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Lioncast LK300 RGB Gaming Tastatur

MECHANIKTRIFFT
EDLES DESIGN

L3 Mechanische Red-Switches, langlebige Alu-Frontplatte und
brilliante 16,7 Mio. Farben mit Radiant Backlight Technology ™

L3 Finf Makrotasten fiir blitzschnelle Eingaben von
Befehlskombos, Zaubern und mehr

L3 Sechs Multimediatasten fiir die volle Kontrolle auch auBerhalb des Spiels

L3 Software fiir individuelle Anpassung der Beleuchtung und Makros

Jetzt erhaltlich auf www.lioncast.com/LK300




DVD-Inhalt os/20 €

Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken finden Sie auf

www.gamestar.de/dvdhuelle082017.

VOLLVERSION

—— PROGRAMME/ DATEN / VIDEOS ——

Offworld Trading Company, ein Echtzeit-Strategiespiel mit PREVIEWS TESTS
Okonomie-Fokus, stammt von Soren Johnson, dem Lead- Inner World Crossout
.;;‘ Designer von Civilization 4. Sie ibernehmen die Kontrolle Star Citizen Dirt 4
RLD

OF

TRADWRECO M PANY -

{iber ein Unternehmen, das auf dem Mars Profit sucht. An-
ders als in anderen Genrevertretern liegt der Fokus nicht
auf dem Einheitenkampf, sondern auf der Beeinflussung
und der Manipulation des Warenmarktes.

Life is Feudal: Forest Village
Rising Storm 2: Vietnam
SPECIALS

Riickblick 08/07

Hall of Fame: Ultima 7
Legendar schlecht: Night Trap

Die wichtigsten PC-Spiele der E3
e AN . URRBROR pescent s
'S

Hunt: Showdown
Mount & Blade 2: Bannerlord

Achtung:
Zur Aktivierung von Offworld Trading Company bendtigen Sie ein
kostenloses Steam-Konto. Den Code finden Sie auf der Code-Karte im Heft.

MEHANK G stordock

OFFWORLD TRADING
COMPANY

DVD-HIGHLIGHTS

»
Ad L

LEGENDAR SCHLECHT: NIGHT TRAP

Die meisten Full-Motion-Video-Experimente waren
schlecht, doch Night Trap setzt noch eins drauf.

LIFE IS FEUDAL: FOREST VILLAGE

Wie feudal das Leben im Forest Village wirklich ist, kidren
wir im Testvideo zum Mittelalter-Aufbauspiel.

STAR CITIZEN

Wir geben einen Uberblick zur Story, genauer gesagt zur
Vorgeschichte: Was ist bisher im Universum geschehen?

DVD-XL-Inhalt 820 &

—— PROGRAMME / DATEN / VIDEOS ——

VOLLVERSION

Goodbye Deponia ist die dritte und letzte Episode der
humorvollen Deponia-Trilogie von Daedalic Entertain-
ment. Im Adventure sind Held Rufus und Goal kurz da-
vor, ihr Ziel zu erreichen: den Weg nach Elysium.
Allerdings muss Rufus wieder einige Riickschlage ein-
stecken und dabei iiber sich hinauswachsen, um die

HD-PREVIEWS E3: A Way Out HD-TEST Probleme zu lgsen, die sich ihm in den Weg stellen.
Die Neuankiindigungen der E3 E3: Star Wars Battlefront 2 Everspace - .

. . . Zur Aktivierung von Goodbye Deponia
E3: Destiny 2 E3: Beyond Good & Evil 2 Vanquish benétigen Sie ein kostenloses Steam-Konto.

[ 0)11:373)]3:5]7 Tl Den Code finden Sie auf der Code-Karte im Heft.
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Videos in der Tablet-App 3 W_EBE AUF DEI!ZWEITEN[(LICK

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

DVD-HIGHLIGHTS

XBOX 52,4542
mix<er

DIE NEUANKUNDIGUNGEN DER E3

STAR WARS BATTLEFRONT 2

Battlefront 2 soll das Spiel werden, das der erste Teil
eigentlich sein wollte. Wir haben's uns angesehen.

BEYOND GOOD & EVIL 2

Wir nehmen die neuangekiindigten Spiele der E3 unter die
Lupe: Hinter welchen Titeln kdnnten sich Hits verbergen?

Jahrelang gab es lediglich Geriichte, doch auf der E3 hat
Ubisoft die Fortsetzung offiziell angekiindigt.
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SONDERHEFT
THE ELDER SCROLLS: MORROWIND

Im brandaktuellen Sonderheft gibt es alles zur neuen Huter-Klasse, rasante PvP-Gefechte in kleinen
Teams, starke Ristungs-Sets - ein Spiel flir Riickkehrer, Veteranen und Einsteiger!

() GameStar |

DAS KOMPENDIUM
ZUM MORROWIND-KAPITEL

| EN
FUR EINSTEIGER, RUCKKEHRER UND VETERAN

The €lder Scrolls

ANETAR SOWOERHEFT /77

_— ) N

MORROV

207 BT,

&

ND-GUIDE
DER MURRUW: ot Mitumsren

Verliese: Verstecke S wirklich alles

grofben [ fimi(ene S;e
R JEDENTYP
DAS PERFEKTE SET FURm o

AWM

MEINE MOBEL!

\luransse(zunge":
qumhaus

MEIN HAUS:

_
S Lage, Kostem
N age, Tr
N . en Zum
§ Wir helfen Ihn

ind-Karte

Morrow! YL

ragroPe i
E;{us Huter-ﬂrtwork in

VERLIESE, VERSTECKE WELCOME LANDKARTE UND
UND SECRETS SOLOSPIELER XXL-POSTER

Mit unserem Vvardenfell-Guide Jetzt mit Singelplayer-Action - Detaillierte Landkarte von
verpassen Sie garantiert nichts! das beste MMO flr Einzelkampfer Vvardenfell und Huter-Artwork

Jetzt bestellen €Y Formular ausfiilllen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar-Sonderheft »ESO: Morrowind« fur nur 8,99€ zzgl. Versand*

Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich erwarte eine Rechnung

StraBe/Nr. Geldinstitut
PLZ/Ort IBAN
Telefon/Handy Geburtstag BIC

E-Mail Datum  Unterschrift

oder online bestellen: www.gamestar.de/morrowind

Auch fur Tablet und Smartphone: www.gamestar.de/epaper
Available on the
D App Store

- . . P Google pla
70522 Stuttgart, Geschftsfihrer: Joachim John 3¢ play




So bose, so gut!
Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

tellen Sie sich mal »Star Wars« ohne Darth Vader

vor. Oder »Der Herr der Ringe« ohne Sauron. Oder

»Game of Thrones« ohne Cersei Lannister. Lang-

weilig, oder? Es ist nun mal so: In Filmen, Biichern

und natirlich auch Spielen sorgt ein ordentlicher

Bosewicht fiir Spannung und Fallhdhe. Er gibt dem
Heldentum sozusagen erst einen Sinn. Doch wahrend es in der
Anfangszeit unseres Lieblingsmediums noch reichte, den Spie-
ler mit der Anweisung »Der da ist bése, hau ihn um!« loszuschi-
cken, setzen uns die Macher mittlerweile immer komplexere,
vielschichtigere Bosewichte vor. Widersacher wie Jon Irenicus
(Baldur’s Gate 2) oder Pagan Min (Far Cry 4), mit denen uns am
Ende sogar schon fast so etwas wie eine Hassliebe verbindet.
Weil eben das Bdse in Spielen eine so wichtige Rolle einnimmt,
widmen wir diese Ausgabe sozusagen den Fieslingen, angefan-
gen von den Kolumnen auf den Seiten 12 und 13 tiber unser Re-
daktions-Special zu liebenswiirdigen Schurken (Seite 78) bis
hin zu den grof3en Reports im Magazinteil. Dort analysieren wir
zum Beispiel, was wahre Boshaftigkeit in Spielen iiberhaupt
ausmacht (Seite 88) oder befragen Entwickler, wie sie das Bose
in ihre Werke bringen (Seite 98). Wem das alles zu wild wird,
dem empfehlen wir einen gepflegten Retro-Trip in die Entste-
hung von Ultima 7 (Seite 104).

Ambitioniert, aber nicht utopisch

Die Titelstory dieser Ausgabe (Seite 20) widmen wir einmal
mehr dem vielleicht gréiten und ambitioniertesten Spielepro-
jekt unserer Tage: Star Citizen. 1,8 Millionen Unterstiitzer haben

GameStar-Sonderheft: Diablo 3

Der lang herbeigesehnte Totenbeschworer ist endlich
da! Wir haben alle Insider-Tipps rund um die neue
Klasse und zur Season 11. All das und noch viel mehr
gibt’s im Sonderheft:

14 Seiten Profi-Guides zum Totenbeschworer:
Sets, Skillungen & Taktiken

Diablo 3 fiir Riickkehrer: Lange nicht gespielt?
Das hat sich alles gedndert!

Season-Guides: Alles was Sie liber Season 11
wissen missen!

40 Seiten Path of Exile: So knacken Sie das Epos

XXL-Poster: Edle Artworks aus Diablo 3 und
Path of Exile

EDITORIAL

Chris Roberts und seiner Firma Cloud Imperium Games mittler-
weile {iber 150 Millionen Dollar gegeben, damit das irrwitzig
groBBe Weltraumspiel endlich Realitdt wird. Und so wie es aus-
sieht, ist das Projekt auf dem richtigen Weg dorthin. In Frankfurt
sitzt mit Foundry 42 das vielleicht wichtigste der am Spiel betei-
ligten Studios. Denn hier laufen die Technikfaden zusammen,
hier wird das riesige Universum gebaut. Beim Entwicklerbesuch
haben wir deshalb auch unseren Hardware-Experten Nils Raet-
tig mitgeschickt, der in seiner umfassenden Technik-Analyse
(Seite 28) klart, ob und wie der Engine-Motor von Star Citizen
tiberhaupt funktionieren kann.

Wenn Sie diese Zeilen lesen, ist die E3 2017 schon lange vor-
bei. Deshalb widmen wir ihr auch nicht ganz so viel Platz wie in
den letzten Jahren, sondern konzentrieren uns auf wenige High-
lights wie Assassin’s Creed Origins (Seite 38) oder Beyond
Good & Evil 2 (Seite 42) sowie ausfiihrliche Einschdtzungen
(Seite 36). Auf www.gamestar.de/e3 gibt es die volle Packung.
Die E3 markiert wie jedes Jahr auch den Beginn des Sommers
und damit der Spiele-Trockenzeit. Wir nutzen diese release-ar-
me Phase erneut, um ein paar Perlen nachzutesten, die {ibers
Jahr hinten runtergefallen sind. Unter anderem lesen Sie in die-
ser Ausgabe Tests zur Priigelperle Brawlhalla (Seite 60) oder
Redout (Seite 62), dem hervorragenden PC-Wipeout. Doch egal,
ob Sie solche Geheimtipps nachholen oder einfach nur die Beu-
te aus dem Steam-Summer-Sale abarbeiten, wir wiinschen auf
jeden Fall ...

viel SpaB beim Lesen und Spielen!

Servus, Anita!

Wer in den letzten Jahren
einen Brief oder eine E-
Mail an uns geschrieben
hat, dessen Anfrage ist auf
dem Schreibtisch von Ani-
ta Thiel gelandet. Anita ist
namlich seit Gber 17 Jah-
ren die Redaktionsassis-
tentin von GamePro und ——
GameStar. Beziehungs-

weise war, denn Anita verlasst uns lei-
der, um sich neuen Aufgaben zu wid-
men. Wir danken Anita dafiir, dass sie

uns all die Jahre ausgehalten hat, und
wiinschen ihr viel Erfolg flir die Zukunft!

GameStar-Sonderheft:
Diablo 3 - jetzt am Kiosk oder direkt be- PATH OF EXILE

HHPPELSEIIIGES

LSTER Schreiben diirfen und sollen Sie uns na-
RIESEN-POS

tiirlich nach wie vor, Anitas Nachfolge-
7ER KONKURRENT

stellen unter www.gamestar.de/diablo3 oS RS The rinnen Alexandra Lehner und Nicole
o EXIEVEONT <" e Zeugner freuen sich genauso lber Post!

40SEITEN GUIDES

o
a1 ZUM END
VoM msﬂzli ENAU ERKLART

pATH OF EXI
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Beyond Good & EviI

42 Michel Ancel wird im wahrsten Sinne

des Wortes groRenwahnsinnig.

tar C|t||zer| 3 Der Totenbeschwoer

20 Was erwartet uns in Update 3.0? Kann Chris Roberts liefern? Und mit welcher 58 Das ist die beste Klasse im Spiel.
Technik soll eigentlich dieses gigantische Spiel umgesetzt werden? Wieso erst jetzt, Blizzard?

B Titelstory Aktuell

20 starCitizen 10 Doom 2
23 Die Schaltzentrale der Planeten-Techniker 10 Borderlands- und Duke-Nukem-Filme
25 Die Geburt der prozeduralen Planeten 10 20 Jahre GameStar on Tour
26 wo bleibt Squadron 427 1 Gamescom 2017

1 Star-Wars-Spiel von Visceral

28 Die Technik von Star Citizen 1 Dragon Age 4?
29 Wohin mit all den Daten? 12 Kolumne: Macht mich zum Monster
30 Grof3, grofier, 64 Bit 13 Kolumne: Jenseits von Gut und Bése
31 Alles prozedural oder was? 1 Termin-Update
32 Duell der Schnittstellen 16 Neue Windows-10-Funktionen

16 Die nachste Geforce-Generation
16 Umfrage: Wofiir nutzen Sie Ihren Gaming-PC?
) Steam Knuckles Controller

. Rubriken 34 E3: Die spannendsten PC-Spiele

36 E3: Analyse
3 DVD-Inhalt

5  Editorial

6 inhalt M Previews
Feedbac Assassin’s Creed: Origins

18 dback 38 in’s Creed: Origi
as Team eyond Good & Evil 2

90 DpasT 42 Beyond Good & Evil

129  Die Vorletzte 46 a Way Out

130 Impressum / Vorschau 48 Pizza Connection 3
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Making of Ukima 7

54 Das erste Blitzkrieg, das 104 Der Hohepunkt der Serie. Richard Gar-

sich spielt wie es heift. riott verrat, wie er entstand.

pecs
-

BYTE ——wy
QG A

BN

ST

-

1060 it Speichr-Turbo Das\\;Vahre Bise=

Xs bringt der aufgebohrte schnelle VRAM der neuen Geforce-Karten in der Pra- 88 Das dunkle Herz unseres Themenschwer-
xis? Lohnt sich eine Neuanschaffung? punkts schlagt im Magazinteil.

B Magazin

52 Genre-Charts 18 Sympathie fiir den Teufel
a3 So werten wir 85 Spielen in Schwarz-Weif3
54 Blitzkrieg 3 88 Das wahre Bése in Spielen
28 Diablo 3: Der Totenbeschwdrer 98 Das Bose in Far Cry
60 Brawlhalla 104 Making of Ultima 7
62 Redout 112 Legendar schlecht: Night Trap
64 Formula Fusion
66 Rakuen
68  Lifeis Feudal: Forst Village Spiele in dieser Ausgabe
n Final Fantasy 14: Stormblood
74 ) . . Age of Empires: Definitive Edition ..Aktuell. Micro Machines World Series.
Micro Machines World Series AWaAY OUL .ot NIght Trap coveeeveveereniereeeeeneeeenes Magazin.... 112
16 Kontrollbesuch: War for the Overworld FULLTC, S _— Pizza CONNECHION 3 rvvvevrrrsrrvrnnnnns Preview...... 48

.. . Assassin‘s Creed: Origins .. Portal M :
82  Rising Storm 2: Vietnam ‘ orta agazin..... 81
Baldur's Gate 2 Rakuen .......ccooveveinieriieiiiieicne Test .o 66
Beyond Good & Evil ... Redout Test covueuen. 62
Blitzkrieg 3 . .
Rising Storm 2: Vietnam ............... Test cueeeuen 82
Brawlhalla.......ccccoeveiiiiiniiiinnns
SKull & BONES ..o Aktuell........ 34
DEStiNY 2 cveeeeeeieeieeieesieeieenienees Aktuell........ 35
Star Citizen
. Hardware Deus E Magazin...... 81
Diabl Test s Star Wars: Battlefront 2 ..
. . lablo 3 es 5
“6 GTX 1060 mit Spelcher-Turbo Star Wars: The Force Unleashed....Magazin..... 82
im Test DOOM 2. Aktuell........ 10
Im les Far Cry 5ueeeeeeneereereeeneeseeeneennes Magazin..... 98 The WItCher 2 e Magazin...... 83
12[] Samsung C24FG70 im Test Final Fantasy 14 Test 7 TYFANNY cevveeiiieeereenreeenreeennees Magazin..... 82
. Formula Fusion Test 64 UltiMa 7. Magazin.... 104
124 Teufel Cage im Test
Life is Feudal: Forst Village............ Test cuueuernne 68 War for the Overworld................... Test .o 76
125 Einkaufsfiihrer Metro: EXOdUS..coveeeereeneeneenieenne Aktuell........ 35 World of Warcraft........cccevvveeeennnes Magazin...... 83
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_ versandkostenfrei
S ah 500 € Bestellwert PCsab99 €

EIN NEUES LEISTUNGSNIVEAU ERWARTET SIE!

