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Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken

DVD Inhalt 3207 &

ZWEI VOLLVERSIONEN

Nach einer fatalen Klimakatastrophe im Jahr 2050 liegt
die Welt in Trimmern. Doch dank fortschrittlicher Tech-
nologien kann der Untergang vielleicht abgewendet
werden, bevor er geschieht: Zeitpilotin Fay fliegt im Oko-
Adventure A New Beginning in die Vergangenheit, um
die Menschheit vor der Katastrophe zu bewahren.

finden Sie auf
www.gamestar.de/dvdhuelle032017.

Achtung: Fiir die Aktivierung der Vollversionen
bendtigen Sie ein kostenloses Steam-Konto.

Die Codes fiir die Vollversionen finden Sie
auf dem DVD-Label.

PROGRAMME / DATEN / VIDEOS
PREVIEWS

Halo Wars 2: So funktioniert die Kampagne

A NEW BEGINNING

o~

Hofmanagement, Feldbestellung, Getreideanbau, Tier-
zucht. Wer sich im monotonen Biirojob nach etwas An-
derem sehnt, findet in Der Landwirt 2014 die passende

’ Halo Wars 2: So funktioniert der Multiplayer
DER LANDWIRT 2014

Alternativbeschaftigung fiir den Feierabend.
Spellforce 3
Sudden Strike 4
DVD-HIGHLIGHTS Strategiespiele 2017
TESTS

Resident Evil 7: Biohazard
Urban Empire

Intel Core i7 7700K

SPECIALS
Riickblick 03/07

RUCKBLICK 03/07

HALO WARS 2

Das erste Halo Wars sticht vor allem durch seine Solokam-
pagne hervor. Wie schldgt sich Teil zwei in dieser Disziplin?

DVD XL-Inhalt o3/20m @

PROGRAMME / DATEN / VIDEOS

HD-SPECIALS

Talk: Gebt uns die Echtzeitstrategie
zuriick

Legendar schlecht: Last Action Hero
Diesmal mit WoW: The Burning Crusade, Battlestations I

Midway, Supreme Commander und Trackmania United. Klartext: Zockt wieder mehr Spiele!

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

GTA 5: Wer ist der Infinity Killer? der jeweiligen GameStar XL-Ausgabe.

Die 5 diimmsten KI-Gegner -

Re5|de.nt EV!I 7: Biohazard - Die 5 diimmsten KI-Begleiter o
5 Survival-Tipps

HD-PREVIEWS
Was ist ... Astroneer?

Die besten Actionspiele 2017
Die besten Open Worlds 2017

Tom Clancy’s Ghost Recon: Wildlands —
Wie gut ist es inzwischen?

K < EmE > Y

Die 10 meistgespielten

Dein Lieblingsspiel: Black Mesa X
Steam-Spiele

Dein Lieblingsspiel: Arma 3 Life
Hardware: Selbstbau-PCs

Tom Clancy’s Ghost Recon: Wildlands —

Wie hardcore ist es? Die besten Spiele mit den

wandelnden Toten
Ni no Kuni 2 Hardware-Trends 2017 Die 5 furchtbarsten
Die 10 hértesten aktuellen Shooter  pypjisher-Trends
DVD-HIGHLIGHTS
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TOM CLANCY’S GHOST RECON: WILDLANDS

NINO KUNI 2 GTA 5: WER IST DER INFINITY KILLER?

Wir haben den Koop-Shooter gespielt und sind léngst nicht
mehr so skeptisch wie noch nach der letzten E3.

GameStar 03/2017

Den zweiten Teil des tollen Rollenspiels diirfen wir auch
auf dem PCerleben. Wir verraten lhnen, um was es geht.

Rockstar Games hat einen cleveren Serienkiller in gleich
zwei Spielen versteckt. Wir kidren den Fall auf.
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Einfach unschlagbar!

Design-Puristen, die keine Abstriche bei den Features machen
wollen, werden die Sharkoon SHARK ZONE M52 lieben! Die
Gaming Maus mit ihrer gummierten Oberfliche in sattem
Schwarz ist ein zeitloser Klassiker ohne Ecken und Kanten - die
RGB-beleuchtete Unterseite sorgt effektvoll fiir die nétigen
Highlights. lhre symmetrische Form ist perfekt ergonomisch,
leicht zugénglichen Seitentasten runden das Gesamtpaket ab.

Im Inneren arbeitet ein leistungsstarker Avago ADNS-9800
Laser-Sensor, der hochprazise 8.200 DPI erreicht. In der intuitiven
Gaming-Software kann die Empfindlichkeit stufenweise in
100-DPI-Schritten individuell angepasst werden. Ebenso bequem
lassen sich alle acht Tasten der M52 mit zahlreichen Multimedia-
befehlen, X-Shot-Funktion sowie Makros in Echtzeit belegen.

RGB

ILLUMINATION

SHARKOON SHARK ZONE | A warning for some, an adventure for you. www.sharkoon.de
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Heiko Klinge, Chefredakteur

lassische Rollenspiele sind kommerzieller Selbst-

mord! Die will niemand mehr spielen, geschweige

denn kaufen! Klingt aus heutiger Sicht komplett

absurd, galt aber Mitte der goer als unumstof3-

liche Wahrheit. Kaum ein Publisher traute sich

noch an dieses ebenso komplexe wie kostspie-
lige Genre heran. Die GameStar musste 1997 Rollenspiele sogar
in die Adventure-Kategorie packen, weil’s nicht geniigend Re-
leases fiir eine eigene Heftkategorie gab. In den entsprechenden
Genre-Charts der Ausgabe 12/97 schaffte es mit Fallout gerade
mal ein traditionelles Rollenspiel in die Top 25, die ansonsten
von Point&Click-Adventures dominiert wurden.

Aber Anfang 1999 erschien ein Titel, der alles verdnderte und
die unumstoBiliche Wahrheit komplett auf den Kopf stellte:
Baldur’s Gate. Das Rollenspiel-Erstlingswerk des noch jungen
Entwicklerstudios Bioware schaffte es, das totgesagte Genre mit
Pracht-Grafik, vielen Komfortfunktionen und neuen Ideen wie
pausierbaren Echtzeitkdmpfen wiederzubeleben, ohne die Tra-
ditionalisten vor den Kopf zu stof3en. Und wenn einer erfolg-
reich ist, lassen die Nachahmer nicht lange auf sich warten. Rol-
lenspiele waren plotzlich wieder schwer angesagt und sind es
bis heute geblieben. Alles was es brauchte, war ein Meister-
werk, das jeder unabhangig von den sonstigen eigenen Genre-
vorlieben unbedingt spielen wollte.

Warum ich die ollen Kamellen wieder auspacke? Weil Mitte
bis Ende der goer ein Genre die Spielelandschaft dominierte,
das wiederum heute als garantierter Flop gilt: Echtzeitstrategie.
Command & Conquer, Age of Empires, WarCraft 2 und StarCraft
waren die Kénige der damaligen Gaming-Zeit, sie verkauften
sich tber etliche Jahre millionenfach.

Vom damaligen Ruhm ist 2017 allerdings kaum noch was (b-
riggeblieben, der letzte wirklich relevante Genrevertreter ist
Starcraft 2, dessen erstes Kapitel auch schon sieben Jahre auf
dem Strategenbuckel hat.

Neuer Online-Chef

Verstarkung fiir unser Website-
Team: Sandro Odak ist seit fast zehn
Jahren Spieljournalist und liebt noch
langer Stronghold (»Guter Mannlx,

sagt Heiko). Beste Voraussetzungen
also, um als Head of GameStar.de
ab sofort die Leitung unserer Online-
Redaktion zu tibernehmen.

GameStar 03/2017

EDITORIAL

Totgesagte taktieren langer

Die Zeichen der Echtzeit erkennen

Wir bei GameStar sind uns einig: Das hat das Genre nicht ver-
dient! Und es braucht dringend eine Art »Baldur’s Gate der Echt-
zeitstrategie« — also ein kommerziell erfolgreiches Meisterwerk,
auf das sich alle einigen konnen und das all diejenigen Liigen
straft, die das traditionsreiche Genre bereits abgeschrieben haben.

Mehr als genug gute Griinde, um Basisbau und Massen-
schlachten mit der umfangreichsten GameStar-Titelstory aller
Zeiten auf 27 Seiten angemessen zu wiirdigen. Denn die Chan-
cen fiir das iiberfallige Genre-Comeback standen schon seit Jah-
ren nicht mehr so gut wie in den kommenden Monaten.

Erster Comeback-Anwiérter ist Halo Wars 2 (Seite 26), das
nicht nur eine weltbekannte Marke im Riicken hat, sondern
auch vieles mitbringt, was das Genre einst so beriihmt und be-
liebt gemacht hat, etwa eine Story-Kampagne mit aufwandig
produzierten Zwischensequenzen.

In den ndchsten Monaten wagen auferdem mit Spellforce 3
(S. 40), Sudden Strike 4 (S. 42) und Dawn of War 3 (S.45) drei
weitere traditionsreiche Echtzeitstrategie-Serien den tberfdlligen
Comeback-Versuch. Vielleicht sorgt aber auch wie seinerzeit bei
Baldur’s Gate ein ganzlich neuer Titel den Genre-Durchbruch —
Iron Harvest (S. 36) hat mit vielen cleveren Ideen und seinem
einzigartigen Stil durchaus das Zeug dazu.

Den Schlussakkord unserer grofen Ode an die Echtzeitstrate-
gie bildet unsere gro3e Reportage »Echt Zeit fiir Echtzeit«, in
der Genre-Koryphden wie Rob Pardo (WarCraft 3), Louis Castle
(Command & Conquer) oder lan Fischer (Age of Empire) Status
Quo und Zukunft des Genres beleuchten. Und so viel sei schon
hier verraten: Das Comeback wird ihrer Meinung definitiv pas-
sieren. Es ist nur eine Frage der (Echt-)Zeit.

Viel Spaf beim Lesen und Spielen!

ok leiiy

Japan total

Unser Kollege Stephan Freundorfer
liebt Japan. Das liegt natiirlich
nicht nur am leckeren Essen dort
(er macht auch vor Schnecken nicht
Halt). Mitte Januar hat er fiir uns
Namco Bandai besucht und Pre-
views zu Tekken 7 (S. 70) und Ni no
Kuni 2 (S. 72) mitgebracht.




Star Citizen

56 Noch mehr Hintergriinde von
Chris Roberts zum Weltraumspiel.

‘rhe fdetStrolls
Online: Morrowind

26 Erlebt die Echtzeitstrategie 2017 ihren zweiten Friihling? Wir stellen Ihnen 64 Das erste Addon fiir ESO entfiihrt
potenzielle Top-Spiele vor und zeichnen die Zukunft des Genres vor. uns ins Land der Riesenpilze.

B Titelstory: Echtzeitstrategie 2017 Previews
26 Halo Wars 2 56 Star Citizen
28 Die sechs Anfiihrer 62 Dirt 4
29 Das Halo-Universum 64 The Elder Scrolls Online:
30 Die Echtzeitwurzeln Morrowind
36  iron Harvest 68  Escape from Tarkov
40  spellforce 3 10 Tekkeny
42 sudden Strike 4 12 NinoKuni2

45 Dawn of War 3
46 Grof3e Liebe Echtzeitstrategie

B o . . B Tests

Die Zukunft der Echtzeitstrategie
18 Genre-Charts

I So werten wir
B Rubriken 32 Halo Wars:Definitive Edition
80 Resident Evil 7: Biohazard
96 Dead Rising 4

3 DVD-Inhalt

9  Editorial
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18 Feedback 100 Tales of Berseria
75 Das Team 1[]2 Rise & Shine

104 Icey

129  Die Vorletzte

130 Impressum / Vorschau
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N ™ GewaltinSpielen /- ¢ - Wie Horror funktioniert

‘I‘Iz Sind so richtig fies brutale Spiele wirklich so schlimm? Oder ist das genaue 86 Welche Mechanismen nutzen Ent-
Gegenteil der Fall? Und wenn, warum? Unser Report kennt die Antwort. wickler, um uns Angst zu machen?

B Aktuell B Magazin

10 Swatting 86  Wie Horror funktioniert
10 Prison Architect 108 Legendar schlecht:
10 Scalebound Last Action Hero

1 . 10 Theoretisch betrachtet: Maize
Final Fantasy 15

| Splinter-Cell-Verfilmung M2 Gewaltin Spielen
12 Kolumne: Football Manager 2017 —
Erfahrungen eines Taktik-Nerds

14 Kolumne: Ubertriebene Entwickler-
versprechen — Verkauft keine
Trdume

16 Zenimaxvs. Oculus VR

16 AMD-Grafikkarten Spiele in dieser Ausgabe
16 Umfrage: In welcher Auf[(jsung Battlefield 1 ..eevrereceerrecieerienes GameStars....21  Maize Magazin...... 110
Spie[en Sie hauptsﬁchlich? CiViliZation 6 ..c.eveveveveveereeeeeenenns GameStars....22  Nino Kuni2 .oooeveeeeeveeeennnn. Preview......... 72
. Day of the Tentacle NO Man’s SKY ...ceverveeveriveneennne GameStars.... 21
17 Windows 10 Game Mode Remastered........ooovereerssssnnnns GameStars.....22 OverwatCh......ooeeiiineeiiiineens GameStars....22
20 GameStars 2016: Die Sieger Dead Rising 4 Test 96 Prison ArchiteCt......ooovvvevvrrereen. Gehbrt .......... 10
. Dirt 4 ..... " SR
23 Termln-Update e - ' Resident Evil 7: Biohazard ......... TeSt oo 80
Divinity: Original Sin 2 Rise & Shine Test 102
Escape from Tarkov Scalebound .......cccoevviiiiiininns Gehort .......... 11
Final Fantasy 15.......ceeeeueeeeevvnnnns Gehort.......... u Star Citizen voveveeevveeeeneeennneeennns Preview......... 56
. Hardware Football Manager 2017 .............. Kolumne........ 12 Tales of Berseria Test 100
Forza HOMZoN 3 cecovvvvvvvvvvecennnnnnns GameStars.....22 TekKen 7 ceveeveeeeeieeeeeeeeeenne Preview......... 70
“7 Intel Core i7 7700K Halo Wars: Definitive Edition ..... Test............... 32 The Elder Scrolls Online:
. s . Halo Wars 2......cccccevveieiiiinnnns Vorabtest..... 26 Morrowind ...
122 Nvidia Shield Tv
Icey. Test 104 The Witcher 3 .oceevevveereinieenens GameStars.... 21
]26 Einkaufsfiihrer Last Action Hero.......cceeveuveunnnene Magazin........ 10 Urban Empire Test. 98
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Ballistix DIMM 16GB DDR4-2400 Kit

/ « Arbeitsspeicher-Kit « BLS2C8G4D240FSC
nmp- “nna e Timing: 16-16-16 « DIMM DDR4-2.400 (PC4-19.200)

— &= « Kit: 2x 8 GB
A \‘ 1
IEIGCJ28

crucial
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Ballistix DIMM 32GB Ballistix DIMM 16GB Ballistix DIMM 16GB
DDR4-2400 Kitt DDR4-2400 DDR4-2400

« Arbeitsspeicher-Kit « BLS2C16G4D240FSC « Arbeitsspeicher « BLS16G4D240FSB Arbeitsspeicher « BLS16G4D240FSE
« Timing: 16-16-16 « Timing: 16-16-16 Timing: 16-16-16

« DIMM DDR4-2.400 (PC4-19.200) « Kit: 2x 16 GB + DIMM DDR4-2.400 (PC4-19.200) DIMM DDR4-2.400 (PC4-19.200)

« Modul 16 GB Modul 16 GB

IFIGCJ29 IEIGCJ26 IEIGCJ32
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Acer Predator Z321Q

o Curved-LED-Monitor « 81 cm (32")

» 1.920x1.080 Pixel (Full HD)

» 4 ms Reaktionszeit (GtG)

« Kontrast: 3.000:1 (fest) « Energieklasse: A

« Helligkeit: 300 cd/m? « HDMI, DisplayPort, Audio

« integrierter 4x USB 3.0-Hub und Lautsprecher
V7LA06

1.69

Lenovo Ideacentre

Y900-341SZ 90DD0093GE

« Intel® Core™ i7-6700K CPU (4,0 GHz)

« NVIDIA® GeForce® GTX 1070 « 16 GB DDR4-RAM
« 1-TB-HDD « DVD-Brenner « Gigabit-LAN

+ Windows® 10 Home 64-Bit (OEM)

S6l18Y
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IN SEARCH OF INCREDIBLE

ASUS GeForce GTX 1070 STRIX

« Grafikkarte « NVIDIA® GeForce® GTX 1070

» 1.506 MHz Chiptakt (Boost: 1.683 MHz)

+ 8 GB GDDR5-RAM (8,0 GHz)

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

JFXV0C08

Thermaltake Toughpower Grand
RGB 750W Gold

« Netzteil « 750 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 90% 13 x Laufwerksanschlisse

» 4x PCle-Stromanschluss « Kabel-Management

» 1x 140-mm-LUifter « ATX 2.03, ATX 12v 2.4, SSI
EPS 12V 2.92

TN7T41
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BenQ Zowie XL2411

» LED-Monitor 60,96 cm (24") Bilddiagonale
» 1.920x1.080 Pixel « 1 ms Reaktionszeit (GtG)
« Energieklasse: C « Kontrast: 12.000.000:1

(dynamisch) « Helligkeit: 350 cd/m?« 144 Hz
* 1xHDMI, 1x DVI-D, 1x VGA

V5LC6906
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Acer Aspire VX 15 VX5-591G-550Z MSI VR ONE'6RD1 6SZP

o Rucksack-PC « Intel® Core™ i7-6820HK Prozessor (2,7 GHz, Boost: 3,6 GHz)
« NVIDIA® GeForce® GTX 1060 « 16 GB DDR4-RAM « 256 GB NVMe SSD
» WLAN 802.11ac/a/b/g/n « Windows® 10 Pro 64-Bit (OEM)

* 39,6 cm (15,6") » Acer ComfyView™ Full-HD
IPS Display (1.920 x 1.080) « Intel® Core™ i5-
7300HQ Prozessor (2,5 GHz) » 16 GB DDR4-RAM
» 256 GB SSD, 1.000 SATA (5.400 U/Min.)
« NVIDIA® GeForce® GTX 1050 4 GB VRAM
« USB 3.1 Typ-C (Gen 1), Bluetooth « Linux
PL6CWA
]

IN SEARCH OF INCREDIBLE

ASUS MAXIMUS IX APEX
» E-ATX-Mainboard « Sockel 1151

« Intel® 2270 Chipsatz « CPU-abhéngiger Grafikchip
» Gigabit-LAN « USB 3.1 « HD-Sound

o 2x DDR4-RAM e« 4x SATA 6Gb/s « 2x M.2

o 4x PCle 3.0 x16, 2x PCle 3.0 x1

GKEA73

& Transcend

Transcend StoreJet 25M3 1 TB

« externe USB-3.0-Festplatte

« 1TB Kapazitat « 2,5 Zoll Formfaktor
« Stof¥festigkeit nach Militarstandard
» One Touch Auto-Datensicherung

» TS1TSJ25M3

AAUQL2

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 01.03.2017

S2IM01

MSI 2270 GAMING M7
» ATX-Mainboard « Sockel 1151

« Intel® Z270 Chipsatz « CPU-abhangige Grafik
« Gigabit-LAN « USB 3.1 « HD-Sound

 4x DDR4-RAM e 6x SATA 6Gb/s « 3x M.2

» 1xU.2 « 3x PCle 3.0 x16, 3x PCle 3.0 x1

GKEM72

et

39,

Alpenfohn Brocken 2

o CPU-Kiihler fur Sockel FM1, FM2(+), AM2(+),
AM3(+), 115x, 2011(-3)

« Abmessungen: 146x165x100 mm

« zehn Heatpipe-Verbindungen

 140-mm-Lufter mit PWM-Anschluss

HXLE60

Ultrall

Solid State Drive

SanDisk Ultra® Il SSD | 240GB

« Bis zu 25-mal bessere Leistung als
eine typische Festplatte

« Effizientes Multitasking und
Workload-Management

« Lesegeschwindigkeiten bis zu 550 MB/s,
Schreibgeschwindigkeiten bis zu 500 MB/s

IMIM6G

° bq

169,°"

BQ Aquaris M8

» Tablet-PC « 20,3-cm-Multitouch-Display
« 2.0-Megapixel-Kamera Frontseite

» 5.0-Megapixel-Kamera Riickseite

« microSD-Slot (max. 256 GB)

« Dual-Band WLAN, Bluetooth 4.1

PJOBQO

bequem online
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Swatting-Anrufe

Hohe Freiheitsstrafe

Drei Jahre und fiinf Monate Gefangnis. So
lautet das hohe Strafmag fiir den ersten
verurteilten Swatter Deutschlands, den
24-jahrigen Alexander S. Der hatte am

16. Juli 2015 mit einem Anruf einen Feuer-
wehrgroBeinsatz beim YouTuber und Strea-
mer Rainer »Drachenlord« Winkler ausge-
|6st. Swatting ist in erster Linie ein Thema in
den USA, wo die namensgebende Polizei-
einheit SWAT mit gefédlschten Notrufen zu
YouTubern, Streamern und beriihmten Per-
sonlichkeiten geschickt wird. Swatting-Anru-
fe sind Straftaten, weil sie fiir echte Notfdlle
bendtigte Einsatzkrdfte binden, hohe Kos-
ten verursachen, zu Sachschdden fithren und beim Eintreffen von
bewaffneten Sondereinsatzkommandos natiirlich auch eine Gefahr
fiir unschuldige Personen bedeuten. Insofern hatte Drachenlord
Gluck, dass es sich »nur« um einen Feuerwehreinsatz handelte.
Tatsdchlich wurde Alexander S. nicht nur wegen des einzelnen Ein-
satzes angeklagt: Von Computerbetrug tiber Swatting bis hin zum
Besitz und der Verbreitung von Kinderpornographie sowie Volks-
verhetzung liest sich die Anklage wie eine Ubersicht der iiberhaupt
moglichen Tatbestdande bei Cyberkriminalitdt. In iiber 100 Féllen
hat S. laut der Staatsanwalt mit gefdlschten Adressen und Zahlungs-
daten in Onlineshops bestellt und an unbeteiligte Personen Pakete
schicken lassen, wie der Bayerische Rundfunk berichtet. Der Scha-
den soll sich auf etwa 38.000 Euro beziffern.

Wer einen Sondereinsatz der Polizei (hier: SWAT-Team) verursacht,
muss mit hohen Strafen rechnen.

Kein Kavalliersdelikt

Swatting habe Alexander S. insgesamt vier Mal versucht, nur ein ein-
ziges Mal gab es im Fall von Drachenlord einen echten Einsatz. Fiir
die vier vorsatzlich falschen Notrufe alleine verhdangte das Gericht
ein Jahr und fiinf Monate Gefangnis, dazu kommen nochmal zwei
Jahre fiir die weiteren Delikte. Laut dem Oberlandesgericht Niirnberg
sei das Strafmaf} relativ hoch angesetzt worden. Wéren die anderen
Anrufe ebenfalls erfolgreich gewesen und hatte es eventuell sogar
Verletzte gegeben, ware die Strafe noch hoher ausgefallen. Offen-
sichtlich wollte das zustandige Gericht beim ersten offentlichen Fall
direkt klarstellen, dass es sich um keinen harmlosen Spaf handelt.

Prison Architect

e S
- ARV,

Der Konsolen-Shooter Halo halt sich an die Genfer Konvention. Links die
Healthpacks in den ersten Halo-Teilen, rechts ein aktuelles.

10

Verstofd gegen die Genfer Konvention?

Die Macher von Prison Architect staunten nicht schlecht, als sie eine
Mail vom Roten Kreuz (der Organisation) bekamen, in der sie dazu
aufgefordert wurden, das rote Kreuz (als Symbol) aus ihrem Spiel zu
entfernen. Das rote Kreuz ist ein geschiitztes Zeichen und darf nicht
einfach so benutzt werden. Dahinter verbirgt sich eine einleuchten-
de Logik: In Kriegsgebieten oder bewaffneten Konflikten soll sich
niemand als Hilfsorganisation ausgeben, um einen taktischen Vor-
teil zu erhalten. Wer es trotzdem tut, verstof3t gegen die Genfer Kon-
vention und macht sich damit zum Kriegsverbrecher. In einer Mail
an Introversion Software heif3t es: »Das rote Kreuz-Emblem ist ... ein
Zeichen, das nicht fiir kommerzielle Zwecke wie Werbekampagnen
oder Produkte genutzt werden diirfe.« In Prison Architect gibt es
jetzt keine roten Kreuze mehr. Die Angelegenheit hat allerdings eine
Diskussion angestofien: Kann dieses Symbol in einem Videospiel
dem Roten Kreuz wirklich schaden? Und wie sinnvoll ist es, wenn
die Organisation Zeit und Geld dafiir aufbringt, nach kleinen roten
Kreuzen in Videospielen zu suchen und die Macher anzuzeigen?
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Final Fantasy 15

Wo bleibt die PC-Version?

Wihrend das lang erwartete Rollenspiel Final Fantasy 15 bereits seit
dem 29. November 2016 fiir die PlayStation 4 sowie die Xbox One
erhdltlich ist, fehlt von einer PC-Version noch immer jede Spur. Doch
es gibt Grund zur Hoffnung. Wie der zustédndige Game Director Haji-
me Tabata in einem Interview mit dem japanischen Magazin Famitsu
erklart hat, wiirde er Final Fantasy 15 sehr gerne auf den PC bringen.
Er hat bereits einige Ideen fiir spezielle Features und Herangehens-
weisen. »lch wiirde das Spiel gerne schon alleine als technischen
Versuch auf den PC umsetzen. Ich will den Benutzern zeigen, wie Fi-
nal Fantasy 15 auf High-End-Rechnern lduft. Des Weiteren wiirde ich

Splinter Cell

Knallharte Verfilmung

Ubisoft bringt die geplante Verfilmung von Splinter Cell weiter voran.
»Mad Max«-Star Tom Hardy soll Sam Fisher verkdrpern, dariiber hi-
naus ist er auch als Produzent verantwortlich. Mittlerweile soll das
Drehbuch fertig sein, und man hofft, noch in diesem Jahr mit dem
Dreh beginnen zu kdnnen. Im Gegensatz zu Assassin‘s Creed und

anderen Spiele-Verfilmungen muss man laut dem ausfiihrenden Pro-

duzenten Basil Iwanyk (»John Wick«) bei Splinter Cell auf keine Hin-
tergrundgeschichte Riicksicht nehmen. Er hat auch schon genaue

Vorstellung zum Gewaltgrad der Verfilmung: »Er wird zwar kein R-Ra-
ting bekommen, trotzdem wird es ein harter Actionfilm. Nicht so wie
John Wick, aber dennoch badass.« Zur Story betont Iwanyk vor allem

0800-ENERMAX
enermax.de

Prinzessin Lunafreya kann zwar zaubern, doch
davon kommt das Rollenspiel Final Fantasy 15
auch nicht schneller auf den PC.

gerne auf dem PC entwickeln, um PC-exklu-

sive Features auszuprobieren. Dazu zahlt

etwa die Moglichkeit, eigene Quests zu erstellen 1

oder die Welt mithilfe von Mods zu geniefien.«

Allerdings sind das bisher nur Gedankenspiele, ‘

denn Square Enix hat eine PC-Version von Final Fanta-

sy 15 noch nicht offiziell angekiindigt. Bereits im vergange-

nen Jahr hatte der Entwickler erklart, dass eine Umsetzung fiir den
PC mindestens ein Jahrin Anspruch nehmen wiirde, vor Herbst 2017
wird es also ohnehin nichts mit der PC-Fantasie.

JA

Splinter Cell: Blacklist ist der blslang letzte Teil der Agenten Spleleserle

die Eigenstédndigkeit des Projektes. Man wolle nicht mit James Bond
oder Jason Bourne konkurrieren: »Wir versuchen, uns von diesen
Filmen fern zu halten, was den Ton, die Bésewichte und die Settings
angeht.« Details zur Story rund um Sam Fisher, der fiir die fiktive
NSA-Abteilung Third Echelon Auftrdge ausfiihrt, gibt es noch nicht.

Sy
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Football Manager 2017

ERFAHRUNGEN EINES TAKTIK-NERDS

Gunnar Lott, Ex-Spieleredakteur und leidensfahiger FuBballtaktik-Blogger berichtet von
seinen Erfahrungen mit dem englischsten aller FuBballmanager-Spiele.

Der Autor

FuBBball ist der tollste Sport der Welt. Rotwein ist das tollste Ge-
trank der Welt. Aber FuBball im TV oder im »Kicker«, das ist ein
bisschen wie Wein aus dem Tetrapak — klar, es sieht aus wie
Fuball/Wein, aber es zeigt nicht ansatzweise, wie toll Fuball/
Wein wirklich sein kann. Ich habe vor Jahren angefangen, wie
bescheuert Uiber Futballtaktik zu lesen, mit Experten zu reden,
um die Schonheit des Spiels besser zu verstehen. Wenn man
anfdngt, sich ein bisschen mit Fu3balltaktik auseinanderzuset-
zen, wenn man versucht, das komplexe Spiel zu »lesen«, dann

fallt einem schnell auf, wie verkiirzt tiber Fufiball berichtet wird.

Fu3ball ist ein Spiel, das von 22 Menschen gleichzeitig ge-
spielt wird. Das in einzelne Heldengeschichten zu zerlegen —
a la »Er hat sich ein Herz gefasst und das Spiel entschieden« —
ist unangemessen, da die Wechselwirkungen zwischen Rollen
und Taktiken und Spielverldaufen so stark sind. Ich will nicht sa-
gen, dass ich ein Superexperte wdre, was Taktik angeht. Aber
ich betreibe einen Taktikblog gemeinsam mit einem Superexper-
ten, und das strahlt ein bisschen auf mich ab: Zumindest mit
meinem Lieblingsverein Hannover 96 kenne ich mich aus.

So. Jetzt, wo wir das aus dem Weg haben, kénnen wir tiber
den Football Manager 2017 reden, dem Vernehmen nach ein
Spiel, das die echte Komplexitat des FuBballs abbildet.

srm w
Lovely ball by Fossum

Der Spielablauf in seiner schlichten Schénheit. Die (blaue) Bochumer
schwimmt; unten gibt’s Textkommentare, mehr Infos sind einblendbar.

Gunnar Lott war friiher Chefredakteur bei GameStar und macht dieser Tage alle moglichen Dinge, etwa einen recht
bekannten Podcast iiber alte Spiele (Stay Forever) mit einem anderen GameStar-Veteranen, Christian Schmidt. Oder
einen ausgesprochen unbekannten FuBballtaktikblog (Niemals Allein), der sich NUR mit Hannover 96 beschéftigt.
Wenn er Zeit zum Spielen findet, wirft er sich auf Rogue-Likes, Rollenspiele jeder Art und kniffliges Strategie-Zeugs.

Kann man hier auch Fu3ball sehen?
Also, FM17 gestartet, eine halbe Stunde damit verbracht, dem
Spiel zu sagen, was ich alles nicht machen will (Transfers, Trai-
ning, PR, Stadion etc.), damit ich mich nur auf die Matches kon-
zentrieren kann. Das erfordert starke Nerven, weil der Sportdi-
rektor ohne Kontrolle auf dem Transfermarkt schon mal Amok
lauft und der Co-Trainer auf den Pressekonferenzen nicht die al-
lerbeste Figur macht — aber nun, ich habe letztes Jahr Thomas
Schaaf dabei zugeguckt, wie er meinen Lieblingsverein in den
Abgrund manovrierte, mich bringt nichts mehr aus der Ruhe.
Meine Mannschaft ist Hannover 96, die Spielerdaten sind ak-
tuell. Gleich die erste Erkenntnis: Die Spielerstdrken sind, mit
wenigen Ausnahmen, geradezu sensationell gut getroffen. Ver-
mutlich waren wir letzte Saison nicht abgestiegen, wenn einfach
der KI-Co-Trainer vom FM17 die Aufstellung gemacht hatte und
nicht Frontzeck oder Schaaf. Das Bild bestatigt sich in den Test-
spielen: Wie im richtigen Leben neigt Felix Klaus zum Festdrib-
beln, ist aber ein solider, wenn auch allzu simpler Rechtsauf3en.
Manu Schmiedebach ist wie in echt der Kitt, der quasi fehlpass-
frei Angriff und Abwehr verbindet. Und obendrein noch durch
seine hellseherischen Fahigkeiten regelhaft gegnerische Konter
unterbindet. Martin Harnik gibt zu selten ab, trifft aber dafiir

In der Analyse gibt es fast alles, was das Herz begehrt. Die Heatmap
zeigt, dass bei Hannover (rechts) der Fokus auf der Mitte lag.
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auch einigermafen oft aus spitzem Win-
kel. Das alles passt schon mal.

Systeme gegen Systeme
Ich habe natiirlich weitreichendere Ambitio-

nen als der aktuelle Cheftrainer Daniel Sten-

delund verordne dem Team ein fesches
3-5-2-System statt des grauen 4-1-3-2, dazu
setzen wir auf Spielkontrolle, verzichten
auf Flanken und suchen den Weg durch
die Mitte. Ich will, wenn schon, der FC
Bayern der zweiten Liga werden. Als Aus-
weichsystem nehmen wir ein 4-3-3, der

Wie spielen?

Der Football Manager 2017 ist in Deutschland
weder auf Steam noch bei Elektronikmarkten er-
haltlich. Denn Electronic Arts halt im deutsch-
sprachigen Raum die Exklusivrechte an den bei-
den Bundesligen. Online kann man das Spiel aber
kaufen, etwa bei Import- oder Keyhadndlern. Wir
empfehlen, das Angebot gut durchzulesen, damit
Sie keine eingeschrankte Regionalversion kaufen.
Der russische FM 2017 etwa erlaubt keine ande-
ren Sprachen. Alle Versionen kdnnen Sie mit ei-
nem deutschen Steam-Account problemlos akti-
vieren. Eine reguldre deutsche Sprachfassung
existiert nicht, dafiir arbeiten Fans an einer Uber-
setzung. Mehr dazu auf MeisterTrainerForum.de.

lich mehr Spieler vor den Ball als bisher?
Die Spiel-Engine ist optisch kein FIFA und
zeigt nicht immer realistische Bewegun-
gen, das steht dem Spielgefiihl im Weg,
ermoglicht aber eine genauere Analyse,
weil man eher sieht, wo die »Regeln« grei-
fen — etwa, wenn der Stiirmer auf meinen
im Mittelfeld withlenden, zweikampfstar-
ken Sechser anlduft und den Ball verliert.

Wenn ein Plan funktioniert
Aber nochmal: Das Verhalten der Spieler,
obwohl im Detail nicht darstellbar, ist so

Kader hat eh leichten Stiirmeriiberschuss.

Mir geht es aber weniger um bestimmte Systeme, ich will die
besten Spieler auf den Platz bringen — und sehen, ob sich die
klassischen Eigenschaften eines 3-5-2 (kompakte Mitte, ruhiger
Aufbau, Anfilligkeit tiber die Fliigel) erkennen lassen.

Und, nun ja: Die Spieler stehen an den richtigen Stellen, be-
wegen sich ungefdhr in die richtigen Rdume, es sieht fast aus
wie ein Spiel. Es scheint mir aber vor allem an der oben erwdhn-
ten exzellenten Einschdtzung der Spieler zu liegen, dass das
funktioniert, die Wechselwirkungen der Systeme sind nicht sehr
sichtbar. Ich wiirde gerne deutlicher sehen, dass etwa ein Rau-
tensystem (4-2-2-2) mit nur seinem einzelnen Sechser anféllig
gegen Systeme mit zwei Stiirmern (4-4-2 etwa) ist. Das Spiel
schldgt mir zwar immer Systeme vor, die gut gegen das Setup
des ndchsten Gegner passen kdnnten, aber das wirkt pauschal.
In der echten zweiten Liga spielen zudem viele Teams aggressiv
gegen den Spielaufbau, storen frith mit zwei Stiirmern und ver-
suchen, den Gegner zu langen Schldagen zu zwingen, derlei Fein-
heiten sehe ich im FM 2017 nur angedeutet und kann sie auch
nicht leicht aktiv herstellen. Uberhaupt scheint strukturiertes
Pressing, wie es etwa Leverkusen oder RB Leipzig in der Bundes-
liga spielen, dem taktischen System des FM17 nicht beibring-
bar, allenfalls mit Tricks und Dutzenden Einzelbefehlen.

Ich wiirde auch gerne einfacher zwischen den Formationen
wechseln, wiirde gerne auf Einzelspielerbasis noch genauer die
Laufwege und Spielfunktionen modifizieren, um noch genauer
meine Wunschtaktik ins Spiel umsetzen zu konnen. Aber das ist
vielleicht ein bisschen viel verlangt. Der FM17 ist so schon kaum
beherrschbar, weil die Meniis und Feedbacksysteme nur schwer
zugdnglich sind, insbesondere wenn man, wie ich, zwei, drei
Versionen ausgesetzt hat. Ich spreche von Dingen, die man
nicht machen kann, dabei ist es schon knifflig, genau zu beob-
achten, ob und wie die Dinge umgesetzt sind, die man bestim-
men kann: Hat die Abwehr den Stiirmer wirklich enger markiert,
nachdem ich das befohlen hatte, bringen wir im Ballbesitz wirk-

a 5131 & 20 @ owverr Pine T

Auf dem Systembildschirm ordnet man die Spieler in die Formation ein.
Griine Balken zeigen an, wie gut dem Spieler die jeweilige Rolle liegt.
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Man kann recht detailliert festlegen, wie viele (und
welche) Spieler bei Ecken in den Strafraum laufen.

gut getroffen, dass sich allein mit gutem

Gespiir fiir deren Rollen und Fahigkeiten sinnvolle taktische Ent-
scheidungen treffen lassen. Ein Beispiel: Schmiedebach (hort
man raus, dass das mein Lieblingsspieler ist?) fehlte wegen ei-
ner gelben Karte. Ich nahm den (wie in echt) kompetenten, aber
weniger offensiven und spielstarken Hoffmann an seiner Stelle
rein. Dazu hatte ich im Sturm eine Doppelspitze aus den durch-
schlagskraftigen Fiillkrug und Benschop, die beide nicht die
groBBen Passspieler sind. Im Spiel ergab sich gegen einen nomi-
nell schwachen Gegner, Erzgebirge Aue, eine klare optische
Uberlegenheit, aber eine merkwiirdige Schwierigkeit, Torszenen
zu erzeugen. Hilflos umkreisten meine Spieler die Abwehr des
Gegners, immer wieder schossen sie aus Verzweiflung aus der
zweiten Reihe. Klar: Es fehlte ein kreativer Spieler, der meine
stumpfe Doppelspitze unterstiitzt. Ich nahm Benschop raus,
den cleveren Dribbler Karaman rein, dazu den spielstarken Fos-
sum fiir Hoffmann. Und tatséachlich, die Chancen wurden mehr,
die Kombinationen ansehnlicher. 20 Minuten spater fiel das Tor
wie bestellt: Pass Fossum, Weiterleitung Karaman, Tor Fiillkrug.
Wer liebt es nicht, wenn ein Plan funktioniert? Es ist eine Starke
des Spiels, dass man fuBBballerische Ideen umsetzen kann, ob-
wohl der Fokus mehr auf den Spielern als den Systemen liegt.

Zum Schluss ein kurzes allgemeines Fazit: Der FM17 ist ein
tolles Spiel, das man auf viele verschiedene Arten mit sehr un-
terschiedlichen Schwerpunkten spielen kann — mein Fokus nur
auf Spiele und Taktik ist ja nur ein Teil des Spiels. Es bedient
sich aus einer exzellent recherchierten Datenbank iiber Vereine,
Trainer sowie Spieler und stellt viele realistische Mechaniken
des Fu3balls dar, sowohl des Geschifts als auch des Spiels.

Nachtrag: Ich bin in der ersten Saison aufgestiegen, als Tabel-
lenerster, zwei Punkte vor dem VfB Stuttgart. Das kommt der
Wirklichkeit der Liga relativ nahe, wenn man von der Hinrunde
ausgeht. Das 3-5-2 hat sich bewdhrt und im Verlauf der Spielzeit
zunehmend zu Spielen mit hoherem Ballbesitz und herausge-
spielten Toren gefiihrt. Da will ich mal nicht meckern. %
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Ubertriebene Entwicklerversprechen

VERKAUFT KEINE TRAUME!

Dimi wurde allzu oft von falschen Versprechungen gekddert und bitter enttauscht.

Jetzt kommt sein frustrierter Appell.

Der Autor

\

Im Leben ist nichts umsonst. Okay, bis auf die Knax-Comichefte,
die man als Kind in der Sparkasse abstauben konnte. Das Ge-
schaft mit Spielen aber hat sich tiber die Jahre vom Nischenhob-
by zum knallharten Multimillionen-Dollar-Business entwickelt.
Das bringt Vor- und Nachteile mit sich, die alle Spieleentwickler
in ihrer Arbeit massiv beeinflussen — egal, ob Indie oder Triple-A.
Ein groBBer Nachteil, der mich als Spieler betrifft: Mir wird hdufig
Quatsch versprochen. Denn lukrative Medienmaérkte locken im-
mer mehr Hersteller an, deren Angebot dann schnell zu einer
Uberséttigung fiihrt. 38 Prozent aller Steam-Titel wurden alleine
2016 verdffentlicht (laut Steamspy). Keiner kann das alles spie-
len, folglich purzeln die Verkaufszahlen vieler Triple-A-Marken

(gerade im Einzelhandel), und Indie-Entwickler haben es schwe-

rer denn je, bei App-Stores und Steam gesehen und gekauft zu

werden. Kein Wunder, dass die Macher von The Banner Saga fiir
den dritten Teil wieder auf Crowdfunding zuriickgreifen miissen,
nachdem sie beim zweiten zu wenig ins Marketing gesteckt ha-
ben. Da helfen auch Bestwertungen wenig.

Wer soll das alles spielen?

Je groBBer das Angebot, desto iiberlebensnotwendiger der Druck
auf einzelne Anbieter, ihr Spiel moglichst reichweitenstark an
den Kunden zu bringen. Und das klappt am besten mit groen
Ansagen, die dann von Journalisten, Youtubern und Publishern
in die Welt getragen werden. In meiner Spielerlaufbahn wurde

ich nie so haufig mit falschen Versprechungen und angeblich er-

fullbaren Traumen gekoddert wie in den vergangenen Jahren. Ein

o

PNisrs
Identity soll ein bombastisch schénes Lebens-

simulations-MMO werden und zahllose Karriere-
moglichkeiten bieten. Kann das gutgehen?

14

Dimi liebt Spiele, egal ob sie schlau oder simpel sind. Wenn er will,
kann er auch mit Rambo: The Video Game Spal haben (zwei, drei
Bier vorausgesetzt), sich jubelnd durch die Kampagne von Call of
Duty schiefRen und sich die halbe Nacht durch Torchlight kloppen.
Aber er liebt auch das Philosophieren lber die intellektuelleren Sei-
ten unseres Lieblingsmediums, biiffelt Game Studies und beleuch-
tet im Videoformat »Spotlight« spannende Facetten an Spielen.

The Banner Saga 3 wird wie der erste Teil
Uber Kickstarter finanziert.

No Man‘s Sky verspricht mir die beste Weltraumerfahrung tiber-
haupt, noch dazu gemeinsam mit Freunden — und am Ende hat
es keinen Multiplayer und bleibt auch sonst hinter den Verspre-
chen zuriick. Es gibt diverse Early-Access-Titel, die seit Jahren
versanden (Godus), gleichzeitig bewerben kleine Studios auf
Crowdfunding-Plattformen sagenhaft ambitionierte Projekte.

Fiir jeden Traum ein Spiel

Fiir fast jeden Spielertraum ldsst sich ein Projekt finden. Sie
wollen den alten Glanz von Ultima Underworld, Baldur‘s Gate,
Mega Man oder Bard’s Tale in neuer Bliite erleben? »No proble-
mo, gibt’s alles auf Kickstarter. Noch krasser: Identity verspricht
mir eine bombastisch aussehende Lebenssimulation, in derich
vom Drogendealer bis zum Innenarchitekten jeden meiner Trau-
me ausleben kann (nicht, dass Drogendealen ein Traum von mir
waire). Ein Projekt, das zu schon klingt, um wahr zu sein. Und
am Gipfel steht Star Citizen, das Weltraum-Fans gefiihlt alles er-
moglichen will (und hoffentlich auch wird).

Liebe Entwickler, ich finde es prinzipiell super, dass ihr euch
hohe Ziele steckt und euch auch von Budget-Widrigkeiten nicht
davon abhalten lasst, ambitionierte Projekte anzugehen. Aber
die Rechnung geht nur auf, wenn man seinem eigenen Ehren-
wort am Ende gerecht wird. Und das klappt am besten, wenn
man nur solche Ziele nach auen kommuniziert, die man sicher
schaffen kann. Klar, nichts schiitzt vor Selbstiiberschadtzung. Ich
kann mirvorstellen, dass Hello Games am Anfang aufrichtig
iberzeugt waren, sie konnten bis zum Release alle angepriese-
nen Features in No Man’s Sky stecken. Ich unterstelle keine be-
wusste Liige. Aber das Ergebnis ist letztlich unabhéngig davon:
Die Steam- und Presse-Reviews rauschen in den Keller, Entwick-
ler, Publisher und Spieler sind gleichermafien unzufrieden.

So verlockend ein mutiger Verkaufs-»Pitch« im ersten Moment
aussehen mag, am Ende zahlen alle die Rechnung. Werbung hat
immer mit Ubertreibung und Schénfarberei zu tun, aber nach-
weisliche Falschaussagen werfen ein schlechtes Licht auf die
ganze Spielebranche. Denn die sollte eine florierende Kreativ-
landschaft von Unterhaltern und, ja, auch Kiinstlern sein, und
kein wildgewordener Basar voller grof3er und kleiner Trickser, die
sich gegenseitig die Ellbogen in die Nieren rammen (ich tiber-
treibe bewusst). Mir ist nur wichtig, diesen Appell an die Spiele-
schaffenden zu duBern: Seid ehrlicher und realistischer zuein-
ander und zu uns Kunden — gerade in Zeiten, in denen beides in
anderen Bereichen der Gesellschaft hdufig zu kurz kommt. %
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Zenimax vs. Oculus VR

500 Millionen US-Dollar Strafe

Die Jury in Dallas, Texas, hat im Prozess zwi-
schen Oculus VR und Zenimax in erster In-
stanz entschieden, dass Zenimax insgesamt
500 Millionen US-Dollar zustehen, nachdem
Oculus-Griinder Palmer Luckey und damit
auch Oculus VR gegen ein Non-Disclosure-
Agreement (»"NDA«, Verschwiegenheitserkla-
rung) verstoRRen hatten. Gleichzeitig stellte
die Jury aber auch fest, dass Oculus keine
Firmengeheimnisse unrechtmdfig verwen-
det habe, wie von Zenimax urspriinglich an-
gefiihrt. Oculus VR soll aber 200 Millionen

Im Rift-Prozess ging es um angeblich bei Zenimax (Mutter von Bethesda und id Software)
entwickelte VR-Technik, die John Carmack bei seinem Wechsel zu Oculus VR im Jahr 2013
unrechtmaBig mitgenommen haben soll. Die Ergebnisse hatten dann mafigeblich zur Ent-
wicklung der Oculus Rift (im Bild: Dev Kit 2) beigetragen.

US-Dollar fiir den Verstof gegen die Ver- stellt, wurde dagegen nicht verurteilt. hm Was den eigentlichen Vorwurf des Diebstahls
schwiegenheitserkldrung bezahlen und wei-  wurde vorgeworfen, bei Zenimax (die id von Geschéaftsgeheimnissen angehe, habe
tere 50 Millionen fiir Copyright-Versto3e. Software 2009 ibernommen haben) entwi- die Jury im Sinne von Oculus entschieden.
Luckey und Oculus missen je weitere 50 ckelte Technik fiir die Oculus Rift verwendet Zenimax hingegen denkt dariiber nach, auf-

Millionen wegen falscher Angaben bezahlen.  zu haben. Laut der englischen Webseite Poly-  grund des Urteils den Verkauf des Oculus-
John Carmack, Mitbegriinder von id Software  gon wird Oculus VR in Berufung gehen, sieht  Rift-Headsets zumindest voriibergehend ver-
und seit August 2013 bei Oculus VR ange- aber sogar etwas Gutes in der Entscheidung.  bieten zu lassen.

AMD nennt Zeitraum

Ryzen bald, Vega danach

In den letzten Geriichten rund um die kommende

ren von AMD war eine Veroffentlichung gegen Ende Februar oder An-

fang Marz 2017 erwartet worden. Wahrend der Be
schéftszahlen fiir das letzte Quartal hat sich AMD

nebenbei zu einem Termin fiir den Verkaufsstart geduBert. »Die Aus-
lieferung des AMD Ryzen-Prozessors fiir Desktops wird fiir Anfang

GPU Architecture —

n Ryzen-Prozesso-

kanntgabe der Ge-
mehr oder weniger

Marz erwartet«, so der kurze Satz. Auch zu der neuen Grafikchip-Ar-

chitektur Vega gibt es eine neue Aussage. Nach d

Vega nennt sich die Architektur von AMDs erwarteten High-End-

er Beschreibung Karten. Eventuell werden aber auch andere Modelle aufgefrischt.

einiger Features von Vega, kiindigte AMD an, dass die Auslieferung

von Grafikprodukten auf Basis der neuen Architektur fiir das zweite

Quartal 2017 erwartet wird. Bisher hatte sich AMD etwas ungenauer ~ Radeon RX 480 ersetzt, oder nur neue High-End-Modelle oberhalb
geduBert und nurvom ersten Halbjahr 2017 gesprochen. Damit ist der Radeon RX 480 veroffentlichen wird. Auch bei Ryzen ist noch
nun zumindest klar, dass es vor April keine neuen Grafikkarten auf nicht bekannt, welche Modelle zum Start geplant sind. Online wur-

Vega-Basis geben wird. Geriichte hatten ohnehin
2017 erwartet. Es bleibt aber nach wie vor unklar,

den Mai oder Juni den zwar bereits inoffizielle Listen mit Details zu 17 vermeintlichen
ob AMD eine kom-  Ryzen-CPUs verdffentlicht, wirklich verldssliche Angaben zu den ver-

plett neue Radeon-Serie plant, die dann auch Grafikkarten wie die schiedenen Prozessoren gibt es allerdings noch nicht.

Umfrage

In welcher Aufldsung spielen

Sie hauptsachlich?

Der Fortschritt bei den TFTs macht sich auch in un

seren Umfragen

bemerkbar: Wahrend nach wie vor die mit 61,2 Prozent grofie Mehr- B 3840x 2160 (16:9) 6,9% B 1920 1080 (16:9) 61,2%
he'it derTeilnehmer hauptsa.‘.chlich in Full-HI?-Auflﬁsung (1920x1080) B 3440 x 1440 (21:9) 4,0% 1680 X 1050 (16:10) 3,4%
spielt, sind das doch rund fiinf Prozent weniger als bei unserer letzt-

jéhrigen Umfrage zum Thema. Ein Teil ist auf 4K-Monitore umgestie- 2560 x 1440 (16:9) 13,0% B 1600900 (16:9) 0,5%
gen, die mit 6,9 Prozent mittlerweile durchaus einen spiirbaren An-

teil haben. Auch groBe 21:9-TFTs mit 3440x1440 Pixel sind mit 4,0 2560 x 1080 (21:9) 2,8% 1280 x 720 (16:9) 0,8%
Prozent deutlich angestiegen, wahrend 21:9-Modelle mit geringerer

2560x1080-Auflésung kaum hinzugewonnen haben. 1920 x 1200 (16:10) 4,9% Andere Auflosung 1,6 %
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Quelle: Umfra



Windows 10 Game Mode

Spezieller Spiele-Modus kommt

Windows 10 wird mit dem geplanten Crea-
tors Update im April 2017 mit dem Game
Mode eine spezielle Funktion fiir PC-Spiele
erhalten, die fiir einige Prozent mehr Leis-
tung sorgen soll. Um das zu erreichen, kann
das Betriebssystem im Hintergrund laufen-
de Prozesse mit niedrigerer Prioritadt verse-
hen und mehr Ressourcen fiir das gestartete
Spiel zur Verfiigung stellen. Sowohl Grafik-
chip als auch Prozessor des PC sollen sich
vor allem auf das laufende Spiel konzen-
trieren. Dadurch kdnnten nicht nur die
durchschnittlichen, sondern auch die mini-
malen fps gesteigert werden. Damit es hier
nicht zu Problemen kommt und der Game
Mode etwa Tools als Spiel erkennt oder ein
Spiel nicht als solches einordnet, wird das
neue Feature liber die Tastenkombination
Windows + G gestartet. Danach kann man
iber die aufgerufene Xbox Game Bar besta-
tigen, dass es sich bei der aktuellen Soft-
ware um ein Spiel handelt, fiir das der Game
Mode verwendet werden soll. Bei einigen
Spielen ist der Game Mode aber automa-
tisch aktiv, genauer bei Titeln auf Basis der
Universal Windows Platform (UWP), also die
im Windows Store vertriebene Version. Hier

Allgemein  Ubertrage

Spielmodus

Der Spielmodus in Windows 10 sorgt fur ein optimales
Spielerlebnis. Weitere Informationen

[ Spielmodus fir dieses Spiel verwenden
Game DVR

O Spiel im Hintergrund aufzeichnen

[ Timer wahrend der Aufzeichnung anzeigen

MITWIRKENDE

RTEN
[ Tipps anzeigen, wenn ein Spiel gestartet wird
ielleiste mit @ auf dem Controller offnen
ielleiste anzeigen, wenn von Microsoft verifizierte Spiele

Vollbildmodus ausfuhrt werden

ise of the Tomb Raider!

Weitere Einstellunger

Allgemein  Ubertragen

Spielmodus

Der Spielmodus in Windows 10 sorgt fir ein optimales
Spielerlebnis. Weitere Informationen

und Dienste zu einem Spiel gehéren. Der ) ] ]

Vorteil des Game Mode kdnnte bei UWP- Tlélmouusmrd'esessp'elVerwe"de"
Versionen daher gréfler sein als bei den Game DVR

gdngigen Win32-Varianten von Spielen, wie
sie etwa bei Steam zu finden sind. Gegen-
iber PC Gamer erkldrte Microsoft zudem,
dass der Game Mode des Creators Update
nur die erste Version darstelle und immer

[ Spiel im Hintergrund aufzeichnen

[ Timer wahrend der Aufzeichnung anzeigen

Nach einem Druck auf Windows + G akti-
vieren Sie in den Einstellungen den neuen
Game Mode fiir das aktuell laufende Spiel.

erkennt Windows 10 exakt, welche Threads

weiter verbessert werden soll.

c't22/2016

»Die Konfiguration ist
konsequent auf Ruhe

getrimmt. Alle Seiten
sind von innen mit
Dammmatten ausge-
kleidet. Kombiniert er-
geben die MaBnahmen
eine maximale Lautstér-
ke von sehr guten 0,4
Sone, im Leerlauf sogar
nur die Halfte. «

Gamestar 01/2015

»Der Gamers Dream

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

alle Komponenten
zuverlassig. Klarer
Testsieg fiir Hardware4ul«

Sone Idle
0,4
Sone Last

G-Dream Revision 7.1 Air

H Intel Core i5-7600K @ 8200 Extreme

M Noctua NH U12S mit 12cm Liifter

M 8GB G.Skill Ripjaws V DDR4-2666

B MSI Z270A Gaming M3

B NVIDIA GEFORCE GTX 1070 @ Ultra - silent Kiihler
H 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

€1.599,-

oder ab 59,90 €/mtl."

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

#hardwa re4u

(inteDinse
| M-

&
CORE'i7

c't05/2012

»Wer die Investition
nicht scheut, bekommt
nicht nur einen rasend
schnellen, sondern

0,4 auch leisen und
liebevoll montierten
PC mit viel Prestige.«

Y.
Sone Idle

ST L L L L L LU L L L L L LR L]

Sone' Last

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 IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Fractal Design Design R5 Black

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

M 2 Jahre Gewahrleistung

€1.899,-

ULTRA SILENT AND

HIGH PERFORMANCE 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.«

G-Dream Light Revision 7.1 Air

M Intel Core i5-7500 @ ECO Green

M Noctua NH U12S mit 12cm Liifter
M 8GB G.Skill Ripjaws V DDR4-2666
H MSI Z270 TOMAHAWK

H NVIDIA GEFORCE GTX 1060 @ Ultra
M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

B Nanoxia Deep Silence 3

M 400W be quiet! Pure Power 9 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
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REPORT: SYSTEM SHOCK - SO ENTSTAND DER M IN

Das JattFder Wahrheit: Star Marine, Squadron 42, Update 3.0
Chris Robests spricht Klartext: Das lief schief,glas kommtjetzt!

DAS WIRD 2017 FOR HONOR

Trend-Orakel - Highlights I Brutal gute Ritterspiele

D:EUR699:

[ i

-
So funktionlert Blowares Mega-RolleSpiel

Titelstory: Star Citizen
Zundchst war ich ja enttdauscht,
als ich gelesen habe, dass in der

ﬂ neuen Ausgabe erneut Star Ci-

tizen behandelt wird. Zum einen, weil ihr
selbst schon Dutzende Previews zu dem
Spiel gebracht habt, zum anderen, weil ge-
rade in letzter Zeit das Thema wieder haufig
im Ausblick auf 2017 durchgekaut wurde.
Allerdings muss ich nach dem Lesen dieser
Monsterpreview ganz klar sagen: lhr habt
wieder einmal unter Beweis gestellt, dass
ihr der absolute Klassenprimus im Bereich
des Spielejournalismus seid. Einen derma-
Ben umfangreichen, sauber recherchierten
und spannend geschriebenen Artikel findet
man in der Zeit von Twitter und Let’s Plays
nur noch sehr selten. Als Leser ist es heut-
zutage erstmal ungewohnt und fordert etwas
Uberwindung sowie einiges an Zeit, sich auf
ein solches Kaliber einzulassen. Aber jede
einzelne Zeile ist es Wert und zeigt den an-
deren Magazinen, wo der Hammer hadngt —
vielen Dank! Christian Hap
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Star Citizen: » [hr habt wieder unter Beweis gestellt, dass ihr der Klassenprimus seid.«

Der Artikel fangt schon das ein,
was in den Jahren passiert ist. Ein
bisschen zu wenig Neues. Aber er
ist eine gute Zusammenfassung. Ich freue
mich seit Beginn auf das Projekt. Und hoffe,
es wird gut. Die momentane Alpha macht
mir Spaf3, hat aber noch so viele Probleme.
Und ich habe Angst, dass das Game in der
gleichen Ecke wie DayZ landen wird. Trotz-
dem schaue ich immer wieder mit viel Ge-
duld in die neuen Versionen, mache ein
paar Missionen und riiste meinen Charakter
bis zum Maximum aus. Nur, damit er beim
ndchsten Patch wieder gewiped wird.
Nefenda
@ verfolge aber dennoch nicht alles
minutios, insofern fiir mich ein
sehr hilfreicher Artikel. Danke dafiir. Als ich
zum Start der Kampagne 150 Euro gebackt
habe, klang die Aussicht auf ein modernes

Wing Commander mit gelegentlichen Shoo-
ter/Enterpassagen wie die Erfiillung eines

Ich bin Backer der ersten Stunde,

20 Jahre gehegten Traums. Dass dieser
Traum nun 2017 oder 2018 mit Squadron 42
in Erfiillung geht, ist gewiss, und somit bin
ich glicklich. Alles dariiber hinaus ist fiir
mich also ein Bonus. Egal also, wie umfang-
reich Star Citizen am Ende werden wird oder
was doch gestrichen werden muss, es wird
mehr als die erhoffte SP-Kampagne sein und
von daher kann es fiir mich nie eine Enttadu-
schung werden. Am Ende wird es so oder so
etwas nie Dagewesenes sein und somit

mich eh umhauen. SirThomas
der das Projekt eng verfolgt, gibt

ﬂ es nicht so viel Neues, aber den-

noch habe ich den Artikel gerne vollstandig

gelesen. Srefanius
@ sung, wirklich gut geschrieben.

Ich selbst werde Star Citizen nicht
unterstiitzen, ich warte dann auf das fertige
Produkt, ausreichend finanziert sollte der Ti-
tel ja ohnehin schon sein, selbst fiir die Am-
bitionen, die Chris Roberts hat. Ich bin auf
der anderen Seite aber sehr gespannt, wie
das »endgiiltige« Produkt dann aussieht,
oder zumindest wie es in fiinf Jahren aus-
sieht, denn ich glaube, fertig wird das nie
werden. Dafiir bietet sich die Welt, die dort
geschaffen wird, einfach zu sehran, um
endlos erweitert zu werden, geniigend Spie-
ler und Kdufer vorausgesetzt. Uberhaupt ist
noch erstaunlich wenig zum eigentlichem
Spielablauf bekannt, was mir noch die grof3-
ten Sorgen macht, denn grof3e, detailreiche
Welten mit nahezu grenzenlosen Interakti-
onsmaoglichkeiten machen noch lange kein
gutes Gameplay und Pacing aus.  Brahlam
@ sammlung zu den strittigen The-

men habe ich noch nie an einem
Ort gesehen. Dazu noch einige klarende

Worte von Chris Roberts, und ein paar Fak-
ten aus der Vergangenheit, die so noch nicht

Super geschrieben. Fiir jemanden,

Danke fiir die tolle Zusammenfas-

Eine so umfassende Informations-

GameStar 03/2017



veroffentlicht wurden. Perfekt und absolut
empfehlenswert. Elfwyn

2017:Vollpreis? Nein, danke!
Schon geschrieben, vielen Dank
dafiir. Dass QA in Zukunft mehr

@ beachtet wird, wurde letztes Jahr
schon nach dem Arkham-Knight-Debakel er-
wartet. Da ging es zwar in erster Instanz um
das Thema PC-Port, aber QA war da auch ein
wichtiger Faktor. Und im Jahr davor begliick-
te uns Assassin’s Creed Unity, wonach man
sich ja so sicher war, dass QA in Zukunft viel
wichtiger werden miisse. Pustekuchen. Dass
sich das spiirbar dndert, glaube ich erst,
wenn ich es sehe. Nasemann226
@ men wir direkt zur Aufgabe von
Spielejournalisten: Unterstiitzt die
kleinen, die euch angeblich so wichtig sind,
mit starker Berichterstattung. Fiihrt uns zum
Schotter ... &hm, zu den guten Indies oder
Midprice-Publishern. Und einen Indie-Fiih-
rer fiir Steam wiirde ich sogar bezahlen.
Miles__Teg
@ ein Teufelskreis. Die Entwickler/
Publisher setzen verstdrkt auf
DLC bzw. mittlerweile Saisonpdsse, dadurch
warten immer mehr Spieler, wie ich auch,
bis es das Spiel fiir wenigstens 50 Prozent
weniger gibt, um den Mehrpreis der vorge-
nannten Dinge zu kompensieren. Da dies
die Entwickler/Publisher in Probleme ver-
setzt, gibt es noch mehr Kram, wodurch die
eh schon genervten Spieler noch langer mit
dem Kauf warten. Fiir die PS4 kaufe ich auch
zum Vollpreis, da ich den Kram spater wie-
der gut verkaufen kann. Und auf3erdem soll-
te man sich iiberlegen, eher wieder auf Ad-
dons zu setzen, durch die man nach z.B.
einem halben Jahr gebiindelt fiir 20 Euro
seine zehn Stunden Spielzeit bekommt. So
aber weigere ich mich, mich hypen zu lassen
und Geld in ein Spiel zu stecken, das mir re-
gelmdBig Geld aus der Tasche ziehen will.
Dafiir bin ich zu alt, und die Zeit geht zu

schnell rum, sodass ein Jahr zu warten eine
Ewigkeit fiir mich ware. blacksun84

Schoner Artikel. Aber damit kom-

Auf dem PC entsteht seit Jahren

Zehn Dinge, die heutige Spieler
nicht mehr kennen
davon in meinem Leben bestimmt

ﬂ 100 Stiick abgetippt. Wie sicher

bekannt ist, nutzten einige Computer die
stinknormale Musikkassette als Datentra-
ger. Wenn man die in einen normalen Kaset-
tenrekorder steckte, machte die ganz lustige
Gerdusche. Diese lassen sich auch per Ra-

Oh Gott, Programme-Listings! Hab

GameStar 03/2017

dio tibertragen und dann aufnehmen. Der
WDR Computerclub (Kennt den noch wer?)
machte das hin und wieder mal mit Share-,
Freeware- und Public-Domain-Programmen.
Es gab allerdings auch Piratensender. Diese
hatten weder eine Lizenz noch war die Bun-
despost sehr begeistert, das einfach wer ei-
nen Sendebetrieb laufen hatte. Es war zwar
immer eine Uberraschung, was man dann
hinterher auf der C60-Kassette hatte, meis-
tens waren es die neusten Spiele. Aber dies
war im Grunde der erste »Cloudanbieter,
wortwdrtlich. Spater gab’s dann noch Chan-
nel-Videodat (das allerdings legal). Diese
parkten ihre Daten in den Halbzeilen von
PAL, sprich man brauchte einen (wahnsinnig
teuren) Videodat-Decoder. Das starb dann
auch sehr schnell wieder, weil das Internet
anfing zu boomen. Husky666
@ Musikkassetten konnte man auch
in einem Doppelkassettendeck
kopieren. Das funktionierte sogar mit dop-
pelter Geschwindigkeit. Beim Thema Ge-
schwindigkeit fallt mir SpeedDos ein. Ich
hatte seit dem 64er mit SpeedDos nie wie-
der einen solchen Geschwindigkeitszu-
wachs wie damals. Ich rede jetzt nicht von
der Datenmenge, sondern nur von der ge-
fiihlten Geschwindigkeit. Da halt heute auch
keine SSD mit. Das besondere an SpeedDos
war auch, dass es sich nicht um ein Pro-
gramm im herkdmmlichen Sinne handelte,
sondern um ROMs, welche ins Disketten-
laufwerk und dem 64er eingebaut werden
mussten. Die alten ROMs wurden herausge-
l6tet und durch neue ersetzt. Meistens auf
einen ROM-Sockel, sodass man den eigent-
lichen Baustein danach jederzeit, ohne zu
|oten, entfernen konnte. Bei den Akustik-
kopplern stehen mir heute noch die Nacken-
haare hoch. Ich selbst besaf keinen und
habe mirab und an einen von Freunden
geliehen. Meine Eltern nervten dann stén-
dig, weil das Telefon belegt war und sie
nicht telefonieren konnten. Stress gab’s
dann allerdings erst so richtig, als die Tele-
fonrechnung ins Haus flatterte. Ende der
Neunziger, als es noch keine Flatrates fiirs
Internet gab, erschien Unreal Tournament,
und es schrie standig danach, dass es on-
line gespielt werden wollte. Ende vom Lied:
ca. 500 DM Telefonkosten im Monat. Da hat
dann meine damalige Partnerin einen riesen
Aufstand gemacht. quaido

Die mit Programmen bespielten

500 Mark? Da lachen ja die Hiihner! Ich
hab’s gleich mehrfach hintereinander auf
knapp unter und einmal sogar auf iber
1.000 geschafft. Herrje, das Gesicht meiner
Mutter, als sie die Rechnungen gedffnet hat,
werde ich niemals vergessen. Wir haben uns
die Betrdge dann aber immerhin geteilt,
wenn ich mich recht erinnere. Petra Schmitz
Seit Ende der 7oer habe ich das
alles live miterlebt, und ich bin
froh dariiber, denn die Zeit war

Grau raus
Farben rein

HERT

BAETNG]

Zehn Dinge, die heutige Spieler nicht mehr
kennen: »lch kann mich noch erinnern, wie ich
mit einem Kumpel einen halben Tag ein Listing
fiir den C64 abtippte,immer abwechselnd.«

nie so spannend wie damals. So viele unter-
schiedliche Computer-Systeme und Video-
spielkonsolen wie damals wird es wohl nie
wieder geben. So vieles zu entdecken, auch
zu hypen. Die Messen waren grandios. Ein
Besuch auf der CeBit war das Highlight des
Jahres damals. Die Kids heute konnen sich
kaum oder eher gar nicht vorstellen, wie
das damals so war. Wer in Niedersachsen
wohnt, der sollte mal einen Abstecher nach
Oldenburg machen. Dort gibt es das Olden-
burger Computer Museum. Ein Museum zum
Anfassen und Mitmachen. Schulklassen
sind herzlich willkommen. AndyGER
nern, wie ich mit einem Kumpel

ﬂ einen halben Tag ein Listing fiir

den C64 abtippte, immer abwechselnd.
Bomber Man nannte sich das Spiel. Nach zig
Tippfehlern, die den Start immer wieder ver-
hinderten, war es dann endlich soweit: Ein
schwarzes Rechteck flog im oberen Bildbe-
reich von links nach rechts, und nach Dri-
cken der Space-Taste fielen von dem grofien
Rechteck kleine Quadrate nach unten. Tja,
das waren die Bomben. Spektakuldr! Haha-
ha, aber eine geile Zeit. headhunter68305
@ und den Boss Key aus eigener
Erfahrung. Ich bin noch nicht so
alt. Dieses Abtippen war bei uns immer ein
Familienereignis, meine Eltern und meine
Schwestern haben abwechselnd getippt.
Bei mir war das zu riskant, ich war noch zu
klein, was da alles hatte schief gehen kon-
nen! Ich hab es auch nur einmal geschafft,
das fiir mich so ein Spiel abgetippt wurde.

Ich habe mich gefiihlt, als héatte ich einen
selbst erlegten Lowen vor mir.  CoffeelLotty

Haha, ich kann mich noch erin-

Ich kenne nur die Spielelistings
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GAMESTARS

Forza Horizon 3 begeisterte PC- und Konsolenspieler gleichermaBen

und ist das beste Sport- und Xbox-Spiel 2016.

DIE BESTEN SP

Sie haben abgestimmt, wir haben
ausgewertet: Hier sind die Highlights
des abgelaufenen Spielejahres 2016.

Von Markus Schwerdtel

Alle Jahre wieder bitten wir unsere Leser und
Nutzer zur Wahl der GameStars an die Urne.
Allerdings wird bei uns nicht iber den Ver-
bleib in der Europdischen Union oder den
nachsten US-Préasidenten abgestimmt, son-
dern — vielleicht genau so wichtig — liber
die besten Spiele des Jahres. Uber 184.000
Stimmen wurden abgegeben, von so einer
Wahlbeteiligung kann so mancher Politiker
nur tradumen. Aber es gab ja auch viel zu be-
werten. Neben unseren bewdhrten Genreka-
tegorien haben wir auch diesmal wieder den
»Besten Spielemoment« sowie den »Grof3-
ten Fail« zur Wahl gestellt. Und nattirlich war
wieder der Community-Liebling dabei, wo
man auch Titel aus langst vergangenen Jah-
ren wahlen konnte.

Tellerrand-Blick

Die GameStars sind eine platt-
formibergreifende Leserwahl,
deshalb wird auch tber die bes-
ten Spiele fiir PlayStation, Xbox
und Nintendo abgestimmt. Da-
bei lohnt sich ein Blick iber den
Tellerrand, denn auch auf den
Konsolen ist 2016 eine Menge
passiert. Da war zum Beispiel
das Vorzeige-Actionspiel Un-
charted 4, in dem sich der Held
Nathan Drake PS4-exklusiv (und
vermutlich ein letztes Mal)
durch bildhiibsche Ruinen bal-

20

Das nahezu perfekt inszenierte Uncharted 4 hat bei der Wahl zum

= _ i

besten PlayStation-Spiel abgeraumt - vollig zu Recht.

|ELE DES JAHRES

| «

lert. Folglich schnappt sich Uncharted 4
auch gleich die Kategorie »Bestes Action-
Adventure«. Dichtauf folgen Battlefield 1
und Final Fantasy XV, bei dem wirimmer
noch auf eine Ankiindigung der PC-Version
warten. Auf den Nintendo-Gerdten holte sich
Pokémon Sonne/Mond fiir das 3DS den Ti-
tel, vermutlich auf der von Pokémon Go los-

Pokémon Sonne/Mond gewinnt die Nintendo-Kategorie und hat sicher von
der Popularitat von Pokémon Go profitiert.

7

getretenen Taschenmonster-Erfolgswelle
reitend. Dahinter tummeln sich noch das
HD-Remake von The Legend of Zelda: Twi-
light Princess sowie Lego Star Wars: Das Er-
wachen der Macht.

Das beste Xbox-Spiel ist dagegen ein alter
Bekannter: Forza Horizon 3 erschien dank
Microsofts »Play Anywhere«-Initiative auch
auf dem PC — und holte sich
prompt den ersten Platz als
»Bestes Sport- oder Renn-
spiel«. Auch auf der Xbox si-
cherte sich Battlefield 1 den
zweiten Platz, an dritter Stel-
le folgt das Addon Blood &
Wine fiir The Witcher 3. Fest
in PC-Hand sind natiirlich Ka-
tegorien wie »Bestes Strate-
giespiel« oder »Early Accessx,
da gibt es auf Konsolen
schlichtweg kaum Konkur-
renz. Doch genug des Vorge-
plankels! Hier sind sie, die
Gewinner unserer Leserwahl
GameStars 2016. %
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BESTES PC-SPIEL

1. PLATZ: BATTLEFIELD 1

Uberrascht hat uns das Votum der GameStar-Leser nicht. SchlieRlich ist das Interesse
an Battlefield 1 nach wie vor riesig. Egal ob Taktiken oder Kuriositaten wie die typi-

. schen Battlefield-Momente, dieses Spiel war und ist immer noch ein Riesenthema

bei den Freunden gepflegter Schlachtfeld-Ballereien. Obendrein geht es diesmal

2.PLATZ: THE WITCHER 3 -
BLOOD & WINE
Dieses geniale Rollenspiel-Addon

gehort zu jeder Installation von
The Witcher 3 unbedingt dazu.

um den als Spieleszenario noch vergleichsweise frischen Ersten Weltkrieg. Es macht
einen Riesenspal, mit dem Zeppelin liber dem Tohuwabohu am Boden zu kreisen -
oder ihn auf der Gegenseite vom Himmel zu holen. Jetzt wollen wir nur hoffen, dass
das Szenario nicht genau so ausgeschlachtet wird wie der Zweite Weltkrieg.

3. PLATZ: OVERWATCH

Blizzard landet mit dem knallbunten
Heldenshooter auf dem dritten Platz.

