar.de

D> 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 alteren 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

D> 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 11/2016
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%) GameStar *™*

Jetzt GameStar Plus testen
im Flexi-Abo: nur 4,99€

Jetzt GameStar Plus testen und exklusive Vorteile genieBen. Ihr Flexi-Abo kénnen Sie
monatlich kiindigen. Upgrade auf 3 oder 12 Monate Laufzeit jederzeit moglich.

A — S

0 Gratis-Vollversionen

Ob Action-Adventure, Ego-Shooter- oder Point & Click, jeden Monat erhalten Sie eine
kostenlose Vollversion von Gamesrocket. Aktuell: A New Beginning - Final Cut.

0 /weimal pro Woche neue Plus-Artikel

Von den besonders aufwandigen Hintergrundanalysen und Reportagen profitieren
Sie exklusiv als Plus-Mitglied - sogar mit komfortablen Einseiten-Lesemodus

o Fair Play ohne Banner-Werbung

Auf GameStar.de und GamePro.de surfen Sie mit GameStar Plus ganz ohne Banner,
Overlays, Pop-ups oder Werbeunterbrechungen bei Videos.

..und vieles mehr!

Jetzt testen: www.gamestar.de/plus




Die Vorletzte

BRAINS OF WAR!

Gears of War gibt’s erst jetzt in Deutschland auf dem PC,
weil die Charaktere (und Monster) jahrelang zu dumm fiir

hiesige Rechner waren. von petra Schmitz und Michael Graf

Erst deine verfressene
Mutter tibers Wochenende
einladen und dann nix eingekauft

Schief} auf das
Monster!

haben. HEY, BLEIB STEHEN! ICH
REDE MIT DIR!
Hey, hast du
Games for Windows Live?
Add mich mal. TinyKitten666.

Schlacht um
Helms Klamm Reenactment.

Meine Oberschenkel
bringen mich um.
Ich muss mal die Beine
durchstrecken.

Bin gespannt,
wann die Viecher merken, dass
wir uns hinter ihren Schwénzen

GameStar 11/2016

verstecken.

Was?
WAAAAAAS?
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Verlages unzulssig und strafbar, soweit sich aus dem Urheberrecht nichts anderes ergibt.

Insbesondere ist eine Einspeicherung und/oder Verarbeitung der auch in elektronischer Form
ertriebenen Beitrage in D: ohne Zusti des Verlages unzulissig.

Fr die Richtigkeit von Veroffentlichungen konnen Redaktion und Verlag trotz Priifung nicht

haften. Die Veréffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Berlicksichtigung eines eventuellen

Patentschutzes. Auch werden ohne 3 i einer freien

benutzt. Ferner konnen wir trotz intensiver Priifung unserer Heft-DVDs keine Haftung fiir even-

tuelle Schaden tibernehmen, die aus der Benutzung der DVDs entstehen kénnten. Wir empfeh-

len, die DVDs zusatzlich vor Benutzung mit einem eigenen, aktuellen Virenscanner zu priifen.
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Titanfall 2

Das neue Titanfall kommt auch mit Solokampagne. Wir GameStar gibt's auch fiir unterwegs:

testen den Action-Rundumschlag fiir Mensch und Mech.

Dishonored 2

Die GameStar News App fiirs iPhone
und Android mit top-aktuellen News,
Test-Artikel, Preisvergleich u.v.m.

Werbefrei mit GameStar Plus
Wird Dishonored 2 anspruchsvoller als der Vorgdnger?

Und wie machen sich Held und Heldin im Vergleich? 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

Die Pflicht ruft uns ins Weltall. Kann Infinite Warfare neue
Akzente innerhalb der Serie setzen?

In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:

Die kleinen Nvidias
Wir testen Nvidias kleinste neue Grafikkarten auf Spiele- GAMEPRO BI.AGK

tauglichkeit. Was kénnen Geforce 1050 und 1050 Ti? www.gamepro.de

3 Call of Duty: Infinite Warfare

130 Themen kénnen sich kurzfristig dndern, alle Angaben ohne Gewihr. GameStar 11/2016
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WAMHLE DEINE SEITE!

EPIC Series

Schwarz/Rot
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- \ N B Das fiihrende deutsche Hardware-Magazin PC Games Hardware
bezeichnet den noblechairs EPIC als "das MafB aller Dinge" in Bezug
7 auf dessen Bequemlichkeit:
5 T ) "Fest steht, dieser Gaming Chair ist im Vergleich mit den
P anderen Testkandidaten ein echtes Luxusprodukt [..]"
\ < 1 Quelle: PC Games Hardware
1
Caseking GmbH, GauRstr. 1, 10589 Berlin eMail: info@caseking.de tel. bestellen: 030 52 68 473 00 www.caseking.de

Alle Preisangében inkl. 19% MwSt., exkl. Versandkosten. Irrtumer, Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

'Fmanzlerung gnltlg fur alle Caseking PC-Systeme.
gsprei icht dem Nettodar Finanzier: Nettodarlet n 499,90€. Zins von 9,9% bei einer Laufzeit von 24 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,5% p. a. Bonitat vorrausgesetzt.
Partner ist die Targobank. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtumer und Druckfehler vorbehalten.
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