GAMING HOCH X

Intel® Core™ i5-7640X Prozessor mit 4 x 4.00 GHz
6 GB NVIDIA® GeForce® GTX™ 1060

8 GB DDR4 2666 MHz Speicher

120 GB SSD / 1000 GB HDD

inkl. Windows 10 Home

Entdecke Intels bisher fortschrittlichsten Desktop-Prozessor

1 .299,998* in unseren Systemen

oder Finanzkauf? 2. B. 23,74 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 0|'|e -d 8/ I “te I 'X'Se I'I e

Art-Nr. 24182

LOGITECH G430 ACER G6 G246HLFBID
Gaming Headset i ¥y 24*/ 60.96 cm TN
schwarz / blau .o\l FULL HD LED Display

Mikrofon mit integrierter B - R Reaktionszeit: 1 ms
Gerduschunterdriickung o e 1920 x 1080
Lautstarkeregler Lautsprecher
Energieeffizienzklasse: A

m : 1xVGA, 1xDVI, 1 x HDMI, Kontrast 100 Mio :1,
USB Anschluss, 233 m Kabellinge, 16.7 Mio Farben, 60 Hz, 100 x 100 mm VESA
VERSANDKOSTENFREI 36 Monate Herstellergarantie VERSANDKOSTENFREI

Art-Nr. 31505 Art-Nr. 34056

| n »
0180 6 9577717 = 6 38 2 ) O o o
one.de IT-Handels GmbH | Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM: max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz) Informationen zu den Versandkosten finden Sie unter: www.one.de/versandkosten
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr Versandkostenfreie Lieferung: bei Zahlung per Vorkasse, Sofortiiberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499€. Effektiver Jahreszins von 10,9% bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Snllzms von 8,36% p. a. Bonitdt
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH, Schwanthalerstr. 31, 80336 Miinchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 4 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Dr vorbehalten. Produl konnen farblich
vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. * Abbildung enthalt Sonderausstattung. Der Kaufer erhalt ein 14-tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaB EGBGB




versandkostenfrei

S, ah 500 € Bestellwert PCsah 99 €

/ Intel® Core™ i7-7800X Prozessor mit 6 x 3.50 GHz
y / 8 GB NVIDIA® GeForce® GTX™ 1070
16 GB DDR4 2400 MHz Speicher

240 GB SSD Toshiba OCZ TL100 / 1000 GB HDD

inkl. Windows 10 Home

1.799,9%¢

oder Finanzkauf? 2. B. 32,87 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

inkl. 40€ Steam Guthaben

Art-Nr. 24180

ONE GAMING STARTER ARO1 i Gare Gutaben i ert on 1206 ONE GAMING ALLROUND INO7

Software im Wert von 160€ : 7
AMD® FX-6300 Prozessor Y s Intel® Core™ i5-7400 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz - mit 4 x 3.00 GHz
8 GB DDR3 1600 MHz Speicher s | J - 8 GB DDR4 2133 MHz Speicher
2 GB AMD Radeon™ RX 550 . 1 | 4 GB NVIDIA® GeForce® GTX™1050 Ti
1000 GB SATA 1ll, 7200 U/Min. ' ol | 1000 GB SATA 1ll, 7200 U/Min.
P inkl. Windows 10 Home Wwsono inkl. Windows 10 Home

Mlcrom 5 Mlcmok

DVD:Brenner, Gigabyte GA-B250M-D2V, USB 3.0,

4 6 9 9 98 DVD:Brenner, Gigabyte GA-78LMT-USB3, USB 3.0, 6 4 9 9 98 7.1 Audio, Gigabit LAN, 500 W / Antec GX200 blau,
1.1 Audio, Gigabit LAN, 500 W / Force X5, inkl. Rocket League,

oder hnanzkauf“ 2.8. 15,05 €/mtl inkl. 25€ War Thunder Gutschein, oder Fmanzkauf” 2.8.16,32 €/ntl. inkl. 506 War Thunder Gutschein,

Laufzeit: 36 Morate inkl. 1 Jahr BullGuard Internet Security 2017 Laufzeit48 Monate inkl. 1 Jahr BullGuard Internet Security 2017

Art-Nr. 21910 Art-Nr. 24176

. ONE GAMING PREMIUM ANOG ink. 11 Spiclen ONE GAMING K56-7M

In-Game (;.uthaben im Wert von 906
AMD® Ryzen 5 1500X Prozessor Software im Wert von 1906 o Intel® Core™ i7-7700HQ Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz R mit 4 x 2.80 GHz

8 GB DDR4 2133 MHz Speicher L =5 8 GB DDR4 2133 MHz Speicher
6 GB NVIDIA® GeForce® GTX™1060 o SREPRRE . R\ 6 GB NVIDIA® GeForce® GTX™1060
120 GB SSD WD GREEN T \ 128 GB Samsung PM871 SSM

5 . 500 GB SATA I, 7200 U/Min.
2% Windows 10 . 1000 GB SATA "l, 1200 U/Min. 2 Windows 10

; inkl. Windows 10 Home
et inkl. Windows 10 Home Mot : ) )
15.6°/ 39.62 ¢m FULL HD IPS Display, USB 3.0, microUSB 3.1,

DVD-Brenner, MSI B350M BAZOOKA, USB 3.1, 7.1 Audio, Gigabit Gigabit LAN, Sound Blaster™ X-FI® MB5, 6 in 1 Cardreader,

M LAN, 550 W Corsair VS550 80+ / Corsair Carbide Series SPEC-01, Beleuchtete Tastatur, Nummernblock, Touchpad,

inkl. Rocket League, 3 inkl. Rocket League,

oder Hna[nazukfil;{:' 1728M10:alzes €/mt. inkd. 506 War Thunder Gutschei, = oder Finanzkauf? 2. B 25,56 €/mtl. inkl. 506 War Thunder Gutschein,

inkl. 1 Jahr BullGuard Internet Security 2017 Laait: 12 Monate inkl. 1 Jahr BullGuard Internet Security 2017

Art-Nr. 24158 Art-Nr. 24103

ONE.DE = B2 2 04
[ ]
one.de IT-Handels GmbH | Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

JETZT KONFIGURIEREN & BESTELLEN st e

Versandkostenfreie Lieferung: bei Zahlung per Vorkasse, Sofortiiberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499€. Effektiver Jahreszins von 10,9% bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Snllzms von 8,36% p. a. Bonitit
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH, Schwanthalerstr. 31, 80336 Miinchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 4 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Dr vorbehalten. Prod kinnen farblich
vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle Preise zzgl. Versandk * Abbildung enthalt Sonderausstattung. Der Kaufer erhalt ein 14-tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaB EGBGB




AKTUELL ceorcer

GesplELr . GEHORT

FEEDBACK

GESCHRAUBT

Doom 2

Teure Nostalgie

Doom-Erfinder und Mitgriinder von id Software John Romero er-
zielte bei einer Auktion auf eBay 3.150 US-Dollar fiir einen Satz
alter Doom-2-Disketten. Die Version, die der Entwickler aus sei-
nem Privatbestand zur Auktion anbot, wurde von einem »Hard-
core-Doom-Fan« erstanden. Der Webseite Shacknews erzahlt
Romero: »Nun, die Disketten gingen fiir deutlich mehr weg, als
ich erwartet hatte. Der Kdufer ist ein Hardcore-Doom-Fan und
ich werfe ihm noch ein paar weitere Dinge ins Paket.« Aufgrund
des grofien Zuspruchs und Erfolgs sollen nun weitere Auktionen
mit Romeros Hausrat folgen. Ihm ginge es nicht um das Geld, er
brauche Platz. Nach tber 35 Jahren in der Branche hétte sich
»S0 einiges angesammelt«. Bei einem Umzug nach Irland sei
der Zoll auch extrem verwundert gewesen, warum er einen kom-
pletten Container voll alter Spiele habe, aber keinen Spielela-
den besitzen wiirde. Online-Auktionen seien einfach ideal, um
die ganzen Sachen an Sammler zu bringen. Er habe schon eini-
ges an Museen gespendet, aber
noch sei genug da. Wer
also ein paar Dinge aus
Romeros Schatzkam-
mer ersteigern
mochte, sollte ein
Auge auf seinen
eBay-Account
»the_romero« wer-
fen. Dort sollen in
Kiirze weitere Auk-
tionen starten.

wate
oo e
ok 26 euwe"
creat® e sicivese
© 76T \eserve

outed TR . .
” John Romero verkaufte einen Satz Disketten von
— Doom 2 fiir schlanke 3.150 Euro. (Foto: John Romero)

20 Jahre GameStar

Jubildumstour

Michael Graf, Heiko Klinge (beide hier in Hamburg) plaudern aus
dem Nahkastchen.

Langsam kommt er ndher, der 20. Geburtstag von GameStar.
Die Erstausgabe mit dem legendar hdsslichen Hexen-2-Cover er-
schien am 28.8.1997. 20 Jahre sind im hart umk@mpften Spiele-
Journalismus alles andere als eine Selbstverstandlichkeit. Dafiir
sind wir dankbar, darauf sind wir stolz, und das wollen wir ge-
meinsam mit unseren Lesern feiern. Freuen Sie sich auf spekta-
kuldre Aktionen und Gewinnspiele, eine Extraportion Nostalgie,
selbstverstdndlich eine besonders aufwandige Jubildaumsaus-
gabe 10/2017 und ein Biihnenprogramm. Wenn Sie diese Zeilen
lesen, haben wir uns schon in Hamburg mit Lesern getroffen
und Anekdoten aus 20 Jahren GameStar verraten. Beim Erschei-
nen dieses Hefts sind auch noch ein paar Tage Zeit, sich fiir die
Veranstaltung in Miinchen am 28.7.2017 anzumelden. Und dann
stehen ja noch weitere Termine an, am 24. und 25.8. auf der
Gamescom sowie am 27.9.2017 in der Alten Feuerwache in Ber-
lin. Wir wiirden uns freuen, Sie bei einem dieser Termine begri-
Ben zu diirfen. Details gibt’s unter www.gamestar.de/GSonTour.

Borderlands & Duke Nukem

Filmumsetzungen geplant

.~ \,

It

Dass im Borderlands-Universum filmreife Geschichten stecken, hat
bereits das Adventure Tales from the Borderlands von Telltale bewiesen.

10

Die Begriffe Duke Nukem und Development Hell (also enorme Ent-
wicklungsverzdgerung) stehen im Duden wahrscheinlich direkt ne-
beneinander. Und das hat in dem Fall gar nichts mit dem »D« am
Wortanfang zu tun. Duke Nukem Forever war buchstdblich ewig in
Entwicklung, und auch eine Verfilmung des Macho-Ballermanns ist
bereits seit den goern in Planung. Doch jetzt soll das Projekt genau-
so Wirklichkeit werden wie Dukes jiingster Spielauftritt. Und damit
nicht genug: Auch Borderlands bekommt laut Gearbox-CEO Randy
Pitchford eine Filmadaption. Letztere ist dabei schon ein Stiickchen
weiter im Planungsprozess als der Duke. In einem Interview zur E3
spricht Pitchford tiber die laufenden Arbeiten bei Borderlands: »Wir
haben erste Skriptentwiirfe entwickelt. Aktuell fahren wir die Strate-
gie, dass die Filmgeschichte natiirlich im Borderlands-Universum
stattfindet. Aber wir setzen auf neue Handlungen, um einen eigen-
standigen Filmkanon zu erschaffen.« Bei Duke Nukem stecken alle
Ideen ebenfalls noch in der Konzeptionsphase, allerdings laufen of-
fenbar zurzeit schon Verhandlungen mit Hollywood-Studios {iber die
konkrete Produktion des Duke-Films.
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Gamescom 2017

Angela Merkel kommt

Bundeskanzlerin Angela Merkel wird die Gamescom 2017 eroffnen
und an einem Messerundgang teilnehmen. Das sind iiberraschende
Neuigkeiten, zumal im Bundestagswahljahr 2017. Offenbar hat die
Kanzlerin die Bedeutung der Spielebranche in Deutschland erkannt
und will sich die Sache aus ndchster Nahe anschauen. Diese Auf-
merksamkeit bekommen sonst nur Messen »klassischer« deutscher
Industriezweige wie die Internationale Automobil-Ausstellung in
Frankfurt oder die Cebit in Hannover. Und natiirlich hat so ein Be-
such den angenehmen Nebeneffekt, den potenziellen jungen Wéh-
lern ndherzukommen. Doch egal ob aus echtem Interesse an der
Spielebranche oder aus Wahlkampfkalkiil, der Besuch Merkels ist
ein gutes Zeichen.

Fur den Besuch der Kanzlerin dirften die SicherheitsmaBnahmen auf
der Gamescom noch mal verscharft werden.

Star Wars

Geriichte um Visceral-Spiel

Achtung, unbestdtigte Gerlichte: Die englischsprachige Webseite
Making Star Wars berichtet von einigen Details, die ihr beziiglich
des kommenden Star-Wars-Spiels von Visceral Games zugespielt
wurden. Dass der Titel aktuell beim Dead-Space-Entwickler unter der
kreativen Leitung von Amy Hennig (Uncharted 1 bis 3) entsteht, ist
schon langer bekannt, weitere Informationen waren bisher aber rar
gesat. Dem Bericht zufolge spielt Todd Stashwick (»Gotham«) die
Hauptrolle. Die heif3t Dodger. Seit der Zerstérung seines Heimatpla-
neten Alderaan steht Dodger auf der Fahndungsliste des Imperiums
als Uberlebender ganz oben, die imperialen Streitkréfte riicken
obendrein weiter in den AuReren Rand der Galaxie vor. Fiir Kriminel-

Bis es Fakten zum »Star Wars«-Spiel von Visceral gibt, miissen wir mit —
immerhin coolen - Gerlichten leben.

le wie Stashwicks Charakter ergeben sich dadurch neue Moglichkei-
ten — und Gefahren. Sie stehen vor der Frage, ob sie sich den Rebel-
len anschlieflen oder Geschdfte mit dem Imperium machen. Die
Story des Star-Wars-Spiels von Visceral beginnt angeblich mit einem
Jobangebot von Jabba the Hutt. Bei erfolgreichem Abschluss wiirde
der Kleinkriminelle ausreichend Geld verdienen, um sich bei korrup-
ten Imperialisten von der Fahndungsliste freikaufen zu kénnen.
Wihrend er seinem neuen Auftrag nachgeht, findet Dodger jedoch
einiges liber die Pldne des Imperiums heraus und muss sich seiner

Vergangenheit und dem Tod seines einstigen Mentors stellen. Dod-
ger ist dem Bericht zufolge mit einer Art Peitschen-Greifhaken und
einem Blaster ausgeriistet. Sein »Signature Move« ist es, seine Fein-
de mit dem Greifhaken zu fesseln und sie mit dem Blaster ins Nirva-
na zu schieBen. Es soll mehrere Varianten der Waffen geben, die
spater durch DLCs und Freischaltungen weiter ausgebaut werden.
Woher die Informationen stammen, verradt der Bericht nicht. Die
Webseite hat sich in der Vergangenheit jedoch einen Namen als ver-
ldssliche Quelle fiir Inhalte kommender Star-Wars-Filme gemacht.

Bioware

Dragon Age 4 statt Jade Empire 2

Es wurde bereits mehrfach angedeutet, dass Bioware aktuell an Dragon Age 4
arbeitet, die Story fiir den neuen Rollenspiel-Ableger soll sogar vom Autor des
Indie-Hits Sunless Sea kommen. Nun hat Bioware selbst Hinweise in Richtung
eines neuen Dragon Age gegeben. Wahrend einer Episode des »The 1099«-Pod-
casts hat der Creative Director Mark Laidlaw kryptisch erklart, dass gerade »et-
was mit Dragon Age passiert«. Ein neuer Ableger scheint da naheliegend, auch
wenn es sich theoretisch auch um ein Spin-Off, Handyspiel oder dhnliches han-
deln kdnnte. Ein weiteres Indiz ist, dass Bioware sich von den Zahlen zum
Launch von Inquisition begeistert zeigte. Laidlaw bestatigt, dass das Dragon-
Age-Team gerade haufenweise neue Leute einstellt. Er deutet zudem weitere
Projekte an, iber die er nicht sprechen darf. Jade Empire 2 sei aber explizit kei-
nes davon. Laidlaw zufolge gab es Pléne fiir eine Fortsetzung, die mussten aber
gegeniiber Dragon Age zuriickstecken. Trotzdem besteht weiterhin die Moglich-
keit auf ein Jade Empire 2. Es gdbe auch konkrete Pldne dazu, wie eine Fortset-
zung aussehen konnte — die Kopfe hinter Jade Empire seien aber momentan alle
mit Dragon Age beschdftigt, von dem man sich héhere Verkaufszahlen erwartet.

Jade Empire stammt von 2005 und hat immer noch eine
Fangemeinde, die auf eine Fortsetzung hofft.
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GEDACHT

Das zahnlose Bdse in Spielen

MACHT MICH ZUM MONSTER!

Maurice will keinen Dieb oder Morder spielen — und wiinscht sich gerade deswegen, dass Spiele
ihn haufiger dazu treiben. Aber dafiir miissten sie sich mehr trauen.

Also warum Bauern piesacken, Handler auspliindern, Geld tiber
Ehre stellen? Wo es sich doch besser anfiihlt, nobel zu sein! Aber
fiihlt sich’s immer noch so gut an, wenn die eigene Familie ver-
hungert, weil man eine wunderbare Gelegenheit ausgeschlagen
hat, mit ein wenig Niedertracht etwas Extrageld zu scheffeln? Vor
diesem grausamen Dilemma stehe ich etwa als kleiner Grenzbe-

Der Autor maurice weber stolzierte
schon beim Kinderfasching als Darth Vader
durch die Gegend und findet die Schurken
immer viel cooler als die Helden. In Spielen
ist er dann aber trotzdem eher der strahlen-
de Recke - weil ihn sein nerviges Gewissen

plagt, wenn er zu gemein wird. Und weil
das Bose viel zu selten gut umgesetzt ist.

Was treibt einen Menschen zum B6sen? Es gibt wohl tausende
Dinge, die selbst einen guten Samariter dazu bringen kdnnen,
seine Moral iber Bord zu werfen — aber Spiele gehoren nur sel-
ten dazu. In Spielen fallt es mir leicht, ein Held zu sein, selbst
wenn’s auch einen bésen Pfad gibt.

Und damit schadet sich das Medium selbst! Denn in Wahrheit
ist es nun mal verdammt schwierig, ein Held zu sein, und das
Bdse keine witzige Alternativoption fiir ein wenig Spafl und Ab-
wechslung zwischendurch. Die Versuchung, Schlechtes zu tun,
ist oft heimtiickisch, erdriickend, verfiihrerisch. Spiele kdnnten
das besser vermitteln als jedes Buch oder jeder Film, weil ich
hier tatsdchlich selbst handle, statt nur zuzuschauen.

Welch perfektes Mittel, den Spieler ernsthaft zum Nachden-
ken anzuregen {iber die Natur von Gut und Bose, seine eigenen
Prinzipien und ihre Grenzen! Und welch grof3artiges Potenzial
fuir erzahlerische Momente, die wirklich unter die Haut gehen!
Aber dafiir ist das Bose in Spielen oft nicht verfiihrerisch genug.

Das leise Fliistern des Bosen
Wer wacht schon auf und nimmt sich vor, heute nur so zum Spaf
ein paar Waisenkindern ihr Pausengeld zu klauen? Gut, wohl je-
der GTA-Spieler hat sich schon einmal wild durch die Stadt ge-
ballert, nur um zu schauen, wie lange er der Polizei davonkom-
men kann. Aber durchgespielt werden die Abenteuer dann doch
mehrheitlich auf dem guten Pfad. Die meisten Spieler haben kei-
nen Spaf an Grau-
samkeit als Selbst-
zweck — wie ja auch
die meisten Men-
schen. Zum Gliick.
Es sind meist du-
Bere Zwdnge, die
bdse Taten wie eine
gute Idee erscheinen
lassen. Aber die feh-
len in Spielen viel zu
oft. Rollenspiele
etwa sind meist so
balanciert, dass so-
gar der spendabels-
te Held am Ende
mehr Gold hat, als er
je ausgeben kann.

12

amter in Papers, Please. Und plotzlich ist sie da: Diese leise
Stimme im Hinterkopf, die mir zuflustert, dass die »bose« Tat in
diesem Fall vielleicht doch noch meine beste Option ist.

Die Stimme kann unterschiedliche Griinde haben. Not etwa.
Oder ideologische Uberzeugung. Aber erst mit ihrim Ohr kann
ich tiberhaupt moralische Entscheidungen treffen, die etwas
wert sind — denn erst im Angesicht wahrhafter Versuchung ist es
tatsdchlich heldenhaft, trotzdem rechtschaffen zu bleiben.

Konsequent zu Ende gedacht wiirde das sogar bedeuten, dass
ein Spiel fiir ngute« Helden sehrviel schwerer wird. Riicksichts-
und Gewissenlosigkeit ist der einfachere Weg. Wer rechtschaffen
bleiben will, muss dafiir arbeiten. Und vielleicht sogar leiden.

Schurkerei ohne Tiefgang

In den meisten Féllen ist der bése Pfad aber einfach nur drin,
um mit mehr spielerischer Freiheit werben zu kénnen. Ich be-
schreite ihn nicht, weil mir das Spiel tatsachlich Grund gibt zu
glauben, er sei der richtige. Es geht vielmehr darum, beim zwei-
ten Durchspielen ein wenig Abwechslung zu erleben (und dies-
mal den Sith-Machtblitz freizuschalten, zum Beispiel). Am ehes-
ten zieht der dunkle Weg seinen Reiz noch aus der scheinbaren
Coolness des Bosen ein — ich bin ein finsterer Kerl in schwarzer
Riistung, der sich von niemandem was sagen ldsst! Aber das
nutzt sich schnell ab. Es reicht nicht, um mich zu motivieren,
wirklich ein ganzes Spiel lang ein Halunke zu sein.

Zumal meist sehr klar ist, dass das Spiel im Grunde auf den
guten Weg ausgelegt ist. Ergibt ja auch Sinn, wenn den mehr
Spieler wahlen. Aber so ist der »bdse« Charakter dann eben gern
mal einer, der grob genau der gleichen Heldenreise folgt wie der
gute und auf dem Weg halt ein paar siie Welpen tritt. Um tiefer
in die Psychologie
eines Schurken und
seines Werdegangs
einzutauchen, ist
das nicht genug -
aber genau das
misste ein Spiel
tun, wollte es ernst-
haft die Faszination
des Bosen begreif-
lich machen. Und so
lasse ich den bosen
Pfad meistens nur
links liegen — und
drgere mich jedes
Mal wieder tiber die
vom Spiel verpasste
Gelegenheit. %

In Tyranny ist die Herrschaft des Bosen
der Normalzustand, ohne dabei auch nur
ansatzweise plump zu sein.
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Jenseits von Gut und Bose

FUR MEHR GRAUZONEN IN SPIELEN

Wenn uns Spiele die Wahl lassen, sind wir meist entweder engelsgleich gut — oder abgrundtief bose. Die inter-
essanten Grauzonen verkommen in Spielen oft zum langweiligen Mischmasch. Schade drum!