COMMUNITY-LIEBLING
1. PLATZ: THE WITCHER 3

Und da ist er wieder, der Hexer Geralt von Riva. Obwoh| The Witcher 3 bereits 2015
erschienen ist, erfreut sich das Ausnahme-Rollenspiel weiterhin groRter Beliebtheit.
Das liegt sicher auch am hervorragenden Support durch die Entwickler. Neben eini-
gen kleineren Gratis-DLCs gab es die beiden Addons Hearts of Stone sowie Blood &
Wine, die jeweils noch viele Stunden Spielzeit lieferten. Immer wieder verdffentlichte
CD Projekt Red auch Patches, um Performance und Bedienung zu verbessern. Eine
Anpassung an die PS4 Pro gibt es bislang aber leider nicht. Dabei wiirde die sicher
helfen, The Witcher 3 bei der Abstimmung 2017 nochmal siegen zu lassen.

2. PLATZ: OVERWATCH

Blizzards rasanter Helden-Shooter
motiviert ungemein, ganz egal auf
welcher Plattform man spielt.

3. PLATZ: BATTLEFIELD 1

Nur knapp mussten sich die Welt-
kriegssoldaten den Overwatch
Helden geschlagen geben.

BESTES EARLY-ACCESS-SPIEL

1. PLATZ: DIVINITY - ORIGINAL SIN 2

Sind die Belgier mit ihrem ersten Original Sin nur auf der Welle der Retro-Rollen-
spiele mit gesurft oder haben sie das Revival eher mit angeheizt? Egal, der Erstling
von 2014 war ein Hit (GameStar-Wertung: 87), und auch Teil zwei kommt offen-
bar hervorragend bei den Spielern auf Steam an. Kein Wunder, schlieRlich entlas-
sen uns die Entwickler erneut in ein riesiges Koopabenteuer mit anspruchsvollen
Kampfen voller pfiffiger Ideen und einem hochst raffinierten Questsystem. Vor al-
lem freuen wir uns auf die fiir den zweiten Teil angekiindigten Multiplayerduelle
mit ihren vielen fiesen Methoden, den Gegner um die Ecke zu bringen.

2. PLATZ: FACTORIO
Die fitzelig-komplexe Fabriksimulation

macht optisch nicht viel her, spiele-
risch dafiir umso mehr.

3. PLATZ: RIMWORLD

Grauenvolle Katastrophen auf frem-
den Planeten. Klingt schlimm, macht
aber verdammt viel SpaR.

BESTES ROLLENSPIEL

1. PLATZ: THE WITCHER 3 - BLOOD AND WINE

Fiir ein Spiel, das bereits 2015 erschienen ist, treibt sich Hexer Geralt ganz schon
viel bei den besten Spielen des Jahres 2016 (und nebenbei bemerkt auch an der
Spitze der Lesercharts) herum. Aber gut, wer fast ein Jahr nach Erscheinen mit
einer famosen Erweiterung wie Blood and Wine nachlegt, der darf das. Obwohl
es sich lediglich um ein Addon handelt, gehort Geralts kunterbuntes Abenteuer
im fast schon lieblichen Touissant mit zum Besten, was man sich als Rollenspiel-
Fan aktuell und iiberhaupt génnen kann. Egal ob Charaktere, Quests oder Umge-
bungen, hier wird erstklassiges Genre-Handwerk geboten.

2.PLATZ: DARK SOULS 3

Sauschwer, aber saugut. From Soft-
wares diisteres Abenteuer ist ein Hit.

3. PLATZ: SKYRIM -
SPECIAL EDITION
Sogar fiinf Jahre nach Erscheinen

kann Bethesdas Ausnahme-Rollen-
spiel noch punkten.

BESTER MOMENT

1. PLATZ: DAS MARCHENLAND IN THE WITCHER 3:
BLOOD & WINE

L Als wire das zweite Addon zu The Witcher 3 nicht schon voll genug mit tollen
Ideen, packen die Entwickler von CD Projekt Red auch einen durchgeknallten
Marchenlevel in die Erweiterung Blood & Wine. Darin schlagen wir uns mit
bésen Hexen und anderen Monstern herum und versuchen, wieder zuriick in
die echte Welt zu kommen. Der Ausflug bringt einen Hauch »Alice im Wunder-
land« ins Spiel und passt wunderbar zum speziellen Humor der Erweiterung,
der zwischen feiner Ironie und Schenkelklopfer pendelt.

2. PLATZ: DER ERSTE TRAILER

VON THE LAST OF US 2

Die Fortsetzung von Joel und Ellies
Abenteuer riihrt schon jetzt zu Tranen.
3.PLATZ: BRUCH DER 4. WAND

IN THE WITCHER 3

Hexer Geralt schaut uns Spielern
direkt in die Augen - klasse!

GROSSTER FAIL

1. PLATZ: NO MAN’S SKY

Egal ob Peter Molyneux oder Sean Murray, Visiondre haben es in der Spieleent-
wicklung immer schwer. Denn zu leicht versprechen sie im Rausch der Méglich-
keiten das Blaue vom Himmel herunter, wie bei Murrays No Man'’s Sky im wahr-
sten Sinne des Wortes geschehen. Ob der Chefentwickler sich nun wirklich
ibernommen hat oder ob die Spielererwartungen einfach zu hoch waren, ist
schwer zu beurteilen. Am Ende bietet No Man’s Sky weder unendliche Multiplay-
er-Galaxien noch endlose Forschermotivation, sondern ist »nur« ein innovatives
Weltraum- und Erkundungsspiel. Wer hoch fliegt, stiirzt eben umso tiefer ab.

2. PLATZ: AGGRESSIVE
GAMER-COMMUNITY

Giftige Youtube- und Forenkommen-
tare bestatigen das leider.

3. PLATZ: TECHNIKPROBLEME

IN MAFIA 3

Schon, doch mit teils schweren
Shader-Schwachen. Schade!
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2. PLATZ: XCOM 2

Knallharte Soldaten + Ekel-Aliens +
Rundenstrategie = beste Unter-

1. PLATZ: CIVILIZATION 6

Uber den Strategiejahrgang 2016 kénnen sich Kenner nicht beschweren,
schlieBlich gab es mit Stellaris oder Shadow Tactics: Blades of the Shogun

jede Menge neues, anspruchsvolles Futter. Den ersten Platz holt sich mit haltung.

Civilization 6 aber gewissermalen ein Genre-Urgestein. Denn trotz kleinerer )

Mangel bei der Kl ist den Mannen rund um Sid Meier wieder ein Stunden- 3. PLATZ: TOTAL WAR
WARHAMMER

fresser erster Giite gelungen. Wir - und die Abstimmenden - freuen sich tiber
gleich zwei Technologiebdume, 18 Vélker und jede Menge neue Spielelemente.
Was soll Civilization 7 da noch draufsetzen?

Flr Fans der Total-War-Reihe ein Muss,
fir Warhammer-Fans sowieso.

BESTES ACTION-ADVENTURE

1. PLATZ: UNCHARTED 4: A THIEF’S END

Auch in dieser schwer umkdmpften Kategorie konnte sich Nathan Drake
durchsetzen. Die Mixtur aus kinomaRigen Zwischensequenzen und ebenso
filmreifer (wenn auch wenig anspruchsvoller) Action hat euch begeistert.
Zwar hat der Schatzjager seine Kollegin Lara Croft nur ganz knapp geschlagen,
das liegt aber vermutlich an der PlayStation-Exklusivitdt von Uncharted 4.
Ware das Spiel auch auf anderen Plattformen erschienen, wére der Abstand
sicher groRer ausgefallen. Und da Nate nun in Rente gegangen ist, hat Lara
beim nachsten Mal sicher leichteres Spiel.

2. PLATZ: RISE OF

THE TOMB RAIDER

Lara Crofts spannendes Abenteuer im
eisigen Sibirien gehort zu den High-
lights der Serie.

3. PLATZ: DISHONORED 2

Egal ob mit Corvo oder Emily, dieses
Schleichspiel strotzt vor Atmosphare.

BESTER SHOOTER

1. PLATZ: BATTLEFIELD 1

Eigentlich waren die Weltkriegs-Shooter schon lange totgesagt, doch dann
kam Battlefield 1. Zugegeben, der Erste Weltkrieg ist als Spieleszenario
noch relativ unverbraucht, vielleicht hat Electronic Arts deshalb einen Nerv
bei der Spielerschaft getroffen. Die findet die intensiven Massenschlachten
offensichtlich klasse. Kein Wunder, denn auch diesmal gibt es wieder jede
Menge schrage »Battlefield-Momente« mit unméglich erscheinen Trick-
schiissen und wilden Stunts. YouTube wird vermutlich noch tiber Jahre voll
mit solchen spektakuldren Szenen sein.

2. PLATZ: OVERWATCH
Knallbunte Comic-Helden und komple-

xe Spielmechanik - das passt wunder-
bar zusammen.

3.PLATZ: DOOM

Sehr gelungene Neuauflage des Shoo-
ter-Opas mit fiesen Monstern und bra-
chialen Nahkampf-Finishern.

BESTES ONLINE-SPIEL/MMO

1. PLATZ: OVERWATCH

Typisch Blizzard: Man will nur kurz eine Runde Overwatch spielen, schon sind

2. PLATZ: WORLD OF WARCRAFT -
LEGION

wieder etliche Stunden Lebenszeit futsch. Liegt es an der abwechslungsreichen
Heldenriege und ihren vielféltigen Spezialfahigkeiten? Den asymmetrisch auf-
gebauten, aber doch immer fairen Karten? Oder ist es doch der primitive Drang
nach dem nachsten Charakterlevel und damit neuen Loot-Kisten? Ganz egal,
den Entwicklern ist es auf jeden Fall gelungen, das Genre der Helden-Shooter
fest auf der Spiele-Landkarte zu verankern. Dass Overwatch standig und fiir lau
mit neuen Helden und Karten versorgt wird, schadet sicher auch nicht.

Warum gibt es eigentlich ausgerechnet
von diesem Hit keine Konsolenfassung?
3. PLATZ: TOM CLANCY’S

THE DIVISION

Dank standiger Patch-Pflege und coo-
lem Szenario ein Online-Dauerbrenner.

BESTES SPORT-/RENNSPIEL

1. PLATZ: FORZA HORIZON 3

Na sowas, ausnahmsweise hat es mal kein Fuballspiel auf den ersten Platz
geschafft? Tatsachlich: Die FIFA-Konkurrenz muss sich diesmal mit dem
zweiten Platz begniigen, der Sieger in dieser Kategorie heit namlich Forza
Horizon 3 und ist ein waschechtes Rennspiel. Die Mischung aus Zugéng-
lichkeit, fahrerischem Anspruch und dem motivierenden Erkunden der exo-
tischen offenen Spielwelt hat offenbar viele Fans gefunden. Man kann eben
einfach nicht mit dem bildhiibschen Edelraser aufhoren, bis nicht alle ver-

steckten Scheunen-Oldtimer aufgespiirt sind.

2.PLATZ: FIFA 17

Auch wenn der Abstand zum Sieger
diesmal ungewdhnlich groR war -
immerhin reichte es fiir Konig FuRball
zum zweiten Platz.

3.PLATZ: F1 2016

Die Formel 1 hat eine riesige Fange-

meinde, genauso wie die zugehdrigen
Spiele. Entsprechend wundert uns die
Platzierung in den Top 3 kein bisschen.

BESTES ADVENTURE

1. PLATZ: DAY OF THE TENTACLE REMASTERED

War friiher vielleicht doch alles besser? Das konnte man angesichts des Er-
folgs von Day of the Tentacle tatsachlich glauben, schlieRlich erschien das
Original bereits 1993 und hat somit nicht nur einen langen Bart, sondern
sollte auch unter Altersschwache leiden. Pustekuchen! Am irren Humor und
den kniffligen Zeitreiseratseln hat sich auch in der Neuauflage nichts gedn-
dert, beide sind hervorragend gealtert und begeistern offensichtlich auch
heute noch die Spieler. Wer das mag, freut sich auf Thimbleweed Park im
Friihjahr, das neue Spiel der Tentakel-Macher.

2. PLATZ: FIREWATCH

Henry allein im Wald: Ein groRartiger
und spannender Mystery-Roman in
der weiten Wildnis von Wyoming zum
Selberspielen. Verdienter zweiter Platz.

3. PLATZ: DEPONIA DOOMSDAY

Noch gibt es das fesselnde Adventure
nur fiir den PC, die Konsolenfassungen
fiir PlayStation 4 und Xbox One sind
aber bereits angekiindigt.
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TERMIN-UPDATE

Spiel

[ NEU | Ace Combat 7: Skies Unknown
Agents of Mayhem
Albion Online
Aquanox: Deep Descent
ARK: Survival Evolved
Assassin's Creed Empire
Battalion 1944
Battlefront 2
Blitzkrieg 3
Camelot Unchained
Crowfall
Cyberpunk 2077
Dark and Light

[ UPDATE | Dawn of War 3
DayZ
Die Gilde 3

[ NEU | Dirt4
Divinity: Original Sin 2
Dreadnought
Drone Swarm
Elex
Enlisted

[ UPDATE ] Escape from Tarkov
Everspace
Factorio
Far: Lone Sails
Final Fantasy 7 Remake
Finding Paradise
For Honor
Get Even
Ghost of a Tale
Ghost Recon: Wildlands
Haimrik

[ UPDATE ] Halo Wars 2
Hellblade

[ UPDATE | Iron Harvest
Kingdom Come: Deliverance
Lawbreakers
Lego City Undercover
Lego Worlds
Little Nightmares

[ NEU ] Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom
Nier: Automata

[ UPDATE | Mass Effect: Andromeda
Metal Gear Survive
Naval Action

[ UPDATE | Night in the Woods
No Truce with the Furies
Osiris: New Dawn
Outlast 2
Overkill’s The Walking Dead

[ UPDATE | Prey
Project Wight
Raiders of the Broken Planet
Rising Storm 2: Vietnam
Rust
Sea of Solitude
Sea of Thieves

Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues

Sniper Elite 4
Sniper: Ghost Warrior 3

South Park: Die rektakuldre ZerreiBprobe

[ UPDATE ] Spellforce 3
Squad
Star Citizen
Star Citizen: Squadron 42
State of Decay 2
State of Mind

[ NEU ] Sudden Strike 4
System Shock 3

[ NEU | Tekken 7
The Culling
The Long Journey Home
The Sexy Brutale
The Surge
Thimbleweed Park
Torment: Tides of Numenera
Twin Souls
Underworld Ascendant
Unreal Tournament
Vampyr
Wasteland 3
We Happy Few

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Action
Open-World-Action
Online-Rollenspiel
Action-Simulation
Action
Open-World-Spiel
Multiplayer-Shooter
Multiplayer-Shooter
Echtzeitstrategie
Online-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Echtzeitstrategie
Action
Wirtschaftssimulation
Rennspiel
Rollenspiel

Action
Weltraumtaktik
Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
MMO-Shooter
Weltraum-Action
Aufbau-Strategie
Adventure
Rollenspiel
Adventure

Action

Ego-Shooter
Actionspiel
Taktik-Shooter
Adventure
Echtzeitstrategie
Actionspiel
Echtzeitstrategie
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Open-World-Spiel
Action-Adventure
Adventure
Rollenspiel
Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Koop-Action
Online-Rollenspiel
Adventure
Rollenspiel
Survival-Action
Horrorspiel
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Actionspiel
Multiplayer-Shooter
Multiplayer-Shooter
Action

Adventure
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Koop-Shooter
Ego-Shooter
Rollenspiel
Echtzeitstrategie
Multiplayer-Shooter
Weltraumsimulation
Weltraumsimulation
Actionspiel
Adventure
Echtzeitstrategie
Action-Rollenspiel
Kampfspiel
Multiplayer-Shooter
Action-Adventure
Adventure
Actionspiel
Adventure
Rollenspiel
Horrorspiel
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Rollenspiel
Rollenspiel
Survival-Action

WIIINE  Aktualisierte Daten; blaue Schrift zeigt, was sich gedndert hat.
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Entwickler

Namco Bandai

Volition

Sandbox Interactive
Digital Arrow

Wildcard

Ubisoft Montreal
Bulkhead Interactive
Dice

Nival Interactive

(City State Entertainment
Artcraft

(D Projekt Red

Snail Games

Relic Entertainment
Bohemia Interactive
Nordic Games
Codemasters

Larian

Yager Development
Stillalive Studios/Remote Control-
Piranha Bytes

Darkflow Software
Battlestate Games
Rockfish Games

Wube Software

Mr. Whale’s Game Service
Square Enix

Freebird Games

Ubisoft

The Farm 51

Seith(G

Ubisoft Paris

Below the Game
Creative Assembly
Ninja Theory

King Art Games
Warhorse Studios
Bosskey Productions
Traveller's Tales
Traveller's Tales

Tarsier Studios

Namco Bandai
Platinum Games
Bioware

Konami

Game-Labs LLC
Bombsfall

ZA/UM Studio

Fenix Fire

Red Barrels

Overkill Software
Arkane Studios

The Outsiders
Mercurysteam

Tripwire

Facepunch Studios
Jo-Mei Games

Rare

Portalarium

Rebellion

City Interactive

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

Daedalic

Kalypso

OtherSide Entertainment
Namco Bandai

Xaviant

Daedalic Studio West
Tequila Works/ Cavalier Games
Deck 13

Ron Gilbert & Gary Winnick
inXile Entertainment
White Noise

OtherSide Entertainment
Epic Games

Dontnod

inXile

Compulsion Games

Preview(s)
08/16

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

03/16

03/16

04/13

07/16, 03/17
11/13,02/14,02/15
03/17

09/16

08/14

08/15,07/16, 12/16
03/17
09/16

08/16, 02/17

08/15

08/16, 03/17
03/17
03/14,12/14,04/16

03/17

09/14,02/17

03/16

05/13

09/16

07/16, 03/17

12/12,03/13,10/13, 05/14,07/14, 11/15,10/16, 02/17
12/15

02/17
03/17

03/17

02/17

07/13,05/14,03/16

09/16

2017

2017

2. Quartal 2017*
3. Quartal 2017
2017*

2017

Mai 2017

4. Quartal 2017
2017*

2017*

2017*

2017

2017

2017

2017*

2017

Juni 2017
2017

2017

2017

2017

3. Quartal 2017
2017

1. Quartal 2017*
2017*

1. Quartal 2017
2017

3. Quartal 2017
14. Februar 2017
2017

2017*

7. Médrz 2017
2017

21. Februar 2017
2017

2018

2017

2017

1. Quartal 2017
2017*

1. Quartal 2017
2017

23. Februar 2017
23. Mérz 2017
2017

2017*

21. Februar 2017
2017

2017*

2017

3. Quartal 2017
5. Mai 2017
2017

2017

1. Quartal 2017
2017*

2017

1. Quartal 2017
2017*

14. Februar 2017
4. April 2017

1. Quartal 2017
2017

2017

2017*

2017

2017

1. Quartal 2017
2017

2017

2. Juni 2017
2017*

2. Quartal 2017
1. Quartal 2017
2017

1. Quartal 2017
28. Februar 2017
2017

2017

2017*

2017
Dezember 2017
2017*

* 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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BESTES WLAN FUR IHR

1&1 DSL

INTERNET & TELEFON

999

€/Monat’

Sparpreis fiir 12 Monate,
danach 24,99 €/Monat.

Der 1&1 HomeServer Speed fiir noch schnellere datenintensive
Anwendungen wie Musik- oder Video-Streaming in HD-Qualitat. Er ist
WLAN-Router, Telefonanlage und superschnelles Heimnetzwerk in einem Gerat.

Internet

made in
Germany




WUNSCH-PROGRAMM!

Werden Sie jetzt Ihr eigener Programm-Chef und erleben Sie lhre

Lieblingsserien und die neuesten Blockbuster wann immer Sie wollen auf AUf Wu HSCh:

Ihrem Fernseher. Dank schnellem WLAN bringen Sie Videos, Filme und

Serien aus lhrer Lieblings-Online-Videothek per Smartphone oder Tablet FERNSEH E

kabellos auf den TV-Bildschirm. Und wéhrend Ihr Wunsch-Programm lauft, €*
]

nen Sie lhr Mobilgerat natiirlich ausschalten oder fiir andere Dinge nutzen.

Batman-v-Supermanggrha

NETFLIX Yu@@®d 7rv

maxdome ﬁ Google Piay

© 2016 Warner Bros. Entertainment Inc. and Ratpac-Dune Entertainment Inc. BATMAN V SUPERMAN: DAWN

OF JUSTICE and all related characters and elements are trademarks of and © DC Comics. All rights reserved.

Sichern Sie sich jetzt lhr Startgeschenk!

Bei 1&1 DSL haben Sie jetzt die Wahl: 12 Monate zum Sparpreis oder den
JVC Full-HD LED-Fernseher inklusive Google Chromecast ab 0,- €,
z.B. zu 1&1 DSL 16 fiir 29,99 €/Monat*

¢ 02602/9690

*1&1 DSL Basic fiir 12 Monate 9,99 €/Monat, danach 24,99 €/Monat. Inklusive Telefon-Flat ins dt. Festnetz, Internet ohne Zeitlimit (monatlich 100 GB bis zu 16 MBit/s,
danach bis 1 MBit/s) und 1&1 DSL-Modem fiir 0,— €. Auf Wunsch 32" (81 cm) JVC Full-HD LED-Fernseher und Google Chromecast ab einmalig 199, € telefonisch bestellbar
unter: 02602/96 90 oder ab 0,— € inklusive bei z. B. 1&1 DSL 16 fiir 29,99 €/Monat. Voraussetzung fiir die Nutzung von Google Chromecast ist ein WLAN-fahiger Router,
2. B. mit 1&1 HomeServer Speed fiir 4,99 €/Monat mehr. Netflix-Streaming-Mitgliedschaft erforderlich. Google Play und das Google Play-Logo sind Marken von Google Inc. 1 d1 d
Hardware-Versand 9,90 €. 24 Monate Vertragslaufzeit. Preise inkl. MwSt. 1&1 Telecom GmbH, Elgendorfer StraBe 57, 56410 Montabaur u n n e



TITELSTORY

Halo Wars 2 im Vorabtest

BOMBAST vs. B

Genre: Echtzeit-Strategiespiel Publisher: Microsoft Entwickler: Creative Assembly, 343 Industries Termin:
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: ?? Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja, Windows 10

21.2.2017 Sprache: Deutsch, Englisch

Auf DVD: Test-Video

Mit Halo Wars 2 erzahlt Creative
Assembly die Halo-Vorgeschichte
weiter — als motivierendes Echt-
zeit-Strategiespiel mit ordentlich
Wumms. von Markus Schwerdtel

Ist der Ruf erst ruiniert, lebt’s sich véllig un-
geniert. Und mit einem schlechten Ruf ha-
ben Echtzeit-Strategiespiele auf Konsole
seit jeher zu kdmpfen. Wahrend man als
PC-ler mit Maus und Tastenkombinationen
behande Einheiten tibers Feld schickt,
muss man auf Xbox, PlayStation & Co. mit
fingerbrecherischen Gamepad-Komman-
dos Vorlieb nehmen und ist damit praktisch
immer im Nachteil.

Halo-Erfinder Bungie war urspriinglichauf Spiele fiir Apples Mac-Computer speziahﬂ'e‘r‘t'ﬁ

.
>

g~

Ein Spiel, das sich mit diesem Vorurteil
nicht abfinden wollte, war 2009 Halo Wars
fiir die Xbox 360. Durch ein paar schlaue
Tricks der Entwickler der Ensemble Studios
(wir erinnern uns, die Genies hinter Age of
Empires) funktionierte das Kommandieren
plotzlich auch auf Konsole ganz hervorra-
gend. Fest vorgegebene Basisbaupldtze so-
wie etwas flache Upgrade- und Einheiten-
bdume lassen Hardcore-Strategen vielleicht
die Nase rimpfen, in Halo Wars sorgen sie
aber fiir schmissigen Spielfluss. Und natiir-
lich hilft es der Beliebtheit des Spiels, dass
sich die Macher bei Einheiten und Gegnern

im Uppigen Halo-Universum bedienen konn-

ten. Es macht einfach Spaf3, Warthog-Jeeps
oder Scorpion-Panzer tiber die Karte zu het-
zen. Wer sich selbst davon tiberzeugen
will, der besorgt sich die jetzt
auch fir den PCer-
schienene Definitive

’

&
>

Edition von Halo Wars, die wir auf Seite 32
ausgiebig testen. Ganze sechs Jahre nach
dem Vorgdnger steht zudem mit Halo Wars 2
die Fortsetzung an. Leider gibt es die En-
semble Studios als Entwickler schon lange
nicht mehr, doch mit Creative Assembly
(Total-War-Reihe) hat Microsoft wiirdige
Nachfolger gefunden. Die Engldander halten
klugerweise an bewdhrten Tugenden fest,
haben sich fiir Halo Wars 2 aber auch jede
Menge Neuerungen einfallen lassen.

Als der Chief ein Baby war
Einen der Erfolgsfaktoren des ersten Halo
Wars behélt Creative Assembly bei: Wieder
wird es eine storylastige Solokampagne ge-
ben, die eine starke Geschichte aus dem
Halo-Universum erzahlt. Genau genommen
kniipft Halo Wars 2 sogar direkt an die Er-
eignisse des Vorgangers an, der wiederum
rund 20 Jahre vor dem ersten Halo-Shooter
angesiedelt ist. Das heif3t, dass wir den gu-
ten alten Master Chief auch diesmal nicht
treffen werden, dafiir aber alte Bekannte
wie Captain Cutter oder den Spartan Je-
rome-92 vom UNSC-Schiff Spirit of Fire.
" Die Hauptdarsteller haben sich am
~Ende von Halo Wars in den Cryo-
schlaf gelegt, um den langen Weg
zur Erde anzutreten. Allerdings wer-
den sie nach gerade mal 28 Jahren
von der K| des Schiffes geweckt, weil
die Spirit of Fire auf die Banished ge-
stoBen ist, also die Verbannten. Die
sind eine Splittergruppe der Alien-Al-
" lianz unter der Fithrung von Alpha Ji-
ralhanae Atriox, einem gewieften Mi-
- litarstrategen. Und da haben wir ihn
auch schon, den Bosewicht von Halo
Wars 2. Mehr wollen wir zur Story
aber auch gar nicht verraten, die er-
spielt man sich im Lauf der zwolf
Kampagnenmissionen lieber selbst.

Spartans im Wald
Gut, eine Mission beschreiben wir
dann doch genauer, denn sie ist bei-
spielhaft fiir die abwechslungsrei-
chen Auftrage von Halo Wars 2. Noch
ziemlich zu Beginn der Kampagne
beginnt dieser Auftrag damit, dass
wir mit einem kleinen Aufklarungs-
trupp aus zwei Warthogs, drei Cy-
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/The enemy has captured Control
3 Tower C!

9 ARG e
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Unser Hornet-Geschwader versucht, einen der Kontrollpunkte einzunehmen. Bléderweise wird der jedoch von Geschiitzen bewacht.

clops-Exoskeletten und einem Spartan auf
einem idyllischen Waldplaneten abgesetzt
werden. Schon bald stéf3t der Trupp auf eine
zerstorte Basis mit menschendhnlichen Lei-
chen. Wer hat hier ein Blutbad angerichtet?
An einer Schlucht trennen sich die Wege
unserer Gruppe. Der Spartan Jerome-092
springt mit seiner Spezialfahigkeit auf einen
Felsvorsprung, um einen Umweg zu suchen.
Und tats&chlich: Uber einen malerischen
Weg an einem Wasserfall entlang kommt er
auf die andere Seite der Schlucht, da steht
aber bloderweise ein Wraith-Panzer Wache.
Wieder kommt Jeromes-Spartanfahigkeit
zum Einsatz, in einer detailliert animierten
Sequenz kapert er den Panzer — das kennen
wir schon aus den Halo-Shootern. Jetzt noch
ein paar Grunts erledigen, und schon kann
er eine Lichtbriicke aktivieren und die Kolle-
gen nachriicken lassen. Moment mal, Wraith-
Panzer? Grunts? Wo kommen die denn her?

E’ b ISABEL

Looks like the Ark will anly tol
so much abuse before launchint
sentinels to defend it
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Banished vs. Blutsviter vs. UNSC

Unsere Crew stolpert mitten in einen Kon-
flikt zwischen den Blutsvatern (uralte Au-
Berirdische) und den Banished. Erstere ha-
ben auf dem Waldplaneten — wie auf den
meisten bewohnbaren Welten — ein Artefakt
versteckt, Letztere wollen es haben. Die Ba-
nished haben sich unter der Fiihrung des
Generals Atriox nach einem schweren Biir-
gerkrieg von der Allianz abgespalten. Sie be-
nutzen deshalb das gleiche Kriegsgerdt wie
die Aliens, die beliebten Ghosts, Banshees
und Wraiths feiern also — um einige neue
Einheiten erganzt — ihre Wiederkehr.

Das Blutsvater-Artefakt interessiert natiir-
lich auch Captain Cutter und die Forscherin
Ellen Anders. Also soll unser Trupp auf dem
Planeten eine Basis etablieren, drei Ener-
gietirme kapern und ganz nebenbei die
Banished im Zaum halten. Das geht deutlich
leichter, wenn er — typisch Halo Wars — Ne-
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benziele erfiillt. Es lohnt sich zum Beispiel,
die drei auf der Karte versteckten Fahrzeug-
fabriken der Banished auszuschalten. Denn
dann haben die weniger Nachschub und
wir folglich weniger Arger mit Ghosts & Co.
Bevor wir uns jedoch Gedanken um solche
FleiBaufgaben machen kénnen, ist erst mal
die eigene Basis dran.

Fertighaus-ldyll
Ein Zugestdndnis an das Konsolenerbe von
Halo Wars 2 ist der im Vergleich zu anderen
Echtzeit-Strategiespielen stark vereinfachte
Basisbau. Das fangt schon beim Standort
an, der Stlitzpunkt ldsst sich nur an fest
vorgegebenen Baupldtzen errichten. Da es
ohnehin keine sammelbaren Rohstoffe
und damit Ernter-Routen gibt, ist die
starre Grundstiicksvergabe einiger-
mafien verschmerzbar. Dafiir kon-
zentrieren wir uns lieber umso mehr
auf die richtige, moglichst auf den
Gegner abgestimmte Bau- und For-
schungsreihenfolge.

Die beiden Ressourcen »Roh-
stoffe« und Energie kommen durch
Nachschub-Landeplatze und Ge-
neratoren, die sich jeweils
einmal verbessern las-
sen, was den Output
verdoppelt. Schlechte

Idee: die ganze Basis W
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nidrohnen, die verbiindete Einheiten repariert.

voller Ressourcengebéaude zu ballern. Denn
insgesamt hat eine voll ausgebaute Basis
nur sieben Slots, auf denen neben den Fab-
riken flir Rohstoffe auch Produktions- und
Forschungsgebdude Platz finden miissen.
Wo welches Bauwerk in der Basis steht,
ist fiir den Output egal, sondern eher fiir
den Verteidigungsfall relevant. Wichtige und
teure Reaktoren sollte man eher nicht auf
der dem Feind zugewandten Seite platzie-
ren. Wobei es sowieso ratsam ist, schnell
die vier kleinen Slots fiir Abwehrgeschiitze
zu bebauen und diese dann fix auf das
Feindaufkommen (Infanterie, Fahrzeuge,
Luftangriffe) hin abzustimmen. Samtliche
Bau-und Upgrade-Auftrage erteilen wir —
auch da merkt man die Konsolenherkunft —
iber ein Radialmenti. Das flutscht aber ganz
hervorragend. So oder so werden alle Bau-
werke nach Bestellung direkt per Dropship
von der Spirit of Fire geliefert und sind nach
einer kurzen Installationszeit einsatzbereit.

Eine der Anfiihrerfertigkeiten ist eine Art Heilaura aus Mi-

Griine Luftwaffe
In unserer Beispielmission setzen wir auf
eine Kombination aus Flugeinheiten und In-
fanterie. Mit einem Geschwader aus acht bis
zehn Hornets erreichen wir schnell jeden
Punkt auf der Karte und kénnen so die geg-
nerischen Fabriken fix eliminieren. Die Fuf3-
soldaten brauchen wir fiir das Einnehmen
der Energietiirme. AuBBerdem sind tberall
auf der Karte kleine Wachposten versteckt,
die wir mit Marines besetzen und somit den
Vormarsch der Banished bremsen kénnen.
Damit unsere Einheiten eine Chance ha-
ben, spendieren wir ihnen in der Basis jede
Menge Verbesserungen. Die gibt es zum ei-
nen in drei Stufen als Pauschal-Upgrades.
Im Hangar motzen wir zum Beispiel mit ei-
nem Befehl alle Flugeinheiten mit zehn Pro-
zent mehr Schaden und Ristung auf. Zum
anderen kommen Forschungsauftrdge, die
lediglich einem Einheitentyp zugutekommen.
In der Banished-Garage wdre das etwa star-

Der Basisbau lauft simpel per Radialmenii, wir kdnnen zwar die
Slot-Belegung, nicht aber den Standort bestimmen.

B8ilds core: heavy,
aitilleryjand counter-

kere Riistung fiir alle Wraith-Panzer. Samtli-

che Upgrades klingen plausibel und machen
vor allem auf dem Schlachtfeld einen ordent-
lichen Unterschied — genau, wie es sein soll.

Schnell und hart

Spielerisch orientiert sich Halo Wars 2 nicht
nur am direkten Vorganger, sondern tatsach-
lich an Echtzeit-Klassikern wie Command &
Conquer. Nach ein paar Augenblicken hat
man den ersten Scout im Feld, der die Ge-
gend erkundet. Und ein paar Minuten spater
eine kleine Armee, die fiir einen Vorstof
oder die Eroberung von Auflenposten
taugt. Klar im Vorteil ist, wer standig zwi-
schen den Einheiten auf der Karte und der
Basis hin und her wechselt. Die Kameraden
an der Front erforschen und erobern, da-
heim erteilen wir inzwischen neue Bau- und
Upgrade-Befehle. Das ergibt einen dynami-
schen Spielfluss, der tatsachlich wohlig an
alte RTS-Zeiten erinnert.

Die sechs Anfiihrer

Professor Anders

Captain Cutter

Atriox

Decimus Let 'Volir

Der Kommandant
der Spirit of Fire ist
ein pflichtbewusster
Taktiker, der das Wohl
seiner Crew Uber al-
les stellt. Eigentlich
sollte er langst ein
groReres Schiff kom-
mandieren, doch die
Treue zu Mannschaft
und Maschine hilt
ihn auf der Spirit.

Die Xenobiologin

ist Expertin fir die
Blutsvater. Das qua-
lifiziert sie flir den
Umgang mit der Ali-
en-Technologie, auf
die unsere Helden im
Verlauf der Kampag-
ne stoBen. Anders
hat keine Angst vor
riskanten Aktionen
an vorderster Front.

Die Kl ist die letzte
»Uberlebende« einer
Banished-Attacke. Sie
hat auf der Spirit of
Fire eine neue Hei-
mat gefunden und
will mit Cutters Hil-
fe Rache an den Ba-
nished nehmen. Sie
war wach, wahrend
die Crew 28 Jahre
lang cryo-schlief.

Der knallharte An-
flihrer der Banished
ist zwar ein Brute,
aber extrem intelli-
gent. Nachdem das
Covenant-Oberkom-
mando die meisten
seiner Kameraden
sinnlos verheizt hat,
wurde er mit ein paar
Kameraden als die
Banished abtriinnig.

Der Brute-General ist
nicht nur unglaublich
stark, sondern auch
blutriinstig. Er ist ein
treuer Gefolgsmann
von Atriox, den er fir
den Mut bewundert,
den Covenant den
Krieg zu erklaren.
Decimus hasst Elites,
obwohl sie an seiner
Seite kampfen.

Der erfahrene Schiffs-
meister komman-
diert den Trager En-
during Conviction
(Sténdige Uberzeu-
gung) und transpor-
tiert damit Atriox’
Armee. Besonders
gefiirchtet sind seine
Banshee-Geschwa-
der und kampfstar-

¥

Eine Open-Source-Version'ven Marathon fiir PC gibt es unteralephone.lhowon.org.

ken Elite-Trupps.
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Das Halo-Universum

Sie haben keine Ahnung, was die Covenant-
Allianz ist? Oder die Blutsvater und die Spar-
tans? Und was zum Teufel die Arche? Keine
Sorge, damit sind Sie nicht allein. Nur abso-
lute Serienchecker behalten bei den vielen
Fraktionen, Charakteren, Einheiten und Er-
eignissen im Halo-Universum den Uberblick.
Die Geschichte ist so umfangreich, dass sie
den Rahmen dieses Artikels bei weitem
sprengen wiirde. Unsere Kollegen von Game-

Pro haben jedoch die Ereignisse aus allen Halo-Spielen in einem praktischen »Was bisher
geschah«-Special zusammengefasst, das Sie hier finden: http://bit.ly/2hMzbRz

Die Umgebungen sind detailliert, hier lduft
Jerome-092 an einem Wasserfall entlang. Major Komfort

GrofRes Sorgenkind bei PC-Spielen, die auch
fiir Konsole erscheinen: die Bedienung. Zum
Gliick konnen wir da bei Halo Wars 2 Entwar-
nung geben. Obwohl das Spiel auch auf dem
Rechner hervorragend mit Gamepad funktio-
niert, haben die PC-Spezialisten von Creati-
ve Assembly natiirlich auch an eine verniinf-
tige Maus- und Tastatur-Steuerung gedacht.
Deshalb gibt es jetzt — wie in der Definitive
Edition des Vorgdngers — eine Gummibox zur
Einheitenauswahl und die Moglichkeit, Ver-
bénde auf die Zifferntasten zu legen. Das
macht in der Schlachtfeld-Praxis einen riesi-
gen Komfortunterschied und diirfte PC-Strate-
gen in Multiplayergefechten einen deutlichen
Vorteil verschaffen. Wenn sie denn gemein-
sam mit Konsoleros auf die gleichen Server
diirfen, da ist das letzte Wort namlich noch

Und wie damals kann man sich natiirlich
auch in der Basis einigeln und erstmal kraf-
tig forschen und produzieren, bevor man
sich vor die Tuir wagt. Riskiert damit aber,
dass irgendwann der Gegner vor der selbi-
gen steht, und zwar mit einer tibermachti-
gen Armee. Denn in diesem Punkt ist Halo
Wars 2 seiner namensgebenden Serie treu:
Selbst auf dem normalen Schwierigkeits-
grad bekommt man nichts geschenkt. Wer
einfach nur die gute Halo-Geschichte genie-
Ben mochte, spielt deshalb vielleicht lieber
auf »Easy«. Wer die Reflexe eines Spartans
hat, kann sich auf »Legendary« profilieren.

P* Dann wird es auch wichtiger, die Spezialfa-
higkeiten der Einheiten clever einzusetzen,
etwa die Rammattacke der Warthogs.
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Manchmal ist man erstmal ohne Basis im Feindesland, um etwa wie hier Gefangene zu befreien.
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Immer wieder gibt es kleinere Zwischenmissionsziele wie hier
das Aktivieren einer Lichtbriicke, damit wir vorriicken konnen.
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nicht gesprochen. Creative Assembly denkt
noch tiber Cross-Platform-Partien nach.

Wir fassen jedenfalls unsere Hornets und
Marines in jeweils einer Gruppe zusammen
und machen uns auf den Weg zur ersten
Fahrzeugfabrik der Banished. Schnell sto-
3en wir auf eine Patrouille aus Ghosts und
Marauder-Panzern, denen wir mit unseren
voll ausgebauten Fliegern den Garaus ma-
chen. Prompt informiert uns das Spiel, dass
wir dem Nebenziel »50 Fahrzeuge mit Hor-
nets eliminieren« etwas naher gekommen
sind. Diese versteckten Aufgaben sind ty-
pisch fiir die Halo-Serie, ebenso wie die
freischaltbaren Schadel. Das sind Modifika-
tionen, mit denen man vor Missions- oder
Matchbeginn die Regeln @ndern kann, um
den Schwierigkeitsgrad zu verscharfen. Sie
halbieren zum Beispiel die Rohstoffproduk-

-
\ g
Maurice Weber :
@Froody42 A\'
Gleich vorneweg: Erfahrene Mausstrategen
diirfen von Halo Wars 2 nicht den gleichen
Tiefgang erwarten wie von der PC-exklu-
siven Konkurrenz. Das Spiel macht klare
Kompromisse, um sich auch auf Konsolen
Uberraschend gut fiir ein Echtzeitstrategie-
spiel zu steuern. Nur: Das stort mich viel
weniger, als ich erwartet hatte! Com-
mand & Conquer habe ich ja damals auch
nicht wegen seiner enormen Komplexitat
gespielt, und festen Basisbau hatte auch
schon Schlacht um Mittelerde - eines mei-
ner absoluten Lieblingsspiele! Die bombas-
tischen Gefechte von Halo Wars 2 machen
jede Menge Spald und entfalten dann doch
mehr Anspruch, als man zundchst erwar-
tet. Egal, ob ich nun im einstlindigen Mul-
tiplayer-Deathmatch um Basen ringe oder
in flotten Blitz-Matches liber die Karte
jage, ich bin stets gefordert, die ganze Kar-
te im Blick zu behalten, an mehreren Stel-
len gleichzeitig zu sein und meine Truppen
schlau zu manévrieren. Und es hat eine
Koopkampagne! Davon wiinsche ich mir
seit Dawn of War 2 und Alarmstufe Rot 3
mehr in diesem Genre. Da verzeihe ich ein
paar Konsolenkompromisse doch gerne.
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tion oder schwa-
chen die Panze-
rung. Wie in den
Halo-Shootern

gibt’s am Ende jeder
Begegnung Punkte und Medaillen, basie-
rend auf Schwierigkeitsgrad, Geschwindig-
keit, Nebenzielen und eben Schddeln. Wer
gern auf Highscore-Jagd geht, kann die
zwolf Kampagnenmissionen versuchen.

Kompetente Anfiihrer
In den Kampagnenmissionen sind die jewei-
ligen Anfiihrer fest vorgegeben, in unserer
Mission etwa Captain Cutter. Obwohl er
nicht selber auf dem Schlachtfeld steht, ist
ervielleicht der wichtigste Mann im Gefecht.
Denn auf Tastendruck aktivieren wir das Ra-
dialmeni mit den Anfiihrer-Fahigkeiten. Das
kdnnen eher defensive Aktionen wie ein
Schwarm Reparaturdrohnen sein, aber auch
brachiale Orbitalangriffe und Flachenbom-
bardements. Diese Fertigkeiten sind méch-
tig genug, um in kniffligen Situationen das
Ruder herumzureiflen, haben dafiirim Ge-
genzug eine qudlend lange Aufladezeit.
Wadhrend unserer Mission meldet sich
Cutter immer wieder tiber kleine Einblendun-
gen links oben zu Wort, um uns liber weitere
Ziele oder Feindaktivitdten zu informieren.
Das ist natiirlich mittlerweile Strategiespiel-
Standard, erzeugt aber auch in Halo Wars 2
Atmosphdre. Die ist bei unserem Auftrag
mittlerweile zum Schneiden dicht. Uberall
auf der Karte liefern sich Banished und
UNSC-Einheiten kleine Scharmiitzel. Die mit

Die Echtzeit-Wurzeln

gene Kopfe Hiigel herunter kullerten.
Nach dem Verkauf an Microsoft fielen die
Myth-Rechte an Take 2, wo man das un-
gliickliche Myth 3 zusammenschraubte.
Bungie uberlegte unterdessen, das Taktik-
Knowhow in ein SciFi-Universum zu ver-
setzen. Ganz nach der damaligen Strate-
giemode sollte ein Held eine wichtige
Rolle spielen, den man individuell in einer
Third-Person-Perspektive iiber die Karte
bewegen konnte. Das machte den Ent-
wicklern so viel SpaR, dass sie beschlossen,
auf die Einheiten drumherum zu verzich-
ten, komplett in die Ego-Perspektive zu
wechseln und aus dem Taktikspiel einen
Shooter zu machen - Halo war geboren.

Neben der »grofRen« Shooter-Serie Halo wirken die beiden Strategiespiele Halo Wars und Halo
Wars 2 fast wie Fremdkorper. Dabei begann Halo als Echtzeit-Taktikspiel! Serienerfinder Bun-
gie hatte sich Ende der 90er-Jahre mit dem Strategiespiel Myth: The Fallen Lords und dessen
Fortsetzung Myth 2: Soulblighter einen Namen gemacht. Markenzeichen der Spiele: blutige
Splattereffekte und realistische Physik, die es zum Beispiel moglich machte, dass abgeschla-

Myth: The Fallen Lords war spielerisch nicht
besonders anspruchsvoll, machte aber nicht
zuletzt wegen der Ubertriebenen Splatter- und
Physikeffekte eine Menge SpaR.

Marines besetzten Stellungen wehren Welle

um Welle von Grunts ab, die mit ihren Quiet-

schestimmchen fast schon zu suf} zum Ab-
schief3en sind. Doch unsere lange Basis-
Ausbauphase hat sich gelohnt. Am Ende
haben die Banished dem voll ausgebauten
Hornet-Geschwader nichts entgegenzuset-
zen und der dritte Energieturm fallt. Das Tor
zum Blutsvater-Artefakt 6ffnet sich und wir

konnen endlich herausfinden, wieso die Ba-

nished so scharf darauf sind. Das verraten
wir hier aber natiirlich nicht, sondern kiim-
mern uns lieber um den zweiten wichtigen
Spielmodus von Halo Wars 2: Multiplayer.

Traditionelles Miteinander

Serientypisch gibt es auch in Halo Wars 2 ei-

nen Koopmodus, in dem wir die Kampagne

zu zweit angehen kénnen. Das macht Spaf,
erfordert aber prazise Kommunikation via
Voicechat, einen Splitscreen-Modus gibt es
nicht. Die beiden Generile teilen sich das
Anfangskontingent an Einheiten sowie Roh-
stoffe und Basis. Das heif3t: Wer Einheiten in
Auftrag gibt, unter dessen Kommando ste-
hen sie dann auch. Allerdings ist ein Trans-
fer zum Koop-Kumpel moglich.

Einen Transfer gibt es auch zwischen
Teamkollegen in den »traditionelleren« Mul-
tiplayermodi. Allerdings diirfen wir dort statt
Einheiten nur Rohstoffe verschieben, um
etwa den Mitstreitern mit zusatzlicher Ener-
gie unter die Arme zu greifen. Die Balance
wirkt in unseren Probematches gelungen,
fiir jede Taktik gibt es eine geeignete Gegen-
mafinahme. Der Gegner schickt in einem
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Detaillierte Animationen wie hier die von Spartan Jerome-092 beim
Kapern eines Wraith-Panzers erfreuen das Halo-Herz.

Rush-Versuch ein Geschwader billiger Bans-
hees? Unsere Geschiitze mit Luftabwehr-Up-
grade warten schon. Wir sparen fleifig auf
eine Scarab-Supereinheit und wollen damit
die Feindbasis einebnen? Seine Panzerab-
wehr macht kurzen Prozess mit dem Rie-
senkafer. Generell sind die Supereinheiten
Scarab (Banished) und Condor (UNSC) nicht
so libermédchtig, wie es ihr Name verspricht.
Ohne verniinftigen Geleitschutz und Kom-
plementdr-Einheiten sind die Kolosse — trotz
ihrer hohen Kosten — schnell Schrott.

Clash Royale Deluxe

Spannender als der normale Multiplayermo-
dus sind die sogenannten Blitz-Duelle. Die
kommen ganz ohne Basisbau und Upgrades
aus. Vielmehr stellen wir uns vor dem Match
ein Kartendeck zusammen, das wir mit in

Markus Schwerdtel
@kargbier

genommen wurde, mag ich die Halo-Reihe
schon immer. Nicht nur, weil sie fast aus-
nahmslos exzellente Shooter hervorge-
bracht hat, sondern vor allem auch wegen
der Geschichte und der Charaktere. Riesige
Weltraum-Bauwerke, irre Wissenschaftler,
Alien-Allianzen und nicht zuletzt genetisch
veranderte Soldaten — wie sollte man das
nicht mogen? Klasse, dass Halo Wars 2 wie
schon sein Vorganger all diese Elemente
aufgreift und in eine packende Echtzeit-
strategie-Kampagne packt. Das Schicksal
der Spirit of Fire wiirde ich mir auch als Film
anschauen, aber wenn ich es sogar selber
spielen kann — umso besser. Zumal Creative
Assembly die fiir mich optimale Mischung
aus Tiefgang und Spielbarkeit hinbekom-
men hat. Der Ablauf ist dynamisch genug,
um mich schnell aufs Schlachtfeld zu lassen.
Zugleich aber anspruchsvoll genug, dass
ich mir tiber Bau- und Forschungsreihen-
folgen Gedanken machen muss - klasse! ‘

|
Obwohl sie damals »uns PC-Spielern« weg- |
\
|
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die Schlacht nehmen. Die Karten reprasen-
tieren in der Regel Einheiten, es gibt aber
auch seltenere Spezialkarten, die sozusa-
gen die Rolle der Anfiihrerfertigkeiten tiber-
nehmen und etwa einen Orbitalschlag ziin-
den oder besonders starke Einheiten ins
Feld rufen. Allerdings brauchen wir zum Aus-
spielen der Karten Energie. Die erneuert
sich mit der Zeit, oder aber wir grasen das
Schlachtfeld nach Energiekernen ab, die hin
und wieder abgeworfen werden. Welche
Spezialkarten wir benutzen kdnnen, hangt
von der Wahl des Anfiihrers ab. Insgesamt
stehen sechs Hauptlinge zur Verfligung, je-
der geht mit spezifischen Karten an den
Start. Wenn wir uns etwa fiir Professor An-
ders entscheiden, bringt sie Sentinel-Droh-
nen mit und kann auf Spezialkarten mit
Blutsvater-Technologie zuriickgreifen.

Das macht die Wahl des Anfiihrers und
noch mehr die der mitzunehmenden Kar-
ten zur wichtigen Entscheidung. Erst recht,
wenn man mit Kameraden im Team spielt,
wo man sich tunlichst abstimmen sollte, wer
welche »Rolle« tibernimmt. Der brutale Ba-
nished-Hauptling Decimus etwa geht mit
seinen Mannen an die Front, wahrend sich
die Kiinstliche Intelligenz Isabel lieber etwas
zuriickhalt und mit unterstiitzenden Karten
hilft. Das klingt und funktioniert sehr gut, ist
aber natiirlich der ideale Ansatzpunkt fiir
den Ingame-Shop von Halo Wars 2. Der war
zwar bis zum Redaktionsschluss noch nicht
online, die Entwickler haben uns aber verra-
ten, dass es dort — Uberraschung — Karten-
pakete in allen Variationen zu kaufen geben
wird. Gegen echtes Geld, versteht sich.

Hiibsch solide

Technische Wunderdinge darf man von Halo
Wars 2 nicht erwarten, schlieBlich erscheint
das Spiel gleichzeitig auf der nun auch schon
iber drei Jahre alten Xbox One. HaBlich sind
die Schlachten deshalb aber noch lange
nicht, Effekte und Explosionen haben or-
dentlich Wumms und geben uns das Gefiihl,
wirklich im Halo-Universum unterwegs zu
sein. Dabei helfen auch die vielen kleinen,
liebevollen Animationen, etwa wenn die Ba-
sis um ein Gebaude erweitert wird oder eine

\

Der Scarab-Walker der Banished sieht brandgefahrlich aus und teilt
ordentlich aus, ist aber schwach gegen Panzerbrecher.

Rohstofflieferung ankommt. Ob die deut-
sche Synchronisation gelungen ist, konnten
wir anhand der von uns gespielten Version
noch nicht beurteilen, die englische ist es
auf jeden Fall. Dazu kommt ein typisch-
epischer Halo-Soundtrack, der machtig At-
mosphdre schafft. Und, nicht ganz unwich-
tig: Halo Wars 2 machte unter Windows 10
keine Zicken und stiirzte auch bei hdufigen
Taskwechseln nicht ab. Andererseits will
man das Spiel ohnehin nicht verlassen. So
schnelle, spafiige Echtzeit-Strategie gab es
namlich schon lange nicht mehr. %

HALO WARS 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-2500/ Athlon FX-4350
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7750
6 GB RAM, 26 GB Festplatte

Core i5-4690 / Athlon FX-8350
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
8GB RAM, 26 GB Festplatte

PRASENTATION DOV

E5 toll animierte Einheiten &= bombastische Effekte
&5 dramatische Zwischensequenzen &5 serientypischer Soundtrack
& Konsolen-Zugestandnisse bei Details und Texturen
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WV O & N

&5 viele Einheiten und Upgrades &3 wuchtige Anfiihrer-Fahigkeiten
4 Missionen auf Dauer abwechslungsreich? & kleinste Zoomstufe
immer noch zu nah dran & nur zwei, noch dazu ahnliche Fraktionen

BALANCE 00000

&5 zugangliche Spielmechanik &3 vier Schwierigkeitsgrade
E3 sanfter Einstieg in den Blitz-Modus <4 Anfiihrer-Fertigkeiten
zumdchtig? <4 ultimative Einheiten zu schwach?

ATMOSPHARE /STORY BOCIGIGICC I

&5 perfektes Halo-Flair €3 interessante, teils neue Charaktere
E2 auch ohne Halo-Fachwissen verstandlich
&5 Halo aus Generalsperspektive & Story etwas kurz
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E5 Auftrdge teilweise sehr lang €3 Koopmodus in der Kampagne
E2 motivierender Blitz-Modus & nur zwélf Solomissionen
4 Anzahl der Multiplayerkarten?

FAZIT

Schnelles, zugangliches Echtzeit-
Strategiespiel. Nicht nur, aber
besonders fiir Halo-Fans geeignet.

L }‘Aurde die Marke Jedgghvon Micrgﬁbﬂhg;g%auft,ﬂalo wurde zum Starttitel der ersten Xbox. 31
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Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Microsoft Entwickler: Ensemble Studios, 343 Studios Termin: 20.12.2016 Sprache: Deutsch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 13 Stunden Preis: 70 Euro DRM: ja (Windows Store)

Halo Wars trumpft mit einer gro-
Ben Starke auf. Aber die diirfte
nicht jedem gefallen. von pimitry Halley

Halo Wars diirfte Fans von guter Echtzeit-
Strategie traurig machen. Oder zumindest
melancholisch. Denn bei Erscheinen der ur-
spriinglichen Xbox-360-Version im Jahr 2009
war es das letzte Geschenk einer ausklin-
genden Ara, das finale Spiel von Ensemble
Studios, bevor der Laden dichtgemacht wur-
de. Und wer sich jetzt fragend am Kopf
kratzt: Ensemble Studios waren die Leute
hinter Age of Empires, Age of Empires 2 und
Age of Mythology. Umso bléder, dass ihr
letztes Spiel urspriinglich nur auf Micro-
softs Konsole erschienen ist. Bis jetzt! Mit
der Definitive Edition bringt der Publisher
Halo Wars als Teil der Vorbesteller-Edition
von Halo Wars 2 auch auf den PC, und das
sogar in einer Remastered-Variante mit auf-
gehiibschter Grafik und zeitgeméafBer Ser-
verstruktur innerhalb des hauseigenen Play-
Anywhere-Programms. Dieses Extras sind
aber nicht der Grund, der Halo Wars fiir PC-
Spieler so interessant macht. Denn als grof-
ter Pluspunkt dieses Spiels entpuppt sich

3 = e
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eindeutig die tolle Kampagne — zumindest
unter gewissen Voraussetzungen.

Endlich eine ordentliche RTS-Kampagne!
Wir machen jetzt mal einen kleinen Leser-
test, um rauszufinden, ob lhnen Halo Wars
Spaf’ machen wird. Lesen Sie dazu bitte zu-
erst den folgenden Absatz: Halo Wars spielt
im Jahr 2531, knapp 20 Jahre vor den Ereig-
nissen des allerersten Halo: Combat Evolved.
Die UNSC Spirit of Fire schwebt iiber den Rui-
nen des »geglassden, aber zuriickerober-
ten Planeten Harvest — ein Pyrrhussieg, den
die Erdtruppen nur mit Hilfe der SPARTAN-II-
Commandos gewinnen konnten. Doch die
Allianz heckt offenbar schon einen neuen
Plan aus: UNSC-Sergeant Forge erspaht auf
der Planetenoberfldche den Arbiter und sei-
ne Truppen, der in einer Blutsvater-Architek-
tur auf Befehl des Propheten Regret nach ei-
ner geheimen Waffe sucht. Im Streit dariiber
entbrennt die umfangreiche Kampagne mit
ihren knapp 15 Missionen.

So. Alles verstanden? Falls nicht, dann
treffen Sie genau den Kern des gréfiten Pro-
blems der Halo-Wars-Kampagne: Sie wurde
in erster Linie fiir Fans der Shooter-Serie ge-
macht. Das drgert PC-Spieler, denn bis heute

Die Zwischensequenzen sind toll animiert. Keine Selbstverstandlichkeit im RTS-Genre.

e ,Kamp_ag?}e"_nmrssfonen lassen sich geheinie St

"
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Wo bekomme ich Halo Wars?

Halo Wars wird in der Definitive Edition fir
den PC aktuell nur im Bundle mit der Vorbe-
steller-Edition von Halo Wars 2 fiir 70 Euro
im Windows Store verkauft. Im Rahmen der
Vorbesteller-Boni ist der erste Teil seit dem
20. Dezember 2016 im Early Access spielbar.
Early Access heif3t hier allerdings »Vorab-
Zugang zum kompletten Spiel« und nicht
wie Steam »Zugang zur unfertigen Version«.
Ein unabhangiger Release von Halo Wars ist
nach Erscheinen des Nachfolgers duBerst
wahrscheinlich. Oh, und Teil eins lasst sich
im Rahmen von »Play Anywhere« auch pro-
blemlos auf der Xbox One spielen.

sind lange nicht alle Halo-Teile fiir den PC
erschienen. Klar, die Rahmenhandlungen
diirfte man so oder so halbwegs nachvoll-
ziehen kdnnen — das Setting »Menschen vs.
Aliens« klingt ja auch recht eingdngig. Aber
die hervorragend inszenierten Zwischense-
guenzen von Halo Wars setzen voraus, dass
Ilhnen diese ganzen Fraktionen, Namen und
Einheiten bereits im Vorfeld etwas sagen.
Das Halo-Universum hat eine extrem reich-
haltige Hintergrundgeschichte, gefiittert
durch unzéhlige Biicher, Comics und Spiele.
Fans dieses Kanons bekommen hier eine
tolle Prequel-Geschichte, die die Anfange
des erbitterten »Human-Covenant-War« ins
Zentrum riickt. Die Entwickler haben die
SciFi-Welt mit sehr viel Liebe zum Detail um-
gesetzt, die Spartaner greifen beispielsweise
auf exakt das gleiche Waffenarsenal zuriick
wie der Master Chief in den Shooter-Able-
gern der Serie. Und wenn die kleinen Super-
soldaten einen feindlichen Banshee-Jdager
knacken, indem sie die Pilotenkanzel mit
der Faust zu Klump hauen, dann seufzt der
Fan vor Freude. Fachfremde miissen jedoch
damit leben, dass das Setting sie wahr-
scheinlich weniger in seinen Bann zieht —



HUNTER
Counter-vehicle unit, powerful
fuel rod cannons are a credible
threat even against tanks.

Die Aliens unterscheiden sich optisch von den Marines, funktionieren aber dhnlich.

die Kampagne bleibt unterm Strich aber
trotzdem durchweg unterhaltsam. Das liegt
nicht zuletzt an dem tollen Missionsdesign.

Deftige Kiiche

Die Spielmechanik von Halo Wars ist wie
gut-burgerliche Hausmannskost. Es verzich-
tet auf ein raffiniertes Rezept mit vielen
Aromen und verarbeitet stattdessen einfa-
che Zutaten zu einem deftigen Gericht, das
am Ende trotzdem gut schmeckt. Im Ver-
gleich zu den Total-War-Spielen oder Dawn
of War 2 wirken die Gefechte wie magere
Kost: Es gibt zwei spielbare Fraktionen
(Menschen und Aliens), die sich Panzer, Sol-
daten und Flugzeuge auf den Hals hetzen.
Eine eigene Kampagne haben nur die Men-
schen der UNSC.

Spielerisch erwartet uns kompakter Basis-
bau, bei dem wir an vorgegebenen Stellen
Fabriken, Reaktoren oder Kasernen zusam-
menschrauben. Ein paar Extras gibt’s dann
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aber doch: Alle Einheiten lassen sich up-
graden, Flugzeuge bekommen kleine Bord-
schiitzen, und unsere Truppen sammeln Er-
fahrung, um Veteranenrdnge freizuschalten.
Die Skirmish Matches spielen sich flott
und unterhaltsam, aber eben wie die Ein-
steigervariante moderner RTS-Titel. Profis
diirften die Kl in diesen schnellen Gefech-
ten recht schnell aufs Kreuz legen. Doch wo
den »2 vs. 2«- oder »1 vs. 1«-Schmarmitzeln
nach einer Weile die Luft ausgeht, bleibt die
Kampagne bis zum Schluss spannend, weil
sie die einfachen Spielmechaniken immer
wieder aufs Neue clever kombiniert. Mal
missen wir mit zwei Panzern in die Gruft
einer antiken Alien-Rasse stiirmen, um Ser-
geant Forge und seine Leute zu retten. An
anderer Stelle wird die Menschenstadt Arca-
dia von Feinden iiberfallen, wir miissen die
Fluchtschiffe und Zivilistenstrome an der
Seite der Spartans in einem gnadenlosen
Riickzugsgefecht verteidigen.

Maurice Weber
@Froody42

Ich hatte mir vom ersten Halo Wars nicht
allzu viel erwartet. Ich hab’s mehr aus
Neugier gespielt und aus purer Verzweif-
lung - ist ja schlieBlich immer noch das
letzte grolRe Spiel der Age-of-Empires-Er-
finder, und es herrschen magere Zeiten fiir
Echtzeitstrategen! Umso gréRer meine
Uberraschung, dass mir Halo Wars SpaR
gemacht hat! Sein Alter sieht man dem
Spiel - Remaster sei Dank - nur bedingt
an. Und klar, spielmechanisch erreicht es
langt nicht den Tiefgang alteingesessener
PC-Strategiemarken. Nur zwei Volker, eine
einzige Ressource, fester Basenbau — man
merkt die Kompromisse, die hier fiir gute
Konsolentauglichkeit gemacht wurden. Im
Gegenzug bietet Halo Wars aber auch Freu-
den, die selbst eingefleischte PC-Strategen
nur noch ganz selten geboten kriegen. Eine
Koop-Echtzeitstrategiekampagne zum Bei-
spiell Und auch noch eine richtig gelunge-
ne - angenehm abwechslungsreich und
gewiirzt mit sogar heute noch schmucken
Zwischensequenzen. Das gab’s seit Alarm-
stufe Rot 3 und Dawn of War 2 nicht mehr.
Wieso eigentlich nicht? Halo Wars beweist
doch mal wieder, wie klasse das sein kann.

Im néchsten Auftrag fliehen wir mit einer
Handvoll Soldaten und bauen in einer Grube
ein Verteidigungsnest, das wir bis zur An-
kunft von Verstarkungstruppen halten miis-
sen. Doch die Rache am Ende ist dafiir umso
siiBer. Halo Wars wiirzt jede Mission mit Ne-
benaufgaben - im gerade erwahnten Bei-

/ Ih»-'der‘erst‘gp;arcadia-Mission kann man einen kleinen Jungen retten und zum Fluchtschiffleskorieren. Gibt ein Achievement. 33
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dann fallen uns die Aliens in die Flanke.

Die Heldeneinheiten haben nur die Aliens. Der Arbiter stiirmt eine Basis im

Alleingang. Im Skirmish fast schon zu stark.

spiel erscheint plotzlich ein gegnerischer
Artillerieturm, der unser Nest beharkt. Wir
konnen uns verbunkern oder riskieren eine
Flucht nach vorn, um das Ding auszuschal-
ten. Das Sahnehdubchen: Die Kampagne
funktioniert auch im Koop.

Dimitry Halley i~
@dimi_halley p u

Aktuell spiele ich die Kampagne von Halo
Wars in meiner Freizeit nochmal mit Mau-
rice durch - und an unseren Gesprachen
kann man ganz gut erkennen, fiir wen sich
das Spiel am ehesten eignet. Ich bin ein Ha-
lo-Fan, fir mich ist Halo Wars vollendeter
Fanservice. Bis zu den kleinen Bordschiit-
zen an den Hornets und dem Waffenver-
halten der Warthog-Geschiitze wurde das
Gefiihl des Halo-Kriegs aus dem Shooter-
Genre in die RTS-Riege libertragen. Grof3-
artig! Deshalb kann ich auch einen ganzen
Abend Skirmish an Skirmish reihen, weil
mir das Austoben auf den Halo-Schlachtfel-
dern aus der Generalsperspektive einfach
so viel SpalR macht.

Wenn Ihnen diese Fan-Komponente kom-
plett fehlt, dann wird der Zugang zum Spiel
und seiner Welt natdirlich etwas holpriger.
Aber auch Maurice findet als Nicht-Fan von
Halo seine Freude. Wenn Sie Koop, Kampag-
ne und Halo mégen, werden Sie keine Sekun-
de von Halo Wars bereuen. Auch 2017 macht
das Spiel als Definitive Edition auf dem PC
fir Fans eine sehr gute Figur. Wenn man
hingegen Strategie mit Tiefgang und ernst-
hafter PvP-Tauglichkeit sucht, sollte man die
Finger davon lassen. Das bietet Halo Wars
einfach nicht. Aber vielleicht Halo Wars 2.

o

Bose in die Falle gelaufen: Wir wollten die Riesenkanone links erstiirmen,

Wer die Halo-Spiele kennt, freut sich liber ein Wiedersehen mit den
bekannten Designs, hier zum Beispiel der Pelican-Transporter.

Leader

Auch der Basenbau ist detailreich inszeniert. Hier fahren die einzelnen

Fabriken hiibsch animiert aus der Erde.

Koop-Kampagne! Hach!
Zu zweit teilt man sich die heimische Basis.
Jeder Spieler lenkt die Truppen, die er selbst
damit gebaut hat. Fehlt in einer Mission der
Basenbau, bekommt jeder eine Halfte der
verfligharen Truppen. Das funktioniert rei-
bungslos, auf hochstem Schwierigkeitsgrad
bleibt Halo Wars auch im Koop eine knall-
harte Erfahrung. Lediglich der gemeinsame
Ressourcen-Pool nervt ein wenig, weil man
seine Truppenrekrutierung permanent ab-
stimmen muss. Trotzdem spielt sich Halo
Wars gemeinsam extrem launig, gerade weil
RTS-Titel mit Koop so eine Seltenheit sind.
Einen Zahn miissen wir der PC-Portierung
aber ziehen: Auch wenn sie technisch rei-
bungslos lauft, ist die Anpassung auf Maus
und Tastatur verbesserungswiirdig. Klar,
ganz grundlegend funktioniert die Truppen-
auswahl ordentlich, aber die Meniifiihrung
ist eindeutig fiirs Gamepad optimiert. Des-
halb fehlen auch Komfortfeatures wie Grup-
pierungsmoglichkeiten, die gibt es dann erst
in Halo Wars 2. Nach einer Weile hat man
sich dran gewdhnt, trotzdem wirkt die PC-
Bedienung mit der heifRen Nadel gestrickt.
Unterm Strich ist Halo Wars ein gelunge-
nes Echtzeitstrategie-Spiel, das sich an eine
ganz spezielle Zielgruppe richtet. Und damit
meinen wir nicht mal unbedingt die Halo-
Fans (wobei die klar die bevorzugten Spie-
ler sind), sondern Freunde von Kampagnen
und Koopfeatures in RTS-Titeln. Halo Wars
spielen Sie nicht wegen der Skirmish-Ge-
fechte oder dem PvP-Modus. Diese Modi
sind zwar alle vorhanden und funktionieren
rund, allerdings gibt’s weit bessere Strate-
giespiele, die genau in diesen Bereichen
trumpfen (zum Beispiel Dawn of War 2).
Aber es gibt wenige zeitgendssische Stra-
tegiespiele, die aus ihren Mechaniken eine
so spannende Kampagne stricken. Sowohlin
puncto Gamedesign als auch im Hinblick auf

_—y

die opulent inszenierte Geschichte lohnt sich
Halo Wars allein wegen der coolen Missio-
nen, die beides clever miteinander kombi-
nieren. Und den Koopmodus darf sich jedes
kiinftige Strategiespiel gerne abschauen. %

HALO WARS

DEFINITIVE EDITION
SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei3-6100 / AMD A10 7850k Corei7-3770 / AMD FX-8350
Geforce GTX 740M / Radeon RS M240 | Geforce GTX 750 / Radeon HD 5850
2GB RAM, 10 GB Festplatte 4GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION Dl RGO

E3 sieht auch heute noch hiibsch aus E2 groBartiges Halo-Artdesign
&5 aufwandige Render-Zwisch &3 famoser Soundtrack
& teils schlechte deutsche Synchro

| sPIELDESIGN __ JOIGUCAIGUI0

&5 flotter Basenbau &5 dynamisches Schere-Stein-Papier-Prinzip
E5 tolle K £5 abwechsl eiches Missionsdesi

[PEL) ikl

& wenig spielerischer Tiefgang

SO000

&5 vier gelungene Schwierigkeitsgrade &3 weitgehend ausgewo-
gene Fraktionen &3 ausfiihrliches Tutorial & Covenant-Helden
im »Early Rush« ibermachtig & Kl »cheatet« ab und zu

ATMOSPHARE /STORY AN IO IOCIx)

E5 stimmungsvolle Halo-Atmosphare &3 fangt den Geist der Serie
perfekt ein &5 spannende Geschichte fiir Fans & Charaktere bleiben
recht flach & Nicht-Fans werden kaum eingefiihrt

T © S O O ©

E5 umfangreiche Kampagne E3 Extras wie sammelbare »Schadel«
&5 Koopmissionen &3 Skirmish-Modus & recht wenige Skirmish-
Karten fiir 2 Fraktionen

FAZIT

Halo Wars bietet tollen Fanservice in
einem soliden Strategie-Gewand, ist
wegen der Koopkampagne aber fiir
jeden RTS-Spieler einen Blick wert.

- B L s . iy \
S Halo Warspvarrspringlich kein Halo-Spiel. Egstisechs Monate nach Entwicklungsbeginn erteilte Microsoft die Freigabeger
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Iron Harvest

IMMECH
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Genre: Echtzeitstrategie Publisher: King Art Entwickler: King Art Termin: 2018

- Mit mdchtigen Mechs in die Echt-

zeit-Schlacht: Klingt wie eine Neu-
auflage von Command & Conquer &
Co., ist aber viel faszinierender —
denn diese Mechs stapfen schon
1920 in den Kampf! von martin peppe

Ob in Action-Simulationen wie Mechwarrior,
in Strategiespielen wie Starcraft und C&C
oder ob in Action-Feuerwerken wie Titanfall 2:
Mechs sind grundsétzlich super. Und ver-
dammt beeindruckend. Je nach Modell eine
Handvoll Meter bis haushoch, fett gepan-
zert, noch fetter bewaffnet, gesteuert von
waghalsigen Piloten. Allerdings spielen all
diese Titel in der fernen Zukunft, und zwi-
schen all dem SciFi-Hightech-Gedons fallen
die Stahltrampler gar nicht mehr sooo auf.
Ganz anders in Iron Harvest, dem kom-
menden Echtzeitstrategiespiel von King Art
(Die Zwerge, Battle Worlds: Kronos). Denn
hier haben uns schon die allerersten Art-
works umgehauen. Weil sie so anders sind
als all die Krachbumme-Klischeebilder, ruhi-
ger, alltaglicher — und in den 1920er-Jahren
angesiedelt. Oft muss man zweimal hin-
schauen, um tiberhaupt einen Mech zu se-

\

hen. Denn die Szenen kdnnten aus zeitge-
nossischen Gemalden stammen, sie zeigen
malerische Weizenfelder voller emsiger Bau-
ern, idyllische Walder. Und dann stapft da
so ein Stahlgigant am Horizont, hilft ein
Flammenwerfer-Mech beim Wiirstchengril-
len, serviert eine Miniaturausgabe Tee im
Stadtpark — wahrend im Hintergrund ein
turmhoher Koloss Wache schiebt.

Der unsichtbare Vierte
Iron Harvest spielt in Europa nach dem Ers-
ten Weltkrieg, der in dieser alternativen Ge-
schichte bereits mit den »Laufenden Ma-
schinen« gefiihrt wurde. Es ist also ein
anderes Europa, als wir es kennen, aber
eben kein vollig anderes. Wie im histori-
schen Vorbild haben Deutschland und Os-
terreich den Grof3en Krieg verloren, aber mit
schwdcheren Auswirkungen. Der Kaiser ist
noch an der Macht, Sachsen handelt mit
dem russischen Zaren einen Deal iiber Polen
aus. Und wahrend die Oberschicht kliingelt,
muss die Unterschicht leiden. Ausgedacht
hat sich das alles der Kiinstler Jakub Roz-
alksi, er nennt es »Die Welt von 1920+«.

Wie in der echten Weltgeschichte ist in
Iron Harvest die fiktive Nachkriegszeit eine
Vorkriegszeit. Drei Nationen werden wir in je

einer Kampagne und mit einer durchgehen-
den Story nacheinander spielen: Zuerst die
Republik Polonia, gefolgt von Rusviet und
schlieBlich das Sachsische Imperium (siehe
auch unseren Kasten). Dazu kommt ein vier-
ter Gegenspieler, den wir ebenfalls durch
eine eigene Kampagne fithren — Fenris, eine
geheimnisvolle Fraktion, die wie eine Mi-
schung aus Freimaurern und Illuminaten an
den Hofen der Macht intrigiert. Die Fenris-
Fieslinge fliistern den Méachtigen ihre Plane
ins Ohr und sind technologisch noch weiter
fortgeschritten als die drei ibrigen Blocke.
Neben den vier Kampagnen ist ein Multi-
playermodus geplant, in dem die Spieler ge-
geneinander oder kooperativ antreten, so-
wie Herausforderungskarten (challenge
maps) mit Einsatzzielen, die von der Kampa-
gne unabhdngig sind.

Company of Warcraft

Jan Theysen, Mitgriinder von King Art, der
vor zwei Jahren auf die Welt von 1920+ ge-
stofSen ist, hat sich fiir die Entwicklung von
Iron Harvest durch die Genreklassiker der
letzten dutzend Jahre gespielt. Zwei grofie

Die drei Lander

L v B
Sdchsisches Imperium
i 4 el *

Machtige Industrie, moderne Stadte, starkes
Militar: Die Sachsen setzen quantitativ weni-
ge, aber dafiir die besten und modernsten
Mechs ein. Vor allem die sachsischen Artille-
rie-Laufer mit ihren weitreichenden Kalibern
sind gefiirchtet, ei verbibbsch nochemol!

