
Nach dem holprigen Start im Juli 
2015 geht das MMO stark verbes-
sert ins Rennen.  Von Sascha Penzhorn 

In einer alles entscheidenden Schlacht ste-
hen wir dem Gott des Todes gegenüber. Mit 
Ausweichmanövern werfen wir uns zur Seite 
und locken die Schergen des Endgegners in 
die Angriffe ihres Chefs  – das gibt Bonus-
punkte und schafft uns die Handlanger vom 
Hals. Wieder und wieder greift er nach uns, 
bis wir ihm schließlich den Arm abhacken. 
Wir stehlen ihm einen Teil seiner Kräfte und 
machen uns selbst zum Gott. Unser Gegner 
wehrt sich noch eine Weile, doch wir sind 
jetzt mächtiger als je zuvor. Zeit für die Ket-
tensäge! Was klingt wie das große Finale, ist 
im Online-Rollenspiel Skyforge erst der An-
fang. Denn mit unserem Aufstieg zur Gott-
heit geht das Spiel richtig los.

Viele kleine Instanzen
Die meiste Spielzeit verbringen wir mit ins-
tanzierten Abenteuern für einen bis drei 
Spieler. Stolze 35 davon absolvieren wir al-
lein für unseren Aufstieg zum Gott. Dort prü-
geln wir in actionreichen Echtzeitkämpfen 
Monster und legen uns mit riesigen Bossen 
an. Gelegentlich beschützen wir auch mal 
ein Dorf. Diese Missionen dauern jeweils um 
die 15 Minuten, sind locker solo machbar 
und passen sich in Sachen Gegnerstärke an, 

wenn wir Freunde mitbringen. Manche Bos-
se sind etwas zu zäh – 20 Lebensbalken 
braucht niemand. Für abgeschlossene Aben-
teuer schalten wir höhere Schwierigkeitsgra-
de mit besseren Belohnungen frei. Zudem 
laden uns tägliche Quests dazu ein, Aben-
teuer zu wiederholen und gewähren uns da-
für mächtige passive Fähigkeiten. 

Obendrauf gibt es Gruppeninhalte für je 
drei, fünf oder zehn Spieler in den Ge-
schmacksrichtungen PvE und PvP. Gerade im 

Angeblich spielt die Größe keine Rolle. Hoffentlich stimmt das auch in Skyforge.
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ACTIONGÖTTER
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Ich habe sämtliche Charakterklassen frei-
gespielt, alle Abenteuer erledigt und die 
erste von drei Story-Staffeln durchgezockt. 
Das hat einige Tage gedauert, und die bei-
den nächsten Staffeln und das Endgame 
habe ich noch vor mir. In Skyforge gibt es 
reichlich zu tun und die Klopperei macht 
echt Spaß! Zum Dauerbrenner reicht es mir 
allerdings nicht. Dafür sind die Charakter-
entwicklung und das Ausrüstungssystem 
zu simpel. Eine halbe Stunde auf einen Boss 
mit 20 Lebensbalken einzudreschen, ist auf 
den höheren Schwierigkeitsgraden frustrie-
rend. Auch die Story kommt trotz einer 
Handvoll cooler Zwischensequenzen selten 
in Fahrt und leidet unter den schlechten 
Sprechern. Wer auf unkomplizierte Action 
steht, sollte auf jeden Fall einen Blick riskie-
ren – kostet ja nix! 

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Spieler, die ihren Götterstatus freispielen, wählen ein spezielles Erscheinungsbild, wenn sie 
ihre extra mächtige Götterform aktivieren. Möchten wir lieber wie ein antiker griechischer 
Gott, ein futuristischer Mecha-Gott oder lieber ein gehörnter dämonischer Gott sein? Und 
welche Farbe gefällt uns am besten? Hier fällt die Wahl echt nicht leicht!

Die Götterformen
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Weil Skyforge inzwischen auch für die PS4 umgesetzt wurde, kann man nun auch auf dem PC mit dem Gamepad spielen.



Endgame läuft ohne Spielergruppen nichts 
– wer legendäre Waffen und Upgrades will, 
schafft dies nicht als Einzelspieler. Neben 
den Instanzen gibt es auch eine Handvoll of-
fene Gebiete, die man sich mit anderen 
Spielern teilt wie in traditionellen Online-
Rollenspielen. Hier tummeln sich haufen-
weise Monster und Auftraggeber. Viele 
Quests bekommt man, wenn man wahllos 
auf ein Monster draufhaut. Hat der Gegner 
zufällig was mit einer Aufgabe zu tun, wird 
die automatisch aktiviert. Obendrauf gibt es 
drei umfangreiche Staffeln von Storyquests, 
die durch die gesamte Spielwelt führen.

Freie Klassenwechsel
Wir kämpfen wahlweise als Paladin (Tank), 
Kryomant (Schaden) oder Lichthüter (Sup-

port) und bekommen im weiteren Spielver-
lauf schließlich Zugriff auf insgesamt 14 
spielbare Klassen. Wir können jederzeit zwi-
schen allen freigeschalteten Charakterklas-
sen wechseln, auch mitten in einer Mission. 
Gerade bei einem knackigen Bosskampf 
kann es helfen, mal vom Schadensausteiler 
auf eine Tankklasse zu wechseln. Wenn man 
denn genug Spielwährung besitzt, um seine 
Wunschklassen freizukaufen. Ansonsten 
greift man zum realen Geldbeutel.