Der Autor

Rainer Sigl schreibt und spricht seit
Uiber zehn Jahren fiir diverse Medien
liber Games, darunter der Osterreichi-
sche Jugendkulturradiosender FM4,
das Games-Bookazine WASD und das
von ihm ins Leben gerufene Games-
kulturblog Videogametourism.at.

Walter White ist ein Monster. Als Drogendealer versorgt er in der
Kultserie »Breaking Bad« den Stidwesten der USA mit Meth und
geht sogar liber Leichen. Walter White ist aber auch ein Lungen-
krebskranker, der seine Familie liebt; der eigentlich nur das
Richtige tun will und sich irgendwann zwischen GroRenwahn
und Selbsthass zu verlieren beginnt. Gut, bdse — das strenge
moralische Urteil kann man sich als Zuseher hier ebenso wenig
erlauben wie in vielen anderen derzeit erfolgreichen Unterhal-
tungsprodukten.

In den meisten Computerspielen fallt die Unterscheidung
leichter: Wo wir sind, ist oben. Und meistens geniigt es, zu wis-
sen, in welche Richtung der Gewehrlauf zu Beginn des Levels
zeigt. Zwar prasentieren uns ambitionierte erzdhlende (Rollen-)
Spiele (etwa aus dem Haus Bioware) regelmafig auch ambiva-
lente Figuren und stellen uns vor Entscheidungen, die auch mo-
ralischer Art sind — doch meist fallt die Beantwortung dieser Di-
lemmata eher pragmatisch aus: Worauf lege ich‘s in diesem
Spieldurchgang an - engelsgleicher Paragon oder bosartiger
Renegat? Kein Wunder, dass Nora Beyer in ihrem Artikel ab Sei-
te 9o von Moralpredigten spricht.

Schwarz-Weif3 ist einfach

Nicht erst seit Black & White bestimmt der strikte Dualismus
von Gut und Bose das Geschehen der allermeisten Spiele, in
denen wir uns zwischen moralischen Polen entscheiden kén-
nen. »Bose« zu sein heit dann, nach Lust und Laune Unschul-
dige zu verpriigeln, nur auf den eigenen Vorteil bedacht zu sein,
und im Zweifelsfall mindestens ein wenig Sadismus an den Tag
zu legen. Gutmenschen wiederum helfen selbstlos auch bei der
langweiligsten Rettungsmission, spenden sauer ersparte Cre-
dits an Bedurftige.

Warum das alles? Weil es spielmechanische Belohnung meist
fast nur fiir konsequentes Verhalten in die eine oder andere
Richtung gibt. Min-Maxing heif3t der von Rollenspielen bekann-
te Brauch, benétigte Spezialisten-Skills moglichst zu erhohen
und Unnétiges konsequent zu vernachldssigen. Genauso beloh-
nen die meisten Spiele, in denen wir die Wahl zwischen Gut und
Bdse haben, auch nur die Konsequenten richtig.

Wer sich von Situation zu Situation je nach eigenem Uberle-
gen mal fiir das Gute, mal fiir das Bose entscheidet, verbaut
sich damit in den meisten Fallen die interessanteren alternati-
ven Enden und landet im Mittelmaf3, das meist sehr unbefriedi-
gend ausfallt. Fiir einen widerspriichlichen Charakter, der sich
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Ein gutes Beispiel fir eine komplexe Figur: Mordin Solus aus Mass
Effect. Leider diirfen wir ihn nicht verkorpern.

der Schwarz-Weif3-Sicht verwehrt, gibt’s meistens weder
Achievements noch spielmechanische Anerkennung eines mog-
licherweise komplexeren Innenlebens.

Einsen und Nullen

Es ist die technische Natur von Spielen, die diese Art von
Schwarzweif3-Weltsicht begiinstigt. Dabei wohnt genau dem
Graubereich, der in Computerspielen meist fiir den uninteres-
santesten, kaum belohnten Mittelweg zwischen den Extremen
steht, das vermutlich reichste Feld an interessanten Geschich-
ten und Charakteren inne: grausame Helden mitfiihlende Schur-
ken charmante Monster tugendhafte Bestien. Mit anderen Wor-
ten: Figuren, die weder gut noch bése, dafiir aber einzigartig
sind. Natiirlich erzdhlen Videospiele schon langst von derart
komplexen Figuren. Ein perfektes Beispiel: der Salarianer
Mordin Solus in der Mass-Effect-Reihe, der als charmanter Wis-
senschafter an der Beinahe-Ausléschung der Spezies der Kroga-
ner federfiihrend beteiligt ist. Nur: Kaum jemals lassen uns
Spiele die Moglichkeit, derart komplexe Figuren selbst mit Le-
ben zu erfiillen und durch eigene Entscheidungen zu erschaffen.
Das ist verstandlich, immerhin kdnnen sich die erzdhlerischen
Pfade im Rahmen einer linearen Spielgeschichte ja nicht endlos
in alle denkbaren Richtungen weiter verzweigen. Aber es ist
auch schade, weil dadurch allzu oft Geschichten von schablo-
nenhaften Helden oder Bosewichtern herauskommen.

Umso schoner, wenn es manche Spiele doch schaffen, uns aus
dem vorhersehbaren Schwarz-Weif3-Denken aufzuriitteln: Das
gelingt sowohl kleinen Indie-Spielen wie Always Sometimes
Monsters, in dem man sich meist nur zwischen schlechten Lo-
sungen entscheiden kann. Aber auch grof3en Titeln wie The Wit-
cher 3, in denen man, ohne es vorher absehen zu kénnen,
durch viele kleine Entscheidungen sogar den Tod einer wichti-
gen Spielfigur verantworten muss. Schon, dass uns manche
Spiele auch komplexe Figuren gestalten lassen, bei denen sich
irgendwann die Frage nach Gut und Bdse nicht mehr stellt. %
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TERMIN-UPDATE

Spiel Genre
A Plague Tale: Innocence Action-Adventure

[ NEU ] A Way Out Action-Adventure

[ UPDATE | Ace Combat 7: Skies Unknown Action

[ NEU ] Age of Empires: Definitive Edition Echtzeitstrategie
Agents of Mayhem Open-World-Action

[ UPDATE ] Albion Online Online-Rollenspiel

[ NEU ] Anthem Online-Shooter
Aquanox: Deep Descent Action-Simulation

[ UPDATE ] ARK: Survival Evolved Action

[ UPDATE | Assassin's Creed: Origins Open-World-Spiel
Battalion 1944 Multiplayer-Shooter

[ NEU | Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure
Call of Cthulhu Action
Call of Duty: WW2 Ego-Shooter
Camelot Unchained Online-Rollenspiel
Conan Exiles Survival-Action
Crowfall Online-Rollenspiel
Cyberpunk 2077 Rollenspiel
Dark and Light Online-Rollenspiel
Darksiders 3 Action-Adventure
DayZ Action
Destiny 2 Online-Shooter
Die Gilde 3 Wirtschaftssimulation
Die Saulen der Erde Adventure

[ UPDATE ] Divinity: Original Sin 2 Rollenspiel
Dreadnought Action
Drone Swarm Weltraumtaktik

[ UPDATE | Elex Rollenspiel
Enlisted Multiplayer-Shooter
Escape from Tarkov MMO-Shooter
Factorio Aufbau-Strategie
Far: Lone Sails Adventure
FarCry 5 Shooter
Final Fantasy 7 Remake Rollenspiel
Finding Paradise Adventure
Ghost of a Tale Actionspiel

[ UPDATE ] Hellblade: Senua's Sacrifice Actionspiel
Iron Harvest Echtzeitstrategie
Kingdom Come: Deliverance Action-Rollenspiel
Lawbreakers Multiplayer-Shooter
Mount & Blade 2: Bannerlord Rollenspiel

[ UPDATE | Need for Speed: Payback Rennspiel
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel
Metal Gear Survive Koop-Action

[ NEU ] Metro: Exodus Shooter
Mittelerde: Schatten des Krieges Open-World-Action
Naval Action Online-Rollenspiel
Northgard Aufbau-Strategie
No Truce with the Furies Rollenspiel
Osiris: New Dawn Survival-Action
Overkill's The Walking Dead Ego-Shooter
Playerunknown's Battlegrounds Multiplayer-Shooter
Project Wight Actionspiel
Quake Champions Multiplayer-Shooter
Raiders of the Broken Planet Multiplayer-Shooter
Railway Empire Wirtschaftssimulation
Rust Action
Sea of Solitude Adventure

[ UPDATE ] Sea of Thieves Online-Rollenspiel
Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues Rollenspiel
South Park: Die rektakulare Zerrei3probe Rollenspiel
Spellforce 3 Echtzeitstrategie
Squad Multiplayer-Shooter

[ UPDATE | Star Citizen Weltraumsimulation
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation
StarCraft Remastered Echtzeitstrategie

[ UPDATE ] Star Wars Battlefront 2 Multiplayer-Shooter
State of Decay 2 Actionspiel
State of Mind Adventure
Sudden Strike 4 Echtzeitstrategie
System Shock 3 Action-Rollenspiel
The Culling Multiplayer-Shooter

[ NEU ] The Evil Within 2 Horrorspiel

[ UPDATE | Total War: Warhammer 2 Echtzeitstrategie
Twin Souls Horrorspiel
Underworld Ascendant Action-Rollenspiel
Unreal Tournament Multiplayer-Shooter
Vampyr Rollenspiel
Wasteland 3 Rollenspiel
We Happy Few Survival-Action
Wolfenstein 2: The New Colossus Shooter

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

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

Asobo Studios
Hazelight

Namco Bandai
Forgotten Empires
Volition

Sandbox Interactive
Bioware

Digital Arrow

Wildcard

Ubisoft Montreal
Bulkhead Interactive
Ubisoft Montpellier
(yanide
Sledgehammer Games
City State Entertainment
Funcom

ArtCraft

(D Projekt Red

Snail Games

Gunfire Games
Bohemia Interactive
Bungie

Nordic Games

Daedalic Entertainment
Larian

Yager Development
Stillalive Studios/Remote Control-
Piranha Bytes
Darkflow Software
Battlestate Games
Wube Software

Mr. Whale’s Game Service
Ubisoft Montreal
Square Enix

Freebird Games
Seith(G

Ninja Theory

King Art Games
Warhorse Studios
Bosskey Productions
Taleworlds Entertainment
Ghost Games

Namco Bandai

Konami

4A Games

Monolith

Game-Labs LLC

Shiro Games

ZA/UM Studio

Fenix Fire

Overkill Software
Bluehole Studios

The Outsiders

id Software
Mercurysteam

Gaming Minds
Facepunch Studios
Jo-Mei Games

Rare

Portalarium

Ubisoft San Francisco
Grimlore Games
Offworld Industries
Cloud Imperium Games
Cloud Imperium Games
Blizzard

Dice

Undead Labs

Daedalic

Kalypso

OtherSide Entertainment
Xaviant

Tango Gameworks
Creative Assembly
White Noise

OtherSide Entertainment
Epic Games

Dontnod

inXile

Compulsion Games
Machine Games

Preview(s)
05/17
08/17

08/16, 05/17
03/16

09/14,11/14
07/15,09/15
08/17
03/16
08/17
05/17
06/17
03/16

03/16
04/13
06/17
11/13, 02/14, 02115
07/17
07/17
09/16
08/14

08/15, 07/16,12/16

03/17

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

06/17

03/17

04/17,07/17
03/16

06/17

05/17

03/14

05/13

07/16,03/17
12/12,03/13,10/13, 05/14,07/14,11/15, 10/16, 02/17, 03/17, 08/17
12/15

06/17
02/17
03/17

06/17,07/17

04/17

09/16
07/17

2018

1. Quartal 2018
2018

2017

18. August 2017
4. Quartal 2017*
4. Quartal 2018
3. Quartal 2017
8. August 2017*
27. Oktober 2017
2017

2018

4. Quartal 2017
3. November 2017
2017*

2. Quartal 2018*
2017*

2019

2017

2018

2017*

08. September 2017
2017

August 2017

14. September 2017*
2017*

2017

17. Oktober 2017
3. Quartal 2017
2017

2017*

2017

27. Februar 2018
2017

3. Quartal 2017
2017*

8. August 2017
2018

2017

2017

2017

10. November 2017
2017

2017

2018

10. Oktober 2017
2017*

2017

2017

2017*

3. Quartal 2017
2017*

2017

2017

2017

4. Quartal 2017
2017*

2017

1. Quartal 2018
2017*

17. Oktober 2017
2017

2017*

2017*

2017

3. Quartal 2017
17. November 2017
2017

2. Quartal 2017
2017

2017

2017*

13. Oktober 2017
28. September 2017
2017

2017

2017*

4. Quartal 2017
2019

2017*

27. Oktober 2017

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

DIABLO 3
Totenbeschworer, Season 11

Sie brennen fir Diablo? Dann haben wir fir Sie plinktlich zum Release der neuen Klasse von Diablo 3
Profi- Guides zum Totenbeschworer, Season 11, und, und, und!

& GameStar Sonderheft

o -
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14 Seiten Profi-Guides zu seinen Sets, Alles was Sie UGiber Season 11 Edle Artworks aus Diablo 3
Skillungen & Taktiken wissen mussen! und Path of Exile

Jetzt bestellen €Y Formular ausfiilllen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar-Sonderheft »Diablo 3« fur nur 8,99€ zzgl. Versand*

Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich erwarte eine Rechnung
StraBe/Nr. Geldinstitut

PLZ/Ort IBAN

Telefon/Handy Geburtstag T MM L BIC

E-Mail

Datum  Unterschrift

oder online bestellen: www.gamestar.de/diablo

Auch fur Tablet und Smartphone: www.gamestar.de/epaper

D Available on the
App Store
*Versandkosten fiir Deutschlands: 2,50 Euro / Versand auBerhalb Deutschlands: 3,50€, alle Preise inkl. Mehrwertsteuer

Webedia Gaming GmbH, Ridlerstr. 55, 80339 Miinchen, Registergericht Miinchen, HRB 99187, Geschiftsfiihrer: Nicolas John V\ Efro‘:mlc pla
Die Kundenbetreuung erfolgt durch den GameStar Kundenservice, durchgefiihrt durch die ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, Geschaftsfiihrer: Joachim John 008 Y



GESCHRAUBT

Neue Windows-10-Funktion

Schutz vor Erpresser-Software

Erpresser-Schadsoftware verschliisselt wichtige Daten der Nutzer. Fiir
die Herausgabe des Keys zur Entschliisselung verlangt die Ransom
Ware ein Losegeld, meist in der Krypto-Wahrung Bitcoin. Microsoft ar-
beitet an einem neuen Feature fiir Windows 10, das solche Angriffe
deutlich erschweren soll. Im Build 16232 der Insider-Version findet
sich eine neue Funktion namens Controlled Folder Access — kontrol-
lierter Ordnerzugriff. Dariiber kann der Nutzer bestimmen, welche
Programme auf welche Ordner zugreifen und dort Daten verandern
dirfen. Auch grundsatzlich geschiitzte Ordner sind moglich. In der
Grundeinstellung sind das die Ordner Bilder, Dokumente, Videos und
auch der Desktop, auf dem viele Nutzer Dateien ablegen. Wird ein
noch nicht in die Berechtigungsliste aufgenommenes Programm ge-
startet und damit auf einen geschiitzten Ordner zugegriffen, wird die
neue Funktion aktiv und blockiert den Zugriff. Eine unbemerkt laufen-
de Schadsoftware wird so vom Zugriff abgehalten. Fiir Nutzer ist die
neue Funktion nicht sehr aufwdndig, da nach einer Blockade ein Klick
reicht, um beim ndchsten Mal der aktuellen App den Zugriff zu erlau-
ben. Allerdings werden die Programmierer von Schadsoftware auch
versuchen, die neue Hiirde des Controlled Folder Access zu umgehen.
Die sicherste Methode ist aber nach wie vor regelmafiige Backups auf
externe und nicht standig angeschlossene Datentrager zu machen.

Defender Security Center

Viren- &
Bedrohungsschutz

Keine Aktion erforderlich.

lhr Gerat ist geschutzt.

B 3

Gerateleistung & - Firewall- &
integritat
Keine Aktion erforderlich

Microsoft testet eine neue Funktion fiir Windows 10, die hauptsach-
lich vor Ransom Ware schiitzen soll.

Nachste Geforce-Generation

Pascal-Refresh statt Volta

Die Geriichte verdichten sich, dass Nvidia bei der nachsten Geforce-
Generation nur kleinere Veranderungen und einen verbesserten Fer-
tigungsprozess setzen wird. Die neue GPU-Architektur Volta soll da-
bei nicht zum Einsatz kommen, sondern die Pascal-Architektur der
aktuellen Geforce-1000-Generation. Volta sei mit seinen Tensor-
Cores offensichtlich fiir den Einsatz im Bereich Kiinstliche Intelligenz
und Maschinenlernen gedacht, aber nicht fiir Gaming. Wahrend Vol-
ta-Produkte mit GV100-Chip das neue HBM2 als Speicher verwen-
den werden, sei das bei den Pascal-Nachfolgern der Geforce-Serie
weiterhin nicht der Fall. Alle auf Pascal basierenden GPUs wiirden
weiterhin auf GDDR5X setzen. Aufierdem sollen die kommenden Ge-
force-GPUs im 12-Nanometer-FinFET-Verfahren bei TSMC hergestellt
werden. Dabei handelt es sich aber nur um eine Optimierung des
aktuellen 16-nm-FinFET-Verfahrens. Die Bezeichnung »12 nm« sei
Marketing seitens TSMC.

Ob Nvidias neue Volta-Architektur tatsachlich in der nachsten
Geforce-Generation und nicht nur in teuren Beschleunigerkarten wie
bei der Tesla-Serie zum Einsatz kommt, scheint derzeit fraglich.

Umfrage

Wofiir nutzen Sie lhren Gaming-PC?

Wir wollten wissen, fiir welche rechenintensiven Aufgaben Sie Ihren
PC nutzen, Mehrfachnennungen waren maoglich, aber nicht notig.
Das Spielen in Full HD steht dabei mit 44,7 Prozent erwartungsge-
méaR an erster Stelle. Aber auch die WQHD-Auflésung (2560x1440)
wird mit 13,3 Prozent bei Spielern immer beliebter und 4K-Gaming
hat mit 7,1 Prozent bereits einen relevanten Anteil. VR bleibt mit 3,0
Prozent aber ein Nischenthema und erreicht den geringsten Umfra-
gewert. Fiir Video- und Bildbearbeitung (9,3 Prozent) sowie das
Streamen der eigenen Spiele-Session (8,9 Prozent), das Umwandeln
von Videos und Musik (5,8 Prozent) sowie andere rechenintensive
Aufgaben (7,9 Prozent) kommt die Rechenleistung der Gaming-PCs
ebenfalls hdufig zum Einsatz.

16

Spielen in 2560x1440 13,3%

Video- & Bildbearbeitung 9,3%

Spielen und Streamen 8,9%

Spielen in 1920x1080 44,7%

Andere rechenintensive

Ich

Spielen in 4K 7,1%

Aufgaben 7,9%

kaufe ausschlieRlich
Komplett-PCs. 2,9%

Spielen in VR
3,0%

GameStar 08/2017

ge auf GameStar.de, 16.508 Teilnehmer

Quelle: Umfra



Virtuelle Gesten

Steams Knuckles-Controller

Einige Virtual-Reality-Entwickler erhalten aktuell Entwickler-Kits fiir
neue Controller von Valve mit dem Codenamen »Knuckles«. Die neu-
en Controller unterscheiden sich stark von den bisherigen Control-
lern fiir die HTC Vive und werden nicht mehr wie ein Werkzeug ge-
griffen, sondern mit einem Band befestigt. Das erlaubt, alle fiinf
Finger auszustrecken und damit den Controller quasi loszulassen,
ohne dass dieser herunterfallt. Die Controller besitzen auch Fla-

chen, {iber die jeder einzelne Finger erkannt wird, und bieten so vie-

le Moglichkeiten fiir Gesten oder die Steuerung von Spielen. AuBer-
dem gibt es ein Trackpad, Daumentasten und mehrere Trigger. Die
Knuckles-Controller werden tiber Micro-USB aufgeladen und sollen
mit einer Ladung drei Stunden Spielzeit durchhalten. Die Ladezeit

Valves neue VR-Controller werden mittels eines Bandes iiber den Handriicken befestigt — das erlaubt

Ring Fi pucy

Status LED

Micro USB
Charging Port

Strap Release

virtuelles Greifen mit den Fingern, da der Controller nicht standig festgehalten werden muss.