Rusviet

& At

Ein Reich mit riesiger, aber kriegsmiider Armee.

Sein Zar Nikolaj schwachelt, ein gewisser Herr
Rasputin starkelt. Kann das Heer mit seinen
schweren Infanteristen, Flammenwerfertrupps
und nahkampfstarken, aber unzuverldssigen
Mechs das Land retten?

| £ < N SN,

Der traditionell gepragte Agrarstaat hat mit
seinen beiden aggressiven Nachbarn gleich
zwei Probleme am Hals. Seine erfahrene Ar-
mee besteht liberwiegend aus Infanteristen
und leichten Mechs. Die schnelle und effizi-
ente Kavallerie bildet das starke Riickgrat.

) %%

36 Dig'US-Firma MegaBots baut funf Meter hohe Mechs, die alifeinarider schieRen — mit Paintballs.
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zenz an den GroRen Krieg:
gt Geschiitz samt aufgep

Mechs sind machtig, aber nicht allmachtig: Mit panzerbrechen-
den Waffen kriegt auch Infanterie die Biester klein - vor allem
bei Schiissen auf die schwachere Riickenpanzerung.

Vorbilder haben sich dabei herauskristalli-
siert. »Warcraft 3 funktioniert vom Drive her
immer noch am besten, ich spiele tatsach-
lich die Story — statt nur einer Geschichte zu
folgen, die um das Spiel herumgebastelt ist.
Ich will weitermachen, um zu sehen, wie es
weitergeht. Meine Helden haben nur drei,
vier Fahigkeiten, aber die benutze ich wirk-
lich.« Das andere Vorbild kommt aus einer
ganz anderen Genre-Ecke: Company of Hero-
es, das 2006 technische Maf3stdbe gesetzt
hat, aber auch ein tolles Truppenmanage-
ment hatte. Das will King Art auch fiir Iron
Harvest umsetzen: »Wenn ein Standard-In-
fanterietrupp schwere Waffen findet, kann er
sie einsetzen. Dann wird daraus zum Bei-
spiel ein Flammenwerfer-Squad, ein Panzer-
abwehr- oder MG-Trupp. Uns sind einzelne
Einheiten wichtiger als Rushes, der Spieler
soll sich um seine Soldaten kiimmern, ein
Squad lieber auffiillen als neu produzieren.«
Darum soll Iron Harvest auch weniger Kamp-
fe an mehreren Abschnitten gleichzeitig auf-
fahren. »Bei Company of Heroes hat man im-
mer das Gefiihl, etwas zu verpassen, und
betreibt daher zu viel Chaos-Management.«
Iron Harvest soll ebenfalls taktisch wer-
den, nach dem Motto »weniger klick, mehr
clever«. Wir sollen entscheiden kénnen,
wie wir Ziele und Missionen knacken. Fast
jede Map soll mehrere Herangehensweisen
erlauben. Dann entscheiden wir vor dem

Elnsa}tz, \_NEI_Che Elnhelten e mltnet']men, Eine Artwork-Szene, digital von Jakub Rozalski gemalt. Darunter eine ahnliche Situation, diesmal
ob wir mit einem Sniper-Team erst die Lage  jn Spielgrafik. King Art behalt die beeindruckend-verstorende Diskrepanz zwischen bauerlicher

sondieren und gezielt zuschlagen, ob wir Idylle und gigantischen Kampfmaschinen auch in Iron Harvest bei.

Hinterhalte in Gebiischen und hinter Mau-

ern legen oder Patrouillen in ein frisch ge- risten suchen oder einen Mech erobern und ~ Mit dem Cockpit durch die Wand

sadtes Minenfeld locken. In jeder (!) Mission  brachial angreifen — was bei einer feindli- Mehr Taktik an weniger Positionen gleichzei- =

haben wir die Wahl, unsere Einheiten ein- chen Ubermacht nicht so der Bringer ist, tig bedeutet aber nicht automatisch weniger 3 ey
satzgemaf auszuriisten. Wir kénnen zum denn Mechs haben im Fach Schleichen be-  Action. Im Gegenteil. »Mit der heutigen :
Beispiel bessere Waffen fiir unsere Infante-  kanntlich die Note Fiinf minus. Technologie konnen wir die Spieler mit Ef-
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GameStar 03/2017 2 “+ Der.Fenriswolf, Namensgeber der Vierten'fraktionjistdas erste Kind.des nordischen oﬁoki'. 3
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Was fiir ein Kontrast! Ein polnischer Kavallerist
vor einem rusvietischen Nahkampf-Mech.

Das Brettspiel Scythe basiert ebenfalls auf
der Welt von Jakub Rozalski. Bei Kickstarter
wollte es 33.000 Dollar reinholen. Daraus sind
1.810.294 geworden, also ganz grob {iber den
Daumen gepeilt das 54,857393939-Fache.

Gefechte werden nicht durch Dauerklicken entschieden, sondern durch taktisches Vorgehen,

Ausnutzung des Gelandes und die passende Bewaffnung.

fekten tiberraschen, die vor ein paar Jahren
noch nicht moglich waren«, schwarmt Jan
Theysen. Das betrifft zum Beispiel die Zer-
storungseffekte unterschiedlicher Waffen.
Ein Trupp hinter einer Mauer ist gegen Ge-
wehrbeschuss noch gefeit. Ein MG hingegen
frast die Mauer schon langsam ab. Und
schwere Kaliber broseln die Deckung mit ei-
nem Treffer komplett weg. Im Gegenzug
kann ein leichter Mech zwar durch einen
Holzzaun brettern, kommt aber nicht durch
Gebdude - da sind halt die Mauern zu dick
und die Tiiren zu niedrig. Anders die schwe-
ren Maschinen, erzahlt uns Jan: »Einem di-
cken Mech ist sowieso alles egal, der stapft
da einfach durch, und die kleinen kdonnen
durch die Bresche hinterherrennen.«

Trotzdem sind die Mechs keine unbesieg-
baren Superheldenmaschinen, sondern
sehr wohl verwundbar. Wahrend ihre Piloten
iber Gewehrfeuer noch schmunzeln, reagie-
ren sie auf panzerbrechende Waffen schon
allergisch. Besonders von achtern, denn
hier ist die Panzerung diinner. Ob die
Schwergewichte auch von den Wettereffek-
ten betroffen sind und zum Beispiel auf
schlammigen Untergrund zum Prdsentiertel-
lergericht werden, ist noch offen. Fest ge-
plant sind hingegen fiinf, sechs, sieben un-
terschiedliche Maschinen pro Fraktion,
keine der vier Parteien soll sich ein Modell
teilen, das sorgt fiir Abwechslung.

Bdrenstarke Begleiter

Gleiches gilt fiir die normalen Soldaten: Hier
kriegt jede Fraktion zehn bis zwolf eigene
Truppentypen, die wir taktisch einsetzen
sollten. Allen voran die Helden, denen eine
besondere Rolle zukommt. Die polnische
Widerstandskampferin Anna etwa kann sich
trotz ihrer auffdllig roten Haare prima tarnen
und mit ihrem Gewehr prazise Zielpersonen
eliminieren. AuRerdem hat sie einen tieri-
schen Kumpel dabei - falls sie doch mal in
einen Nahkampf gerdt, schmeifit sich Bar
Wojtek fiir sie ins Gefecht. Auch zwei Wélfe
kommen zum Einsatz, sie dienen dem Sach-
sen-Helden Giinter vor allem als flinke Auf-
kldrer, um zum Beispiel herrenlose Waffen
aufzuspiiren. Und dann ist da noch die ras-
sige rusvietische Reckin Olga mit ihrem
ebenso scharfen Tiger.

Helden, Mechs und reguldre Einheiten
konnen sich in den Einsatzen verbessern
und zum Teil neue Fahigkeiten gewinnen. Zu
viele sollen das allerdings nicht werden,
sondern immer welche, die man wirklich
nutzt, sagt uns Jan Theysen: »Beim Schach
gibt’s auch nur sechs Einheiten und rund
zehn Regeln. Und niemand behauptet, dass
Schach simpel ist!« Deshalb werkelt zwar
auch ein Schere-Stein-Papier-Prinzip in Iron
Harvest, aber eben nurda, wo es auch lo-
gisch nachvollziehbar ist — siehe Gewehr-
feuer gegen Mechs. Auf Schiffe oder Luftwaf-

Wie eine Artwork entsteht

Jakub Rozalski erzahlt uns, wie er seine Artworks plant und malt: »ich
liebe es, Geschichten zu erzahlen und den Betrachter in meine Welt
einzuladen, und dochRaum fiir Interpretationen zu lassen. Am Anfang
steht immer eine Idee. Zurzeit male ich hauptsachlich digital, das

spart eine Menge Zeit. Ich skizziere immer mit Umrissen und Wisch-
technik, und beginne mit dem Definieren der Farbpalette und Kompo-
sition. Dann fange ich an, den Hintergrund zu malen, und flige am
Ende die Charaktere und Details ein bis zum letzten Schliff.«

38 Die Schlachtbei Warschau (1920) wird auch »Wundect.an:-der WeicHseI« genannt.
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Der Weltenbauer

Fiinf Fragen an den Kiinstler Jakub Rozal-
ski, der die Welt von 1920+ erschaffen
hat, in der Iron Harvest spielt.

GameStar: Wie hast du die Welt von
1920+ entwickelt? Was war deine erste
Idee, und wie hast du dann mit dem Kon-
zept weitergemacht?

Jakub Rozalski: Ich wollte schon immer mehr machen, als nur die
*| Vorstellungen und Ideen anderer Leute zu visualisieren, ich wollte
| meine eigenen, originalen Projekte und Welten verwirklichen. Ge-
schichte ist meine grofie Leidenschaft und hat mich schon immer
interessiert, sie inspiriert mich sehr, genau wie andere Kulturen,
Mythologie und mythische Kreaturen. In der Welt von 1920+ habe
ich einfach alles gemischt, was ich am meisten mag. Die alternati-
ve Historie meiner liebsten Epoche, die Atmosphére aus Land-

| schaften und Landleben, Gemadlde aus dem 19. Jahrhundert, au-

| Bergewdhnliche riesige Maschinen, wilde Natur und Tiere. Ich
liebe diese Zeit am Anfang des 20. Jahrhunderts, als die Moderne

rien und Geheimnisse war.

Trotzdem basiert das ganze Projekt und die Welt von 1920+ ur-
spriinglich auf der Schlacht bei Warschau im August 1920, im Pol-
nisch-Sowjetischen Krieg von Februar 1919 bis Mdrz 1921. Diese
Schlacht wird von vielen Historikern als eine der wichtigsten der
Weltgeschichte betrachtet, weil sie Europas Schicksal verdndert
und die Kommunistische Revolution beendet hat. Ich denke, du
kannst hier auch die Sehnsucht nach einer Lebensweise erkennen,
die ndher an der Natur ist, aber von der Technologie und Zivilisati-
on aggressiv eingenommen wurde. Ich wollte den Krieg aus der
Sicht normaler, einfacher Leute zeigen. Generell gesagt kombiniere
ich klassische Kavallerie-Motive, Alltagsszenen auf dem Land und
die bduerliche Atmosphére mit realistischen Gemaélden aus dem
spdten 19. und frithen 20. Jahrhundert. Ich fiige meine eigenen Kon-
zepte und Ideen hinzu und erzdhle etwas tiber die Geschichte und
Kultur meiner Heimat Polen und Europas, alles auf eine einzigartige,
alternative und interessante Art.

Was hast du vor 1920+ in der Spielebranche gemacht?
Mein Leben und meine Arbeit waren immer mit Spielen verbunden.
Ich habe bei vielen Produktionen als freier Concept Artist mitgear-

auf die Tradition geprallt ist, und die Welt immer noch voller Myste-

NS

beitet, an Brettspielen, Tabletops, Videospielen, aber es war nicht
das, was ich gerne machen wollte. Ich habe nie davon getraumt,
an einem bestimmten Produkt oder Titel oder in einer grofien, be-
kannten Firma zu arbeiten. Ich wollte immer etwas Eigenes er-
schaffen, meine eigene Marke. Ich hatte meine Hochs und Tiefs,
aber hey, hier bin ich!

Warum hast du dich fiir King Art als Partner entschieden, um Iron
Harvest zu machen?

Nach dem Riesenerfolg mit dem Brettspiel Scythe habe ich viele
Anfragen verschiedener Studios aus der ganzen Welt bekommen.
Ich habe mich fiir die Arbeit mit King Art entschieden, weil ich ihre
Philosophie, ihre Herangehensweise an die Spieleentwicklung und
die Qualitat ihrer Produkte mag. Sie sind nicht so grof3, dass sie
nurvon der Buchhaltung und Gewinnen gesteuert werden. Aber sie
sind grof} und erfahren genug, um ein grofartiges, qualitativ hoch-
wertiges Produkt zu entwickeln. Was sie mehrfach bewiesen ha-
ben. AuSerdem wollte ich echten Einfluss auf die Entwicklung des
Spiels nehmen. King Art hat mir diese Moglichkeit gegeben.

Die Echtzeitstrategie ist ein Genre, das einmal sehr grof3 war,
aber mit den Jahren stark an Popularitat eingebiif3t hat. Warum
wird Iron Harvest ein Echtzeitstrategietitel — und kein Action- oder
Rollenspiel, die heutzutage so erfolgreich sind?

Das ist ganz einfach. Echtzeitstrategie ist eines meiner liebsten
Genres, also wollte ich schon immer so ein Spiel machen. Auf3er-
dem brauchst du heute ein riesiges Budget und Team, um ein Rol-
len- oder Actionspiel zu entwickeln, das mit den starksten Titeln
auf dem Markt mithalten kann. Ich denke, dass ein Echtzeitstrate-
giespiel perfekt ist, um Computerspielern meine Welt vorzustellen.
Aber gut, wer weif3 schon, was die Zukunft bringt. Vielleicht kon-
nen wir die Welt von 1920+ ja irgendwann in Ego-Perspektive besu-
chen. Hoffentlich in einem epischen Rollenspiel.

Was machst du aufer Iron Harvest noch?

Ich arbeite an einem VR-Spiel voller Giganten aus meinen Art-
works, und ich habe viele Filmangebote. Ein Film, der auf meiner
Welt basiert und darin spielt, das ist schon mein gro3er Traum. Ich
will noch nicht mehr dariiber erzdhlen, weil das Ungliick bringt,
aber es gibt eine gute Chance, dass dieser Traum sehr bald wahr
wird. Also Daumen driicken!

fe verzichtet das Spiel ebenso, so soll es
hochstens Helden geben, die einen Bom-
benteppich bestellen kdnnen. Aber eben
keine steuerbaren Flieger. »Und Panzer?«,
fragen wir Jan, der schlagfertig antwortet:
»Wer will denn Panzer, wenn er Mechs ha-
ben kann!« Zumal auch spezielle Mechs
zum Einsatz kommen, die gemeinsam mit
ihrem Helden von Paar-Boni profitieren und
starker sind als die Otto-Normal-Mechs.
AuBerdem werden wirimmer wieder mal
Stellungen ausbauen und Gebdude zweck-
entfremden, etwa ein Bauernhaus erobern
und zu einem Lazarett deklarieren. Und weil
taktikverliebte Strategiespieler gerne mit
Befestigungen arbeiten, gibt’s auf jeden Fall
Panzersper..., Verzeihung, Mechsperren wie
Sandsdcke oder Mauern. Aber eben nicht
ausufernd, denn in Iron Harvest sollen wir ja
nicht standig zwischen Front und Etappe

hin- und herspringen, sondern uns auf unse-

re wertvollen Kampfer konzentrieren.
Das ist der Plan

Und wie geht’s jetzt weiter? lron Harvest soll
2018 auf PC, PlayStation 4 und Xbox One er-
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scheinen. Es ist das bisher grofite Spiel fiir
King Art, doch das Team hat ja mehrfach ge-
zeigt, was es auf dem Kasten hat — zuletzt
mit dem toll inszenierten und erzahlten Rol-
lenspiel Die Zwerge. Spatestens zur kom-
menden Gamescom im August, vielleicht
auch schon etwas friiher, wollen die Bremer
eine Kickstarter-kampagne starten und Fi-
nanzierungsgeld von Fans einsammeln. Und
das, obwohl Iron Harvest fiir sie ein »Luxus-
ding« ist, weil mittlerweile mehrere Publis-
her dafiir angeklopft haben. Doch die Ent-
wickler haben bereits gute Erfahrungen mit
Crowdfunding gemacht: Als einer von weni-
gen Publishern hat das Studio einen Kick-
starter-Hattrick hingelegt — mit dem Runden-
strategiespiel Battle Worlds (2013), mit dem
Adventure The Book of Unwritten Tales 2
(2015) und eben mit den oben erwdhnten
Zwergen. Aber die drei Spiele waren eben
nicht nur bei der Finanzierung erfolgreich;
alle drei haben bei unseren Tests 8oer-Wer-
tungen eingefahren. Iron Harvest konnte das
auch schaffen, da sind wir jetzt mal optimis-
tisch. Schlie3lich sind da Mechs drin, und
mit Mechs ist alles besser! %

Martin Deppe
@GameStar_de

Mechs sind ja per se eine super Sache.
Noch superer werden sie, wenn sie durch
eine turbulente Epoche unserer Mensch-
heitsgeschichte stapfen. Und am supers-
ten, wenn das eine alternative, aber trotz-
dem glaubwiirdige Geschichte ist. Darum
war ich von Jakub Rozalskis Artwork-Ge-
malden schon fasziniert, bevor es liber-
haupt um ein Computerspiel dazu ging. Ich
finde King Arts geplante Mischung aus hel-
dengetriebener Story, taktischen Gefechten
und realistischen Waffeneffekten hoch-
spannend. Und ja, normalerweise schieBe
ich bei einem Spiel in so frithem Stadium
ungern Lorbeeren vor - aber hey, das ist
King Art, die kdnnen doch was und haben
das schon bewiesen! AuBerdem wurde es
ohnehin mal wieder Zeit fiir ein gutes Echt-
zeitstrategiespiel im Ersten Weltkrieg. Oder
im Zweiten. Oder eben dazwischen.

3 L . . & -
Denn die polnische Armee konnte die liberlegene,aber unkoordinierterussische uberraschenm en.
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Speliforce 3

~ WIE WASSER IN DER WUSTE

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: THQ Nordic Entwickler: Grimlore Games Termin: 2017

Auf DVD: Preview-Video

Unsere Vorschau zu Spellforce 3
zeigt: Mit der Fantasystrategie-
Durstrecke konnte 2017 endlich
Schluss sein! von maurice weber

Endlich kapiert’s jemand! Das war mein ers-
ter Gedanke beim Anspielen von Spellforce
3. Es ist genau die Art von Spiel, die ich fri-
her tiber alles geliebt habe. Echtzeitstrate-
gie mit strahlenden Rittern und Magiern
statt mit Panzern und Pistolen! Ein Spiel, in
dem Wirtschaft und Basisbau zum Kern ge-
horen, statt auf dem Altar der maximalen E-
Sport-Tauglichkeit geopfert zu werden. Mit
wackeren Rollenspielhelden! Kurz: Die Art
von Spiel, die seit Jahren kaum noch jemand
macht. Aber Grimlore Games aus Miinchen
haben mein Flehen erhort.

Aller Anfang ist Rollenspiel
Bei einem Besuch bei den Entwicklern habe
ich eine Kampagnenmission und eine Multi-
playerschlacht gespielt. Die Kampagne fin-
det einige Jahrhunderte vor dem ersten
Spellforce statt. Als Sohn eines beriichtigten
Verraters fallt der Verdacht auf meinen Hel-
den, als eine mysteriose Seuche durchs
Land zu toben beginnt. Er zieht also aus,

40 Das erste Spellforce erschien bereits im November 2003.

Einheiten der Stufe 3 wie diese Trolle sind schwer zu erreichen und zu finanzieren.

&
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Gewaltige Festungen, imposante Felsmassive: Die Welt von Spellforce 3 weifl zu beeindrucken.

A

seinen Namen reinzuwaschen und der Plage
ein Ende zu setzen. Wie fiir Spellforce ty-
pisch vermischt auch der dritte Teil Rollen-
spiel und Echtzeitstrategie. Zu Beginn erfor-
sche ich die Karte nur mit meiner bis zu
vierkopfigen Heldentruppe. Ich jage Mons-
ter, stobere in Burgruinen nach lukrativer
Beute und quatsche alles an, was auch nur
entfernt nach Questgeber aussieht.

e S8
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Sechs Fahigkeitsbaume bieten Spezialisie-
rungen wie Heilmagier, Bogenschiitze oder
Nahkdmpfer, die ich frei kombinieren darf.
Im fertigen Spiel soll fiir meinen Avatar noch
ein siebter zum Anfiihren von Truppen dazu-
kommen. Was den Ausbau besonders moti-
vierend macht: Alle Fahigkeiten lassen sich
mehrfach verbessern und bekommen zu-
sdtzliche Effekte spendiert.

Entdecker und Entscheider

Beschauliche Dorfer, orkverseuchte Klippen,
imposante Festungen: Allein schon weil sie
richtig klasse aussehen, habe ich meine
Freude beim Erkunden der Gebiete. Aber
das Leveldesign belohnt eifrige Entdecker
auch. Den Entwicklern ist es wichtig, mich
nicht auf jede einzelne Nebenquest mit der
Nase zu stoflen. Weil die Kampagne nicht
streng linear ausfallt, sollen mich gelegent-
lich sogar Hinweise zuriick in bereits bereis-
te Level fithren und sich dort neue Abenteu-
er auftun. AuBerdem soll ich immer wieder
Entscheidungen treffen, die zum Beispiel
bestimmen, wer in der ndchsten Mission auf
meiner Seite kdmpft oder wie meine Grup-
penmitglieder mich sehen. Oder gar, welche
Vélker ich im Strategieteil steuere: Ich kann
Menschen, Elfen und Orks alle unter mei-
nem Banner vereinen und durch weitere Auf-
gaben hohere Technologiestufen freischal-
ten. Dann wahle ich vor jeder Mission,
welches Volk ich diesmal fithren will. Alter-
nativ kénnte ich die Kampagne aber auch
nur mit einer Fraktion unter meinem Befehl
durchspielen. Das klingt alles richtig inter-
essant, diese Aspekte des Spiels habe ich
aber noch nicht in Aktion gesehen.

Vom Helden zum Baumeister

Rollenspielteil und Strategieteil greifen flie-
Bend ineinander: Nachdem ich dem Dorf
Farlorns Hope ein paar Ork-Minibosse vom
Hals geschafft habe, erhalte ich das Kom-
mando iiber die Miliz und soll das Lager der
einfallenden Griinhdute ausrdauchern. Kern
des Basisbaus von Spellforce 3 sind die Sek-
oren. Ich reifle Gebiete auf der Karte an

ich, indem ich mit meinen Helden im Zent-
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rum ein Haupthaus baue. Der Clou: Jeder
Sektor stellt nur eine begrenzte Zahl an Ar-
beitern zur Verfiigung, um Gebdude zu be-
wirtschaften. Ich kann also nicht alle Gebau-
de in meine sicheren Hinterlandsektoren
packen, sondern muss meine ganze Arbeits-
kraft ausnutzen und genau iiberlegen, was
ich wo baue. Karawanen verbinden meine
Landereien und karren etwa Material aus
meinen reichen Herzlanden an die Front, um
Tirme und Truppen zu finanzieren. Die La-
dungen kann der Feind aber auch abfangen,
also Vorsicht! Es ist ein cleveres und durch-
dachtes System — klasse!

Arbeit, Arbeit

Seine ganze Stdrke zeigt das System im
Mehrspielermodus. Anders als in der Kam-
pagne steht mir hier schon der komplette
Techtree offen. Was auch heifst, dass der
Kampf um Schliisselsektoren noch wichtiger
wird, weil nicht jedes Gebiet alle fiinf Res-
sourcen abwirft. Nur mit Eisenmine und
Schmelze kann ich etwa schwer gepanzerte
Truppen rekrutieren. Je nach Schlachtverlauf
verteile ich meine begrenzten Arbeiter immer
wieder dynamisch um. Nahrung wird knapp?
Dann raus aus den Minen und rein in die
Bauernhofe! Der Feind naht? Lasst die Arbeit

Die Karten von Spellforce 3 bieten mit Briicken und Schluchten starke Hohenunterschiede.

’v.

liegen und bemannt die Tiirme! Das standige
Ringen um Sektoren sorgt fiir spannende
Partien voller Winkelziige und fieser Mano-
ver. Zum Beispiel, per Teleportstein in die
verblindete Basis zu springen, die Hauptar-
mee des Feindes in die Zange zu nehmen
und derweil mit einem kleinen Pliinderkom-
mando seine Hofe niederzubrennen. Dabei
rennt Spellforce 3 aber nicht dem Trend von
moglichst kurzen und rasanten Multiplayer-
schlachten hinterher. Hier ist auch mal Zeit
fiir ausgedehnteren Basisbau und aufwéandi-
ge Forschung. Die Technologiestufen empor-
zuklettern verlangt etwa einiges an Ressour-
cen — genau wie damals ins Imperialzeitalter
von Age of Empires 2 vorzustofien. Am Ende
dauerte meine Partie tiber eine Stunde und
war keine Minute langweilig! %

Maurice Weber
@Froody42

Spellforce 3 erfiillte mich beim Anspielen
mit der gleichen seligen Freude wie damals
die Hits der guten alten Echtzeitstrategie-
Ara. Epische, einstiindige Fantasyschlach-
ten mit Basisbau, der den Wert des Arbei-
ter-Wuselfaktors erkennt - da fiihle ich
mich gleich wie zuhause! Spielmechanisch
macht das Spiel schon einen gut durch-
dachten Eindruck. Ich bin stiandig gefordert,
neue Sektoren zu erschlieBen und sie opti-
mal zu nutzen. Spellforce 3 verlangt weni-
ger das punktgenaue Micromanagement
eines jeden einzelnen Soldaten und Arbei-
ters, sondern belohnt die richtige Strategie.
Ein richtiger Ansatz, finde ich! Trotzdem
bleiben Fragen offen, allen voran, ob die
Entwickler ihre guten Ideen auch tatsach-
lich in eine spannende Kampagne mit fes-
selnder Story umsetzen kénnen. Das lasst
sich anhand einer einzelnen Mission noch
schwer beurteilen. Aber ich wage da ein-
fach hoffnungsvollen Optimismus - wir
hatten einfach zu lange kein gutes Spiel im
Stil von Spellforce 3 mehr!

Spellforce 2 erhielt drei Erweiterungen - liber acht Jahre verteilt! 41



Sudden Strike 4

EXPE

y J
p

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Kalypso Media Digital Entwickler: Kite Games Termin: 2017

Auf DVD: Preview-Video

Sudden Strike 4 will die Serie mit
alten Starken zuriick zu altem
Ruhm fiihren, wir haben eine Pre-
viewversion gespielt. von maurice weber

22.Juni 1941: Operation Barbarossa. Deut-
sche Panzer durchbrechen die russischen
Verteidigungslinien, walzen durchs Hinter-
land, dschern eine wichtige Position nach
der anderen ein ... und bleiben plétzlich lie-
gen, weil kein Treibstoff mehr da ist. Das
Versorgungsfahrzeug? Haben die Sowjets
vor einer halben Stunde hochgejagt. Wer in
Sudden Strike 4 seine Invasion so plant,
wie er es von jiingeren Echtzeitstrategie-
spielen gewohnt ist, der fliegt auf die Nase.
Das Spiel will zuriick zu alten Serientugen-
den, also authentischen Schlachten mit
gnadenlosem Anspruch. Nach ein paar Stun-
den mit einer neuen Previewversion stellen
wir fest: Es ist auf einem guten Weg dahin!

Z e i

Mit dem richtigen General an die Front
Herzstiick von Sudden Strike 4 werden die
drei Kampagnen mit jeweils sieben Einsat-
zen fiir die Deutschen, Sowjets und Alliier-
ten. Vor jeder Mission wahlen wir einen von
drei bertihmten Strategen als Vorbild fiir un-
sere Operation. Jeder bietet eine Reihe von
eigenen Spezialfdahigkeiten und Upgrades.
Panzerass George Patton gibt unseren
schweren Fahrzeugen etwa Sandsacke zum
Eingraben mit und ermdglicht ihnen, kriti-
sche Schdden selbst zu beheben. Oder doch
lieber Infanteriemeister Montgomery mit Ne-
belkerzen, Sprengstoff und Erste-Hilfe-Kas-
ten fiir unser FuSvolk? Diese Boni kaufen
wir mit Sternen, die wir uns fiir jede erfolg-
reiche Mission verdienen. Bis zu drei gibt’s,
je nachdem, wie gut wir uns geschlagen ha-
ben. Einen vierten dann noch fiir einen ex-
traschweren Herausforderungsmodus, in
dem wir den Einsatz beispielsweise mit
deutlich weniger Munition beginnen. Die

¥ e 3 = .

Mit Panzern und Infanteristen nehmen wir den unterlegenen Feind in die Zange.

Entwickler méchten das Spiel so auslegen,
dass wir die Missionen auch mehr als ein-
mal angehen wollen, um eine moglichst hel-
denhafte Bewertung rauszuschlagen. Und
tatsdchlich: Die Einsédtze sind knackig und
strategisch vielfdltig genug, dass wir uns
das gut vorstellen kénnen.

Basenbau ist fiir Schwéchlinge

Was macht Sudden Strike 4 so anspruchs-
voll? Ganz grundlegend mal die Serientradi-
tion: Das Spiel verzichtet komplett auf Ba-
sisbau. Jeder Verlust tut weh, jeder Fehler
wird bestraft, und das kénnen wir nicht ein-
fach durch Massenproduktion ausgleichen.
Zwar riickt in manchen Missionen Verstar-
kung an, aber darauf konnen wir uns nicht
verlassen. Und diesen einen entscheiden-
den Fehler zu machen — das kann in Sudden
Strike 4 ganz schnell passieren, wenn wir
nicht aufpassen. Ohne Spaher vorgeriickt?
Die feindliche Artillerie nimmt uns ausein-

Wenn der Feind
so doof ist, iber
gefrorenes Eis
anzugreifen, kon-
nen wir ihm das
unter den FiiBen
wegschielen.
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Im Multiplayer kommt es auch mal zu groBeren Materialschlachten mit mehreren Spielern.

ander, bevor wir sie tiberhaupt sehen kon-
nen. Zu lange an einer Position verharren?
Der letzte Gegner hat vor seinem Tod Ver-
starkung gerufen, und die fallt uns in die
Flanke. Und dann passiert genau das, was
unserer Operation Barbarossa den Garaus
gemacht hat: Der Gegner erwischt unser ein-
ziges Versorgungsfahrzeug, und wir stecken
ohne Munitionsnachschub und Benzin fest.

Echte Médnner spielen realistische Spiele
AufRerdem gibt sich Sudden Strike 4 beacht-
liche Miihe, seinen Krieg authentisch zu
gestalten — was erneut bedeutet, dass wir
bedacht vorgehen miissen. Ein schlauer Ge-
neral hat immer ein Auge aufs Terrain. In
tiefem Morast konnen dicke Panzer versin-
ken, und iiber zugefrorene Seen sollten wir
uns mit ihnen erst recht nicht wagen. Uber-
haupt das Wetter! Was eben noch sicheres
Terrain war, kdnnte nach ausreichend Regen
zu einem Panzergrab werden, also immer
wachsam! Ebenfalls wichtig: Manche be-
mannten Geschiitze sind nach vorne so

_ Verteidigen Sie den Konvoi —
|1 90/100miissen iberlebent
Zerstort: 2 Entkommen: 57

Schiagen Sie.den feindlichen
Angriffaus dem Suden zuruck.

(1 SchlagenSie den feiridlichen
Angiiff.aus dem Norden zurick.

stark gepanzert, dass wir sie ohne schwere
Waffen aus der Front nicht einmal ankratzen
kdnnen und zwangsweise ein Flankenma-
nover ausfiihren miissen. Ahnliches gilt fiir
Panzer. Besonders méachtige Waffen wie
schwere Artillerie verlangen auch umsichti-
gen Einsatz. Wollen wir sie bewegen, mis-
sen wir sie dazu zuerst an Zugfahrzeuge
hangen. Und haben wir kein Versorgungs-
fahrzeug in der Ndhe, geht unseren Kano-
nen schnell die Munition aus.

Eine Besonderheit fiir jede Mission
Producer Christian Schliitter verspricht uns,
dass jede Mission ihre Besonderheiten ha-
ben soll. Und tatséchlich: Die drei, die wir
gespielt haben, fiihlten sich enorm unter-
schiedlich an. Der grofite Spa war der erste
Sowjet-Einsatz , in dem wir einen Konvoi vor
deutschen Uberféllen schiitzen. Zahlenmé-
Big sind wir klar unterlegen — aber die Geg-
ner haben das Pech, iiber einen gefrorenen
See angreifen zu miissen. Schwere Panzer
fallen da weg, aber selbst die Infanterie kon-
nen wir in Scharen baden schicken, wenn
wir ihnen mit dickem Geschiitz das Eis unter
den Fuflen wegballern. Klasse!

Operation Barbarossa spielt sich anders:
Hier stof’en wir mit einer Panzerbrigade
durch die feindlichen Linien. Aber so mécb\‘
tig unsere Stahlkolosse auch sind, sind sie

im Feindesland auch von allen Seiten um-

zingelt, also Vorsicht! Die Luftunterstiitzung
ist unsere Rettung: Spahflugzeuge verraten
uns feindliche Positionen und las-

sen uns Uberraschungsan-

griffe starten. Und wenn’s

brenzlig wird, rufen wir

einen Stuka-

Bomber und

lassen ihn

ein paar Vernichtungsrunden {iber die geg-
nerische Stellung drehen.

Mach doch, was du willst!
Wieder ganz anders: der D-Day. Hier schlei- o s,
chen wir uns erst mit einer kleineren Fall- L o
schirmjagertruppe durchs gegnerische Hin-
terland, sabotieren ein paar Briicken und
knipsen einer Artillerie-Besatzung das Licht
aus, um sie durch unsere eigenen Jungs zu
ersetzen. Dann kann unsere Hauptstreit-
macht ungestort an der Kiiste landen.

Schon dabei: Sudden Strike 4 gibt uns nie
vor, wie wir eine Mission zu spielen haben.
Wir kénnten frontal die deutsche Verteidi-
gungslinie am Strand stiirmen, aber das
wirkt arg verlustreich. Stattdessen ziehen
wir unsere Truppen am unteren Ende der
Kiiste zusammen und brechen konzentriert
an einer Schwachstelle durch. Jetzt kénnen
wir die Missionsziele im Hinterland sichern,
ohne uns je mit der Bunkerlinie herumschla-
gen zu miissen. Die von uns geklaute Artille-
rie gibt uns derweil Schiitzenhilfe.

Fiir schlaues Spiel verleiht uns Sudden
Strike 4 Orden, zum Beispiel, wenn wir In-
fanteristen mit dem Arzt wiederbeleben
oder einen Bunker rdumen, ohne ihn zu zer-
storen. Die Orden bestimmen am Ende der
Mission unsere Sternebewertung. Ein gutes
System, um kluge Taktik zu belohnen, aber
in unserer Version wirkte es noch deutlich
zu leicht, auf drei Sterne zu kommen.

"J'Q”
Materialschlachten im Multiplayer “:&
Im Multiplayer und KI-Skirmish funktioniert el
Sudden Strike 4 ein wenig anders als in der & i
Kampagne: Hier kénnen wir sehr wohl direkt i S

Nachschub rekrutieren, dafiir miissen wir
Bootsstationen oder Zugbahnhofe einneh-
men. Dorthin werden dann unsere Truppen
geliefert. Was wir anfordern konnen, hédngt
von unserem General ab, wie in der Kampa-
gne wahlen wir vor der Schlacht einen von
drei moglichen Strategen. Aber die Schlach-
ten geraten schnell mal gréf3er und auch ver-
lustreicher als im Singleplayer, eben, weil
wir gefallene Truppen leichter ersetzen kon-
nen — was aber nicht heifit, dass wir uns

" ;
Fast vier Millionen Menschen und jeweils 3.000 Panzeriting Artilleriemaschinen



blod anstellen diirfen! Fehler bestraft das
Spiel auch hier ohne Gnade. Fiir den Sieg
nehmen wir auf der Karte verteilte Flaggen-
punkte ein. Die generieren auch die nétigen
Ressourcen fiir neue Truppen und Spezial-
fahigkeiten wie Bomberangriffe.

Authentizitdt Marke Tarantino

Fiir mehr Stimmung bedient sich Sudden
Strike 4 des gleichen Kniffs wie schon die
Inglourious Basterds im Original: Dort spra-
chen alle Figuren authentisch ihre eigene
Sprache. Wir kdnnen bei Sudden Strike 4
im Optionsmendi fiir verschiedene Teile der
Sprachausgabe wie Einheitenkommentare
und Missionsbriefings einstellen, ob alle
Parteien in verstandlichem Deutsch reden —
oder in ihrer Landessprache. Dann quittie-
ren unsere Sowjets ihre Befehle auf Rus-
sisch, wahrend die Wehrmachtssoldaten
auf der anderen Seite des Schiitzengrabens
deutsche Fliiche briillen!

Uberhaupt sei den Entwicklern ein glaub-
wiirdiges Schlachtfeld sehr wichtig, so
Christian Schliitter. Unter anderem haben
sie echte Schauplatze bereist und fotogra-
fiert, um sie moglichst akkurat nachzustel-
len. Und: »Unserer Community fallt es sofort
auf, wenn auch nur ein Panzer ein Rohr vom
falschen Hersteller aufmontiert hat!«

Auch was fiir Einsteiger?

In seiner ganzen Natur wirkt Sudden Strike 4
wie ein Strategiespiel, das sich an Generdle
richtet, die sich schon auf den Schlachtfel-
dern des ersten Teils ihre Sporen verdient
haben! Aber weniger erfahrene Strategen
wollen die Entwickler auch nicht im Regen
stehen lassen. Unsere Previewversion ent-
hielt etwa einen optionalen einfacheren
Schwierigkeitsgrad. Trotzdem macht Sudden
Strike 4 einen fiir Einsteiger leicht tiberwal-
tigenden Eindruck: Nicht nur, dass es viel
zu beachten gibt und jeder Fehler desastrose

- Ausgewahlter Stratege: George Patton
George Smith Patton war ein hochrangiger US-Offizier, bekannt fir seine schnellen Offensivmandver und seine hartnackuge
Personlichkeit. Als Experte flr gepanzerte Kriegsfuhrung und Taktiken kommandierte Patton entscheidende Mandver in der
Mittelmeerregion und Resteuropa und kommandierte nach der Landung in der Normandie die dritte Armee in Frankreich und

Deutschland,

Sandsack-Deckung

Gepanzerte Einheiten kénnen sich eingraben und so ihre Verteidigung erhéhen (50% frontal, 25% seitlich), werden dadurch aber

unbeweglich.

Schliefen Sie eine
g Luftaufklarung des Gebiets ab:
Entdeckte Militareinheiten: 6/6

w Durchbrechen Sie die Front am
schwachsten Punkt.

Greifen Sie den hinteren Beren:h
an: Neutralnsnerte
itareinhi

Folgen haben kann, das Spiel gerdat manch-
mal auch etwas kleinteilig. Gerade eine grofe
Infanteriearmee sinnvoll zu steuern, kann
schwer werden. Die Soldaten sterben wie
die Fliegen, und allein schon den Arzt vom
Offizier vom MG-Schiitzen zu unterscheiden,
braucht ein gutes Auge. Wie einsteiger-
freundlich das Spiel letztlich wird, kdnnen
wir aber noch nicht sagen, gerade Bedien-
komfort und Tutorialmeldungen gehéren zu
den Dingen, die noch in Arbeit sind. Aber fiir
Experten macht Sudden Strike 4 bereits jetzt
einen vielversprechenden Eindruck. %

Maurice Weber
@Froody42

Sudden Strike 4 hat mir eins gezeigt: Ich
bin ein Schwachling geworden! Verweich-
licht, weil ich zu lange kein Echtzeitstrate-
giespiel mehr gespielt habe, das wirklich je-
den Fehler bestraft. Ich musste mich rapide
umgewdhnen, um nicht unterzugehen -
und habe das nur bedingt geschafft, aber
viel Spa8 dabei gehabt! Das Spiel macht ei-
nen anspruchsvollen und realistischen Ein-
druck, die drei von mir gespielten Missio-
nen boten ordentlich Abwechslung und viel
strategischen Freiraum. An manchen Stel-
len wirkte es noch etwas kleinteilig und un-
komfortabel, das konnte vor allem Einstei-
ger abschrecken. Aber das primare
Publikum von Sudden Strike 4 sollen ein-
deutig Echtzeitkenner sein, die endlich mal
wieder richtig fiese Weltkriegskampagnen
bezwingen wollen. Und fiir die kdnnte es
ein echtes Highlight werden.




Dawn of War 3

.

MEGA HAMMA MOSCHARAI

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Sega/Koch Media Entwickler: Relic Entertainment Termin: 2017

Die Orks setzen in Dawn of War 3 auf Masse und innovativ verarbeiteten Schrott.

Die dritte Fraktion ist natiirlich
grﬁn. Und St'nkt. Von Maurice Weber

Pfeif auf Disziplin, in die Tonne mit der Sub-
tilitat — die Orks sind da! Entwickler Relic
hat nahere Details zur dritten Fraktion von
Dawn of War 3 verraten. Sie kehren zusam-
men mit den bereits enthiillten Space Mari-
nes und den Eldar aus den beiden Vorgén-
gern zuriick. Mit drei Vdlkern fangt Dawn of
War 3 zwar diinner bestiickt an als die ers-
ten beiden Teile, dafiir diirfen wir im Haupt-
spiel alle Parteien in der Kampagne befehli-
gen. Es wird also auch Ork-Missionen im
Einzelspielermodus geben, nicht nur Space-
Marine-Einsatze wie in Dawn of War 2.

So klappt’s mit dem Waaagh!

Die Orks sind die Hordenfraktion, sie stellen
ihre Armeen schneller auf und fiihren grofie-
re Streitmdchte in die Schlachten. Ein Ork-
Spieler muss also bereits frith aggressiv
anstiirmen und spater seine zahlreichen
Krieger nutzen, um an mehreren Fronten
gleichzeitig anzugreifen. Das baut Druck
auf und nutzt die Vorteile der Orks optimal.

GameStar 03/2017

Orks sind vielleicht nicht allzu helle, wohl
aber gerissen und erfinderisch: Sie nutzen
alles, was sie auf dem Schlachtfeld finden,
und selbst Schrott wird in ihren Handen
noch zur Waffe. Die Griinhdute sammeln
Baumaterial aus den Wracks von Fahrzeu-
gen und Supereinheiten. Damit schrauben
sie neue Einheiten zusammen oder riisten
bestehende auf — ein wenig wie die globale
Befreiungsarmee aus C&C: Generals! An der
Front ziehen die Orks Waaagh-Tiirme hoch,
um Schrottmaterial abwerfen zu lassen. Vie-
le ihrer neuen Einheiten sind angenehm ab-
gedreht, zum Beispiel feuern sie Infanterie
aus Trukks auf den Feind oder hetzen Squigs
mit Selbstmord-Sprengsatzen los.

Da Boss: Warboss Gorgutz

Alle Fraktionen werden von bekannten Ge-
sichtern angefiihrt, fiir die Orks tritt Warboss
Gorgutz an — er war schon der Ober-Ork in
Winter Assault, Dark Crusade und Soulstorm.
Fiir einen Ork ist er ungewdhnlich hinterlis-
tig: Er haut nicht nur drauf, sondern hat auch
kein Problem damit, sich mal zuriickzuziehen
oder gar eine Kriegslist zu versuchen! Man-

cher Ork mag ihn dafiir einen Feigling nen-
nen, aber sein Erfolg und seine Brutalitat
selbst zu seinen eigenen Schergen machen
Gorgutz zum unangefochtenen Boss. %

>
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Maurice Weber N
@Froody42 - L

Ekelhaftes Gesindel wie die Orks ist ja so
gar nicht meins — aber womit sollten mei-
ne noblen Eldar sonst den Boden aufwi-
schen? Und fiir so krude Barbaren machen
sie spielmechanisch doch einen interessan-
ten Eindruck. Ich fand’s schon in Generals
klasse, meine Truppen mit dem Schrott
meiner Feinde aufzuriisten, und hier passt
das wie die Faust aufs Auge! Schade finde
ich nur, dass Dawn of War 3 als erster Se-
rienteil tatsachlich mit nur drei Fraktionen
erscheinen wird - Warhammer ist einfach
nicht dasselbe ohne Chaos!
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GROSSE LIEBE
FCHTZESTRATEGIE

Wir erinnern uns an pragende Momente mit dem bekanntlich besten Genre von allen. | <

Markus Schwerdtel
@kargbier

Age of Uni

Ah, du schone Studentenzeit! Wahrend ich mir Ende der 90er-Jahre vormittags

Wirtschaftspadagogik-Lehrstoff in den Kopf gebimst habe, war am Nachmittag Ar-
beit angesagt - schlieBlich musste ich mir das (letztendlich nie abgeschlossene) Studium ja
irgendwie finanzieren. Also habe ich im Benutzerservice der LMU Miinchen gearbeitet, wo wir
uns um die Hard- und Software der Uni-Lehrstiihle gekimmert haben. Wir, das waren mein §
Vorgesezter, meine Kollegen und ich, allesamt begeisterte Computerspieler. RegelmaRig gab
es deshalb abends im fiir damalige Verhaltnisse pfeilschnellen Uni-LAN harte Echtzeit-
Schlachten. Bevorzugt mit Age of Empires 2, denn unser Chef (Hallo, Oskar!) war studierter
Historiker und liebte es, uns wahrend der Gefechte tiber geschichtliche Ungenauigkeiten und
Fehler des Spiels zu belehren. Verloren hat er natiirlich trotzdem. Das waren legendare Aben-
de, bei denen natiirlich auch lustig gefeiert wurde (»Hande von der Maus, Bierpause!«). Sowas
kennen die Online-Strategen heutzutage ja gar nicht mehr.

Michael Graf
@Greu_Lich

Der Wurm drin

Die klassische Echtzeit-Strategie, dieses Erfolgsrezept aus Rohstoffsammeln, Ba- (
sisbau und Einheitenrekrutierung, verfolgt mich schon von Kindesbeinen an. Also

von den Kindesbeinen des Genres, ich selbst war im Sommer 1993 ja schon quasi-erwach-
sene zehn Jahre alt, als mir mein Bruder ein obskures Panzerspielchen namens Dune 2 mit-
brachte. Wir wussten damals nicht mal wirklich, was Strategiespiele sind, nur ein Jahr zuvor
hatten wir das erste Civilization verschmaht: Dieses Icon-Geschiebe sollte spannend sein?!
Ach, was waren wir verblendet! Doch Dune 2 war ja zum Gliick kein Civilization, da passier-
te alles gleichzeitig, Gebaude wuchsen aus Wiistenfelsen, Trikes kurvten herum, Geschosse
flogen, Ornithopter flatterten, Explosiénchen ploppten, und Pixelmannchen lieRen sich von
Panzern Uberrollen (Nehmt das, Fremen!). Am denkwiirdigsten aber war der allererste
Sandwurm: Als die mit »rudimentar« noch nett umschriebene Sprachausgabe »Achtung,
Wurmzeichen!« krachzte, sich verdachtige Wellen durch den Sand auf meinen friedlichen
Spice-Ernter zukrauselten und dieser plétzlich - Happs! - in einem machtigen Maul ver-
schwand, da staunte ich nicht schlecht. Zumal ich Dune (also die Wiistenplanet-Romane)
gar nicht kannte, also nicht wusste, was mich erwartet. »Shai-Hulud« hatte ich vermutlich
fiir einen arabischen Nachtisch gehalten. Umso cooler war das Wurmtreffen, weil es etwas
brachte, das seitdem nur wenige Echtzeit-Strategiespiele erbten: Environmental Gameplay.
Ich musste nicht nur auf den Gegner achten, sondern auch auf die Umwelt. Die groRe,
schuppige Umwelt mit ihrem verdammten, panzerverschluckenden Maul! Wunderbar -
und der Beginn einer groBen Genre-Liebe.

> - o
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Maurice Weber
@Froody42

- Mit Strategie zum eigenen PC

Ohne Echtzeitstrategie ... na gut, war ich wahrscheinlich immer noch ein hoff-
nungsloser Computerspiel-Nerd geworden, aber es hatte langer gedauert! Denn

Echtzeitstrategie war zusammen mit Aufbaustrategie eins der zwei Genres, die mich damals
als unbedarften Erstkldssler liberzeugten, dass ich unbedingt einen eigenen PC brauchte! Ein
Schulfreund (der dadurch schnell zu meinem besten Kumpel aller Zeiten avancierte) hatte bei
sich zuhause namlich Die Siedler 2. Und Warcraft 2! So oft es ging, eilten wir direkt nach dem
letzten Gong zu ihm und stiirzten uns in die Schlacht. Und meine armen Eltern sahen sich
plotzlich einem Sprossling gegentliber, der sehr energisch ein sehr teures neues elektronisches
Spielzeug verlangte. Und nachdem ich ja fast jeden Nachmittag Strategiestunden in Azeroth
nahm, konnten sie meiner cleveren Uberzeugungstaktik nicht lange widerstehen! Myth, Age
of Empires, Command & Conquer und Konsorten folgten auf dem FuRe.

Martin Deppe
@GameStar_de

Heiko Klinge

@HeikosKlinge Verlieren fiir den Chef

Mein schonstes Ferienerlebnis war, als ich auf ei-
nen Seeigel getre... ach so, mein schonstes RTS-Er-

. R|tter |m SChW|mmbad lebnis wollen Sie wissen? Das war 1997 mit Age of Em-

pires, also mitten in der Echtzeit-Welle. Fiir unsere allererste
GameStar-Ausgabe habe ich mir das Spiel damals bei Mi-
crosoft angeschaut. Ich so vorher: »Bdh, noch so ein RTS!«
Ich so beim Spielen: »Boah, was fiir ein RTSl« Denn das Teil
hat mich schlagartig fasziniert, weil’s nicht nur schick aus-
sah, sondern dank Upgrades und Rohstoffen auch einen
Hauch Civilization und Siedler mitgebracht hat.

Wahre Echtzeitstrategen brauchen ein Auge
flirs Detail. Und man musste schon einen sehr
prazisen Blick haben, um im Winter 2000 in der hinterletz-
ten Ecke eines ausgedienten Schwimmbades einen einsam
am PC vor sich hinspielenden Glatzkopf zu entdecken. Der
Publisher 2k (damals Take Two) hatte in besagtes
Schwimmbad geladen, um sein Line-up fiir 2001 zu pra-

sentieren. Allerdings interessierten sich alle Journalisten Meinen allertollsten Moment mit Age of Empire hatte ich
nur fiir so ein komisches Konsolen-Actionspiel namens dann beim Dreh fiirs Multiplayervideo mit Chef Jorg. Weil er
GTA 3, das in Beckenndhe auf der PlayStation 2 ausprobiert meine Kriegserklarung nicht explizit erwidert hat (ein ziem-
werden konnte. Einzige Ausnahme war ein kleiner frisch- lich dusseliges Feature iibrigens), konnte ich ihn in Seelenru-
gebackener GameStar-Trainee namens Heiko. Verzweifelt he auseinandernehmen, wahrend er noch hektisch den

auf der Suche nach einem PC-Titel ndherte ich mich neu- »Krieg erklaren«-Button gesucht hat. Aber weil’s ja nicht
gierig dem schrulligen Glatzkopf in der Schwimmbad-Ecke sein kann, dass der Chef vor der Video-Weltoffentlichkeit

... und entdeckte so eines der fiir mich besten PC-Spiele al- verliert, mussten wir eine neue Partie filmen. Und raten Sie
ler Zeiten. Denn der Glatzkopf war niemand anders als mal, wer die verlieren durfte?

Stronghold-Erfinder Simon Bradbury, der an diesem Tag
zum ersten Mal die geniale Mischung aus Burgenbau und
Belagerungsschlachten prasentierte. Das alles mehrere
Stunden lang und mit ansteckender Begeisterung nur mir
allein, weil sich wegen GTA 3 schlicht niemand sonst fiir
diese altmodische Pixel-Strategie interessierte. Der Rest ist
Spiele- und GameStar-Geschichte: Stronghold wurde nach
dem Schwimmbadbesuch meine erste GameStar-Preview,
spater meine erste Titelstory und schlieRlich zu einem Me-
ga-Verkaufserfolg. Und das alles nur wegen GTA 3.

Johannes Rohe
@DasRehRohe

S/

Rom erleben

Meine Mutter ist Lateinlehrerin, da ist es vermutlich wenig liberraschend, dass ich ebenfalls ‘
ein riesen Rdmer-Fan bin. Das kommt halt davon, wenn man in der Uni-Bibliothek mit Asterix-
Comics ruhiggestellt wird, wahrend Mama biiffeln muss. Besonders die Legionare haben es mirim-
mer angetan. Aber ich wollte immer mehr, als nur gezeichnete Soldaten in Blichern anstarren, ich
wollte sehen, wie die romische Armee gekdmpft hat.

Diesen Traum hat mir Rome: Total War erfiillt - und das in einer Grafikpracht, die mich damals
sprachlos gemacht hat. Einen der ersten Trailer, der den Kampf zwischen einer Barbarenhorde und

einer romischen Legion zeigt, habe ich mir einen ganzen Tag wieder und wieder angesehen. Noch besser:
Das fertige Spiel konnte die Versprechen des Trailers mehr als erfiillen und gehort bis heute zu den Titeln, in
die ich die meiste Lebenszeit versenkt habe. Hach, ich muss mal wieder nach Rom.

GameStar 03/2017 Heikos Stronghold-Titelstory zierte (neben einer 80.000-DM-Verlosung) eines der bestver
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7 g Symposmn der Echtzelt -Experten

= ECHT ZEIT FUR ECHTZEIT

Die Echtzeitstrategie stiirzte vom Publisher-Darling zur Nischensparte ab. Wie stehen die Chancen
fiir ein Comeback des klassischen Gameplays, welche Innovationen sind notig? GameStar fragte bei

Entwicklergroen nach, die viele Genre-Klassiker auf dem Kerbholz haben. von Heinrich tenharat

Es war einmal, vor gar nicht so langer Zeit,
da gab es fiir PC-Spieler kaum etwas Scho-
neres, als Ressourcen zu schiirfen, Basen
auszubauen und massig Einheiten zu produ-
zieren. Da bedeutete Echtzeitstrategie (eng-
lisch »real-time strategy«, kurz »RTS«) noch
mehr, als moglichst schnell méglichst action-
reich zu kampfen. Wir erlebten aufwdndig
inszenierte Kampagnen mit ausgekliigelten
Missionen; Multiplayer-Partien waren eine
Bereicherung, nicht alleiniger Lebenssinn.
Der Begriff »nEchtzeitstrategie« galt als Syn-
onym fiir abendfiillende Epen mit vielfalti-
gen Spielmechaniken, fiir AAA-Budgets und
spannend erzdhlte Geschichten. Sind die
guten alten Eroberungszeiten vorbei oder
deuten 2017er-Neuerscheinungen wie Halo
Wars 2 und Dawn of War 3 ein Comeback der
klassischen Echtzeitstrategie an? Wie kam
es liberhaupt zum Niedergang des Genres,
und wo miissen Spielemacher ansetzen, um
es wiederzubeleben? GameStar sprach mit
Entwicklern, die eine maBgebliche Rolle bei
der Entstehung von legendaren Titeln wie
Command & Conquer, Starcraft oder Age of
Empires gespielt haben.

In die Komplexitdtsfalle marschiert
Westwood-Mitgriinder Louis Castle erlebte
die Geburt der klassischen Echtzeitstrategie
hautnah mit. Sein Studio entwickelte 1992
Dune 2, jenes erstaunlich originelle Spiel zu
Frank Herberts »Wiistenplanet«-Romanreihe,

I:

das wiederum Blizzard zu Warcraft inspirier-
te. Castle glaubt, dass die klassischen Echt-
zeitstrategiespiele immer komplexer wurden
und damit die eigene Zielgruppe immer mehr
einengten: »Das erste Command & Conquer
war extrem simpel im Vergleich zu Starcraft 2,
dem heutigen Standard fiir Echtzeitstrate-
gie«. Er erinnert sich, wie Westwood und Bliz-
zard sich in den Neunzigerjahren ein Feature-
Wettriisten lieferten. »Zundchst wachst das
Publikum fiir diese Spiele in absoluten Zah-
len, weil die Menge der PC-Spieler steigt.
Aber der prozentuale Anteil derjenigen, die
diese Art von Erlebnis reizvoll finden, geht
dabei zuriick. Du kommst schlieflich an den
Punkt, wo die Spiele so komplex geworden
sind, dass viele Leute sie sich nicht einmal
ansehen. Company of Heroes 2 ist eines
der besten Computerspiele, die je gemacht
wurden. Aber als es herauskam, war die
Zielgruppe eine rapide schrumpfende Min-
derheit, die sich fiirimmer komplexere Sa-
chen interessiert.« Das klingt fast wie ein
Totengesang auf die PC-Echtzeitstrategie.
Aber was denkt man in dem Studio, das
Castle so sehr lobt?

Back to Basis

Relic Entertainment wurde 1997 gegriindet,
um das Echtzeitstrategiespiel Homeworld zu
entwickeln. Die Kanadier haben das Genre
nicht aufgegeben, nach Company of Heroes 2
arbeitet das Studio derzeit an Dawn of War 3.

48 "b,une 2 t%g'eme »254m Namen weil es zuvor ein Action-Ad
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Dieser neue Titel besinnt sich mit Basisbau
und Einheitenproduktion auf klassische
Echtzeitstrategie-Tugenden zuriick. Um da-
mit ein grofleres Publikum anzusprechen,
macht Relic das Schlachtengetiimmel leich-
ter nachvollziehbar, durch Grafikeffekte wer-
den Starken, Schwéachen und Sonderfahig-
keiten der einzelnen Einheiten verdeutlicht.
Designer Brent Disbrow erklart das am Bei-
spiel von Granaten: In fritheren Spielen der
Serie konnte man leicht tibersehen, wo was
todlich tickte. »Wir wollen stattdessen, dass
du es rechtzeitig mitkriegst, um darauf re-
agieren zu konnen. Zum Beispiel mit der Re-
tribution-Fahigkeit des Helden Gabriel, die
eine glithende Kuppel entstehen ldsst, von
der eine Granate zum Werfer zuriickprallt.
Und wenn du wiederum auf Gabriel achtest,
hast du eine Chance, auch das mit einer an-
deren Fahigkeit zu kontern. Alles wird dem
Spieler sehr deutlich mitgeteilt — dieser An-
satz wurde direkt von MOBASs inspiriert«. Re-
lic versucht also, von MOBAs zu lernen, ohne
klassische Echtzeitstrategie-Tugenden zu
opfern. Zugdanglichkeit wird groRgeschrieben,
auch wenn besagtes Energiekuppel-Beispiel
schon sehr feinmechanisch klingt und deut-
lich mehr Aufmerksamkeit erfordert als der
klassische Tankrush a la Command & Con-

Rob Pardo

Derzeit: CEO von
Bonfire Studios
Frither: Chief
Creative Officer
von Blizzard

Spiele:
Starcraft: Brood War, Warcraft 3 (Bild),
World of Warcraft

Zitat: »Es wurde wohl ein wenig ermi-
dend, weil so viele Spiele dieselben klassi-
schen Ideen wiederholten.«




Louis Castle

Derzeit: Inhaber
von Castle Pro-
duction Services
Frither: Mitgriin-
der von Westwood

Studios A

Spiele: Dune 2, Command & Conquer (Bild),
Alarmstufe Rot

Zitat: »Vielleicht hatten wir das Genre ret-
ten kdnnen, indem wir die Spiele leichter
zuganglich machen.«

quer. Deshalb ist Relic auch eine Einzelspie-
lerkampagne so wichtig. Zum einen soll sie
uns nach und nach mit den Spielmechaniken
vertraut machen, zum anderen das Publikum
mit einer spannenden Story fesseln. »Es wird
viel dariiber geredet, dass traditionelle Echt-
zeitstrategiespiele zuletzt wenig beachtet
wurden — aber es macht sie ja auch keiner
mehr! Es ist ein vernachldssigter Markt und
wir sehen eine Gelegenheit, das Genre vor-
anzubringen«, meint Disbrow kampferisch.

Lahmt Blizzards Dominanz?

Tim Morten sieht die angebliche Echt-
zeitstrategie-Krise mit einer gewissen Gelas-
senheit. Er hat ja auch gut reden, als Pro-
duction Director von Starcraft 2 arbeitet er
am derzeit erfolgreichsten Spiel, das traditi-
onelle RTS-Tugenden pflegt: »In der Spiele-
geschichte haben wirimmer wieder die Po-
pularitédt einzelner Genres kommen und
gehen gesehen. Neue Genres entstehen und
erleben ihr eigenes Auf und Ab.« Befindet
sich also auch Starcraft 2 auf dem abstei-
genden Ast? Mitnichten, meint Morten: »Wir
kdnnen uns nicht zu den Spielen anderer
Firmen duBern, aber bei Starcraft 2 sehen
wir weiterhin eine konstante, engagierte

Laut Steamspy.com verzeichnet die HD-Version von Age
of Empires 2 inzwischen fast vier Millionen Steam-Be-
sitzer. Ein Markt fiir klassische Strategie existiert also.
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Command & Conquer 4 zeigte den modernen
Trend zur Vereinfachung: Basisbau und Roh-
stoffernte entfielen, stattdessen gab’s eine
mobile Einheitenfabrik und rasante Schlachten.

Spielerbasis, die anhaltend ihren Spaf3 dar-
an hat.« Dafiir sorgte laut Morten zuletzt der
Koop-Modus, der mit dem jiingsten Teil Le-
gacy of the Void eingefiihrt wurde. Der ver-
kaufte sich nach Blizzard-Angaben in den
ersten 24 Stunden nach Release immerhin
eine Million Mal - eine hervorragende Zahl.
Jedoch ist der Erfolg von Blizzards Starcraft 2-
Reihe so etwas wie die Ausnahme von der
Regel. Und Louis Castle sieht ihn sogar als
abschreckenden Faktor, der Investitionen in
das Genre bremsen kann.

»lch liebe Blizzard, sie machen tolle Spie-
le. Aber dadurch haben sie in zwei Genres
die Latte so hoch gehéngt, dass es fiir jeden
anderen schwierig wird, die Kosten fiir einen
Markteintritt zu rechtfertigen«, meint Castle
auf unserer Frage nach der Finanzierungslage
bei PC-Echtzeitstrategiespielen. »Mit so et-
was wie Starcraft Feature fiir Feature konkur-
rieren zu wollen, bedeutet mindestens einen
100-Millionen-Dollar-Aufwand. Wahrschein-
lich sogar noch viel mehr, wenn du auch den
E-Sports-Bereich beriicksichtigst, da fallen
weitere Marketingmillionen an. Bei solchen
Investitionen ware es fiir jedes neue Spiel
extrem schwierig, profitabel zu sein. Du ver-
lierst erst einmal eine Menge Geld und hoffst
dann, mit einer Serie von Spielen im Laufe
von fiinf oder zehn Jahren mithalten zu kon-
nen«. Castle meint, dass viele Spieler zwar
mehr Auswahl in einem Genre fordern, das

Halo Wars 2 bringt nicht nur effektvolle Schlachten, sondern auch eine fein inszenier-
te Solokampagne. Dafiir muss man beim taktischen Tiefgang Abstriche machen.

Starcraft ist die letzte groRe Echtzeit-Strategie-
serie. Zuletzt hat Blizzard die episodische Nova-
Kampagne fiir Starcraft 2 veroffentlicht.

Kaufverhalten aber eine andere Sprache
spricht. »Du kannst es den Publishern also
nicht verdenken, dass sie sich darauf nicht
einlassen wollen. Es gibt keinen Grund, mit
jedem konkurrieren zu wollen, der einen so
deutlichen Marktvorsprung wie Blizzard hat.«

SpaBlige Spielmechaniken ...

Alistair Hope kann man mit einer solchen
Einschdtzung nicht schrecken, er ist Creative
Director eines Hoffnungstragers: Halo Wars 2
spielt im selben SciFl-Universum wie die
Halo-Shooter, zelebriert aber die Freuden der
klassischen Echtzeitstrategie. Es gibt eine
Story-Kampagne mit aufwéandigen Zwischen-
sequenzen, Armeeplanung und Basisbauar-
beiten. Was findet der langjahrige Entwick-
ler von Creative Assembly an klassischer
Echtzeitstrategie so spannend? »Es ist die
spannende Kombination vieler Elemente.
Sie sorgen fiir fesselnde und dynamische
Puzzles in umfassenden Welten, die Kreati-



Grey Goo wurde von Petroglyph entwickelt,
dem Indie-Studio vieler enemaliger C&C-
Macher. Denen fehlt aber das groBe Geld,
was man dem miiden Einheitendesign und
der platten Story anmerkt.

vitdt, Fantasie und Experimentierfreude des
Spielers belohnen. Echtzeitstrategiespiele
testen verschiedene Fahigkeiten auf eine
spafige Weise, von spontanen Entscheidun-
gen bis zu langfristigen strategischen Zielen.
Um diese zu erreichen, muss sich der Spieler
immer wieder dem Schlachtverlauf anpas-
sen.« Das klingt ja alles ganz prima, aber
warum ist klassisches Echtzeit-Gameplay in
den letzten Jahren so vernachldssigt worden?

... aber innovationsbediirftiges Genre
Chris Taylor entwickelte 1997 bei Cavedog
Entertainment den Klassiker Total Annihila-
tion. Danach entstanden in seinem Studio
Gas Powered Games sowohl epische Echt-
zeitstrategiespiele wie die Supreme-Com-
mander-Serie als auch das MOBA-inspirierte
Demigod. Er hélt die klassische Spielweise
mit Einheitenproduktion, Ressourcensystem
und Basisbau keinesfalls fiir tot und begra-
ben: »Das sind spafige Spielmechaniken
und das Fundament von RTS-Spielen. Es wird
immer wieder Variationen geben, die nicht
alle diese Elemente enthalten, aber ich glau-
be, dass diese Mechaniken auch in den
ndchsten Jahren zuriickkehren werden.« Fiir
die Flaute sieht er mehrere Griinde. Zum ei-
nen habe sich durch die steigenden Entwick-
lungskosten und Verkaufserwartungen fiir
AAA-Titel die ganze Spielebranche in den
letzten Jahren verdndert. Da war beispiel-
weise der Publisher Take-Two »nicht gliick-
lich« tiber die drei Millionen Verkdufe eines
Max Payne 3. Ein neues Echtzeit-Strategie-
spiel miisste sich also vom Start weg hervor-
ragend verkaufen — schwierig in einem Gen-
re, das als eingeschrankt konsolentauglich
gilt, einen Grofteil des Marktes also aus-
klammern wiirde? Klar, Indie-Entwickler muss
das nicht unbedingt jucken. Aber die haben
eben auch nicht mal eben die paar Millionen
Dollarin der Portokasse, um ein richtig am-
bitioniertes Strategiespiel zu entwickeln.
Nun, vielleicht erfordert das Genre statt-
dessen ein Umdenken. Denn Chris Taylor
fiihrt aus: »Vielleicht ist Innovationsmangel
der Hauptgrund, warum das Genre zuletzt so
viele Riickschlédge erlebte, und deshalb brau-
chen wirvor allem neue Ideen, um es wieder-
zubeleben«. Beispiel Einzelspielerkampag-
nen: Taylor halt es fiir keine gute Idee, ganz
darauf zu verzichten, allerdings miisse man

sie modernisieren. »Gerade dieser Bereich
des Standard-RTS kénnte eine Uberholung
vertragen. Das Muster, mit dem viele Spiele
arbeiteten, wirkte allmahlich ein wenig ver-
krustet.« Und bei aller Liebe zu vertrauten
Namen und Spielgewohnheiten meint er:
»Wir kénnen uns nicht einfach zuriicklehnen
und nur noch Fortsetzungen ausspucken«.

Wirtschaft und Fachkrdftemangel

lan Fischer arbeitete einst bei Ensemble Stu-

dios als Designer an der Age-of-Empires-Tri-
logie und dem ersten Halo Wars. Als wir ihn
nach seiner Einschdtzung zur Zukunft des
Genres befragen, gibt es zundchst Katego-
rienklarungsbedarf: »Bei Ensemble Studios
haben wirimmer an den Fokus des Spielers
gedacht: Welchen Anteil haben Wirtschaft
und strategische Entscheidungen im Ver-
gleich zu taktischen Entscheidungen und
schnellem APM-Gameplay (Aktionen pro Mi-

nute)? Was ihr als »klassisches RTS< bezeich-

net, nannten wir >Wirtschafts-RTS« oder iro-
nischerweise »Strategie-RTS«.« Heif3t:
Traditionelle Echtzeit-Strategie legt eben
nicht nur Wert auf Action und Spektakel,
sondern auch auf Planung und Rohstoffma-
nagement. So wie Age of Empires eben.
Auch Fischer sieht einen Bedarf an spiele-
rischen Neuerungen, um dem Massenmarkt
klassische Echtzeitstrategie schmackhaft zu
machen: »Da gibt es eine Reihe von Innova-
tionen, die ich in Erwdgung ziehen wiirde.

Unser Team bei Robot Entertainment hat neu-

lich erst bei einer Ubung einige Designs auf
Basis dieser Frage ausgearbeitet.« Eines der
Probleme bei Genre-Revitalisierungsbem{i-
hungen ist aus Fischers Sicht die Zusammen-
stellung talentierter Teams: »Echtzeitstrate-
giespiele zu entwickeln, ist sehr schwierig.
Es erfordert spezialisierte Fahigkeiten und
Technologien. Heutzutage gibt es nur noch
wenige Entwickler, die ein klassisches RTS
entwickeln kénnen. Deshalb sind schon ei-
nige Versuche gescheitert, neue Spiele zu
produzieren.« Fischer glaubt, dass Robot
Entertainment das nétige Knowhow hitte,
schlieBlich wurde das Studio von Ensemble-
Veteranen gegriindet. Ein Genre-Comeback

e

Tim Morten

Derzeit: Production
Director bei Blizzard

Frither: Director of
Product Develop-
ment flir Command
& Conquer bei Elec-
tronic Arts

Spiele: Starcraft 2: Legacy of the Void
(Bild), MechWarrior 2: Mercenaries

Zitat: »Es gibt genug Platz, damit MOBAs
und klassische RTS-Spiele nebeneinander
bestehen kénnen.«

will er jedenfalls nicht ausschlieBen: »Wir
reden von Zeit zu Zeit tiber die Moglichkei-
ten. Es gibt schon noch Echtzeitstrategie-
spiele, die ich gerne machen wiirde, und die
entsprechen eher dem klassischen Stil.«

MOBASs sind nicht der Feind

Das leidige Thema Finanzierung beschaftigt
auch lan Fischer, er sieht den MOBA-Boom
als einen der Griinde, warum das Geld fiir
die Entwicklung von klassischer Echtzeitstra-
tegie knapp geworden ist: »Die Publisher
treffen ihre Investitionsentscheidungen ba-
sierend darauf, wo sie den grof3ten Gewinn
erwarten. Angesichts des Erfolgs von League
of Legends sehen viele im MOBA-Genre ein
grofieres Gewinnpotential, also tendieren
sie dazu, in diese Richtung zu investieren.
Dadurch werden weniger klassische Echt-
zeitstrategiespiele gemacht, wodurch es
weniger zu spielen gibt, was wiederum fiir
einen Riickgang bei ihrer Beliebtheit sorgt —

Bei Dawn of War 2 (oben) strich Relic Basis- und Armeenaufbau zugunsten flotter Taktikschlach-
ten mit Heldentrupps. Bei Dawn of War 3 setzt man wieder aufs klassische Echtzeit-Rezept.

P
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1992 verband Westwood in Dune 2 Ba-
sis- und Enheitenbau sowie Rohstoffern-
te zur klassischen Echtzeit-Strategie.

die reinste Abwartsspirale.« Das bedeutet
aber nicht, das Fans traditioneller RTS-Titel
MOBAs als Feindbild sehen sollten, wie
Fischer betont: »Auch MOBAs sind Echt-
zeitstrategiespiele. Wenn sie so beliebt
sind, dann ist das die Evolution und das
Wachstum des gesamten RTS-Genres, aber
nicht der Tod der sklassischen« Echtzeitstra-
tegie«. Aber warum glauben so viele Fans,
dass die Popularitdt des Emporkémmlings
auf Kosten der alten Strategietugenden
geht? »Einige Leute stellen sich wohl eine
Welt vor, in der MOBASs nicht existieren und
gehen davon aus, dass all die heutigen
MOBA-Fans stattdessen sklassische« Echt-
zeitstrategie spielen wiirden. Das ist ein
Denkfehler. MOBAs haben das Publikum
vergroflert, sie nehmen nicht nur Leute von
anderen Genres weg«, meint Fischer. Aber
vielleicht sind sie mit ihrem Multiplayer-Fo-
kus schuld an der Vernachldssigung von Ein-
zelspielerkampagnen im Strategiegenre,
wodurch manche Spieler vergrault werden?

Sind Kampagnen iiberfliissig?

