Das absolute Highlight in Steep
ist der Wingsuit beziehungs-
weise das Fliegen mit dem Ding.
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Steep will das Erlebnis Wintersport simulieren und bringt die Alpenregion in die warme Stube.
Doch Ubisofts Gespiir fiir Schnee endet dort, wo die Langzeit-Motivation beginnt. von manuel iitsch

Eine typische Stunde in Steep: Nach mehre-
ren Versuchen, ein Zeitrennen zu gewinnen,
fahren wir mit dem Snowboard nach dem Er-
reichen der Goldmedaille gemdtlich weiter
Richtung Tal. Auf halber Strecke reizt uns
eine besonders steile Stelle, also halten wir
an und springen mit dem Wingsuit ab. In luf-
tiger Hohe erspahen wir rechterhand ein
kleines Bergdorf, ziehen den Fallschirm und
stellen uns selber die Aufgabe, auf dem
Dach der Kirche zu landen. Dort suchen wir
die ndhere Umgebung mit dem Fernglas ab,
um weitere Besonderheiten zu finden, die
grau schraffiert sind. Sind wir diesen Stellen
ndher als 1.000 Meter, schalten wir sie als
»Hotspots« frei und kdnnen sie als Schnell-
reiseziele fiir neue Ausfliige auf der 3D-Al-
penkarte anwdhlen. Der Entdeckeraspekt
passt gut zur Atmosphdre und dem realisti-
schen Anspruch des Sportspiels. Allerdings
ist die riesige Welt fir ein Videospiel selt-
sam verlassen und leblos. Berghiitten und
Ruinen formen sich zu menschenleeren, gru-
seligen Geisterstadten, Tiere lassen sich
nicht mal in dichten Waldregionen blicken.

Challenge accepted!

Mit ansteigendem Erfahrungs- und Erkun-
dungslevel schalten sich iiber 100 verschie-
dene Herausforderungen in vier Sportarten
frei. Diese sind wiederum in fiinf Katego-
rien unterteilt und entsprechen unterschied-
lichen Spielstilen: Fahren wir viele Down-
hill-Rennen, sammeln wir etwa Punkte im

58 Im Schneepark »"BWAAH!« haben die Rampen starke Ahnlichkeiten mit den beriihmten Ubisoft-Maskottchen Rabbids.

Pro- oder Freerider-Stil. Der Grofteil der Auf-
gabenstellungen besteht dabei aus simp-
len Checkpoint-Rennen, oder es gilt eine
bestimmte Punktzahl mit Tricks zu erlangen.
Da eine Spezialisierung zumindest keine
neuen Tricks oder eine bessere Konstitution
bringt, fehlt die Motivation, einen Bereich
gezielt auszubauen.

Immerhin erhalten wir mit steigender Be-
kanntheit, die durch einen tibergreifenden
Level reprdsentiert wird, Einladungen zu
speziellen Events, die sich zum Beispiel
»Red Bull Invitational« nennen und eine Art

Karriere andeuten. Spielerisch unterschei-
den sich die Events kaum von reguldren
Challenges. Auch hier fahren oder fliegen
wir Uberwiegend durch Checkpoints und
versuchen einen bestimmten Highscore zu
erreichen. Lichtblicke sind die Bergstorys, in
denen der Berg selber teils marchenhaft,
teils lustig und verspielt mit uns spricht. In
diesen etwas ldngeren Spezialmissionen
folgen wir beispielsweise einmal einer mys-
teriosen Spur aus schwarzen Blumen bis ins
Tal oder werden auf eine Verfolgungsjagd
durch einen dunklen Wald geschickt.

Grabs und Drehungen bringen bei Freestyle-Abfahrten zusatzliche Punkte fiir die Siegwertung.
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Das Freischalten neuer Berggebiete, die er-
neut zum Experimentieren einladen, moti-
viert und die unterschiedlichen Disziplinen
und Spielstile bieten augenscheinlich viel
Abwechslung - allerdings verfliegt dieser
Reiz nach wenigen Spielstunden, sobald
‘ klar wird, dass die Welt aulRer dem wohl
schonsten Schnee der Spielgeschichte doch
steril und leblos ist. Mit Ausnahme der fan-
tastischen Wingsuit-Missionen und einiger
Bergstorys sind mir auch die Checkpoint-
und Highscore-Challenges auf Dauer zu
monoton. Die grofSte Enttauschung stellt
; fir mich allerdings die Trick-Steuerung dar.
~  Technisch haben Ubisoft Annecy mit ihrem
Erstlingswerk aber eine gute Grundlage fiir
zukiinftige Wintersportspiele geschaffen.
Bei einem neuen Tricksystem und weiteren
Wingsuit-Abenteuern kdnnte ich mich so-
fort fiir einen zweiten Teil erwdarmen.

Der Simulant
Zwar laden jede Menge Rampen, Schnee-
parks und Felsvorspriinge zu waghalsigen
Mandover ein, doch das enge Zeitfenster fir
den richten Absprung sorgt auch nach Stun-
den des Ubens noch fiir groRe Frustmomen-
te. Mit den Analogsticks beziehungsweise
WASD-Tasten werden Drehungen des Kér-
pers ausgefiihrt, und die Schultertaste/Leer-
taste dient zum Springen und Greifen. Be-
stimmte Tricks und Kunststiicke gezielt
auszufiihren, ist jedoch mehr als knifflig, zu-
satzlich lasst sich die Entscheidung der En-
gine dariiber, was eine gegliickte Landung
ist, nur schwer nachvollziehen. Schmerzlich
vermisst haben wir auf3erdem Grinds und
Slides im Repertoire des Trickfahrers.