Angeblich sollen mit den Knuckles-Controllern einzelne Fingerpositi-
onen erkannt und in die virtuelle Realitat iibertragen werden kénnen.

betrdgt eine Stunde. Eine LED zeigt verschiedene Zustdande des Con-
trollers an, beispielsweise ob der Controller mit dem Rechner ver-
bunden ist oder ob gerade ein Firmware-Update installiert wird. Ak-
tuell missen die Knuckles von den Entwicklern kalibriert werden,

doch das soll nur ein Problem bei den
aktuellen Dev-Kits sein und bei den fi-
nalen Versionen nicht mehr notwendig
sein. Die Knuckles-Controller bieten
also noch mehr Mdglichkeiten als die
Touch-Controller fiir die Oculus Rift. Fur
Spielerentwickler diirfte die wachsende
Anzahl an VR-Controllern mit variieren-
den Steuerungsoptionen aber auch ein
Problem darstellen, da sie ihre Titel fiir
unterschiedliche Controller anpassen
missen und zentrale Funktionen wohl
kaum auf ein Bedienelement legen wer-
den, das nur bei einer Controller-Vari-
ante vorhanden ist.

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
zuverléssig. Klarer
Testsieg fiir Hardwaredul«

G-Dream Revision 7.1 Air

H Intel Core i5-7600K @ 8500 Extreme

M Noctua NH U12S mit 12cm Lifter

M 8GB G.Skill Ripjaws V DDR4-2666

B MSI Z270 Gaming PRO Carbon

B NVIDIA GEFORCE GTX 1070 @ Ultra - silent Kiihler
M 250GB Samsung 960 EVO SSD M.2

B 1000GB Seagate S-ATA IlI

M 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 0699,-

oder ab 61,90 €/mtl."

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

#hardwa re4u

c't13/2017

»Hardware4u schniirt mit
dem G-Dream Revision 7.2
Air ein leistungsfahiges
und flisterleises Paket zu
einem fairen Preis.

Mit sechs CPU-Kernen
taugt das GDream-Paket
nicht nur fiir Gamer,
sondern qualifiziert sich
auch fiir anspruchsvolle
Aufgaben wie Rendering

ST T T e T e T e e e

oder Videoschnitt, die
viele Kerne lieben.«

04
Sone Last

G-Dream Revision 7.2 Air

B AMD Ryzen 5 1600 @ 2600 Extreme

M be quiet! Silent Loop 240mm

M 8GB G.Skill RipJaws V DDR4-2666 Ram

H MSI B350 GAMING PRO Carbon

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

B 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Fractal Design Define R5 Black

B 500W be quiet! Pure Power E10 CM - silent
H Microsoft Windows 10 Home 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

€ 1 0649,-

ULTRA SILENT AND

HIGH PERFORMANCE oder ab 60,90 €/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.«

0
Sone ldle
0,9
Sone Last

G-Dream Light Revision 7.1 Air

H 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

M Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

B Nanoxia Deep Silence 3

M 400W be quiet! Pure Power E10 CM
H Microsoft Windows 10 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

€ 1 01 99,-

ULTRA SILENT AND

HIGH PERFORMANCE oder ab 42,90 €/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 (aufser 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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'REPORTS: MAGIE DER DEMAKES - DIE SILVER-GAMER KOMMEN

FAR CRY 5

LUFTKAMPFE UBER MONTANA
ENDLICH OHNE UBISOFT-FORMEL? /

i+ —

THE NEW coLOSSUS

EXKLUSIV: WAS DIE SHOOTER-LEGENDE VERBESSERT
KNALLHARTE ACTION MIT MEHR STORY, FREIHEIT, TIEFGANG
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Wolfenstein 2: The New Colossus
Das klingt super, ich freue mich
auf das Spiel. Mir hat es auch

@ beim Vorgédnger nichts ausge-
macht, gegen das Regime zu kdmpfen, das
war alles gut umgesetzt. Dass man aber
moglicherweise reale Namen abandert, fin-
de ich tiberfliissig. Meines Wissens nach ist
das nicht notig. Viele Spiele haben zwar die
Symbolik angepasst, aber die realen Namen
belassen. Aber nun gut — wenn man sich
nicht zu viel reinsteigert, kann man das
Spiel bestimmt dennoch super genie3en.
Zumindest klingt die deutsche Sprachausga-
be wirklich wieder sehr gut! Alexandero674
@ Vergniigen, und hier bin ich mir
auch fast sicher, dass es so sein
wird. Geradlinig, surreal im Szenario und
trotzdem eine coole Ballergeschichte. Ich

freu mich. Das ist gewiss ein Titel, der von
mir gekauft wird. Mstylz

O

Super! Die Vorgdnger waren ein

Sehr schade, ohne Hakenkreuze
ist es kein Wolfenstein. Habe die
beiden letzten Teile nie bekom-

18

men, nicht mal als US-Fassung. Sehr auf-
wandig, das zu beschaffen. Echsengugel
@ braucht, um eine Atmosphdre zu
erschaffen, dann kann’s kein gu-
tes Spiel sein. Und Spieler, die Hakenkreuze

im Spiel bendtigen, um Gut und Bose zu er-
kennen, die haben ohnehin ganz andere

Probleme. M4T2E
@ Wolfenstein von einem Haken-
kreuz abhangt, dann ist die Ga-
mer-Community echt verloren. Solange der
Rest nicht zensiert ist, kann die Armbinde
wegen mir in Pink mit einem tiirkisen Delfin
sein. Trotzdem waére es schon, wenn die Ge-
setzgeber in Deutschland und Osterreich
endlich Spiele genau wie im Film als Kultur-
gut ansehen wiirden. Rodor

Wenn ein Spiel Hakenkreuze

Also wenn das Spielerlebnis von

Destiny 2

O

Schoner und ausfiihrlicher Artikel!
Ich freue mich auch schon riesig

Nazisymbolik in Wolfenstein 2: »Solange der Rest nicht zensiert ist, kann die Armbinde wegen mir in Pink mit einem tiirkisen Delfin sein.«

auf den Release und finde es super, dass es
eine PC-Portierung geben wird.
Raketenpaule
@ solange, bis ich es erstmalig
durchgespielt hatte. Der Grind da-
nach war so furchtbar 6de und die DLCs wa-
ren mir auch zu teuer. Bungie hat fiir mich
seine Vorschusslorbeeren verspielt. Ich wer-
de auf jeden Fall erst mal abwarten und defi-
nitiv nicht vorbestellen. Juicebag8s5
@ lassen (was wohl auch am fehlen-
den PC-Port lag), aber der zweite
Teil hyped mich schon so ein bisschen. Das
Gunplay finde ich bei vergleichbaren PC-Ti-
teln wie Borderlands wirklich ausgespro-

chen lahm, egal wie gut der Rest sein mag.
Bin gespannt. Splatterest

Destiny war total cool. Zumindest

Destiny hat mich komplett kalt ge-

Report: 15 Jahre Dungeon Siege

O

Ich habe damals Dungeon Siege
durchgespielt und dabei meinen

GameStar 08/2017



SpaB gehabt. Ich glaube, mich dunkel erin-
nern zu kénnen, dass Petra Schmitz es als
den Schonsten Bildschirmschoner des Jah-
res betitelt hat. Ja, und deswegen habe ich
es dann auch gerne gespielt. Wenn man kei-
ne Lust hatte auf etwas Anspruchsvolles,
mechanisch Kompliziertes oder Aufwandi-
ges, sondern einfach nur einhdndig mit der
Maus ein bisschen rumklicken und spielen
wollte, dann war es perfekt. Ein guter Spiel-
fluss, es pldtscherte so vor sich hin und man
hat sich an kleinen Belohnungen wie neuen
Iltems oder der schicken Grafik erfreut. Diab-
lo konnte dagegen ja in richtigen Stress aus-
arten! Dungeon Siege war ein schoner friher
Vertreter der Casual Spiele. Als solches ver-
marktet, konnte es heute bestimmt auch
noch den einen oder anderen Euro einbrin-
gen. Nur gibt es heute massig Konkurrenz.
vinne86
@ Dungeon Siege 2 oder Dungeon
Siege 3 besser gefallen haben, da
war man einfach mehrim Geschehen drin.
Die Gegner starben auch einfach schneller,

und durch das Ausweichen im dritten Teil er-
forderte es meiner Meinung nach auch ein-

fach mehr Skill. Dredon
@ Dungeon Siege 3 wdre nicht so ein
Mist geworden. Teil 1 und 2 waren
trotz Schwachen einfach groBartig. Rirre
Mist? Das halte ich fiir unfair. Dungeon Sie-
ge 3 trug nur den falschen Namen, hatte es
doch mit den ersten Spielen der Serie wenig
bis gar nichts zu tun. Petra Schmitz

Ich muss sagen, dass mir das

Schoner Artikel, ich wiinschte,

Report: Rise of the Silver Gamer
Die Spieleindustrie ware klug be-
raten, diese 25%-Kauferschicht

@ (der Spieler tiber 50, Anm.d.Red.)
nicht aus den Augen zu verlieren, die Argu-
mente dazu sind gut im Artikel beschrieben.
Analog gilt das aber auch fiir Spielezeit-
schriften wie GameStar. Das kann ich aber
immer weniger erkennen. Wie im Artikel
selbst erwdhnt, ldsst mit dem Altern Schnel-
ligkeit und Reaktionsvermdgen nach. Sei-
tens GameStar sehe ich kaum Unterstiitzung
fuir ruhigere Spiele, subjektiv scheint mehr
als die Halfte eurer Artikel auf Action-Titeln
zu basieren. Klar, man kdnnte argumentie-
ren, die Nachfrage sei nicht da. Fir mich ist
das eine Henne-Ei-Diskussion. Wer fragt die
Uso-Gamer eigentlich? Was wére, wenn sich
eine Zeitschrift wie die GameStar fiir uns
Uso einsetzt? Eine Kleinigkeit, trotzdem ein
Indikator, dass es hier am Mitdenken der
GameStar-Redakteure mangelt, sind die
Zahlen in den Benchmarks! Leute, wisst ihr
eigentlich, dass das Lesen ab Mitte 40 umso
schwerer féllt, je kleiner die Buchstaben und

Zahlen sind? Das gleicht die Lesebrille nur
bedingt aus! T.A. Decker

GameStar 08/2017
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Steel Division: »Der Test hier spiegelt die Starken super wieder.«

Vermischtes
Nach zehnjahriger PC-Abstinenz
(ich war im Apple-Lager) habe ich
mir ein Gaming-Laptop zugelegt
und bin wieder tiber die GameStar gestol-
pert. Es ist echt top, wie dieses Heft ge-
schrieben und gestaltet ist, und ich freue
mich schon sehr tiber kiinftige Ausgaben.
Was ich zudem sehr genial finde, ist euer
Podcast. Wahrend bei der Konkurrenz das
eigentlich spaBige Thema Spiele trocken zu
Tode analysiert wird, lasst ihr die unnétigen
Selbstverstandlichkeiten weg und liefert
eine unglaublich lebendige Sendung ab. Vor
allem Maurice ist ein absolutes Unikat. Er
klingt manchmal wie ein Adeliger aus engli-
schen Romanen des 19. Jahrhunderts — wirk-
lich klasse, da zuzuhdren. Es gibt viele Spie-
le, die ich nachholen will, und da Podcast
und Heft auch immer wieder zuriickblicken,
fiihle ich mich da sehr gut beraten. Alles
Gute Euch und macht so weiter!
Reiner Stuiber
@ sen der Ausgabe 07/2017 durch
bin, mochte ich kurz auf etwas
hinweisen, was mir beim Lesen immer mal
wieder aufgefallen ist: zu flapsige Bemer-
kungen, die im eigentlichen Text eher wie
Fremdkdrper wirken. Zum Beispiel im Be-
richt Vaporware: Deus Ex 3. Dort kommt auf
Seite 103 am Ende des Absatzes die Formu-
lierung »Is‘ klar«. Oder nur eine Seite weiter
»Macht er den Snowden und hilft [..]«. Ich
weif3, dass solche Elemente Texte auflockern
sollen, aberin eurem Fall, die ihr deutlich
mehr in Richtung Magazin geht (was ich sehr
begriiRe), passt das meiner Meinung nach
nicht. Diese Art von Formulierungen stéren
den Textfluss, weil sie im Gesamtkontext
des Artikels aufgesetzt und zu gewollt
»cool« wirken. Generell bin ich mit der Qua-
litdat eures Magazinteils seit Langerem sehr
zufrieden; aber wie gesagt, bitte lasst sol-
che Formulierungen einfach weg oder
schreibt sie um. Steffen Hohmann

Nachdem ich gerade mit dem Le-

Weil die Frage in einer der letzten

Ausgaben aufkam: Die Reports

sind schon ein wichtiger Bestand-
teil der GameStar, aber 14 Seiten sollten
dann vielleicht doch Kernthemen wie »Evil
EA?« vorbehalten bleiben. Steffen Hagen

Steel Division: Normandy 44
Als Fan der Wargame-Reihe und
als Multiplayer-only-Spieler habe

ﬂ ich natiirlich riesigen Spafl mit

Steel Division. Der Test hier spiegelt die
Starken auch super wieder und ich freue
mich, eine entsprechend hohe Wertung von
GameStar zu sehen. Schoner Testartikel.
Womit ich aber nicht einverstanden bin, ist
die in der Wertung erwdhnt gute Soundkulis-
se. Wo bitte hat das Spiel eine gute Sound-
kulisse? Ich liebe Steel Division, aber der
Sound ist unter aller Sau. Die Qualitat der
Waffensounds ist so grottig, wie ich es
schon lange nicht mehr erlebt habe. Das ist
aber auch schon alles an negativen Dingen,
die erwdhnenswert waren in meinen Augen.
gwaihir
@ Im Wertungskasten steht »toller
Mix aus Strategie und Taktik.«
Was ist denn der Unterschied zwischen Stra-
tegie und Taktik, fiir mich sind das zwei Be-
griffe, die dasselbe bedeuten, oder?
Lasstmichdurch
Das ist schnell erkldrt. Strategiespiele bein-
halten traditionell einen Aufbaupart und
Ressourcen-Management. Klassische Bei-
spiele wdren die Age-of-Empires- oder die
Command-and-Conquer-Reihe. In Taktik-
spielen hingegen agiert man direkter und
mit vom Spiel vorgegebenen Mitteln. Die al-
ten Commandos-Spiele fallen darunter. Oder
zeitgeistiger: Shadow Tactics: Blades of the

Shogun, das die Taktik ja schon im Namen
tragt. Petra Schmitz

Klart mich mal bitte auf, ernsthaft.
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% _Star Citlze.n

DIE GEBURT
EINES UNIVERSUMS

Genre: Weltraumspiel Publisher: Cloud Imperium Entwickler: Cloud Imperium Termin: August 2017 (Update 3.0)

Wle oft haben wir r schon von EntW|ckIern gehort dass sie ein relchhaltlges Umversum :
- bau wollen7 D|e Star Cltlzen Macher meinen das aIIerdmgs ernst und zwar im

erfahren haben Von Benjamm Danneberg

“'Ja' Chris' Roberts ist ein Mann mit Visionen. Auf die gute Art! Wenn Sie der Ent-
|ck1ung von Star Citizen einigermafien folgen, wissen Sie vielleicht, dass die-
ses Splel an Ambitionen alles ubertrifft, was die Spielebranche aktuell zu bie-
ten hat. Es miissen neue Technologien entwickelt werden, um den Umfang
. und die Spieltiefe umsetzen zu kénnen, die dieses Mammutprojekt haben
- soll. Mit dem anstehenden Update 3.0 schldgt nun die Stunde der Wahr-
helt' Damit wird sich zeigen, ob die Pldne nicht vielleicht doch ein
Stiick weit iberambitioniert sind.
: Wir sind zu-einem exklusiven Anspieltermin des Updates 3.0 nach
* Frankfurt gereist. Dort befindet sich Foundry 42 Germany, eines der vier
Studios von Cloud Imperium Games. Diese Niederlassung istdie trei-
~ bende Kraft hinter vielen technologischen Neuerungen. Und vielleicht
st das Studio auch dafiir verantwortlich, dass Squadron 42 noch nicht
“'ers‘Achienen ist. Warum diese Verzogerung vielleicht ihr Gutes hat, was
. uns mit Update 3.0 erwartet, wie es sich spielt, welche Probleme es
no h gibt — das alles haben wir in Frankfurt sowie im Gespréach mit
S Roberts in. Erfahrung gebracht. Und wir haben festgestellt:
g ;n?/erbmdung mit. Star Cltlzen von.einem ganzen Universum

-

; . ; uns dle Demo furUpdate 3.0 von Star Citizen schon so friih zu zei-
B N gen. _Elr} frischer Spiel-Build war gerade erst reingekommen und ein Ent-

 * ~wicklerteam musste noch diverse Vorbereitungen treffen, bevor wir selbst Hand
an einige der.geplanten Inhalte legen konnten. Wie uns Design Director Todd
Papy spater verrét, kamen zu diesem Zeitpunkt und angesichts der bevorste-
henden Verdffentlichung von Update 3.0 stdandig neue Features im Studio an,
dievon den Entwicklern zusammengebracht werden miissen. Trotzdem werden
uns die Fortschritte der Star-Citizen-Alpha prdasentiert — und die sind im wahrs-
ten Sinne des Wortes grof3.

Im Mittelpunkt der Prasentation, die in einem schlichten Konferenzraum
stattfindet, stehen die neuen Monde und Planeten, die Kernfeatures des kom-
menden Updates. Yela, Cellin und Daymar heifien die prozedural erzeugten
Felsbrocken, die nahtlos von Spielern mit einem Raumschiff angeflogen und er-
kundet werden konnen. Auf der Oberfldche des Planeten sollen wir mit Fahr-

3
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zeugen wie de‘rh.v._Ursa Rover, der Dragonfly
oder der Nox herumdiisen diirfen oder zu
FuB durch den Mondstaub stiefeln.

Die Prasentation startet auf Grim Hex, ei-
ner Gesetzlosenstation im Asteroidengiirtel
nahe dem Mond Yela. Unser.Spielcharakter
steht aus seiner Koje auf und:muss sich
erstmal was anziehen. Dazu wird die neue
Ausriistungs-App genutzt: Uber das Mobi-
Glas-Interface, ein Gerdt, das wir im Spiel
am rechten Arm tragen, wird die App aufge-
rufen und die verfiigharen Klamotten ausge-
wihlt: Fertig angezogen spazieren wir durch
die diister-dreckigen Gange der Piratenstati-
on zum Raumschiff-Terminal, wo wir eine
Gladius (kleines Kampfschiff) auf einen Lan-
deplatz bestellen. Auf dem Weg nach drau-
Ben fallt auf, dass der »Use«-Button fritherer
Spielversionen, der fiir Interaktionen zu-
sténdig war, einem Kontextmeni gewichen
ist. Auf Tastendruck ldsst sich das Faden-
kreuz aus der Fixierung losen und wir kon-

nen damit Dinge untersucHen oder be- ,0‘.-.-.

dienen. Beispielsweise rufen wir an der

- Gladius nicht einfach auf Knopfdruck die

Leiter zum Cockpit, wir konnen auch zuerst

. die Kanzel 6ffnen. Im Cockpit selbst wird au-

tomatisch auf den Interaktionsmodus ge-
schaltet, wenn wir auf einen der Monitore
und Displays schauen. Spater sollen Spieler
sogar (optional) in der Lage sein, ihr Raum-
schiff komplett tiber die Monitore und Schal-
terim Cockpit zu bedienen.