Rob Pardo ist heute CEO von Bonfire Stu-
dios, 1997 fing er bei Blizzard im Starcraft-
Team an und war spater Projektleiter von
Warcraft 3. Er glaubt nicht, dass der Kampa-
gnenabbau am RTS-Abschwung schuld ist,

lan Fischer

Derzeit: Design
Director bei Robot
Entertainment

Frither: Lead Game

Designer bei En-
semble Studios

Spiele: Age of Empires (Bild), Age of
Mythology, Halo Wars

Zitat: »Es gibt mit Sicherheit ein Publikum
fir Echtzeitstrategie — und es wird mit Si-
cherheit vernachlassigt.«

GameSta
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Warcraft 3 gilt vielen Spielern bis heute als bestes
Echtzeit-Strategiespiel mit groRartig erzahlter Solo-
kampagne und packendem Multiplayer-Modus.

schlie3lich standen schon in der guten alten
Zeit Online-Schlachten im Mittelpunkt: »Wir
hatten zwar tollen Einzelspieler-Content; als
sich die Leute Starcraft zulegten, spielten sie
erst mal die Kampagne durch. Aber fiir die
Langlebigkeit hat schon immer Multiplayer
gesorgt, deswegen hast du es auch zwei Jah-
re spdter noch gespielt «. Doch sind Kam-
pagnen nicht nétig, um den Spieler mit Sze-
nario, Einheiten und Bedienung vertraut zu
machen? »Es ist auf jeden Fall wichtig, einen
Kontext fiir die Einheiten zu liefern«, antwor-
tet Pardo. »Aber in letzter Zeit haben wir rei-
ne Multiplayer-Spiele gesehen, bei denen
du dich Charakteren und Story verbunden
fiihlst, obwohl es keine lineare Handlung wie
bei den klassischen Echtzeitstrategiespielen
gibt. Sieh dir nur einen Titel wie Overwatch
an: Er hat keine richtige Einzelspielerkam-
pagne, aber du wirst dennoch von der Spiel-
welt und ihren Charakteren gefesselt«. Hat
die Multiplayer-Lastigkeit vielleicht auch et-
was mit Sparsamkeit zu tun, die Entwicklung
einer aufwandig prasentierten Storykampag-
ne geht schlieBlich ins Geld? »Ja, natiirlich,
aber ich glaube nicht, dass dies der entschei-
dende Faktor ist«, meint Pardo, »Ein tolles
Multiplayer-Spiel zu machen, ist auch nicht
leicht. Du musst vielleicht nicht ganz so viel
Content produzieren, aber dennoch eine

Chris Taylor

Derzeit:
Selbstandig
Frither: Griinder
von Gas Powered
Games

Spiele: Total Anni-
hilation (Bild), Supreme Commander,
Dungeon Siege

Zitat: »Ich habe das Gefiihl, dass das Genre
starker denn je zuriickkehren wird.«

Menge Zeit reinstecken, wenn du ein Spiel
machen willst, das sich jahrelang halt.«

Die Genre-Vielfalt als Chance

Wie wiirden unsere Genreexperten die Echt-
zeitstrategie aus der Krise fithren? Tim Mor-
ten bezweifelt, dass das Genre iiberhaupt
gerettet werden muss, schlie3lich sieht er
den Markt aus der Blizzard-Perspektive:
»Wir haben immer noch eine solide Spieler-
basis flir Starcraft 2, was uns sagt, dass es
eine fortwahrende Nachfrage nach tollem
Echtzeit-Gameplay gibt. Die Frage ist nicht,
wie man das Genre >rettenc< oder >wieder be-
liebt« machen kénnte, sondern wie sich das
Genre nattrlich von selber entwickelt. Die
heutigen Shooter und Rollenspiele sind si-
cherlich ganz anders als vor zehn, 20 Jahren.
Was bedeutet das fiir Echtzeitstrategie? Die
Evolution kdnnte verschiedene Plattformen
umfassen, solange bei der Entwicklung de-
ren Interfaces und Starken berlicksichtigt
werden. Es kénnten auch Anderungen am
Design sein oder die Methode, wie Spiele

Kleinteilige Weltkriegs-Taktikspiele wie Sudden Strike sprechen eine sehr spitze Zielgruppe an.
Reich wird man damit nicht — aber ihre Entwicklung kann sich lohnen, wenn man sie konsequent
auf diese Hardcore-Zielgruppe ausrichtet.
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Mit seiner Mischung auch Strategie- und
Rollenspiel war Spellforce 2 ausgesprochen
komplex. Im dritten Teil soll diese Komplexi-
tat zuriickgefahren werden.

vertrieben werden.« Da wdre etwa ein Free-
2Play-Strategiespiel denkbar, dessen Solo-
kampagne in einzelnen Episoden separat
verkauft wird. So wie es Electronic Arts mit
Command & Conquer: Generdle 2 geplant
hatte, bevor man das Projekt aus Vertrau-
ensmangel einstellte.

Chris Taylor jedenfalls sieht die Zukunft
der Echtzeitstrategie in ihrer Vielfalt: »Ich
denke, dass es fiir Designer einige verschie-
dene Richtungen gibt, an das Genre heran-
zugehen. Es ist so grof3, dass du nicht auf
eine Universalmethode setzen kannst. Eini-
ge Leute verstricken sich gerne in langen
Spielen, die viele Stunden dauern, wahrend
andere schnelle Partien auf kleinen Karten
bevorzugen, die in unter 30 Minuten absol-
viert sind. Beide Enden dieses Spektrums

Das beste RTS-Jahr

Party like it’s 1999: PC-Echtzeitstrategen
hatten beim Ausklang des 20. Jahrhun-
derts Grund zu Freude. Wir erklaren 1999
hiermit zum goldenen Jahr des Genres,
denn eine solche Ballung von hochkara-
tigen Veroffentlichungen und Ankiindi-
gungen ist beispiellos:

» Blizzard kiindigt Warcraft 3 an
(wahrend wir alle noch fleiRig Starcraft:
Brood War spielen)

« Ensemble verdffentlicht Age of Empires 2

» Westwood verdffentlicht Command&-
Conquer: Tiberian Sun

« Relic veroffentlicht Homeworld

« Cavedog verdffentlicht Total Annihilation:
Kingdoms

- TopWare verdffentlicht Earth 2150

O eIIe:iYo.l.J'I:;ube, Hpllfiry:

1999 erschienen nicht nur einige klassische
Echtzeitstrategiespiele, im selben Jahr kiin-
digte Blizzard auch Warcraft 3 an.

Ejiqer']\a%sigq{}om Command & ConqueribefehligtimanWMhdioiden statt Infanteristen, um'eine Indizierung zu vermeiden:

*

sollte man erkunden. Wenn ich mir selber
einen Bereich fiir Innovationen aussuchen
konnte, dann wiirde ich mich damit beschaf-
tigen, wie man Spieler mit Gleichgesinnten
verbindet, um auf méglichst bequeme Wei-
se genau das zu spielen, was sie wollen —
und zwar auf dem Gerat ihrer Wahl.«

Es muss nicht immer PC sein

Auch Louis Castle fordert uns auf, die PC-
Brille abzunehmen und nennt die Kombina-
tion aus Mobile-Gerdten und Cloud-Rechen-
power als Technologie-Trend, der mehr neue
Spieler mit Echtzeitstrategie vertraut macht.
Er arbeitet an dem Free2Play-Handyspiel War
Commander: Rogue Assault, dessen Online-
Schlachten etwas an Command & Conquer
erinnern. Sind das nicht nur Casual-Quickies
fiir zwischendurch? Castle widerspricht und
verweist auf die steigende Spieldauer bei
War Commander: »Der Durchschnitt liegt
etwa bei 25 Minuten und das schliet kurze
Sessions ein, bei denen ein Spieler nur mal
schnell seine Basis checkt, wahrend er auf
den Bus wartet. Aber die Schlachten werden
richtig mit anderen Leuten geplant und kon-
nen schon mal eine bis zwei Stunden dau-
ern.« Ein anderes Beispiel fiir erfolgreiche
Mobile-Strategie ist Clash Royale. Darin ver-
zahnt der finnische Clash-of-Clans-Entwick-
ler Supercell Elemente aus MOBAs mit Tower-
Defense- und Sammelkartenspielen: In
Arenen verteilen wir Sammelkartentruppen
auf Angriffswege, um die Feindbasis zu zer-
broseln. Klingt simpel, entwickelt aber un-
erwarteten Tiefgang — und einen hohen
Suchtfaktor. Nicht umsonst hdngt derzeit
die halbe GameStar-Redaktion daran fest.

Auf neue Technologie hoffen

Fiir Rob Pardo ist ein Genre-Comeback ohne
neue Impulse schwer vorstellbar: »Es bedarf
wahrscheinlich einer gréferen Innovation,
und die kann aus allen moglichen Bereichen
kommen. Es konnte eine technologische
oder eine spielerische Innovation sein. Es
mag eine Idee geben, die wir einfach noch
nicht erwogen haben, und wenn sie dann
jemand auf eine bestimmte Weise umsetzt,
konnte das Genre wieder ganz grof} werden.«
Auf ein reines Aufwdrmen der alten Formeln
wiirde Pardo eher nicht setzen: »lch glaube
nicht, dass du einfach ein weiteres Starcraft

Trions End of Nations begann als Online-Echtzeit-
Strategiespiel, wurde dann zum MOBA umgemo-

delt - und verschwand schlieRlich im Nirwana.

-

Alistair Hope

Derzeit: Creative
Director bei The
Creative Assembly

Frither: Bereits
seit 1996 bei Crea-
tive Assembly be-
schaftigt

Spiele: Halo Wars 2 (Bild), Alien: Isolation

Zitat: »Die Entscheidungen des Spielers
stehen bei Echtzeitstrategie an erster Stelle.«

oder Command & Conquer machen kannst.
Du brauchst ein gewisses Etwas, das einzig-
artig ist und das Genre dndert, wenn du es
hinzufiigst.« Kénnte Virtual Reality eine sol-
che Technologie sein, die fiir Innovationen
sorgt? »lch habe jetzt an nichts Bestimmtes
gedacht, aber das ist ein gutes Beispiel,
meint Pardo, »Die Spielegeschichte zeigt,
dass neue Genres oft durch neue Technolo-
gien entstanden sind. Wir sehen jetzt, wie
Entwickler mit Augmented Reality und Virtual
Reality zu experimentieren beginnen. Ich bin
mir sicher, dass noch ganze Arten von Spiel-
genres entstehen werden, die ohne diese
Technologien nicht moglich waren.«

Louis Castle weist ebenfalls auf die Be-
deutung von Hardware-Innovationen bei der
Evolution der Echtzeitstrategie hin: »Dass
Command & Conquer zum Durchbruch fiir
Westwood wurde, lag zum Teil auch daran,
dass es als eines der ersten Spiele die CD-
ROM fast vollstédndig ausnutzte. Wenn du
also einen neuen Computer hast und das
neue Medium ausprobieren willst, dann holst
du dir die passenden Spiele dafiir«. Die heu-
te oft beldchelten digitalisierten Realfilm-
Zwischensequenzen und gerenderten Ani-
mationen, mit denen Westwood die Story
von Command & Conquer oder dessen Able-
ger Alarmstufe Rot erzahlte, waren Mitte der
Neunziger ein echter Kaufgrund.

Stronghold war kein klassisches Echt-
zeit-Spiel, zeigte aber, wie sich Schlach-
ten und Wirtschaft verzahnen lassen.

W% GameStar 03/2017




Lizenz zum erobern

Rob Pardo hilt es fiir moglich, dass eine Li-
zenz die Echtzeitstrategie vitalisieren kénn-
te. SchlieBlich basierte der Genre-Stammva-
ter Dune 2 auf Romanen von Frank Herbert,
der Rohstoff Spice passte zum Spielablauf
mit den Erntefahrzeugen. »Ich war bereits
ein grof3er Dune-Fan und hatte ohnehin In-
teresse an diesen Charakteren — und dann
gab es da diese einzigartige Art von Spiel.
Das waren meine ersten Echtzeitstrategie-
Erinnerungen«, meint Pardo, »lch kdnnte
mir einen Innovationseffekt vorstellen, wenn
jemand eine Marke verwendet, die interes-
sante neue Ideen erlaubt. Ahnlich wie die
Kombination der Pokémon-Rechte mit dem
Spielprinzip von Ingress in Pokémon Go re-
sultierte, das ist ein interessantes Beispiel.
Gibt es vielleicht eine Lizenz, um die du ein
Echtzeitstrategiespiel auf eine ganz beson-
dere Weise herumdesignen wiirdest?«. Mal
ganz hypothetisch nachgefragt: Was wiirde
Pardo wahlen, falls er freie Wahl hatte? Nach
etwas Gegriibel — schlie3lich soll es eine Li-
zenz sein, die noch nicht als Grundlage ei-
nes Echtzeitstrategiespiels diente — kommt
er spontan auf Transformers: »Da konnte
man bei den Einheiten kreativ werden.«

Die Zukunft bleibt spannend

Unsere Branchenexperten haben verschie-
dene Meinungen gedufiert, in einem Punkt
sind sich aber einig: Das Genre muss und
wird sich wahrscheinlich @ndern, aber Nach-
richten uber seinen Tod sind stark iibertrie-
ben. »Das Grundkonzept der Echtzeitstrate-
gie bleibt fesselnd«, meint Tim Morten. »Es
macht einfach Spaf}, Armeen und Flotten in
einer Schlacht zu kommandieren und sich
mit einem gegnerischen Kommandanten zu
messen.« Damit hat er vollkommen Recht:
Kein anderes Strategie-Untergenre bringt die
Schlachtenstimmung so gut riber wie die
Echtzeit-Strategie. Nur hier kann man grofe
Armeen befehligen, in denen jeder einzelne
Panzer, jeder Fufsoldat, jeder Ritter oder je-

Brent Disbrow

Derzeit: Spielde-
signer bei Relic
Entertainment

Frither: Producer
bei Electronic Arts,
Designer bei High
Moon Studios
Spiele: Dawn of War 3 (Bild)

Zitat: »Es gab zuletzt nicht viele Qualitats-
Echtzeitstrategiespiele, wir sehen da eine
echte Gelegenheit.«
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Unterschiedlicher kénnten Mobile-Strategie-
spiele kaum sein: War Commander: Rogue
Assault (oben) von Louis Castle erinnert an
klassische Echtzeit-Titel, erfolgreicher ist aber
Supercells Clash Royale (rechts).

des Flugzeug einzeln zu erkennen sind. Denn
in Rundenstrategiespielen ist die Einheiten-
zahl traditionell eher klein, sonst wiirden
die Zugzeiten zu sehr ausarten. Oder Trup-
penverbdande werden — wie in Civilization
oder Heroes of Might & Magic — nur schema-
tisch dargestellt. Echtzeit-Strategiespiele
versetzen uns als General mittenrein in die
Schlacht. Das ist ihre grof3e Starke.

Zugleich glaubt auch Tim Morten, dass es
Veranderungen geben wird: »Verschiedene
Spiele werden die Thematik oder die Bedie-
nung variieren, oder wie viel Zeit der Spieler
mit der Wirtschaft im Verhdltnis zum Kampf-
geschehen verbringt. Anderungen in diesen
Bereichen waren schon immer Teil der Evolu-
tion des Genres. Es ist schwer zu sagen, wie
genau sich das RTS in der Zukunft weiterent-
wickeln wird, aber wir waren damit erfolg-
reich, an der Formel zu feilen. Beispiele sind
das auf Helden und Einheiten mit Sonder-
fahigkeiten fokussierte Warcraft 3, wahrend
die Starcraft-Spiele sich eher auf Wirtschaft
und Masse konzentrieren«. Es sei dennoch
schwer zu sagen, ob das klassische Mecha-
nik-Triumvirat aus Basisbau, Rohstoffernte
und Einheitenrekrutierung erhalten bliebe:
»Es gibt den generellen Trend, jene Spielele-
mente zu vereinfachen, die manche Spieler

e &2t s

C&C: Generile 2 sollte als Free2Play-Titel mit episodischer Bezahl-Solokampagne erscheinen.

anstrengend finden, und sich rein auf den
Spielspaf} zu konzentrieren. Gleichzeitig
muss man der Versuchung widerstehen, zu
vieles zu versimpeln, sonst verliert man zu
viel Tiefgang.« Die richtige Balance entschei-
det. Das Schlusswort gebiihrt lan Fischer:
Als wir ihn fragen, ob klassische Echtzeitstra-
tegie die Chance auf ein groes Comeback
hat, gibt er sich siegessicher: »Mehr als nur
eine Chance, das wird mit Sicherheit passie-
ren — es ist nur eine Frage der Zeit.« %

=
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PREVIEW

" Genre: Weltraumspiel Publish

Macher Chris Roberts ist davon
iiberzeugt, dass Star Citizen ein gu-
tes Spiel wird. Was lasst ihn daran
glauben? Das hat er uns im Inter-
view verraten. von senjamin danneberg

Welch monstroses Projekt Star Citizen wirk-
lich ist und warum wir noch Geduld brau-
chen, bis Squadron 42 sowie das Multiplay-
eruniversum fertig sind, haben wir bereits in
der GameStar-Ausgabe 02/2017 aufbereitet.
In unserem zweistiindigen Interview haben
wir allerdings noch viel mehr Infos aus Chris
Roberts gequetscht, als in einen einzelnen
Artikel gepasst hatten. Und da wir gesehen
haben, dass das Thema Sie, liebe Leser,
brennend interessiert, kiimmern wir uns in
diesem Folgeartikel um weitere interessante
Details — beispielsweise die Plane fiirs
Teamplay, den Umgang mit unsozialen Spie-
lern, Unterwasserwelten sowie den Fort-
schritt in Sachen Star-Citizen-Joysticks.

Mit Druck erzeugt man Diamanten

Dass die Fans immer mal wieder ungeduldig
sind und ihrem Unmut tiber Verschiebungen
und allzu optimistische Termine regelma-
Big Luft machen, ist bekannt. Doch wie geht
man als Projektleiter damit um? Roberts
sagt, der Wunsch nach einer Entwicklung
hinter verschlossenen Tiiren halte sich bei
ihm in Grenzen: »Manchmal stehst du auf
und liest einige Kommentare im Forum von
Leuten, die etwas lauter sind, und du denkst
nur ... [seufzt laut]. Aber dann trete ich ei-
nen Schritt zurtick und alles ist wieder okay.
Wir haben eine sehr grofe Community und

da wird es auch immer eine besonders laute
Gruppe geben, eine die immer sagt: Das ist
toll, das hasse ich.«

Statt sich iiber Schimpftiraden aus der
Community aufzuregen, fiihrt sich Roberts
lieber die positiven Auswirkungen vor Au-
gen: »Das ist einer der grolen Vorteile der
offenen Entwicklung. Es kommen immer
neue, frische Perspektiven und das Feed-
back der Community dazu. Deshalb mache
ich mir auch keine Sorgen darum, ob das
Endprodukt vielleicht keinen Spafs machen
konnte. Ich glaube, mit diesem regelmafi-
gen Feedback und den daraus resultieren-
den Verdnderungen ist es schwer, ein Spiel
zu machen, das am Ende nicht gut funktio-
niert. Ich kann mich da natdirlich irren.«

Dieses Feedback ist auch einer der Griin-
de fiir die Weiterentwicklung der Module
Arena Commander und Star Marine. Als Bei-
spiel fiihrt Roberts die in Update 2.6 vorge-
nommenen Anderungen am Flugverhalten
der Raumschiffe an: »Im Arena Commander
andern wir beispielsweise gerade die Art,
wie das IFCS (Intelligent Flight Control Sys-
tem) funktioniert. Wahrend das grundlegen-
de Flugmodell unverandert bleibt, méchte
ich das Fliegen so vereinfachen, dass du
nicht viele verschiedene Modi wie Cruise-
Mode oder Precision-Mode bendétigst, son-
dern nur einen. Du startest, fliegst und be-
schleunigst mit dem Nachbrenner bei Bedarf
auf Héchstgeschwindigkeit und so weiter. Es
ist viel einfacher fiir uns damit herumzuspie-
len, wenn es im Arena Commander getestet
wird als im persistenten Universum. Es er-
laubt uns, bestimmte Teile des Spiels zu
verfeinern und dann im persistenten Uni-
versum alles zusammenzubringen.« Die Ver-

g _56‘ Es gibt einen Lkw-von VW, der Constellation heift. Er wird hauptséthliéh fiir Stidamerika gebaut.

ol

offentlichung der Module ergibt aus dieser
Sicht und im Kontext des gigantischen Um- - .
fangs, den Star Citizen eines Tages haben =+ .
soll, also durchaus Sinn. ’ 3

Teamspiel
Uber das persistente Alpha-Universum
(Crusader) wird natrlich ebenso Feedback i
gesammelt. Schon seit Update 2.0 haben THee T
Spieler die Mdglichkeit, mit Multicrew- ol
Raumschiffen herumzudiisen, in denen spa- * 1 {2t
ter viele unterschiedliche Aufgaben von
Spielern ibernommen werden kénnen. Der- . *3
zeit beschrankt sich das Multicrew-Feature . * - =
allerdings auf das Bemannen von Geschiitz- .- =
tiirmen — und selbst die werden noch fiirs ) "Z'; iy
Update 3.0 liberarbeitet und sollen eine - a _l
bessere Zielfiihrung und Stabilitat erhalten. .
Aber was soll die Spieler spater dazu be-
wegen, zu fuinft in eine Constellation zu stei-
gen, anstatt gleich mit fiinf Freelancern an-
zureisen? »Im Moment hat es kaum Vorteile,
ein Schiff mit mehreren Spielern zu beman-
nen«, gesteht Roberts. »Das Konzept dahin-
ter ist, dass eine Crew auf einem Schiff wie
der Constellation effektiverist, als wenndas -
Schiff allein geflogen wird. Selbst eine Free- -, = "
lancer soll voll besetzt effektiver sein.« Der
Vorteil einer vollen Crew besteht in der Auf-
gabenteilung, die in Kémpfen entscheiden-
de Vorteile bringen kann. »Auf den groBeren
Schiffen wird es beispielsweise Ausfdllevon <~ °
Komponenten innerhalb des Schiffs geben, | =~ S
wenn es Schaden nimmt. Dann missen Sys- i
teme repariert oder Teile ersetzt werden.: - <
Das kann innerhalb eines Kampfes bedeu- s
ten, dass das Schiff ldnger durchhilt.« Mo- .
mentan platzt eine Constellatilon‘in derAl-
pha ziemlich schnell, sel_bstAWen'r’psjehuri 2

» .

| Gamestar03/2017

Ko




Pt S

Stidte wie Terra Prime miissen an die veranderten Bedingungen durch die Planetentechnik angepasst werden.

- " Von ein oder zwei Kampfschiffen aufs Korn
genommen wird. Das soll sich signifikant
andern: »Grof3e Schiffe werden in Zukunft

“viel mehr aushalten. Allerdings brauchst du
" .auch genug Leute, die mitarbeiten: Einer

. fliegt, andere bemannen die Geschiitze, ein
* weiterer rennt herum und l6scht Feuer.« Das

Teamplay soll den entscheidenden Unter-

. schied ausmachen. Die Mechaniken dafiir
‘_.slnd, nicht mehr weit entfernt, addiert Ro-

s e "; berts: »Dieses Gameplay ist eines der groR-

.

: .t.en‘ Dinge, die wir fiir die Alpha 3.0 anstre-

e SRS ben. Damit kommt fiir mich der eigentliche

Geist des Spiels zum Vorschein, dass man
"« " némlich zusammenarbeitet und nicht blof
, “ein passiver Passagier auf einem Schiff ist.«
" . Wer partout alleine spielen will, kann das
-, hatiirlich trotzdem tun. Dafiir wird es NPCs
ge‘b‘e‘n, die wir anheuern kénnen. Allerdings
‘missenh wir sie auch bezahlen, was dazu
" flihrt; dass nicht jeder mit einem GroR-

gt “kampfschiff voller NPCs durch den Weltraum
- =% -sausen kann. »NPC-Crewmitglieder werden

bereits in Squadron 42 eine grofRe Rolle
spielen«, sagt Roberts im Interview. »Wir
entwickeln sie auf eine Weise, dass sie eine
Rolle ausfiillen kénnen, beispielsweise ein
Schiff fliegen oder Geschiitze bemannen.«

Die NPC-Crew werden wir aber noch nicht
im Meilenstein-Update 3.0 auf unsere Schif-
fe lassen. »Der Grund, warum sie nicht mit
3.0 kommen, ist der, dass wir schon genug
fuir 3.0 zu tun haben. Die NPCs schienen uns
dann ein bisschen zu viel zu sein. Voraus-
sichtlich werden sie mit einem der Patches
fiir 3.0 kommen. Die Kl und die Technik da-
fuir ist ja flir Squadron 42 in Arbeit.«

Squadron 42

Wir wollen wissen, wann Roberts ganz per-
sonlich — und unter Beriicksichtigung des
aktuellen Entwicklungsstandes — Squadron
42 gern verodffentlichen wiirde. Die Antwort
ist kurz: »2017, aber nicht Anfang des Jah-
res.« Das passt zu unserem Eindruck beziig-
lich der Veroffentlichung von Update 3.0,

GameStar 03/2017
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Wo bleibt die Star-Citizen-Hardware?

Auf der CitizenCon 2015 zeigte Cloud Imperium Games erstmals die von der Community ge-

wiinschte Hardware. Neben Tastatur und Maus zeigte CIG auch ein beeindruckendes HOTAS-
System, das in Zusammenarbeit mit Saitek entstanden war. Doch seitdem ist es um die Hard-
ware still geworden. Hat der Aufkauf von Saitek durch Logitech etwas gedndert?

Roberts klart auf: »Wir flihren derzeit ziemlich zahe Gesprache mit Logitech. Das Design ha-
ben wir mit Saitek gemacht, Logitech kann es also nicht ohne uns nutzen, aber wir miissen zu
einer neuen Vereinbarung kommen.« Ob das funktioniere, stehe noch in den Sternen.

»Wir versuchen also irgendwas mit Logitech auszuhandeln oder wir miissen mit
einem neuen Partner neu anfangen. Es ist schon ziemlich enttduschend, weil wir
viel Arbeit darin investiert haben und diese Joysticks wirklich mégen. Hoffentlich
bekommen wir das mit Logitech hin, aber das ist eine viel gréRere Firma als Saitek
und deshalb wird das wohl noch Zeit brauchen.«

welches wohl kaum in der ersten Jahreshalf-
te auf die Server gespielt wird. SchlieB3lich
missen viele Dinge wie die Kl, die Animatio- Al
nen und das Item-2.0-System sowohl in der b
Kampagne als auch im Multiplayeruniver-
sum funktionieren. Und hier gibt es, wie un-
sere Titelstory zeigt, fiir CIG noch viel zu tun. -
Dass auch Chris Roberts selbst die Verof- bl
fentlichung der ersten Episode kaum abwar-
ten kann, wird deutlich, als wir ihn fragen,
worauf er sich 2017 besonders freut. »Squa-
dron 42 und 3.0«, antwortet Roberts be-
stimmt, »weil beides fiir mich massive Mei-
lensteine sind. Vor allem das Storytelling in
Squadron 42 wird hoffentlich einen tiefen
Eindruck hinterlassen.« Dabei hat er beson-
ders die Charaktere im Sinn, die wir in Squa-
dron 42 kennenlernen werden.
»Wir erlauben es dem Spieler, Zeit mit
den anderen Charakteren zu verbringen.
Wenn sich die Dinge in der Geschichte spa-
ter zuspitzen, dann weit der Einzelne hof-
fentlich, wen er magst und wen nicht. Wenn

P
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e diesen Charakteren dann irgendwas zusto-

i Ben sollte, hat das emotionale Auswirkun-

- gen auf dich, schlielich hast du einiges an
Zeit mit ihnen verbracht. Das ist etwas, was
andere Spiele nicht tun, sie geben dir nicht
die Moglichkeit, mit anderen Charakteren si-
gnifikant Zeit zu verbringen. Es ist natiirlich
auch ein Experiment, aber es fiihlt sich gut
an und ich bin sehr auf die Reaktionen der
Spieler gespannt.«

Liegt hier vielleicht der groRe Verschie-
bungs-Hase im Pfeffer? Ist die Kl vielleicht
noch ambitionierter konzipiert, als wir bis-
lang angenommen haben? Dass die NPCs im
Spiel einem echten Tagesablauf folgen sol-
len, ist bereits bekannt. Dass Squadron 42
aber so viel Wert auf die Beziehungen des
Spielers zu NPCs legt, dass wir richtig Zeit
mit ihnen verbringen werden, ldsst auf ein
erheblich komplexeres System schliefen als
bisher gedacht. Denn dazu gehéren Dialoge,
die sich nicht standig wiederholen, ver-
schiedene Aktivitaten, eine gewisse Hand-

lungsfreiheit und so weiter und so fort. cher nicht, schlieBlich steht ihnen ein gan- Der Schliissel zur schnelleren Entwicklung
»Wenn Episode eins fertig ist, wird es zes Universum zur Verfiigung. liegt in den Werkzeugen, an denen CIG der-
sehrviel leichter, weitere Inhalte zu schaf- zeit noch arbeitet. »Wir entwickeln namlich
fen, da die grundlegende Technologie fertig ~ Mammutaufgaben auch Architektur-Sets, mit denen Kiinstler
ist«, zeigt sich Roberts zuversichtlich. »Na- Vorher muss aber parallel noch das Multi- schnell ein paar Hauserblécke >malen< kon-

tirlich wird es weiterhin Verbesserungen an playeruniversum gebaut und gefiillt werden.  nen. Wir arbeiten also derzeit vor allem an
der Grafik etc. geben, aber wir miissen nicht  In unserer Titelgeschichte in der letzten Aus-  Teilen und Stiicken, die es erlauben, einen

mehr alles von Grund auf bauen.« Fiir die gabe haben wir beschrieben, welch ein Mei-  Planeten schnell zu fiillen. Dann kann der

beiden folgenden Teile der Squadron-42-Tri-  lenstein mit 3.0 auf die Spieler wartet. Zu Kiinstler spezielle Gebiete und Szenarien

logie werden beispielsweise die kilometer- den Planeten haben wir schon so einiges ausarbeiten. Aber wir sind noch dabei, die- =~ . :

langen Vanduul-Tragerschiffe voll ausge- gesehen, aber wie ist der Entwicklungssta- se Tools voll zu entwickeln.« =i b b

baut. »Du wirst zwar noch nicht in Episode tus bei Stadten wie Terra Prime? Roberts bekréftigt in diesem Zusammen-

eins auf so ein Schiff schleichen, aberin »Bei der vor einiger Zeit aus den Client- hang gleich nochmal, warum er denkt, dass 5

den spédteren Episoden wird das der Fall daten extrahierten Stadt Terra Prime sollte uns Star Citizen eine grofRartige Spielerfah- =

sein, und deswegen werden diese Schiffe die Metropole nurin einem bestimmten rung liefern wird, und sein Enthusiasmus ist 2

auch detailliert ausgebaut.« Winkel angeflogen werden kdnnen, erzdhlt  ansteckend. »Das ist es auch, was mich so ! i
AuBerdem gibt es bereits Planungen fiir Roberts. »Daher waren dort Gebiete in der begeistert: Mit all diesen Tools, mit all die- & L

weitere Einzelspielerkampagnen im An- Ndhe sehr detailliert, wahrend weiter ent- sem zusdtzlichen Spielraum, den wir durch ; - :

schluss an Squadron 42. »Wir haben ver- fernte Gebiete viel weniger Einzelheiten er- die Planeten erhalten, steigt auch die An- j

schiedene Geschichten geplant, nicht nur kennen lielen.« Das soll sich nun d@ndern, zahl der moglichen Extra-Locations und

militdrische. Solche Geschichten kdnnten man kann Terra Prima aus allen Richtungen Abenteuer, die die Leute erleben kénnen.

sich um einige coole Charaktere drehen, die  anfliegen. Direkt tiber der Stadt lassen sich Du kannst auf einen Planeten abstiirzen j

in Hintergrundgeschichten bereits aufge- zwar nur vorgegebene Flugkorridore nutzen,  musst erstmal wie in einem Survival-Game T

taucht sind, beispielsweise Kid Crimson.« dennoch muss fiir den freien Anflug auch einen Tag in dem dortigen Okosystem iiber- :

An Stoff fiir neue Spiele mangelt es CIG si- das Umland ausgestaltet werden. leben, bevor jemand dein Signal empfangt

[ Einzelspielerkampagne Squadron 42 raus:ist, sei der.”

by
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Detaillierte Planetenoberfldchen sollen innerhalb von nur einer Woche fertiggestellt werden kdnnen, sobald die entsprechenden Tools komplett

und dich rettet. Die Menge an zusatzlichem

~  Gameplay durch die Planeten ist groBartig.
- & - 'Und das ist auch der Grund, warum ich da-
~.-von {iberzeugt bin, dass es, wenn alles zu-

- sammenkommt — der Shooter-Aspekt, das
3 fljegen und die Planeten — ein Erlebnis bie-
- ten.wird wie kein anderes Spiel.«

.- Inden Planeten-Demos und auf verschie-
- denen Bildern waren schon mehrfach Ozea-
< - ne und andere groRe Wasserflachen zu se-

~..hen.Obes Okosysteme unter Wasser geben
Lo werde und ob Spieler tauchen kdnnen, wol-
" len wir wissen. »Das ist eine coole Idee und

- fertig sind. So diirfte jeder einzelne Landeanflug interessant fiir uns werden.

wir haben auch schon driiber gesprochen,

aberich wiirde sagen, lasst uns das Spiel
erstmal veroffentlichen. »Man wird definitiv
in der Lage sein zu schwimmen, und es wird
auch Boote geben oder die Moglichkeit mit
Raumschiffen auf dem Wasser zu landen.
Unterwasserwelten sind moglich, aber die
befinden sich derzeit nicht in unserem
Plan.« Bose Zungen behaupten, dass Ro-

berts jede coole Idee in seinem Spiel zwang-

haft umsetzen muss und spielen damit auf
die Detailversessenheit in Star Citizen an.
Offenbar kann er aber auch »Nein« sagen.

Spielersicherheit

Was CIG ganz sicher nicht aus den Augen
verlieren mochte, ist das soziale Gefiige im
Spiel. In der aktuellen Alpha herrscht noch
iberwiegend Anarchie, jeder kann jeden
ohne signifikante Konsequenzen umnieten.
Doch selbst zwielichtige Gestalten auf der
Piratenbasis Grim Hex wollen nicht immer
gleich abgeknallt werden, sobald sie nur die
Nase aus der Tiir stecken. »Mit der neuen K,
die auch fiir 3.0 geplant ist, wird es wahr-
scheinlich eine Art KI-Prdsenz geben, bei-
spielsweise Piraten-NPCs auf Grim Hex, die

LN

.Gar.r.les_‘t'ar03/201.7 " Der Hase im Pfeffer: Die Re_dewendung bedeutet, das

G 3
. 0N

G.roﬁeSc.hiﬁe wie dieser Frachter werden mit kompletter Besatzung durch Update 3.0 viel effektiver.

-

s der Hase in einer Pféffefsb@e liegt. Er ist tot, ihm ist nichtimeh'&zﬁ helfen. «-. - 59
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Wer keine Lust auf PvP hat, der soll sich auch nicht mit anderen Spielern anlegen miissen.

Camper und Ganker (Spieler, die mutwilllig
anderen schaden) attackieren.«

Eine Kombination aus sogenannten Green
Zones, in denen Waffen deaktiviert sind,
und Gebieten, in denen die Kl die Regeln
durchsetzt, soll fiir ausreichend Spielraum
sorgen. Zwar wird es auch Gebiete geben, in
denen Spieler vollig auf sich selbst gestellt
sind, gewisse Spielmechaniken werden aber
unsoziales Verhalten erschweren, erklart
Roberts: »Mit dem neuen Rufsystem, das in
3.0 kommen soll, wird ein Kopfgeld auf ei-
nen Ganker ausgesetzt, und die Leute wer-
den hinter ihm her sein. Wir streben hier
eine Kombination aus 6konomischen Fakto-
ren und Spielmechaniken an, die Ganking
wenig attraktiv machen.« Hier soll unter an-
derem die Versicherungsmechanik greifen,
die Schiffe nicht mehr auf der Stelle ersetzt:

»Beispielsweise wirst du spater nicht in der
Lage sein, jederzeit nach einem Respawn
dein Schiff direkt zuriickzubekommen. Wenn
du in der letzten Zeit zu oft hintereinander
hochgejagt worden oder dreimal in Folge in
einen Asteroiden gekracht bist, dann kann
es passieren, dass die Versicherung sagt:
Tja, das dauert jetzt eine Weile, bis wir dir
ein neues Schiff zur Verfligung stellen kdn-
nen.« Das gilt besonders fiir die groReren,
teureren Schiffe, wie Roberts weiter aus-
fiihrt: »Wenn jemand mit seiner Idris in eine
Raumstation gekracht ist, kriegt er den Pott
nicht sofort wieder. Er muss warten, bis die
neue Idris gebaut und ausgeliefert wurde,
und das kann eine Weile dauern. Wir moch-
ten eine Balance schaffen, damit Spieler
nicht standig dumme Tode sterben. Sie sol-
len keine Crash-Piloten werden, weil es

Die Sabre Comet kam mit dem Alpha-Update 2.6 Ende 2016 ins Spiel.

©60 - |drisist urspriinglich eine Gelehrter im Koran und auRerdem ein Betriebssystem.
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schlicht unangenehm ist, die ganze Versiche-
rungsgeschichte durchzumachen. Gleich-
zeitig wollen wir aber auch nicht, dass je-
mand, der gerade hochgejagt wurde, ganz
von vorn anfangen muss.« : r ol
Dariiber hinaus werden Spieler in der G
Lage sein, sich selbst fiir PvP-Action zu |
kennzeichnen: »Der Plan ist, dass es sichere
Gebiete gibt und solche, die eher gesetzlos
sind. In einem gewissen Rahmen soll man
das auch selbst einstellen konnen, aber der ! i
entsprechende Regler wird wohl noch nicht s
mit 3.0 im Spiel sein. In 3.0 wird es aber de- *
finitiv einige sichere Handelszonen geben.«
Gerade im Player-versus-Player-Bereich ist
die richtige Balance entscheidend. Gleich-
wohl ist Roberts diesbeziiglich aber Realist: il
»Griefing und Ganking wird man nie véllig Henas
verhindern kdnnen, aber ich hoffe, wir kon- :




Rennschiffe sind nicht bloB zur Zierde da: Offizielle Renn-Events sind fiir Star Citizen geplant.

nen die Faktoren Wirtschaft und Zeit so ar-
L. - rangieren, dass beides unattraktiv wird.«

Eine Welt im Wandel
ifi ks Wenn es nach dem CIG-Chef geht, werden
D . Spieler iiber die iiblichen Interaktionen mit
' “.anderen Spielern hinaus noch weit mehr
. Einfluss auf das Universum haben, als wie
> es sonst von MMOs gewohnt sind. Sobald
L . das Universum funktioniert, sind grof3e In-
31 os ."game-Events geplant, deren Verlauf die
== - Spielwelt nachhaltig verdndern kann: »Die
e "_v Aktionen der Spieler sollen unser Universum
: fofmen Es soll kein statischer Ort sein, der
_sich nichtverindert. Wenn Spieler etwas tun
oder: Organlsatlonen sich gegenseitig be-
+ ¢ kdampfen, dann sehen wir das und reagieren
) , "darauf,« Das geht soweit, dass Roberts ir-
: gendwann standige Gamemaster im Spiel
. einsetzen will, die etwa bestimmte Ereignis-
se ih\Gang setzen oder in Teilen steuern
‘konnen. »Wir wollen im Spiel Nachrichten-
- sendungen iiber aktuelle Ereignisse erstel-
len, sogar mit Live Motion Capturing. Da-
Mdp’f’ch‘soll das Gefiihl entstehen, die Dinge
M ~——~ umeinen herum geschehen wirklich. Darauf

et arbeiten wir langfristig hin und das ist mein
ultimativer Traum, wie das Spiel am Ende
- sein soll.«

Roberts legt nicht umsonst so viel Wert
auf die richtigen Tools und eine funktionie-
rende Grundlagentechnik. Denn alles, was
spdter einmal im Spiel stattfinden soll,
muss darauf aufbauen. Es gilt also, die tech-
nische Basis so flexibel wie moglich bei ma-
ximaler Skalierbarkeit zu gestalten. Eine gi-
. gantische Herausforderung fiir ein ohnehin
s on’gigantisches Projekt. Dann werden
Schlffe auch nicht mehr schnode tiber
ebseite eingefiihrt, sondern iiber ent-
prechend dafiir gebaute Events im Spiel,
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vielleicht werden sie auf einer Veranstaltung
wie der Intergalactic Aerospace Expo vorge-
stellt, die im letzten Jahr tiber mehrere Vi-
deos hinweg die Unterstiitzer begeisterte.
Offizielle Renn-Events und sogar SATA-Ball-
Turniere sind Teil des Plans, sobald der Mo-
dus implementiert ist (was allerdings erst
nach 3.0 geschehen wird).

Prioritdt auf 3.0

Vorerst hat das Alpha-Update 3.0 aber abso-
lute Prioritat. »Was 3.0 angeht bin ich sehr
auf die Planeten gespannt, wenn die Spieler
endlich von Welt zu Welt, von Station zu Sta-
tion reisen kénnen, hier etwas kaufen und
dort etwas verkaufen«, traumt Roberts. »Das
ist zwar mit nur einem Sternensystem noch
verhéltnismaBig tiberschaubar, aber ich
denke, wenn wir das geschafft haben und
die Einzelspielerkampagne raus ist, dann
ist der Scheitelpunkt erreicht. Danach wird
die weitere Entwicklung deutlich einfacher.
Dann sind wir endlich an dem Punkt, an
dem wir sagen konnen: Spielt das Spiel, so
fuihlt es sich an, das sind seine Mechaniken.
Natiirlich kommen da spdter noch mehr Be-
rufe und weitere Features, aber wir werden
endlich die komplette spielbare Basis fertig-
gestellt haben.«

Den Aufbau dieser Basis treibt Roberts
derzeit mit aller Kraft voran. Allerdings hin-
dert ihn das nicht daran, seinen Perfektio-
nismus beizubehalten. Wenn etwas seiner
Meinung nach nicht mindestens super ist,
wird es eben solange verschoben, bis es
den Anspriichen des Chefs geniigt. Ob Ro-
berts’ Visionen sich so umsetzen lassen,
wie er sich das vorstellt, und ob das letzt-
endlich auch die Spieler und Unterstiitzer
tiberzeugen kann, das miissen wir abwar-
ten. Immerhin: Die vielleicht wichtigsten

-

Meilensteine des Projekts sind mit der ers-
ten Episode von Squadron 42 sowie dem
Update 3.0 als Nachstes an der Reihe. Und
dann werden wir zum ersten Mal in der Lage
sein, das gesamte Projekt Star Citizen richtig
einzuordnen und zu bewerten. Und trotz all
unserer standigen sowie ehrlich gemeinten
Geduldsbeteuerungen konnen wir nicht um-
hin, leise im Wandschrank hinter vorgehal-
tener Hand »Das wird aber auch echt mal
Zeit!« zu flistern.

Benjamin Danneberg
@Game_Play_Me

Geduld ist nun wabhrlich nicht jedermanns
Starke. Das lasst sich ganz besonders gut
an den Reaktionen von Spielern beobach-
ten, die auf ein Spiel oder ein Update war-
ten. Die offene Entwicklung von Star Citi-
zen hat Folgen: Bei kaum einem anderen
Spiel werden Info-Happchen und Geriichte

so gierig verschlungen, verdaut und bei
Bedarf auch ziemlich unfein wieder ausge-
schieden wie hier. Doch Roberts arbeitet

nicht an irgendeinem Spiel. Star Citizen
und Squadron 42 sollen nichts weniger als
grolRartig werden. Dass ein solches Vorha-
ben Zeit und technische Grundlagenarbeit
kostet, dass diirfte mittlerweile auch dem
groBten Enthusiasten klar sein. Es schadet
also ganz gewiss nicht, die Erwartungen
beziiglich irgendwelcher Termine herunter-
zufahren und CIG in Ruhe werkeln zu las-
sen. Gut Ding braucht Weile, sagt der Volks-
mund - und wir alle wollen doch ein richtig
gutes Star Citizen, oder?

In Bremen findet zwischen dem 24. und 26. Oktober 2017 die Space Tech Expo statt, eine Messe fiir Raunjahrtindgstnie. . 61
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Das Your-Stage-Feature generiert immer neue Strecken,
so wie hier in Australien. Die Einflussnahme ist aber liber-
schaubar - nur Lange und Komplexitat werden bestimmt.

DRECKSC
MIT

Genre: Rennspiel Publisher: Codemasters Entwickler: Codemasters Termin: Juni 2017

Kann man den Anspruch von Dirt
Rally mit der Vielfalt eines Dirt 3
kombinieren? Wir haben in London
probegespielt. von senjamin Blum

Codemasters schraubt an einem Hybriden.
Aber keine Sorge, dabei geht es nicht um
die Kombination aus Elektro- und Benzin-
motoren. Nein, der Begriff Hybrid drangt
sich auf, weil Dirt 4 durch die Ideen und Ele-
mente von gleich zwei Vorgangern angetrie-
ben wird: Steuerung, Fahrphysik und Grafik
basieren auf Dirt Rally (2015), wéahrend die

Modi sehr an Dirt 3 (2011) erinnern. Wie die-
se Einfliisse kombiniert werden, haben wir
auf einem Event in London ausprobiert. Ei-
nerseits steuern wir einen Subaru WRX auf
klassischen Rallye-Etappen, andererseits
liefern wir uns in einem Buggy Positions-

kampfe mit angriffslustigen KI-Gegnern. Die-

se Vielfalt und ein variabler Schwierigkeits-
grad sollen noch mehr Kdufer ansprechen
als das ohnehin erfolgreiche Dirt Rally.

Im Japaner durch Australien
Fiinf Schauplatze fiir Rallye-Wettbewerbe
wird es in Dirt 4 geben: Spanien, Schweden,

e

Der Landrush-Modus war der heimliche Hohepunkt des Anspiel-Events. Mit dem Buggy liber
diese Strecke in Nevada zu donnern, macht verdammt viel SpaR.

62 Codemasters gibt’s schon ewig, die Firma wurde 1986 gegriindet und baute zu Beginn 8-Bit-Spiele.

HYBRID-ANTRIED

Wales, den US-Bundesstaat Michigan sowie
Australien. Das virtuelle Down Under ist
auch der Ort fiir unsere ersten Probekilome-
ter. Doch zundchst warten in den Meniis der
von uns ausprobierten PS4-Fassung diverse
Optionen — schon beim Start des Spiels wird
gefragt, welche Variante wir bevorzugen:
»Normal« bietet generelle Unterstiitzung
beim Steuern und federt Fahrfehler etwas
ab, wahrend sich »Simulation« an Motor-
sport-Experten richtet. Dieses Menii ist aber
nur die erste Gameplay-Gabelung, danach
gibt es vier Ruppigkeits-Routen von »Ga-
mer« bis »Fearless«, die Systeme wie Trakti-
onskontrolle oder ABS regulieren. Macht
also insgesamt acht Schwierigkeitsgrade,
die auch noch im Detail angepasst werden
konnen. All diese Mechaniken lassen sich
erst im Test zerlegen, unsere Probe-Etappen
mit dem Subaru WRX, einem der tiber 50
Fahrzeuge aus der finalen Version, liefern
aber schon diese Erkenntnisse: Im Kern
fuhlt sich Dirt 4 spielerisch nach Dirt Rally
an, Lenkung und Fahrphysik sind simulati-
onslastiger als beim eigentlichen Vorganger
Dirt 3. Wir hadern also mit Untersteuern und
Ubersteuern, treten méglichst dosiert in die
Pedale und spitzen die Ohren, was der Co-
Pilot ansagt — denn auch das Strecken-
design hat es wieder in sich. Die Kurse sind
oft schmal und mit Gemeinheiten gespickt,
schon kleine Steine und Hiigel kénnen un-
seren Wagen vom Weg abbringen. Gerade
auf den hoheren Schwierigkeitsgraden ist
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Die Cockpitperspektive bietet nach wie vor das intensivste Spielerlebnis.
Insgesamt stehen bei Dirt 4 sechs Kamerawinkel zur Auswahl.

Die Wettereffekte beeinflussen die Fahrphysik spiirbar. Den Zuschauern am
Streckenrand scheint der Regen aber nichts auszumachen.

das Spielgeschehen herausfordernd bis
frustig, wahrend die leichteren Settings et-
was einsteigerfreundlicher als bei Dirt Rally
sind. Trotz maximaler Hilfe muss man aber
auch hier rallye-typisch fahren — seinen
Charakter verbiegt das Spiel im Grunde nie.
Deshalb bietet Codemasters eine virtuelle
Fahrschule an, in der die Spieler grundle-
gende Techniken dieses waghalsigen Motor-
sports lernen.

Deine Strecke? Eher die der CPU

Um das Rallye-Erlebnis noch intensiver zu
machen, hat Codemasters das neue Feature
»Your Stage« zusammengeschraubt: Dabei
werden individuelle Etappen generiert, die
uns vor unbekannte Herausforderungen
stellen. Obwohl die Entwickler Your Stage
selbst als »Editor« bezeichnen, ist es eher
ein Etappen-Generator: Als wir ein Rennen
in Australien zusammenstellen, wahlen wir
eine Lange von circa drei bis neun Kilome-
tern und erhhen oder senken mit einem
Schieberegler die generelle Komplexitat.
Auch die Rahmenbedingungen wie Tageszeit
und Wetter liegen in unserer Hand. Dann
wird per Knopfdruck gerechnet, und schon
ist ein Zufallskurs durch das australische
Outback abgesteckt. Die Tracks wirken zu-
nachst abwechslungsreich, mit der Zeit wie-
derholen sich jedoch einzelne Elemente. Vor
allem aber sind die Etappen aus dem Zu-
fallsgenerator — auf Wunsch — herrlich kniff-
lig. Ein Kurs mit relativ hoher Komplexitat
quadlt uns zum Beispiel mit einer nicht en-
den wollenden Reihe von Kurven der Kate-
gorie drei bis eins, bis wir endlich auf lan-
gen Geraden das Gaspedal durchtreten
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diirfen. Interessant wird das Your-Stage-Fea-
ture vor allem bei Vergleichen im Freundes-
kreis: Die generierten Strecken lassen sich
mit Onlinekumpels teilen, sodass jeder auf
die Jagd nach der Bestzeit gehen kann. Ein-
zelne Etappen lassen sich sogar zu ganzen
Rallyewettbewerben kombinieren — definitiv
ein Modus mit einigem Potenzial.

Brachiale Buggys

Der Rallyesport ist die Kernkompetenz von
Dirt 4, fiir Abwechslung sorgen die Entwick-
ler aber durch Modi wie »Landrush«. Darin
donnern wir mit Buggys oder Trucks uber ge-
schlossene Dirt Tracks. Eines dieser Rennen
konnten wir beim Event in London anspie-
len. Auf einem Rundkurs im virtuellen Neva-
da kdmpfen wir in der Vorrunde gegen sie-
ben, im Finale gegen drei KI-Buggys. Schon
beim Start rumpelt es machtig, die offenen
Reifen berlihren sich und sorgen schnell fiir
die ersten Crashes. Obendrein sind die kur-
zen Strecken hiigelig und riitteln uns mit Bo-
denwellen durch. Als wir die Steuerung des
Buggys im Griff haben, entwickeln sich
spannende Rennen: Wir drangen die Gegner
bei Drifts aus der Kurve und donnern immer
schneller tiber die hiigelige Piste. Trotz des
Spafifaktors ist Konzentration gefragt — ein-
mal falsch tiber eine Bodenwelle gefahren
und schon tberschldgt sich unser Buggy.
Neben Landrush setzt auch der Modus »Joy-
ride« auf Action. Codemasters kiindigte Zer-
storungsrennen oder das Fahren durch freie
Areale an, zu sehen gab es davon aber
nichts. Auch in Sachen Karrieremodus hal-
ten sich die Entwickler derzeit bedeckt. Eini-
ges an Arbeit wartet auf Codemasters noch

Auf der von uns gespielten Landrush-Strecke gab es kleinere Spriinge
wie diesen, doch insgesamt fanden wir die Strecken zu zaghaft.

in Sachen Grafik: Die von uns gespielte PS4-
Fassung und PC-Version hoben sich kaum
von Dirt Rally ab, dessen Engine verwendet
wird. Genau genommen litt Dirt 4 sogar unter
Rucklern und Bildzeilenverschiebungen - al-
lerdings ist das Projekt derzeit im Pre-Alpha-
Status. Wir sind also optimistisch, dass die
Entwickler bis Juni 2017 noch die pfeilschnel-
le Optik mit 60 Frames pro Sekunde liefern,
die Dirt Rally so geschmeidig macht. %

Benjamin Blum
@GameStar_de

So wiihle ich mich gerne durch den Dreck:
Dirt 4 macht spielerisch genau da weiter,
wo Dirt Rally aufgehort hat - hinter dem
Steuer fiihlt man sich sofort heimisch.
Trotzdem scheint es den Entwicklern zu ge-
lingen, auch Einsteiger ins Cockpit zu holen,
dasich die leichteren Settings griffiger als
beim Codemasters-Hit aus dem Jahr 2015
anfiihlen. Da eine lange Rallye-Etappe aber
in harte Arbeit ausarten kann, kommen mir
die seichteren Modi wie Landrush gerade
recht. Die Buggy-Rennen haben mich beim
Anspielen ordentlich durchgeriittelt, hier
diirfte es aber gerne noch heftiger zuge-
hen. Der Your-Stage-Modus ist ebenfalls in-
teressant, gerade fiir Onlinevergleiche. Ins-
gesamt ist Codemasters wieder auf einem
sehr guten Weg - und das Beste ist, dass
wir schon im Juni in der fertigen Fassung
die Motoren starten kénnen.

60,4 Prozent von Codemasters gehort librigens Reliance Entertainment, einer indischen Mediengruppe. 63

In Bewegung macht die Grafik einen schicken Einc'lrué‘k, aberverein-
zelte Ruckler triiben aktuell noch das Bild.
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Es gab etwas in Morrowind, das wir
alle gehasst haben. Klippenlaufer!
Im Morrowind-Addon fiir ESO tref-
fen wir die Viecher wieder. Aber
anders als erwartet. von jurgen stofel

Woran denken Sie, wenn der Begriff »Seyda
Neen« fillt? A) Eine Automarke? B) Ein Reis-
gericht? C) The Elder Scrolls 3: Morrowind?
Natiirlich an C), wir sind doch hier unter
Kennern! Und die wissen, dass Seyda Neen
eine verschlafene Hafenstadt an der Siid-
kiiste Vvardenfells in der Provinz Morrowind
ist. Dort machten wir vor 15 Jahren unsere
ersten Schritte hinein ins Abenteuer rund
um ein verschwundenes Volk, einen finste-
ren Gott und einen Auserwahlten. Morro-
wind begeisterte eine ganze Spielergenera-
tion. Und das nicht nur wegen des damals
unfassbar echt wirkenden Wassers. Oft wur-
de ein Remake gewiinscht, seit vielen Jahren
arbeiten ambitionierte Hobbyentwickler an
Skywind, einer Morrowind-Mod fiir Skyrim,
die Titelmelodie kann jeder hingebungsvolle
Spieler mitpfeifen. Ja, Morrowind hat Spuren
hinterlassen. Und dank The Elder Scrolls On-
line kdnnen wir diese bemerkenswerte Regi-
on ab dem 6. Juni erneut besuchen.

Nachdem schon erste Geriichte und von
Dataminern verdffentlichte Karten und Inhal-
te zu Morrowind ans Tageslicht kamen, ist
der Khajiit nun aus dem Sack: Morrowind
wird ein Addon und kein kleiner DLC-Happen
wie die vorigen Erweiterungen »Orsinium«
oder »Dark Brotherhood«. In Morrowind be-
kommen wir also nicht nur eine kleine Map
mit ein paar neuen Quests. Vielmehr berei-
sen wir hier eine riesige Landmasse, eben
jene Insel Vvardenfell, die fast komplett

dem Spielgebiet von The Elder Scrolls 3 ent-
spricht. Dort erwarten uns nicht nur massig

neue Quests, sondern auch gleich eine Fort-

setzung der Hauptstory. Au3erdem im Pa-

ket: eine weitere Klasse, neue PvP-Schlacht-

felder und eine frische Raid-Instanz in einer
Steampunk-Welt.

Warum Morrowind?
Morrowind war damals das erste Elder-Sc-
rolls-Spiel, das wirklich erfolgreich war und

Im kleinen Ortchen Seyda Neen beginnt unser Abenteuer. Sowohl im Morrowind-Addon
(groRB) als auch im Original von 2002 (klein).

64 Von den drei lebenden Géttern der Dunkelelfen kommt im Addon nur der Mystiker Vivec vor.
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Die Stadt Vivec ist in The Elder Scrolls
Online noch lange nicht fertig und
daher weit weniger verwirrend.

laut Zenimax-Chefentwickler Matt Firor, den
wir anldsslich der Addon-Prdsentation in
den USA besuchten, den guten Ruf der Serie
iberhaupt erst etablierte. Die fritheren Teile
Daggerfall und Arena waren einfach zu we-
nig ausgereift und zu sperrig, um mehr als
Geheimtipps zu sein. Mit dem dritten Teil
der Reihe schlieilich kam der grole Durch-
bruch, was nicht zuletzt auch an dem bizar-
ren Setting des Spiels lag. Anders als die
ibrigen Elder-Scrolls-Teile, die mit klassi-
schen Fantasy-Landschaften aufwarteten,
bot uns Morrowind eine fremdartige und
faszinierende Welt. Diistere Dunkelelfen
hausten auf einer Vulkaninsel in bizarren
H&usern aus Pilzen oder Krebsschalen und
reisten auf Riesen-Insekten durch Asche-
wiisten. Die Region selbst war der Star des
Spiels. Da Morrowind abgesehen von eini-
gen Streifen Festland bislang nicht in The El-
der Scrolls Online enthalten war, beschloss
man bei Zenimax, die gesamte Insel Vvar-
denfell aus The Elder Scrolls 3 nach ESO zu
bringen! Immerhin heit das Spiel ja auch
inzwischen hochoffiziell The Elder Scrolls
Online: One Tamriel. Und ohne Vvardenfell
wdre Tamriel eben nicht komplett.

Reise in die Vergangenheit
Morrowind soll fiir uns zum groiten Teil frei
begehbar und mindestens 30 Prozent grofier
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Die verschiedenen Editionen

The Elder Scrolls Online: Morrowind ist
ein vollwertiges Addon, das man nicht
wie die bisherigen DLCs im Echtgeld-
Shop kauft. Vielmehr erwerben wir die
Erweiterung als digitale Upgrade-Edition
oder als schicke physische Ausgabe.
Letztere gibt es auch als Deluxe-Version
inklusive Artbook, der Statue eines Dwe-
mer-Uhrwerk-Golems und einiger Inga-
me-Goodies. Letztere gibt es aber auch
als digitale Deluxe-Version. Die Euro-
Preise waren uns zur Zeit des Redakti-
onsschluss leider noch nicht bekannt.

The §lder Scroll:

MORROWIND

Die Regel: Je groRer der Pilz, desto machtiger der Magier, der darin haust.

Auch dabei: Coole neue Ausriistung, dieses Mal im Stil »Extra bedrohlich«.

als die bislang umfangreichste Map in ESO
sein. Ausgerechnet der dicke Vulkan in der
Inselmitte und dessen unmittelbares Um-
land sind tabu. Dort schlummert noch der
bose Halbgott Dagoth Ur, der erstin The El-
der Scrolls 3 seinen Auftritt haben wird. Wir
erinnern uns: The Elder Scrolls Online spielt
einige hundert Jahre vor den ersten Single-
playerabenteuern der Reihe. Das bedeutet
beispielsweise auch, dass sich die Asche-
lander um den bedrohlichen »Roten Berg«
im Zentrum der Insel noch nicht allzu weit
ausgebreitet haben. Trotzdem wird’s genug
Riick- beziehungsweise Vorbeziige zum ori-
ginal Morrowind geben: Damals waren wir
als wiedergeborener Erloser unterwegs und
befragten die Geister derjenigen, die sich in
der Vergangenheit als falsche Propheten
ausgaben und fiir ihre Anmafiung den Tod

fanden. Im Addon sind wird selbst fiir das
Ableben eines dieser Betriiger verantwort-
lich. Wer sich tibrigens damals in der grau-
sam verwinkelten Stadt Vivec immer verlau-
fen hat, darf sich freuen. Zur Zeit des
ESO-Addons ist die Stadt nur zu knapp ei-
nem Drittel fertig und daher um einiges
iberschaubarer.

Von Géttern und Katastrophen
Jene Stadt Vivec tragt den Namen eines le-
benden Gottes, der jedoch zur Zeit des Mor-
rowind-Addons unter einer todli-
chen Krankheit leidet. Er wird
immer schwacher, und ohne sei-
ne Macht droht der riesige Vul-
kan auf der Insel auszubrechen
und alles Leben auf Vvarden-
fell zu vernichten. Vivec zu

Auch die mysteriésen Meuchler
aus der Fraktion der Morag Tong
treten im Laufe der Story auf.

Uber der Stadt Vivec schwebt ein riesiger Asteroid, der von der Kraft des Gottes am Abstiirzen gehindert wird. (]



PREVIEW

Die 6den Aschewiisten im Zentrum der
Insel sind zur Zeit von ESO weniger grof
als spater in Morrowind. Gruselig und
bedrohlich sind sie aber allemal.

heilen und dafiir zu sorgen, dass er spater
in The Elder Scrolls 3 seine ihm angedachte
Aufgabe erfiillen kann, ist unsere Mission
im Addon. Im Laufe der Handlung kommen
alle bekannten Fraktionen aus dem alten
Morrowind wieder vor. So treffen wir auf die
herrlich zynischen Magier des Hauses Tel-
vanni, die in gigantischen Pilztiirmen woh-
nen. Wer den »Groften« hat, ist auch der
starkste Magier! Ebenfalls cool: Das mysteri-
0se »Sechste Haus«, das in Morrowind eine
wichtige Rolle einnahm, ist auch im Addon
unterwegs. Freilich diirfen auch die altruisti-
schen Meuchler der Morag Tong nicht feh-
len, die mit gezielten Attentaten dafiir sor-
gen, dass keines der lokalen Adelshduser zu
stark wird. Morrowind bietet einfach die vol-
le Nostalgie-Drohnung. Bleibt nur zu hoffen,
dass auch Neueinsteiger, die das Original
damals nicht gespielt haben, ebenfalls auf
ihre Kosten kommen und nicht angesichts
dervielen fremdartigen Begriffe und Kon-
zepte den Faden verlieren.

Mein Freund, der ... Klippenldufer?

Als vollwertiges Addon bringt Morrowind
nicht nur eine neue Region samt Story und
Quests. Wir bekommen auch nach zwei Jah-
ren endlich eine lang erwartete neue Klasse:

Die Bewohner der Ascheldnder hausen in den ausgehdlten Panzern von Riesen-Krabben.

den »Warden«. Dabei handelt es sich um ei-
nen Heldentypus, der bislang komplett in
ESO fehlte — eine Druiden-/Waldldufer-Ver-
sion, an deren Seite Tierbegleiter kdmpfen.
Als Schadensausteiler ruft er allerlei Getier
zur Hilfe, beispielsweise einen im Sturzflug
angreifenden Klippenldufer — ein besonders
nerviges Flugvieh, das wirklich ausnahmslos
jederim Original damals gehasst hat! Oh
Gott, das wird so eine Freude, standig Klip-
penldufer zu rufen und die dann elendig im
Kampf sterben zu lassen. Ha! Rache! Rache
fur all die Momente, in denen wir damals
mit miiden Augen den Himmel iber dem
Vulkan beobachteten, nur um halt doch zu
ibersehen, dass so ein Klippenldufer direkt
hinter uns auftauchte, um uns das Ohrvom
Leib zu krachzen. Rache fiir all die Momen-
te, in denen wir dachten: »Hey, hier tiber die

»Pfui Teufell« In manchen Héhlen auf Vvardenfell haben
sich eklige Viecher eigenistet — samt schleimigen Nestern!

66 In einer Hohle in der Vvardenfell-Region sind die Klimabedingungen ideal, um Mondzucker anzubauen.
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Hiigel kiirze ich ab!« Um dann stundenlang
mit anfanglichen Pinzwaffen gegen so ein
Mistding zu kdmpfen.

Aber genug von den Klippenldufern, die ha-
ben uns schon zu viel Lebenszeit gestohlen.
Als ultimative Fahigkeit kann der Warden in
der Waldldufer-Linie einen Bdren als perma-
nentes Kampftier herbeirufen. Meister Petz
eignet sich sowohl als Tank und teilt auBer-
dem noch derb aus. Hier muss Zenimax gut
aufpassen, dass der Zottelpelz nicht zu stark
wird. Ansonsten kann der Warden auch als
reiner Tank ohne Bar geskillt werden und
seine Feinde mit Kontroll-Fahigkeiten ner-

Reisen wie ein Dunkelelf

Die Dunkelelfen auf Vvardenfell reisen
nicht wie andere Leute auf Pferden oder via
Wegschrein. Vielmehr haben sie riesige In-
sekten, die sogenannten Schlickschreiter,
abgerichtet und durchqueren auf dem Ru-
cken der 18 Meter hohen Kafer die bizarren
Landschaften ihrer Heimat.
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In dieser Hohle findet sich wertvolles griines Glas, eine der seltenen Kom-

ponenten fiir Riistungen und Waffen.

ven. Beispielsweise kann er Fallen ausle-
gen, die Feinde direkt zu ihm teleportieren.
Ideal, um weniger wehrhafte Gruppenmit-
glieder vor Angriffen zu schiitzen. Zuletzt
verfiigt die neue Klasse noch iiber einen
Heiler-Talentbaum. Auch hier spielt sich der
Warden sehr taktisch und nutzt viele Zauber
mit Flacheneffekten. Neben diesen drei spe-
ziellen Skill-Linien kann der Warden — wie
jeder andere Held in ESO — nach Belieben
mit allgemein verfligbaren Waffen-, Riis-
tungs-, Volks- und Gilden-Skills ausgestattet

werden. So ergeben sich zahlreiche Moglich-

keiten: vom klassischen Waldlaufer mit Le-
derriistung sowie Pfeil und Bogen bis hin
zum schwer geriisteten Priigler mit giganti-
schem Zweihandhammer.

In die Dwemer-Tiefen

Wer damals Morrowind gespielt hat, weif,
dass die Region Vvardenfell nicht nur die
Heimat der Dunkelelfen ist. Friiher hatten
auch die mysteriosen Techno-Magier vom
Volk der Dwemer hier ihre unterirdischen
Hochburgen, die sich durch coole Steam-
punk-Elemente auszeichnen. Fir alle, die
Morrowind nicht und stattdessen nur Skyrim
gespielt haben: Rufen Sie sich die Schwarz-
weite mit ihren seltsamen Bauten in Erinne-
rung und Sie haben ein ziemlich gutes Bild
vor Augen, wie die Dwemer lebten. Uberall
im Addon stofien wir auf die Hinterlassen-
schaften dieses langst untergegangenen
Volks, doch seinen Hohepunkt findet der
Steampunk-Spaf3 in der neuen Raid-Instanz
»Clockwork City«. Dabei handelt es sich um

eine ganze Stadt voller Uhrwerke und
Dampfleitungen, in der es garstige Maschi-
nenwesen auf unser Leben abgesehen ha-
ben. Trotz aller Gefahren miissen wir aberin
die Uhrwerk-Hélle, denn die Daedra-Damo-
nen planen, iiber die Clockwork City in die
Welt von Tamriel einzufallen. Wir miissen
diesen Weg schliefien, bevor es zu spat ist.
Cooles Detail: Unser Auftraggeber ist {ibri-
gens ein Magier namens Divayth Fyr, der da-
mals noch lange nicht so machtig ist wie
spdter in The Elder Scrolls 3. Laut den Ent-
wicklern soll der neue Raid in der Uhrwerk-
Stadt die bislang schwerste Instanz dieser
Artin The Elder Scrolls Online werden.

Endlich Schlachtfelder!

In Punkto PvP war The Elder Scrolls Online
bislang auf das offene Gekloppe unter Spie-
lern der drei Fraktionen in der speziellen
PvP-Zone Cyrodiil beschrankt. Kleinere PvP-
Arenen, wie es sie in anderen Online-Rollen-
spielen gibt, suchte man im Online-Tamriel
vergebens. Das dndert sich mit dem Morro-
wind-Addon. Hier werden erstmals spezielle
PvP-Schlachtfelder eingefiihrt, in denen drei
Teams zu je vier Spielern in einer iberschau-
baren Arena um taktische Ziele kimpfen
oder ein ziinftiges Team-Deathmatch aus-
fechten. Durch die drei Teams bleiben die
Gefechte immer spannend, da sich so zeit-
weilige Blindnisse ergeben. Am Ende darf es
aber nur einen Sieger geben. Die drei ersten
Schlachtfelder sind alle in der neuen Morro-
wind-Region zu finden und unterscheiden
sich stark voneinander. Eine Map ist bei-

Auf den Schlachtfeldern treten je vier Spieler in jeweils drei Teams gegeneinander an.
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Dadurch ist Vvardenfell die einzige Region auBerhalb der Khajiit-Ldnder, wo diese Drogensubstanz wachst.

Der Warden ist die neue Klasse, die mit dem Addon kommt. Warden neh-
men die Rolle von Druiden oder Waldlaufern ein.

spielsweise ein Steinbruch mit offenen Fla-
chen — ideal fiir Fernkdmpfer. Eine andere
Karte ist dafiir das komplette Gegenteil, da
wir hier in und um einen verwinkelten Turm
kdampfen. Nach den ersten drei Schlachtfel-
dern sollen laut den Entwicklern noch weite-
re in anderen Regionen der Welt folgen. Wir
kdnnen jederzeit bequem via Schlachtfeld-
Browser in die Gefechte einsteigen und uns
dort Beute und PvP-Punkte verdienen. Be-
lohnungen gibt es aber nur, wenn man bis
zuletzt im Spiel beliebt. Wer vorher abhaut,
bekommt gar nix!

Doch egal ob man PvP-Fan oder PvE-En-
thusiast ist, mit Morrowind wird die ohnehin
riesige Welt von ESO noch einen guten Za-
cken groBer. Wer Vvardenfell und seine
schrulligen Bewohner damals schon moch-
te, diirfte sie auch heute wieder in sein Herz
schlieBen. Und wer frither noch nicht dabei
sein konnte, darf jetzt selbst erleben, was
die alten Hasen damals so toll fanden. Je-
denfalls nicht die Klippenldufer! %

Jiirgen Stoffel
@JuergenStoeffel

Als ich die Prasentation zum Morrowind-
Addon zum ersten Mal sah und der Hafen
sowie das Zollhaus in Seyda Neen auf-
tauchten, war es um mich geschehen! Mor-
rowind war damals fiir mich das erste Spiel
der Serie, das ich so richtig gern hatte. Das
lag nicht zuletzt an der abgedrehten und
bizarren Landschaft und der geradezu
fremdartigen Kultur der Dunkelelfen. Das
alles hob sich herrlich vom ublichen Ein-
heitsbrei der Fantasy ab. All dies verspricht
das Morrowind-Addon zuriickzubringen.
Ich hoffe nur, dass Zenimax diese riesige
Region gut mit Leben fiillt und dabei nicht
nur auf Wiedererkennungswerte setzt,
auch wenn die natdrlich das A und O des
Addons sein werden. Aber ich will auch von
ganz Neuem Uberrascht werden. Und da-
mit meine ich nicht von einer dank Baren-
Pet Gibermachtigen neuen Klasse. Zenimax
nutzt hoffentlich die Zeit, um mit Morro-
wind ein erstes Addon fiir ESO abzuliefern,
das seinen Namen auch zu Recht tragt.
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Escape from Tarkov

HARDCORE, BABY?

Genre: Survival Publisher: = Entwickler: Battlestate Games Termin: 2017

Escape from Tarkov macht Fans von
Survival-Shootern gliicklich -
schickt sie vorher aber durch eine
knallharte Schule. Wir haben die
Alpha durchlitten. von johannes roe

Wer auf Survival-Spiele vom Schlag eines
DayZ steht, sehnt den Release des Online-
Shooters Escape from Tarkov vermutlich
schon herbei. Nachdem in den letzten Wo-
chen vermehrt Szenen aus der Alphaversion
im Netz aufgetaucht sind, konnten wir dem
russischen Entwicklerstudio Battlestate

Games nun ebenfalls Keys fiir die sogenann-

ESCOPE PR
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68 Battlestate Games ist auch auf Twitter vertreten. Account-Name: @bstategames. Der aktuell letzte Tweet stammt vom 19.9.2016.

Hotspots auf den Karten locken mit besonders viel Loot, aber das wissen auch unsere Feinde.

te Extended Alpha abringen. So viel vorweg:
Der Hype um die ultra-realistische MMO-Bal-
lerei kommt nicht von ungefahr.

Flucht aus der Stadt

Auf seine Spielmechaniken heruntergebro-
chen funktioniert Escape from Tarkov so:
Ahnlich wie in einem MMO erstellen wir uns
einen Spielcharakter und starten mit ihmin
instanzierte Raids. Auf unseren Ausfliigen in
die zerstorte fiktive Stadt Tarkov versuchen
wir, moglichst viel Beute zu ergattern und
das Gebiet durch einen der wenigen Aus-
gange wieder zu verlassen. Wer stirbt, ver-
liert alles Hab und Gut, das er mitin den
Einsatz genommen oder dort gefunden hat.

Mit gefundenem Equipment riisten wir unse-
ren Charakter aus oder tauschen es bei
Handlern gegen Geld oder Gegenstédnde ein.
Unsere Spielfigur steigt zudem im Level auf
und steigert Charakterwerte wie Wahrneh-
mung, Stdrke oder Intelligenz.

Im Storymodus — dem wichtigsten Spiel-
modus — fiihrt uns eine Rahmenhandlung
durch mehrere Gebiete Tarkovs, die wir
nacheinander meistern missen, um schlief3-
lich aus der Stadt zu entkommen. Zudem
sollen uns Handler und andere Charaktere
mit Quests versorgen. Nach Abschluss der
Story soll es einen Free-Roam-Modus ohne
Zeitbeschrankungen in einem besonders
groflen Areal geben, wir konnen aber auch

Lageplane gibt’s bei den Handlern gegen Bares. Unsere eigene
Position ist auf der Karte aber nicht eingezeichnet.
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jederzeit in die Story-Maps zuriickkehren. In
einem Arena-Modus sollen die Spieler au-
RBerdem »wie Gladiatoren« gegeneinander
antreten. Das versprechen die Entwickler.

Wie hardcore ist das?

Im Gegensatz zu waschechten Survival-Spie-
len wie DayZ gibt es in Escape from Tarkov
keine persistente Onlinewelt mit zig Spie-
lern. Stattdessen betreten wir mit unserem
Charakter immer wieder separate Instanzen
fiir maximal zwolf Spieler. Lassen Sie sich
von dieser geringen Spielerzahl nicht tau-
schen: Eine Map in Tarkov ist zwischen fiinf
und zehn Quadratkilometer grof3 und geftllt
mit fraktionslosen Feinden, den Scavengern.
Die meisten dieser Gegner werden von der
KI kontrolliert, als Spieler diirfen wir uns
aber ebenfalls dafiir entscheiden, nicht mit
unserem Hauptcharakter, sondern als Sca-
venger loszuziehen, um anderen das Leben
schwer zu machen.

Unser Charakter muss sich zwar nicht
durch eine bestandige Spielwelt kdampfen,
essen und trinken sollten wir dennoch ab
und an, um nicht zu dehydrieren oder zu
verhungern. Auch Knochenbriiche, Infektio-
nen und Unterkiihlung machen uns zu schaf-
fen. Die hadufigste Beeintrachtigung unseres
korperlichen Wohlbefindens sind aber
Schusswunden. Ohne Korperpanzerung
reicht mitunter schon ein Treffer, um unse-
ren Beutezug schlagartig zu beenden.