Skyforge ist uneingeschränkt kostenlos 
spielbar. Von kosmetischen Goodies wie 
Kostümen über Reittiere, von denen manche 
sogar kämpfen können, bis hin zu neuen 
Charakterklassen kann man sich alles mit 
entsprechend Geduld erspielen. Oder man 
zahlt echtes Geld dafür. Wer sich etwa den 
coolen Mecha-Pegasus erspielen will, der 
mit Raketenwerfern alles in Schutt und 
Asche legt, ist den einen oder anderen Mo-
nat damit beschäftigt, während sich zahlen-
de Spieler direkt auf ihr elektrisches Ross 
schwingen. Dafür gibt es keine Inhalte, die 
allein zahlenden Göttern vorbehalten sind. 

Gute Grafik, schwacher Sound
Die Spielwelt von Skyforge ist abwechs-
lungsreich und detailliert, die Kampfanima-
tionen sind klasse! Viele Rüstungen und 
Kostüme sehen beeindruckend aus, sind 
aber nur Zierwerk. Bis auf die Waffe und ein 
paar Schmuckstücke gibt es keine Ausrüs-
tung im Spiel; die Jagd nach Beute fällt 
flach. Zudem bietet die Story ein paar wirk-
lich epische Zwischensequenzen. Richtig ge-
packt hat uns die Geschichte des Spiels 
aber nie – dafür waren die Texte zu schwach 
und die (englische) Sprachausgabe zu ama-
teurhaft. Auch die Soundeffekte überzeugen 
nicht. Der Revolverheld macht zwar ordent-
lich Krach, und die Kettensäge des Berser-
kers knattert fröhlich, doch von getroffenen 
Gegnern gibt es so gut wie keine hörbare Re-

Zum Start der PC-Version im Juli 2015 wur-
den die wöchentlichen Charakterfortschrit-
te der Spieler noch limitiert. Diese Sperre 
existiert nicht mehr. Klassenfertigkeiten 
werden nun freigeschaltet, indem man mit 
der entsprechenden Klasse Monster killt. 
Passive Fähigkeiten erhält man nun über 
tägliche Quests für Abenteuermissionen. 
Die meisten Charakterattribute wurden 
entfernt oder vereinfacht. Eine Anpassung 
der Klassenfertigkeiten ist nicht länger 
möglich, alle aktiven Fähigkeiten sind nun 
fest je Klasse vorgegeben. Komplexe Spiel-
mechaniken wie das Sammeln und Aussen-
den von Anhängern und Missionaren für 
Glaubenspunkte bleiben deaktiviert, bis 
man zum Gott wird. 

Eine Aufwertung verleihen wir dem Spiel 
aber nicht, denn in einigen zentralen Punk-
ten hat es sich gegenüber der Originalfas-
sung verschlechtert. Vor allem störten uns 
die vereinfachten Bosskämpfe und die fast 
vollständige Streichung der Charakter-An-
passungsmöglichkeiten.

Schluss mit Spaßbremse
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Actionreiches MMO mit schnellem 
Kampfsystem, vielen Aufgaben und 
Missionen, simpler Charakterent-
wicklung und schwacher Story.

UMFANG
 drei große Story-Staffeln  35 Abenteuer für 1 bis 3 Spieler 
 zahlreiche Instanzen für 3 bis 10 Spieler  14 spielbare Klassen 
 regelmäßige Events, Invasionen und PvP

ATMOSPHÄRE / STORY
 tolles Sci-Fantasy-Setting  ein paar gelungene Zwischense-

quenzen  Story kommt viel zu langsam in Fahrt  grausige 
Dialoge  schlechte Storytexte

BALANCE
 einstellbarer Schwierigkeitsgrad für Instanzen  alle Klassen 

spaßig und mächtig  Monsterstärke skaliert  manche Bosse 
haben viel zu viele HP  Bosskämpfe sind sehr einfach

SPIELDESIGN
 spaßiges Echtzeit-Kampfsystem  jederzeit die Klasse wechseln 
 guter Mix aus offenen und instanzierten Gebieten  dynami-

sches Questsystem  primitive Charakterentwicklung

PRÄSENTATION
 gute Kampfanimationen  tolle, abwechslungsreiche Spielwelt 
 cooles Charakter- und Monsterdesign  
 schwacher Sound  schlechte Sprachausgabe

SKYFORGE
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Core 2 Duo E4400 / A 64 X2 4600+
Geforce 8600 GTS / Radeon HD 4650
2 GB RAM, 20 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i5-4430 / AMD FX-8300
Geforce GTX 275 / Radeon HD 4870
4 GB RAM, 20 GB Festplatte

Wir greifen dieses Feuerwe-
sen mit einem Salto an, wäh-
rend wir zwei Kettensicheln 
schwingen. Weil’s geht.

aktion. Mit der Musik ist es ähnlich. Nichts 
ist mehr Metal, als dem Gott des Todes 
höchst selbst den Arm abzuhacken. Dazu 
muss ein entsprechend fetziger Soundtrack 
aus den Lautsprechern donnern. Die Musik 
im Spiel ist zwar okay, für das rasante 
Gameplay aber viel zu dezent.  

75GameStar 05/2017 Die Entwickler planen unter anderem, Gildenkriege in Skyforge einzubauen. 