Diese Interaktionen werden durch das
neue System Item 2.0 moglich. Item 2.0 be-
deutet, dass eigentlich alles im Spiel eine
Entitdt ist, die Eigenschaften haben kann:

Das féngt bei Planeten an, geht liber Statio- .

nen oder Auenposten bis zum Modul fiir
eine Pistole. Diese Entitaten konnen Eigen-
schaften zugewiesen bekommen - bei-
spielsweise eine bestimmte Schwerkraft -
oder ein bestimmtes Aussehen. Damit geht °
auch eine ganz neue Interaktivitat einher:

Die Entwickler konnen nahezu alles benutz-
bar machen. In diesem Zusa‘mmehhang wer-
den fiir Update 3.0 die Schiffe auf das neue
System umgestellt, wa_s-b'éi;;piel‘sweise den

Austausch von Komponenten (Motoren, . =

Waffen etc.) erleichtert oder eben umfang.-’ 5
reiché Bedienungsoptionen mit sich b{in'gt;
Zu diesem System gehdoren auch die Repara- -
tur, das Auftanken, das Radar, die Energie-
versorgung und Beleuchtungskontrolle, die
wir in der Demo allerdingsnoch nicht in Ak-
tion gesehen haben. :
Stattdessen pradsentiert uns Design Direc-
tor Todd Papy die integrierte Star Map. Sie

" ersetzt zukinftig die bislang im persistenten

Universum vorhandenen Raum-Marker, die
wir anvisieren mussten, um zu entfernten

Zielen zu gelangen. Auf einer schicken 3D-
- Karte wird das Ziel ausgewabhlt: Der Planeto-

id Delamar mit der Landezone Levski ist ein
sogenanntes Stretchgoal fiir 3.0 und eigent-
lich im benachbarten Nyx-System beheima-

- GameStar 08/2017 -*
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tet. Allerdings wird er sein Debiit im Stanton- -

System geben. In Levski befinden sich unter
anderem Questgeber sowie Einkaufs- und
Reparaturmogllchkelten »Bei Chris [Roberts]

bedeutet ein Stretchgoal manchmal, dass es

au_fjeden Fall zum angestrebten Zeitpunkt -
ins Spiel kommtc, erklért uns Todd Papy auf
die Frage, ob wir Delamar in 3.0 sehen wer-
den. »Manchmal hingt es aber auch davon
" ab, wie wichtig ihm etwas ist. Sagen wir es .
"; S0, dleses Stretchgoallst ihm sehrW|cht|g «

Dass der NPC Miles Eckhart genauso wie in

der Gamescom-Demo im* letzten Jahr —in der
Bar in Levski S|tzt und als Questgeber fun-

- giert, sehen wir ebenfalls als positives Zei-
chen, daSS der Planet fiir dasim August
kommende Update gesetzt ist.

v'[‘)a's Raumschiff springt per SchnellreiseiSyé-
-tem (Quantum Travel) an den Rand der At~

mosphére von Delamar und sinkt dann kon-
trolliert au_fden‘Planeten_ab. Die Hitze-.
effekte beim Eintritt in die Atmosphére wer-
den von Geschwindigkeit und Grofe des

Schiffs béstinir_nt,;ﬁier wird wirklich an alle:
Details.gedacht. Die Landezone sieht noch -
:beeindruckender aus als in der letzten

Derrio, unter-anderem wurden Garagen fiir-,

Fahrzeuge hilnzug“efﬂgt,.damit wirdirektin
“einem der.Vehikel zu Planetenerkundungs- °

touren aufbrechen konnen Das neue Flug-
leltsystem weist uns elnen ‘Landeplatz 2u, 7
auf dem wir parken. Im Live-Betrieb ver-
schwrndet das Flugvehlkel_ nach kurzer Zeit,
um Platz fiir andere Sﬁielef’z-u schaffen.

Der verbesserte Miles Eckhart

In der'Station wiirden wir jetzt normalerwei-
se zuerst den Reparatur-Kiosk aufsuchen
und eventuelle Reparaturen an unserem
Raumschiff in Auftrag geben Die dauern

_namlich unter Umstanden ein Weilchen, er-
klart uns Todd.‘ln der Zwischenzeit kann
- man sich um andere Sachen kiimmern —.
" beispielsweise in der Bar einen heben und
* _ vielleicht ein paar neue Missions-Auftrage
_ergattern. Die A‘ufz[lge in Levski funktionie-

ren gerade nicht ricﬁtig, bei der Implemen-

“tierung der Physik-Grids gab es offenbar ein
“paar Probleme, die im Présentations-Build
noch nicht behoben sind. Mit einigen Kon-

solenbefehlen wird dieses Hindernis aus

- dem Weg gerdumt und wir finden uns in der

22 . Cr@.)wdfuriding-Rékordhaltér Star Citizen: Mittlerweile liegt die finanzielle Unterstiitzung bei.iiber is,’,.soo.éoo_US‘-boHar.
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Die Schaltzentrale der Planeten-Techniker
Die Biiroraume des Frankfurter Studios befinden sich im Bereich
rund um die Frankfurter Messe. Knatternd wird die StraBendecke vor
dem eleganten, schwarzen Biirohausneubau mit Pressluft aufgeris-
sen, hier soll eine neue U-Bahnstrecke entlangfiihren. Oberirdisch,
weil die Stadtplaner irgendwie libersehen haben, dass sie nicht un-
ter der nahen Briicke durchkommen. Mit Planungsproblemen kennt
sich auch Brian Chambers aus, der uns im stilvollen Eingangsbereich
des Studios begriiBt. Brian, der mit seinen langen, lockigen Haaren
ein bisschen wie ein Rockstar aussieht, ist Development Director bei
Foundry 42 in Frankfurt. Und auch wenn er auf den ersten Blick
nicht wie ein typischer Entwickler wirkt, so ist er trotzdem das, was
wir als Entwicklerlegende bezeichnen wiirden: Brian arbeitete im Be-
reich Effekte an den Episoden von »Star Trek: Voyager« mit, war Ani-
mation Director fiir das beliebte Red Dead Redemption und auch ei-
nige GTA-Titel tragen seine Handschrift. Die UFC-Serie leitete er als
Art Director, bevor es fiir ihn an die WWE-Marke und danach zu Cry-
tek in Frankfurt ging, wo er unter anderem als Senior Producer fiir
Ryse: Son of Rome verantwortlich zeichnete.

Brian erklart uns kurz, wie das Studio entstand, bevor es an einen
Rundgang geht. Von Beginn an fallt auf, wie ruhig es hier trotz der
GroRraumbiiro-Struktur zugeht: Die Atmosphare ist entspannt und
konzentriert. An groBen Tischen sitzen die Entwickler vor zwei oder
mehr Monitoren und tiifteln an Codezeilen, briiten {iber Problemen
oder befinden sich in Skype-Konferenzen mit Leuten aus den ande-
ren Studios: Manchester, Austin, Santa Monica. Dieses Klima auf-
rechtzuerhalten und die richtigen Leute einzustellen, ist eine der
wichtigsten Aufgaben des Studiochefs. »Wir bekommen jeden Tag
haufenweise Bewerbungen, erzahlt Brian Chambers. »Aber wir
miissen sicherstellen, dass ein neuer Mitarbeiter nicht nur seine
fachlichen Fahigkeiten abrufen kann. Fiir mich ist besonders seine
Mentalitat wichtig, um zu entscheiden, ob er ins Team passt.« Auch
Projektgriinder Chris Roberts ist sich dessen bewusst: »Jede Woche
prasentieren wir uns gegenseitig unsere Fortschritte und es ist ein-
fach beeindruckend, zu was diese Leute in der Lage sind. Ohne dieses
tolle Team, ohne diese engagierten und extrem talentierten Kollegen
ware Star Citizen nicht moglich«.

I Das Team des Frank-
furter Studios Foundry
42: Leidenschaftlich,

koenzentriert, professio-
nell, hoch talentiert.

H Die Monde bieten

bereits extrem viel Platz
fiir neues Gameplay - an

den Inhalten schraubt
man noch bei CIG.

H Engine-Programmie-
rer Sascha Hoba zeigt
uns den Solar System
Editor. Bl Beachten Sie
im Bild rechts unten die
Uberblicksansicht: Das
Universum hat gigan-
tisch viel Platz.

Bar wieder. Die unglaubliche Menge an De-
tails und das Handchen der Kiinstler fiir
stimmige Umgebungen erstaunen uns im-

mer wieder. Wie in der Gamescom-Demo ge-

hen wir riiber zu dem kleinen Tisch, an dem
noch immer Miles Eckhart sitzt. Doch etwas
ist:anders: Wahrend der Spielercharakter
langsam auf Miles zugeht, verandert sich

dessen Verhalten. Miles nimmt Notiz von
uns, checkt uns mit einem kurzen Blick ab,
bevor er wieder auf sein MobiGlas oder in
eine andere Richtung starrt. Das.kommt er-
staunlich lebensecht riiber.

Ganz tiberraschend kommt-das fiir uns in
diesem Moment nicht, denn wir hatten vor
der Demo bereits Gelegenheit, bei Lead

Riesige Raumschiffswracks (hier ein verungliickter Javelin-Zer-
storer) warten nur darauf, von uns erkundet zu werden. Spater
sollen diese Wracks sogar von NPCs bewohnt sein.

Technical DesignerBob Reininger vorbeizu-
schauen und uns die Implementierung der
Questgeber genauer anzusehen. Bob ist nor-
malerweise im Studio in Austin, Texas, stati-
oniert und fiir den kommenden Release von
Update 3.0 in Frankfurt, denn hier kommen
am Ende des Tages alle Features zusammen.
Bob und Todd (unterstiitzt vom Lead Al Pro-
grammer Francesco Roccucci) zeigten uns
die Veranderungen, die Miles Eckhart seit
der Gamescom-Demo im letzten Jahr durch-
gemacht hat. Seine Bewegungsabldufe ha-
ben eine beeindruckende Natirlichkeit er-
halten, die Animationen sind unglaublich
fliissig und lebensecht. Und auch nachdem
er angesprochen wird, ldsst der Realismus-
grad kaum nach, im Gegenteil: Miles’ Mimik
ist liberragend, in Verbindung mit der Verto-
nung fast schon gespenstisch echt.

Noch sind sie aber nicht vollig zufrieden,
hier in Frankfurt. Fast taglich kommen neue
Builds, fast taglich werden Bugs ausge-
merzt, wird an den Details gearbeitet. Die
Questgeber in.Update 3.0 sollen so perfekt

_GameStar 08/2017 *
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wie méglich werden, denn sie sind die
Grundlagenstudie fiir alle weiteren NPCs
und Questgeber, mit denen die Spieler in
Zukunft (auch in Squadron 42).interagieren
sollen. Hier kommt-die neue Subsumption-
KI'ins Spiel. Subsumption heifit Zusammen-
fassung, das System soll sich also um alle
moglichen Aspekte einer Figur kiimmern.
SchlieBlich sollen die NPCs echt wirken und
sogar komplette, eigene Tagesabldufe ha-
ben. »Wir erschaffen die Subsumption-Kil
eher systemisch, die NPCs mehr mit einem
eigenen Verhalten ausstattet und weniger
an reinen Skripten ausrichtet«, erkldrt De-
sign Director Todd Papy.

Sightseeing mit Wracks
Zwischen sieben und 14 Missionen sollen es
zu Beginn in das Update schaffen, verrat uns

Papy. Wie viele es am Ende werden und in
welcher Schlagzahl spater neue Missionén
hinzukommen konnen, das hangt ganz da-
von ab, wie gut die Macher vorankommen: In
der Prasentation wird gerade im Gesprach
mit Miles Eckhart eine dieser Missionen an-
genommen, der Auftrag lautet diesmal, eine
vermisste Person zu finden. Letzter bekann:
ter Aufe.nthaltso_rt'der gesuchten Person ist

.Yela, ein Signal kommt dort von einer mogli-

chen Absturzstelle. Der Job-ist klar: hinflie-
gen und herausfinden; was passiertist. In

der Demo bringt uns ein Konsolenbefehl au- -

genblicklich wieder an die Oberflache der
Landezone, dann wird erneut das Raumschiff
gerufen und wir jagen steil gen Himmel.”
Kaum sind wir aus der Atmosphdre des Pla-
neten ausgetreten, wird unser neues Ziel
Uber die Star Map angewahlt. Quantum Tra-

vel bringt uns erneut ziigig in den Orbit des
kalten Felsbrockens und wieder geht es im
Sinkflug gen Oberflache. Das, was wir hier
beschreiben, ist die vollkommene Barriere-
freiheit: Die nahtlose Reise von einer Station
aufeinen Planeten, zu FuB durch eine Lande-
zone mit Weiterreise zu einer verunfallten
Caterpillar - einem gigantischen Wrack — auf
einem Mond. Diese Absturzstellen und
Wracks werden fiir Update 3.0 teilweise pro-
zedural erstellt, wir werden eine ganze Reihe
davon erkunden diirfen. Anfangs werden sie
noch unbewohnt sein, zukiinftige Updates
sollen aber auch fiir bewohnte Wracks sor-
gen. Mal finden wir darin einen ziinftigen
Kampf, mal friedliche NPCs, die vielleicht auf
Handel aus-sind. i

Unsere Gladius landet neben dem mons-
trosen Wrack der Caterpillar, dann wird zu

-24 \/oh 122 S‘tretchgbals 's'rn'd'33 erfillt, 31 teilweise}zehn wurden gééndert, 47 stehen aus und.eins wird'nicht-zym Release erfiillt.
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Die Geburt der prozeduralen Planeten
Es war ein Ziel fiir die Zeit nach dem kommerziellen
Release von Star Citizen: die prozedurale Generie-
rung von Planeten und die Erkundung derselben
durch Spieler. Doch die Dinge andern sich, wenn Ent-
wickler mit viel Leidenschaft fiir ihren Job mehr tun,
als aktuell nétig ist. Auftritt Marco Corbetta. Der Se-
nior Technical Director bei Foundry 42 in Frankfurt
M war scharf auf die Planetentechnik und bekam von
Studiochef Chambers griines Licht (nicht etwa von
Chris, der die Arbeit an diesem Feature fiir spater ge-
plant hatte!), neben seinen anderen Aufgaben schon
mal an der Planetentechnik zu schrauben.

»Er machte nicht direkt viele Uberstunden fiir diese Sachex, erzihlt
Brian Chambers uns im Interview. »Aber er wollte eben unbedingt
dran arbeiten und deshalb entschuldigten wir ihn iiber einen Zeit-
raum von ca. zwei Monaten fiir die meisten Meetings. Eines Tages
standen wir dann hinter Hannes‘ [Hannes Appell, Director of Cine-
matics; Anm. d. Red.] Schreibtisch und flogen auf einen winzigen
Punkt im All zu. Der Punkt wurde kaum groRer, also musste die Flug-
geschwindigkeit lber die Konsole erhoht werden — und dann, ir-
gendwann nach 40 Minuten, erschien da dieser Planet, und alle nur

so: Was zum Teufel?!« Eine Woche spater entstand daraus das be-
kannte »Pupil to Planet«-Video, in dem die nahtlose Reise von einer
Station auf einen Planeten gezeigt wurde. Das dnderte alles. Es
musste neu durchdacht werden, wie das Universum gebaut werden
sollte. Es mussten Techniken erarbeitet werden, die die prozedurale
Generierung verbesserten, Tools mussten geschaffen werden, um die
Planeten schneller gestalten zu konnen. War es das wert? »Fiir mich
ist das eine der tollsten Sachen an Star Citizen«, sagt Studiochef
Chambers. »Du kannst von Planet zu Planet zu Planet fliegen, ohne
Unterbrechung.« Wie sich das anfiihlt und welche Freiheit damit
verbunden ist, werden wir in Kiirze mit Update 3.0 selbst erfahren.

. ;ﬂl.‘

Fu nach dem Ziel gesucht. Uber Wrackteile
und Schrott geht es ins Innere des havarier-
ten Raumschiffs. In einem der Rdaume findet
sich die Leiche der gesuchten Person, aber
leider ldsst das Interaktionssystem die Ent-
wickler bei der Prasentation im Stich. Das
gilt allerdings nicht fiir die beiden Schurken,
die sich in der Zwischenzeit herangeschli-
chen haben und das Feuer er6ffnen. Der Ent-
wickler, der die Demo spielt, demonstriert
uns kurzerhand die Durchschlagskraft einer
Fahrzeugabwehrwaffe an den Uberra-
schungsgdsten — viel hilft manchmal viel.

Erkennen, wo man ist

Doch nicht bloB die Barrierefreiheit oder die
Missionen sind beeindruckend: Das Envi-
ronment-Team hat bei den Monden ganze
Arbeit geleistet. Davon diirfen wir uns am

Arbeitsplatz von Pascal Miiller (Senior Envi-
ronment Artist) und Michel Kooper (Lead En-
vironment Artist) tiberzeugen. Ob man sich
nicht irgendwann auf einen neuen Planeten
freut, wenn man diese abertausenden Qua-
dratkilometer mit Umgebungs-Assets ausge-
stattet hat, fragen wir Pascal: »Ja, manchmal
kann ich’s kaum noch sehenx, gibt er zu.
Das ist kein Wunder, wenn man die verhalt-
nismafig langweiligen Oberflachen von
Monden - steinig, felsig, staubig — betrach-
tet. Doch auch bei solch eintonigen Strecken
holen die Kiinstler alles aus den ihnen. zur
Verfligung stehenden Tools heraus: Objekt-
gruppen werden mit Algorithmen automa-
tisch verdandert und sehen dadurch immer
etwas anders aus. Aufierdem verpassen die
Environment-Spezialisten den Monden ihren
ganz eigenen Charakter: Yela ist ein-eiskal-

ter Felsbrocken, dessen teils glanzende
Oberflache die Kalte auch visuell sehr gut
transportiert. Auf Cellin gibt es vulkanische
Aktivitaten, der Mond ist iberall mit Geysi-
ren géspickt. Der dritte Mond, Daymar, sieht
ein bisschen wie eine Wiistenlandschaft auf
der Erde aus. Genau das ist das Ziel der ta-
lentierten Kiinstler, die hier arbeiten: An-
hand von landschaftlichen Details, durch
ausgekliigelte Texturierung und eine einzig-
artige Lichtstimmung sollen wir in der Lage
sein, einen-Mond oder Planeten an seiner
Oberflache zu erkennen.

Nehmen wir die iber 300 Planeten, die es
in entfernter Zukunft in rund 100 Systemen
geben soll, und rechnen wir acht bis zwolf
Monde pro System hinzu, dann wird uns
klar, was das hier fiir eine gigantische He-
rausforderung ist.

Bis wir mit der riesigen Reclaimer auf einem Planeten oder Mond landen, wird es
noch etwas dauern, aber die Voraussetzungen dafiir werden mit Update 3.0 erfiillt.
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Unendliche Weiten
Endlich sind wir selbst an der Reihe und
diirfen die Star-Citizen-Alpha 3.0 spielen.
Kaum haben wir uns auf das neue Hover-
bike, die Nox, geschwungen-und einmal
richtig Gas gegeben, gibt das Spiel seinen
Geist auf: Komplettabsturz, die Presseleute
haben den Build erfolgreich gecrasht. Nach
einem Neustart lauft alles wieder und wir ra-
sen auf dem schnittigen Bike iiberdie hiige-
lige Mondoberflache. Die Steuerung ist noch
nicht optimiert, zumindest am Gamepad
scheint die Feinabstimmung noch nicht vor-
genommen zu sein. Trotzdem macht es
schon SpaB, um die Felsbrocken zu cruisen,
und wir konnen uns lebhaft vorstellen, wie
sich hier Jagdszenenabspielen und Spieler
sich gegenseitig mit Raumschiffen, Fahrzeu-
gen und Speedbikes beharken. Zumindest
so lange, bis mehr NPCs ins Spiel einfiigt
werden, die sollen das Universum namlich
zu 90 Prozent bevdlkern.

Bis dahin bleibt einfach nur eine giganti-
sche Spielflache — einen Mond nur einmal

als ambitioniert. Doch selbst wer der Ent-
wicklung von Star Citizen relativdicht folgt,
hat kaum eine Vorstellung-davon, wie grof3
dieses Universum wirklich angelegt ist. Das
sehen.wir, als Sascha uns das Stanton Sys-
tem im SolarSystem Editor zeigt — und dann
rausscrollt und rausscrollt und immer weiter
rausscrollt, bis das komplette System beina-
he im Raster des Editors verschwindet. Die
schiere Grofle erzeugt pure Faszination.