Und weder die KI-Gegner noch andere
Spieler sind diesbeziiglich zimperlich. In der
aktuellen Alphaversion gibt es noch kein
Ruf-System, das Player-Killer kennzeichnet
oder bestraft. Teamplay gibt es daher nurin
Freundesgruppen, die gemeinsam einem
Server beitreten. Ansonsten gilt: Erst schie-
Ben, dann looten, nie fragen.

Escape from Tarkov ist gnadenlos und gibt
uns kaum Hilfestellungen an die Hand. Wer
die besten Loot-Spots finden will, muss die
riesigen Maps mithsam absuchen (oder
Guides lesen). Landkarten finden wir oder
kaufen sie den Handlern ab. Doch ohne eine
Markierung der eigenen Position ist die Ori-
entierung selbst mit einem Plan schwierig.

2101151 ion " i

Ein so direktes Duell ist ein gefahrliches Gliicksspiel, das wir vermeiden sollten.

Durch die stéandig drohende Gefahr entwi-
ckelt Escape from Tarkov allerdings eine be-
klemmend dichte Atmosphdre. Wir schlei-
chen geduckt durch verfallene Lagerhauser,
an Autowracks und leeren Giiterziigen ent-
lang, meiden offene Flachen und zucken bei
jedem Gerdusch zusammen. Die hervorra-
gende Soundkulisse ist eine der groRen
Stdrken des Survival-Shooters. Wer unacht-
sam durch die Gegend rennt, verursacht ei-
nen Hollenldrm und verrét seine Position.
Stattdessen sollten wir lieber schleichen
und aufpassen, wo wir hintreten. Auf Beton-
und Erdboden bewegen wir uns sehr leise.
Aber wehe, wir latschen auf eine herumlie-
gende Metallplatte. Die Grafik ist ebenfalls
mehr als ordentlich. Was die russischen Ent-
wickler aus der Unity-Engine herauskitzeln,
ist wirklich beeindruckend. Die Grafikpracht
erkauft sich Escape from Tarkov in der Alpha
allerdings mit schlechter Performance selbst
auf guter Hardware.

Release, Preis und DLC-Pldne

Bald schon will das Entwicklerteam den
Start der Beta einlduten. Einen genauen Re-
leasetermin gibt es derzeit noch nicht, ange-
sichts des aktuellen Zustands des Spiels ge-
hen wir davon aus, dass es erst spdt in der

[VIvital parts

[MEquipment parts

Jede Waffe hat schier endlose Konfigurationsméglichkeiten. Fiir Tiiftler ein Fest.
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zweiten Jahreshdlfte 2017 erscheint. Escape
from Tarkov wird ein Vollpreisspiel. Vorbe-
steller kdnnen sich bereits jetzt einen garan-
tierten Beta-Zugang und je nach gewdhltem
Paket eine Teilnahme an der aktuellen Alpha
sichern. Fiir die Zeit nach dem Release haben
die Entwickler bereits die Veroffentlichung
kostenpflichtiger DLCs angekiindigt. %

»

Johannes Rohe
@DasRehRohe

In den ersten Stunden ist Escape from Tar-
kov mehr harte Arbeit als Spiel. Nicht um-
sonst haben mir die Entwickler einen Tar-
kov-Guide angeboten, also einen
erfahrenen Spieler, der mich wahrend mei-
ner ersten Gehversuche an die Hand
nimmt. Wer die Maps nicht kennt, keine
Ahnung hat, wo er wertvollen Loot oder ei-
nen der wenigen Ausgange findet, tappt
wie ein Blinder durch eine Stadt voller
schwerbewaffneter Massenmorder. Er-
schwerend kommt aktuell hinzu, dass kein
Spieler auf Kooperation aus ist. Stattdessen
wird man einfach liber den Haufen ge-
schossen. Diese Dinge muss man wissen,
bevor man sich auf Escape from Tarkov ein-
lasst. Uberwindet man die gigantische Ein-
stiegshirde jedoch, entwickelt der Survival-
Shooter die gleiche Faszination wie DayZ.

Zwar kann mein Charakter nicht dauerhaft
sterben, aber wenn mich in einem Einsatz
die Kugeln zersieben, ist mein gesamtes
mitgebrachtes Equipment futsch. Und das
ist Anreiz genug, um im Schneckentempo
durch die Gegend zu robben und bei jedem
Schuss zusammenzuzucken, statt einen auf
Rambo zu machen. Selbst begeisterten Sur-
vival-Fans wiirde ich derzeit aber noch zu
etwas Geduld raten, denn der Alpha merkt
man ihren frithen Entwicklungszustand an
allen Ecken und Kanten an. Den Kauf des
extra teuren Vorbesteller-Pakets, das Zu-
gang zur Alpha garantiert, sollten Sie sich
also gut tiberlegen.

Wir sehen das positiv: Weniger Tweets bedeuten mehr Zeit fiir die Entwicklung. 69



_ PREVIEW |
Tekken 7

DIE LETZTE KONFRONTATION

Genre: Kampfspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: Bandai Namco Termin: 2.6.2017

Statt wie im Vorganger knapp 60 Charaktere ins Iron Fist-Turnier zu schicken, stehen sich in Tekken 7 »nur noch« drei Dutzend Kampfer gegeniiber.

Seit liber zwei Jahrzehnten halt likums ausgerichtet. Nach dem Fokus auf bei einem einzelnen Kdmpfer genug damit
H H _Priiaal- 2-gegen-2-Matches im letzten Serienteil - zu tun, dessen Finessen herauszuarbeiten
Na.mCO mit Tekken C.he 3D PI'UgEl. dem von den Fans vielgepriesenen Tekken und sie wahrend eines rasanten Schlagab-
splelfahne hoch. Teil 7 soll nun ei- Tag Tournament 2 — konzentriert man sich tauschs im rechten Moment zu nutzen.
nen Schlusspunkt setzen — zumin- nun wieder auf klassisches Mann gegen Sind Priigelspiele heute trotzdem nicht

Mann. SchlieBlich haben die Spieler schon zu kompliziert, um tberhaupt noch andere

dest beim spielbestimmenden Va-
ter'SOhn'Konﬂikt. Von Stephan Freundorfer

Was wir im Tokioter Hauptquartier von Ban-
dai Namco vom Tekken-7-Storymodus zu se-
hen bekommen, deutet auf eine wuchtige
Erzahlung mit plakativer Dramatik hin (»Was
treibt Dein Streben an: Wut oder Sorge?«,
fragt der Storytrailer bedeutungsschwan-
ger). Das Tekken-Team stellt dafiir jede Men-
ge Zwischensequenzen her, die nahtlose
Ubergénge in den Kampf erlauben und da-
durch fiir eine hohe Immersion sorgen. Nicht
zuletzt will Tekken 7 mit der stdrkeren Story-
lastigkeit auch Einsteiger werben.

Adieu, Tag-Team
Auch einige generelle Designentscheidungen

von Tekken 7 sind recht offensichtlich auf Tekken 7 wird das seit zwei Jahrzehnten andauernde Familiendrama zwischen Heihachi Mishima
die Ansprache eines maximal breiten Pub- (Bild) und dessen Sohn Kazuya beenden.

70 Das erste Tekken erschien 1994 auf der PlayStation und fiihrte zusammen mit Battle Arena Toshinden das 3D-Priigelgenre ein. GameStar 03/2017



No Bi: Der Priigelprofi

Ein bisschen fahl und vom Leben gezeichnet
sieht er schon aus fiir seine schlappen 25 Jahre:
No Bi ist ein japanischer Tekken-Profi, den wir im
lauten, verrauchten Untergeschoss einer Namco-
Spielhalle im Norden Tokios treffen, um ein biss-
chen iiber seine Profession und Leidenschaft zu
reden. Mit 15 Jahren hat No Bi zum ersten Mal
Tekken gespielt und rasch mehr Zeit in das Prii-
gelspiel investiert als seinen Eltern lieb war. »Ich
musste immer an sie denken und sie taten mir
auch leid«, sagt No Bi. »Aber Tekken ist nun mal
mein Leben.« Nachdem er die Schule geschmissen hat, verdient No Bi nun seinen Lebensun-
terhalt mit Tekken. Zum einen mit Preisgeldern aus Turnieren, aber auch als Tekken-Lehrer:
Rund 200 Spieler im Jahr unterweist er in die digitalen Kampfkiinste. Zudem hat er mit dem
Pachislo-Gliicksspielautomatenhersteller Yamasa einen Sponsor gefunden. Reich sei er {bri-
gens bislang nicht geworden mit Tekken, versichert uns No Bi, aber: »Ich bekomme genug
Geld, um leben zu kénnen.« Und um die Tekken-7-Automaten fleiRig mit 100-Yen-Miinzen zu

=

No Bi spielt seit zehn Jahren Namcos
Fighting-Game-Reihe und ist einer der
besten Tekken-Kampfer weltweit.

Katsuhiro Harada und Michael Murray arbei-
ten schon lange Jahre an der Tekken-Reihe.
Neben Designaufgaben Gibernimmt Murray
die Ubersetzerrolle fiir seinen Chef.

Spieler abseits der Genrefans zu erreichen?
»Es stimmt gar nicht, dass Fighting Games
im Lauf der Jahre immer schwerer geworden
sind«, sagt Tekken-Chef Katsuhiro Harada.
»Das erste Street Fighter 2 war sehr tech-
nisch. Da waren einige Aspekte auf sehr ho-
hem Niveau, aber vielleicht hast du die da-
mals einfach nicht genutzt.« Die Spiele sind
nach Meinung des Tekken-Veteranen also
nicht schwerer geworden, sondern die Spie-
ler haben sich weiterentwickelt. Es gibt mehr
virtuelle Faustkampfer mit Erfahrung. Und
gegen die anzutreten, ist fiir den Kampf-
spiel-Einsteiger genauso entmutigend wie
das durchschnittliche Online-Deathmatch
fuir den Call-of-Duty-Schonwetter-Solisten.

Konzentrierte Kampfer

Bessere Zuganglichkeit soll auch durch ein
rigoroses Streichen von Charakteren erreicht
werden: Schickte Tekken Tag Tournament 2
knapp 60 Kampferin den Ring, kommt der
Nachfolger nur noch auf 36.

Als beliebte und auch fiir ungeiibte Kamp-
fer einsetzbare Mechanik kommt bei der
jingsten Namco-Priigelei der Rage-Modus
zuriick, der in Tekken 6 sein Debiit feierte:
Sinkt die Lebensenergie unter ein Minimum,
kann der Spieler die »Rage Arts« aktivieren,
was ihm eine rote Aura verleiht und abge-
wandelte, heftigere Attacken beschert. Ge-
ibtere Kampfer starten als Alternative einen

Pre-Order-Bonus: Um mit Vamirlady Eliza priigeln zu diirfen,
miissen Sie Tekken 7 vorbestellen.
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fiittern. Denn selbst der Profi muss in der Namco-Spielhalle fiir seine Matches I16hnen.

»Rage Drive«, der sie blau leuchten und
wohl getimt mit einer oder mehreren aufein-
anderfolgenden Attacken ordentlich Scha-
den austeilen ldsst. Ebenfalls neu in Tekken
7 sind Power Crushes — Moves, die Schaden
mittlerer und hoher Angriffe absorbieren
und sich zum Freikdmpfen eignen, wenn der
Recke mit dem Riicken zur Wand steht.

Wettbhewerb ist wichtig
Nur weil bei Tekken 7 auf eine wuchtig pra-
sentierte Solostory Wert gelegt wird, bedeu-
tet das noch lange keine Vernachldssigung
der Mehrspielerkomponente. Neben klas-
sischen Versus-Matches lockt der Wettbe-
werbsmodus, bei dem bis zu acht Leute on-
line um den Sieg im Iron-Fist-Turnier und
gleichzeitig um ein Preisgeld kdmpfen, das
sich in die Ausstattung des Charakters inves-
tieren ldsst. Die Wettbewerbsform ist indivi-
dualisierbar (es kann beispielsweise nach
K.o.- beziehungsweise Doppel-K.0.-System
gespielt werden), es lassen sich Verlierer-
runden ausspielen, und es wird einen Zu-
schauermodus geben, um den Unterlegenen
langweilige Wartezeiten auf lehrreich-span-
nende Weise zu vertreiben.

Erstaunlich ist der Veroffentlichungster-
min, den uns Harada bei der Prasentation

Die knuffige Lucky Chloe
mit ihrem Freestyle-Dance-
Kampfstil ist eine von

zehn neuen Spielfiguren.

nennt: Urspriinglich war »Anfang 2017« an-
visiert, daraus ist nun der 2. Juni geworden.
Und das bei einem Titel, dessen spieleri-
scher Kern und grundlegende Inhalte bereits
vor zwei Jahren fiir die Automatenvariante fi-
nal waren. Die Entwickler begriinden die
Verzégerung damit, dass man in die Heim-
version ein Maximum an Spielstoff bringen
wollte, was langer gedauert habe als ge-
dacht. So musste man beispielsweise auch
die Zusatzinhalte fiir Vorbesteller sowie die
Inhalte fiir den Season Pass planen und ent-
wickeln. Aufterdem feilen die Entwickler im-
mer noch am Code: Das jiingste Tekken
nutzt erstmals die Unreal Engine 4, und mit
deren Ladezeiten hat das Team um Katsuhiro
Harada noch seine liebe Miihe. %

»

Stephan Freundorfer =3
@LordKritisch ‘

In den 1990er-Jahren haben mir die ersten
drei Tekken-Spiele viele spallige Abende
mit meinen Freunden beschert, ab der PS2
hatte ich die altgediente Priigelei aber ein
wenig aus den Augen verloren. Nun bin
ich froh, mich mal wieder ausgiebig mit
der Reihe beschaftigt zu haben: Tekken 7
sieht nicht nur verteufelt gut aus, sondern
macht auch auf Anhieb SpaR, génnt mir
trotz kréftig eingerosteter Kampfskills im
Solomodus das eine oder andere Erfolgs-
erlebnis und lasst mich spiirbar besser wer-
den, je langer ich mich mit Kazuya und Co.
durch die 3D-Arenen priigle. Neben dem
umfangreichen Storymodus freue ich mich
vor allem auf die Onlineturniere - sie ver-
sprechen komfortabel und abwechslungs-
reich zu werden. Allein die Ladezeiten der
angespielten Version waren unangenehm
lang, was gerade bei einer rasanten Prii-
gelorgie wie Tekken inakzeptabel ist. Aber
die Entwickler kennen das Problem und ha-
ben glaubhaft versichert, daran zu arbeiten.
Zeit genug haben sie ja noch.

Es gibt zwei Tekken-Realverfilmungen, von denen aber nur der erste Teil wirklich etwas mit den Spielen zu tun hat. 71




Ni no Kuni 2: Revenant Kingdom

KLEINER KONIG OHNE LAND

Genre: Rollenspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: Level-5 Termin: 2017

-

" -

Juhu! Die Fortsetzung des hochge-
lobten von Ni no Kuni erscheint
aUCh fur den PC. Von Stephan Freundorfer
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Akihiro Hino ist ein beeindruckend umtriebi-
ger Spielemacher: Der 48-)Jdhrige hat nicht
nur 1998 mit Level-5 eines der wichtigsten
japanischen Entwicklerstudios gegriindet,
das er bis heute als Geschéftsfiihrer leitet.
Er bekleidet seit jeher auch entscheidende
Positionen bei der Schopfung und Weiter-
entwicklung aller relevanten Level-5-Serien.
So ist es eine umso groRere Ehre, vom viel-
beschaftigten und nur selten vor der Presse
auftauchenden Hino personlich dessen ak-
tuelles Projekt prasentiert zu bekommen: Ni
no Kuni 2: Revenant Kingdom. Das ist der
Nachfolger eines hochgelobten Rollenspiel-
marchens, das in Zusammenarbeit mit den
Anime-Meistern von Studio Ghibli zundchst
fiir den japanischen Nintendo DS entwickelt
worden war. Spédter fand es in einer PS3-Ver-
sion auch den Weg zu uns in den Westen.
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Vielleicht nimmt sich Akihiro Hino auch des-
halb die Zeit, das Spiel im Tokioter Biiro sei-
nes Publishers Bandai Namco zu prasentie-
ren, weil er dabei eine grundsatzliche Frage
kldren kann: Ist Studio Ghibli wieder mit an
Bord? Die kurze Antwort hat sich bereits an-
gedeutet, nachdem bei und seit der Ankiin-
digung des Titels keine Rede von einer Ko-
operation war: Nein. Studio Ghibli, die sich
in rund 30 Jahren mit Filmen wie »Prinzessin
Mononoke«, »Chihiros Reise ins Zauber-
land« und »Mein Nachbar Totoro« einen le-
genddren Ruf erarbeiteten, befinden sich
ndamlich gerade in einer Umstrukturierungs-
phase. Wichtige Mitarbeiter haben das Un-
ternehmen verlassen, seit der Firmengriin-
der Hayao Miyazaki 2014 in den Ruhestand
gegangen ist. Es ist unklar, ob Ghibli-intern
je wieder ein Animationsfilm entstehen
wird. Doch »fiir Ni no Kuni 2 haben wir die-
selben Leute, die am ersten Spiel beteiligt
waren«, wie uns Hino im Interview verrat,
»einschliellich Momose-san«. Yoshiyuki
Momose ist ein ehemaliger Ghibli-Animator,

Weitere Titel von Level 5 sind: Professor Layton, Yo-Kai Watch oder Inazuma Eleven, alle nur fiir Konsole.

der ebenfalls an Teil eins mitwirkte und der
mit seinen Kollegen der Fortsetzung ein ver-
gleichbares Flair verpassen soll.

Parallelwelt der Parallelwelt

Ob das Fehlen des offiziellen Ghibli-Stem-
pels eine schwere Hypothek fiir Ni no Kuni 2
sein wird, ldasst sich schwer sagen. Der erste
Teil hat von der Kooperation profitiert — Aki-
hiro Hino ist stolz auf weltweit abgesetzte
1,9 Millionen Exemplare. Bei der Fortsetzung
muss man nun also in anderen Bereichen
punkten, und dazu werden nicht nur Helden
und Story ausgetauscht, sondern auch die
Spielmechanik umgebaut und erweitert. Wer
den ersten Teil auf der PS3 verpasst hat,
wird also keinerlei Anschlussprobleme be-
kommen. Der Schauplatz immerhin ist er-
neut eine Ni no Kuni (was japanisch fiir »an-
dere Welt« steht) — eine Parallelwelt zur
Realitdt mancher Hauptfiguren. Die Welt der
Fortsetzung dhnelt zwar der aus dem Vor-
gdnger, die Geschehnisse von damals ha-
ben sich aber nie zugetragen, wir erleben

GameStar 03/2017



In der Oberwelt von Nin no Kuni 2 genieBen wir abwechslungsreiche
Natur und tolle Weitsicht. Monster lassen sich problemlos ausmachen.

i

also eine Parallelwelt der Parallelwelt. Auch
das Grundthema hat sich gedndert: Im ers-
ten Ni no Kuni drehte sich alles um die Reise
des jungen Oliver und sein Erwachsenwer-
den. Nun geht es laut Hino um »unsere Ver-
bindungen untereinander, und wie wir uns
verandern und wachsen, indem wir beson-
dere Leute treffen«. Wir, das ist der 13-jahri-
ge Evan, der verstoBene Sohn des verstorbe-
nen Konigs. Er muss seine Liebsten
zurlicklassen und schwort, sein eigenes
Reich zu finden. Und wir begleiten ihn auf
seiner Reise und der Riickkehr zur Kdnigs-
wiirde. Nebenbei wird natiirlich die Ni no
Kuni vom Bdsen befreit.

Welterkundung und Arenakdmpfe

Natiirlich geht die Welten- und Ehrenrettung
nicht im Alleingang, bei der Prasentation
stellt man uns zwei Kameraden von Evan
vor. Zum einen ist da der dunkelhaarige Ro-
land, der in seiner realen Welt eine beliebte,
flthrungsstarke Personlichkeit und 48 Jahre
altist (laut Hino wirklich nur »zufélligerwei-
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raubtes Konigreich zuriickerobern will.

se auch mein Alter«), sich in der Ni no Kuni
aber als 20-Jahriger wiederfindet. Zum an-
deren steht Evan das kecke Mddchen Tani
zur Seite, ein von Luftpiraten adoptiertes
Waisenkind. Sie ist trotz burschikosen Auf-
tretens im Inneren »weiblicher, als man den-
ken wiirde« —was immer das heilen mag.
Wen Kenner des ersten Teils leider in der
Fortsetzung nicht erblicken: Tropfchen, die
sonderbare Fee mit der groBen Nase, an der
eine Laterne hadngt. Aber es wird Ersatz ge-
ben, verspricht uns Akihiro Hino, »eine neue
Figur, die wir noch nicht zeigen. Allerdings
ist sie anders als Tropfchen, sie ist viel mehr
mit der Hauptgeschichte verkniipft und hilft
Evan dabei, Konig zu werden.«

Die schon bekannte Dreierbande erleben
wir dann in Aktion: Ein Level-5-Kollege fiihrt
in einer Alpha-Version des Spiels die Truppe
durch einen Augenschmaus von Oberwelt.
Er ldsst sie durch eine sanfte Hiigelland-
schaft wandern, wir sehen detail- und ab-
wechslungsreiche, vergleichsweise realis-
tisch texturierte Natur und in der Ferne

Studio Ghibli nutzt selbst in Zeiten von Computeranimationen noch die alte Technik von abfotografierten Zeichnungen.

Die »Dungeons« von Ni no Kuni 2 sind im Endeffekt weitlaufige Kampf-
arenen, in denen Monster unverziiglich attackiert werden kénnen.

Hauptfigur von Ni no Kuni 2 ist der 13-jahrige Evan, verstoRener Konigssohn, der sich sein ge-

schneebedeckte Berge — die Weitsicht ist
toll, man fiihlt sich an die offene Welt des
neuen Zelda erinnert. Die Charaktere muten
anime-artiger an und heben sich deutlich
von der Umgebung ab, ebenso wie die
Monster, die tiber die Welt verstreut sind
und aktiv attackiert werden kdnnen. Wie im
Vorgdnger gibt es keine Zufallsbegegnun-
gen, die Gruppe zieht sehenden Auges in
die Schlacht, die sich in einer 3D-Arena zu-
tragt. Hier wird actionlastig mit Waffen und
Zauberei den Monstern die Lebensleiste
runtergepriigelt, nach Belieben ldsst sich
der aktive Held wechseln. Getdtete Feinde
hinterlassen weif3e Sphéren, die aufgesam-
melt werden, am Ende des Kampfes winken
Iltems und Erfahrungspunkte. So weit, so
wenig tiberraschend.

Die Gefechte sind dennoch hochinteres-
sant, denn da gibt es noch jede Menge an-
derer Mitstreiter, die sich entscheidend auf
die Spielmechanik auswirken. Higgledies
heiBen die putzigen, einfarbigen Wichtel,
die laut Entwickler »aus der Herzensmacht
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Akihiro Hino ist nicht nur Griinder und Chef
von Level-5, sondern auch federfiihrend bei
der Entwicklung von Ni no Kuni 2. In Tokio
prasentierte er uns sein neues Werk.

entstehen, die sich in Menschen, Tieren und
Elementen finden ldsst.« Wie viele Sorten
der Higgledies es gibt, will man noch nicht
preisgeben. Klar ist aber, dass sich der Spie-
ler bestimmte Krdfte zunutze macht, die
durch die jeweilige Herkunft der kleinen
Kerlchen bestimmt werden. Feuerwichtel
beispielsweise werden vor unseren Augen
auf den Gegner geschleudert und entziinden
ihn. Zudem gewahren die Higgledies indivi-
duelle Spezialattacken wie den Feuertorna-
do oder einen Riesenhammer, der wuchtig
auf die Gegner niedersaust. Vier Sorten las-
sen sich von der Gruppe im Kampf mitfiih-
ren, je zehn pro Sorte scheinen es maximal
zu sein, was auf dem Bildschirm mitunter fiir
ein aberwitziges Chaos sorgt. Dass uns die
Wesen an Pikmin erinnern, ldsst Hino gel-
ten. Allerdings seien nicht Nintendos Pflan-
zenmadnnlein die urspriingliche Inspiration
gewesen, sondern die schwarzen Geister,
die Ghibli-Filmfans als Susuwatari kennen.
In den wenigen Minuten der Live-Prdsen-
tation ergibt sich eine weitere Einsatzmog-
lichkeit der Higgledies: Nachdem die Hel-
dengruppe einen Dungeon betritt, findet sie
ein neues, griines Higgledy. Es besitzt die
Kraft des Windes, und die wiederum dient
dem Beschworen eines kleinen Luftwirbels,

i g . ——— ‘ ‘."
Die sonderbaren Higgledies lassen sich in vielen Varianten finden und mitnehmen. Sie helfen im
Kampf oder 6ffnen durch Spezialfahigkeiten vormals unerreichbare Abschnitte der Welt.

74 Pikmin sind kleine Erdwesen in den gleichnamigen Echtzeitstrategiespielen von Nintendo fiir Game Cube, Wii und Wii U.
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Bei den actionreichen Kampfe
zelt der tapfere Roland ein Skelettmonster.

durch den sich die Helden auf bislang uner-
reichbare Klippen beférdern kénnen. Apro-
pos Dungeons: Diese Bereiche, die trotz der
Bezeichnung auch mal unter offenem Him-
mel liegen kdnnen, sind im Endeffekt eine
einzige, weitldufige Arena. Die Monster ste-
hen oder wandern sichtbar im Areal herum,
bei einem Angriff wird aber nicht in einen ei-
genen Kampfbildschirm geschaltet.

Uberraschungsgarantie

Neben actionreichem Rollenspiel mit fri-
schen Ansdtzen bei der Kampfmechanik ha-
ben Akihiro Hino und seine Leute offensicht-
lich noch eine grofe Uberraschung fiir Ni no
Kuni 2 in petto. Bei der Prdsentation redet
der Level-5-Chef von »eigenes Konigreich
aufbauen«, im spateren Gesprach weist er
darauf hin, dass es seinen Grund habe, war-
um die Oberwelt sich so deutlich vom Vor-
ganger unterscheide. Nachdem Hino vor vie-
len Jahren bei den PlayStation-Titeln Dark
Cloud bzw. Dark Chronicle Action-Rollen-
spiel und Stddtebau erfolgreich verquickt
hat, tippen wir sofort auf einen Aufbausimu-
lationsansatz, was Hino aber verneint. »Es
handelt sich nicht um Stddtebau oder so et-
was, es ist etwas Dynamischeres. Und ich
bin voll motiviert, diesen speziellen Teil des

n kdnnen wir nach Belieben die Spielfigur wech

seln. Hier schnet-

Spiels zu entwickeln, der sogar als eigener
Spin-off-Titel veroffentlicht werden konnte.«
Uns wiirde es nach diesen ersten appetitan-
regenden Einblicken erst einmal geniigen,
wenn bald die Arbeit am Hauptspiel getan
wadre. Immerhin gibt das présentierte Spiel-
material Grund zur Hoffnung; Ni no Kuni 2
scheint schon weit gediehen und macht
technisch einen sauberen Eindruck. Zumin-
dest auf der PlayStation 4 Pro. Wie sich die
Portierung fiir den PC dann letztlich schlagt,
bleibt abzuwarten. %

»

Stephan Freundorfer
@LordKritisch

Das erste Ni no Kuni war ein zauberhaftes
Rollenspielmarchen mit Ghibli-Flair, liebe-
voll gestalteter Welt, emotionaler Story und
denkwiirdigen Charakteren. Die traditionel-
le Spielmechanik, wenngleich ohne groRe
Makel, konnte jedoch nicht ganz mithalten.
Das kénnte sich nun bei der Fortsetzung an-
dern: Der Einsatz der Higgledy-Wichtel
scheint den Kdmpfen eine spannende zu-
satzliche Dimension zu verleihen. Nebenbei
dirfte die Einflihrung dieser vielen unter-
schiedlich befahigten Mini-Mitstreiter auch
fiir Abwechslung beim Rétseln und Erkun-
den der Welt sorgen. Dass Ni no Kuni 2 das
Ghibli-Giitesiegel fehlt, wirkt sich beim ers-
ten Hinsehen nicht negativ aus: Setting,
Charaktere und Filmsequenzen verstromen
die Atmosphare, die Fans japanischer Zei-
chentrickmarchen schon am ersten Teil so
liebten. Und auch an der Qualitat von Musik
und Lokalisation wird sich laut Akihiro Hi-
nos Versprechen nichts andern. Gespannt
bin ich auf die geheimnisvolle erweiterte
Spielmechanik, die das Rollenspiel um neue
Facetten erweitern soll. Vielleicht werden
wir ja Evans neues Konigreich aktiv errich-
ten diirfen, was der Langlebigkeit und Ab-
wechslung des Titels zweifellos zuguteks-
me. Kurzum: Ich setze grol3e Hoffnungen
und Erwartungen in Ni no Kuni 2.
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Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN Sing Street. Wundervoll
melancholischer Musikfilm mit groBartigem
80er-Jahre-Soundtrack.

ZULETZT GEHORT AFI: The Blood Album.
Irgendwo in der Mitte zwischen Goth, Rock,
Punk und Pop. Ideal fiir Winterspaziergange.
ZULETZT GEDACHT »Hoffentlich stirbt sie
nicht!« Wie groBartig, dass in Enderal nicht nur
einer, sondern viele liebgewonnene Charaktere
das Zeitliche segnen konnen.

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Admiral Ackbar. Hat gern das Kommando,
stiirzt sich kopfiiber in die Schlacht, aber keiner
versteht sein Gebrabbel.
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Michael Graf,
Chefredaktion
@Greu_Lich

ZULETZT GESEHEN Star Wars: Rebels. Ich
mag zwar diese Kinderserien-Optik nicht, aber
ich mag GroRadmiral Thrawn (siehe unten).
ZULETZT GEHORT Musik auf nur einem Ohr,
weil mein damlicher Kopfhdrer kaputt war.
ZULETZT GEDACHT Overwatch macht SpaB!

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

GroBadmiral Thrawn! Als Strategiefan mochte
ich den eiskalten Meistertaktiker schon in den
Fortsetzungsromanen von Timothy Zahn — und
dann durfte ich in TIE Fighter auch noch unter
ihm dienen! Das Beste an Thrawn ist, dass er
die Star-Wars-Helden zu Statisten degradiert:
Jedi? Braucht kein Mensch, wenn er clever ist!

ANGESPIELT
ngler Day of Defeat im Herzen

itizen ab?

e Frage des Monats stammt

dieses Mal von unserem Leser

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GESEHEN Travelers auf Netflix,
leichte SciFi-Unterhaltung fiir zwischendurch.
ZULETZT GEHORT Sao Vicente - The Cape
Verde Experience, ldssige Easy-Listening-
Versionen bekannter Pop-Klassiker

ZULETZT GEDACHT Daist der Schaffner und
ich hab meine Monatskarte nicht erneuert ...

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Ich ware der Wirt in irgendeiner schabigen
Cantina. Der Alkohol ware billig, aber gut.

Die Kapelle konnte mehr als nur diesen einen
Endlos-Loop spielen und unter der Theke hatte
ich einen Blaster fiir Notfalle. Und natiirlich
wiirde ich heimlich die Rebellen unterstiitzen.

Lars Martens.

Florian Klein,
Ressortleiter Hardware
@0pi_Flo

ZULETZT GESEHEN GS-Videos, Twitch und
Youtube — wie schnell doch TV in Vergessen-
heit gerét, selbst mit lahmem DSL 6000!
ZULETZT GEHORT Immer noch Metallica
»Hardwired« — tolles Album fiir einen alten
Fanboy wie mich.

ZULETZT GEDACHT DSL-Ausbau sechs
Monate spéter! Die Zeit vergeht bestimmt wie
im Flug! Bei allem anderen vielleicht!

WENN [HR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Chewbacca! Nie mehr rasieren, hochstens
gelegentlich waschen und auf Fragen in der
Regel nur mit einem unwirschen Knurren
reagieren — meine absolute Traumrolle!
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Michael Herold,
Trainee
@michiherold

ZULETZT GESPIELT Resident Evil 7. Ganz
allein und im Dunkeln.

ZULETZT GESEHEN Die erste Staffel von Mr.
Robot. Ich mag vor allem den tollen Synthie-
Soundtrack.

ZULETZT GEDACHT Zu Hause in Hessen hat es
nie so viel geschneit wie in Miinchen.

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Ich ware gerne Han Solo. Der ist immer cool,
witzig und super ldssig, hat ein schickes
Raumschiff, einen starken Bodyguard und am
Ende kriegt er die hiibsche Prinzessin.

Christian Fritz Schneider,
Redakteur

@Grummel_Fritz

ZULETZT GESEHEN  Den SciFi-Film Arrival in
einem winzigen Kino und obwohl ich die Story
kannte. War trotzdem richtig begeistert.
ZULETZT GEHORT Irgendein Live-Mitschnitt
von Fanny Van Dannen. Wird nicht alt.
ZULETZT GEDACHT Das Hobby zum Beruf ma-
chen ist nicht immer die beste Idee. Aber fast.

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Ich wdre gerne der grummelige Schmuggler,
der keinen Bock auf das ganze Gut-gegen-
Bdse-Ding hat. Einer, der eigentlich nur auf
seiner fliegenden Weltraum-Couch chillen will
und zwischen den Sternen zu Hause ist.
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Johannes Rohe,
Redakteur
@DasRehRohe

ZULETZT GESEHEN Das Dschungelcamp. War
leider viel langweiliger, als die Top-Besetzung
vermuten lieB. Jetzt baue ich auf den Bachelor.
ZULETZT GELESEN Retribution Falls. Danke
fiir das schone Geschenk, Dimi!

ZULETZT GEDACHT Wenn mein Bus im
fiinf-Minuten-Takt fahrt, wieso muss ich dann
standig zehn Minuten warten?

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Beim Kinder-Krippenspiel war ich der base
Wirt, der Maria und Josef davonjagt. Im
Star-Wars-Universum entspricht das wohl am
ehesten dem Schrotthandler Watto. Kein Geld,
keine Ersatzteile, kein Geschaft!

O(«w

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN Mal wieder The Town.
Toller Film, der zeigt, dass Jeremy Renner
richtig schauspielern kann, wenn das Drehbuch
ihn lasst.

ZULETZT GEHORT Den Soundtrack von Halo
Wars. Perfekte Arbeitsmusik.

ZULETZT GEDACHT Bartwachstum juckt.

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Ich bin damit wahrscheinlich der langweiligste
hier, aber ich wadre natiirlich Luke Skywalker.
Als Jiingling aus seinem lahmen Dorf rauskom-
men, um in der Welt groBe Dinge zu vollbrin-
gen. Das ist die Blaupause meines bisherigen
Lebens. Nur halt ohne Lichtschwert. Seufz.

Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin

@Flausensieb

ZULETZT GESEHEN Fortitude. Schau das nur,
weil das in Reydarfjordur auf Island gedreht
wurde. Und da war ich schon. Hach!

ZULETZT GEHORT Kollege Kais durchaus
kluge Anmerkungen zur Semantik.

ZULETZT GEDACHT Ja, Kai hat Recht!

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Mon Mothma. Die strahlt auch in den
schlimmsten Situationen eine tiefe Ruhe aus,
ndtigt den anderen allein durch ihr herrschaft-
liches Auftreten Respekt ab und hat stets die
Haare schon. Also genau wie ich.

Nils Raettig,
Redakteur
@nraettig

ZULETZT GESEHEN Viel zu niedrige Tempera-
turen iiber eine viel zu lange Zeit. Aus NRW bin
ich sowas nicht gewohnt!

ZULETZT GEHORT Nur zwei Torjubel der
Bayern gegen Bremen — unfasshar!

ZULETZT GEDACHT Brauchen andere
Menschen auch vier Stunden, zum zwei lkea-
Kommoden zusammenzubauen?

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Jedi-Kréfte zu haben, wére natiirlich ldssig,

ich entscheide mich aber doch fiir R2D2 oder
BBS. In der Gegend rumrollen zu kdnnen ist
noch einen Tick ldssiger, und immer passendes
Werkzeug zur Hand zu haben extrem praktisch.

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GELESEN The Fifth Season von N.K.
Jemisin. Melancholische, exquisit geschriebene
Apokalyptik-Fantasy.

ZULETZT GEHORT Den Soundtrack von Dawn
of War 2. Alles, um die Wartezeit auf Teil 3
irgendwie zu verkiirzen!

ZULETZT GEDACHT Wie wunderbar, tat-
sdchlich mal wieder eine ganze Titelstory mit
Echtzeitstrategie fiillen zu konnen!

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Schon auf dem Kinderfasching war ich ja
immer Darth Vader— verstecke meine ganz und
gar ungefahrliche Fratze hinter einer fiesen
Maske und bin plétzlich der Coolste!

J’1 avriet

Elena Schulz,
Trainee
@Ellie_Libelle

ZULETZT GESPIELT Nach Dimis und meinem
Gameboy-Video hole ich brav Zelda: Link’s
Awakening auf dem 3DS nach.

ZULETZT GELESEN lsaac Asimov: Caves of
Steel, ich liebe Roboter und ich liebe Krimis!
ZULETZT GEDACHT Die Pfiitze ist nicht so
groB, da komm ich bestimmt drii... verdammt,
dieses Schmelzwetter.

WENN IHR EUCH EINE ROLLE IN EINEM
STAR-WARS-FILM AUSSUCHEN KONNTET,
WELCHE WARE DAS?

Daich gerne Luke Skywalker wre, aber kein
Mann sein mochte, trickse ich und nehme Rey.
Die Story bleibt quasi gleich, aber ich habe den
knuffigen BB8 an meiner Seite, yay!

A
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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
3 Battlefield 1 90 Multiplayer-Shooter Electronic Arts/ Dice
4 Shadow Warrior 2 90 Ego-Shooter Devolver Digital / Flying Wild Hog
5 Gears of War 4 90 Third-Person-Shooter Microsoft Game Studios / The Coalition

EMPFEHLUNG DER REDAKTION RESIDENT EVIL 7: BIOHAZARD

Resident Evil 7 belebt die Serie wieder. Dank Egoperspektive und herausragender
Atmosphdre ein echtes Horror-Highlight.

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 Skyrim Special Edition 90 Rollenspiel Bethesda / Bethesda
5 Path of Exile: Ascendancy 89 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games

EMPFEHLUNG DER REDAKTION UNDERTALE

Undertale ist absolut einzigartig. Ein Rollenspiel-Meisterwerk voller liebevoll skurri-
ler Charaktere und mit einer bewegenden Botschaft.

Strategie-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Starcraft 2: Legacy of the Void 89 Echtzeitstrategie Activision-Blizzard / Blizzard
2 Cities: Skylines 89 Aufbau-Strategie Paradox / Colossal Order
3 Might & Magic: Heroes 7 88 Rundenstrategie Ubisoft / Limbic Entertainment
4 XCOM 2 88 Rundenstrategie 2K/ Firaxis
5 Civilization 6 87 Rundenstrategie 2K/ Firaxis

EMPFEHLUNG DER REDAKTION HALO WARS DEFINITIVE EDITION

Halo Wars bietet tollen Fanservice in einem soliden Strategie-Gewand, ist wegen der

Koopkampagne aber fiir alle RTS-Spieler einen Blick wert.

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 FORZA HORIZON 3: BLIZZARD MOUNTAIN

Die Schneestiirme und zahlreichen neuen Events machen Blizzard Mountain zum

Pflichtkauf fiir alle Forza-Horizon-3-Besitzer.
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fiir Présentation

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

Awards

Details & Fakten

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

|atin-Awari

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

@ Systemanforderungen

Hier geben wir die Hardware-Anforderungen des
Herstellers an. Denn wir kdnnen leider nicht
jedes Spiel ausgiebig auf mehreren Rechnern
testen — das kann ein Publisher in seinem Test-
labor wesentlich besser. Entsprechend wichtige
und technisch interessante Spiele unterziehen
wir natiirlich weiterhin detaillierten Technik-
Checks, um zu priifen, mit welchen Systemkon-
figurationen und Optionen die schdnste Grafik
und die 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 Spal8 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 iiberdurchschnitt-
lichen Titeln zu tun, ab 80 kénnen Genre-Fans
bedenkenlos zugreifen.

THE ELDER SCROLLS ONLINE

ONE TAMRIEL

@L SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E7400/ Athlon X2 6000+ | Core i7-4770K / Phenom Il X6 1090T
Geforce GT 330M / Radeon HD 6490 | Geforce GT 650M / Radeon HD 5770
2GB RAM, 60 GB Festplatte 4GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION DOV

@ &3 jede Region hat eigenes, einzigartiges Design
&3 dynamische Tag-Nacht-Wechsel & detaillierte Charaktere
&3 fliissige Animationen &3 stimmungsvoller Soundtrack

SPIELDESIGN DO D

&3 Schnellreise und Dungeonfinder &= keine Stufenbeschrankungen
&3 alle Charaktere werden der Umgebung entsprechend skaliert
&3 zahlreiche neue Skills & Steuerung manchmal ungenau

BALANCE DOV D

&3 immer optimale Beute dank Skalierung &= leichter Einstieg
ins Spiel &5 gut ausbalancierte Klassen &3 alle haben Erfolg
& einige Weltbosse noch immer zu leicht

ATMOSPHARE/STORY GGG R IX)

&3 packende Storys &3 vollvertonte Quests &3 Phasing sorgt fiir
veranderte Welt &5 Wachen jagen uns als Verbrecher
&3 mehr Elder-Scrolls-Feeling durch gedffnete Grenzen

I © O O OO

+] eise Quests &5 sinnvolles Crafting
&3 offentliche und Gruppen-Dungeons &3 Duell-Option
&3 Diebes- und Meuchlergilden mit eigenen Questreihen

AUFWERTUNG

One Tamriel macht das Spiel zugénglicher und
sowohl fiir Skyrim-Fans als auch MMO-Spieler
attraktiver. Die neuen Gilden bringen neue

Inhalte und Gameplay-Mechaniken.

FAZIT

ESO ist mit dem One-Tamriel-Update
das bessere Spiel, da es jetzt die ty-
pische Elder-Scrolls-Freiheit bietet.




TEST

Resident Evil 7: Biohazard

GUT PORTIERTER HORROR?

Genre: Survival-Horror Publisher: Capcom Entwickler: Capcom Termin: 24.1.2017 Sprache: Deutsch, Englisch

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 50 Euro DRM: ja (Steam)

Keine Spoiler!

Wir verzichten in diesem Test auf
Spoiler der Handlung von Resident
Evil 7, die Uber die bereits bekann-
ten Informationen aus unseren Vor-
schau-Artikeln hinausgehen.

Resident Evil 7 ist das, was die Se-
rie dringend bendtigt hat. Aber wie
schlagt sich das Spiel auf dem PC?
Von Tobias Veltin, Elena Schulz

PC-Ports! Ach! Zu oft wurde in den letzten
Jahren geschlampt. Auch Resident Evil ist
diesbeziiglich leider ein alter Bekannter: Der
vierte Teil sorgte mit seinen beiden PC-Por-
tierungen fiir ordentlich Arger und Frust, und
japanische Konsolen-Ports sind allgemein
nicht dafiir bekannt, eine gute Figur auf dem
PC zu machen. Die Frage ist: Kénnen die Ja-
paner es mittlerweile? Wir haben der PC-Ver-

Sohn Lucas entfiihrt gerne Frau-
en und spielt mit ihnen Psycho-
spielchen. Leider auch mit uns.

Oma Baker sitzt im Rollstuhl,
trotzdem taucht sie an den un-
moglichsten Stellen auf.

80 Die Geschichte um die Bakers wurde unter anderem durch den Film »The Texas Chainsaw Massacre« inspiriert.

sion von Resident Evil 7: Biohazard auf den
Zahn gefiihlt. Auch wenn wir keine perfekte
PC-Version vor uns haben, legt Capcom ge-
nau auf die Dinge Wert, die entscheidend fiir
ein fliissiges Spielerlebnis auf dem PC sind.
Aber auch abseits der Technik l6st Cap-
com mit Resident Evil 7 ein Versprechen ein
—wenn auch mit knapp flinfjahriger Verspa-
tung. Schon fiir Resident Evil 6 hatte der ja-
panische Publisher angekiindigt, man wolle
mit diesem Teil endlich zu den Survival-Hor-
ror-Wurzeln zuriickkehren. Das Ergebnis ist
bekannt, Teil sechs wurde ein spielbarer Ac-

tionfilm, der zwar Qualitaten hatte, aber jeg-

liche Horror-Anspriiche vermissen lief.

Aber die Riickkehr zum Survival-Horror ist
Capcom mit Bravour gelungen, Resident Evil 7
haucht der Serie neues Leben ein.

Noch ein Stiickchen Dickdarm?

Es ist eine mysteriose Nachricht, die Haupt-
charakter Ethan Winters am Anfang von Re-
sident Evil 7 erreicht. Seine Frau Mia
schreibt ihm, sie sei auf einer Farm, tief in

Jack Baker ist der Herr der
Leichen. Er wacht Uber die Toten
und verarbeitet sie weiter.

\

GameSta

fiir Atmosphre

den Stimpfen Louisianas. Ethan solle sie ho-
len — wahrend sie in einem Video sagt, er
solle unbedingt fernbleiben. Verstort macht
Winters sich auf den Weg, schlieBlich ist Mia
seit knapp drei Jahren verschwunden und
eigentlich fiir tot erklart.

Schnell wird klar, dass mit der Farm etwas
ganz und gar nicht stimmt. Auf dem Kiichen-
tisch des Gdstehauses steht ein Topf mit
schleimigem Gedadrm, in der Mikrowelle liegt
eine Krdhe. Im Kellergewdlbe finden wir eine
halbverweste Leiche und eine Liste mit Na-
men, einige als »verwandelt« markiert. Nach
einer weiteren erstaunlichen Entdeckung,
die wir an dieser Stelle nicht verraten wol-
len, werden wir schlielich vom Farmbesit-
zer Jack Baker niedergeschlagen.

Als wir wieder zu uns kommen, sitzen wir
gefesselt mit Familie Baker — VaterJack,
Mutter Marguerite, Sohn Lucas und demen-

-

Mutter Marguerite halt sich
hochst seltsame Haustiere und
ist auch sonst eine Spinnerin.
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Jack treffen wir immer mal wieder. Und die Begegnungen sind immer so unangenehm wie hier beim Kettensagenduell.

ter GroBmutter — an einer Festtafel der et-
was anderen Art. Auf dem Tisch stapeln sich
Knochen, abgetrennte Kérperteile und Ge-
ddrme, von denen Jack uns ein Stiick in den
Mund pressen will. Als ein Telefon klingelt,
und die Familie das Esszimmer verldsst, nut-
zen wir die Chance und befreien uns von un-
seren Fesseln. Doch was nun? Alle Ausgange
und Fenster sind verrammelt.

Die Frage nach dem Ausgang weicht
schlagartig nackter Panik, als uns Jack
schaufelschwingend in einem schmalen

[

Das sind wir. Wir hatten schon
bessere Tage. Aber immerhin
gibt’s was zu essen. Bah!
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Gang entgegenkommt. Wir wirbeln herum,
erarbeiten uns einen Vorsprung, 6ffnen has-
tig eine Bodenluke und schleichen unter
dem Haus in den Waschraum — wo ein Kas-
settenrekorder zum Speichern wartet.

Meine Giite, Resident Evil 7, was hast du
fuir eine geile Atmosphdre! Das Spiel wirkt
vor allem so intensiv, weil es als erster
Haupt-Serienteil auf die Egoperspektive
setzt. Das macht das Grauen unmittelbarer,
greifbarer als in den 3rd-Person-Teilen der
Serie. Und fiir PC-Spieler erfreulich: Das Ab-
hauen und Verstecken funktioniert mit Maus
und Tastatur genauso gut und fliissig wie
mit dem Gamepad. Das liegt nicht zuletzt
daran, dass sich die Tasten nach eigenen
Wiinschen neu belegen lassen. Hinzu kom-
men noch umfassende Einstellungsmoglich-
keiten bei Mausempfindlichkeit, Zielhilfe
und Kamera, die schnelle Sichtwechsel und
Kampfe angenehmer machen.

Eine einwandfreie Steuerung hilft uns aber
nicht dabei, einen Weg aus dem Horror-
Haus zu finden. Um die Tiir ins Freie zu off-
nen, sollen wir drei metallene Hundekdopfe
finden, die irgendwo im Gebdude versteckt
sind. Dabei ist hochste Vorsicht geboten,
Jack streunt in dem verfallenen Anwesen he-
rum und eine Begegnung mit ihm endet
meist mit unserem Ableben. Auch weil wir
den Wahnsinnigen mit herkommlichen Waf-
fen nicht toten kénnen, der Mann scheint
unsterblich zu sein. Wir hingegen sind nicht
der alles niederballernde Supersoldat friihe-
rer Teile, sondern ein Zivilist, derin diesen
Irrsinn hineingestolpert ist. Das fiihrt dazu,
dass wir mit angehaltenem Atem Tiiren &ff-
nen, geduckt an Fenstern vorbeihuschen
und vorsichtig um Ecken biegen. Dieser Zu-
stand dauerhafter innerer Anspannung ist
schrecklich anstrengend, fiir die Atmospha-
re des Spiels ist er aber ein echter Segen.

ST

Das Anwesen der Bakers zeichnet sich durch Verfall, Undordnung und Schmutz aus. Zusammen
mit den gedeckten Farben und dem diffusen Licht entsteht schon ein GroRteil der Atmosphare.

Der originale Film stammt von 1974, das Remake kam 2003 in die Kinos. 81




Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Auch ich als Angsthase komme nicht um-
hin, das neue Resident Evil zu loben: Denn
es macht seinen Job verdammt gut, erst
recht auf dem PC. Statt Portierungs-Horror
kann ich mich Uber eine flussige und frei
konfigurierbare Steuerung freuen, die Mi-
schung aus Horror und Splatter ist zudem
genau das, was ich mir auch von einem
Outlast 2 wiinsche.

Umso trauriger, dass Resi 7 am Ende der
Mut verlasst. Die wahre Starke des Spiels
liegt in den Sequenzen, in denen ich unsi-
cher bin, mich verstecken muss und mich
panisch an die Schrotflinte klammere. Und
dazu braucht es nicht viel, eben ein dunkles
Haus, ein paar knarzende Dielen und meine
Vorstellungskraft.

Und klar, es ist eh die meiste Zeit dunkel:
Aber kommt schon Capcom, ein wenig hiib-
scher hattet ihr Resi 7 schon machen kon-
nen. Mich haben nicht nur die Wachsge-
sichter der Charaktere gestort, sondern
auch herumclippende Haare, flimmerige
Schatten und verwaschene Texturen und
Umgebungen. Aber Grafiknorgelei hin oder
her: Ich hab mich trotzdem gegruselt.

Highlight Horror-Haus

Apropos Segen: Eine bessere Location als
die heruntergekommene Farm der Bakers
hatte sich Capcom fiir Resident Evil 7 kaum
aussuchen kénnen, das verwinkelte Anwe-
sen entpuppt sich als heimliches Highlight
des Spiels. Es offenbart nach und nach im-

E Sl’!.ﬂ‘““"

3 Abbrechen

Hier missen wir den Schatten des Objekt so arrangieren, dass er wie ein Adler aussieht.

mer mehr Grausamkeiten in seinen Zim-
mern, Kammern, Kellern. Dort machen wir
dann auch Bekanntschaft mit den Molded,
modrigen Pilzwesen, die sich aus schwarzen
Schleimmassen schalen, die im Haus der
Bakers iiberall an den Wanden, dem Boden
und der Decke kleben. Klassische Zombies
gibt es in Resident Evil 7 hingegen nicht!
Die Standardform der Molded ist recht
langsam und vertragt etliche Treffer, es gibt
aber auch kleinere Krabbler, die wesentlich
flinker, dafiir aber auch schneller erledigt
sind. Die Molded sind dann auch der letzte
Beweis dafiir, dass Ethan es mit mehr zu tun
hat als nur mit einer kannibalistischen Hin-
terwdldler-Familie. Und es tauchen noch
mehr Fragen auf. Wo ist Lucas’ Schwester
Zoe, die uns immer iiber die alten Telefone
im Haus kontaktiert? Und was hat es mit
dem kleinen M&dchen Eveline auf sich, de-
ren Fotos wir iberall im Haus verteilt finden?
Wenn es um den Gruselfaktor geht, wiirden

T

BAR. NEmERSA AR TeRREn. 1ann

wir Resident Evil 7 die volle Punktzahl ge-
ben. Weniger gut steht es allerdings um die
Grafik, die ist ... zweckmafig, weshalb wir
meistens auch ganz gliicklich sind, dass wir
uns oft im Dunkeln aufhalten. Von Nahem
wirken die Texturen selbst auf den hochsten
Einstellungen unscharf, und Schatten flim-
mern teils unkontrolliert. Hin und wieder tre-
ten sogar Grafikfehler auf, ein Darstellungs-
fehler bei den Spiegelungen lie bei uns
beispielsweise den Boden wabern, als wédre
er mit Wasser bedeckt.

Insgesamt sieht Resident Evil 7 selbst auf
Highend-PCs nicht viel besser als auf den
Konsolen aus, die Optimierungen beschran-
ken sich auf starkere Kantenglattung, hoher
aufgeloste Schatten und leichte Vorteile bei
der (selten zu sehenden) Vegetation. Eine
schickere Optik ldsst sich auf dem PC damit
primdr tber hohere Auflésungen wie WQHD
(2560x1440) oder 4K (3840x2160) realisie-
ren, aufgrund des gerade in hoheren Quali-

Sind die Bakers unsterblich? Vater Jack jedenfalls scheint sich nicht an seinem brennenden Kérper zu stéren.

82 Die Molded sollen laut der Entwickler so wirken wie Haarblischel, die man aus dem Abfluss zieht.
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tatseinstellungen bereits in Full HD
(1920x1080) sehr groRen Hungers nach
VRAM ist das aber erst ab Modellen mit min-
destens 6,0 GByte Grafikspeicher wie der
Geforce GTX 1060 oder der Radeon RX 480
eine echte Option. Immerhin fallen die Ein-
stellungsmoglichkeiten sehr umfangreich
aus, auch wenn sich die optischen Unter-
schiede zwischen der hdchsten und der
niedrigsten Detailstufe in Grenzen halten.
Den starksten Einfluss auf die Leistung ha-
ben Schattenqualitdt und Schatten-Cache.
Sollten Sie zu niedrige fps erreichen, setzen
Sie an dieser Stelle am besten zuerst an.

Performanceprobleme sind uns erfreuli-
cherweise kaum aufgefallen, grundsatzlich
ist die PC-Version von Resident Evil 7 damit
unserem Eindruck nach solide. Es kann aber
zu Eingabe-Lags und Speicherlecks kom-
men. Etwas drgerlich ist auch, dass keine
21:9-Auflésungen unterstiitzt werden. Au-
Berdem stiirzt das Spiel mit dlteren CPUs
ohne SSE 4.1-Unterstiitzung reproduzierbar
an derselben Stelle ab.

Auch wenn technisch mehr drin gewesen
wdre, punktet das Spiel dennoch mit sehr
atmosphdrischen Licht- und Schatteneffek-
ten sowie vielen ... nunja ... liebevollen De-
tails in den Umgebungen. Zartbesaitete Na-
turen sollten nicht nur wegen maglicher
Angstzustdnde vorsichtig sein: Resident Evil
7 geizt nicht mit expliziter und detaillierter
Gewaltdarstellung, beispielsweise werden

GliedmaRen abgehackt, Képfe in der Mitte
geteilt und Fingerndgel herausgerissen.

Der Sound sorgt dagegen fiir deutlich sub-
tileren Grusel. Wenn wir einen Gang entlang-
schleichen und plétzlich ein Fenster klap-
pert oder die Dielen knarzen, zucken wir
unweigerlich zusammen. Die deutsche
Sprachausgabe ist ebenfalls sehr gut gelun-
gen, samtliche Sprecher passen hervorra-
gend zu ihren Rollen. Einziges Plus der opti-
onal anwdhlbaren englischen Fassung: der
kernige Siidstaatenakzent dg:r Bakers.

Einfach trifft auf unkompliziert
Spielerisch prasentiert sich Resident Evil 7
als erfreuliche Hommage an den ersten Seri-
enteil. Der Mix aus viel Erkundung, verein-
zelten Kdmpfen gegen die Molded und eini-
gen Ratseln weckt wohlige Erinnerungen an
das Ur-Resident-Evil. Wir durchstreifen das
Haus, durchsuchen Kommoden und Schrén-
ke und sammeln dabei fleiBig Munition, gri-
ne Heilkrduter, SchieBpulver und Chemikali-
en in zwei Starkestufen, mit denen wir
bessere Munition oder Heiltrdnke mixen
koénnen. Das stellt uns immer auch vor inter-
essante Entscheidungen. Nutzen wir die ge-
fundene Chemikalie jetzt fiir einen Heiltrank
oder craften wir uns lieber neue Patronen fiir
unsere Pistole?

Generell ist Munition in Resident Evil zu-
mindest auf dem normalen Schwierigkeits-
grad nicht unbedingt rar gesdt, ein Kampf

Die VR-Killerapplikation — aber nicht auf dem PC

Resident Evil 7 lasst sich auf Wunsch auf der PS4 komplett mit Sonys VR-Headset durchspie-
len und wird damit zum einzigartigen Horrorrrlebnis. Spieler auf der Xbox One oder leider
eben auch dem PC schauen in die R6hre - weder die Oculus Rift, noch die HTC Vive werden
unterstiitzt. Ein VR-Erlebnis mit Resi 7 auf dem PC ist also nicht méglich, auch wenn sich So-
nys Gerdt theoretisch an den PC anschlieBen lasst.

Selbst Sofas und Sessel machen die Hiitte der Bakers nicht heimeliger.

GameStar 03/2017
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Das die Japaner es mit Horror und Haaren haben, wissen wir spatestens seit dem Grusel-Welterfolg »Ring« von 1998.

Season Pass und DLCs

Auch nach dem Release wird Capcom Resi-
dent Evil 7 mit neuen Inhalten versorgen.
Mehrere DLC-Pakete sind in Planung, die
Teil des Season Pass fiir das Horror-Spiel
sind. Bis zum 31. Dezember 2017 sollen
insgesamt drei DLC-Pakete erscheinen. Die
beiden ersten tragen die Titel »Verbotenes
Filmmaterial 1« und »Verbotenes Filmma-
terial 2«, die jeweils zwei spielbare Episo-
den beinhalten (1: »Alptraum« und »Schlaf-
zimmer & Ethan muss sterbenc; 2: »21«
und »Tochter & Jacks 55. Geburtstag). Der
dritte DLC ist eine zusatzliche Story-Episo-
de, in der wir nicht in die Rolle des Haupt-
charakters Ethan schlipfen, sondern die ei-
ner anderen Figur ibernehmen. Neben
diesen kostenpflichtigen Inhalten erwartet
Resi-7-Spieler zukiinftig auch der Gratis-
DLC Not A Hero. Den Season-Pass gibt es
auf Steam fiir 29,99 Euro oder im Bundle
mit dem Hauptspiel fir 79,98 Euro. Der
Season-Pass ist auch Bestandteil der Delu-
xe Edition von Resident Evil 7.

mit zwei Molded kann aber schon mal mehr
Kugeln fressen, als man denkt. Wer die Au-
gen aufhalt, findet zudem weitere Gegen-
stdande. Mit Steroiden ldsst sich zum Bei-
spiel dauerhaft die Gesundheit erhghen,
Stabilisierer verringern die lastig lange
Nachladezeit, und Psychotonikum-Pillen
markieren fiir kurze Zeit alle interaktiven Ge-
genstdnde in der Umgebung.

Das Inventar-System wurde im Vergleich
zu anderen Serienteilen etwas entschlackt
und ist dadurch erfreulich eingédngig. Mit der
Tabulator-Taste 6ffnen wir unseren Rucksack
und kdnnen dort schnell auf gesammelte ~
Items zugreifen, gefundene Gegenstande
untersuchen oder neue craften, alles kom-

Als Mia miissen wir vor Marguerite fliehen. Knifflig!
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Die Collector’s Edition

Resident Evil 7 erscheint auch in einer
Collector’s Edition. Sie enthalt eine Replik
des Baker-Anwesens, einen USB-Stick in
Form des Dingers aus der Demo »The Be-
ginning Hour«, einen DLC, der unter ande-
rem den hochsten Schwierigkeitsgrad frei-
schaltet, fiinf Lithographien sowie ein
Artbook zum 20. Jubilaum von Resident
Evil. ACHTUNG: Diese Version enthalt KEIN
Spiel. Die Collector’s Edition ist hierzulande
nur bei GameStop erhaltlich und kostet
knapp 100 Euro.

nlﬁmmzard [:lJlLEEI'ﬂH'S EDIT] (
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-
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fortabel per Mausklick, was es auf dem PC
noch angenehmer als auf der Konsole
macht. Praktisch auch, dass das Spiel an
bestimmten verschlossenen Tiiren automa-
tisch ins Inventar wechselt und uns fragt,
welchen Gegenstand wir benutzen mochten.

Ganz Resi-typisch ist der Inventarplatz
zwar begrenzt, ldsst sich aber mit Rucksack-
Upgrades erweitern, die wiederum in Spei-
cherrdumen versteckt sind. Das Spiel spei-
chert zudem automatisch, allerdings sind
die Riicksetzpunkte nicht immer gliicklich
gewdhlt. So ist es zum Beispiel vorgekom-
men, dass wir einen Raum im Keller schon
von mehreren Molded gesdubert hatten, uns
dabei die Munition ausging und wir danach
im nachsten Raum von einem einzelnen
Pilzwesen erledigt wurden. Beginnen durf-
ten wir dann wieder auf der Kellertreppe und
mussten alle Feinde noch einmal killen. Da-
her unser Tipp: Lieber nach einem Kampf
zum ndchsten Kassettenrekorder zuriicklau-
fen und speichern, als einem bléden auto-
matischen Checkpoint vertrauen.

Die Steuerung macht uns aber erfreuli-
cherweise keine Probleme. Das Schie3en
mit der Maus funktioniert deutlich praziser
als mit dem Gamepad und die Taste »X« hilft
uns ungemein beim schnellen Umdrehen im
Kampf. Bei den Konsolen braucht es hier
erst eine Button-Kombination. Resi 7 steuert
sich so auf dem PC mit Maus und Tastatur
genauso fliissig wie auf der PS4 oder der
Xbox One, auch wenn der eine oder andere
vielleicht das Gamepad bevorzugt.

Die Ratsel sind gut in die Raume des Horror-
Hauses integriert und wirken dadurch nicht
ganz so abstrus wie zum Beispiel im Ur-Resi-
dent-Evil. Oft geht es darum, einen Schliis-
sel zu finden, um damit bestimmte Tiiren
6ffnen zu konnen (z.B. den Schlangen- und
den Skorpion-Schlussel), spater wird es
aber auch etwas kniffliger. Wir miissen zum

84 Der Siegeszug des Kassettenrekorders bzw. der Kassette begann 1963. Da wurde sie zum ersten Mal vorgestellt.

Mit dem Messer zerstoren wir Kisten und werden mit Items (hier Heilkrauter) belohnt.

Beispiel einen Holzblock vor einer Lichtquel-
le so drehen, dass sich dessen Schatten mit
einer vorgefertigten Form an der Wand
deckt, eine Tiir in der Leichenverbrennungs-
kammer kdnnen wir nur 6ffnen, wenn wir
entratseln, was es mit »3 A und einem
Handabdruck« auf sich hat. Auch die Schrot-
flinte kriegen wir erst, wenn wir einen be-
stimmten SchlieBmechanismus austricksen.
Generell sind die Ratsel keine wirklichen
Kopfniisse, haben aber einen angenehmen
Schwierigkeitsgrad und ergdanzen das Game-
play des ersten Abschnitts wunderbar.

Hauptdarsteller in gefundenen Videos

Ein echtes Highlight des Spiels sind die Vi-
deokassetten, die wir finden kénnen, und
die zusétzlich enorm fiir Atmosphére sor-
gen. Auf dem Dachboden stolpern wir bei-
spielsweise liber eine Videokassette, die
die Erkundung des Hauses durch ein Kame-
rateam zeigt, das iibernatiirlichen Phanome-
nen auf der Spur ist. Der Clou daran ist, dass
wir selbst in einige der Rollen der darauf zu
sehenden Personen schliipfen und das Ge-
schehen ganz im Stile von »Found Footage«-
Filmen miterleben. Spater gibt es zum Bei-
spiel noch ein Tape, in dem wir mit Mia vor
Marguerite fliehen miissen oder in der Haut
eines armen eingeschlossenen Schluckers
ein todliches Rétsel von Lucas losen. Clever:

Die Videotapes sorgen nicht nur fiir zusatzli-
che Atmosphdre, sondern geben auch Lo-
sungshinweise fiir bestimmte Ratsel, die
Ethan spadter knacken muss. Durch das erste
Video erfahren wir beispielsweise, wo sich
der Schalter fiir eine Geheimtiir versteckt, in
Mias Film sehen wir eine Kurbel, die wir spa-
ter an anderer Stelle einsetzen miissen. Wir
haben auf unserem ersten Durchgang vier
Tapes gefunden und gespielt, etwas mehr
héatten es schon sein kénnen. Immerhin
scheint es so, dass Teile der Season-Pass-
Inhalte (siehe Kasten) aus genau solchen
Bandern bestehen.

Verpasste Chancen

An den ersten zwei Dritteln von Resident Evil 7
gibt es wenig bis gar nichts auszusetzen. Zu
bedrohlich, zu gut inszeniert Capcom das
heruntergekommene Baker-Anwesen mit
seinen zahlreichen Geheimgéangen, wider-
wartigen Details und seinen durchgeknall-
ten Bewohnern. Das dndert sich aber nach
dem groen Zwischenbosskampf. Denn zu
diesem Zeitpunkt verlassen wir das Baker-
Anwesen und besuchen noch zwei weitere
Schauplatze, die aber sowohl spielerisch als
auch atmosphdrisch nicht mithalten kon-
nen. Das liegt zum einen an den kaum noch
vorhandenen Réatseln, zum anderen an der
fehlenden Gegnervariation. Wir treffen nur

Auf einem Videoband sehen wir ein Kamerateam. Das Schicksal der Manner ist kein schones.

GameStar 03/2017



Tobias Veltin
@FrischerVeltin

Es mag vielleicht vermessen klingen, aber
fir mich markiert Resident Evil 7 einen
dhnlichen Serienmeilenstein wie Resident
Evil 4. Genau wie damals traut sich Capcom
mit dem siebten Teil etwas, bricht aus den
bisherigen ausgetrampelten Pfaden aus
und bringt die Serie damit meiner Meinung
nach auf ein neues Level. Wie beim Spielen
von Resi 4 habe ich mir beim Test oft ge-
dacht: »Ja, genau das ist es, was die Serie
gebraucht hat.«

Resi 7 ist also ein hervorragendes Spiel, fiir
den ganz grolRen Wertungswurf in die
90er-Bereiche reicht es aber trotzdem
nicht. Daflir baut mir das Spiel in der zwei-
ten Halfte zu stark ab und wird zu action-
lastig, anstelle der Strategie zu vertrauen,
die den Anfang so stark macht. Hinzu kom-
men einige kleine Argernisse wie die lan-
gen Wartezeiten beim Laden eines Spiel-
stands und die teilweise doch recht
nervigen Riicksetzpunkte. Luft nach oben
ist also noch, fiir einen potenziellen Nach-
folger wiinsche ich mir dasselbe Konzept,
nur sollte ihm gegen Ende nicht die Puste
ausgehen. Das ist aber Meckern auf hohem
Niveau, und es freut mich sagen zu kénnen:
Die Serie ist wieder auf einem richtig guten
Weg, alle Horror-Fans miissen bei Resident
Evil 7 unbedingt zugreifen!

noch auf die beiden Molded-Varianten, die
aber spatestens mit dem Aufklauben der
Maschinenpistole keine wirklich grofe Be-
drohung mehr darstellen. Hinten raus fehlen
die Uberraschungen. Wenn es mit groen
Schritten auf das Finale zugeht, fallt Resi 7
sogarin alte Action-Muster zuriick, es wird
fast nur noch geballert.

Zum Ende nimmt die Geschichte immer-
hin nochmal ordentlich Fahrt auf, und es
klart sich auch, warum das Spiel den Zusatz

GameStar 03/2017

Die Molded reagieren furchtbar allergisch auf Kopftreffer. Besonders aus der Schrotflinte.

@ Aus dem Haus flishen

© Zur Eingangshalle kommen

Erste-Hilfe-Arznei

SchlieBt Wunden und fordert die
Zellregeneration. Stellt die
Gesundheit teilweise wieder her.

Objekte kombinieren.

F| OK

3 Abbrechen [Ta| SchiieBen

Unsere Uhr verrat uns, wie es um unsere Gesundheit bestellt ist. Griin bedeutet: alles gut.

»Biohazard« im Titel trdgt. Alles gipfelt
schlieBlich in einem optisch opulenten,
aber spielerisch leider auch ziemlich un-
spektakuldren Endboss-Finale.

Nicht nur beim Endkampf macht Resident
Evil 7 etwas zu wenig aus seinen guten An-
sdtzen. Verpasste Chance Nummer eins: Von
der morbiden Gruppendynamik der Essens-
szene zu Beginn des Spiels in der Baker-Fa-
milie kommt spéter nichts mehr riiber, weil
sich die Mitglieder iber das gesamte Gelan-
de verteilen. Verpasste Chance Nummer
zwei: Etwa in der Mitte des Spiels miissen
wir eine vermeintlich elementare Entschei-
dung treffen. Das ist prinzipiell sehr cool,
weil wir das nicht erwartet hatten und wirk-
lich langer liberlegen mussten, die Entschei-
dung wirkt sich danach aber lediglich auf
eine einzige Zwischensequenz aus. Weitere
Konsequenzen oder gar ein alternativer
Handlungsverlauf resultieren nicht daraus.

Das kommt nach dem Durchspielen

Auf dem normalen Schwierigkeitsgrad dau-
ert Resident Evil 7 etwa zehn Stunden. Da-
nach werden einige Goodies freigeschaltet,
zum Beispiel eine besonders machtige Pis-
tole, die den Vornamen eines anderen be-
kannten Resident-Evil-Charakters tragt. Au-
Rerdem sind iiberall im Spiel Miinzen und
kleine Figuren versteckt. Erstere konnen wir

Fiir alle, die es bisher noch nicht wussten: Die Reihe heif3t in Japan nicht Resident Evil, sondern Biohazard.

an manchen Speicherpunkten gegen Up-
grades wie Steroide eintauschen, Letztere
geben ebenfalls einen Bonus, wenn wir alle
gefunden haben.

Den grofiten Wiederspielreiz diirfte aber
der »lrrenhaus«-Schwierigkeitsgrad bieten.
Hier gibt es unter anderem kaum Check-
points, die Gegner sind starker und bewe-
gen sich schneller, und an Kassettenrekor-
dern kann nur gespeichert werden, wenn
man eine entsprechende Kassette hat. Eine
neue Herausforderung fiir die, die sich trau-
en. Viele sind das aber bestimmt nicht. %

RESIDENT EVIL 7

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-4460 / AMD FX-6300 Corei7-3770 / AMD FX-9590
Geforce GTX 760 / Radeon R7 260X v3 | Geforce GTX 960 2GB / Radeon R9 280X
8GB RAM, 24 GB Festplatte 8GB RAM, 24 GB Festplatte

PRASENTATION DCODCORGONS

E stimmige und detaillierte Level &3 viele eklige Details & tolle
Licht- und Schatteneffekte &3 sehr qute deutsche Vertonung
& nervige Clipping- und Grafikfehler & verwaschene Texturen

| SPIELDESIGN __ JOCGUCAIGIE

&5 klassischer Mix aus Erkunden, Rétseln und Kampfen &3 fliissige
Maus- und Tastatursteuerung &3 Videotape-Sequenzen & gute
Bosskampfe & zweite Spielhalfte fallt ab

BALANCE OGO

E5 guter Einstieg &3 zwei Schwierigkeitsgrade &3 Munitionsknapp-
heit aufféllig, aber nicht nervig &3 spannende Entscheidungen
(Kraut vs. Munition) & manche Riicksetzpunkte unausgegoren

&5 Mittendrin-Atmosphare dank Egoperspektive &3 standiges Ge-
fiihl der Beklemmung &2 durchgeknallte Charaktere &5 bedrohliche
Molded-Gegner &3 Geschichte fast durchgehend spannend

TR © © O O

E5 zehn Stunden Spielzeit E= optionale Rétsel E3 versteckte
Goodies &3 zusatzlicher Schwierigkeitsgrad und Goodies nach dem
Durchspielen & keine weiteren Spielmodi oder Handlungsstrénge

ATMOSPHARE /STORY [ IOIGCI 0K

FAZIT

Resident Evil 7 belebt die Serie
wieder. Dank Egoperspektive und
herausragender Atmosphare ein
echtes Horror-Highlight.
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Auch Slender: The Arrival arbeitet mit
Verfremdungseffekten wie Bildrauschen.

Jeder hat sich im Spiel schon mal
gefiirchtet — aber nicht jeder weiB3,
warum eigentlich. Wir sprechen
mit Entwicklern dariiber, wie sie
Angst erzeugen. von alexander kriitzfeldt

Wenn ein Kind am Boden spielt, mit einem
Stock, und langsam Kreise in den Sand
zeichnet, dann ist das kein Horror, dann
fiirchten wir uns nicht, hat Stephen King mal
gesagt. Macht das aber ein alter Mann, im
Dunkeln, an einer Landstraf3e, finden wir es

86 Nach iiberstandener Gefahr klingt die Stressphase ab, Entspannung stellt sich ein. Ein Hochgefiihl, das Extremsportler suchen.

zuerst nur merkwiirdig. Aber irgendwann
kriegen wir es mit der Angst zu tun. Warum
ist das so? Angst und der Horror in Compu-
terspielen funktionieren genauso wie in ei-
nem Film, in Teilen auch wie in einem Buch.
Doch geschriebener Horror, wie er auch in
Dialogen und Riickblenden und Erzdhlungen
in Computerspielen vorkommt, hélt zuriick,
funktioniert nurim Kopf und in der Sprache,
wdhrend der Film und das Computerspiel
den Horror zeigen kdnnen — ihn sogar zei-
gen wollen. Siehe Resident Evil 7.