Ein absolutes Highlight ist dagegen der
Wingsuit. Die besten Momente verbrachten
wir zu grof3en Teilen in der Luft beziehungs-

Alpiner Maskenball

Die in Challenges verdienten Miinzen kon-
nen in kosmetische Veranderungen wie bun-
te Wollmiitzen, Helme, Jacken, Hosen oder
Lackierungen fiir Ski und Snowboard inves-
tiert werden. Bestimmte Events stellen aus-
gefallenere Trachten wie ein Ganzkoérper-Ti-
gerkostiim, ein Flughdrnchen-Wingsuit oder
Helme mit Hornern gezielt als Belohnung in
Aussicht und bieten so einen zusatzlichen
Anreiz, die Goldmedaille zu erreichen.

weise mit 250km/h knapp tiber dem Boden
schwebend. Steep schafft es, die Faszina-
tion des lebensgefahrlichen Extremsports
einzufangen und mit interessanten und her-
ausfordernden Aufgaben zu verbinden. Zu
den Klangen des Walkiirenritts aus der Wag-
ner-Oper an der steilen Felswand des Mat-
terhorns durch ein nur drei Meter breites
und hohes Felsnadel6hr zu brettern, ist ei-
ner dieser Magic Moments, die man fiir im-
mer in Erinnerung behalten wird. Lediglich
die wohl lustig gemeinten Kommentare des
Sportlers passen so gar nicht zu den todli-
chen Unfdllen, die wir mitihm erleben. Ein
lockeres »Au, ich muss besser auf mich auf-
passen!« ist nicht wirklich angebracht, wenn
wir gegen eine Felswand klatschen.

Im krassen Gegenteil dazu steht die Para-
gliding-Disziplin. Als Fortbewegungsmittel
zum Erkunden leistet der jederzeit ausfahr-
bare Gleitschirm gute Dienste, kompetitiv
funktioniert das Durchfliegen von Ringen im
Schneckentempo dagegen iiberhaupt nicht.

Allein zu zweit, niemals solo

Steep setzt eine dauerhafte Onlineverbin-
dung voraus und macht keinen Unterschied
zwischen Single- und Multiplayer. Auf der
Piste begegnen wir hin und wieder anderen
Spielern und kdnnen diese zu gemeinsamen
Unternehmungen einladen — ganz ohne Lob-
by oder Ladezeiten. Ob sich die eigene Party
nun gemeinsam an einer Strecke versucht,
sich ein Wettkampf um die hochste Trick-
punktzahl entfacht oder auf Erkundungstour

PARAGLIDER-STEUERUNG:

Halte JTJ gedriickt, um zu sinken.
Halte J gedriickt, um deine Hohe zu
halten.

-
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Halte [B8Y gedriickt, um dich zu =
stabilisieren, zu bremsen und langsam
abzusinken. J

Fiir Menschen, die es gerne beschaulich haben: Paragliding in Steep.
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geht, steht jedem vollig frei. Das Spiel teilt
uns mit, wenn Mitspieler einen Highscore
geknackt haben oder eine neue Challenge
starten. Auf Knopfdruck teleportieren wir
uns an den Startpunkt, um die Herausforde-
rungen anzunehmen. Auch das Feature, an
jedem beliebigen Punkt der Spielwelt eige-
ne Strecken, Aufgaben und Ereignisse zu er-
stellen, macht in einer Gruppe von Freunden
kurzweilig Spaf} und motiviert. Natiirlich las-
sen sich besonders gut gelungene Strecken
abspeichern, versenden und Aktionen als
Replay in Zeitlupe und verschiedenen Kame-
raoptionen als Video auf Facebook und Co.
zum Angeben teilen. Ein Offlinemodus fehlt
dagegen. Reif3t die eigene Verbindung ab,
kann das Spiel nicht fortgesetzt werden. Ein
unnétiges Argernis in einem technisch an-
sonsten sehr sauberen Spiel. %

STEEP

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 24005 / AMD FX-6350
Geforce GTX 660 / Radeon R7 260X
6 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION QOO

realistisches Schneeverhalten &2 wunderschone Alpenpanoramen
stimmungsvolle Musikuntermalung & zuweilen iibertrieben auf
»cool« gemachte Sprecher & uniibersichtliche Karte
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&5 Schneeverhiltnisse verandern Fahrgefiihl &3 packende Wingsuit-
Simulation &5 nahtlos integrierter Multiplayer & keine Langzeit-
motivation & Spezialisierungen ohne Auswirkung

BALANCE DO

ausgewogener Anstieg des Schwierigkeitsgrads &3 Riicksetzoption
& unliebsame Disziplinen ntig fiir Levelaufstieg & unberechen-
bare Physik bei Tricks & dde Paragliding-Challenges

ATMOSPHARE /STORY RGO IO IO 0K

dichte und realistische Alpen-Atmospha glaubhaftes Sound-
design und Umgebungsgerdusche E kleine »Berggeschichten«
&5 optische Individualisierungsoptionen & insgesamt sterile Welt
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vier unterschiedliche Bergregionen &3 vier Sportarten &3 zig
Challenges im Multiplayer &5 100 Missionen und Spezialaufgaben
& GroBteil der Challenges sind Highscore- und Zeitrennen

FAZIT

Wintersport-Simulation in technisch
beeindruckender Alpen-Open-World,
es mangelt aber an Langzeitmotiva-
tion und Vielfalt.

Corei7 3770K / AMD FX-8350
Geforce GTX 980 / Radeon R9 Fury
8GB RAM, 20 GB Festplatte

In einem Meetingraum von Ubisoft Annecy steht eine alte Skilift-Gondel, die auch schon mal als Riickzugsraum genutzt wird. 59