Cross-Play mal anders

Werden wir in diesem schon mit Update 3.0
riesigen Weltall iberhaupt mal einen Spieler
zu Gesicht bekommen? Hier soll die Cross-
Play-Funktion greifen. Dabei erhalten zwei
Spieler mal unterschiedliche Auftrdge, mal
denselben Job, vielleicht auch mit anderen
Zielen. Das fiihrt sie dann an das gleiche
Wrack oder den gleichen Aufienposten — und
keiner der beiden weif}, was der andere im
Schilde fiihrt. Tun sie sich zusammen? Bal-
lern sie sich tiber den Haufen? Das birgt viel
Potenzial fiir interessante Begegnungen, viel-

leicht aber aukeh fir Frust, wenn es kein ver-
niinftiges Rufsystem gibt. Das soll erst im
nachsten Update (3.1) implementiert werden.
In unsererAnspielsession lassen wir uns
mal eben perKonsolenbefehl an einen Au-
Renposten verlegen, es wiirde schlieflich
den zeitlichen Rahmen sprengen, wenn wir
gemiitlich dutzende Minuten lang hintuckern
wirden. Die AuBenposten, ebenfalls teilwei-
se prozedural generiert, werden in 3.0 unter
anderem Gegenstand von Missionen sein.
Wir werden sie aber auch einfach nurerkun-
den konnen. Das tun wir jetzt auch und be-
kommen dabei einen Vorgeschmack auf das
Housing, das ebenfalls auf der Liste Entwick-
ler steht. Wir konnen uns gut vorstellen, so
einen AuBenposten mit Freunden zu beset-
zen und zu verteidigen. In der Demo ist hier
allerdings noch nichts los, uns bleibt nur die
Bewunderung der stilsicheren Space-Contai-
ner. Auch Interaktionen mit Gegenstdnden
sind noch nicht moglich. »lch wiirde erwar-
ten, dass ich hieralles anfassen, anziehen
oder ansehen kann, was hier so herum-

auf einer Dragonfly zu umrunden soll tiber

drei Stunden dauern. Uberhaupt wird uns
die wahnsinnige Grof3e des Universums erst
klar, als wiruns bei Senior Engine Program-
mer Sascha Hoba den Solar System Editor
genauer anschauen. Darin konnen Objekte
(Planeten, Monde, Stationen) ganz leicht in
bestimmten Verhéltnissen zueinander plat-
ziert werden. Wir reden oft von Star Citizen

Wo bleibt Squadron 42?
Nach der Verschiebung im letzten Jahr und der Ab-
sage der Demo zu Squadron 42 war der Unmut Q
grof3. Wer sich jedoch in einer ruhigen Minute mit
der Entwicklung im letzten Jahr befasst hat, der
konnte ahnen, warum nichts zu Squadron 42 ge-
zeigt wurde. Zuerst war da die neue Planetentech-
nik. Squadron 42 ist Roberts’ Baby - und fiir dieses
Baby ist ihm nur das Beste gut genug. Wiirde er also
die Planetentechnik auBen vor lassen? Unwahr-
scheinlich. Dazu kam die Arbeit an der KI. Bis letztes
Jahr arbeitete CIG noch an Kythera und CryAl. »Aber
Chris wollte keine zwei Systeme, erklart uns Todd Papy, und Brian
Chambers ergénzt: »Die Grundlage fiir so eine wichtige Technik
muss einfach stimmen. Wir mussten also einen halben Schritt zu-
riickgehen und die Grundlage richtig aufbauen.« Die beiden bisheri-
gen KI-Systeme wurden zur Subsumption-KI zusammengefiihrt.

Trotzdem wollten wir natiirlich wissen, wie es vorangeht. »Es wird,
sagt Todd, und Brian fligt hinzu: »Ich wiirde gern so viel mehr zeigen
und erzahlen, schliellich sehe ich jede Woche die Cinematics zu
Squadron 42, epische Kdmpfe und sowas. Und dann denke ich
manchmal: Was sind schon prozedurale Planeten. Schaut euch das

hier an! Aber wir kdnnen dazu noch nichts zeigen, schon allein um
die Story zu schiitzen.« Den Fortschritt an der Kl und den Animatio-
nen sollen wir anhand von Update 3.0 sehen kénnen. Das NPC-Ver-
halten, die weichen, realistischen Bewegungen, all das wird auch fiir
Star Citizen entwickelt und kann daher als Wasserstand fiir Squad-
ron 42 gesehen werden. »Es dauert langer als wir alle das wollen,«
sagt Brian, »aber wir wissen, es war die richtige Entscheidung.«

Und was sagt Chris dazu? »Wir arbeiten sehr hart daran und wir ma-
chen gute Fortschritte. Die Kernelemente, die wir fiir Squadron 42
brauchen, sind auch fiir Update 3.0 wichtig. Und wir wollen unbe-
dingt eine hohe Qualitdt fiir die Charaktere erreichen, fiir die Mimik,

-26 E'x:Cry.tekiMitarbéiter Hannes Appell,jetzt Director of Cinematics bei Foundry 42, erstellte das Vidgzb zur Kic'ks_tarter-fKampagne. 3
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Damit die Kl wie geplant funktioniert, braucht sie ein einheitliches System. Die Entwick-
lung desselben dauerte langer als angenommen, kommt aber gut voran.

fiir ihr Verhalten. Wir wollen die Schauspieler richtig riiberbringen.
Es soll mindestens so gut oder besser sein als alles, was es bisher in
vergleichbaren AAA-Produktionen gegeben hat und ich bin nicht zu-
frieden, bevor wir das nicht erreicht haben. Bei Star Citizen zeige ich
gern die Fortschritte, auch wenn sie noch nicht perfekt sind. Fiir
Squadron 42 will ich das nicht: Wenn ich es zeige, dann muss es so
sein, als ob Activison oder Bethesda auf der E3 ein neues Spiel pra-
sentiert — nur mit dem Unterschied, dass alles was wir zeigen auch
wirklich im Spiel passiert.«

Laut Roberts wurde keinerlei Arbeit verworfen, auch nicht die fiir
letztes Jahr geplante Demo des ersten Kapitels von Squadron 42. Das
Team entschied sich letztes Jahr im letzten Moment, keine »Work in
Progress«-Demo zu zeigen. »lch méchte das fertige System zeigen, in
dem alles so ist, wie es sein soll, und in dem keine Not- oder Zwi-
schenlésungen verwendet werden, nur um etwas prasentieren zu
kénnen«. Mit dem jetzigen Stand ist der Chef sehr zufrieden: «Wenn
die Leute es sehen, werden sie es verstehen, und ich denke, sie wer-
den dariiber sehr gliicklich sein«. Das bedeutet im Klartext: It’s done
when it’s done. Ob wir dieses Jahr noch etwas dazu sehen, wollte Ro-
berts nicht verraten, es ist aber durchaus moglich, dass auf einer der
beiden groRen Veranstaltungen in diesem Jahr (Gamescom und Citi-
zenCon) neue Infos zur Einzelspielerkampagne durchsickern.

.
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steht«, sagt Todd, als wir die detaillierte Ein-
richtung eines AuRenpostens unter die Lupe
nehmen. »Daran arbeiten wir noch und Item
2.0 wird das moglich machen.«

Trotz diverser Bugs und unvollstandiger
Features in der sehr friihen Demoversion: Den
Eindruck eines riesigen, in seiner Entstehung
befindlichen Universums vermittelt sie her-
vorragend. Die massive, riesige Oberflache
des Mondes, der enorme Detailgrad tiberall
fasziniert uns, und wir kénnen jederzeit.nach
Levski, Grim Hex, Port Olisar oder auf einen
deranderen Monde wechseln.

Alles hdngt vom Inhalt ab

Nicht alles, was in Update 3.0 enthalten
sein soll, konnten wir selbst sehen oder.
spielen. Fracht und‘Handel werden in ersten
Versionen integriert, Versicherungen fiir
Schiffe aktiviert und Ausdauer wird als takti-
sches Elementhinzugefiigt. Viele Apps fiir
die MobiGlas-Benutzeroberflache sind in Ar-
beit, und dutzende Detailfeatures wie
Schrottfelder im All, das Landesystem und
weitere Verbesserungen unter der Haube,
die unter anderem die Grundlagen fiir zu-
kiinftige Updates schaffen, sind geplant. Die
technischen Neuerungen behandeln wir im
Artikel rund um die Technik ven Star Citizen
ausfihrlich. Aber reicht das schon aus?

Ob er sich sicher ist, dass all dieser enor-
me Raum mit sinnvollen, spannenden Inhal-
ten gefiillt werden kann, fragen wir Todd. Die
Antwort kommt nicht aus. dem PR-Lehrbuch:
»lch weif¥ es nicht«, sagt er offen und ehr-
lich. »Aber es ist mein Ziel. Ich bin so lange
eher der pessimistische Typ, bis ich wirklich
Ergebnisse sehen kann. Ich bin mir sicher,
was die Planeten angeht, die Technik und
was wir drum herum alles machen, bei-
spielsweise modulare Raumstationen und
so weiter. Aber die nachste grof3e Herausfor-
derung fiir mich ist, wie die Umgebung fiir
den Spieler zum Leben erwacht. In Spielen
wie Skyrim oder GTA hast du Gras, Tiere, Ver-
kehr. Aber-wie setzen wir das um? Wie sieht
Alien-Gras aus?«

Stiick fiir Stiick, eine Sache nach der an-
deren — so arbeiten die Entwickler Probleme
ab. »Alle diese Dinge kommen langsam zu-

|

Mit dem neuen Hoverbike Nox durften wir
schon mal tiber die Mondoberflachen heizen.

sammen, immer mehr Teile fiigen sich ins
Spiel ein-und je mehr davon bei uns an-
kommt, desto zuversichtlicher werde ich,
dass wir auch die Inhalte liefern kénnen, die
Langzeitmotivation garantieren.« Das klingt
nach einer realistischen Einschatzung. »Es
ist auch nicht so, dass die Leute hier nicht
wiissten, wie sie etwas machen sollen, bei-
spielsweise die prozedurale Generierung ei-
ner kompletten Planetenstadt [Arc Corp,
Anm. d. Red.]«, fiigt Studiochef Brian Cham-
bers hinzu. »Aber jeder hier will den best-
moglichen Weg finden, wie man etwas
macht. Das dauert langer als Chris das gern
hatte, das dauert langer als wir das gern
hatten. Aber es legt den Grundstein fiir al-
les, was danach kommt und worauf aufge-
baut werden soll.«

Star Citizen soll Giber einen langen Zeit-
raum gespielt werden. Platz ist hier wirklich
kein Problem, das Universum ist giganti-
scher, als wir dachten. An den Inhaltenwird
unter Hochdruck gearbeitet, aberes wird
gleichzeitig standig geforscht; ausprobiert,
verworfen und verbessert. Das ist nichts,
was Chris Roberts unnotig forcieren wiirde.
lhm wird oft vorgeworfen, es sei sein Perfek-
tionismus, der das Projekt so'explodieren
lasst. Dass er keinen Punkt finden wiirde, an

mit dem Mining-Schiff Prospector).

Auch zukiinftige Inhalte sind bereits in Arbeit: In Update
3.1 wird die erste Version des Minings eingefuhrt (hier

.
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dem er eine Sache einfach mal gut sein las-
sen konne. Aber es gibt mittlerweile tiber
400 Perfektionisten, die an diesem Projekt
arbeiten und technische Grenzen austesten.
Update 3.0 wird noch nicht der ganz grof3e
Waurf. Aber es bringt die vielleicht wichtigste
Grundlage: Das Universum bekommt eine
Form, der Spieler einen Eindruck davon. Dass
sich dieses Spieluniversum ausbreiten und
weiterentwickeln wird, davon sind wir nach
unserem Studiobesuch fest iiberzeugt. %

»

Benjamin Danneberg
@Game_Play_Me

Es wird gern und haufig Uber Star Citizen
gestritten. Bestimmte Keywords triggern
Unterstiitzer ebenso wie die Gegner des
Projekts, und die Spekulationsmiihlen in
Presse und Foren drehen sich ungebremst.
BloR hat das alles wenig mit dem eigentli-
chen Projekt zu tun, mit den Menschen, die
daran arbeiten, mit dem, was wirklich in
den Studios vor sich geht. Trotz der enor-
men Transparenz der Entwicklung schauen
die Wenigsten ganz genau hin. Es liegt auf
der Hand, dass hier nicht ein einziger Gro-
Benwahnsinniger irren Feature-Creep be-
treibt. Hier bauen lber 400 gréRenwahn-
sinnige, hochtalentierte und extrem
erfahrene Entwickler an einem nie dagewe-
senen Spiel. In Frankfurt hat niemand ei-
nen Zweifel daran, dass Star Citizen mog-
lich ist, denn diese Leute wissen ganz
genau, was sie da tun. Stattdessen wird da-
riber diskutiert, wie man es noch besser
machen kann. Wie man technische Gren-
zen sprengt, als gabe es sie gar nicht. Die
Leidenschaft und das Engagement, mit de-
nen die Entwickler an ihren Tischen sitzen,
kommunizieren, Ideen diskutieren und um-
setzen und beinahe nebenbei neue Meilen-
steine aus dem Hut zaubern, sind wirklich
beeindruckend.

Nach Update 3.0 hofft CIG noc in diesem Jahr ein weiteres Update 2u veréffentlichen,das den Mining-Beruf bringt. 27
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Die Technik hinter Star Citizen

VON DER VISION
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utprojekt wie Star Citizen ist nur mit der richtigen Technik dahinter- -

Wenn es um Star Citizen geht, lautet die
Gretchenfrage an Griindervater Chris Ro-
berts: »Glaubst du wirklich, dass das jemals
fertig wird?« Einerseits wegen der schieren
Grafle, die das Universum des Weltraum-
MMOs einmal umfassen soll. Andererseits
aufgrund'der technischen Herausforderun-
gen, die all die geplanten Funktionen und
Spielmechaniken mit sich bringen — insbe-
sondere fiir einen Mehrspieler-Titel.
Wirhatten die Gelegenheit, mit Chris Ro-
berts und Entwicklern bei Foundry 42 (Toch-
terunternehmen von Roberts’ Cloud Imperi-
um Games) in Frankfurt ausfiihrlich tiber
diese Frage und die Technik hinter Star Citi-
zen zu sprechen. Dass Roberts und die Ent-
wickler fest'davon iiberzeugt sind, dass Star
Citizen trotz all der ambitionierten Ziele
wirklich einmal fertig wird (wobei das Spiel
natiirlich auch nach dem offiziellen Release
immer weiterentwickelt werden soll), ist da-
bei nicht sonderlich tiberraschend. Was sol-
len sie auch anderes sagen? Weniger selbst-
verstdndlich ist allerdings die Tatsache,
dass wirnach dem Besuch viel von unserer
urspriinglichen Skepsis gegeniiber dem
Grof3projekt Star Citizen verloren haben.
Das liegt zum einen an der Leidenschaft und
dem Know-how, beides haben wir in jedem
Gesprdch gespiirt. Zum anderen gibt es trotz
der scheinbar endlos wirkenden Liste an im-
mer neuen Funktionen, Mechaniken und In-
halten, die in das Spiel integriert werden
sollen, klare Pldne, die die technischen
Machbarkeiten beriicksichtigen und die

moglichst friih alle notigen Grundsteine fiir
die Umsetzung der Vision legen sollen.

Als wir Roberts fragen, ob es Momente
gibt, in denen er daran zweifelt, dass all das
realisiert werden kann, verweist er auf diese
Plane — aber nicht, ohne gleichzeitig einzu-
raumen, dass sie vielleicht nicht immer die
besten sind. »Natiirlich kommt es vor, dass
wir bei der Umsetzung einer Spielmechanik
merken, dass das so nicht funktioniert. Aber
dann gehen wir eben ein paar Schritte zu-
rlick und suchen nach einer neuen Losung.
Es gibt jedenfalls nichts in unseren Planen,
das ich nicht auch fiir machbar halte.«

Die Weitsicht in den besagten Pldnen ist
gleichzeitig mit ein Grund dafiir, dass nach
Uber vier Jahren Entwicklungszeit immer
noch sehrviel Arbeit vor Cloud Imperium
Games liegt. Ein Grof3teil der bislang vergan-
genen Zeit wurde nicht nurin den Aufbau
der notigen Teams gesteckt, sondern auch
in die Anpassungen der CryEngine (bezie-
hungsweise der Lumberyard Engine von
Amazon). Diese Anpassungen-waren zwin-
gend notig, um die Entwicklung von Star Ci-
tizen in seiner aktuell geplanten Form iiber-
haupt erst moglich zu machen.

Zu 90 Prozent neuer Code

Im Gesprdch mit den technischen Direktoren
Marco Corbetta und Carsten Wenzel erfahren
wir viele Details iber diese Anpassungen
der CryEngine. Sie haben schon vorihrer
mittlerweile zweijdhrigen Zeit bei Foundry
42 vier Jahre lang zusammen bei Crytek an

der CryEngine gearbeitet und viele Zeilen
des Codes programmiert. Eines stellen sie
aber gleich zu Beginn unseres Gesprachs
klar: »Es ist sehr wichtig zu betonen, dass

wir es hier nicht mehr wirklich mit der CryEn-

gine zu tun haben«.

Wenn man sich nur den Code Zeile fiir Zei-
le anschaut, liegt das Verhaltnis von alten
und neuen Inhalten zwar bei 50 zu 5o. Geht
es aber darum, was wirklich in Star Citizen
genutzt wird, dannist ein Verhaltnis von 9o
zu 10 zu Gunsten des neuen Codes laut Cor-
betta und Wenzel deutlich realistischer. Vor
allem zwei Aspekte haben eine weitreichen-
de Uberarbeitung der Engine nétig gemacht:
Einerseits die schiere Grofie der Spielwelt,
andererseits die vielen Interaktionsmoglich-
keiten, die sie bieten soll.

Um ohne Ladebildschirm oder Tricks wie die
Teleportation der Spielfigur von einer Raum-
station zu einer Planetenoberflache und von
dort'aus zu einem Mond weiterfliegen zu
konnen, miissen die Koordinaten auf dem
Weg dorthin tatsdchlich in der Spielwelt vor-
handen und vonder Engine adressierbar
sein. In den Dimensionen von Star Citizen
ist das nur durch den Wechselvon 32 Bitzu
64 Bit moglich, der laut Roberts-etwa ein
Jahr Zeit in Anspruch genommen hat (siehe
auch den Kasten »Grof, groBer, 64 Bit«).

In Star Citizen soll es aufRerdem viele In-
teraktionsmoglichkeiten zwischen Spielern,
der Kl und Objekten geben, wahrend das in
den meisten anderen Spielen mit der CryEn-
gine nicht der Fall ist. Deshalb mussten gro-

1] Aktuell arbeiten 443 Menschen in vier Niederlassungen fiir Cloud Imperium Games und.die Tochtgr'ﬁr}na Fbundry‘ziz.‘
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Wohin mit all den Daten?

Wenn man sich durch eine Welt in einem Spiel bewegt, miissen die
passenden Daten fiir Ihre Darstellung wie Texturen oder Objektgit-
ter zuvor in den Speicher des PCs (teilweise in den Hauptspeicher,
teilweise in den Speicher der Grafikkarte) geladen werden, damit sie
beim Rendern der jeweiligen Szene (beziehungsweise des jeweiligen
Bildes) ausreichend schnell zur Verfiigung stehen. Ein riesiges All mit
begehbaren Planeten, Monden und Raumstationen stellt dabei ext-
rem hohe Anforderungen an das Streaming von Daten.

Cloud Imperium Games hat deshalb das sogenannte »Object Contai-
ner Streaming« entworfen, das gewissermalien eine Stufe liber dem
oben beschriebenen »Low Level«-Streaming ansetzt. Ein Objekt-Con-
tainer enthalt alle Daten, die fiir das Rendern eines bestimmten Ob-
jekts benétigt werden. Dabei kann es sich um einen ganzen
Planeten, eine Raumstation oder auch nur um ein Zimmer

innerhalb dieser Station handeln.