Mit der Frage, wie Horror funktioniert,
habe ich mich seit meiner Kindheit beschéf-

tigt: Tagelang safd ich auf der Fensterbank
im Haus meiner Eltern, blickte hinaus in den
dunklen Wald und fragte mich, warum uns
die einen Dinge Angst machen und die an-
deren nicht. Diese Frage begleitete mich
auch, als ich damit beschdftigt war, Teile
meiner Studienzeit ins Pen&Paper-Rollen-
spiel »Call of Cthulhu« zu investieren — und
alles von Poe, Derleth, King und Lovecraft
verschlang wie ein nimmersattes Tier im
Halbdunkel der Leselampe. Wie entsteht es
also, dieses Kribbeln, dieses Unbehagen,
dieses Bettdecke-uiber-den-Kopf-ziehen-
Wollen? Vor allem: in Computerspielen?

Horror ist Zwang

Angefangen hat das Gruseln natiirlich in der
Literatur und dem erzahlten Wort. Es waren
Geschichten, und daher stammen die auch
heute noch geltenden Regeln, was uns gru-
selt und was nicht, aus jener Friihzeit, als
sich unsere Vorfahren Geschichten am Feuer
erzahlten — und diese spéter aufschrieben.
Die Protagonisten von klassischen Horrofrfil-
men und -geschichten sind meist Durch-
schnittstypen: der Vater, die Mutter, die
08/15-Familie. Die Figuren beginnen meist
ahnungslos, das Setting wird nicht grof er-
klart, es beginnt alltdglich. Horror beruht —

GameStar 03/2017



Verformte menschliche Korper (hier in Resident Evil 7)
verstoren uns, weil sie nicht in unser Weltbild passen.

Die Formen des Horrors

neben den »Jump Scares, die plotzlich auf-
tauchen und uns zu Tode erschrecken —
mafigeblich auf Verfremdung und Entfrem-
dung. Der Anfang der Story trdgt eine Saat in
sich. Etwas, das uns zundchst vollig normal
oder logisch erscheint, aber — {iber den Fort-

gang der Geschichte — merkwiirdig wird und
seltsame Bliiten treibt. Meist tropfelt lang-
sam etwas Surreales (oder eine Vorahnung
davon) durch die Gitterstdbe unserer Vor-
stellungskraft in den Verlauf der Geschichte

GameStar 03/2017

Horror duBert sich in mehreren typischen Formen:

« dem Unheimlichen, das Uber Verzerrung und Vertauschung ent-
steht: Uns bekannte Orte entpuppen sich nicht als die Orte, die sie
scheinen, Menschen nicht als die, die wir kennen, Dinge bekom-
men Eigenschaften, die sie nicht haben sollten, und Geschehnisse
passieren, die nicht passieren sollten. Etwas Vertrautes wird uns
entrissen und erscheint plétzlich unvertraut.

- dem Ekligen: Wir werden mit grausamen Szenen, Blut und Gedar-
men oder panischen Angsten konfrontiert (enge Raume). Hierunter
fallen gerne auch Aliens. Und auf jeden Fall Zombies.

- dem Ubernatirlichen, dem klassischen Geisterspuk. Eine Gefahr,
die woanders herkommt, aus einer Welt, wo unsere Gesetze nicht
gelten. Diesem Spuk sind wir ausgeliefert, es gibt nichts oder kaum

etwas, das wir ihm entgegensetzen kdnnen.

Schon das Piepsen des Bewegungsmelders
verursacht in Alien: Isolation reine Panik.

1

hinein; ein subtiles
Befremden, ein zu-
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den Pen&Paper-Abenteuern von »Call of
Cthulhu« passiert dies haufig, wenn man

nachst namenloses
Grauen tritt schlei-
chend in die Norma-
litat tiber. Wer sehen
will, wie das nahezu
perfekt ablduft,
muss nur Stephen
Kings »Es« ansehen
— das Buch, nicht
den Film.

Von all dem weif
unser »Held« zu-
nachst nichts, aber
er hat eine bestimm-
te Fahigkeit oder
Verbindung mit die-
sem Grauen: Sein Vater leitete die Irrenan-
stalt, die er jetzt geerbt hat und wo seltsame
Dinge geschehen, oder seine Mutter kam
auf unerkldrliche Weise zu Tode, sein kleiner
Bruder ist weggelaufen — und keiner weify
mehr, wohin. Dies ist die Motivation, denn
ohne den starken Sog nimmt die Geschichte
keine Fahrt auf: Unser Held wiirde sich ir-
gendwann fragen, warum er eigentlich hier
ist, und ob es nicht besser wére, einfach
wegzugegehen und Billard zu spielen. In

nicht aufpasst.

Erzdhler: Dort driiben ist eine Treppe,
Spinnenweben verhangen. Sie fiihrt hinab
zur Tur einer alten Gruft ...

Spieler: Oh, super. Ja, klar! Geh ich nicht
rein. Warum sollte ich? Damit ich sterbe?
Vergiss es. Hattest du nicht gesagt, in der
Stadt gdbe es ein Kino? Ich gehe ins Kino,
kommt Leute, oder in diese unverdachtige
Fotoausstellung!

Horror darf, Horror kann das nicht zulas-
sen. Ohne den Sog, der einen Spieler an ei-
nen Ort oder zu einer bestimmten Handlung
zwingt, entsteht keine Horrorgeschichte. Ap-
ropos Ort: Horror an sich kennt meist nur
wenige Schauplatze; auch Computerspiele
im Horrorgenre konzentrieren sich aufs We-
sentliche und wechseln nicht wild; es gibt
meist nur wenige, starke Locations oder so-
gar nur eine einzige: die abgelegene For-
schungsstation, die verlassene Raumbasis
oder das alte Herrenhaus. Abwechslungsrei-
chere Spiele wie The Vanishing of Ethan
Carter bilden zwar vordergriindig eine Aus-
nahme — allerdings ist es hier mehr der eine
Ort, der die grof3e Kulisse bietet. So wie
Bright Falls in Alan Wake, das sich vom be-

Im Ausland denkt man, die Deutschen fiirchteten sich viel; diese Verzagtheit — auch in der Politik - wird »German Angst« genannt. 87
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Ich bin ein Angsthase, ich kann sogar bei Sonnen- Alien vs. Predator 2 /
schein und im Beisein von Kollegen schreiend vom 2
PC wegspringen, wenn das Spiel mich im Griff hat. [/

Petra Schmitz
@Flausensieb

ity

F.E.A.R. war so ein Kandidat. Der damalige Biiro-
nachbar Micha und die Alma-Gére kénnen’s bestati-
gen. Aber was mir immer als Erstes einfallt, wenn’s
um Angst und Schock geht, ist die Marine-Kampagne in Aliens vs. Predator 2. Da passiert am An-
fang wenig bis gar nichts, trotzdem war ich so angespannt, dass mir fast die Arme schmerzten.
Uberall konnte so ein mistiges Alien lauern! Nach circa 15 Minuten ereignislosen Rumlatschens
muss man in die Katakomben eines Gebdudes, um den Strom anzuschalten. Mit Licht fuhlte ich
mich fast schon ein bisschen sicher - bis pl6tzlich ein Rohr aus der Decke brach, das exakt so aus-
sah wie der Kopf eines Xenomorphs. Ich habe geschrien wie am SpieR, ein ganzes Magazin ins Me-
tall reingerotzt, und musste danach erstmal vom Rechner weg, um mich zu beruhigen. Und um
Monolith zu verfluchen. Moment, F.E.A.R. war auch von Monolith. Ich erkenne ein Muster!

Layers of Fear spielt in einem
einzigen Herrenhaus, das
sich im Spielverlauf aber
mehrfach »umbautx.
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In der PlayStation-VR-Demo zu
Resident Evil 7 erleben wir eine
grausige Kiichenszene.

ren Axtschlage kaum verkraftet. Es war Horror in Computerspielen funktioniert ge-
leuchtend rot und gldnzte wie eine Pfanne nauso: Ein auf den ersten Blick normales
schaulichen Kiistenort immer mehr zum Alp-  Hack mit zwei grofien, runden Tomaten dar- Setting, ein Durchschnittstyp, dessen Fahig-
traum entwickelt. Verfremdung eben. in.« Ja, das ist vielleicht tibertrieben, ich keiten eher beschrankt sind, ein Sog und et-
weif3. Es soll nur das Prinzip verdeutlichen. was, das langsam passiert, und von dem wir
Wovor wir uns fiirchten Wir verfremden ein Bild, indem wir ein ande-  eine leise (Vor)Ahnung kriegen: Diese Wahr-
Verfremdung betrifft Gibrigens nicht nur Orte.  res nutzen, das eigentlich nicht passt. In- nehmung ist meist mit etwas Unheimlichem,
Auch Menschen kénnen uns {iber die Dauer ~ dem man bestimmte Bilder offenldsst, Ekligem oder Ubernatiirlichem verkniipft. Ei-
einer Geschichte zunehmend fremd vorkom-  schafft man auch Neugierde: »Er blickte ihn gentlich handelt also jeder Horror von Ver-
men, wenn sie das nicht schon immer taten.  lange an, diese hagere Gestalt, und er war trauens- und Kontrollverlust, in einer Welt,
Oder Bilder: Auf der sprachlichen Ebene sich sicher: Dies war kein Mensch. Unter in der wir stets glaubten, alles unter Kontrol-
funktioniert das namlich auch. Das Gesicht dem gelben Schleier, welcher sein Gesicht le zu haben. Horror fliistert uns zu: Da ist
eines Toten wird dann beispielsweise so vollstdndig verborgen hielt, atmete etwas, noch etwas. Etwas anderes. Etwas, das wir
dargestellt: »Sein Gesicht hatte die schwe- das viel dlter war als die Menschen. Viel- nicht verstehen, das aber alles andere, was
leicht dlter als die Zeit an sich.« wir zu verstehen glaubten, zunichtemacht.

e & ! Primatenpanik E A
=\ ' Ich bin kein Freund von Gruselspielen, weil mich System Shock 2 ——
5 meine lebhafte Fantasie zum dankbaren Opfer -
N macht: Ich muss nur ein Knarzen horen, schon malt e |
Michaet 9’“ sich mein Gehirn die grausamsten Mordszenen aus. ""-’
@Greu_Lich Umso mehr drehe ich am Rad, wenn mich ganz

»normale« Spiele schocken. Etwa das erste Dark =
Project mit seiner Kathedrale, in der kettenrasselnde Geister rumlaufen! Oder noch schlimmer: ‘
System Shock 2! Da gab’s Psi-Schimpansen, die mich — auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad — \
mit nur einem Gedankengeschoss ins Jenseits pusteten. Oh, die kalten Schweil3ausbriiche, wenn
ich eines der Biester kreischen horte! Die dauerknappe Munition. Die panische Suche nach einem : ‘ N
Versteck. Einmal kauerte ich stundenlang hinter Frachtkisten und spielte auf einer Art Gameb- 4
Boy einen Ultima-Klon, um mein wummerndes Herz zu beruhigen, wahrend ein Stockwerk tiefer
die Primaten kreischten! Ich traute mich nicht mehr raus! Gut, irgendwann schon. Aber dieses
Kreischen verfolgt mich bis heute. Vom Affengehege im Zoo halte ich Sicherheitsabstand.

88 Es gibt auch besondere Phanomene, wenn man Angst sucht oder Gefahr nicht erkennt: die Angstlosigkeit und Angstlust. GameStar 03/2017



‘ Schiss vor Madchen -

. Ich bin Metzgerssohn. Das heift, mit Blut, Gedar- FEAR. .
men, Hirnmasse, Knochensplittern und dhnlichem
Splatter-Inventar kann man mich nicht schocken.
Was ich aber nach wie vor supergruselig finde, sind
kleine Madchen in Horrorfilmen und -spielen. Das
ging damals im legendaren »Wenn die Gondeln

Trauer tragen« nach dem Roman von Daphne du Maurier schon los. Der Film ist fast so alt wie

ich, aber noch immer lauft es mir dabei kalt den Buckel runter. Seine Spiele-Entsprechung ist fiir

mich das erste F.E.A.R von 2005. Im Shooter von Monolith ist die kleine Alma Dreh- und Angel-

punkt schauriger Ereignisse. Die hat wie das Filmmadchen aus Venedig ein rotes Kleidchen an,

verfligt aber obendrein {iber diverse Psychokrafte. Zwar gibt es auch hier Splatter-Effekte, doch
wirklich erschrocken bin ich immer nur, wenn wie aus dem Nichts Alma vor mir stand. Deshalb
sind mir bis heute blutriinstige Ddmonen als Gegner viel lieber als kleine Mddchen. Hoffentlich
kommt niemand drauf, FE.A.R. VR zu machen.

Markus Schwerdtel
@kargbier

Der Flur der PS4-exklusiven PT.-Demo
andert sich bei jedem Durchlauf ein biss-
chen - ein klassischer Verfremdungs-
effekt. Das »zugehdrige« Horrorspiel
Silent Hills hat Konami aber eingestellt.

trolliert immer das, was wir sehen: Sie ist
nicht verschiebbar. Ein Spieler erkundet die
Welt viel freier und nicht wie auf einer Schie-

Ein boses Geheimnis. Ein Geriicht. Machen
wir uns nichts vor: Wir lieben Geheimnisse
und Geriichte. Wir wollen das Verborgene er-

kunden. Wir wollen wissen, was im verlasse-
nen Irrenhaus geschah. Was diese seltsa-
men Holzpuppen im Wald hinterlassen hat.
Wer da gerade um eine Ecke gehuscht ist.
Verdammte Neugier.

Die plotzliche Stille

»Natirlich kann man sich Ideen fiir ein Hor-
rorsetting in Computerspielen von Filmen
oder Biichern abschauen«, sagt Philippe
Morin, Mitbegriinder der Red Barrel Studios
und Schopfer von Outlast. »Aber das funkti-
oniert nur bedingt: Eine Kamera im Film kon-

GameStar 03/2017

Das Dorfchen Bright Falls aus Alan Wake
wirkt anfangs harmlos, verzerrt sich aber
immer mehr zum (nachtlichen) Albtraum.

ne, welche die Kamera fiihrt.« In Biichern
fiihrten oft bestimmte Adjektive dazu, dass
sich etwas verfremdet und gruselig anfiihle.
»Wenn man ein solches Objekt im Spiel se-
hen wiirde«, sagt Morin, »wdre das vermut-
lich gar nicht gruselig. Der beriihmte Feuer-
wehrschlauch in»>Shining< von Stephen King
etwa taucht im Film gar nicht auf.« Er war
ohne Kings grofiartige Beschreibung einfach
nicht unheimlich genug.

In Outlast kommt der Spieler mit seinem
Auto nachts an ein altes Irrenhaus, erist na-
hezu ohnmaéchtig. Horror funktioniert sehr

gut, wenn man sich nicht wehren kann, also
hat der Spieler nur seine Kamera dabei.
»Was sehr gut klappt, erkldrt Morin, »ist,
wenn der Spieler komplett abgeschnitten
von der Zivilisation ist. Also kein Handy hat,
mit dem er mal eben Hilfe rufen kann. Er ist
dann komplett auf sich gestellt.« Alles ist
dabei Geschmacksache: »In unseren Tests
gibt es immer Spieler, die etwas sehr gut fin-
den, wiahrend andere es vielleicht lieber an-
ders hétten. Es gibt kein magisches Rezept
fiir Horror.« Morin und sein Team horen

Die Urangste beginnen im Sauglingsalter: Wir fiirchten uns vor Dunkelheit und Unbekannten, damit wir bei den Eltern bleiben.
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Schrittweise in die Panik

Als bekennender Rationalist erschlieBt sich mir das
Konzept nicht, sich freiwillig Angst einjagen zu las-
sen. Deshalb halte ich Abstand von allem, was da-
mit sogar wirbt! Schon als Steppke war es mir auch
in Spielen wichtig, immer alles unter Kontrolle zu
haben. Das hat jahrelang auch prima funktioniert,
bis mir meine Leidenschaft fiir Rollenspiele zum Verhdngnis wurde. Meine Nemesis hief8 Eye of
the Beholder 2, das mich heimtiickisch mit Prachtgrafik und D&D-Lizenz ins Verderben lockte.
Was mir beim Kauf nicht bewusst war: Der Dungeon Crawler lief zwar schritt- und blockweise,
aber in Echtzeit ab. War ich es bis dato gewohnt, dass Gefechte rundenweise (und damit kontrol-
lierbar) sowie auf separaten Kampfbildschirmen stattfanden, konnte sich das Grauen nun jeder-
zeit hinterriicks anschleichen. Entsprechend habe ich regelmaRig das Haus zusammengeschrien,
wenn aus dem PC-Lautsprecher ein grauenhaftes Quéaken ertonte und Pixelblutspritzer meine
Heldenportrats tiberpinselte, weil mich ein Monster liberraschte. Andere Zeiten, andere Scho-

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

dann im Zweifel auf sich selbst und ihre Vor-
lieben. Zu offen diirfe das Setting jedoch
nicht sein, sagt der Entwickler: »Begrenze,
was der Spieler sieht: durch Dunkelheit, sch-
male Korridore oder diistere, fast undurch-
dringliche Maisfelder.« Je mehr der Spieler
ein Gefiihl seiner Ohnmacht, seiner Be-
grenztheit bekommt, desto besser. Um sich
einsam zu fiihlen, muss man einsam sein.
»Der Spieler muss allerdings denken,
dass etwas passiert, was zutiefst logisch ist
— sonst flihlt er sich ausgetrickst«, erklart
Morin. Die Ohnmacht diirfe deshalb nur so
weit reichen, dass der Spieler denkt, dass er
trotzdem alle Gefahren abwenden kdnnte.
»Wohlfiihlen darf er sich nicht«, so der Spie-
leentwickler. Doch wer sich bei Outlast
wohlfiihlt, muss ohnehin dringend zum Kar-
diologen gehen. Essenziell sei dabei der
Sound. »Wir sagen manchmal: An dieser
Stelle brauche ich ein Fragezeichen, sagt

Morin. Einen Sound, wie das Knacken im Ge-

dst eines Waldes, das den Spieler stoppen
lasst: Was war das? Erst dann geht er weiter.
Es gefriert einen Moment, den er fiir sich hat
— der ihn mit seinen Fragen konfrontiert.
»Gerdusche und Musik sind mit das Elemen-
tarste, erkldart Morin. »Das Schwierigste ist
die vollkommene Stille. Setzt du sie falsch,
ist alles kaputt und wirkt fast lacherlich.
Setzt du sie richtig, ist sie unglaublich
médchtig und kann einem richtig, richtig
Angst machen.« Morin selbst fiirchtet sich
{ibrigens am meisten vor einem Fliistern.

Pssst, ein Monster!

Dass Sound und Musik eine enorm grofie
Rolle spielen, wenn es darum geht, unser
Denken und Empfinden zu manipulieren, ist
nichts Neues. Schon 1939 war die Filmdar-
stellerin Bette Davis gar nicht begeistert, ei-
nen so talentierten Sounddesigner wie Max
Steiner zu bekommen. Sie glaubte, der
»King Kong«-Komponist kdnne ihre wichtigs-
te Szene im Film »Opfer einer grofien Liebe«
ruinieren: Sie geht die Treppen hoch und
verliert langsam das Augenlicht — eine grofie
Oscar-Chance fiir Davis! »Entweder ich gehe
die Treppen hoch oder Steiner, soll sie ge-
sagt haben. Sie wurde nicht erhort und fiir

den Oscar nominiert — genau wie Steiner!
Die Botschaft: Musik ist elementar und zum
Hauptdarsteller geworden. Im Horrorspiel
oder -film werden daher vertraute Téne wie
der menschliche Herzschlagrhythmus einge-
setzt — oder gerade wenig vertraute, versto-
rende, etwa Dissonanzen oder Basstone auf
einer niedrigen Frequenz. Ein Dauerbrum-
men, ein Rauschen, ein Pochen a la Slender:
The Arrival signalisieren uns: Irgendwas
stimmt nicht. Sie sind in Frequenzen tber-
setztes Unbehagen.

Philippe Morin bezeichnet den Sound als
Sprache, die man sprechen muss, genau
wie ein Protagonist spricht. Unser Herz muss

Outlast macht uns wehrlos, wir besit-
zen nur eine Kamera und missen uns
vor Gegnern verstecken.

PR T

' Das Schlimmste passiert im Kopf

Die meiste Angst hatte ich bei Spielen, in denen ich
den Monstern gar nicht erst oder nur wenig begeg-
net bin. Denn bekanntlich malen wir uns in unserer
Fantasie alles gern schrecklicher aus, als es dann ist.
In Spielen wie Alien: Isolation oder in Resident Evil 7
ging es mir dann also die meiste Zeit schlecht. Weil rﬁs‘;ﬁﬁ
hinter jeder Ecke etwas lauern konnte, war ich angespannt, libermaRig konzentriert und jede Se-
kunde bereit, aufzustehen und wegzulaufen — was ich dann auch (schreiend) tat, wenn das Alien
natirlich gerade dann um die Ecke kam, als ich begann, mich sicher zu fiihlen. Das funktioniert
sogar in harmlosen Spielen wie Gone Home. Gebt mir ein Gewitter und ein dunkles Haus mit
knarzenden Tiiren, und ich flippe auch in einer zuckersiiBen Teenie-Story aus. Oder in The Va-
nishing of Ethan Carter: Das Spiel verwohnt mich mit traumhafter Landschaft, dann geht es
plotzlich in eine diistere Mine und waaah ... vielleicht sollten Sie das lieber selbst erleben. Fiir
mich sind die schlimmsten Horrorspiele definitiv die, in denen ich mich nie sicher fiihlen kann.

The Vanishing of Ethan Carter

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

an

90 Schon Kinder beginnen zu realisieren, dass nicht alle Menschen gut sind. Sie fiirchten sich dann: vor Gespenstern, Geistern, Hexen. GameStar 03/2017



Der Jump-Scare-Klassiker schlechthin:
der Hund, der 1996 im ersten Resi-
dent Evil durchs Fenster kracht.

schon klopfen, wenn in Doom 3 nur das
Krdachzen der Cherub-Kinderddmonen aus
einer schattigen Ecke schallt. Wir miissen
schon vom Stuhl fallen, wenn der Bewe-
gungsmelder aus Alien: Isolation leise
piept. Wie miissen sogar schon schwitzen,
wenn wir in Outlast eine flackernde Neon-
réhre horen — den Rest erledigt unsere Fan-
tasie: Was erwartet uns dort? Oh Gott, was?!
Gleiches gilt fiir die Musik: Wer sein Hand-
werk versteht, setzt sie pointiert ein, ldsst
sie Spannung aufbauen, Tempo, bis zum
Hohepunkt — und dann nichts geschehen,
um mit den Gefiihlen des Spielers zu spie-
len. Und ihm dann, eine Minute spaéter, in
vollkommener Stille ein Monster ins Gesicht
zu werfen. Dead Space tut genau das.

Und nun: zum Rhythmus!

Rafal Basaj, der PR-Manager des Horror-Ad-
ventures Layers of Fear, und dessen leiten-
der Leveldesigner Bartosz Kaprof bringen
Grusel auf eine einfache Formel: »Es gibt
Szenen und Schauplatze, die Spannung auf-
bauen, und welche, die sie wieder freilas-
sen.« Die richtige Balance, das Halten der
Spannung und der genau richtige Moment,
sie abrupt wieder freizulassen, das sei die
Formel, nach der ein gutes Setting funktio-
niere, glaubt Basaj. Hierzu spielt Layers of
Fear mit den Eindriicken des Spielers, der
Wirkung eines Ortes und einer Szenerie auf
ihn. Im Prinzip geht es darum, wie es sich
anfiihlt, langsam verriickt zu werden. »Die-

Amnesia: A Machine for Pigs spielt mit unserem
Vorstellungsvermogen, indem es durch Texte
und Schauplatze schreckliche Taten andeutet.

ses Freilassen, etwa durch einen Jump
Scare, und das erneute Aufbauen der
Spannung, das ist wie Atmen, erklart Ba-
saj. »Es gibt dem Horrorspiel seinen un-
verwechselbaren Rhythmus.« Je besser
dieser gelinge, desto intensiver das Spiel.
Aber: »Es gibt wirklich nicht das eine
Rezept. Uns sagen Spieler wahlweise, un-
ser Spiel sei voller Jump Scares — oder,
dass sie diese vermissen«, meint Basa;j.
»Wir fragen uns daher anfangs: Was wol-
len wir selbst — den Spieler schocken?
Dann gibt es viel Brutalitdt oder Anspie-
lungen auf Sekten und Religion. Den Spie-
ler ekeln? Mutation, Fleisch, Riesenspin-
nen. Die Spannung hochhalten? Dunkle
Korridore und viele unerkldrliche Gerdu-
sche.« Wdhrend Layers of Fear nur in ei-
nem einzigen Haus spielt, wird zugleich
eine sehr effektive Form der Verfremdung
genutzt: Das Gebdude dndert sich mit der
Zeit, Tiren verschwinden, Raume ver-
schieben sich, Flure mutieren zu Sackgas-
sen. Auch bei der beriihmt-beriichtigten,
PS4-exklusiven P.T.-Demo zum eingestell-
ten Horrorspiel Silent Hills ist das so. Man
durchlduft immer denselben Gang, nur ist
der jedes Mal eine Nuance anders. »Das
zeigt dem Spieler auch, welchen Fort-
schritt er gemacht hat, erkldrt der Layers-
of-Fear-Designer Bartosz Kaprofi. »Je mehr
er erkundet hat und sich das Spiel dem
Ende zuneigt, desto mehr Horror begeg-
net ihm in der Verfremdung.« Mehr und

‘B Albtraum Ravenholm

' An Half-Life 2 ging ich seinerzeit unbedacht heran.

mehr merken wir, dass etwas ganz gewaltig
nicht stimmt.

Wie Monster und Geister entstehen
Die Formen der Verfremdung sind nicht nur
beim Sounddesign oder beim Setting wich-
tig: Am Wichtigsten sind sie natiirlich bei
dem, was uns als Spieler gegenibertritt —
den Monstern, Geistern und Geschopfen.
»Zundchst Uiberlegen wir uns«, sagt Bartosz
Kapron, »was ein Wesen leisten muss, wie
es auftritt: Was ist seine Rolle im Spiel?« Ra-
fal Basaj ergdnzt: »Es ist ja nicht so, dass
eine Kreatur im luftleeren Raum entsteht —
oder wir sagen: Hey, ich hab da eine coole
Ideel« Ein Monster oder Geist sei eben kein
seelenloses Wesen, sondern so elementar
wie der Hauptcharakter: »Der Spieler muss
eine Beziehung zu ihm aufbauen, es verste-
hen, seine eigenen Angste und die der Krea-
tur nachvollziehen. Nur dann entsteht die-
ses Geflihl zwischen bekdmpfen und helfen
wollen: Ich fiihle mit dieser Kreatur mit.«
Ein gutes Beispiel dafiir ist das Mddchen
im roten Kleid aus F.E.A.R. Sie ist angelehnt
an ihre »grofie Schwester, ihr Vorbild: Sa-
mara Morgan aus dem Film »The Ring«. Sa-
mara wurde in einem Brunnen ertrankt,
noch dazu von ihrer eigenen Mutter. Wie
grausam kann man bitte sein? lhre Morde,
ihre Hilfeschreie per Gedanken lernen wir
als Zuschauer zu verstehen, wir denken ab
einem gewissen Punkt nicht: Das Maddchen
muss weg! Sondern: Jemand muss Samara

Half-Life 2

Ich hatte nur von diesem genialen Shooter gehort,
der eine fantastische Story, eine dichte Atmosphare
und eine spannende Gravity Gun bietet. Durch City
17 zu rennen, war auch noch vergleichsweise ange-
nehm: Ein paar Headcrabs oder in der Kanalisation
auf mich zu wankende Zombies erschreckten mich kaum. Da war es aber auch noch hell im Spiel.
Dann kam Ravenholm. In meiner Erinnerung ist das Dorf riesig und voller Ecken, aus denen auf

Michael Herold
@michiherold

einmal Gegner auftauchen. Dieselben Gegner, die mich im Hellen noch wenig geschockt haben,
trieben mich in der Dunkelheit in den Wahnsinn. Panisch schlich ich durchs Dorf, und obwohl ich
bald wusste, wo welche Gegner lauerten, sah ich mich allzu oft gezwungen, wegzurennen und
mich zu verstecken, statt die Viecher mittels Gravity Gun und Sageblattern aus dem Weg zu rau-
men. Doch Verstecken brachte nichts. Denn die Zombie-Gegner kamen zwar langsam, aber sie
kamen. Half-Life 2 ist bis heute das einzige Computerspiel, dem ich einen Albtraum verdanke.

GameStar 03/2017 Ab dem neunten oder zehnten Lebensjahr versteht der Mensch, wie fragil das Leben ist - und fiirchtet sich vor Gewalt und Tod. 91
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Das Leichenschauhaus ist immer eine
dankbare Horrorkulisse - hier in der ver-
fallenen Irrenanstalt von The Evil Within.

doch helfen! Was natiirlich ein gnadenloser
Irrglaube ist. »Alles, was irgendwie aus dem
Rahmen fllt und nicht zur Realitdt passen
will, ist ein guter Anhaltspunkt fiir unsere
Kreaturen oder Ideen«, sagt Basaj. »Ein un-
schuldiges Kleinkind, das véllig kalt und be-
rechnend agiert, obwohl es das nie kdnnte
in der echten Welt. Oder iibergrof3e, primiti-
ve Kreaturen, die einen Spieler stumpf zer-
malmen, Menschen, die sich unvorherseh-
bar verhalten. Wir brechen Gewohnheiten,
an die wir uns so gewdhnt haben.«

Gegen das Gehirn

Unser Gehirn assoziiert. Es ist darauf ausge-
legt, Strukturen und Muster wiederzuerken-
nen, und kombiniert diese in einer Art, die

d

uns vertraut vorkommt: »Wir wissen zum
Beispiel, wie ein menschlicher Kérper aus-
sieht, wir haben ein klares Bild davon. Wenn
etwas anders ist, kommt uns das merkwdr-
dig oder gruselig vor. Weil es von der Erfah-
rung abweicht, die wir von den Dingen ha-
ben«, erkldrt Basaj. Wir stutzen, wenn
jemand Geschwiire im Gesicht hat, einen
Haken als Hand, ein drittes Bein. »Und
wenn zum Beispiel eine kleine Kreatur plotz-
lich sehr méchtig wird, dann macht uns das
Angst. Den Augenblick des Treffens, des
Wissens, halten wir im Spiel lange genug zu-
riick«, so Basaj. »Der Spannungsbogen ist
am wirkungsvollsten, wenn du nicht weif3t,
was kommt — und wen du dafiir verantwort-
lich machen sollst. So lange findest du im
Spiel Aufzeichnungen, Fotos, Zeitungsaus-
schnitte und Tagebucheintrage.«

Der »Pyramidenkopf« aus Silent
Hill2 ist ein legendares Beispiel fiir

Andeutungen, Notizen wie diese: »Etwas
stimmt mit dem Kollegen Michael Graf nicht.
Seit Tagen benimmt er sich merkwiirdig. So
habe ich ihn bereits dabei ertappt, wie er
abends, als alle Kollegen zu Hause waren,
noch in seinem Biiro war. Er stand, auf ei-
nen Punkt an der Wand starrend, dort in der
Dunkelheit, eine Hand an der Tapete, und
flisterte leise. Es klang wie: Mamac«.« Bei
Layers of Fear findet man einen Ring, einen
Verlobungsring oder dergleichen, dervon
Liebe erzahlt und der Beziehung zu einer
Frau. Spater stoBt der Spieler auf ihr Bildnis,

Das Horror-Adventure Stasis (links) setzt
auf die ungewohnliche Iso-Perspektive,
beschadigt seine an sich dichte Atmosphare
aber mit Uiberzogenen Schockmomenten -
beispielsweise operiert sich der Hauptcha-
rakter am eigenen Riickgrat. Cayne (rechts),
das Folgeprojekt der Entwickler, dreht sich
um eine schwangere Frau, der in einem
Labor das Baby entnommen werden soll.

Vor ein paar Jahren bat mich mein Gametube-Kol-
lege Martin Le an den Rechner. Es gabe da ein Indie- g
Horrorspiel, das gerade Furore mache, und das wir it
dringend ausprobieren sollten. Mit Webcam, damit
unsere Let’s-Play-Zuschauer auch genau unsere
Schreckensschreie miterleben kénnen. Das Spiel
hieR Slender: The Eight Pages, war eigentlich duRerst hdsslich, erschiitterte uns aber mit seinem
genialen Spielkonzept bis ins Mark. Irgendwo im Wald lauert der Slenderman, kommt naher,
wenn du nicht hinschaust, und schnappt dich, wenn du am wenigsten damit rechnest. Nach drei
Durchldufen war ich so verangstigt, dass ich bei der Heimfahrt hinter jedem Baum den Slender-
man vermutete. Spatabends schloss ich sogar meine Badezimmertiir vor dem Waschgang von in-
nen zu - um dann einige Minuten spater zu Tode zu erschrecken, weil mich da einer ins Bad ein-
gesperrt hatte. Gelohnt hat es sich trotzdem. Unser Slender-Video wurde inzwischen fast 1,8
Millionen Mal angesehen.

Daniel Feith
@E|_Ebeneezer

92 Phobien sind Angststérungen: Julius Casar soll panische Angst vor Katzen gehabt haben, Nicole Kidman vor Schmetterlingen. GameStar 03/2017
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‘ Angst oder Erschrecken? | =

Beim PlayStation-VR-Spiel Until Dawn: Rush of Until Dawn: Rush of Blood
| Blood wurde ich erst von einer gigantischen Spinne

angegriffen und am Ende von ihrer Brut {iberrannt.

Und ich habe geschrien wie am Spiel3. Aber eher,

weil ich mich erschrocken hatte. So funktionieren -
ja die meisten neuen Gruselspiele, es lauft auf den
Herzkasper-Schock hinaus. Es geht aber auch anders: Das Spiel, das mir tatsdchlich bestandig
Angst einfloBen konnte, hieB System Shock 2 und ist bald 20 Jahre alt. Nie wieder hatte ich ein
so beklemmendes Gefiihl der Bedrohung. Vielleicht, weil ich Spiele damals noch nicht so analy-
tisch gespielt habe, vielleicht aber auch, weil mir dieser PC-Klassiker viele Freiheiten gibt und
mich dann aber auch knallhart mit den Konsequenzen konfrontiert. Die Angst davor, eine falsche
Entscheidung getroffen zu haben, war fiir mich immer beklemmender, als der kurze Erschrecker

Christian Fritz Schneider
@GrummelFritz

—egal ob im Spiel oder im echten Leben.

ein Gemalde an der Wand, das Gesicht vol-
lig zerrissen. Was ist passiert? »Das ist ein
starker Antrieb und ein Weg, der Spannung
schafft und groes Unbehagen auslost,
ohne dass dafiir ein Monster in Erscheinung
treten muss, erkldrt Basaj. Es nennt sich:
bose Vorahnungen schaffen.

Es gibt viele berlihmte Monster: Dracula,
die Mumie, Frankensteins Geschopf oder
Freddy Krueger. Al Bickham von Creative As-
sembly, den Machern von Alien: Isolation,
hatte mit seinem Team ein spezifisches Prob-
lem zu l6sen: das ikonische Alien, weit ver-
breitet in der Popkultur, und die Frage: Wann
nutzt sich Horror ab? »Von unserem Alien gibt
es sogar Merchandise-Artikel«, sagt Bick-
ham. »Jeder weif3, wie es aussieht. Also
mussten wir es einer >Re-Alienierung« unter-
ziehen.« Creative Assembly machte das Alien
wieder fremdartiger, sodass keine Vorhersag-
barkeit entstand — nicht mal dariiber, ob es
lduft oder krabbelt. Ansonsten, meinen die
von uns interviewten Entwickler, nutze sich
Horror nur ab, wenn man ihn stumpf reprodu-
ziere. Fazit: Bleibt es unvorhersehbar, bleibt
es Horror. Doom 3 zeigt den Umkehrschluss:
Wenn zum ersten Mal direkt hinter einer Tir
ein feuerballschleudernder Imp lauert, krei-
schen wir. Wenn das im Spielverlauf standig
geschieht, gahnen wir aber nur noch. Ent-
wickler miissen beim Erschrecken kreativ
bleiben, sonst versandet die Spannung.

Wann wird aus Grusel blanker Horror?

Ich habe Stunden mit der P.T.-Demo zuge-
bracht. Ein duBerst faszinierendes Stiick

Z
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Horror-Computerspiel. Am Abend ihres Er-
scheinens — es gab sie nur fiir die PS4 — be-
suchte ich einen Freund, der eine PlayStati-
on hatte, und sagte: Los, hier sind Chips,
Bier, und jetzt will ich dieses Ding spielen,
von dem alle sagen, dass es so gruselig ist!
Zwei Stunden spdter wollte keiner mehr den
Controller haben. Im Prinzip lduft man nur
durch einen Gang, den Flur eines Hauses,
Tiren an den Seiten, die verschlossen sind,
Fotos an den Wanden, ein Wecker auf dem
Tisch neben dem Fenster. Am Ende ist eine
Tiir, man geht hindurch — und alles beginnt
von vorne. Im Spiel passiert lange Zeit nicht
wirklich viel. Der Flur verfremdet sich. Man
hort Stimmen. Leichte Kost eigentlich. Ir-
gendwann, man ist tausendmal an der Tiir
gewesen, die zwar einen Spalt offen steht,
sich aber nicht 6ffnen ldsst, entdeckt man
das kleine Loch in der Wand und spéht hin-
ein. Ein Badezimmer. Sonst sieht man
nichts. Man bemerkt einen Dialog, pl6tzlich
wird jemand erschlagen, und man hort den
Kopfan den Badewannenrand klatschen.
Gerdusche sind immer schlimmer als Bilder,
sagen sogar erfahrene Mordermittler. Aus
Grusel war blanker Horror geworden und wir,
na ja, keiner wollte mehr den ndchsten Gang
entlanglaufen. Das Gerdusch aber blieb.

Ich habe mich wahrend meiner journalisti-
schen Karriere einigen Angsten gestellt. Vier
Tage habe ich zum Beispiel in der Gerichts-
medizin am Sektionstisch gestanden. Beine
beim Abgesdgtwerden beobachtet, das Krei-
schen der Knochensédge gehort, Blut, Gedar-
me, Eingeweide und Korperfliissigkeiten ge-

sehen, die mit groben Kellen aus Eisen
entnommen wurden. Das Allerschlimmste
waren nicht die Bilder: Eines Tages — Ge-
richtsmediziner untersuchen auch das Ge-
hirn — schnitten sie einem Toten an den Oh-
ren entlang und zogen ihm mit einem Ruck
das Gesicht runter. Es traf mich unvorberei-
tet. Blutiges, rotes, stumpfes Fleisch starrte
mich an. Das Schlimmste aber war: Ich habe
nie dieses Gerdusch vergessen kdnnen, und
ich werde es auch nie im Leben vergessen,
weil es so eindringlich und so anders war
als erwartet: Als sie ihm das Gesicht abris-
sen, klang es, als wiirde man einen festen
Klettverschluss 6ffnen.

Né&chster Halt: Virtual Reality

In Virtual Reality diirften uns solche ein-
dringlichen Erfahrungen in Horrorspielen in
Zukunft haufiger begegnen; die neue Tech-
nik erlaubt eine nie dagewesene Immersion.
Auch beim VR-Highlight Resident Evil 7 se-
hen die Entwickler das so: »Wir fangen im
Grunde bei null an, und dann addieren wir
kleine Fragezeichen, die den Druck langsam
erhdhen: Etwas, das der Spieler hort, aber
nicht sieht, oder sieht, aber nicht erkenntx,
sagt der Scenario Director Morimasa Sato.
VR-Horror, das sei aber noch ein Vorantas-
ten an die Grenzen des Zumutbaren. Denn
bei VR muss man wesentlich vorsichtiger
sein: Schon Kleinigkeiten wie etwas, das
man nicht richtig sieht, kénnen fiirchterlich
erschreckend sein. »Es ist wichtig, immer
nur so viel hineinzugeben, dass der Spieler
quasi auf den Zehenspitzen bleibt«, bringt
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A4 || Panikin der Hanse

: ! Ich musste schon als junger Knabe feststellen, dass
ich anders ticke als normale Leute. Mit sieben Jah-
ren bekam ich nach langem Betteln meinen ersten
eigenen PC, damals fiir Siedler 2. Eines Tages kam
dann der Vater mit Geschenken nach Hause: Hanse
1480, einem Handelsspiel, und dem Fantasy-Echt-
zeitstrategiespiel Myth, das ab 18 Jahren freigegeben war! Worliber sich der Vater aber keine
Sorgen machte. Er kannte ja seine Pappenheimer und wusste, dass der Sprdssling nichts cooler
fand als wackere Rittersleut, die gegen garstige Monster in die Schlacht zogen. Was er aber nicht
erwartet hatte, war die Panik, die das vermeintlich harmlose Hanse-Spielchen auslésen wiirde!
Das bestrafte namlich jede gescheiterte Mission mit einem ekelhaft deprimierenden Bildschirm
voll dunkler Farben und lauter, bedriickender Musik. Und das war meinem jungen Gemiit einfach
zu viel! Jedes Mal, wenn mir in Hanse 1480 ein Vertrag platzte oder eine Pfefferlieferung zu spat
ankam, floh ich verschreckt in die Geborgenheit des blutigen Fantasy-Massakers von Myth.

Hanse 1480

Maurice Weber
@Froody42
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Nils Raettig
@nraettig

nachts wieder die namensgebenden Kratzger

Hausgemachte Angst

Mein Horror-Highlight ist das Adventure Scratches.
Obwohl es sich nur in relativ farbarmen 360-Grad-
Bildern abspielt, gelingt es dem Spiel rund um die
unheilvolle Vergangenheit eines guten, alten (und
vor allem einsamen) Herrenhauses, eine sehr be-
drohliche Gruselatmosphare zu erzeugen. Wenn
ausche zu héren waren, dann hat sich jedes Mal et-

was in mir dagegen gestraubt, mich auf die Suche nach dem Ursprung der merkwiirdigen Laute
zu machen. Gerade zum Ende hin ist das sogar so weit gegangen, dass ich mich erstmal einen
Moment lang sammeln musste, bevor ich mich naher an das unheilvolle Gerdusch und seinen

Ursprung herangeklickt habe. Subtiler Horror

es der leitende Leveldesigner Hirotada Miya-
take schon auf den Punkt. »Und auf keinen
Fall mehr.« Und damit sind wir wieder am
Anfang: »Denn bevor eine Kreatur sichtbar
wird«, sagt Miyatake, »fiihrt die Umgebung
sie ein. Die Location geho6rt quasi dazu. Sie
hilft uns, ihre Hintergriinde und Farben hel-
fen uns.« Und ein alter Friedhof, ein verlas-
senes Haus, konnen in VR unglaublich ein-
schiichtern und gruseln, weil man alles so
unmittelbar erlebt, wie man es — der neuen
Technologie sei Dank — noch nie erlebt hat.
Forscher wissen natiirlich langst, in wel-
chen Hirnregionen die Angst sitzt: zum Bei-
spiel in der Amygdala, dem Mandelkern. Hat
der Kérper vermehrt Stress, beeinflusst das
direkt unsere Angstlichkeit — genau das
spielt den Horrorentwicklern in die Karten.

Manchmal reicht schon alleine Sound,

um uns zum Schwitzen zu bringen. Thief:
Deadly Shadows etwa fiihrt uns in ein ver-
lassenes Waisenhaus, in dem ein seltsames
Pochen vom Dachboden schallt.

ist eben manchmal doch der intensivste Horror.

Zu Resident Evil 7 gibt es eine Kiichendemo,
in der GameStar-Kollegen jaulen wie dngstli-
che, kleine Hunde. Warum? Das Setting be-
ginnt auf einem Stuhl, man wirft aus Verse-
hen eine Kamera um, dann bemerkt man
den gruseligen Raum, guckt sich um, ein Typ
in der Ecke bewegt sich plotzlich, ein Kopf
rollt — und dann fassen auch schon Hande
nach dem Kopf des Spielers, der in einer VR-
Montur sitzt. Die Hande greifen immervon
hinten zu, egal, wohin man gerade blickt.
Der Schock sitzt. Jeder einzelne Schritt gene-
riert Stress und erhoht signifikant den vor-
herigen Stresspegel. Am Schluss ist die
Angst so stark, dass sie sich nicht mehr ig-
norieren ldsst. Und dies kann — mitunter —
regelrecht zur Todesangst werden.

Angst als Urgefiihl

Angst erschiittert unser gesamtes Gefiihlsle-
ben, und sie ist alt: Sie gilt als die am tiefs-
ten empfundene Emotion des Menschen,
wie ein Gegenstiick zur Liebe, stark und
kaum zu Giberwinden. Das hat einen Grund:

Evolutionsgeschichtlich begleitet die Angst
uns seit der Frithzeit. Sie ist nicht einfach
ein Gefiihl, Angst durchstreift den gesamten
Korper und hat eine wichtige Funktion. Sie
ist ein die Sinne scharfender Schutzmecha-
nismus, der die sofortige Flucht vor einer
drohenden Lebensgefahr oder einem Raub-
tier in wenigen Millisekunden einleiten soll.
Angst sorgt im Korper dafiir, dass der Blut-
druck explodiert und andere Reize wie in ei-
nem Tunnel unterdriickt werden. Streberfakt
am Rande: Das Wort Angst, indogermanisch
»anghu« ist verwandt mit dem lateinischen
»angustus« oder »angustia« — das steht fiir

Definitiv kein Hunde-Mensch!

. Es soll ja Knirpse geben, die erst beim dritten Anfas-

Dimitry Halley
@dimi_halley

sen der heiRen Herdplatte dauerhaft im Hinterkopf
behalten, dass das eine bldde Idee ist. Ahnlich sah
es mit mir und Horror aus: In der dritten Klasse hat
mich »Chucky 3« drei Monate mit Schlafstérungen
gekostet, danach die Verfilmung von »Spawn« in

den 90ern. Und dann kam Resident Evil! 2003 hielt ich mich mit meinen tapferen 14 Jahren fiir
bereit fiir das GameCube-Remaster. Teenager wissen’s ja eh besser als alle, und definitiv besser

als die USK. Die ersten Abschnitte liefen auch

ganz souveran. Dann laufe ich einen langen Flur

ab, nichts passiert, die Fensterscheibe klirrt nur, ich zucke zusammen, aber die Luft bleibt rein.
Spater muss ich denselben Raum nochmal durchschreiten — und plétzlich brechen tollwiitige
Zombie-Hunde durch die Fenster und fallen tiber die arme Jill Valentine her. Ich habe gequiekt
wie Schweinchen Babe und mich ins Bett verkriimelt. Ein paar Wochen lang blieb der GameCube
aus! Und dann hab ich’s weitergespielt. Manche Leute lernen das mit der Herdplatte eben nie.
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Der Ausdruck »Bammel« fiir Angst bezieht sich wohl auf den Klang des Herzklopfens.

Scratches

»Enge, Beengung, Bedrangnis« und »angor«
fur »Wiirgen«. Alles gesagt, oder? Mit der
Angst soll man nicht spielen.

Das denkt auch Dr. Kimberly Voll. Sie ist
Senior Technical Designer beim League-of-
Legends-Studio Riot Games und hat Kogniti-
onswissenschaft studiert, die Lehre von den
bewussten und unbewussten Vorgangen im
menschlichen Gehirn, und wie diese ausge-
l6st werden. Derzeit beschéftigt sie sich viel
mit Virtual Reality und ihren Auswirkungen
auf den Spieler. Voll sagt: »Spiele auf einem
flachen Bildschirm kdnnen dafiir sorgen,
dass wir die Welt um uns herum vergessen.
Sie kdnnen uns aber nicht in das Spiel brin-
gen.« Die Virtual Reality kénne das jetzt.
Und das hat seinen Preis. Voll glaubt nam-
lich, dass genau das zum Problem wird: »Wir
fiihlen uns praktisch anwesend. Es hat nie
eine Technik wie diese gegeben, die uns di-
rekt ins Spiel transportiert. In ein diisteres
Haus. An einen dunklen Ort. Und das kann
ziemlich gefdhrlich werden.«

Bauch vs. Kopf

Denn was, wenn unser Gehirn nicht langer
versteht, dass wir nicht wirklich in der Kiiche
von Resident Evil 7 sind? Was, wenn wir
glauben, dass wir wirklich von monstrésen
Gestalten attackiert oder von vermeintlichen
Leichen plotzlich am Arm gepackt werden?
Auf einem Bildschirm bleibt alles auf dem
Bildschirm. Wir haben uns daran gewohnt —
im Gegensatz etwa zu den allerersten Kino-
gangern, die in Deckung gingen, wenn auf
der Leinwand ein schwarzweier Zug auf sie

Resident Evil
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" Stiller Schrecken -

¥ Wenn es ein Titel geschafft hat, mit meiner Angst
~ zu spielen, dann Dead Space. Es war gar nicht so
sehr das allgemein gruselige Setting oder die At-
mosphare, die mir zu schaffen gemacht haben.
Sondern die Art, wie Visceral Games mich immer
wieder in Phasen der Entspannung eiskalt erwischt
hat. Es gab da diese eine Szene, in der die Musik bedrohlich ansteigt und ich einen Schatten um
die Ecke huschen sehe. Natiirlich folge ich ihm, durch mehrere Gange... Am Ende stehe ich aber
vor einer Sackgasse. Weit und breit kein Monster, die Musik schwillt ab. Ich wahne mich langsam
in Sicherheit und mache mich auf den Riickweg, als mir pl6tzlich etwas aus dem Liiftungs-
schacht ins Gesicht springt — so schnell wie an diesem Tag hab ich noch nie Alt-F4 gedriickt!

Sandro Odak
@riperl

zuraste. Es wirkte zu real. Heute beldcheln
wir das — und kdnnten bei der Virtual Reality
doch demselben Effekt unterliegen. Wenn
wir in einem VR-Spiel echt und unecht fiir ei-
nen Moment nicht unterscheiden kénnen,
kann es sogar zu Psychosen kommen - und
zu posttraumatischen Belastungsstorungen.
»Wenn du vor dem Bildschirm sitzt, machst
du die Augen zu«, sagt Voll. »Oder du spielst
bei Licht. Bei VR denkt dein Gehirn aber, du
bist in dieser Welt, an diesem Ort. Du
schlieBt also die Augen gerade nicht, weil
dein Kopf sagt: Das passiert wirklich!«

Dann wird der Fluchtreflex im Kdrper akti-
viert, aber der Kopf hat vergessen, dass er
ein Headset tragt — und dieses abnehmen
kann. »In solchen Momenten kann es zu
echten und schweren physiologischen Scha-
den kommen, erklart Voll. Zu richtigen VR-
Traumata. »Wie unser Gehirn auf VR re-
agiert, davon verstehen wir noch wenig,
sagt Voll. »Manchen kann es damit gutge-
hen, anderen schlecht. Die Headsets entwi-
ckeln sich weiter, sie werden uns immer tie-
ferin diese Welten eintauchen lassen.« Ein
rund 18 Euro teures Gimmick zu Resident
Evil 7 ist eine Duftkerze, die den Geruch von
Blut und Holz absondert. Fiir ein intensive-
res Erlebnis. Denn mit der Nase kdnnten wir
normalerweise noch riechen, wo wir sind. So
wird einem weiteren Sinn vorgegaukelt, wir
seien wirklich in der Mérderkiiche. Prima.

Am schlimmsten kann es werden, wenn
wir den Schreck nicht erwarten. Etwa, falls
uns ein Spiel eine heile Sonnenscheinwelt
vorgaukelt, nur um plétzlich ein spitzzahni-
ges Etwas an unseren Hals zu schleudern.
Es sei wichtig, betont Voll 2016 in einem

Das kurze, aber enorm packende Among the
Sleep versetzt uns in den Korper eines zwei-
jahrigen Kindes — wehrloser geht’s kaum!
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Vortrag auf der Entwicklerkonferenz GDC,
dass Spieler ahnen, was sie erwartet. »jump
Scares kénnen so heftig sein, dass ich
schon fiir einen Warnhinweis auf der Verpa-
ckung bin«, sagt Voll. Einen Warnhinweis?
»Enthalt tible Jump Scares oder so, jak, sagt
die Spieleentwicklerin. »Denn wie verhaltst
du dich in einem Virtual-Reality-Setting, das
hyperrealistisch den Mord einer Familie
zeigt — oder Folter? Bist du da wirklich stark
genug?« Denn ist die Seele einmal bescha-
digt, muss lange therapiert werden. »Solche
Traumata gehen nicht einfach wieder weg,
sagt Voll. Sie bleiben mitunter ein Leben
lang. »Es gab Tests, in denen Spieler, denen
in VR eine Waffe vor das Gesicht gehalten
wurde, férmlich ausrasteten — obwohl sie
vorher selbst nicht dachten, dass sie das
tun wiirden.« Voll ist sicher: »Das kann dich
wochenlang belasten.« Voll fordert die
Warnhinweise auch fiir Herzpatienten oder
Kinder. »lch sage das ubrigens nicht, weil
ich Horrorspiele hasse, erganzt Voll. »Ich
sage das als jemand, der sich seit Jahrzehn-
ten mit Gehirnen beschaftigt. Und — iibri-
gens — Mann, ich liebe Horrorgames, ich lie-
be sie wirklich!«

Vom Angsthasen zum Helden

Man soll ja am Schluss etwas Positives sa-
gen, hat meine Klassenlehrerin in der
Grundschule immer gesagt, also: GameStar-
Redakteure sind natiirlich keine kleinen,
angstlichen Hunde. Das muss ich einerseits
sagen, damit ich hier jemals wieder schrei-
ben darf. Andererseits: Ihre Reaktionen auf
die Resident-Evil-Kiichenszene, auf dem
Stuhl, mit den VR-Brillen auf, lustige Spri-

»Muffensausen« wiederum beruht auf dem Wort »Muffe« fiir ein kurzes Rohr. Damit ist in diesem Fall der Darmausgang gemeint.

che reiflen und so, sind nur typische Aus-
drucksweisen der Angst.

Die einen springen ins Vermeidungsver-
halten - sie fallen vom Stuhl, rennen weg,
rei3en sich das Headset vom Kopf.

Ein Kollege verfillt offenbar dem Bagatel-
lisierungsverhalten: Er macht seine Scherze
und versucht, alles ins Lacherliche zu ziehen
— weil er so angespannt ist.

Eine junge Dame stellt sich wiirdevoll mit
dem Verdrdangungsverhalten jeder Gefahr:
Ich geh da nicht rein! Nein, ich mochte nicht,
dass etwas passiert, ich mache einfach die
Augen zu — und WUHAAA! Doch passiert.

Ein hochgewachsener Kollege legt das
Leugnungsverhalten an den Tag: Er bleibt
still sitzen und regt sich nicht mehr. Wenn
ich mich nicht bewege, kann ja nichts kom-
men, weif} jeder.

Das Bewdltigungsverhalten zeigen die
ganz Realistischen, sie sagen: Ja. Ich habe
dir gesagt, dass da gleich was kommt. Ich
wusste es. Und ich habe auch Angst.

Aber die Besten, und das sollten Sie fiir
alle drohenden Zombieapokalypsen beriick-
sichtigen, sind jene, die sich heroisierend
verhalten: Sie stellen sich dem Grauen in
den Weg. Im Geiste ziicken sie die Bibel,
klappen die Psalter-Spriiche auf, in denen
bereits ein kleines Lesezeichen klemmt, zie-
hen die MP5 unter dem Priestergewand her-
vor und sagen fest: »Es wird kein Licht ge-
ben fiir die, die in der Dunkelheit wandeln.«
Dann zerreiBen Salven aus der Maschinen-
pistole die diinne Stille der Nacht. %

Schockeffekte konnen sich auch abnutzen:
Wenn in Doom 3 hinter jeder dritten Tiir ein
Imp wartet, wird’s irgendwann vorhersehbar.
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Dead Rising 4

SUSSER DIE FETZEN NIE FLIEGEN

Genre: Action Publisher: Microsoft Entwickler: Capcom Termin: 31.1.2017 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 50 Euro DRM: ja (Windows Store)

Capcoms (in Deutschland etwas
verspateter) Festtagshraten mit
Zombiefiillung zeigt, dass auch
Spiele mit dem 1Q eines Untoten
SpaB machen konnen. von ki schmidt

Wer hatte das gedacht: Microsoft bringt den
Zombieschnetzler Dead Rising 4 nach einem
langeren Priifungsverfahren bei der USK
doch noch nach Deutschland. Damit mutet
das Weihnachtsgimmick des Spiels zwar et-
was befremdlich an, doch ist es immerhin
der erste Serienteil, der hierzulande tber-

haupt offiziell erscheint und das sogar unge-

schnitten: Seit dem 31. Januar kénnen Sie
den Titel exklusivim Windows Store kaufen.
Doch worum geht’s? In Dead Rising 4

streifen wir durch festlich geschmiickte Kon-
sumtempel, lauschen Weihnachtsliedern
und wetteifern mit den orientierungslos her-
umwandernden Konsumzombies um die
coolsten Geschenke. Geschenke wie eine
Streitaxt, Splitterbomben, Starkstrom-Ad-
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ventskrdnze oder einen Sdure verspritzen-
den Vorschlaghammer. Und das ist auch bit-
ter notig, denn seit einem Virusanschlag am
Black Friday (DER amerikanischen Rabatt-
schlacht) sind die Einwohner und Shopping-
slichtigen der US-Kleinstadt Willamette Un-
tote, die nach Menschenfleisch lechzen.

Kombowaffen hiackseln besser

In sieben Kapiteln (Féllen) muss Reporter
Frank West herausfinden, wie es zur erneuten
Zombieplage kommen konnte, obwohl mitt-
lerweile Impfstoffe existieren. Dabei metzeln
wir uns quer durch die Stadt und legen uns
neben den Moderbirnen auch mit Séldnern
an, die hinter einem Monster her sind, das
die Wurzel allen Ubels zu sein scheint.

Die Geschichte ist trotz des blutriinstigen
Themas humorvoll inszeniert und lebt von
den irrwitzigen Situationen, in die unser lau-
nisch-sarkastischer Hauptdarsteller gerat.

Immer wieder merken wir beim Zombies
Verhackstiickeln aber, dass es viel mehr
Spaf} macht, abseits des roten Fadens in der
offenen Spielwelt auf Erkundungstour zu ge-

o X

Multiplayer

Dead Rising 4 verfiigt liber einen Koop-
Multiplayermodus fiir bis zu vier Spieler, in
dem Sie Missionen erfiillen und Erfah-
rungspunkte sammeln. Das Aufleveln der
Spielfigur funktioniert dabei dhnlich wie in
der Solokampagne. Wahrend unseres Tests
kam es zwar immer wieder mal zu erfolglo-
sen Versuchen, Mitspieler zu finden, doch
erstens spielten wir bereits vor Verkaufs-
start und zweitens sollten Sie sich bei ei-
nem Spiel wie Dead Rising 4 ohnehin bes-
ser mit Freunden zu Onlinepartien
verabreden, statt sich mit Fremden zusam-
menwerfen zu lassen.

hen. Dazu verlocken vor allem die in der
Stadt verstreuten Blaupausen, die es uns —
einmal gefunden — ermoglichen, Kombowaf-
fen oder gar Kombofahrzeuge herzustellen.

Haben wir die »Zutaten« vor uns oder im
Gepadck, stellen wir auf Tastendruck bei-
spielsweise aus einem Computermonitor
und einem Adventskranz einen Elektro-

. Den Ausbruch verfolgen: -
ur Medieva) Tawn . :
gehen, O M &
&

S

Trotz viel Splatter geht es immer mit einem Augenzwinkern zu: Hier mahen wir uns im Zangiefkostiim (Street Fighter) durch die Zombiemassen.

96 Die drei Vorgédnger erschienen nicht in Deutschland und sind indiziert, die ersten beiden Teile sogar bundesweit beschlagnahmt.
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Der Selfiemodus von Franks Kamera bringt je nach Bildinhalt auch Punkte ein.

WeihnachtsgruB her. Das Prinzip funktio-
niert auch mit Fahrzeugen: Wer hétte ge-
dacht, dass sich aus einem Kinderfahrrad
und einem Rasenméher ein fahrbarer Hacks-
ler fabrizieren lasst?

Zeitlimit? Nein, danke!

Das Levelsystem ermdglicht uns ein stetiges
Verbessern unserer Angriffs- und Uberle-
bensfdhigkeiten, und der Hauptanreiz zum
Weiterspielen ist nicht die etwas diinne Sto-
ry, sondern die Aussicht, neue Kombowaffen
aufzustobern und vor allem auszuprobieren,
die alle einen ganz eigenen Charakter haben
und am witzigsten sind, wenn sie einen
weihnachtlichen Dreh haben. Neu im Pro-
gramm sind Exo-Suits, die Frank zusatzliche
Kraft bescheren, sodass er Parkuhren aus
dem Boden rupfen und als Keule schwingen
oder Kranhaken zu Schlaginstrumenten um-

funktionieren kann. Die Exo-Suits sind in der

Stadt verteilt und konnen immer nur eine
begrenzte Zeit lang getragen werden.
Ebenfalls eine nette Idee: Frank muss im-
mer wieder Tatorte untersuchen und mit sei-
ner Kamera Beweise fotografieren. Die Ka-
mera hat drei Sichtmodi, die dabei helfen,
Hinweise zu entdecken. Im vierten Teil der
Reihe entféllt zudem erstmals das Zeitlimit,
das in den Vorgdngern durchaus fiir Hektik
sorgen konnte: Wir diirfen uns in unserem
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Die Exosuits geben uns mehr Kraft, sodass wir Parkuhren zu Waffen umfunktionieren kénnen.

ganz eigenen Tempo durch die Stadt splat-
tern und ohne Zeitdruck auch den letzten
Winkel erforschen. Das nimmt nicht nur An-
spannung aus dem Spielsystem, sondern
macht Dead Rising 4 in Kombi mit der freien
Speicherfunktion zum wohl einfachsten Teil
der Serie. Das mag nicht allen Fans schme-
cken, doch auf diese Weise kommt der ver-
spielte Charakter der Zombieschnetzelei viel
besser zum Ausdruck.

Von Zombies vertont?

Technisch ist Dead Rising 4 kein Meister-
werk, bietet aber eine immerhin noch recht
detailreiche Grafik und riesige Zombiemas-
sen. Das Spielgeschehen lduft abhdngig von
den (Uippigen) Grafikeinstellungen mit recht
konstanter Bildrate, besonders auffdllige
Ruckler sind uns keine untergekommen. Da-
fiir gibt es immer wieder mal deutlich sicht-
bares Screen-Tearing.

Ein Argernis ist die deutsche Synchronisa-
tion des Spiels: Miese Betonungen und frag-
wiirdige Ubersetzungen machen die deut-
schen Dialoge zu einem Trash-Happening
sondergleichen. Und obwohl sich das Spiel
selbst zu keiner Zeit ernst nimmt, ist die mi-
serable Vertonung kontraproduktiv. Wir ra-
ten zur englischen Tonspur mit deutschen
Untertiteln, wenn Sie auf blutende Gehor-
génge verzichten kénnen. %

Es gibt bereits zwei (billig heruntergekurbelte) Verfilmungen zu Dead Rising, die auch in Deutschland erhaltlich sind.

Kai Schmidt % .
@GameStar_de

Dead Rising 4 16st ein fiir meinen Geschmack
fundamentales Problem der Serie. Was
nutzt mir die riesige Welt, wenn ich durch
ein Zeitlimit zur Eile angehalten werde?

Im vierten Teil kann ich es ruhig angehen
lassen und meinem Forscherdrang folgen,
der mich immer wieder vom Hauptweg ab-
lenkt und Gebaude erforschen lasst -
schlieBlich kdnnten sich dort Vorrate oder
Blaupausen verstecken. Habe ich ein neues
Waffenrezept entdeckt, geht es erst einmal
ans Ausprobieren. Besonders bei Kombo-
fahrzeugen kam es vor, dass ich mich im di-
gitalen Blutrausch verloren und erst einmal
wild metzelnd durch die StraRen gefahren
bin. Ja, in der Beziehung bin ich simpel ge-
strickt: Gebt mir einen Mahdrescher und
Zombiemassen, dann bin ich stundenlang
beschaftigt. Was ich damit sagen mochte:
Dead Rising 4 ist substanzlos, aber un-
glaublich unterhaltsam. Wenn Sie auf der
Suche nach einem anspruchslosen Splatter-
Happening mit viel schwarzem Humor und
einem augenzwinkernden Anstrich sind,
dann liegen Sie mit Capcoms Festtagszom-
bies goldrichtig.

DEAD RISING 4

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-2400/ FX-6300
Geforce GTX 760 / Radeon R9 270X
6 GB RAM, 50 GB Festplatte

Core i7-3770 4-Core / FX-8350
Geforce GTX 970/ Radeon R9 390
8GB RAM, 50 GB Festplatte

Hundertschaften von Zombies &3 charmanter Grafikstil
aberwitzige Splattereffekte & vereinzelt Tearing und Clipping
& Kameraprobleme

&5 motivierende Suche nach Blaupausen &3 simples, aber effektives
Kampfsystem &3 offene Spielwelt &3 Levelsystem mit Talenthau-
men & keine erinnerungswiirdigen Bosskampfe

Wegfall des Zeitlimits &3 groBziigiges Speichersystem &3 im-
mer genug Waffen und Heil-ltems & menschliche Gegner nicht viel
intelligenter als Zombies & etwas zu einfach

Story passt zum Konzept &5 folgt konsequent der Weihnachts-
thematik &3 zum Briillen komische Dialoge &= glaubwiirdige

PRASENTATION QOO

| sPIELDESIGN __ JOUIDUGUDAGE

BALANCE OO DD

ATMOSPHARE /STORY BOXIC IO IGRIGK)

Nachbildung einer Kleinstadt & miese deutsche Lokalisierung

riesige Spielwelt &3 viele Nebenmissionen
Foto-Challenges &3 Koop-Multiplayer &= So viel zu sammeln!

T © S S OO

A

FAZIT

Verdammt spaBiger, verdammt blu-
tiger Zombiesplatter, der sich selbst
zu keiner Zeit ernst nimmt.
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Urban Empire

POLITIKVERDROSSENHEIT

Genre: Strategie Publisher: Kalypso Media Entwickler: Reborn Interactiv Termin:
USK: nicht gepriift Spieldauer: 20 Stunden Preis: 45 Euro DRM: nein (GOG.com)

20.1.2017 Sprache: Deutsch, Englisch

Neue Bezirke planen wir liber ein einfaches Tool, bestehende Bezirke
konnen wir (die Zustimmung des Rats vorausgesetzt) verandern.

Wir werden Biirgermeister und las-
sen unsere Stadt iiber geschickte
P0||t|k WaChsen. Von Benjamin Danneberg

Die erste Frage: Ist unser Biirgermeister ein
Mitglied des Landadels? Ein Denker, ein Ar-
beiter oder gar ein russischer Immigrant.
Unsere Wahl definiert unterschiedliche Boni
fiir unsere spdtere Stadt. Der Russe Vasiliy
Shuysky etwa hat die Eigenschaft »Elitar,
was sich positiv auf Wachstum und soziales
Leben von Elite und Mittelschicht auswirkt,
Arbeiter und Unterschicht aber benachtei-
ligt. Im fiktiven Land Swarelia griinden wir
die Stadt Kaisershafen. Ein Popup-Tutorial
bringt uns die ersten Schritte bei, dann zie-
hen wir das Rathaus hoch.

Die ersten Leute ziehen ein und wir mis-
sen ab sofort ihre Bediirfnisse befriedigen.

Die lesen wir am sogenannten Rad des Le-
bens ab, einer Anzeigeleiste am oberen
Bildschirmrand. Soziales Leben (kommuna-
le Dienstleistungen und Verordnungen), Si-
cherheit (Polizei, Feuerwehr), physisches
Umfeld (Parks), Gesundheit (Kliniken), per-
sonliches Wachstum (Bildung) und Spaf
(Theater, Sport, Unterhaltung) sind die
sechs Grundpfeiler, die tiber die Zufrieden-
heit der Biirger entscheiden.

Nichts ohne den Stadtrat

Als unabhdngiger Biirgermeister sind wir
vom Wohlwollen der Parteien und ihren
Stimmen abhingig. Sdmtliche Anderungen
an der Stadt (neue Bezirke, Verdnderung von
Zonen, neuer Stralenbelag oder der Bau
von Dienstleistungsgebduden) miissen alle-
samt vom Rat abgenickt werden. Erst planen
wir und danach geht dieses Vorhaben als
Antrag an den Stadtrat. Nur wenn der Antrag

Urban Empire sieht gut aus. Insbesondere die Lichtstimmungen des
Tag- und Nachtwechsels sind sehr ansehnlich geworden.

angenommen wird, werden unsere Planun-
gen umgesetzt. Ein politischer Kompass gibt
vorab an, wie die Parteien zu unserem Vor-
haben stehen. Das ist wichtig, denn sobald
wir den Antrag eingereicht haben, gibt es
kein Zurtick mehr. Das jeweils aktuelle Stim-
mungsbild sehen wir im Stadtrat anhand ei-
nes Abstimmungsbalkens, in dem die Par-
teien in ihrem voraussichtlichen
Wahlbereich dargestellt sind.

Ob die Ratsmitglieder fiir einen Antrag
stimmen, hangt von der Ausrichtung der
Partei und den kommunalen Umstédnden ab.
Das schafft theoretisch die gewiinschte
Spieltiefe, praktisch leidet das Konzept aber
daran, dass uns das Spiel zu wenig Informa-
tionen zur Verfligung stellt. Wie wahlen die
Biirger ihre Parteien und warum? Wir be-
kommen nur durch Zeitungsmeldungen die
Ergebnisse einer Wahl um die Ohren gehau-
en, wie es dazu kam, erfahren wir nicht.

Ob es die Blirgermeisterwahl ist, eine Bezirksanderung oder neue Ver-
ordnungen: Alles muss vom Rat abgenickt (oder abgelehnt) werden.

98 Reborn Interactive (ehemals Fragment Productions) wurde 2012 von ehemaligen Mitarbeitern von Colossal Order gegriindet.

Mit Bitten, Fordern, Drohen und sogar Erpressung kénnen wir versu-
chen, die Ratsmitglieder zu beeinflussen.

GameStar 03/2017
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Die GroRstadt unserer Splelertraume legen wir nicht selbst an: Wir planen sie und miissen sie dann politisch absegnen lassen.

In der Forschung liegt die Kraft

Der umfangreiche Forschungsbaum teilt sich
in finf Epochen auf. Dort schalten wir Ver-
ordnungen, neue Gebdude oder Industrie-
zweige frei. Beispiel: Erforschen wir Fotogra-
fie, diirfen wir Parteien ausspionieren.
Andere Forschungen bringen etwa Gaslei-
tungen oder elektrisches Licht.

Egal was wir mit den Forschungsergebnis-
sen anstellen wollen, wir miissen immer
durch den Stadtrat. Wenn wir Asphaltbelag
in zehn Bezirken einfiihren wollen, miissen
wir zehn Abstimmungen gewinnen. Ldstig!

Benjamin Danneberg
@Game_Play_Me

Ich liebe Spiele, die zum Tiifteln einladen.
Umso komplizierter, umso besser - zumin-
dest dann, wenn die Spielmechaniken
transparent genug sind, um einen ordentli-
chen Spielfluss zu gewadhrleisten. Urban
Empire schafft das nicht. Es ist nicht klar,
wie die Birger ihre Parteien wahlen. Viele
der interessanten Events bringen Auswahl-
moglichkeiten mit, die ich nicht einschat-
zen kann. Da wird das Spiel im ersten
Durchgang zum Zufallsgenerator, dessen
Ergebnisse ich mir dann fiir den zweiten
Durchgang merken muss. Ich denke, Urban
Empire braucht noch einige Feinarbeit, eini-
ges Tuning und vor allem viel mehr Infor-
mationen. Und zwar Informationen, die
sich nicht auf die Unzahl uniibersichtlicher
statistischer Werte beziehen, sondern dar-
auf, wie ich mit den Verordnungen die poli-
tische Landschaft beeinflussen kann.

GameStar 03/2017

Damit es nicht allzu eintonig wird, gibt es
standig neue (historische oder persénliche)
Events (Textfenster), die mehrere Auswahl-
moglichkeiten zulassen. Nutzen wir Dynamit
zum StraBBenbau oder in der Ristungsindus-
trie? Verbieten wir Partys nach 22 Uhr? Das
wirkt sich unterschiedlich aus und verleiht
eine sehrinteressante Dynamik, die Ergeb-
nisse sind aber oft nicht vorhersehbar. Das
macht viele Entscheidungen von Vermutun-
gen abhdngig, zumindest solange, bis wir
das Ergebnis nicht erstmalig erlebt haben.

Niederlage und Willkiir

Sind wir pleite, lehnt der Rat fast alles ab.
Da Urban Empire aber kaum Zusammenhén-
ge erklart, sind wir auf Trial & Error angewie-
sen. Deshalb enden wir irgendwann dabei,
nur noch aufs Geld zu achten. Das ist nicht
komplex, das wird irgendwann langweilig.
Dazu kommt, dass die Finanzen oft unerkldr-
lich stark schwanken.

Ab der dritten Epoche miissen wir uns alle
zwei Jahre wiederwdhlen lassen. Das sorgt
fiir eine gewisse Spannung, allerdings wir-
ken die Partei-Entscheidungen oft willkiir-
lich: In der einen Wahl werden wir mit tiber-
waltigender Mehrheit gewdhlt, in der
folgenden Abstimmung verlieren wir mit ei-
ner Stimme Unterschied — bei gleichblei-
benden Beliebtheitswerten. Es gibt noch
mehr Ungereimtheiten im Spielablauf. So
stieg nach dem Laden eines Spielstands un-
sere monatliche Bilanz plétzlich um das
Zehnfache an. Unser Lieblingsunsinn ist der:
Wir gingen eine Partnerschaft mit Oxford
ein, um unsere Bildung zu boosten — und
bekamen Boni fiir die Erotikbranche.

Urban Empire ist eine interessante Varian-
te des Citybuilder-Prinzips, leidet aber an
undurchsichtigen Zusammenhédngen und

mangelnden Informationen. Mehr Transpa-
renz wiirde dem Spiel guttun. So aber ver-
passt Urban Empire die Chance, ein bemer-
kenswertes Spiel zu sein. %

URBAN EMPIRE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-2400 / AMD FX-6350
Geforce GTX 560 / AMD HD 6850
6 GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

organische Spielwelt &= gelungener Tag-/Nachtwechsel
teils hiibsche, detaillierte Hauser & diinner Sound & schlechte
Performance bei groBeren Stadten

| sPIELDESIGN __ JOIGUCAIGEIN

&5 spannendes Politiksystem &3 umfangreiche Forschung
viele Events — Zusammenhange oft nicht nachvollziehbar
& keine Opposition und Wiederwahl mdglich

BALANCE DGO

freies Speichern &5 grundlegendes Tutorial & viel zu wenig
Informationen & viel Trial & Error & unerkldrliche, massive
Budgetschwankungen

ATMOSPHARE /STORY BOXID IO IGRIOK)

qgute Stadt-Atmosphdre E5 witzige Events &5 Stadtratsabstim-
mungen konnen spannend sein & meist aber dde Abstimmungen
& politische Zuordnungen nicht immer nachvollziehbar

T © S S O O

ordentliche Kampagnen-Spielzeit (10 Stunden) &3 guter Wieder-
spielwert durch unterschiedliche Familien &3 fiinf Siegmdglichkei-
ten &3 Szenarien & nur drei Karten

FAZIT

Interessantes Stadtebau-Spiel-
konzept mit politischem Fokus,
dem es aber an Informationen und
Feinschliff mangelt.