Star Citizen soll wahrend des Spielens erkennen, wel-
che Objekt-Container demnachst wahrscheinlich be-
notigt werden, und sie moglichst friih je nach Bedarf
im Hintergrund Stiick fiir Stiick in den Speicher la-
den. Eine Hierarchiestruktur der Objekt-Container
sorgt gleichzeitig dafiir, dass die wichtigsten Daten
stets zuerst geladen werden. Im besten Fall bleiben
Ladebalken durch dieses System weitgehend aus.

Auch fiir das Object Container Streaming spielt die
Zahl der vorhandenen Prozessorkerne und ihre Aus-
lastung eine wichtige Rolle. So kénnen beispielsweise

die wichtigsten Spielmechaniken wie die Steuerung des Raumschiffs
auf einem oder mehreren Haupt-Threads ablaufen, wahrend freie
Threads (beziehungsweise Kerne) fiir das Object Container Strea-
ming genutzt werden. Damit die Daten moglichst schnell im Spei-
cher laden, empfiehlt es sich auerdem, Star Citizen auf einer SSD zu
installieren, groBe Mengen RAM helfen ebenfalls.

In der Vorstellung der Alpha 3.0 hat Design Director Todd Papy uns
erklart, dass aktuell vier bis fiinf spezielle Gebiete auf Planeten und
Monden untergebracht sind. Sobald das Object Container Streaming
in das Spiel integriert ist, sollen es wesentlich mehr sein. Chris Ro-
berts geht davon aus, dass die Integration spatestens bis zum Ende
des Jahres 2017 abschlossen ist.

Um nahtlos vom All zu einem Planeten und lber seine Oberflache fliegen zu kénnen, - .
. ist das moglichst effiziente Streamen von Daten Pflicht. Star Citizen setzt dazu unter ;

anderem auf das sogenannte »Object Container Streaming, bei dem kombinierte

Assets je nach Bedarf moglichst friih im Hintergrund geladen werden.

Be Teile des Job-Management-Systems um-
geschrieben werden, damit der laut Wenzel
zuvor eher serielle und primdr mit einem
Prozessor-Thread arbeitende Code der Engi-
ne moglichst viele Aktualisierungen fiir die
verschiedenen Entitdten im Spiel parallel
auf mehreren Threads der CPU vornehmen
kann. Bei vielen modernen Prozessoren wer-
den pro Kern jeweils zwei Threads gleichzei-
tig bearbeitet. Eine Quad-Core-CPU stellt
also beispielsweise immerhin acht Threads
zur Verfiigung, die unterschiedliche Rechen-
aufgaben iibernehmen konnen.

Eine Entitdt (beziehungsweise ein Item)
kann grundsatzlich alles'Mogliche sein, von
einem Gegenstand in einer Schublade iiber
eine Kl-gesteuerte Spielfigur bis hin zu ei-
nem Raumschiff. Diesen Aspekt greift auch
Roberts auf, als wir ihn nach Schwachen der
CryEngine fragen. »Wir haben dafiir gesorgt,
dass alles im Spiel eine Entitdt sein kann,
der wir bestimmte Komponenten zuweisen.
Ein Raumschiff hat zum Beispiel eine Bewe-
gungskomponente in Form des Intelligent
Flight Control System, die dafiir sorgt, dass
es fliegen kann. AuRerdem kann es eine le-

benserhaltende Komponente in Form von
verschiedenen Raumen. mit Sauerstoff oder
eine Komponente fiirdie Energieversorgung
enthalten. [...] Dieses Komponentensystem
gibt es in der CryEngine nicht.«

Wer die Entwicklung von Star Citizen und
unsere Berichterstattung dazu bereits eine
Weile verfolgt, der erkennt hier das schon
seit Ldngerem bekannte System mit der Be-
zeichnung »ltem 2.0« wieder. Sein grof3er
Vorteil besteht darin, dass man zundchst
isoliert bestimmte Funktionen entwickelt
(etwa fiir die Physik, fiir die Bewegung oder

T
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Star Citizen soll nicht nur irgendwann liber 300 erkundbare Planeten in etwa 100 verschiedenen Ster- 2 GRER .
nensystemen bieten, sondern auch zahlreiche Monde, Raumstationen, Stadte und AuRenposten.
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_ GameStar 08/2017 e Das erste Studio wurde im Januar, 2013 in Austin mit zehn Mitarbeitern gegriindet, heute-arbeiten dort 64 Angestellte. 29°
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| . GroB3, groRer, 64 Bit

Als wir die technischen Direktoren
Marco Corbetta und Carsten Wenzel
nach der wohl aufwendigsten Arbeit
an der Engine fragen, die gleichzeitig

viele Spieler gar nicht unbedingt be-
wusst wahrnehmen, antworten sie
genau wie Chris Roberts in unserem
spateren Skype-Interview: »Die 64-Bit-
Implementierung« - die weder die
CryEngine noch die Lumberyard Engi-
ne von Haus aus unterstitzen. Verein-
facht ausgedriickt ermoglichen 64 Bit
im Gegensatz zu 32 Bit den Umgang
mit deutlich gréReren Zahlen bezie-
hungsweise die Adressierungen eines
wesentlich groReren Speicherbereichs
(2”64 = 18.446.744.073.709.551.616
Byte statt 2”32 = 4.294.967.296 Byte).
Wiirde die Engine von Star Citizen nur
32 Bit unterstiitzen, ware es nicht

moglich, derart groBe Sternensysteme zu erschaffen, in denen man
tatsachlich jede einzelne Koordinate erreichen kann.

Typische PC-Prozessoren unterstiitzen 64-Bit schon seit vielen Jah-
ren, gleiches gilt fiir das Betriebssystem Windows - sogar fiir Win-
dows XP wurde 2005 eine 64 Bit-Version veréffentlicht. Spiele laufen
aber bis heute in der Regel mit 32 Bit (daher auch die gerne in Feh-

Star Citizen passen.

lermeldungen auftauchende Bezeichnung »Win32«-Anwendung),
weil es aufgrund der deutlich kleineren LevelgréfRen meist einfach
nicht notig ist, einen derart grolen Speicherbereich zu adressieren.
Zur besseren Einordnung ein kurzer Vergleich: Die gesamte Spielwelt
von The Witcher 3 kann in einen einzelnen Krater eines Mondes aus

=%

fur den Sound), die dann im nachsten
Schritt je. nach Bedarf einer Entitat zugewie-
sen werden konnen. Laut Roberts ist das ein
moderner Ansatz in der Programmierung,
der es leichter macht, neue Funktionen hin-
zuzufiigen, der fiir bessere Performance
sorgt und der auch das.Synchronisieren der
Spielwelt'mit all ihren Objekten in einem
Netzwerk vereinfacht.

Tausende Spieler, eine grenzenlose Welt
Urspriinglich war der Plan, in Star Citizen
wie bei MMOSs iiblich auf private Instanzen
mit eher kleiner Spielerzahl zu setzen. Aktu-
ell konnen sich beispielsweise maximal 24
Spieler auf einem Server befinden (was
auchin derAlpha 3.0 vermutlich noch der
Fall sein wird). Die Uberarbeitung der CryEn-

gine soll aber zusammen mit einer neuen
Serverstrukturin Form von miteinander.
kommunizierenden Server-Netzwerken (be-
ziehungsweise Server-Meshes) statt einzel-
ner, isolierter Server deutlich grofere Ins-
tanzen mit tausenden Spielern erméglichen.
Ein physikalischer Serverbesitzt dabei laut
Robérts momentan in der Regel 32 Kerne,
was insgesamt achtvirtuelle Maschinen fiir
den Umgang mit den Daten ermoglicht, die
jeweils vier Kerne nutzen'kénnen. Aufgrund
von Limitierungen durch die CryEngine profi-
tieren die virtuellen Maschinen noch nicht
davon, ihnen mehr als vier Kerne zuzuwei-
sen, erschwerend hinzu kommt die Tatsa-
che, dass die-maximale Spielerzahl nicht li-
near mit den insgesamt auf dem Server zur
Verfligung stehenden Kernen skaliert.

Genau das soll sich in Zukunft andern, so
Roberts: »Wenn wir uns dazu entscheiden,
24 Spieler pro vier Kerne zuzulassen, und es
schaffen, dass die Kernskalierung weitge-
hend linear verlduft, dann kénnen bereits
auf einem physikalischen Server weit tiber
100 Spieler untergebracht werden. [...] Und
sobald wir die Server-Netzwerke und den
nahtlosen Wechsel von einem Server zum
anderen implementiert haben, spielt prak-
tisch jeder in derselben Instanz der Welt«.

Stapelverarbeitung statt Kern-Chaos
Ein'wichtiger Schritt zur besseren Kernska-
lierung ist dabei der Batch-Ansatz bezie-
hungsweise eine Art Stapelverarbeitung.
Statt verschiedene Aufgaben wie die Aktua-
lisierung von Komponenten oder die Berech-

P
Marco Corbetta (links) und Carsten Wenzel (rechts) haben schon bei Crytek gemeinsam an der CryEngine gearbeitet.
In Frankfurt hatten wir die Gelegenheit, ausfuhrlich mit ihnen Uber die'Starken und Schwachen der Engine und die
zahlreichen Anderungen zu sprechen, die sie fiir die Realisierung.von Star Citizen daran vornehmen mussten.

-30 Ir'n:Apri'I 2013 folgte eine'NAiederIassung in Los Angeles. Sie ist:mittlerweile das Hauptquartier von_C'Iot'Jd Imperium Games.
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‘| Auch die Charaktermodelle sollen extrem detailliert ausfallen.

&
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In Skype-Interview freut sich Chris Roberts tiber die vielen Fragen,
die Hardware-Redakteur Nils Raettig fiir ihn vorbereitet hat.

W el e - 2

nung der Physik auf die vorhandenen CPU-
Kerne zu verteilen, wird eine dieser
Aufgaben (beziehungsweise einer dieser
Stapel) gemeinsam von allen Kernen abge-
arbeitet, bevor es an die nachste Aufgabe
geht. Das macht die Synchronisierung der
anstehenden Aufgaben leichter, da alle Ker-
ne am selben Typ Rechenoperation arbeiten.
Vor allem die (schwierige) Integration der
Physik-Berechnungen in dieses Batch-Mo-
dell soll mit Blick auf die Server fiir eine bes-
sere Kernskalierung sorgen. Da es aber noch
eine Weile dauern wird, bis wirklich tausen-
de Spieler eine Instanz bevdlkern konnen,
ist es laut Roberts umse wichtiger, die Kl der
CryEngine so zu liberarbeiten, dass sie in ei-
ner derart groRen Welt wie der von Star Citi-
zen fiir das notige Leben sorgen kann. Der
aktuelle Plan sieht dabei vor, dass 9o Pro-
zent der Welt von der Kl bevélkert werden
und zehn Prozent durch die Spieler.

All das lasst bereits erahnen, dass Star Citi-
zen in Sachen Hardware-Anforderungen kein
anspruchsloses Spiel sein wird — dabei ha-
ben wir'iiber Aspekte wie die prozedurale
Planetentechnik (siehe den Kasten »Alles
prozedural, oder was?«), das Streaming der
Spielinhalte auf Seiten der Clients (siehe
den Kasten »Wohin mit all den Daten?«) und
die herausfordernde Kombination verschie-
dener Spielmechaniken wie dem Ego-Shoo-
ter-Teil oder der Steuerung von Raumschif-
fen im All noch gar nicht gesprochen.
Wer.die bislang spielbaren Module einmal
selbst ausprobiert hat, der weif3, wie niedrig
die fps gerade bei hoher Detailstufe in an-
spruchsvolleren Szenen liegen kénnen —
und das trotz der bislang eher geringen Zahl
an Spielern (und vor allem an NPCs). Bei all
dem darf man aber nicht vergessen, dass es
sich immer noch um eine Alpha handelt.
Sehrviele Optimierungsarbeiten stehen

also noch-aus, zudem sind langst nicht alle
der beschriebenen Verbesserungen an der
CryEngine und der Serverstrukturin den
spielbaren Betrieb integriert.

Insofern hat es uns nicht tiberrascht, dass
die uns gezeigte Demo der.Alpha‘3.o auf ei-
nem PC mit durchaus flotter Hardware (Intel
Core i7 5930K, Nvidia Geforce GTX 980 und
32 GByte RAM) gefiihlt teilweise mit weniger
als 30 fps'lief, auerdem gab es immer noch
Bugs Wwie nicht funktionierende Aufziige
oder ein streikendes Ragdoll-System und ei-
nen kompletten Servercrash. Diese Proble-
me:dndern aber nichts daran, dass es sehr
beeindruckend war, selbst tiber eine grofie
Raumstation zu laufen, in ein Raumschiff zu
steigen und durch das All'bis zu einem na-
hegelegenen Mond zu fliegen und schlie3-
lich auf dem Mond zu landen und ihn mit ei-
ner Art Hovercraft zu erkunden = und das
ohne jeden Ladebalken.

Alles prozedural, oder was?

§ Star Citizen soll einmal etwa 100 Sternensysteme
mit Gber 300 Planeten und zusatzlichen Monden
enthalten - und sie sollen allesamt begeh- und er-
kundbar sein. Zum Release geht Chris Roberts zwar
davon aus, dass »nur« etwa fiinf bis zehn Sternen-
systeme im Spiel drin sein werden, die Plane von
Cloud Imperium Games sind aber dennoch gerade
mit Blick auf die Zukunft mehr als ambitioniert.

Um so viele begehbare Himmelskorper erstellen zu

konnen, hat man die prozedurale Planetentechnik

entworfen, deren erste Ergebnisse man unter ande-

rem bereits auf der Gamescom 2016 in einer Prasen-

tation bewundern konnte. Die Technik ist aber nur ein Werkzeug fiir
die Entwickler, um in méglichst kurzer Zeit eine Basis fiir Planeten
und Monde schaffen zu kénnen, sie werden also nicht etwa wahrend
des Spielens prozedural generiert.

von Wald, Gesteinen oder in Zukunft auch mit Gewassern. Chris Ro-
berts bezeichnet das als »Malen mit einem groBeren Pinsel«.

Es wird aber laut Roberts keine nur auf diese Art generierten Plane-

ten oder Monde im fertigen Spiel geben. Jeder Himmelskorper wird

von Hand mit dem nétigen Feinschliff und vor allem mit interessan- gl
ten Bereichen wie einem AuBenposten oder einem abgestiirzten :
Raumschiff versehen. Es ware schlieBlich langweilig, stundenlang

liber einen Mond zu fahren und nichts als Steine und Krater zu sehen.

Am Arbeitsplatz von Senior Environment Artist Pascal Miiller konn-
ten wir uns selbst davon liberzeugen, was das bedeutet. Im Grunde
genommen kann ein Planet oder Mond mit unterschiedlichen Gebie-
ten und Ebenen liberzogen werden, etwa mit einer bestimmten Art

_ GameStar 08/2017 e Die Tochterfirma Foundry 42 bekam imrJanuar 2014-siidlich'von‘M-anchester in Wimsloyv ihre‘erste Niederlassung. 31’
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Duell der Schnittstellen

Die Entwickler von Star Citizen haben uns gegeniiber immer wieder
betont, wie wichtig es fiir eine gute Performance im Spiel ist, die
Leistung des Prozessors moglichst gut auszunutzen. Genau das war
auch einer der Hauptaspekte fiir die Entwicklung von sogenannten
»Low Level«-Schnittstellen wie DirectX 12 (Nachfolger von DirectX

11) oder Vulkan (Nachfolger von OpenGL). Insofern Uberrascht es
kaum, dass die Implementierung einer solchen Schnittstelle fest fir
Star Citizen geplant ist.

Da DirectX 12 aber nur von Windows 10 unterstitzt wird, hat sich
Cloud Imperium Games letztlich fiir Vulkan entschieden. Chris Ro-
berts geht fest davon aus, dass Vulkan zum Release von Star Citizen
im Spiel integriert sein wird, auf lange Sicht ist sogar ein volliger Ver-
zicht auf DirectX 11 denkbar. Fiir die Server ist das zwar unerheblich,
da hier keine Bilder gerendert werden. Auf der Client-Seite kann Vul-

DirectX .

Vu kan.

kan aber potenziell fiir eine deutlich bessere Kernauslastung sorgen,
so dass der Prozessor wiederum in der Lage ist, mehr der sogenann-
ten »Drawcalls« (also den konkreten Auftrag etwas darzustellen) an
die Grafikkarte weiterzugeben.

Vulkan soll zwar mit der Version 5.4 auch Teil der CryEngine werden,
allerdings implementiert Cloud Imperium Games seit etwa zwei Jah-
ren keine offiziellen Updates der Engine mehr in die Star Engine, weil
die Unterschiede inzwischen einfach zu groR sind. Laut dem techni-
schen Direktor Carsten Wenzel hat man ahnliche Plane bei der Vul-
kan-Umsetzung wie Crytek, grundsatzlich stehen generelle Anpas-
sungen an der Engine aber zundchst im Vordergrund. »Unser
Flaschenhals ist momentan noch der Spielcode, nicht die Grafik-
schnittstelle. Der erste Schritt besteht also darin, die Engine zu ver-
bessern, und der zweite Schritt wird der Wechsel zu Vulkan sein«.

Wenn man bedenkt, dass all dasim fertigen
Spiel'mit mehr Monden und Planeten, mit
mehr Méglichkeiten und Gegenstanden und
nicht zuletzt mit mehr Spielern und NPCs
umgesetzt werden:soll, dann drangen sich
vor allem zwei Fragen auf: Mit welcher Hard-
ware soll das fliissig laufen? Und konnte es
vielleicht sogar notig werden, Star Citizen
»downzugraden«?

Can it run Star Citizen?

Eines stellen Corbetta und Wenzel auf unse-
re Frage nach den grob anvisierten System-
anforderungen direkt klar: Das Spiel soll
auch mit moderater Hardware fliissig laufen,
aber gleichzeitig sehr gut mit hoherer Leis-
tung skalieren und sie entsprechend nut-
zen. Auch dabei ist die moglichst umfassen-
de Auslastung aller vorhandenen CPU-Kerne
ein wichtiger Aspekt, weil das wiederum
eine bessere Auslastung der Grafikkarte er-
moglicht (siehe auch den Kasten »Duell der
Schnittstellenc).

Um nicht Gefahr zu laufen, vollig an-der
(Hardware-)Realitat der Spieler vorbeizuent-

wickeln, legen Corbetta, Wenzel und ihre
Kollegen aus dem Engine-Team bewusst
nicht so viel Wert darauf, standig selbst mit
der neuesten Hardware versorgt zu werden.
AuBerdem achten sie auf einen guten Hard-
ware-Mix: Manche Programmierer nutzen
eine AMD-Grafikkarte, andere wiederum ein
Modell von Nvidia. Auch die Arbeit mit AMDs
neuen Ryzen-Prozessoren und gegebenen-
falls passende Optimierungen an-der Engine
sind fest eingeplant.

Grundsatzlich wollen.die Entwickler nach
Moglichkeit vermeiden, dass die Star Engine
denselben Ruf bekommt wie die CryEngine.
Stichwort: »Can it run Crysis?« (zu Deutsch
etwa: »Kann, man damit Crysis spielen?«).
Unter diesem Motto wird teilweise heute
noch Hardware getestet, weil das Spiel als
sehr anspruchsvoll gilt. Den voraussichtli-
chen Anspruch von Star Citizen umreifit Ro-
bertsin unserem Gesprach etwas konkreter:
Er geht davon aus, dass die CPU mindestens
vier Kerne haben sollte, die GPU 2,0 GByte
Videospeicher und das System insgesamt
8,0 GByte RAM, auRerdem empfiehlt er eine

schnelle SSD mit Flashspeicher (statt einer
langsamen Festplatte mit Magnetscheiben).