Core i5-4690K / AMD FX-8320
Geforce GTX 970 / AMD R9 290
12 GB RAM, 4 GB Festplatte

Die fiktive Republik Swarelia soll sich zwischen Osterreich und Italien befinden. 99



4 Treffer!
3 0 8 Schaden!

Im Gefecht setzt Velvet ihre rote, ddmonische Hand ein. Die Echtzeit-
Kéampfe sind dynamisch und laden zu strategischen Experimenten ein.

Tales of Berseria

GELIEBTE DAMONIN

Die Animationen im Kampf sind ausgezeichnet gelungen. Die Bildrate
bleibt selbst bei heftigem Getlimmel jederzeit stabil.

Genre: Rollenspiel Publisher: Namco Bandai Entwickler: Namco Tales Studio Termin: 27.1.2017 Sprache: deutsche Texte, englische und japanische Sprachausgabe
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 45 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam)

Wer braucht schon edle Heldenta-
ten? Hier geht es um blutige Rache.

Von Michael Cherdchupan

PC-Spieler, die auf Japano-Rollenspiele ste-
hen, kénnen sich momentan echt nicht be-
schweren. Ni No Kuni 2 wurde auch fiir PC
angekiindigt, und mit Tales of Berseria ist
willkommener Nachschub in diesem an-
sonsten so karg besetzten Genre erschie-
nen. Die japanische Tales-Reihe kann auf
eine umfangreiche Seriengeschichte zuriick-
blicken. Seit das allererste Spiel im Jahre
1995 noch fiir Super Nintendo verdffentlicht
wurde, sind inklusive aller Spin-offs iiber 30

Titel und mehrere Animes erschienen. Der
16. Ableger der Hauptserie ist nun Tales of
Berseria. Obwohl es sich die Spielewelt mit
dem Vorganger Tales of Zestiria teilt, ist die
Handlung ohne Vorkenntnisse geniefibar.

Die Schone und das Biest

Wir iibernehmen die Rolle des Dorfmad-
chens Velvet Crowe, die mitansehen muss,
wie der Exorzist Artorious ihren kleinen Bru-
der Laphicet in einem Ritual brutal opfert.
Sie versucht, den Jungen zu retten, doch der
Versuch schldgt schrecklich fehl. Velvet mu-
tiert zu einer Kreatur, die »Therion« genannt
wird und die sich von der Lebensenergie an-
derer erndhren kann.

Die Zwischensequenzen sind technisch gut produziert und teilweise ganz schon diister - Tales of
Berseria ist ein ernstes Spiel. Stilistisch gibt es jedoch nur Anime-Standardkost.

100

Kochen hat in der Tales-Reihe eine lange Tradition.

Mit dem Ritual wollte Artorius Malakhim be-
schwdren, spirituelle Wesen, die vom Exor-
zisten-Orden zu Sklaven gemacht werden
kénnen und die dem Bosewicht zu einem
Machtaufstieg verhelfen sollen. Davon be-
kommt Velvet allerdings nur wenig mit: Sie
wird in einen tiefen Kerker irgendwo auf ei-
ner abgelegenen Gefangnisinsel gesperrt.
Der einzige Gedanke, der sie am Leben er-
halt, ist der Wunsch nach Rache — der »Graf
von Monte Christo« ldsst griRen. Als ihr drei
Jahre spater die Flucht gelingt, verschwen-
det sie keine Zeit und macht sich augen-
blicklich auf die Suche nach dem Mérder.

Kommt Zeit, kommt Rache
Die diistere Vergeltungsgeschichte ist unty-
pisch fiir die Tales-Serie. Die Vorgédnger hat-
ten einen frohlichen, von Abenteuerlust ge-
pragten Grundton, der durch gutherzige
Helden unterstrichen wurde. Velvet Crowe
ist anders: Sie ist kompromiss- und gewis-
senlos und schert sich einen Dreck um das
Leiden ihrer Mitmenschen. Velvet setzt ei-
nen Hafen in Brand, bedroht kleine Kinder
und verstiimmelt Verbiindete. Um das Da-
monenmddchen herum versammelt sich
folglich eine Gruppe von Verbrechern. Von
einer verurteilten Hexe tiber einen selbstge-
rechten Piraten bis hin zur abtriinnigen Die-
nerin: Es ist eine Bande von Outlaws, die ei-
nem im Verlauf der Handlung trotz ihrer
schlimmen Taten ans Herz wachst.

Obwohl die tragische Geschichte nicht frei
von Anime-Klischees ist, schafft sie es, ihre
Hauptfiguren iiber die rund 45 Stunden lan-

GameStar 03/2017



Die Magiering Seres (links) gehort zum Orden der Exorzisten und sollte die Heldin Velvet (rechts)
eigentlich jagen. Die ist namlich ein seelenfressender Damon und mordet skrupellos.

ge Kampagne interessant auszubauen und
eine wendungsreiche (Anti-)Heldenreise vol-
ler spannender Verwicklungen zu erzdhlen.
Dass ganz nebenher die dunkelsten Seiten
der menschlichen Seele erforscht und Fra-
gen liber den freien Willen und gar Religion
aufgeworfen werden, ist ein besonderes
Kunststiick. Die Handlung von Tales of Ber-
seria ist nicht nur innerhalb ihrer Serie eine
der besten, sie bricht auch so manche Kon-
vention ihrer Genrekollegen.

Ein verkappter Brawler

Neben der Handlung trumpft Tales of Berse-
ria mit einem gelungenen Kampfsystem auf.
Beriihrt man einen der reichlich vorhande-
nen Gegner irgendwo in der Landschaft,
wird man in einen separaten Kampfbild-
schirm geworfen, bei dem man sich in Echt-
zeit umher bewegen kann. Im Vergleich zu
den Vorgangern wurden die Schrauben des
Kampfsystems noch weiter gelockert. Es
wirkt nun wie ein schnelles Priigelspiel, dem

Markus Schwerdtel
@kargbier

Die Tales-Reihe begleitet mich schon seit
ihren Anfangen auf dem SNES. Aber ehrlich
gesagt habe ich in den letzten Jahren das
Interesse daran verloren. Zu gleichférmig,
zu innovationslos, zu langweilig. Zum Gliick
scheint Tales of Berseria das Ruder jetzt he-
rumzureiBen. Denn auch wenn die Welt
immer noch bestiirzend éde ist und an eine
3D-Version der SNES-Stadte von 1995 erin-
nert, so hat sich zumindest bei den Charak-
teren und der Geschichte etwas getan. Vel-
vet ist herrlich skrupellos, ihre Bande ein
wilder Haufen, auch wenn die Hexe Magi-
lou manchmal echt nervt. Die Story ist viel
harter, als es der bunte Grafikstil vermuten
lassen wiirde. Und das Kampfsystem bietet
viel mehr Tiefe, als es zu Beginn (und auch
in der Demo) den Anschein hat. Fiir mich
ist Berseria das ideale Uberbriickungs-JRPG,
bis Ni No Kuni 2 erscheint.

GameStar 03/2017

man umfangreiche Rollenspielmechaniken
implantiert hat. Ahnlich wie in Remember
Me lassen sich eigene Combos zusammen-
stellen. Schldage werden sofort ausgefiihrt
und es gibt bei jedem Treffer ein spiirbares
Feedback. Wer eine Gedankenpause braucht
oder die Schwachstellen der Gegner einse-
hen mochte, kann auf Knopfdruck das Ge-
schehen fiir eine kurze Zeitspanne pausie-
ren und niitzliche Informationen abrufen.

Das Spiel wird selbst nach zehn Stunden
nicht miide, in Tutorials neue Facetten des
tiberraschend komplexen Kampfsystems of-
fen zu legen. Richtig spaiig wird es vor al-
lem dann, sobald man sich spater im Spiel
mit bis zu sechs Partymitgliedern in den
Kampf stiirzt. Jederzeit kann man zwischen
den Figuren wechseln, wahrend die Kl die
Steuerung der anderen {ibernimmt. Das Ge-
fiihl des Triumphes, wenn man mit der rich-
tigen Strategie erfolgreich das Momentum
des Kampfes aufrechterhalten hat, ist
schwer zu iiberbieten.

Die Rache der Stagnation

Zwar ist Tales of Berseria bei seiner Ge-
schichte und beim rollenspiel-untypischen
Kampfsystem mutig, allerdings nicht in an-
deren Aspekten. Die Welt zum Beispielistin
voneinander abgekapselte Stadte, Landstri-
che und Verliese unterteilt, die mit linearen
Schlduchen verbunden sind und alle Miihe
haben, den Entdeckerdrang auch nurim Ent-
ferntesten zu kitzeln. Der beschdmende Ho-
hepunkt seelenloser Gestaltung sind die
Dungeons, die wie aus einem Baukasten zu-
sammengesetzt wirken.

Auch sonst tritt Tales of Berseria oft auf
der Stelle. Das Charakterdesign ist passabel
und transportiert alle wichtigen Gefiihle fiir
die Geschichte. Aber vor allem in den einge-
streuten Filmsequenzen wird deutlich, dass
die Entwickler sich einer langst veralteten
Massenproduktionsdsthetik bedienen, die
aussieht wie in etlichen anderen Anime-
Werken. Dass die Grafik stellenweise tech-
nisch an die friihe PlayStation-3-Ara erin-
nert, macht die Sache nicht unbedingt
besser. Im Meni konfigurieren wir immerhin
Tiefenunscharfe, Sichtweite und Animati-
onsqualitdt. Beim Sound zeigt sich Tales of

Die Gerichte sehen aber lange nicht so lecker aus wie in Final Fantasy 15.

Michael Cherdchupan
@the_whispering

Ich mag die Tales-Reihe und kenne die Vor-
ganger gut. Die niichterne Prasentation
stort mich nicht, auch wenn ich mir wiin-
schen wiirde, dass die Entwickler in Sachen
Technik und Art Design den gleichen Mut
bewiesen hatten wie bei der Story. Denn
die zahlt zu dem Besten, was ich in diesem
Genre bisher erleben durfte. Auch, oder ge-
rade weil die Antihelden moralisch frag-
wiirdige Entscheidungen treffen und spater
hinterfragen, werden sie mir lange in Erin-
nerung bleiben. Wie bei seinen Helden ist
Tales of Berseria also ein Spiel der inneren
Werte. Vorbehaltlos empfehlen kann ich es
jedoch nicht, denn dazu stéren zu viele As-
pekte. Aber wer keine Lust mehr auf die
Abenteurer-Helden typischer JRPGs hat,
sollte einen Blick riskieren — zum Beispiel
mit der kurzen, aber aussagekraftigen
Demo, die es gratis auf Steam gibt.

Berseria solide. Wer wegen der teils schril-
len englischen Frauenstimmen keinen Hors-
turz erleiden mochte, wahlt besser die japa-
nische Sprachausgabe mit Untertiteln. %

TALES OF BERSERIA

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E8400 / Phenom |1 X2 550 | Core i5-750 / Phenom Il X4 965
Geforce 9800 GTX / Radeon HD 4850 | Geforce GTX 560 / Radeon HD 7870
2GBRAM, 15 GB Festplatte 4GB RAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION OO

&5 toll inszenierte, fliissige Kimpfe & Charakter- und Gegnerdesign
& leblose, karge Landschaften und Dungeons & austauschbares
Art Design & englische Sprachausgabe eher bemiiht

| sPIELDESIGN _ JOJIGUCOR0Y

&5 komplexes Action-Rollenspiel-Kampfsystem &3 Ausriistung und
Féhigkeiten laden zum Experimentieren ein &3 Treffer-Feedback
& Kampfe im letztem Drittel ermiidend & kaum Entdeckeranreiz

BALANCE DGO

&5 einsteigerfreundlich &5 Schwierigkeitsgrad steigt fair &3 mo-
tivierender Wechsel aus Kampfen und Story &3 Gegner kénnen
umgangen werden & Veteranen in den ersten Stunden unterfordert

ATMOSPHARE /STORY GO I IO NOX)

&5 Story mit moralischen Fragestellungen &3 ungewdhnliche
Charaktere E3 gute Dialoge mit viel Humor &3 NPCs vermitteln
Hintergrundinformationen &3 hat das Potenzial, zu Trdnen zu riihren

NI © © O O ©

E5 Storykampagne unterhélt 45 Stunden E= zahlreiche Nebenquests
E5 Kostiimfetischisten kommen aufihre Kosten & keine Oberwelt,
sondern abgekapselte Areale & wirkt gegen Ende gestreckt

FAZIT

Eine groBartige Geschichte und das
dynamische Kampfsystem trosten
iiber triste Prasentation und lieblos
gebaute Spielwelt hinweg.
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Rise & Shine

MARIO MUSS STERBEN

Genre: Sidescroller-Action Publisher: Adult Swim Entwickler: Super Mega Team Termin::13.1.201 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriiftt Spieldauer: 2 Stunden Preis: 15 Euro DRM: ja (Steam)

Im Indie-Sidescroller beifRen die Be-
wohner des Mushroom Kingdom ins
Gras. Das Gemetzel ist nach gerade
mal zwei Stunden vorbei, die erste
davon macht Spal. von sascha penzhom

Im Sidescroller Rise & Shine schliipfen wir in
die Rolle des jungen Rise, dessen Welt Ga-
mearth vom Krieg heimgesucht wird. Eine
Horde Soldaten namens Nexgen, die wie Ty-
pen aus Gears of War aussehen, fallt tiber
die Spielwelt her. Direkt zum Spielstart wird
vor unserer Nase ein legendarer Held nieder-
geschossen, der rein zufallig wie Link aus
Zelda aussieht. Mit letzter Kraft reicht uns
der Held seine Knarre Shine. Diese gewdhrt
ihrem Trager unendliche Respawns, also die
Eigenschaft, nach dem Tod wieder aufzuste-
hen. Noch mal langsam: Der Held reicht uns
eine Superwaffe, die unsterblich macht, und
gibt dann den Loffel ab. Na, wer findet den
Fehler? Aber egal! Die Action sieht vom ers-
ten Moment an fantastisch aus und macht
auch richtig Spaf. Zumindest fiir kurze Zeit.

Es fangt so schon an

Wir ballern erst mal haufenweise Gegnerin
Stiicke — und das im wahrsten Wortsinne,
denn Rise & Shine ist reichlich brutal. Es
flieft viel Blut, feindlichen Soldaten schie-
Ren wir die Kopfe weg und auch die Hauptfi-
gur wird immer wieder in ihre Einzelteile zer-

JUST TAKE IT, RISE.
SHINE 1S YOURS NOW.

Der legendare Krieger gibt uns eine Waffe, die unsterblich macht. Und stirbt dann.

legt, wenn uns ein Gegner erwischt oder wir
in eine Mine stolpern. Die meisten Angriffe
vernichten uns mit nur einem Treffer, wes-
halb wir uns nach Moglichkeit immer mittels
Cover-Mechanik in Deckung begeben. Der
Schwierigkeitsgrad ist recht knackig, aber
dank groBziigig verteilter Checkpoints und
endloser Respawns kommt selten Frust auf.
Trotzdem gibt es ein paar nervige Stellen, an
denen der Tod praktisch unvermeidbar ist,
bis wir die entsprechende Passage brav aus-
wendig lernen. Dafiir freuen wir uns iiber
das tolle Artdesign. Gamearth sieht klasse
aus! Im Hintergrund sind Anspielungen auf
Figuren wie Sonic, QBert und Flappy Bird

Gamearth liegt in Schutt und Asche. Und sieht in Bewegung echt umwerfend aus.
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Publisher Adult Swim Games veréffentlichte auch Duck Game und ist fiir das neue Toejam & Earl verantwortlich.

versteckt. Sound und Musik sind erstklas-
sig. Und als wir erste Upgrades fiir Shine fin-
den, geht der Spaf erst richtig los. So gibt
es zum Beispiel Elektro-Munition, die nicht
nur Maschinen zerstort, sondern auch Gene-
ratoren mit Energie vollpumpt. Auch fernge-
steuerte Geschosse gehdren zum Reper-
toire, die wir an Hindernissen vorbeisteuern
konnen, um verborgene Schalter zu treffen
und so Tiiren zu 6ffnen. Bei dieser Gelegen-
heit stellen wir aber auch fest, dass die
Gamepad-Steuerung ziemlicher Schrott ist
und sich Rise & Shine deutlich angenehmer
per Maus und Tastatur spielt.

Die unterschiedlichen Munitionstypen
dienen nicht nur zur Lésung recht simpler
Puzzles. Nur mit Elektrogeschossen kénnen
wir bildschirmfiillende Instakill-Attacken von
Endgegnern unterbrechen. Mit ferngesteuer-
ten Kugeln treffen wir deren verwundbare
Stellen. Im weiteren Spielverlauf schalten
wir zudem Granaten frei, die an Feinden kle-
ben bleiben und sich auf Knopfdruck ziin-
den lassen. Es macht echt Spaf3, diese
Spielmechaniken zu meistern und die tber-
grof3en, wirklich beeindruckenden Super-
waffen von Nexgen zu zerbroseln!

Ganz schon makaber

Die Anspielungen auf Helden bekannter Vi-
deospiele treffen wir kurz nach dem Spiel-
start nur noch in Form von Leichenbergen
an. Im Hintergrund féhrt ein Zug mit den
blutigen Kadavern eines Pokémon-Trainers,

GameStar 03/2017



Sascha Penzhorn ,,,!
@GameStar_de

Wieso sieht der Oberschurke aus wie Mar-
cus Fenix? Wieso toten die Nexgen-Solda-
ten Klempner, Prinzessinnen und Pilze? Wa-
rum reicht der legenddre Held seine
Unsterblichkeits-Knarre einfach weiter und
stirbt dann, anstatt sich vorher wenigstens
noch mal damit wiederzubeleben? Zugege-
ben - so sinnlos Rise & Shine auch sein
mag, so sieht es zumindest klasse aus und
hat einen umwerfend guten Soundtrack.
Blod nur, dass der wirklich spaRige Content
nach gut einer Stunde vorbei ist. Die nachs-
te Stunde besteht aus Minigames, einem
Endboss und dem vielleicht beklopptesten
Ende, das ich jemals in einem Spiel erlebt
habe. Die Ausrede, man wolle lieber ein
kurzes Spiel liefern, das dafiir perfekt funk-
tioniert, zahlt fir mich nicht. Dafiir ist das
letzte Drittel vom Spiel deutlich zu
schwach, der Savegame-Bug unverzeihlich
und die Gamepad-Steuerung zu unausge-
goren. Und fiir das, was hier geboten wird,
ist der Kaufpreis noch zu hoch.

Prinzessin Peach und Toad vorbei. Andere
Figuren baumeln leblos aufgekniipft im Le-
vel herum, und auch eine leicht abgewan-
delte Variante von Nintendos Klempner hat
das Massaker nicht tiberstanden. Zwischen-
durch soll das deprimierende Schauspiel
durch ein paar ausgelutschte Gags aufgelo-
ckert werden. Beispielsweise dann, wenn
ein paar Gegner laut dariiber rdtseln, wes-
halb sie hinter ein paar explosiven Fdssern
in Deckung gehen oder wenn ein vermeintli-
cher Superheld namens Megabadass in Se-
kundenschnelle das Zeitliche segnet.

Egal, ob man tote Prinzessinnen und
Flachwitze nun mag oder nicht — die Action
ist an dieser Stelle noch angenehm ab-
wechslungsreich und macht Laune. Doch
nach einer guten Stunde Spielzeit hort der
SpaB abrupt auf. Viel zu schnell finden wir
uns im letzten Level des Spiels wieder.

&

Und Feierabend!

Auf NPC Island gibt’s keine Action. Stattdes-
sen schieflen wir auf Obst und nur ein paar
lahme Gegner, dann folgen drei langweilige
Minigames. Wo wir eben noch ganze Armeen
ausgeldscht und tiberdimensional riesige
Bossgegner hochgejagt haben, spielen wir
jetzt Tontaubenschiefien fiir Achievements.
Auflerdem werfen wir mit Granaten auf Bas-
ketballkérbe und versuchen, mit einer fernge-
steuerten Kugel, moglichst lange feindlichen
Geschossen auszuweichen. Das ist ungefdhr
so spafdig wie ein kostenloses Smartphone-
Spiel. Und es geht erst weiter, wenn wir in al-
len Minigames eine bestimmte Mindest-
punktzahl erreichen. Anschlieend folgt noch
mal ein Bildschirm voller Gegner, danach
kommt der letzte Boss im Spiel, gefolgt von
einem haarstraubend damlichen Abspann,
der sich wie ein noch harterer Schlag ins Ge-
sicht anfiihlt als die Gesamtspielzeit von ge-
rade mal zwei Stunden. Das Ende kommt der-
maf3en plotzlich und tiberraschend, dass der
Eindruck entsteht, die Entwickler hatten nach
zweieinhalb Levels keine Lust mehr gehabt.
Wer Bock darauf hat, darf das Spiel jetzt noch
mal im Ironman-Modus angehen oder eine
Handvoll Secrets in jedem Level suchen. Su-
per Mega Team rechtfertigt die kurze Spielzeit
tibrigens damit, dass man lieber ein kurzes

Wir missen ein Geschoss durch diese Bullet-Hell mandvrieren, um eine Tiir zu 6ffnen.
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Super Mega Team besteht aus vier Personen, die an Spielen wie Worms und Plants vs Zombies gearbeitet haben.

Dieser fette Boss ist mit der richtigen Idee kinderleicht zu besiegen.

Produkt liefern wollte, das dafiir »superpolis-
hed« ist, also absoluten Feinschliff hat. Das
entschuldigt dann aber nicht das sinnfreie
Ende, die grottige Gamepad-Steuerung oder
die Tatsache, dass das Spiel nach ein paar
Starts auf einem Endlos-Ladebildschirm hadn-
genbleibt, was sich nur durch das Loschen al-
ler Spielstande beheben ldsst. So geschehen
auf unserem Testrechner sowie auf den Rech-
nern einiger frustrierter Steam-User, die sich
im Forum dartiber beschweren. Superpolis-
hed ist fiir uns jedenfalls was anderes. %

WERTUNG ZU RISE & SHINE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-4590 / AMD FX 8350
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290
4GB RAM, 4 GB Festplatte

Core 2 Quad Q6600 / AMD A6-3600
Geforce GTX 650 / Radeon R7 240
2GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOD

&5 hervorragend gezeichnete Umgebungen &3 Gegner und Bosse
sehen fantastisch aus &3 tolle Comic-Zwischensequenzen
E5 groBartiger Soundtrack E satte Waff d

| sPIELDESIGN __ JOJIUCJOR0Y

&5 Puzzles mit ferngesteuerter Munition sind cool &3 spaBige,
fordernde Bosskampfe &3 actiongeladene SchieBereien & miese
Gamepad-Steuerung & doofe, nicht iiberspringbare Minigames

BALANCE DODODODD

&5 zahlreiche Checkpoints &3 unendlicher Respawn
& kein freies Speichern & einige unfaire Stellen
& nur ein Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE /STORY BGXIDIGCIGRIOK)

&5 makabere, blutriinstige Atmosphare E3 Story nimmt sich selbst
nichtzu emst & diverse Logikliicken & teils lahme Gags
& damliches Ende

W @ W W

E5 Ironman-Modus zum Freispielen
& gerade mal zwei Stunden Spielzeit & kaum Wiederspielwert
& Endeist langweiliger Filller-Content

FAZIT

Sidescroll-Shooter mit hervorragen-
dem Artdesign, der auf halber Stre-
cke stark nachlasst und nach zwei
Stunden Spielzeit abrupt endet.
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TEST

Icey

JA, WOLLT IHR UNS VERAPPELN?

Genre: Action Publisher: X.D. Network Inc. Entwickler: Shanghai FantaBlade Termin: 17.11.2016 Sprache: Chinesisch mit englischen Untertiteln
USK: nicht gepriiftt Spieldauer: 5 Stunden Preis: 12 Euro DRM: ja (Steam)

Das flotte Indie-Actionspiel Icey
macht ungeniert Witze auf unsere
Kosten, und das finden wir im Test
richtig gut! von patrick mittter

Still und unaufféllig hockt der Indie-Titel Icey
seit November letzten Jahres im Steam-
Store. Ok, so einfach wollen wir uns rausre-
den, denn ein echter Geheimtipp ist Icey
nicht. Das Spiel ist uns einfach in der
herbstlichen Spieleflut abgesoffen, trotz
mittlerweile Tausender euphorischer Steam-
Reviews. Nostra culpa, wie der Lateiner sa-
gen wiirde — aber fiir Empfehlungen ist es
bekanntlich nie zu spét. Die holen wir also
hiermit nach: Holen Sie sich Icey, denn das
irrwitzige Actionspiel wird Ihnen mit (Ach-
tung Spoiler!) 83-prozentiger Wahrschein-
lichkeit ebenso viel Spafl machen wie uns.

Vordergriindige Action

Auch wenn es in diesem Fall vom Entwickler
so beabsichtigt ist, kann Icey als Paradebei-
spiel dafiir herhalten, wie sehr der erste Ein-
druck tduschen kann. Der erste Blick auf
Icey zeigt ndmlich schlicht einen flotten Ac-
tionpriigler. Oder anders gesagt, ein Devil
May Cry als Anime und in 2D. Zumindest be-
ginnt das Spiel so: Als titelgebendes blaues
Roboter-Méddel Icey verdreschen wir
schwertschwingend allerlei unfreundliche
mechanische Schergen. Icey reagiert so in-
tuitiv und prazise, dass wir Kombos, Aus-
weich-Dashes und Finisher zu einem pfeil-
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ICEY enters Ultimopolis, only to be greeted by an empty shell of a city that once flourished. Only the dilapidated buildings give some hint of
Ultimopolis' past splendor, of what used to be, before Judas brought destruction.

Icey muss Judas und seine Minions erledigen. Das ist aber nur der Vorwand fiir etwas Anderes.

schnellen Schwert-Tanz aneinanderreihen.
So hacken wir von einem Bildschirm zum
ndchsten Dutzende Roboter zu Klump und
treffen in regelméafigen Abstdnden auf kurz-
weilige, teils bildschirmfiillende Bosse.

Wer sowas mag, bekommt mit Icey ein
tiberraschend griffiges, befriedigendes Ac-
tionspiel, das alle Noten des Genres be-
herrscht. Selbst Anfanger zaubern schnell
beeindruckende Kombo-Ketten auf den
Schirm, und wer die Feinheiten wie Konter-
Attacken oder den immer hilfreichen Fini-
sher mit automatischer Heilung verinnerlicht
hat, brennt miihelos ein ziemlich spafiges
Action-Feuerwerk ab.

Gegen erkdmpftes oder gefundenes Geld
kdnnen wir Iceys Kombos oder Spezialan-
griffe verbessern. Ab und an warten dann
noch recht simple Hiipf- oder besser gesagt
Quickdash-Passagen durch einfache Minen-

felder und der eine oder andere ruhige Mo-
ment vor einer besonders malerischen Kulis-
se. Stichwort malerisch: Mit ihrem detaillier-
ten Manga-Stil konnte Icey direkt aus dem
Anime-TV gehiipft sein. Die Welt ist super
gezeichnet, die Animationen wirken wunder-
bar flissig und die Effekte krachen.

Zwar fallt uns recht bald eine gewisse Ab-
wechslungsarmut bei der Gegnerauswahl
auf, einzelne Umgebungen sind drége, und
es ist generell etwas zu leicht, besonders fiir
Genrekenner. Aber bevor wir uns in Erbsen-
zdhlerei ergehen — all das ist nicht der
Hauptgrund, warum man Icey spielen sollte.

Hintergriindiger Humor

Kurioserweise hat Icey ndmlich nicht nur mit
Devil May Cry viel gemeinsam, sondern auch
mit dem schragen Indie-Hit The Stanley Pa-
rable. Auch in Icey plappert im Hintergrund

Auf den ersten Blick ist Icey ein ganz normales lineares Actionspiel -

quasi ein Devil May Cry in hiibschem 2D.
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Icey bekommt auch eine englische Sprachausgabe. Stefanie Joosten (Stimme von Quiet aus Metal Gear 5) spricht sie gerade ein.

Die Bosskampfe sind, wie es sich fiir das Genre gehort, krachig inszeniert.
Die kleine Icey ist vor den Kolossen kaum zu erkennen.
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Patrick Mittler
@thegobetween

Was Icey fiir mich so besonders macht, ist
nicht das solide Gameplay oder die clevere
Meta-Ebene, sondern die Kombination aus
beidem. Fiir sich gesehen kdnnte man so-
wohl aus dem soliden Hack&Slash-Part als
auch aus den abgefahrenen Kommentaren
eigene Spiele machen, aber erst durch die-
sen wilden Mix reiBt mich der Spielfluss so
richtig mit. Immer wenn mir die Klopperei
ein bisschen zu eint6nig wird, entdecke ich
ein aberwitziges Geheimnis. Gleich danach
macht es wieder Spal3, ein paar Robotern
was auf die Metallbirne zu geben. Obwohl
Icey ein objektiv gesehen eher kurzes Ver-
gnligen ist, wird es durch die Kombi aus
Spielmechanik und genialem Erzahler fiir
die paar Stunden nie langweilig. Und nach
den groRartigen Enden war ich sowohl zu-
frieden, wollte aber gleich mehr davon -
mehr Lob geht fiir das kleine, ausgefallene
Indie-Game wohl nicht.

ein eigenwilliger Erzdhler, in diesem Fall der
Entwickler selbst. Keine Angst, wir verraten
damit nicht allzu viel, denn schon kurz nach
dem zehnminiitigen Tutorial nimmt Icey eine
ziemlich abgefahrene Wendung. Wir haben
gerade den ersten Boss zerlegt, als das
Spiel scheinbar abstiirzt und uns mit Fehler-
meldungen bombardiert. Kurz danach wer-
den wir in den Level zuriickgeworfen, uns
wird klar, dass wir dem ach so netten Erzdh-
ler und seiner ziemlich linearen Story so gar
nicht vertrauen kénnen.

In ziemlich enthusiastischem Chinesisch
(mit englischen Untertiteln, die englische
Sprachausgabe entsteht noch) scheucht er
uns die leuchtenden Pfeile entlang zum
ndchsten Story-Checkpoint. Frech wie wir
sind, laufen wir bei der ersten Gelegenheit
aber nicht in die gewiinschte Richtung und
siehe da, der Erzdhler versteht die Welt
nicht mehr. Schon kdnnen wir uns einiges
anho6ren: Ob wir denn nicht die Welt retten

Shadow Dance

. Bubble

.._Perception

Reggggrati_on

Die Umgebungen sind handgezeichnet und konnten direkt aus einer Anime-Serie stammen.

wollen? Warum wir uns das Leben unnoétig
schwer machen? Warum wir in einem leeren
Raum stehen bleiben? Oder ob uns das von
ihm in nachtelanger Arbeit mit viel Liebe
programmierte Spiel gar zu leicht ist?

Kurz gesagt: Icey ist auf den ersten Blick
ein solides Hack&Slash, hat aber dariiber
eine genial-komische Meta-Ebene. Ausge-
hend von unserem Ungehorsam dem Erzdh-
ler gegeniiber er6ffnen wir uns zahlreiche
surreale Momente. Etwa wenn wir plétzlich
in einem Level stehen, der nur aus einer
Skizze besteht, was der Erzadhler peinlich
beriihrt entschuldigt. Oder wenn er uns vor-
wirft, wir wiirden seine zehnjdhrige Arbeit
an dem Titel nicht gebiihrend schéatzen, und
im Anschluss noch tber die Review-Kultur
auf Steam herzieht.

Clevere Trickserei

Die meiste Zeit tiber verdppelt uns der Ent-
wickler sogar nach Strich und Faden. Er be-
schimpft uns als »trophy-geilen« Pragmati-
ker, wirft uns in extra schwere Situationen,
macht sich liber unser Scheitern lustig oder
empfiehlt uns, lieber einen entspannenden
Karpfen-Simulator zu spielen (gibt es tbri-
gens als Zen Koi Simulator wirklich!).

Mehr wollen wir an dieser Stelle nicht vor-
wegnehmen, denn Icey zieht einen Grof3teil
seiner Faszination daraus, dass man selbst
seine Geheimnisse und die wirkliche Ge-
schichte hinter dem 08/15-Plot rund um ei-

A UPGRADE B CLOSE

RegelmaRig konnen wir Iceys Fahigkeiten an Terminals verbessern. Richtig notwendig ist das
aber erst im zweiten Schwierigkeitsgrad, wo es deutlich harter wird.
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Icey ist auch als englisches Wortspiel ein Meta-Kommentar (»l seel« gleich »Ach sol«).

nen Antagonisten namens Judas liiftet. Igno-
riert man die Anweisungen des Erzahlers,
entdeckt man eine ausgefallene Geschichte
rund um digitale Gotter, gefdlschte Entwick-
ler-Mails und allerlei andere seltsame Vor-
gange. Es gibt wenige Griinde, das nicht zu
tun. Ja, die Gegnervielfalt ldsst zu wiinschen
{ibrig, stellenweise ist das Ding zu leicht,
und kurz ist es obendrein. Aber erst durch
mehrere, knapp zweistiindige Durchldufe
entdeckt man verschiedene Enden bezie-
hungsweise einen befriedigenden, kldren-
den Twist des Ganzen. Und all die hinter-
griindigen Ideen machen Icey zu einem der
cleversten Actionspiele seit langem. %

ICEY

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Quad Q9505 / Phenom 11 X4 920 | Corei5-2500/ Phenom Il X6 11007
Geforce GTX 550Ti/ Radeon HD 7770 | Geforce GTX 660 Ti/ Radeon HD 7950

2GB RAM, 6 GB Festplatte 4GB RAM, 6 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

&5 gut gezeichnete Umgebungen &5 schon animierte Gegner
und Bosse &3 fetziger Techno-Soundtrack E3 enthusiastischer
(chinesischer) Sprecher & einige Levels optisch dde

| sPIELDESIGN _ JOIGUCAIGIO

&5 flottes Kampfsystem &5 Entdeckerdrang wird belohnt
&5 briillend komische Meta-Ebene &2 gute Mischung aus Witz und
Action & Kampfsituationen ahneln sich oft

BALANCE GOODD

&5 faire Checkpoints &3 zwei Schwierigkeitsgrade
E3 ausreichendes Tutorial & simple Geschicklichkeitseinlagen
& insgesamt etwas zu einfach

ATMOSPHARE /STORY BOXIO IO IOCIDX)

£5 hinterhaltiges Durchbrechen der 4. Wand E3 stimmige Scii-Welt
E5 standige Uberraschungen E= gelungene Selbstironie
&5 klassische Anime-Atmosphare

T © S S © O

E5 unzdhlige Geheimnisse &2 mehrere Durchgange lohnen sich
& wenig Gegnervielfalt & im Grunde geringe Spielzeit

FAZIT

Fetzig, sarkastisch und angenehm
durchgeknallt: Icey ist quasi der ac-
tiongeladene Nachfolger im Geiste
von The Stanley Parable.
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@ GameStar PCs & NOTEBOOKSs

NEUER CORE i7 7700K MIT KABY LAKE

Schneller als je zuvor: Ab sofort treibt Intels neues Kaby-Lake-Flaggschiff Core i7 7700K mit
bis zu 4,5 GHz unsere High-End-Rechner One GameStar-PC Ultra und Xtreme an.

‘ @ GameStar PC ULTRA

@ » Core i7 7700K mit 4x 4,2 GHz NEU
e B » NVIDIA GeForce GTX 1070 8 GB
' » 16 GB DDR4-RAM
»480GBSSD NEU

NVIDIA d
GEFDRCE’ ( e e
»1.000 GB HDD A :
_GTX 2 7 TN S
» DVD-Brenner R
é\ — 2
¥ — | N
e |ntel [ \

CORE'i7
7th Gen

</ Microsoft

1 nur 1799, -

f

NVIDIA
GEFORCE’
GTX

@ GameStar @ GameStar
NOTEBOOK 17 NOTEBOOK PRO 15 NOTEBOOK PRO 17 NOTEBOOK ULTRA 17
» Intel Core i7 6700HQ mit 4x 2,6 GHz » Intel Core i7 6700HQ mit 4x 2,6 GHz » Core i5 6600 mit 4x 3,3CHz NEU » Intel Core i7 6700HQ mit 4x 2,6 GHz
» NVIDIA GeForce GTX 965M 4 GB » GeForce GTX10708GB NEU » NVIDIA GeForce GTX 1060 6 GB » NVIDIA GeForce GTX 1070 8 GB
» 8 GB DDR4-RAM & 256 GB SSD » 8 GB DDR4-RAM & 256 GB SSD » 8 GB DDR4-RAM & 256 GB SSD »16 GB DDR4-RAM & 256 GB SSD
»1.000 GB HDD & DVD-Brenner »1.000 GB HDD »1.000 GB HDD »1.000 GB HDD
»17,3 Zoll Full HD-Display »15,6 Zoll Full HD-Display »17,3 Zoll Full HD-Display »17,3 Zoll Full HD-Display

nur 1299, - nur 1799, - nur 1799,- nur 1899,-

Alle Preise in Euro inkl. gesetzlicher Mwst. Angaben Stand 03.02.2016. Anderungen vorbehalten. Alle Angebot nur solange Vorrat reicht.

Alle GameStar-PCs und -Notebooks jetzt versandkostenfrei bestellen unter:



Konfiguriert von der GameStar-Redaktion fiir maximalen SpielspaB

KOSTENLOSER TOP-SPIELETITEL

Sie haben die Wahl: Zu jedem One GameStar-PC oder Notebook mit einer GeForce GTX 1070
oder 1080 gibt es For Honor oder Ghost Recon: Wildlands gratis dazu!*

() 2 [HE(N])

’\
* TOMCLANCY'S

GHOSTQECON

11193
WILDLANDS

@ GameStar PC XTREME « |f | |7 +—HONOR

» Core i7 7700K mit 4x 4,2 GHz NEU
» NVIDIA GeForce GTX 1080 8 GB ‘
» 16 GB DDR4-RAM

» 480 GB SSD ;
»1.000 GB HDD @ E/EII?URCEQD
» DVD-Brenner bl \G TX \ (
nur 1999, - N

— et GAME READY

@ GameStar pc @ GameStar Pc PRO @& GameStar Pc xL @ GameStar PC TITAN

» AMD FX-8300 mit 8x 3,3 GHz » Core i5 7600K mit 4x 3,8 GHz NEU » Core i5 7600K mit 4x 3,8 GHz NEU » Intel Core i7 6850K mit 6x 3,6 GHz
» AMD Radeon RX 470 4 GB » GeForce GTX1050 Ti4 GB NEU » NVIDIA GeForce GTX 1060 6 GB » 2x GeForce GTX 1070 8 GB SLI

» 8 GB RAM » 8 GB DDR4-RAM »16 GB DDR4-RAM » 32 GB DDR4-RAM

»120 GB SSD »240 GBSSD NEU » 240 GB SSD »960 GB SSD

»1.000 GB HDD & DVD-Brenner »1.000 GB HDD & DVD-Brenner »1.000 GB HDD & DVD-Brenner »2.000 GB HDD & DVD-Brenner

nur 899,- nur 1199, - nur 1399, - nur 2999, -

* Gutschein flr eine der beiden Aktionsvollversionen. Geforce GTX 1070 oder 1080, GeForce Experience Software und Online-Benutzerkonten erforderlich.

www.gamestarpc.de




Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und
hat neben legendadren Klassikern auch so manches merkwiirdige
Machwerk erlebt. Nach Oceans 1989 erschienenem Spiel zum
Schwarzenegger-Film »Red Heat« dachte er eigentlich, dass es
flir Arnie nimmer schlimmer kommen wiirde. Doch Last Action
Hero gelang es mit der Formel »weniger Action, mehr Stumpf-
sinng, die Messlatte noch ein Stiickchen niedriger zu legen.

al eine pypg Levels Zudem begy,

dass ich e o - CrUNE. Und g
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Motivierte micy, Zu © einzuschlafe,, ich alten s ohne
m Wei -+ Nichs, g :
The One 6199, 8 vor Weltc"Plelen_« S, absolut nichts

Auf DVD: Video-Special

Eines haben wir von Arnie gelernt:
Spiele-Adaptionen von Kinofilmen
nahert man sich am besten mit
niedriger Erwartungshaltung und
Kneifzange. Hollywood-Alliiren,
Anwalten und demotivierten Ent-
wicklern ist es zu verdanken, dass
Last Action Hero auf dem PCnoch
griindlicher abstiirzte als im Kino.

Von Heinrich Lenhardt

Arnold Schwarzenegger gilt eigentlich als si-
chere Blockbuster-Bank, doch 1993 kratzt
der Flop von »Last Action Hero« an seinem
Superstar-Nimbus. Liegt’s am mehrfach um-
geschriebenen Drehbuch oder an den »Ju-

h
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Bei diesem Bosskampfversuch ster-
ben die letzten Action-Hoffnungen:
Wir sprinten ein paar Mal von einer
Bildschirmseite zur anderen, um den
Helikopter-Salven zu entgehen. Gahn.
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rassic Park«-Dinos, die in diesem Sommer
durch die amerikanischen Kinos ziehen? Die
rund 25 Millionen Dollar Verlust fiir den Film-
verleih Columbia Pictures sind nicht der ein-
zige Schaden, den »Last Action Hero« an-
richtet. Konzernmutter Sony beharrt auf
einem begleitenden Computerspiel, das
zum Inbegriff des uninspirierten Lizenz-Di-
lettantismus wird — woran die Filmleute
nicht ganz unschuldig sind.

Arnold hat ein Image-Problem

Psygnosis wird zu Amiga-Zeiten mit dem
hiibsch-doofen Shadow of the Beast be-
kannt und veréffentlicht dann das hinrei-
Bende Puzzlespiel Lemmings. Sony kauft
das Liverpooler Studio 1993 und denkt da-
bei schon an Software-Impulse fiir seine na-
hende PlayStation-Konsole. In der Zwischen-
zeit kann Psygnosis sich ja schon mal

-~

Schwarzenegger tritt so hart zu, dass sein Schuh
durchs gegnerische Sprite geht? Kleine Grafik-
macken sind noch das geringste Problem der
primitiven Priigelsequenzen, die sich komforta-
bel mit einer Kampftaste gewinnen lassen.

Psygnosis erholte sich 1995 mit dem Science-Fiction-Rennspielhit Wipeout.

nitzlich machen und einen groen Hoff-
nungstrager der Filmabteilung auf alle mog-
lichen Spieleplattformen umsetzen. Die Pla-
nung fiir Last Action Hero beginnt
hoffnungsfroh, anhand einer Vorab-Dreh-
buchversion entwickelt Psygnosis ein Kon-
zept fiir ein actiongeladenes Spiel — was
denn auch sonst, bei so einem Namen?
Doch dann geht es mit den merkwiirdigen
Forderungen der Filmleute los: »Wir horten
von einem Anwalt, der bei Columbia fiir Ar-
nie arbeitete. Schwarzenegger wollte nicht
mit Gewalt in Verbindung gebracht werden
und durfte im Spiel keine Waffen tragenx,
erzdhlt Pete Baron, der bei Psygnosis am
Spieldesign mitarbeitete, der Retro-Website
Hardcoregaming1o1.

Das urspriingliche Designdokument sieht
reichlich Knarren, Dynamit und Explosionen
vor. Doch Schwarzeneggers Team fiirchtet

o

]

Drei Jahre vor dem ersten Grand Theft Auto
flitzen wir Uber eine Stadtkarte. Doch die Steu-
erung ist schwach und die Aufgabe lappisch:
Wir miissen ein bestimmtes Fahrzeug durch
wiederholtes Rammen zum Anhalten bringen.
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Genre: Actionspiel
Publisher: Psygnosis
Entwickler: Psygnosis
Verdffentlichung: 1994

Legendar, weil: ...das Spiel zu einer
groRen Hollywood-Produktion von
kleinkarierten Einschrankungen ge-
plagt wird. Schwarzenegger ballert
zwar in der Filmvorlage, wollte im
Spiel aber nicht in SchieBereien ver-
wickelt werden.

Schlecht, weil: ...den Entwicklern
sichtlich Zeit und Lust vergangen
sind. Das Resultat sind ein paar
Fahr- und Priigel-Szenen mit be-
denklicher Steuerung und B-Movie-
Grafik, die im Nu durchgespielt
sind.
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Fazit: Der Film war als Parodie auf
die Klischees des Actionkinos ge-
dacht, das dazugehorige Spiel
scheint als interaktives Mahnmal
vor Crossmedia-Lizenzen warnen
zu wollen. Ein Gutes hat das stim-
perhafte Spielgeschehen: Im direk-
ten Vergleich dazu wirkt die Lein-
wand-Vorlage wie pures
Hochkultur-Gold.

ums familienfreundliche Image, schlie3lich
hat sich der Star mit Filmen wie »Twins«
oder »Kindergarten Cop« auch auerhalb
der Action-Nische etabliert. Und dann man-
gelt es Psygnosis schlicht an der Zeit, um
verniinftige Alternativkonzepte zu entwi-
ckeln: »Das Spiel hatte absolut unverriick-
bare Abgabetermine. Es gab keine Moglich-
keit, sie zu verschieben, und die
Kommunikation mit den amerikanischen An-
walten dauerte ewig«, erklart Baron. Die Mo-
tivation der Entwickler ist entsprechend
iberschaubar: »Das Projekt war der >kurze
Strohhalms, was bedeutet, dass niemand es
machen wollte. Deshalb haben viele Versio-
nen nicht mal Autorennamen«, meint Ste
Cork, der die PC-Version programmierte.
»Niemand kiimmerte sich um dieses Spiel,
und das merkt man ihm an.«

Aller Laster Anfang

Last Action Hero besteht aus jeweils drei
Fahr- und Zweikampf-Levels. Den Auftakt
macht eine Autoverfolgungsjagd, deren Idio-
tie sich zumindest teilweise durch die Son-
derwiinsche der Filmleute erkldren ldsst:
»Columbia Pictures sagte uns, dass man im
Spiel nicht auf die Bosen oder die gepanzer-
ten Fahrzeuge schief3en darf, obwohl Arnold
genau das im Film macht«, berichtet Ste
Cork. Wie sollen wir da den Bosewicht-Last-
wagen zum Anhalten zwingen, dessen
Gangsterbesatzung fréhlich auf unseren Wa-
gen ballert? Es bleibt uns nichts anderes iib-
rig, als wiederholt in die gegnerische
Knautschzone zu dotzen, bis deren Karosse-
rie-Energiebalken futsch ist. Das ist ziemlich
lachhaft und lappisch, ein Riickwartseinpar-
ken-Duell wiirde mehr Adrenalin zum Flie-
Ben bringen. Die Kunst besteht darin, den
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Die Uberfahrbaren FulRganger sind die Rache der Psygnosis-Entwickler fiir von den Lizenzgebern
diktierte Einschrankungen. An den roten Blutlachen hat sich erstaunlicherweise niemand gestort.

Laster auf der Stadtkarte erst einmal zu fin-
den. Dabei hilft ein Richtungspfeil (wenn er
nicht gerade mal von einer Textsprechblase
verdeckt wird).

Und wenn’s nur das ware! Die Fahrzeug-
steuerung ist simpel und nervig, das Tempo
ldsst sich nur schwer dosieren, und jeder
Abbiegevorgang wird zum schlingernden
Abenteuer. Wir diirfen zwar nicht auf das
Auto der Bdsen schieBen, aber Zivilfahrzeu-
ge von der Fahrbahn rammen und leichtsin-
nige FuBBganger tiberfahren. Diese Liebe zum
Detail ist quasi die Rache des Programmie-
rers flir die diktierten spielerischen Ein-
schrankungen: »Fu3ganger hinterlassen
kleine Blutlachen, wenn sie tberrollt wer-
den, und achten nicht auf den Verkehr,
wenn sie FuBgadngeriiberwege benutzen (auf
die Autos keine Riicksicht nehmen). Damit
war sichergestellt, dass sie oft zermatscht
werden«, gesteht Ste Cork. »Columbia hat
nie etwas dazu gesagt, und so blieb dieses
Feature drin.« Mit ihrer Prise Pra-GTA-Flair
wirken die Fahrlevels hochgradig absurd,
doch das ist noch kein Vergleich mit dem
Rest des Spiels: den Priigelabschnitten.

Schwerer Schlag

Am Fahrziel angekommen steigt Arnold aus
und stakst mit der Eleganz eines {iberbrei-
ten Schwertransporters von links nach
rechts durch die Kulisse. Die bésen Scher-
gen stellen sich ihm freundlicherweise einer
nach dem anderen in den Weg, um sich
weitgehend wehrlos abwatschen zu lassen.
Wir miissen nur im richtigen Moment die
Eingabe-Taste driicken, um den Gegner mit
einer Art steirischem Fufeger zu erwischen.
Die anderen Bewegungsmand&ver wie Faust-
hieb oder Salto riickwarts sind eigentlich
liberfliissig. Wobei es in der Tat erstaunlich
ist, mit welcher Ballerina-Anmut das klobige
Arnold-Sprite durch die Liifte wirbelt, ob-
wohl Steuerung und Bewegungen sonst so
trdge sind. Als Vorbild fiir die Keilerei diente
offensichtlich zeitgendssische Klopfsoftware
wie Streets of Rage oder Fatal Fury. Doch
Last Action Hero hat weder verniinftige Steu-
erung noch Spielbalance, der letzte Boss im
weiBen Anzug ldsst sich dhnlich leicht weg-
hauen wie die anfanglichen Priigelknaben.
Die Hintergrundgrafik ist reine Staffage, wir
kdnnen keine Objekte benutzen. Hat man
sich im wahrsten Sinne durchgeschlagen,
geht’s mit einer weiteren 6den Verfolgungs-
jagd-/Priigelabschnitt-Kombination weiter.
Die mitleiderregenden multimedialen Bemii-
hungen zwischen den Levels passen da per-
fekt ins Gesamtbild.

Season 5 des PC-Spiels Pinball Arcade enthalt auch den offiziellen Flipper zum Film Last Action Hero.

Ein irgendwie spielbares Desaster

»Warum miillt ein grafisch so schlichtes Pro-
gramm die Festplatte mit gut 7 MByte voll?«,
wundert sich PC Player in Ausgabe 9/1994.
Ganz einfach: Auf den sechs Installations-
disketten stecken digitalisierte Ultrakurz-
Filmszenen, die mit etwa drei Bildern pro
Sekunde vor sich hin ruckeln — jedes Dau-
menkino lduft fliissiger. Ein paar Jahre spa-
ter hdtte man wohl ein CD-ROM-Spiel aus
Last Action Hero gemacht, doch Psygnosis
musste mit den Platzrestriktionen von Dis-
ketten und Konsolenmodulen leben. So ist
das Spiel in jeder Hinsicht ein griindlicher
Reinfall — auch wenn Pete Baron sich be-
miiht, positive Aspekte zu finden: »Jeder,
der bei diesem Projekt involviert war, leiste-
te hervorragende Arbeit, um aus einem volli-
gen Desaster ein Spiel zu machen, das ir-
gendwie spielbar war.« Die Betonung liegt
freilich auf »irgendwie«. Wer 1994 stolze 100
Mark fiir ein PC-Spiel hinlegt, erwartet viel-
leicht ein wenig mehr als zwei depperte Mi-
ni-Games mit mieser Steuerung, die ein
paarmal wiederholt werden. Die Gesamt-
spielzeit ldsst sich in Minuten messen, am
Ende gibt’s lediglich ein Standbild als »Be-
lohnung«, aber nicht mal eine Punktewer-
tung. Dieser Mangel wiegt allerdings nicht
sonderlich schwer, da ohnehin kein geistig
gesunder Mensch Last Action Hero erneut
freiwillig spielen wiirde. %

Auf den sechs Disketten steckt mehr Multime-

dia-Fiiller als Spiel. Die kurzen digitalisierten
Filmszenen wirken wegen der minimalen
Bildrate eher wie eine Diaschau.
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Theoretisch betrachtet: Maize

Der Autor

Ein Mysteryspiel, dessen Hauptdar-
steller denkender Mais ist und des-
sen Rahmenhandlung ausschlieR3-
lich von Fehlversuchen und ander-
weitigem Versagen handelt?
Richtig, Maize ist die spielgeworde-
ne Fail-Kompilation einer For-
schungseinrichtung und gerade
deswegen irrsinnig witzig. Aber
steckt darin auch ein tieferer Sinn?

Von Maximilian Schulz

»Der Mensch spielt nur, wo er in voller Be-
deutung des Worts Mensch ist, und er ist nur
da ganz Mensch, wo er spielt«, schrieb
Friedrich Schiller. Den Dichter kennen wir
natiirlich vor allem fiir seine Biihnenstiicke,
einen béhmischen Feldherrn sowie eine ge-
wisse Glocke, doch setzte er sich auch mit
der menschlichen Evolution und der Rolle
des Spielens auseinander. Nun haben in
Maize zwei Wissenschaftler etwas zu viel ge-
spielt, waren zu sehr Vertreter des Homo lu-
dens, also desjenigen, der seine Fahigkei-
ten im Spiel entdeckt und entwickelt — im
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Maximilian Schulz (26) studiert Gesellschafts- und Wirtschaftskom-
munikation in Berlin. Er hatte nie einen Chemiebaukasten. Auch als
er meinte, dass er ein Set zum Selberziehen von Edelsteinen
brauchte, wurde ihm dieser Wunsch verweigert. Nachdem er Maize
gespielt hat, weill er auch, weshalb, und ist seinen Eltern ausge-
sprochen dankbar dafiir, dass sie ihn, die Nachbarschaft und das
Viertel vor Ublem bewahrt zu haben.

Gegensatz zum lernbegierigen Homo faber,
dem alten Biicherwurm. Schlussendlich ha-
ben die verspielten Forscher dabei etwas ge-
schaffen, mit dem sie nicht gerechnet hat-
ten, namlich ... denkenden Mais. Is’ klar.
Was wie eine komplett aus der Bahn gerate-
ne Einleitung anmutet, ist zwar erstens ge-
nau das, zweitens aber deswegen sehr pas-
send, weil auch Maize komplett aus der
herkdmmlichen Adventure-Bahn gerat. Und
ein Spiel ist, das sich herrlich humorvoll
ums Scheitern dreht. Um mein eigenes, um
das der Forscher, vielleicht sogar um das
von Friedrich Schiller, weil alle immer nur an
Emmanuel Kant denken (an dem Schiller
sich iibrigens orientierte), wenn es um die
Erziehung des Menschen geht. Aber wer
weif das schon.

Zeichen im Maisfeld

Ich erwache also zwischen Maispflanzen, ir-
gendwo im Nirgendwo, ohne Erkldarung, und
ich glaube, gesehen zu haben, wie gerade
drei Maiskolben samt Stangel hinter der
ndchsten Ecke verschwunden sind. Bin ich
in einem Maislabyrinth? Traume ich? Im Hin-
tergrund sind eine Farm, ein Silo, ein Her-
renhaus und eine Art riesengrofie Teslaspule
zu sehen. Ich setze mich in Bewegung, und
mit sanften Texteinblendungen bringt Maize

In einem Interview beantworten die Maize-Entwickler die Frage, wie sie auf denkenden Mais kamen, mit: »Alkohol war beteiligt.«

mir die Steuerung naher: WASD zum Laufen,
Linksklick fiir Aktionen, »Q« ist sinnlos und
macht liberhaupt nichts, sagt mir Maize. Ich
driicke also »Q«. Nichts passiert, natiirlich —
der erste von vielen irrwitzigen Fehlschis-
sen, und ich kann die Entwickler formlich
vor mir sehen, wie sie sich kdstlich amisie-
ren. Maize nimmt sich keineswegs ernst und
erwartet auch von mir keine gehobene Seri-
ositat im Umgang, angenehm. Als mir nach
zehn Minuten erneut gesagt wird, dass »Q«
nichts bringen wiirde, war ich schon mitten-
drin im Réatsellosen, Schalterumlegen und
Umgebungserkunden. Dabei ist besonders
bemerkenswert, dass ich dies aus reinem
Entdeckertrieb heraus anstelle; ich habe
keine Ahnung, wohin mich welche Aktion
bringt. Doch immerhin ich bin ja ganz
Mensch, da ich spiele, stimmt’s, Friedrich?
Oh, du wiirdest dich wundern!

Ins Blaue gespielt

Denn ich habe keine Ahnung, wer ich bin
und was das alles soll! Herrje, ich kdnnte so-
gar —Achtung, krude Theorie! — selbst der
Mais sein! Maize zu spielen, hei3t vor allem
am Anfang, ins Blaue hinein zu spielen.
Deswegen ist die Grundaussage des Schei-
terns ja auch so einfach auf meine Analyse
zu Ubertragen: Ich scheitere klaglich daran,
in Maize mehr zu entdecken als ein herrlich
abgedrehtes und schon fast bis zur Un-
kenntlichkeit entstelltes Adventure. Aber
was soll’s, die Gags sitzen! Da finde ich
etwa einen Gummihandschuh und entdecke
wenig spdter, dass in darin eine abgetrennte
Hand steckt. Einfach so! Und warum zur Hol-
le begleitet mich ein schlechtgelaunter, rus-
sischer Roboterbdr, der mich kontinuirlich
beleidigt? Maize ist eine Ansammlung von
Absurditdten. Und womaoglich eine alberne
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Parabel auf die Evolution. Schlief3lich haben
wir Menschen irgendwann damit angefan-
gen, uns mehr und mehr von der Natur zu
emanzipieren. Schiller, Sie haben das Wort:
»Die Natur fangt mit dem Menschen nicht
besser an als mit ihren {ibrigen Werken: Sie
handelt fiir ihn, wo er als freie Intelligenz
noch nicht selbst handeln kann. Aber eben
das macht ihn zum Menschen, dass er bei
dem nicht stillsteht, was die blo3e Natur
aus ihm machte.« Klar, wir wollen mehr wer-
den, als wir sind, zum Beispiel, indem wir
spielen. Alter Hut. Aber in Maize geht es
eben gar nicht um den Menschen, sondern
um den Mais. Ahnlich wie in der Natur erge-
ben sich aus dem gescheiterten Forscherex-
periment neue Lebensformen, denn die Evo-
lution per se ist nichts anderes als die
Verkettung vom Scheitern der Verlierer mit
dem Lernen der Gewinner aus deren Feh-
lern. Ob nun dieses gelbkdrnige Kind der
wissenschaftlichen Liebe eine langlebige
Tradition aufbauen oder im heimischen Feld
verharren wird, bleibt streng fraglich. Ob-
wohl: Vielleicht erwartet uns ja bald schon
»Maize 2: Rise of the Corn«.

Der Luxus des Unfugs

Nun kénnte ich natiirlich abwinken und fest-
halten, dass sich Finish Line Games einfach
dem Luxus der kompletten Blodelei hinge-
geben haben. Anstatt ein althergebrachtes
Abenteuerspiel zu prasentieren, in demich
spdter sogar in eine mysteriése Forschungs-
einrichtung eindringe, nehmen die Entwick-
ler andauernd Kontakt mit mir auf. Die Text-
einblendungen gehdren nicht direkt zum
Spiel, sondern liberlagern es. Der Soziologe
Werner Sombart schrieb nicht umsonst: »Lu-
xus ist jeder Aufwand, der tiber das Notwen-
dige hinausgeht.« Witzigerweise ist der
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Adventure-Anteil von Maize eben wirklich
nur das absolut Notwendige, der Inbegriff
des Rudimentéaren. Der Witz, mit dem er ver-
kauft wird, ist dagegen beeindruckend. Und
sich die Freiheit zu nehmen, ein Spiel zu
programmieren, dass eigentlich nur dafiir da
ist, Witze zu erzdhlen, kénnte man als luxu-
rios bezeichnen.

Als ich einen Sicherungskasten repariere,
erscheint der schon fast gelangweilte Kom-
mentar »Die Sicherung ist repariert, es ist
nun etwas weniger dunkel«. Selbst den Er-
folg verkauft mir Maize als mindestens klei-
nes Scheitern. Die sarkastischen Spriiche
sind der Text gewordene »Slow Clap«, wun-
derbar giftiges Lob. Als ob der Beleidigungs-
bar nicht schon schlimm genug ware! Aber
nach und nach ddmmert mir auch, was
Maize wirklich ist: gar kein Adventure, son-
dern im Kern ein Walking-Simulator mit Ad-
venture-Anleihen, der nichts will, auBer eine
haarstrdubende Geschichte zu erzdhlen und
auf Gameplaymechaniken weitestgehend zu
pfeifen, natirlich zugunsten einer liebevoll
absurden Spielwelt. Da ich selbstredend
nichts vorwegnehmen mochte, gehe ich
nicht weiter ins Detail, aber vor allem der
zweite Teil des Spiels strotzt nur so vor
Charme und Witz. Sollte ich deswegen wirk-
lich von einem luxuridsen Spiel sprechen?
Ich hoffe, mir nimmt dieses Apologetenge-
bahren niemand iibel, aber so viel wie ich
iber die irren Einfalle lache, so wenig er-
schlief3t sich mir, was hier noch vergraben
liegen kénnte, welche Bedeutungsebenen
ich nicht sehe — aber darum geht’s doch ei-
gentlich bei »Theoretisch betrachtet«! Um
den tieferen Sinn! Vielleicht scheitere ich
analytisch schlicht an der Einfachheit und
auch der Ehrlichkeit des zynischen Humors
von Maize? Da ist einfach tiberhaupt nicht
mehr, theoretisch betrachtet ist Maize prak-
tisch witzig, und das war’s. Zum Gliick ist
das Scheitern mittlerweile so salonfahig, ich

Maize sollte urspriinglich ein Horrorspiel werden, entwickelte sich dann aber zur Komaédie. Wie gesagt: Evolution ist hier Trumpf.

kdnnte meine Analyseversuche, wenn man
mich liefe, bei der »Fuck Up Night« in Berlin
als Anekdote vortragen, schlielich stehe
ich, was Maize anbelangt, kurz vor der Me-
thoden-Insolvenz.

Popcorn Spiel

Ich gebe also auf. Gleichzeitig ergebe ich
mich dem Spiel. Das {ibrigens ausgespro-
chen kurz anmutet, und das man deswegen
vielleicht etwas tberteuert nennen kdnnte.
Ich habe rund zweieinhalb Stunden im Mais-
feld verbracht. Was einem so ein Popcorn-
Spiel dann also wert ist, muss jeder selber
wissen. Ich muss allerdings noch einmal be-
tonen, dass Maize sicherlich eines der wit-
zigsten Spiele des vergangenen Jahres ist
und sich an Absurditaten immer wieder
selbst tUbertrifft, vor allem in der zweiten
Halfte. »Das Absurde entsteht aus [dem] Zu-
sammenstof} zwischen dem Ruf des Men-
schen und dem vernunftlosen Schweigen
der Welt«, befand der franzdsische Philo-
soph Albert Camus. Er sieht im Absurden
den Moment, in dem ich nicht mehr weif3,
was um mich herum geschieht, und vor al-
lem keinen Grund fiir das Geschehen sehe.
Genau das beschreibt Maize am besten und
stimmt mich dann auch verséhnlich damit,
dass ich keine analytischen Ankerpunkte
finde, Insolvenz also abgewendet, Gliick ge-
habt. Es gibt einfach keinen tieferen Sinn im
Maisfeld. Au3er vielleicht, dass uns die
spielerische Evolution endlich so weit ge-
bracht hat, denkendes Gemiise in der Unreal
Engine 4 darstellen zu konnen. Dafiir bin ich
dankbar. Vor mir aus auch Schiller. %

Maize
Entwickler:

Finish Line Games
Release: 1.12.2016
Quelle: Steam
Preis: 20 Euro

Sprache:
Englisch
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Lerfetzte Glieder, Leichenberge, Blutfontanen. Wir haben alles gesehen. Immer wieder Diskussionen iiber
Gewalt in Spielen quer durch die Offentlichkeit. Die Verrohung der Gesellschaft wird diagnostiziert. Aber wie
gewalttatig wirken vermeintlich brutale Spiele wirklich? Die These: viel weniger, als wir denken.

Die Autorin

Nora Beyer (29) ist wahrscheinlich einzige Person weltweit, die liber den bésen Zau-
berer Irenicus im finalen Boss-Kampf von Baldur’s Gate 2 mit einer legendaren Grip-
petemperatur von 39,2 Grad triumphiert hat — Aufopferung fiir Faerin! Wenn sie
nicht gerade spielt, schreibt sie liber Spiele,am liebsten tiber Metathemen. Sie hat
auch studiert. Daher auch die elitdre Erwahnung des Begriffs »Meta«. Am liebsten
sind ihr Spiele, die etwas anders machen als bisher, etwa Pony Island oder Thomas
Was Alone. Aber sie sammelt auch gerne Schutt fiir ihre Blechvilla in Fallout 4.

Zu langsam. Der rostige Speer bohrt sich durch Laras Unterkie-
fer. Das Beil grébt sich in ihre Brust. Wer in Tomb Raider (2013)
nicht schnell die richtige Taste driickt, sieht, wie Lara Croft auf-
gespiefdt, erschlagen, durchbohrt und erschossen wird. Frontal.
Die Kamera kennt keine Gnade. In Sniper Elite 3 kénnen wir mit
der »Bullet Kill Cam« in Zeitlupe verfolgen, wie sich unsere Ku-
geln durch Organe graben. Und die »strategische Verstiimme-
lung« von Gegnern hat nicht nurin Dead Space spielmechani-
sche Tradition. Kurz: Mord und Totschlag in Spielen, wohin man
blickt. Allein das beweist doch schon: Je expliziter ein Spiel Ge-
walt darstellt, desto gewalttatiger wirkt es auf uns. Oder?

Die These: Das Gegenteil ist der Fall. Viele gewalttdtige Spiele
sind gar nicht gewalttdtig. Denn bei der grafischen Darstellung
von Gewalt tritt ab einem bestimmten Punkt ein Erniichterungs-
effekt ein. Wo wir eben noch mit schwitzigen Handen wild auf
Tasten gehdmmert haben, lehnen wir uns jetzt — bei der x-ten
Gewaltszene — etwas genervt zuriick. Denken wir nur mal an die
»Letzte Chance«-TodesstdfRe aus Schatten von Mordor. Oder die

Eine der brutalsten Szenen der jiingeren Videospielgeschichte:
In God of War 3 sehen wir aus der Sicht von Poseidon, wie unser
Held Kratos dem Meeresgott die Augen ausdriickt.

112  wilhelm Conrad Réntgen, der Entdecker der Réntgenstrahlen, erhielt 1901 den allerersten Nobelpreis fiir Physik.

Réntgen-Knochenbriiche von Mortal Kombat X. Ja, krass, aber
kann man das tberspringen? Wir kennen das Phdnomen aus
anderen Medien. Gewaltpornos wie »Kill Bill« oder »Saw« unter-
halten uns, gerade weil sie Gewalt explizit zeigen. Der einfache
Grund: Wir nehmen diese Gewalt nicht ernst. Eine iberhohte
fiktionale Gewaltdarstellung bewirkt paradoxerweise Gleichgiil-
tigkeit. Man kénnte das den »Splattereffekt« nennen. Uberall,
wo Blutfontdnen inflationdr spritzen, schaltet unser Hirn dazwi-
schen und urteilt: Aha. Nur ein Film. Oder ein Spiel. Wie der Phi-
losoph Hans Blumenberg beschreibt: »Erst, nachdem den Zu-
schauern ihre sicheren Platze zugewiesen sind, kann sich vor
ihnen das Schauspiel der Gefdhrdung des Menschen entfalten.«
Wir lehnen uns zuriick, weil wir erkannt haben, dass uns nichts
passieren kann. Aber wie genau funktioniert das?

Bruch mit der Immersion
Draufhalten! Der wievielte Gegner ist das? Wir schieen auf den
einen Klingenarm. Ab. Dann den nachsten. Wir treten nochmal

Die Uiberzeichneten Rontgen-Fatalities von Mortal Kombat X
verlieren schnell ihren Schockeffekt.

LS B
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Die Glieder der Dead-Space-Gegner kénnen
in Einzelteile zerschossen/zertreten werden.

auf das Alien ein. Sicher ist sicher. Und wir merken, dass wir
spatestens da kichern miissen. Sadisten also? Im Gegenteil,
der Erniichterungseffekt ist eingetreten. Sehen wir uns genauer
an, was passiert. Bei iiberhohter Gewaltdarstellung bricht die
Immersion. Darunter versteht man das Eintauschen ins Spiel.
Wir identifizieren uns so sehr mit der Spielwelt, dass die Wahr-
nehmung der realen Welt vermindert ist. Auf Dead Space bezo-
gen: Wir sind ganz dort, auf der »Ishimura«, schleichen durch
verlassene Gange, starren in die Finsternis. Kommt da einer?
Plotzlich fallt uns etwas von hinten an, wir kénnen den Schrei
gerade noch unterdriicken, drehen uns um, schnell, schieBen!
Ihre Interaktivitat macht Spiele immersiver als jedes andere
Medium. Das sieht man schon daran, wie wir iiber Spiele spre-
chen. Wenn wir den Satz oben nochmal lesen — was fallt auf?
Richtig: Ein »Wir« gibt es im Spiel eigentlich ebenso wenig wie
ein »Hinten«. »Wir« sitzen immer noch vor unserem Bildschirm.
Indem wir aber ins Spiel eintauchen, verlagert sich unser Wahr-
nehmungszentrum auf die Spielfigur. Wir sind die Spielfigur.
Das ist schon und gut, solange in der Spielwelt nichts Bedrohli-
ches passiert. Nun bricht aber Gewalt iber uns herein. Blut,
Brutalitdt gegen uns oder andere. Und die Immersion bricht aus
einem einfachen Grund: Selbstschutz. Wenn wir tatsachlich die
Spielfigur wéren, hdtten wir jetzt ein Problem. Also brechen wir

aus und wechseln — wie Blumenberg beschreibt — vom Betroffe-

nen zum Zuschauer. Die Gewalt wird zur Karikatur. Die Immersi-
on verpufft, unser Hirn greift ein und urteilt: nicht echt. Das ist

gut fiir uns, weil es uns aus der ansonsten bedrohlichen Situati-

on reifdt. Es ist schlecht fiirs Spiel, weil wir uns nicht mehr mit-
tendrin fiihlen. Gut unterhalten vielleicht, aber nicht mittendrin.

Das schleichende Grauen
Verstorend wird ein Spiel also nicht durch die méglichst explizi-
te Darstellung von Gewalt. Im Gegenteil. Gewalt in Spielen ist
dann am wirkungsvollsten, wenn
sie die Immersion aufrechter-
héalt. Kaum tberraschend funk-
tioniert das in Horrorspielen
meist am besten. Das
Grauen vor dem
»Scissorman« im
SNES-Klassiker Clock
Tower entsteht nicht
durch die tatsdchliche
Darstellung der Todessze-
nen, wenn er uns erwischt —
zumal diese vergleichsweise
unblutig ausfallen. Das Grau-

'y
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Die beriichtigte Beinahe-Vergewaltigungsszene

in Tomb Raider und ihre Auflosung: Kopfschuss.

en wurzelt in der konstanten Bedrohung, der allgegenwartigen
Mdoglichkeit des Spielertodes. Daher sind wir stdndig auf der
Hut, nervds, aufmerksam. Die Immersion packt uns.

Auch Spiele auBBerhalb des Horrorgenres tiber sich in diesem
»schleichenden Grauen«. Im Point&Click-Adventure Harveys
Neue Augen metzeln wir uns als Protagonistin Lilli durch eine
liebevoll gezeichnete Cartoonwelt. In die Luft gesprengte, er-
hdngte und erschlagene Mitschiiler erscheinen als von siiRen
Trollen mit pinker Farbe iibertiinchte Platzhalter. Was unter der
Farbe lauert, wissen wir genau, obwohl es nicht explizit gezeigt
wird. Diese (Nicht)Darstellung von Gewalt passt zur Psyche der
Spielfigur, die nicht wahrnehmen will, welche Konsequenzen
ihre Handlungen haben. Die Immersion bleibt bestehen. Und
wirkt gerade dadurch bedrohlich, weil sie nicht ausspricht, was
offensichtlich ist. Den Rest erledigt unsere Fantasie.

Die menschliche Empfindsamkeit als Gegner
In Breathing Fear des russischen Indie-Studios Atria Games be-
wegen wir uns durch ein verlassenes Haus. Unser groter Feind
sind dabei weder Monster noch Mutanten — sondern unsere ei-
gene Schreckhaftigkeit. Plotzlich aus dem Gebiisch hervorsprin-
gende (natiirlich schwarze) Katzen, hinter uns zerschellende
Blumenvasen, gruselige Gemadlde. All das treibt unseren Herz-
schlag — links unten am Rand des Bildschirms mit einem pixeli-
gen Herzen dargestellt — in die Hohe. Ach so: Unseren realen
Herzschlag auch. Uberschreitet der Puls eine gewisse Schlag-
zahl, fallen wir tot um (im Spiel). Game Over. Bemerkenswert an
Breathing Fear ist das vehemente Ausbleiben faktischer Gewalt.
Wir sterben nicht durch Gewalteinwirkung von au3en. Sondern
durch unsere eigene Angst. Unsere Fantasie bringt uns um.
Unsere eigene (Schauer-)Fantasie spielt auch eine zentrale
Rolle im Adventure Fran Bow. Als Fran, ein kleines, diirres Mad-
chen in Ringelstrumpfhosen, miissen wir uns aus einer Ner-
venheilanstalt fiir Kinder herausratseln. Zu Hilfe kommen
uns dabei unsere »Zaubermedikamente, die uns
in eine albtraumhafte Parallelwelt versetzen.
Diese scheinbar andere Dimension der Reali-
tat hilft uns, die Ratsel in der realen Welt zu

Auch bei Filmen wie »Django Unchained« geht uns
die Uberzeichnete Gewalt nicht wirklich nahe.
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l6sen. Sie konfrontiert uns aber auch mit Abgriinden, die in der
Realitdt verborgen bleiben: Kindesmissbrauch, Kindstod oder
Vereinsamung. Kein Thema ist Fran Bow zu unbequem. Die Par-
allelwelt wirkt als Metapher der Realitdt, die bestimmte Themen
tabuisiert und ausblendet, die dennoch - leider — existieren.
Vor morbiden Themen schreckt auch The Curious Expedition

nicht zuriick. Der Roguelike-Titel des Berliner Studios Maschi-
nen-Mensch ist weder besonders immersiv noch gewalttétig.
Als Forscher fiithren wir einen Expeditionstrupp durch Wildnis,
auf der Suche nach Ruhm und der goldenen Pyramide. So weit,
so gut. Das Problem? Ahnlich wie bei Breathing Fear. Nur ist es
diesmal unser Verstand (verkérpert vom »Sanity«-Wert), der uns
einen Strich durch die Rechnung macht. Einsamkeit, Ressour-
cenmangel oder auch einfach nur individuelle psychische Nei-
gungen der Expeditionsteilnehmer lassen den Verstandes-Bal-
ken schrumpfen und die frohliche 8-Bit-Stimmung kippen. Und
zwar schnell. In der dritten Nacht schreit unser Expeditionsge-
fahrte Bruder Virgil die Sterne an. Sie seien zu grof3. Zu grof3!
Auch am néchsten Tag finden wir kaum Vorréte. Der Verstands-
balken ist jetzt knallrot. In der nachsten Nacht erwachen wir von

Die Virtual-Reality-ZombieschieRerei Arizona Sunshine ist enorm
blutig — doch auch hier greift schnell der Erniichterungseffekt.

liegt leblos am Boden. In unserer Hand das Gewehr. Unser Ver-
stand ist verloren, Game Over. Dabei zeigt The Curious Expediti-
on nicht einen Tropfen Blut. Der geistige Verfall der Expedition
wird ausschlieBlich iber Textpassagen, pixelige Standbilder
und die immer gleiche, bedrohliche Musikschleife erzahlt. Ver-
stérend ist das allemal — auch ohne abgetrennte GliedmaRen.

lautem Schmatzen. Bruder Virgil ist fort. McQuarrie, der schotti-
sche Soldat, sitzt am Lagerfeuer und nagt an etwas. Es sieht aus
wie der Unterarmknochen eines Menschen. In der Nacht darauf

erwachen wir von einem Schuss. Wir rennen zu McQuarrie. Er

Geschichten aus Tausendundeinem Mord:

Wer sich fragt, wie viele verschiedene Tode Lara Croft im Tomb-Raider-Reboot eterben
kann, wird im Netz echnell fundig. E< wartet ein Sammeleurium an Video- und Bildzugam-
menechnitten auf den erniichterten (und geduldigen) Zuschauer. Um die 50 Todesarten
aind e¢ wohl. Digkussionen entbrennen dariber, welche von ihnen ale eigenctandig gezahlt
werden dirfen und welche schlicht Wiederholungen sind. Dag Argument eines Youtube-Nut-
zere auf den Vorwurf, dase er ein und diegelbe Todegart mehrmale zahlt: »Aber gie wird
doch auf unterechiediiche Art und Weise abgestochen ...« Die tbertriebene Gewaltdarstel-
lung schafft Slapstick etatt Betroffenheit.

Der Mensch als gaffendes Wesen:

Mit der These, dage der Mensch dae Schauspiel der Gefahrdung umeo mehr genieft, in je
aicherer Entfernung er sich befindet, ist Hang Blumenberg nicht allein. Scehon Volf_aire bg—
acheinigt dem Mengchen in geinem Artikel »Curiogité« von [764 diee gewisge Eigenheit,
die den Menechen am sicheren Ufer dazu bringe, ein Schiff in Seenot zu beobachten. Vol-
taire echiebt dag auf die Neugierde alg eine der grundlegenden ~ und durchaug positiven ~
Eigencchaften des Mengchen. Nicht einmal zehn Jahre spater wettert der italienigche .
Qehrifteteller Abbs Galiani gegen diege allzu positive Deutung: Der Mengeh gei so gehr ein
gaffendes Wegen, dage ihm in der Neugier cogar die Sorge um gich selbet vergehe. Immer-
hin: Die Neigung des Katagtrophenzugchauers ist zumindest kein pathologiccher Fall mehr —
wie noch knapp 200 Jahre zuvor bei Michel de Montaigne: Der franzogieche Dhllogop‘h eah
in der Lust des Zuschauere am Schaugpiel der Gefahrdung noch eine boshafte Befriedigung
(uolupte maligne)<. Gute alte Zeiten eben. Hexenverfolgung und o.

Gewalt und der gute alte Duden:

Dage Gewalt nicht nur physieches Blutbad ist, wie der politisch-offentliche Digkurg in Be-
zug auf Spiele leider oftmale behauptet, zeigt der Duden. Da wird Gewalt dgﬁmer’r ale [
Macht, Befugnig, dag Recht und die Mittel, aber jemanden, etwag zu begf|mmep, zu herr-
achen, 2a. unrechtmaBiges Vorgehen, wodurch jemand zu etwag gezwungen wird, 2b. (ge.—
gen jemanden oder etwag ricksichtlos angewendete) physieche oder pgychlgche Kraft, mit
der etwag erreicht wird, und 3. (gehoben) elementare Kraft von zwingender Wirkung. Banal
explizite Gewalt iet aleo nur ein Teil der Geschichte. Wag die Sprachwisgencchaftler unter
une aleo echon langet wisgen: Gewalt ist cehr viel subtiler ale die grafische Dargtellung
atrategiccher Verstimmelung. Ab und an hilft eben ein Blick in den guten, alten Duden.
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Die God-of-War-Entwickler sagten, die Gewaltdarstellung in ihrem Spiel gehe dann zu weit, wenn der Spieler lachen miisse.

Schritte im Dunkelnetz
Noch radikaler mit derimmersiven Gewalt héalt es der Indie-Titel
Welcome To The Game. Hier sitzt unsere Spielfigur am Schreib-

tisch vor dem Bildschirm und hat eine recht-
simple, wenn auch morbide Aufgabe: Wir
missen im Deep Web eine versteckte Seite
finden, auf der wir an realer und interaktiver
Folter teilnehmen kdnnen. Dazu klicken wir
uns durch zwielichtige Ecken des Dunkelnet-
zes. Der eigentliche Clou aber: Wir konnen
unseren Platz vor dem Bildschirm verlassen
und uns in unserer Wohnung bewegen. Zu-
mindest vom Schreibtisch in den Flur und
von dort bis zur Haustiir. Das wird bald bit-
ter notig. Denn: Ein Serienmarder schleicht
durch die Stadt, der es auf spezielle Opfer
abgesehen hat: Spieler, die im Darknet un-
terwegs sind. Wenn wir drauen Schritte
horen, haben wir nicht viel Zeit, den
Schreibtisch zu verlassen und sicherzuge-
hen, dass die Tiir wirklich abgesperrt ist.
Ein simples Spielkonzept. Aber eines, das
erschittert. Viele Steam-Reviews lesen sich
wie Abrisse aus Albtrdumen: »Einen Tag
Spielzeit verbracht, Schritte gehort, Alt +
F4, spiele ich nie wieder!« Welcome To The
Game ist eigentlich banal, weil es das reale
Sichtfeld des Spielers schlicht widerspie-
gelt — der Spieler in der Ich-Perspektive,
der am Schreibtisch vor dem Bildschirm
sitzt. Dadurch hat es die Immersion schon
auf seiner Seite. Wir sitzen vor dem Bild-
schirm und spielen jemanden, dervor dem
Bildschirm sitzt. Und wenn wir jetzt Schrit-
te horen im Spiel, wirkt das so, als horten
wir sie an unserer eigenen Haustlr. Die
vollendete Bedrohung als Spiegelung der
Realitdt unter anderen Vorzeichen.

Gewalt ist nicht nur physisches Blutbad.
Wenn wir davon ausgehen, dass Spiele
gerade dann die grofite Wirkung auf uns
haben, wenn sie maximal immersiv sind,
dann gilt: Gewalt in Spielen ist dann am
wirkungsvollsten, wenn sie uns als Spie-
ler bedrohlich scheint. Das kann sie aber
nur, wenn die Immersion nicht durchbro-
chen wird. Sie zwingt uns als Spieler in
die Unbehaglichkeit, aus der wir uns
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nicht l6sen kdnnen, weil wir uns als Teil des Spiels begreifen.
Das Indie-Spiel Pony Island denkt das radikal zu Ende. Gleich zu
Anfang wird uns der Boden unter den FiiBen weggezogen. Das
Spielmend fallt auseinander. Wir miissen es erst wieder zusam-
mensetzen. Das ist bedrohlich, weil es ein ungeschriebenes Ge-
setz verletzt: Das Spielmenii ist nicht Teil des Spiels. Und: Wir
haben die Kontrolle. Das ist ungefahr so, als wiirde in einem
Survival-Horrorspiel plotzlich die ESC-Taste nicht mehr funktio-
nieren. Mehr Immersion geht nicht, weil hier ja nicht unsere
Spielfigur betroffen ist, sondern wir selbst. Auf den Gipfel treibt
das Aufbrechen aller gewohnter Sicherheiten aber das schwedi-
sche Indie-Studio Simogo mit Year Walk. Das Spiel folgt einem
klaren, streng-linearen 2D-Konzept. Wir als Spieler gewdhnen
uns daran, wir lernen die Regeln des Spiels, wir spielen. Alles
wie immer. Bis alles erodiert. Im wahrsten Sinne des Wortes.
Mehr sei an dieser Stelle nicht verraten, man muss erleben, wie
uns Year Walk den Boden unter den Fiiflen entzieht.

Neue Realitdten

Aber was ist dann mit der Virtual Reality, mag manch einer fra-
gen. Da ist die Immersion doch unabhdngig von Spielkonzept

und Erzdhlung allein durch die Perspektive gegeben, weil Bild-

schirm und Schreibtisch wegfallen. Wir fiihlen uns wirklich im
Spiel. Dadurch ist die Wirkung von Gewalt — auch expliziter Ge-
walt — hoher. Oder? Nicht unbedingt. Erinnern wir uns doch mal
an unsere ersten eigenen Erlebnisse im 3D-Kino. Wie unschuldi-
ge Affchen haben wir kichernd nach scheinbar vor unserer Na-
senspitze umherfliegenden Speeren und Pfeilen gegriffen. Heu-
te ist sowas selbstverstandlich. Das Ende des Staunens diirfte
auch im VR-Bereich nicht lange auch sich warten lassen.

Was wir am Ende nicht vergessen diirfen: Die grafische Dar-
stellung in Spielen hat ihren Sattigungsfaktor erreicht. Spritzen-
des Blut und zerfetzte GliedmaBen sind langst nicht mehr das
Unerwartete, das Uberraschende. Der Unterhaltungswert bana-
ler Gewalt ist in dem Mafde zurlickgegangen, wie wir uns sattge-
metzelt haben. Wir haben alles gesehen. Die durch Gewaltdar-
stellung in Spielen verursachte Immersion ist entsprechend
gering. Das Unerwartete und Uberraschende liegt in alternati-
ven Darstellungen von Gewalt. In der psychischen Gewalt von
Harveys Neue Augen, im Kontrollverlust von Pony Island. Expli-
zite dargestellte Gewalt verliert ihre gewalttdtige Wirkung, weil
sie mit der Immersion bricht. Sie ist, konnte man sagen, veral-
tet. Gewalt ist nicht gleich Gewalt. Die Wirkung der Gewaltdar-
stellung in einem Spiel ist nur so hoch wie seine Immersion. %

Sieben gewalttatige Spiele ohne Gewalt

Alternative Darstellungen der Bedrohung: Pony
Island und der schleichende Verlust der Kontrolle.

ANTI-ALIASING [] [P REPARIERE DAS STARTHENG
FHL we B IN-APP KAUFE =
VERBESSERTERRNG [] 1816011616 X
rosTeNLosES TIckeT [] OBSKURE OPTIONEN [

PONY PHYSIK B AR

The Curious Expedition zelebriert das schleichende
Grauen par excellence: Wo der Verstand schwindet,
schleicht sich der Wahnsinn ein.

Fran Bow erzahlt von Themen wie Kindesmissbrauch
oder dem Verlust von Angehorigen aus der Sicht eines
Kindes, und zwar lber schaurig-subtile Metaebenen.

Welcome To The Game setzt
uns vor einen Bildschirm —
und jagt uns Todesangst ein.

Keine explizite Gewaltdarstellung und deshalb
umso schauriger: Der siiBe Troll Giberpinselt
das Grauen in Harveys Neue Augen.

Die eigene Angst als Gegner: In Brea-
thing Fear ereilt uns schon mal der Herz-
infarkt, wenn ein Gemalde herunterfallt
oder unsere Taschenlampe ausgeht.

Verstorende schwedische Volksmarchen
bilden den Rahmen fiir Year Walk: ein
Spiel, das am Ende mit allem bricht.
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Intel Core i7 7700K im Test

DIE SCHNELLSTE SPIELE-CP

Im Test tritt der Intel Core i7 7700K der Kaby-Lake-Generation gegen die Vorganger und AMDs FX-CPUs an —
rechtfertigt die Spieleperformance im Vergleich einen Umstieg oder sind die Fortschritte zu klein? von wils raetiig

Der Core i7 7700K ist Intels neues Flaggschiff  Vergleich zu den Vorgédngern liegen die Prei-  Lake-Prozessoren auch auf Mainboards mit
im Desktop-Bereich abseits der sehr teuren se momentan aber meist noch etwas héher.  den Vorganger-Chipsdtzen Z170 & Co. Ach-
Broadwell-E-CPUs fiir den Sockel 2011-3. Der ~ So kostet der Core i7 7700K aktuell etwa 370  ten Sie aber darauf, dass ein entsprechen-
Kaby-Lake-Prozessor l6st die Skylake-CPU Euro, wahrend der Core i7 6700K fiir 340 des Update in der Regel vor der Installation
Core i7 6700K ab, wichtigste Neuerung ist Euro zu haben ist. der Kaby-Lake-CPU mit einem Skylake-Pro-
der veranderte Takt, der sowohl im Stan- Die Preise sollten sich mit der Zeit weiter zessor durchgefiihrt werden muss.
dard- als auch im Boost-Modus ein gutes annadhern, Gleiches gilt fiir die aktuell noch Ob sich ein Wechsel zu Kaby Lake fiir
Stiick erhdht wurde. recht teuren Mainboards mit den neuen Spieler lohnt, kldaren wir mit Benchmarks. Ei-
Die Verfligbarkeit des 7700K ist wie bei Chipséatzen wie Z270 oder H270. Zwingend nes muss man dabei allerdings unabhangig
vielen anderen Kaby-Lake-Prozessoren mitt-  notig ist eine solche Hauptplatine nicht, mit ~ von den Messergebnissen im Hinterkopf be-
lerweile auf breiter Basis gewdhrleistet, im einem passenden Bios-Update laufen Kaby-  halten: AMD wird voraussichtlich im ersten

CORE i7 CORE i7 COREi7 COREi7 B cruz - X
7700K 6700K 5775K 4790K CPU ICad1es I Mainboard I Memoryl SPD I Graphicsl Bench l About |
Processor
Code-Name Kaby Lake Skylake Broadwell Haswell e T
Kerne 4 4 4 4 Code Name Kaby Lake MaxTDP [91.0W
Package | Socket 1151 LGA
Threads 8 8 8 8 Technology |  14nm Core Voltage | 1.216V
Takt 4,2 GHz 4,0 GHz 3,3 GHz 4,0 GHz Spedification | Intel® Core™ 7-7700K CPU @ 4.20GHz (ES)
Turbo-Takt 4,5 GHz 4, GHz 3,7 GHz 4,4 GHz . Famiy| 6 Model [ E Stepping | 9
Ext.Family | 6 Ext. Model | gE Revision | BO
L3-Cache 8 MByte 8 MByte 6 MByte 8 MByte Instructions |MMX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, SSE4. 1, SSE4.2, EM64T, VT-x,
DDR4-2400 DDR4-2133 l e
Speicher DDR3L-1600 DDR3L-1600 DDR3 1600 DDR3 1600 -~ Clocks (Core #0) Cache
| CoreSpeed | 4221.55MHz LiData | 4x32KBytes | 8-way
Grafikeinheit HD Graphics 630 HD Graphics 530 HD Graphics 6200  HD Graphics 4600 Multiplier | xﬁZ.O(S-‘rST || LiInst. | 4x32KBytes | 8-way
TDP 91 Watt 91 Watt 65 Watt 88 Watt BusSpeed | 100.42MHz || Level2 | 4x256KBytes | 4way
Rated FSB | Level3 | 8MBytes | 16-way
Sockel 1151 1151 1150 1150
Fertigung 14 nm+ 14nm 14nm 22nm I e ST Cmen|Ra ) emmiiE |
Preis ca. 370 Euro ca. 350 Euro ca. 400 Euro ca. 350 Euro CPU-Z ver.1.78.1.x64 Tools [vl Validate | Close |

Der Core i7 7700K setzt wie seine Skylake-Vorganger auf den Sockel 1151, offiziell unterstiitzt er aber etwas héher getakteten Arbeitsspeicher.
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HARDWARE

Verwendung  Geschwindigkeit ~ Maximale Geschwindigkeit: 4,20 GHz

52% 496 GHz Sdws :
Prozesse  Threads Handles  |ogische Prozessoren: 8
68 1190 30284 virtu 9 Deakth
Hyper-V-Unterstitzung Ja
Betriebszeit Li-Cache: 256 KB
0:01:16:04 L2-Cache: 10M8
L3-Cache: 80MB
Das Testsystem lauft auf dem Mainboard ROG Maximus IX Hero von Unser Exemplar des Core i7 7700K lésst sich recht gut libertakten: Im
Asus mit Z270-Chipsatz. Die Kaby-Lake-CPUs lassen sich mit einem offenen Testaufbau kdnnen wir bei einer Spannungserhéhung um 0,1
Bios-Update aber auch auf Platinen der Vorgangergeneration nutzen. Volt stabil mit 5,0 GHz auf allen Kernen spielen.
Quartal 2017 seine neuen Ryzen-CPUs auf (Tick). Dieses Schema hat Intel inzwischen 100 MHz) mit sich gebracht haben. Moglich

den Markt bringen. Glaubt man ersten inoffi-  aber aufgegeben beziehungsweise aufgelo- macht das die von Intel als »14nm+« be-
ziellen Benchmarks, konnten die Ryzen-Pro-  ckert und setzt nun auf drei statt zwei Schrit-  zeichnete Fertigung, die bei gleicher TDP zu-
zessoren eine echte Alternative zu Intel fir te: Nach der Einfiihrung einer neuen CPU-Ar-  mindest spiirbare Taktsteigerungen mit sich

Spieler sein und damit auch Druck auf Intels  chitektur wird im darauffolgenden Jahr der bringt. Das gilt vor allem fiir den in Spielen
Preisgestaltung ausiiben. Fertigungsprozess auf kleinere Strukturbrei-  sehrwichtigen Turbo-Modus bei der Belas-
te umgestellt. In einem dritten Schritt er- tung von mehr als einem Kern. Der Core i7

Kaby Lake im Detail scheint dann eine iberarbeitete Version, die  6700K erreicht dann nur noch seinen Stan-
Nach dem lange Zeit von Intel verfolgten aber die gleiche Architektur und den glei- dardtakt von 4,0 Ghz, der Core i7 7700K
Tick-Tock-Modell hatte auf die 2016 erschie-  chen Fertigungsprozess nutzt. schafft dagegen sogar bei Last auf allen vier
nene Skylake-Architektur in 14 Nanomentern Kaby Lake ist daher am ehesten mit den Kernen noch 4,4 GHz.
(Tock) eigentlich innerhalb von ein bis ein- Haswell-Refresh-Prozessoren aus dem Jahr Auch der offiziell unterstiitzte RAM-Takt
einhalb Jahren eine neue Fertigungstechnik 2014 vergleichbar, die ebenfalls primar et- steigt mit Kaby Lake an, statt DDR4-Speicher
in kleinerer Strukturbreite folgen miissen was hohere Taktraten (in der Regel magere mit 2.133 MHz wird jetzt DDR4-Speicher mit

Benchmarks

Performance Rating alle Spiele Stromverbrauch gesamtes Testsystem

I 1920x1080 I 25601440 M spiclelast M Leerlauf

ruckelt sehr gut spielbar

287

Core i7 7700K
4,2 GHz, 4C/8T

Core i5 4690K
3,5 GHz, 4C/4T

Core i7 6700K
4,0 GHz, 4C/8T
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Testsystem: Nvidia Geforce GTX 980 Ti, 16,0 GByte Arbeitsspeicher, Windows 10
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Battlefield 4 hohe Details, DX11, kein AA
M 1920x1080 I 2560x1440

ruckelt sehr gut spielbar

Core i7 7700K
4,2 GHz, 4C/8T

Core i7 6700K
4,0 GHz, 4C/8T

Core i7 4790K
4,0 GHz, 4C/8T

Core i7 6950X
3,0 GHz, 10¢/20T

Core i5 4690K
3,5 GHz, 4C/4T

Core i7 3770K
3,5 GHz, 4C/8T

Core i7 2700K
3,5 GHz, 4C/8T

FX 8350
4,0 GHz, 8C/8T

Core i5 2500K
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FX 6300
3,5 GHz, 6C/6T

Phenom I1 X6 1100T
3,3 GHz, 6C/6T
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League of Legends nhohe Details, DX11, kein AA

M 1920x1080 I 2560x1440

ruckelt sehr gut spielbar

Core i7 7700K
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Core i7 6700K
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SpIE|e-BenCh markS unter 30 fps = ruckelt; 30 bis 60 fps = spielbar; ab 60 fps = sehr gut spielbar

GTA 5 hohe Details, DX11, kein AA

I 1920x1080 I 2560x1440

ruckelt

Core i7 7700K
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The Witcher 3 hohe Details, DX11, kein AA

M 1920x1080 I 2560x1440

ruckelt

Core i7 7700K
4,2 GHz, 4C/8T

Core i7 6700K
4,0 GHz, 4C/8T

Core i7 4790K
4,0 GHz, 4C/8T

Core i7 6950X
3,0 GHz, 10¢/20T

Core i5 4690K
3,5 GHz, 4C/4T

Core i7 3770K
3,5 GHz, 4C/8T

Core i7 2700K
3,5 GHz, 4C/8T

Core i5 2500K
3,3 GHz, 4C/4T

FX 8350
4,0 GHz, 8C/8T

FX 6300
3,5 GHz, 6C/6T

Phenom 1 X6 1100T
3,3 GHz, 6C/6T

Testsystem: Nvidia Geforce GTX 980 Ti, 16,0 GByte Arbeitsspeicher, Windows 10
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HARDWARE

Nils Raettig
@nraettig

Durch seinen vergleichsweise hohen Takt -
insbesondere bei Last auf allen vier Kernen
- ist der Core i7 7700K im Test aktuell Intels
schnellste Quadcore-CPU. Wer noch mit ei-
nem dlteren Intel-Prozessor spielt, der kann
die Leistung in Spielen vor allem in Kombi-
nation mit einer schnellen Grafikkarte
durch Kaby Lake zumindest ein spiirbares
Stiick verbessern. Besitzen Sie dagegen be-
reits einen flotten Vierkern-Prozessor ab
der Haswell-Generation, halt sich der Leis-
tungsgewinn durch den Wechsel in engen
Grenzen. Es ist zwar nicht sehr wahrschein-
lich, dass AMDs kommende Ryzen-Prozes-
soren deutlich schneller als Intels aktuelle
Kaby-Lake- oder Broadwell-E-Prozessoren
sein werden, auf den Test von Ryzen bin ich
aber dennoch wesentlich gespannter, als
ich es im Falle des Core i7 7700K war. Nach
so vielen Jahren der hoffnungslosen Unter-
legenheit im Prozessorbereich ab der Mit-
telklasse ware schlieflich bereits das Auf-
schlieBen zu Intel ein groRRer Erfolg fiir AMD.

2.400 MHz geboten. Mit einem passenden
Mainboard ist es aber auch im Falle von Sky-
lake problemlos méglich, genauso hoch
oder noch hdher getakteten Speicher zu ver-
wenden. Zu guter Letzt wurde die fiir Spieler
aufgrund der vergleichsweise niedrigen 3D-
Leistung ohnehin nicht wirklich interessante
integrierte Grafikeinheit (Intel HD Graphics
530/630) leicht iberarbeitet. Sie bietet jetzt
HEVC-Main-Unterstiitzung, um fiir das Strea-
men von 4K-Videos und fiir HDR geriistet zu
sein, ihre 3D-Leistung wurde nicht erhdht.

Bei den neuen Mainboard-Chipsatzen
gibt es ebenfalls nur wenige Anderungen,
hier steigt primér die Anzahl der maximal
unterstiitzten PCl-Express-3.0-Lanes von 20
auf 24, auBerdem nennt Intel offiziell die
Unterstiitzung der Optane-Speicher-Tech-
nik. Bis passende Produkte auf den Markt
kommen, kdnnte es aber noch eine Weile
dauern.

Spiele-Benchmarks

In den Spiele-Benchmarks macht sich der
erhohte Takt des Core i7 7700K durchaus be-
merkbar, insgesamt kann er sich um unge-
fahr sechs Prozent vom Core i7 6700K abset-
zen. Der 7700K ist damit Intels momentan
schnellste CPU mit vier Kernen. Unser Test-
sample des i7 7700K lie sich auBerdem bei
einer Spannungserhdhung um 0,1 Volt
selbst mit einer Ubertaktung auf 5,0 GHz
noch stabil nutzen, wahrend Skylake-Pro-
zessoren sich beim Overclocking in ahnli-
chen Dimensionen eher schwertun.

Dass in Spielen vier Kerne und hohe Takt-
raten wichtiger sind als mehr Kerne bei
niedrigerem Takt, zeigt der recht deutliche
Vorsprung zu der immer noch 1.700 Euro
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\(’4 UEFI BIOS Utility - Advanced Mode
01092017 4 e 490 | @engish  Emyravorite(r3)

Monday

My Favorites Main  Extreme Tweaker  Advanced

LN2 Mode

Target CPU Turbo-Mode Frequency : 4500MHz
Target CPU @ AVX Frequency : 4500MHz
Target DRAM Frequency : 2400MHz

Target Cache Frequency : 4200MHz

> Overclocking Presets

Ai Overclock Tuner

ASUS MultiCore Enhancement

AVX Instruction Core Ratio Negative Offset
CPU Core Ratio

1-Core Ratio Limit

@ Subtract this value from your core ratio to get the ratio at which AVX applications run.

aoqlan Control(F6) @J Z Tuning Wizard(F11) Ho! Keys /

/

Monitor Boot Tool  Exit I Hardware Monitor
Disabled CPU

Frequency  Temperature
4200MHz  30°C

BCLK Core Voltage
1000MHz  1.360V

Ratio
42x

o ]
Auto &
Frequency

0 2400 MHz

Sync All Cores -

Auto

Memory

Voltage
1200V

Capacity

16384 MB

Voltage

12V 15V

12192V 5.080V

3328V

Im Bios des Asus-Mainboards lasst dich der Takt fiir Anwendungen, die den AVX-Chipsatz nutzen,
manuell senken. Das ist vor allem deshalb hilfreich, weil Warmeentwicklung und Stromver-
brauch in solchen Anwendungen teils deutlich steigen. Spiele nutzen AVX in der Regel aber nicht.

teuren Broadwell-E-CPU Core i7 6950X, die
zehn Kerne und einen maximalen Turbotakt
von 3,5 GHz bietet. Gleichzeitig stehen auch
dltere Intel-Prozessoren wie der Core i7
3770Kin den Benchmarks immer noch gut
da, gegeniiber der etwa sechs Jahre alten
Sandy Bridge-CPU Core i5 2500K ist der Vor-
sprung mit Kaby Lake inzwischen aber durch
die vielen kleinen Leistungssteigerungen
tber die Jahre hinweg auf iiber 30 Prozent
angewachsen.

AMD muss sich mit seinen FX-Prozessoren
und den noch dlteren Phenom-Modellen zu
guter Letzt klar am unteren Ende der Tabelle
einordnen. Mit Ryzen hat man voraussicht-
lich allerdings ein heifies Eisen im Feuer,
das bald fiir mehr Bewegung im Prozessor-
markt sorgen kénnte.

Anwendungen und Leistungsaufnahme
Auch bei den Anwendungen macht der Core
i7 7700K eine sehr gute Figur (die Bench-
marks finden Sie aus Platzgriinden online
unter bit.ly/2jiNSYy). Im Cinebench beschert
ihm der héhere Takt immerhin einen Vor-
sprung von etwa 100 Punkten gegeniiber
dem Core i7 6700K, und auch beim Realtest
mit 7-Zip ordnet er sich weit vorne ein. Spit-
zenreiter ist hier allerdings der Core i7
6950X mit zehn Kernen, und das trotz des
deutlich niedrigeren Taktes. Wer seinen PC
nicht nur zum Spielen verwendet und haufi-
ger Anwendungen nutzt, die gut mit einer
hohen Kernzahl skalieren, der kénnte mit ei-
ner der giinstigeren Broadwell-E-CPUs wie
dem Core i7 6800K also insgesamt besser
aufgestellt sein.

Die Leistungsaufnahme des 7700K liegt
unter Spielelast etwas hoher als beim Core
i7 6700K, was in Anbetracht der gestiegenen
Taktrate kaum verwundert. Da er aber
gleichzeitig auch etwas mehr Leistung bie-
tet, verfligt erinsgesamt dennoch iiber eine
gute Energieeffizienz. Am schlechtesten ste-
hen auch in diesem Punkt die mittlerweile
stark veralteten AMD-Prozessoren da, weil

ihre Leistungsaufnahme einerseits recht
hoch ist, wahrend sie andererseits in Spie-
len die niedrigste Performance im Testfeld
bieten. AMD hat im CPU-Bereich seit einigen
Jahren aber keine Neuerungen mehr ge-
bracht, was sich in noch im Laufe des ersten
Quartals 2017 mit den angesprochenen Ry-
zen-Prozessoren dndern wird. %

INTEL CORE 17 7700K

PROZESSOR

Hersteller / Preis

Intel /370 Euro

Kernzahl vier Kerne (acht Threads)
Standard-/Turbotakt 4,2/4,5Ghz

Sockel 151

Speichertyp DDR4-2400

TDP 91 Watt

SPIELELEISTUNG

&5 schnellster Spieleprozessor derzeit
&5 auch bei Last auf vier Kernen noch sehr hohe Taktraten
E3 alleTitel fliissig

ARBEITSLEISTUNG

&5 hohe Arbeitsleistung
E5 acht Threads gleichzeitig
& teils nicht so schnell wie Sechs-, Acht- und Zehnkerner von Intel

20/20

&5 sehr hohe Multimedia-Leistung
& teils nicht so schnell wie Sechs-, Acht- und Zehnkerner von Intel

9110

&5 DDR4-Unterstiitzung &3 Chipsatze mit bis zu 24 PCl Express
3.0-Lanes &3 vier Kerne &3 Hyperthreading &2 Turbo-Modus
&5 freier Multiplikator

| ENERGIEEFFIZIENZ 910

EZ im Leerlauf sehr geniigsam &3 auch unter Last kein Stromfresser
&5 sehr gute Energieeffizienz & unter Last etwas hoherer Strom-
verbrauch als die Vorgangermodelle

FAZIT

Der Core i7 7700K verfiigt auch bei
Last auf allen vier Kernen iiber sehr
hohe Taktraten, das macht ihn zur
momentan schnellsten Spiele-CPU.

40/40
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HARDWARE

Nvidia Shield TV im Test

CLOUD-GAMING
STAIT SPIELE-PC?

Nvidia hat seine Shield TV-Box iiberarbeitet, vor allem in Sachen Software hat sich etwas getan. Wir testen die
neue Box, inklusive der Uplay-Integration beim Cloud-Gaming-Dienst Geforce Now. von nits raettig

Nvidias Shield Android TV (2017) unterschei-

det sich gegeniiber dem Vorganger auf den
ersten Blick nurin Sachen Grofie, vergleicht
man die technischen Daten scheint sich
kaum etwas getan zu haben. Bei genauerem
Hinsehen gibt es aber doch einige wichtige
Neuerungen. Das betrifft vor allem die Soft-
ware, die bald unter anderem mit einer
Uplay-Unterstiitzung fiir Geforce Now zum
Spielen von Titeln wie The Division oder Far

Cry Primal iiber die Cloud als Stream aufwar-

ten kann.

Generell will die kleine Box ein Alleskon-
nerim Wohnzimmer sein: Von Spielen {iber
Serien und Filme (mit 4K- und HDR-Unter-

wid QI3 Qs amazen S e

stltzung) bis hin zu Smart-Home-Fahigkei-
ten (per SmartThings Hub-Technik) wie der
Steuerung der Heizung oder der Beleuch-
tung vereint sie viele Funktionen in sich, die
sich sonst nur durch die Kombination ver-
schiedener Gerdte realisieren lassen wiirde.
Einige der Neuerung wie die Unterstiitzung
des noch sehr selten zu findenden Google
Assisstant (Nachfolger von Google Now)
oder die fiir die Smart Home-Fahigkeiten
wichtigen Nvidia Spots sind hierzulande
aber noch nicht erhdltlich. Auch deshalb
konzentrieren wir uns in diesem Artikel auf
die spielerischen Fahigkeiten der Konsole
und die Anderungen gegeniiber dem Vor-

nach (%)

ganger, den wir sowohl als Medienplayer als
auch mit Blick auf den Cloud-Streaming-
Dienst Geforce Now bereits ausfiihrlich ge-
testet haben (auf GameStar.de zu finden un-
ter bit.ly/2kngFwY und bit.ly/1WvF9EB).

Beim Kauf haben Sie die Wahl zwischen
der bereits lieferbaren Standardvariante mit
kleinerem Gehduse und 16 GByte internem
Speicher fiir 229 Euro und dem bald erschei-
nenden Pro-Modell, das 100 Euro mehr kos-
tet. Dafiir bietet es eine 500 GByte-Festplat-
te im groBeren Gehduse sowie einen
zusatzlichen Micro-USB-Anschluss, einen
Card-Reader zur Speichererweiterung und
einen Infrarot-Empfanger.

Tipp: Sie mdchten einen weiteren Controller hinzufiigen und
mit Freunden spielen? Suchen Sie auf der Seite fiir Spieldetails

Zu den unterstiitzten Apps unter Android TV gehdren inzwischen auch

Amazon Instant Video, Twitter und Spotify.

122

Die Uplay-Integration soll bald fiir alle Shield-Gerate frei geschaltet

werden, wir konnten sie vorab in The Division und Far Cry Primal testen.
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t liegt beim Spielen mit Geforce Now (links) auf einem sehr hohen Niveau, wenn geniigend Bandbreite vorhanden ist. Unterschiede
zum nativ auf einem PC gerenderten Bild (rechts) sind nur bei genauem Hinsehen auszumachen.

Gegeniiber dem (eingestellten) Vorganger
ist der Preis also um 30 Euro gestiegen. Im
Lieferumfang beider Varianten ist dafiir jetzt
neben dem uberarbeiteten Shield Controller
auch die schmale Shield-Fernbedienung
enthalten, die man zuvor noch fiir 5o Euro
separat kaufen musste.

Alt gegen neu

Eine gute Nachricht vorab: Besitzer der ers-
ten Shield-TV-Box erhalten die meisten der
neuen Funktionen gratis per Software-Up-
grade. Dadurch ldsst sich beispielsweise auf
allen Shield-Geraten Amazon Instant Video
per offizieller App und in 4K sowie HDR nut-
zen. Die Youtube-Video-App inklusive Unter-
stiitzung von 360-Grad-Videos soll ebenfalls

LCAPOWER

www.lc-power.com

LC-KEY-MECH-1

bald auf die Shield-Box (alt und neu) kom-
men. Das App-Angebot von Android TV hat
sich generell gegeniiber unserem Test der
ersten Shield Android TV vor etwas mehr als
einem Jahr spiirbar verbessert, neben Ama-
zon sind jetzt auch andere bekannte Vertre-
ter wie Spotify, Twitter oder Twitch vertreten.
Liicken gibt es zwar immer noch, sie lassen
sich aber zumindest teilweise per APK-Side-
load schlief3en.

Die wichtigste Hardware-Anderungen be-
trifft nicht Shield TV selbst — die Box setzt
immer noch auf Nvidias Tegra X1-Chip und
3,0 GByte RAM - sondern die Streaming-
Server fiir den Cloud-Gaming-Dienst Geforce
Now. Sie laufen jetzt mit Pascal-Grafikkarten
wie der aktuellen Geforce GTX 1080. Wah-

rend The Witcher 3 in maximalen Details sei-
nerzeit auf den Servern mit Kepler-GPUs teil-
weise etwas geruckelt hat, ist davon auf den
neuen Servern nichts mehr zu spiiren.

Die schon zum Release der ersten Version
der Android-Box prominent beworbene 4K-
Fahigkeit erstreckt sich allerdings trotz GTX-
1080-Leistung nicht auf das Cloud-Gaming,
hier steht nach wie vor maximal Full HD mit
60 fps zur Wahl. Das diirfte auch mit den
deutlich héheren Anforderungen an die In-
ternetleitung zusammenhangen, die ein Vi-
deostream in 4K-Qualitat stellt.

Streamt man Spiele dagegen mittels
GameStream von einem eigenen PC mit Nvi-
dia-Grafikkarte zur Shield TV weiter, geht
das auch in 4K (geniigend Leistung und ei-

HARVEL

Fox Film Cor

Grof3es LOGAN-Gew/irnnspie/ o o n I

Yoo s woewLogan-der

AB DONNERSTAG, 2. MARZ NUR IM KIN

auf www, Jc-power.cornr
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Jetzt spielen

Meine bibliothek

| GEFORCE
Tom Clancy's The Division™

R

Neu auf GeForce NOW
Vorgestellte Spiele
Mitarbeiterempfehlungen —
Beliebteste artikel

Spab fiir Kids

Indie-spotlight

Die liberarbeitete Version von
Nvidias Shield TV setzt im Test genau
wie das erste Modell von Ende 2015
auf einen Tegra X1-Chip und 3,0
GByte RAM. Bei der Pro-Variante fiir
329 Euro ist der interne Speicher

500 GByte groR, beim kleineren Stan-
dardmodell fiir 229 Euro 16 GByte.

NVIDIA Games.

FAIHELCRRAY X

Minecraft: Story Mode Asphalt 8: Airbome

s R

Die neue Spieleiibersicht vereint Android-, GameStream- und Geforce-Now-Titel in einer Uber-
sicht, auRerdem gibt es mehr vorgegebene Rubriken wie zum Beispiel »SpaR fiir Kids«.

nen passenden Fernseher vorausgesetzt).
Das hat Nvidia aber bereits vor iber einem
Jahr tiber eine Geforce-Experience-Beta er-
moglicht, wirklich neu ist diese Funktion
also nicht.

Der neue Shield-Controller ist nicht nur
optisch schlanker (und deutlich kantiger),
sondern auch etwa 40 Gramm leichter, au-
Berdem hat Nvidia die per suboptimaler
Touch-Funktion realisierten Tasten »Zuriick,
»Home« und »Start/Play« durch echte Tas-
ten ersetzt. Die Lautstarke wird jetzt dafiir
nur noch per schmaler Touchleiste reguliert,
auflerdem wandert der Kopfhoreranschluss
von der Ober- zur Unterseite.

Insgesamt gefallt uns der neue Controller
klar besser, vor allem aufgrund des geringe-
ren Gewichts und der weitgehenden Abkehr
von den nicht so gut funktionierenden
Touch-Elementen. Die Zuriick-, Start- und
Home-Tasten haben aber keinen sehr klaren
Druckpunkt, auch deshalb erreicht der Cont-
roller nicht ganz das Niveau des Xbox One
Controllers oder des PS4-Pads.

124

Geforce Now mit Uplay-Unterstiitzung
Neben nativen Android-Spielen (zu denen
mittlerweile auch Titel wie The Witness und
Resident Evil 5 gehoren) und dem Streaming
von Titeln vom eigenen Rechner an den TV
per GameStream unterstiitzt die Shield TV-
Box wie gehabt das Streaming aus der Cloud
per Geforce Now. Der Dienst kostet 9,99
Euro pro Monat, fiir diesen Preis konnen Sie
alle im Abo enthaltenen Spiele so lange zo-
cken, wie Sie mochten.

Gleiches gilt fiir die unterstiitzten Titel,
die zusétzlich zur Abogebiihr einmalig sepa-
rat gekauft werden mussen. Im Kaufpreis ist
dabei in der Regel ein passender Key zur Ak-
tivierung bei Steam, Origin & Co. enthalten,

um die Spiele auf Wunsch auch direkt auf ei-

nem PC spielen zu kdnnen. Die Cloud-Syn-
chronisation von Savegames zwischen Ge-
force Now und dem PC wird aber vorerst nur
bei den neu hinzukommenden Uplay-Titeln
moglich sein.

Geforce Now auf der Shield lauft parallel
zum auf der CES 2017 angekiindigten Strea-

ming-Dienst fiir PC und Mac mit dem glei-
chen Namen, bei dem man stattdessen fiir
eine gewisse Spieldauer bezahlt (20 Stun-
den mit Geforce-GTX-1060-Leistung oder 10
Stunden mit Geforce-GTX-1080-Leistung fiir
jeweils 25 Dollar).

Eine der groBBten Neuerungen ist die Inte-
gration von Ubisofts Uplay, die wir exklusiv
vorab testen konnten. Noch ist sie nicht offi-
ziell frei geschaltet, das wird sich aber laut
Nvidia in den ndchsten Wochen und Mona-
ten andern. Dadurch kénnen nicht nur zahl-
reiche Ubisoft-Spiele zu Geforce Now hinzu-
gefligt werden, sondern auch Titel online im
Multiplayer gespielt werden.

Beim Start eines Uplay-Spiels wie etwa
The Division miissen Sie sich dazu nach kur-
zer Ladezeit einmal in der gewohnten Ober-
flache mit ihren Zugangsdaten anmelden,
gegebenenfalls ein kurzes Update abwarten
und schon kann es losgehen. Wir konnten
The Division so problemlos mit all unseren
Fortschritten online spielen, und das dank
sehr schneller Server-GPU auch in maxima-
len Details bei mehrals 60 fps.

Cloud-Gaming: Vor- und Nachteile

Frei von Problemen ist das Spielen per
Cloud-Gaming aber nicht. So war etwa die
Maussteuerung tiber einen per USB-Buchse
angeschlossenen Nager in The Division sehr
ruckelig, auBerdem kann es auch bei sehr
schneller Internetleitung ab und an zu ei-
nem kurzen Stocken des Bildes oder zu
sichtbaren Artefakten kommen. Das tritt un-
serer Erfahrung nach aber in so geringem
Maf3e auf, dass es den Spielspaf nicht ent-
scheidend triibt.

Grundsatzlich funktioniert Geforce Now
damit immer noch so gut, wie wir es seiner-
zeit in unserem ersten Test des Streaming-
Dienstes festgestellt haben — solange lhre
Internetleitung und die heimische Netzwer-
kumgebung mitspielen. Was das genau
heif}t und Antworten auf viele weitere Fra-
gen zu Geforce Now finden Sie im besagten
Test (bit.ly/1WvF9EB), dessen Aussagen
auch heute noch praktisch alle Giiltigkeit
haben. Die wichtigsten Erkenntnisse zum
Cloud Gaming mit Geforce Now fassen wir
aber auch an dieser Stelle noch einmal kurz
zusammen.

Eine leichte Latenz bei den Eingaben ist
zwar vorhanden, aber in den meisten Spie-
len fdllt das kaum auf, vor allem, da sie
meist auf die Steuerung per (Shield)
Controller ausgelegt sind. Mit ausrei-
chend Bandbreite (fiir Full HD und
60 fps werden 40 bis 50 Mbit emp-
fohlen, fiir 720p und 60 fps 20

Der neue Controller (links) ist etwas
leichter und auch optisch weniger
wuchtig, auBerdem wurden die
meisten Touch-Elemente gegen-
liber dem ersten Modell (rechts)
durch echte Tasten ersetzt.
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@ wLANwESS F2-Fehler

)

SHIELD

WLANWESS F2 ISP NVIDIA

Schalten Sie Ihren Router auf 5 GHz oder verwenden Sie einen GameStream-fahigen Router.

Details zeigen

Gemessen Erforderlich Empfohlen
>12,79 >8,00 >12,00
<3,00 <1,00
<80 <40
<80 <40

Bandbreite

WEITER

A\ schlechtes WLANWESS F5

~nJ '
SHIELD NVIDIA

Unter Umstanden bemerken Sie Ruckeln oder hohe Latenz.

Details zeigen

Gemessen Erforderlich Empfohlen
>1246 > 8,00 >12,00
0,00 <3,00 <1,00
<80 <40
<40

Bandbreite (Mbit/s)
Rahmenverlust (%)
Jitter (ms)
Ping (ms)

HILFE WEITER

o Hervorragendes Netzwerk

a'j & @

SHIELD Ethernet ISP

Ihr Netzwerk ist optimal fiir Streaming

Details zeigen

Gemessen Erforderlich Empfohlen

Bandbreite (Mbit/s) >12,15
Rahmenverl ) 0,00
Jitter (ms) 19
Ping (ms) 30

> 8,00
<3,00
<80
<80

>12,00

<1,00
<40
<40

Ist die Shield-TV-Box nur per 2,4 GHz-WLAN (links) mit dem Internet verbunden, kann es beim Streamen haufig zu schlechter Bildqualitat und
einem Stocken des Bildes kommen. Nvidia empfiehlt, mindestens einen WLAN-Router mit deutlich weniger frequentierten 5,0 GHz (Mitte) zu nut-
zen - aber auch dann herrschen noch keine optimalen Bedingungen. Im besten Fall sollten Sie Shield TV per LAN-Kabel mit Inrem Router verbinden
(rechts). Ist die Internetleitung gleichzeitig schnell genug, erméglicht Geforce Now ein sehr gutes Spielgefiihl.

Mbit — durchaus realistische Angaben) lduft
der Videostream sehr stabil.

Die Bildqualitat kann zwar naturgemaf
nicht ganz mit dem nativen Bild am heimi-
schen PC mithalten, der Spielspaf} wird
durch die Komprimierung unserer Erfahrung
nach aber kaum negativ beeintrachtigt. Au-
Berdem halten sich auch die Ladezeiten
beim Start von Spielen in Grenzen, meist
geht es nach 20 bis 30 Sekunden los.

Im Test mit einer vergleichsweise langsa-
men Internetleitung mit 16 Mbit haben wir
sogar geflihlt hdufiger als noch vor einem
Jahr einen Videostream in Full-HD-Qualit&t
zu sehen bekommen, wenn wir diese Auflo-

R 2
‘.J“!
|
1
(“, "’ 4;'
A L
& '

haben wir

.

uns auf diesen Screenshots in Far Cry Primal i

it - o

sung tiber die Geforce-Now-Einstellungen
festgelegt haben. Zudem schien uns das fiir
diese Bandbreite grundsétzlich deutlich rea-
listischere Streamen in 720p noch etwas
stabiler zu laufen als zuvor. Das gilt aller-
dings nach wie vor nur dann, wenn die
Shield-TV-Box per LAN-Kabel mit dem Router
verbunden ist. Mit WLAN-Verbindungen
schwankt die Streamqualitdt dagegen star-
ker, wobei das insbesondere fiir Verbindun-
gen per 2,4 GHz gilt.

Wachsende Spielzahl

Dass Nvidia es mit dem Cloud Gaming ernst
meint, zeigt neben dem auf der CES 2017

P

sl ‘/.:r', '

mmer weniger

bewegt. Wahrend die Szene ganz rechts bei Stillstand groBtenteils scharf aussieht, sind auf den
anderen Bildern mit Bewegung klar Artefakte durch die Videokompression zu erkennen. Mit
einer guten Internetleitung ist das allerdings deutlich weniger der Fall.

Anmelden

el

Passwort:

¥ Angemeldet bleiben

. PC-Tastatur

RS-Maus (RS

Um Uplay-Titel per Geforce Now spielen zu kdnnen, miissen wir uns vorab einmal im Client
anmelden, was in unseren Tests stets reibungslos geklappt hat.
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angekiindigten Streaming-Angebot fiir PC
und Mac auch die Zahl der unterstiitzten Ti-
tel. Haben wir in unserem ersten Test noch
62 Spiele gezdhlt, von denen 54 im Abopreis
enthalten waren, umfasst die offizielle Liste
ohne die kommenden Uplay-Spiele mittler-
weile 109 Titel, von denen allerdings nur 60
im Abopreis enthalten sind. Nvidia hat also
vor allem die Zahl der separat zu kaufenden
Artikel erhoht, fur die Zukunft wiirde sich
eine grof3ere Zahl an im Abo enthaltenen
Spielen natiirlich anbieten, um die Attrakti-
vitdt des Dienstes zu steigern.

Insgesamt sind Nvidas Anstrengungen im
Bereich Cloud-Gaming sehr vielverspre-
chend. Einerseits, weil die technische Basis
schon jetzt ein qualitativ sehr hochwertiges
Spielerlebnis ermdglicht. Andererseits, weil
Nvidia klar gewillt zu sein scheint, das Ange-
bot weiter zu verbessern — etwa durch das
Aufriisten der Server mit Pascal-Grafikkar-
ten, durch die Integration von Uplay oder
durch die Erweiterung des Streaming-Ange-
bots auf PCs und Macs — wenn auch zu recht
hohen Preisen. %

Nils Raettig
@nraettig t b

Ich personlich spiele am liebsten mit Maus
und Tastatur am Schreibtisch statt mit
Gamepad von der Couch aus, deshalb geho-
re ich nicht wirklich zur Zielgruppe von Nvi-
dias Streaming-Dienst Geforce Now. Man
sollte die kleine Box aber nicht nur auf das
Spielen beschranken. Dank extrem guter
Formatunterstiitzung und immer mehr
passender Apps flir Android TV eignet sie
sich hervorragend als Multimedia-Schalt-
zentrale im Wohnzimmer. Durch die bald
kommenden Smart-Home-Features diirfte
das nur noch mehr der Fall sein. Allerdings
wird nicht jeder die vielen verschiedenen
Funktionen von Shield TV wirklich ausrei-
zen kénnen, insofern lohnt sich die Box si-
cher nicht fiir alle gleichermaRen. Und so
verlockend es auch ist, mit einem 230-Euro-
Gerat grafisch anspruchsvolle Spiele wie
The Witcher 3 in Full HD und maximalen
Details fliissig spielen zu kdnnen, so wich-
tig sind gleichzeitig eine gute Internetver-
bindung und Netzwerkumgebung fiir das
Spielen mit Geforce Now.
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HARDWARE

EINKAUFSFUHRER

AMDs Ryzen-CPUs erscheinen ver-
mutlich erst Anfang Marz, die Ve-
ga-Grafikkarten sogar noch spater.
Bis dahin wird sich in den entspre-
chenden Produktkategorien vor-
aussichtlich wenig andern am
Preisgefiige. Wer kann, sollte also
lieber mit groBeren Anschaffungen
bei CPU oder Grafikkarte.

Legende

[ NEU | Markiert Neuzugange.
Kennzeichnet Preis- oder Po-
sitionsanderungen.

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

Die besten Selbstbau-Spielerechner

Preise
Prozessor Sockel AM3+
AMD FX 6300 Boxed 95€
Prozessorkiihler
beim Prozessor mitgeliefert 0 €
Mainboard Sockel AM3
MSI 970A-G43 Plus 70€

Arbeitsspeicher (DDR3-1600)
Kingston HyperX Fury 8,0 GByte Kit ___ 60 €

Grafikkarte (4,0 GByte VRAM)

Zotac GTX 1050 Ti Mini 155 €
Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €
SSD

keine 0€
Gehduse

Bitfenix Neos 40¢€
Netzteil

be Quiet! System Power 8 500 Watt ___ 50 €

GESAMTPREIS 520 €

Schnelle SSD +90 €
Crucial MX300 275 GByte 90 €
Schnellere Grafikkarte +40 €
HIS Radeon RX 470 iCooler OC_____ 190 €

850-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1151
Intel Core i5 6500 Boxed 210€
Prozessorkiihler
EKL Alpenfshn Brocken Eco 35€
Mainboard Sockel 1150
MSI H170A PC Mate 100 €
Arbeitsspeicher (DDR4-2133) { NEU |
Crucial DIMM 16,0 GByte Kit 90 €
Grafikkarte (4,0 GByte VRAM)
HIS Radeon RX 470 iCooler OC_____ 190 €
Festplatte
Western Digital WD Blue 1,0 TByte ____ 50 €
SSD [ NEU |
Crucial MX300 275 GByte 90€
Gehduse
Fractal Design Core 2500 55¢€
Netzteil

be Quiet! System Power 8 500 Watt ___ 50 €

GESAMTPREIS 870 €

Schnellere Grafikkarte +70€
Powercolor RX 480 Red Devil 8¢ 260 €
GroBere SSD +50 €
Sandisk Ultra Il 480 GByte 140 €

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1151
Intel Core i5 6500 Boxed 210€
Prozessorkiihler
EKL Alpenfdhn Brocken Eco 35€
Mainboard Sockel 1151
MSI H170A PC Mate 100 €
Arbeitsspeicher (DDR4-2133) { NEU |
Crucial DIMM 16,0 GByte Kit 90€
Grafikkarte (6,0 GByte VRAM)
Palit GTX 1060 Jet Stream 280 €

Festplatte
Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €

SSD

Crucial MX300 275 GByte 90 €
Gehause

Corsair Carbide Series 300R 80 €
Netzteil

be Quiet! Straight P. 10 (M 500 Watt __ 90 €

GroBere SSD +50 €
Sandisk Ultra 11480 GByte ___ 140 €
Schnellere Grafikkarte +135 €
Gainward GTX 1070 8G 415 €

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind fiir
aktuelle und zukiinftige Spiele.

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle Spieler
nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten
Radeon HD 7000 HD 7770 HD 7790 HD 7850 HD 7870 HD 7950 HD 7950 Boost
Geforce 600/ 700 GTX 6501' GTX 7sor GTX 650]" Boost GTX 660 GTX 660 n GTX 760
Radeon R7 / R9 2XX R7 zsox R7 265 R7 270 R7 270x R7 280 R9 280X
R7 / R9 3XX/ Fury R7 360 R7 370 R9 380 R9 380X
Geforce 900 GTX 950 GTX 960
RX 400 RX 460
Geforce 1 000 GTX 1050 GTX10507Ti
Prozessoren
Athlon Il /Phenom Il X2555 X3720 X4925 X4 965 x4 930 xe 1100T
FX 4100 4170 6100 6300 3120
(ore 2 E6600 £8500 06600 09400 Q9650
Core i 3540 5650 5760 i7920 i53450
(ore i »Haswell« 54430
(ore i »Haswell R « i5 4460
Core i »Skylake« i5 6400

Leistungs-
index
Prozessor-Index
HD7970 HD7970 GHz ordnet Grafikchips
und CPUs nach ih-
GTX770 GTX780 GTX 780Ti rer Spieleleistung.
R9290 R9 290X R9 295 X2 A.t.) der M{ttelklasse
. b konnen Sie moder-
R9390 R9390X R9 Fury FuryX neTitel meist pro-
s sesscano blemlos spielen.
GTX 970 GTX980 GTX980Ti Maximale Grafik-
RX470 RX480868 details sind bei
R . grafisch anspruchs-
GTX1060668 GTX1070  GTX 1080 vollenTiteln in der
Regel erst ab der
gehobenen Mittel-
High-End-Segment
maglich.
8350
i52500 i53570K i7 2600K i73770K i73960X
i54570 i54670K i7 4770 i7 4770K i7 4960X
i54590 i5 4690K i7 4790 i7 4790K
i56500 i5 6600K i7 6700K
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GRAFIKKARTEN
BIS 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de
D> Powercolor RX 480 Red Dragon
»240€ > - > bit.ly/2fZJozy
sehr schnell und leise/ Radeon RX 480 / 4,0 GByte

D> Gigabyte GTX 1060 G1 Gaming 3G
> 240€ > 12/2016 » bit.ly/2gTH2Jh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 1060 / 3,0 GByte

D> Sapphire Radeon RX 470 Nitro+
»210€ > online > bitly/2gb25c
schnell, leise / Radeon RX 470 / 4,0 GByte

D Gigabyte GTX 1050 Ti G1 Gaming
»180€ »online » bitly/2gTHORg
schnell, sehr leise / Geforce GTX 1050 Ti / 4,0 GByte

D> XFX RX 460 Double Dissipation
> 135€ > - » bit.ly/2gXVznC
recht schnell, leise / Radeon RX 460 / 4,0 GByte

GRAFIKKARTEN
AB 250 EURO

»Preis  »Testin > GameStar.de

D> KFA? Geforce GTX 1080 EXOC
»600€ »-— > bit.ly/2gbfnFl
extrem schnell, leise / GTX 1080 / 8,0 GByte

P> Palit GTX 1070 Game Rock
> 450€ > online > bit.ly/1PoaeCF
extrem schnell, sehr leise und sparsam / GTX 1070 / 8,0 GByte

D> XFX Radeon R9 Fury X Liquid Cooled
> 410€ > - > bit.ly/29GTu0S
sehr schnell, wassergekiihlt / Radeon R9 Fury X / 4,0 GByte

D> Asus Strix Radeon R9 Fury
>340€ > - > bit.ly/20XRKPI
sehr schnell, sehr leise / Radeon R9 Fury / 4,0 GByte

P> Palit Geforce GTX 1060 Dual
>280€ »- > bit.ly/2GTCDWE
sehr schnell, leise / GTX 1060 / 6,0 GByte

PROZESSOREN

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Intel Core i7 6700K
»350€  »online > bit.ly/INcigzr
4Kerne / 4,0 — 4,4 GHz / Hyperthreading / freier Multi / 51151

D> Intel Xeon E3 1231v3
»275€ > - > bit.ly/1AkkbZD
4 Kerne /3,4 - 3,8 GHz / Hyperthreading / $1150

D> Intel Core i5 6600K
»250€ »online » bitly/1YfP1k2
4 Kerne /3,5 — 3,9 GHz / freier Multi / 51151

D> Intel Core i5 6500
»210€ »-— > bit.ly/1LAIVMr
4 Kemne /3,3 3,7 GHz/S1150

D> AMD FX 6300
»95€  »online > bitly/12yzjYz
3 Dual-Core-Module / 3,5 — 4,1 GHz / freier Multi / AM3+

I

\ 4
b~

CPU-KUHLER

»Preis  >Testin

> GameStar.de

P> Noctua NH-U12S
»60€ > - > bit.ly/1MsI1g8

hochwertig verarbeitet, hohe Kihlleistung, leise

P> Scythe Mugen Max
> 40€ > - > bit.ly/11EZPQQ

leistungsstark, 140-Millimeter-Liifter, leise, gro

P> Thermalright Macho 120 Rev. A
> 40 € L= > bit.ly/10h8k%
viele Heatpipes, Alu-Lamellen, leise

D> EKL Brocken Eco
»35€ > > bit.ly/1KoF61h
giinstig, kompakt, gute Kiihlleistung, laufruhig

P> Arctic Cooling Freezer 13
»25€ > » bit.ly/13csOvq
giinstig, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kiihler

MAUSE
BIS 50 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Logitech G402 Hyperion Fury
»40€  »>online » bitly/1yHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte Hande

P> Logitech G302 Daedalus Prime
»40€  »online > bitly/TijjNYj
Optisch 4.000 dpi, sehr hochwertige Tasten, beide Hande

P> Cooler Master CM Storm Alcor
»35€  »- > bitly/2g5nH5T
Optisch 4.000 dpi, sieben Tasten, nur rechte Hande

D> Sharkoon Drakonia Black
»35€  »>online > bitly/IDmgoRw
Laser 8.700 dpi, Gewichte, Makros, nur rechte Hande

P> AdTech XL-747H
»25€  »>online » bitly/1GjtWeG
Laser 3.600 dpi, Gewichte, nur rechte Hande

MAUSE
AB 50 EURO

»Preis > Testin

> GameStar.de

D> Logitech G403 Wireless
»90€  »>online » bitly/2h9wGna
Optisch 12.000 dpi, kabellos, Gewicht, nur rechte Hande

D> Razer Deathadder Chroma
»70€  »>online » bitly/TwHEKfd
Optisch 10.000 dpi, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hande

P> Logitech G502 Proteus Spectrum
»65€  »online > bitly/1BnWII
Optisch 12.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hande

P Zowie FK1
> 60€ > - > bit.ly/TW4SH6¢
Optisch 3.200 dpi, gute Verarbeitung, beide Hande

P> Steelseries Rival 300
>55€  »- > bit ly/1lIHYsp
Optisch 6.500 dpi, gummierte Oberflache, nur rechte Hande

TASTATUREN

»Preis  »Testin

> GameStar.de

P> Logitech G810
> 125€ »online > bit.ly/TuvioDE

mechanisch (Romer-G), Multimedia-Tasten, RGB

D> Steelseries Apex M500
>120€ »- > bit.ly/2GYTOZx

mechanisch (MX rot), Makros, Profile

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/12VwzZdT

Rubberdome, Makros, Beleuchtung, Multimedia-Tasten

HEADSETS

»Preis > Testin

> GameStar.de

D> Creative Sound BlasterX H5 TE
»90€  »>online » bitly/2cDg3IH

Stereo, halboffene Bauweise, Smartphone-Option

D> Kingston HyperX Cloud Il
»75€  »online > bitly/1zXX3QT

Stereo, geschlossen, USB (opt.), sehr komfortabel

D> Sennheiser PC 320
>65€  »04/13 > bitly/TvYott1

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
> 1.200€ » online » bit.ly/85yTSSd
3470ll / 3440x1440 / 100 Hz / IPS-Panel / G-Sync

P> Asus MG279Q
»590¢€ »- > bit.ly/IMebF5H
27 Toll / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / FreeSync

D> Eizo Foris FS2434
»320€ »01/15  » bitly/1GhdxaH
2470ll /1920x1080 / 60 Hz / IPS-Panel

D> A0C g2460Fq
»250€ > - » bit.ly/INzFzmB
247011/ 1920x1080 / 144 Hz / TN-Panel

»> liyama ProLite X2483HSU B2
> 150€ »- > bit.ly/10h9MZI
24701l / 1920x1080 / 60 Hz / MVA-Panel

SsSDS

»Preis > Testin

> GameStar.de

»> Samsung SSD 850 Pro
»240€ > 09/14  » bit.ly/TvUWckM
SATA3 /512 GByte / Wartungs-, Klon-Tool /10 Jahre Garantie

P> SanDisk Ultra ll
>120€ »- > bitly/IwjKRt8
SATA3 / 480 GByte / 3 Jahre Garantie

»> Samsung SSD 850 Evo
»95€  »>online » bitly/1GhnNQ2
SATA3 / 250 GByte / Wartungs-, Klon-Tool / 5 Jahre Garantie

P Crucial MX300 [NEU |
»90€ »- » bit.ly/1LAj5gL

SATA3 / 275 GByte / 3 Jahre Garantie

»> Sandisk Plus [ NEU |
»50€  »- > bit.ly/2g0nJkv

SATA 3/120 GByte / 3 Jahre Garantie

GAMEPADS

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Microsoft Xbox One Contr. Wireless

> 60€  »online > bitly/TwjNyLt

prazise, Force-Feedback-Trigger bislang funktionslos, kabellos

D> Microsoft Xbox One Controller
>45€  »online > bit.ly/TwjNyLt

prazise, Force-Feedback-Trigger bislang funktionslos, Kabel

SOUNDKARTEN ' g™

»Preis  »Testin  »GameStar.de
D> Creative Sound Blaster ZxR
>200€ »>online > bitly/2gUeDTn
hervorragender Klang, Zusatzplatine

D> Creative Sound Blaster Z
»70€  »online > bitly/130n23b
sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

LENKRADER

»Preis  »Testin  »GameStar.de
P> Logitech Driving Force G920
»250€ > - » bit.ly/2gfdtmN

sehr prézise, umfangreiche qut

P> Logitech Driving Force GT
> 115€  »08/10  » bit.ly/1AkQA2c

prézise, starkes Force Feedback

> GameStar.de

JOYSTICKS

»Preis  »Testin

P> Thrustmaster T.16000M HOTAS
>135€ » - » bit.ly/2g4bnle
sehr prazise, vielseitig anpassbar, separate Schubkontrolle

D> Logitech Extreme 3D Pro
»45€ > - > bit.ly/1tFXyKO

sehr prézise und viele Funktionen, Schubkontrolle an der Basis
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Einfach mehr wissen:

Fiir nur 2,99 € bei GameStar Plus einsteigen
und mehr als 1.000 exklusive Videos schauen:
Entwickler-Interviews, Backstage-Videos und mehr.

GameStar TV-Format

In Gber 890 Folgen erhalten Sie informative Previews, kritische
Tests und beste Unterhaltung ohne Werbeunterbrechung.

Legendar schlecht-Format

Heinrich Lehnhardt spielt sich zur Freude der Zuschauer durch die
schlechtesten Spiele aller Zeiten - und kommentiert stffisant.

DevPlay-Format

Im Entwicklertalk werfen Sie einen Blick hinter die Kulissen von
deutschen Spieleentwicklern - jeden Sonntag eine neue Folge.

et . WWW.gamestar.de/plus



Die Vorletzte

DEUTSCH «- PR
PR «-» DEUTSCH

Die groBte Kunst als Spiele-
redakteur: In Interviews mit
ausgebufften PR-Profis durch
den Phrasennebel dringen und
Tatsachen ans Licht zerren.

Dabei hilft uns ein spezielles Aufbau-Komponente.

4 Fragen an B. S. Talksalot

B. S. ist beim Entwickler ArtStar Soft als
Producing Assistant of Breakfast Ma-
nagement fiir die Serie Battlefield of
Rage in Neverending Glory zustandig.
Im Interview verrat er uns alles tiber das
RPG-Echtzeit-Match-3-Mobile-MOBA mit

Ubersetzung:
Streut in der Entwickler-Kantine den
Zucker auf die Donuts.

Word-Plugin, das PR-Sprech in
Klartext Ubersetzt. Von Markus Schwerdtel

GameStar: Du kiimmerst dich bei ASS um BoRiNG. Das ist eine altehrwiirdi-

ge Serie mit einer regen Fangemeinde, ist der Druck da nicht immens?

B.S: Natirlich wissen wir umidierenorme Verantwortung:gegeniiber
den Fans. Deshalb gibt die ganze Firma, bis hinauf zu unserem CEO
standigiihrAuRerstes, um BoRiNG zumibesteniTeiliderSerie bisher zu
machen. Unser Producer stehtiimistandigen KontaktzurCommunity:
und holttdglich-Feedbacksein, damit unser Baby auchidierhtchsten
Anspriiche erfullt.

GameStar: Immer wieder gibt es Vorwiirfe, dass sich BoRiNG nicht weiter-
entwickelt, auch die Verkaufszahlen gehen zuriick. Wie reagiert ihr darauf?
B.S: Wir sind mit den Verkaufszahlen sehrzufrieden und wollen der
Community genau das geben, Wasisiersichiwiinscht. Wir wissen, dass
es immer Beschwerden gibt, mit denen wir uns auch auseinanderset:
zen. Letztlich geht es darum, die bestmoglicherErfahrung fir langjahri=
ge'FansiundineueSpieler zu schaffen.

GameStar: Nun gab es im Vorfeld Kritik, als bekannt wurde, dass BoRiNG
iiber einen Echtgeldshop verfiigen wird. Was sagst du zu den Vorwiirfen?

B. S: VielemDankfiirdiesersehrguteFrage! Wir wollen den Spielern
nicht vorschreiben, wiersie’BoRiNG'genieenisollen. jeden Gegenstand,
jede Verbesserung wirdirmanisichrauchrganznormalund:ohne'Geld
auszugeben erspielen konnen. Wer nicht so viel Zeit hat, der kann
tiber unseren Echtgeld-Shop abkiirzen.[Selbstverstandlichrabernurfiir
kosmetische Gegenstdnde, wir wiirden niemals auf Pay2Win um-
schwenken! Wenn ihr weitere Infos braucht, keintProblem - schreibt mir
einfach eine E2Mail, und ich finde das fiir euch raus.

GameStar: lhr habt schon vor dem Release 34 DLCs und Erweiterungen an-
gekiindigt, die meisten davon kostenpflichtig, aber nur wenige Kilobyte
grof3. AuBerdem es gibt tonnenweise Ingame-Inhalte nur fiir Vorbesteller.
Warum packt ihr das nicht alles gleich ins Hauptspiel?

B.S: Die Vorbesteller-Boni sind einiServicerfiirunsererFans: AuRerdem
ist das BoRiING-Universum riesig, wir konnten das nicht alles auf
einmalins'Spielipacken: Deshalb wird das‘Team auchmachiRe=
lease fleif3ig weiterarbeiten und sorkontinuierlicheNachschub lie-
fern. Dieses Projekt wird unstundidie’Spielernochrmindestens:fiinf
Jahrerbeschéftigeniund wir werden alles tun, dassiihrdierganze
Zeit iber Spaf habt. %
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Hor mir auf mit diesem Haufen von rechthaberischen Besserwissern, die uns wegen jedem noch
so kleinen Fehler vors Shitstorm-Standgericht zerren.

Naja, ein paar von uns Entwicklern und vor allem die Rechtsabteilung. Den Jungs aus dem Ma-
nagement ist das alles total egal.

Boah, standig steht der Alte auf der Matte und hat irgendwelche blodsinnigen

Anderungswiinsche. »Wir brauchen Zeppelinel«, »WeiRhaarige Helden sind grade der Hit!«,
»Baut die Levels aus Blécken!«

Neulich waren wir sogar am friihen Freitagnachmittag noch im Biiro.

Jeder Teil ist der beste Teil. wenn man die Entwickler fragt.

Er hat das Forum irgendwo in den Browser-Lesezeichen gespeichert.

Er liest sein Horoskop.

Es muss halt auf Bildern gut aussehen, damit die Aktionare ruhig gestellt sind.

In zwei Jahren macht das Studio dicht.

Die Deppen, die uns blind kaufen.

Dasselbe wie immer, nur jetzt mit Echtgeld-Shop.

Konnen uns denken, bei dem Mist, den wir fabrizieren.

Die Foren triefen vor Hass.

In Urlaub fahren.

Das, was wir in einem Jahr mit einem mickrigen Budget halt so hinkriegen.

Zu unubersichtlich fiir Neulinge, zu seicht fuir Profis.

Oh Mann, miissen sie ausgerechnet das fragen?

Hauptsache, sie kaufen das Ding. Ob und wie sie dann spielen ... pfff.

Dauert halt nur ewig. Aber hey, dann konnen wir »100+ Stunden Spielzeit« auf die Packung
schreiben!

Und ordentlich Kohle, wir schniiren da ein paar echt teure Pakete.

Die eitlen Deppen ziehen wir richtig ab!

Zumindest nicht, so lange uns die Presse auf die Finger schaut. Das machen wir
erst spater, wenn die Community schon so viel Spielzeit drin versenkt hat, dass sie die
Umstellung mitmachen muss.

Doch ein Problem, weil wir dann verraten mussten, dass alles im Shop abartig teuer ist.

Diese E-Mail werde ich nie lesen. Die zweite und die dritte auch nicht.

Diejenigen, die so blod sind, die Katze im Sack zu kaufen.

Weil der Story-Autor ein versponnener Labersack ist.

Der Businessplan sieht nun mal DLCs vor.

Also alle, die wir nach Projektende nicht sofort rausgeschmissen haben.
Also nach dem Day-One-Patch.

Um die technischen Probleme zu I6sen.

Mit dem ersten Patch ist es garantiert nicht getan.

Bis wir alle Bugs gefunden haben, eben.

Wir hoffen, dass ihr fiinf Jahre lang fleiRig DLCs und Ingame-Wahrung kauft.
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For Honor

Wie schlégt sich das bildschéne Kampfspektakel von Ubi- GameStar gibt's auch fiir unterwegs:

soft denn nun? Wir wetzen die Test-Messer. Die GameStar News App fiirs iPhone
und Android mit top-aktuellen News,

Test-Artikel, Preisvergleich u.v.m.

Torment: Tides of Numenera

Tiefe Dialoge, Entscheidungen an jeder Ecke, eine schrage
Welt. Kann uns das Oldschool-Rollenspiel fesseln?

3 Mass Effect: Andromeda

Werbefrei mit GameStar Plus

<
<

GameStar und alle Sonderhefte
auf allen Tablets und Smart-
phones mit iOS oder Android

Lesen Sie die digitale GameStar schon einige

Wie wird Mass Effect ohne Commander Shepard? Finden Tage vor offiziellem Erscheinungstermin

wir Zugang zur Crew? Und gibt es wirklich Neues?

 /

Prey [ PREVIEW | In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:

Wirverwandeln uns in eine Tasse. Und verraten [hnen, was GAMEPRO BLAcl(

man in Arkanes neuem Spiel noch so anstellen kann. www.gamepro.de
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| Intel® Core™ i7-7920HQ Prozessor der siebten Generation | Windows 10 Home / Windows 10 Pro |
| Neueste GeForce® GTX 10 Grafikkarte | VR Ready | Cooler Boost Titan Kiihlung | Super RAID 4 |
| Mechanische Tastatur mit RGB-Beleuchtung | Cherry MX Speed Silver Switches | DDR4-2400 |
| Aluminium-Geh&use | ESS Sabre HiFi DAC | Nahimic 2 | Killer Doubleshot mit ac-WLAN |

Intel Inside®. Herausragende Leistung Outside.

HIER KAUFEN MSIL.COM

DEUTSCHLAND: Alternate, Arlt Computer, Bora Computer, CaseKing, comtech, Conrad, Cyberport, Easynotebooks, Euronics, Expert, HardwareCamp24, HWH,
K&M Computer, MediaMarkt.de, Notebook.de, notebooksbilliger.de, Otto.de, Redcoon.de, Saturn.de
OSTERREICH: Conrad, e-tec.at, MediaMarkt.at, Saturn.at
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theHunter ™ YacAll oF THE WILD

Werde Teil der Natur Visuell atemberaubend, technisch bahnbrechend Vielzahl an Gewehren, Handfeuerwaffen & Bogen 8 Personen Mehrspieler-Modus

© 2017 astragon Entertainment GmbH. theHunter™: Call of the Wild © 2017 Expansive Worlds AB, \ A
an Avalanche Studios Company. All rights reserved. Published by Avalanche Studios. Developed

by Expansive Worlds. Avalanche Studios, Expansive Worlds and their respective logotypes are \,
trademarks of Fatalist Development AB. The Apex Avalanche Open World Engine, P E A
theHunter: Call of the Wild and their respective logotypes are trademarks of Fatalist Development AB. astragon AVALANCHE STUDIOS EXPANSIVE WORLDS AVALANCHE OPEN WORLD ENGINE

ENTERTAINMENT
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