Diverse Grafikeinstellungen helfen dabei,
ein Spiel fiir unterschiedliche schnelle Hard-
ware anzupassen, momentan gibt es in Star
Citizen aber nur eine Option fiir die globale
Grafikqualitat. Wenzel geht nicht davon aus,
dass das Meni im fertigen Spiel mit tiber
zwanzig verschiedenen Optionen extrem
umfangreich wird, auch aufgrund des
Testaufwands, den das notig macht. »Wir
haben eben keinen Publisher mit 100 Leu-
ten, die sich nur um die Qualitdtssicherung
kiimmern«, so Wenzel. Er versichert uns
aber gleichzeitig, dass es genug Einstel-
lungsmaglichkeiten geben wird, um das
Spiel an die eigenen optischen Anspriiche
und die Leistungsfahigkeit des jeweiligen
PCs anzupassen.

Kommt das Downgrade?

Unsere Frage nach einem maoglichen Down-
grade beantworten Roberts und Wenzel un-
abhdngig voneinander verneinend — und in
beiden Féllen mit einem Verweis auf die sich

o

Es ist beeindruckend, einen Planeten erst aus grofRer Distanz vom All aus zu bewundern, und
kurze Zeit spater schon tiber seine Oberfldche zu laufen. Die groBe Herausforderung besteht
aber darin, die Dimensionen von Star Citizen auch mit interessanten Inhalten zu fillen:

-32 Mit 213 Angesteliten ist das Studio in Wilmslow am groRten. Dort wird sowohl an Squadron.42 als auch an-Star Citizen gearbeitet. . H
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weiterentwickelnde Hardware. Roberts kon-
kretisiert: »Wir verfolgen nicht den von den
Konsolen bekannten Ansatz, bei dem ein
Spiel primdr mit Blick auf die Minimal-Konfi-
guration entwickelt wird. [...] Das ist alleine
deshalb. nicht wirklich sinnvoll, weil Star Ci-
tizen ein Online-Titel wird, der hoffentlich
eine sehr lange Zeit gespielt wird. Hardware,
die zum Release-Zeitpunkt als Highend gilt,
ist zwei Jahre spdter wahrscheinlich nur
noch gute Mittelklasse.«

Einen weiteren wichtigen Aspekt bringt
Wenzel ins Spiel: die periodische Veroffent-
lichung von frithen Versionen, die Star Citi-
zen auch durch seine Geschichte als Crowd-
funding-Titel seit jeher begleiten. »Wir
arbeiten nicht auf den einen Termin hin, zu
dem alles fertig sein und funktionieren
muss. Natirlich haben wir eine klare Road-
map und Visionen, aber wir iberlegen auch
immer wieder: Wie kommen wir da hin?«.

Was letztlich machbar ist und was nicht,
ldsst sich auch anhand der frithen Alpha-
Versionen des Spiels ablesen. Roberts be-
tont dementsprechend, wie dankbar er da-
fur ist, dass die Backer von Star Citizen so
geduldig sind und so fleif3ig beim Testen
mithelfen. Neben internen Tests anstehen-
der Releases mit 60 bis 70 Personen gibt es-
zwei weitere Runden unter Beteiligung der
Community: Die erste mit dem Namen »Evo-
cati«, die etwa 1.000 Tester umfasst, und
die zweite auf dem »Public Test Universe«
(PTU) mit bis zu 20.000 Testern. Nur eine
Version, die diese Testphasen erfolgreich
bestanden hat, wird auch veroffentlicht.

Version Alpha 3.0 und die Zukunft
Den Multiplayer-Aspekt nennt Roberts
schlie3lich auch als eine der grofiten techni-

schen Herausforderungen fiir die Veroffentli-

chung der Alpha 3.0. »Es ist das eine, allei-
ne im Editor der Engine auf einem unserer
prozedural erstellten und dann von Hand
angepassten Planeten herumzulaufen, und
etwas vollig anderes, wenn das mehrere
Spieler und NPCs auf einem unserer Server
synchrenisiert tun sollen«:

Auf den Servern selber werden zwar keine
Frames gerendert oder Sounds abgespielt,
da das nur fiir die Clients von Bedeutung ist.
Die Server miissen aber wissen, wo sich die
Planeten, das Terrain und andere Objekte
befinden, unter anderem, damit auch die Kl
weif,.wo sie sich entlang bewegen kann
und wo nicht. Gleichzeitig ist es aber nicht
sinnvoll, diese Informationen permanent fiir
die gesamte Spielwelt bereitzustellen, da
grofRe Teile davon nur leerer Weltraum sind.

Die Entwicklung eines passenden Sys-
tems, das je nach Bedarf und Spielerverhal-
ten dafiir sorgt, dass bestimmte Gegenden
»physikalisiert« werden = und das auch
noch unterschiedlich, da in einem Raum-
schiff beispielsweise eine andere Gravitati-
on vorherrschen kann als auf der Oberflache
eines Planeten — hatviel Zeit in Anspruch
genommen, was auch Wenzel als eine der
grofiten technischen Herausforderungen bei
der Arbeit an der Alpha 3.0 nennt.

Wie unser Besuch in Frankfurt gezeigtihat,
sind diese und viele andere Herausforderun-
gen langst noch nicht bewdltigt. Bedenkt
man gleichzeitig die bisherige Entwicklungs-
geschichte von Star Citizen, wiirde es wohl
ganz unabhangig davon niemanden wun-
dern, wenn sich die Veroffentlichung der zu-
letzt fiir den.Sommer anvisierten Alpha 3.0
erneut um den ein oder anderen Monat nach
hinten verschiebt. Das liegt unserem Ein-
druck nach aber vor allem daran, dass Roberts
und all die Entwickler, die wir in Frankfurt
getroffen haben, mit einer unglaublichen
Liebe zum Detail und extrem hohen'Ansprii-
chen an Star Citizen herangehen — und das
nicht nur mit Blick auf den »Commercial Re-
lease«, sondern eben auch in Bezug auf frii-
he Alpha-Versionen.des Spiels.

Dazu passt auch die Antwort von Corbetta
und Wenzel auf unsere Frage nach den tech-
nischen Highlights von Star Citizen. Corbetta
nennt die prozedural generierten Planeten
und die schiere GrofRe des Spiels, woraufhin
Wenzel bemerkt, dass sich die’Antwort auf
diese Frage mit der Zeit immer wieder dan-
dert. »Wir wollen stets neue.Dinge hinzufi-

gen, die die Gesamterfahrung verbessern«.
Einen bemerkenswerten Wunsch von ihm
nennen wir abschliefend trotz seines voran-
geschickten »Zitiert mich nicht damit« — in
der Hoffnung, dass er uns das nicht tibel-
nimmt und weil wir von seiner Vision sehr
angetan sind: Jeder Planet und Mond im
Spiel soll grafisch und technisch Qualitat
auf Crysis-Niveau bieten.

Wenn man bedenkt, dass vermutlich alle
drei Crysis-Teile zusammen nur einen Teil
der.Oberflache mancher Planeten in Star Ci-
tizen bedecken, dann wird noch einmal sehr
deutlich, wie ambitioniert die Ziele von
Wenzel im Speziellen.und von Cloud Imperi-
um Games im Allgemeinen sind. Nach al-
lem, was wir gesehen und gehort haben,
konnten diese Ziele aber wirklich erreichbar
sein —wenn auch vielleicht erst in ein paar
Jahren und auf Hardware, von der wir heute
héchstens etwas ahnen. %

Nils Raettig
@nraettig

Zwei Dinge haben mich bei meinem Be-
such bei Foundry 42 in Frankfurt und in
meinem Gesprach mit Chris Robert beson-
ders beeindruckt. Einerseits die enorme Lei-
denschaft und die groRe Liebe zum Detail,
mit der Roberts und seine Entwickler an je-

den noch so kleinen Aspekt des Spiels her-
angehen. Und andererseits die Tatsache,
dass sie die technischen Grenzen dabei

stets im Blick haben - und so friih wie
moglich alles dafiir tun, sie zu erweitern.
Das andert nichts daran, dass Star Citizen
ein extrem ambitioniertes Projekt ist, das
sehr wahrscheinlich noch auf viele Hiirden
stofRen wird und das noch Jahre in der Ent-
wicklung sein dirfte. Die Chancen, dass es
sich am Ende lohnt, diese lange Wartezeit
in Kauf zu nehmen, stehen meinem Ein-
druck nach aber sehr gut.

- GameStar 08/2017 -
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STAR WARS: BATTLEFRONT 2

| Genre: Ego-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice Termin: 17.11.2017

Herzstiick von Battlefront bleibt auch im gnadenlos gutaussehenden zweiten Teil der
Multiplayer, der mit neuen Spielmodi kommt, unter anderem mit den spatestens seit
Overwatch bekannten Eskortmissionen (Vehikel zu einem Zielpunkt begleiten). AuRer-
dem neu: unterschiedliche Soldatenklassen, die an die aus Battlefield 1 erinnern und das
Spielgeschehen deutlich taktischer machen sollen. Sturmsoldaten sind fiir den schnellen
Angriff gebaut, Offiziere stellen Geschiitze auf und verteilen Buffs, Spezialisten hantieren
mit Fallen und Scharfschiitzengewehren. Und die dick gepanzerten Heavys legen mit
entsprechenden Gerdten Sperrfeuer. Wenn die Balance am Ende hinhaut, hat Dice schon
mal einen der groRten Fanwiinsche fiir den zweiten Teil erfillt.

Als Kirsche auf der Sahne verstehen wir den Singleplayer-Part, der spielmechanisch kei-
ne Baume ausreilen diirfte, dafiir wird er zu konventionell. Aber er kdnnte mit der
Handlung punkten, denn wir schliipfen in die Haut der imperialen Kampferin Iden Ver-

Messe-Nachklapp

sio. Laut den Entwicklern soll in der Story die menschliche Seite des Imperiums beleuch-
tet werden. Wir sind gespannt, ob Dice dabei auf Pathos und Klischees verzichtet, und ob
Iden dem Imperator bis zum Schluss treu bleibt.

DIE SPANNENDSTEN
PC-SPIELE DER E3 201/

Wenn Sie dieses Heft in Hinden halten, ist die E3 zumindest gefiihlt schon lange verklungen. Aber die
Spiele, die dort vorgestellt wurden, sind nach wie vor Zukunftsmusik. Und in die beste davon héren
wir in unserem kompakten Messe-Nachklapp rein. von petra schmitz

ANTHEM

Genre: Koop-Shooter Publisher: Electronic Arts
Entwickler: Bioware Termin: 4. Quartal 2018

Eine der Uberraschungen der E3 2017 war Biowares Anthem, ein Sci-Fi-
Koop-Shooter, der liber weite Strecken stark an eine Mischung aus Des-
tiny und Warframe erinnert. Allerdings, so zumindest unser Eindruck,
mit einer deutlich groBeren Bewegungsfreiheit als in Bungies Destiny.
Und das nicht nur, weil die Areale enorm viel gréRer sind, sondern auch,
weil die Helden mit Jetpacks durch die Liifte sausen und sich sogar in
Fliisse und Seen stiirzen kdnnen. Wie wir unsere Figur spielen, hangt
stark von der Art unseres Javelins ab. Javelin (Speer auf Deutsch) heien
die Anziige in Anthem, daher der Vergleich mit Warframe.

Auch wenn die E3-Prasentation sehr actionlastig war und viele Bioware-
Fans daher schon den Tod der Geschichtenerzahler aus dem kanadi-
schen Edmonton besungen haben, gibt es doch Grund zur Hoffnung:
Drew Karpyshyn, Au-
tor von Knights of the
Old Republic und der
ersten beiden Mass
Effects, ist wieder mit
an Bord. Anthem diirf-
te also auch auf das
Erleben des Einzelnen
Wert legen. Bioware
verspricht auBerdem,
dass wir nicht zwin-
gend im Koop spielen
missen, wir sollen
auch problemlos allei-
ne losziehen diirfen.

SKULL & BONES

Genre: Action Publisher: Ubisoft
Entwickler: Ubisoft Singapur Termin: 4. Quartal 2018

Das Beste an Assassin’s Creed: Black Flag? Die Seeschlachten!
Und deswegen baut Ubisoft Singapur daraus jetzt ein eigenes
Spiel. Skull & Bones heilt das Ding, das primar ein Multiplayer-
Spiel werden soll, uns aber auch mit einer Kampagne gliicklich
machen will. Hoffentlich wird das nicht nur so ein extralanges
Tutorial wie bei For Honor, sondern eine gescheite Piratensause.
Apropos Piraten: Der Name des Spiels legt es schon nahe, wir
sind sowohl in der Kampagne als auch in den Multiplayer-
Schlachten als Seerauber unterwegs und legen uns mit anderen
Seerdubern an, etwa im Modus Schatzjagd, in dem fiinf Schiffe
gegen flinf Schiffe wettsegeln und aus allen Rohren schief3en.
Anders als in Sea of Thieves steuert jeder Spieler seinen eigenen
Pott und damit auch die Besatzung. Und es wird auch nicht so
komplex wie in Naval Action. Skull & Bones setzt weniger auf
Authentizitat, sondern mehr auf Action und Augenschmaus.
Also ganz wie die Seeschlachten in Black Flag. So soll’s sein!
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METRO: EXODUS

Genre: Ego-Shooter Publisher: Deep Silver Entwickler: 4A Games Termin: 2018

Ende 2016 machte eine News die Runde, dass ein neues Metro-Spiel in der Entwicklung
sei, die offizielle Website von Dmitri Glukhovsky, Autor der Metro-Biicher, legte das nahe.
Bald darauf gab’s ein Dementi von 4A Games. Spieler sollten nicht mit einem weiteren
Metro-Spiel fiir 2017 rechnen, das sei alles einer Fehlkommunikation zwischen Autor
und Entwicklern geschuldet. Die ganze Wahrheit dann auf der E3 2017: 4A Games woll-
te wohl der Microsoft-Show nicht vorgreifen und okay, Metro: Exodus erscheint dann
auch erst 2018, insofern haben die Entwickler also nicht mal geflunkert.

Auch in Exodus schliipfen wir wieder in die Haut von Artjom, dem Helden der Vorganger.
Aber dieses Mal verbringen wir nicht den GroRteil der Spielzeit damit, uns durch unterirdi-
sche Levels zu kimpfen. Wir sind mit einem Zug unterwegs durch Russland, die Gebiete,
die sich uns dabei 6ffnen, erinnern an kleine Open Worlds. Trotzdem soll auch Metro: Exo-
dus handlungsgetrieben sein, also eine klare Geschichte erzahlen - die uns vielleicht wie-
der wie der erste Teil an einigen Stellen vor Entscheidungen stellt, die Einfluss auf das Ende
haben. Aber wie auch immer die Entwickler Handlung und Welt anlegen - solange sie die
Atmosphare der Vorganger in den dritten Teil transportieren, ist uns alles recht.

 DESTINY?2

Genre: Koop-Shooter Publisher: Activision-Blizzard
{ Z / Entwickler: Bungie Termin: 24.10.2017

Wir erwarten, dass wir zu Beginn von Destiny 2 einen zweistiindigen

Film zu sehen bekommen, der uns die Handlung des ersten und kon-

@ solenexklusiven Teils zusammenfasst. Wie? Sie meinen, der erste Teil
~  hatte keine Handlung, dafiir aber eine Menge ausgezeichneter Ac-

) tion? Okay, dann hatten wir gerne fiir den zweiten Teil ausgezeichne-
- te Action und eine Handlung. Dass Bungie den grof3ten Fehler von
Destiny wiederholt, diirfte unwahrscheinlich sein, die Szenen, die wir
auf der E3 zu sehen bekamen, versprachen jedenfalls etwas anderes.
Und nachdem wir selbst Hand an die PC-Version legen durften, wis-
sen wir auch, dass es das Waffengefiihl, fiir das die Shooter von Bun-
gie zumindest auf den Konsolen beriihmt sind (hier eine Schweigemi-
nute fiir die PC-Version von Halo 2 einschieben) es dieses Mal auch
auf den Rechner schaffen wird. Und darauf freuen wir uns wie doof.

-

N

Interessant fiir die Menschen, die sich ein bisschen mit der Materie auskennen, weil sie das erste Destiny viel-
leicht selbst gespielt haben: Konsolenspieler konnen ihren Charakter zwar tibernehmen, nicht aber das Lichtlevel
oder Inventar. Destiny 2 wird mindestens zwei Erweiterungen bekommen, zudem erhilt die PS4-Version einen
Content-Vorsprung bis 2018. PC-Spieler bekommen den Shooter ab dem 24. Oktober 2017, jedoch exklusiv in
Blizzards Battlenet. Auf Steam oder anderen Verkaufsplattformen wird man Destiny 2 nicht kaufen kénnen.

AGE OF EMPIRES: DEFINITIVE EDITION

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Microsoft Games Studio Entwickler: Forgotten Empires Termin: 2017

Das Beste zum Schluss: Microsoft Idsst das legendére Age of Empires neu auflegen. In 4K! Mit detaillierteren Einheiten
und Gebauden, mit allen Kampagnen und der Erweiterung Rise of Rome. Und mit neumodischen Komfortfunktionen,
etwa einem praktischen Button, der untatige Dorfbewohner iden-
tifiziert, das faule Pack, das!

Die Definitive Edition von Age of Empires ist tatsdchlich genau das,
was wir uns seit Jahren ertraumt haben. Nicht nur, weil wir in Nos-
talgie schwelgen wollen, sondern weil AoE ein wirklich fantasti-
sches Spiel war beziehungsweise noch immer ist. Dass der Titel
nur fiir Windows 10 und zunachst nur im Windows Store und nicht
auf Steam erscheint, finden wir ungliicklich, aber auch nicht weiter
verwunderlich. Erstaunlich ist hochstens, dass ein 20 Jahre altes
Spiel ein derart liberbordendes Echo auf der E3 generieren konnte,
dass alle anderen Spiele, die Microsoft wahrend seiner Show vor-
stellte, dahinter verblassten.

Interessant: Das Team hinter der Definitive Edition sind die Macher
der Forgotten-Empires-Mod fiir Age of Empires 2, die spater ein of-
fizieller Teil der Serie wurde. Die Entwickler haben auerdem die
HD-Version von AoE 2 mit den Erweiterungen The Forgotten, The
African Kingdoms und Rise of the Rajas versorgt. Die kennen sich
also mit der Materie mehr als nur ein bisschen aus.
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Zwischen den beiden wichtigsten Spielemessen des Jahres blicken wir zuriick auf die E3 2017
in Los Angeles und schlieBen daraus, was uns auf der Gamescom in Koln und vor allem in wei-
terer ZUkunft erwarten Wird. Von Markus Schwerdtel

Wenn Sie diese Zeilen lesen, ist die E3 2017
schon rund einen Monat vorbei, fiir einen klassi-

schen Messeriickblick ist es damit eigentlich zu
spat. Trotzdem wollen wir uns noch mal anschauen,
was da Mitte Juni in Los Angeles geboten wurde. Schlieilich liefert
die E3 stets jede Menge Hinweise darauf, was wir im August auf der
Gamescom in Kéln sehen und spielen konnen. Und natiirlich auf die
potenziellen Hits des Weihnachtsgeschafts und die Monate danach.
Details zu einzelnen Titeln finden Sie in diesem Artikel nicht. Die
gibt es an anderer Stelle in dieser Ausgabe oder in gigantischem
Umfang auf www.gamestar.de/e3. Hier aber treten wir einen Schritt
zuriick und schauen quasi aus der Vogelperspektive auf die Messe
und damit auf die Spielelandschaft 2017 und dariiber hinaus.

Die Welt ist voll
Ein Trend der vergangenen Jahre ist auch auf der E3 2017 noch allge-

genwadrtig: die offenen Spielwelten. Weitgehend Geschichte ist aller-
dings der immer gleiche Ablauf nach der oft zitierten Ubisoft-Formel.

Statt uns nach und nach immer mehr Abschnitte (wahlweise Tiirme)
erobern zu lassen, setzen die Macher auf abwechslungsreichere
Abenteuer, die aber trotzdem immer noch in einer riesigen Welt
stattfinden und sich deren Vorteile zu Nutze machen, Stichwort
»emergentes Gameplay«. So bezeichnet man Vorgédnge in einem

Spiel, die von den Entwicklern nicht unbedingt geplant wurden, son-

dern die sich aus den Regeln der Spielwelt ergeben. Eine solche Re-
gel wdre zum Beispiel die Nahrungskette der Tierwelt in Far Cry 5.
Das emergente Gameplay entsteht dann, wenn wir vor einem hung-
rigen Alligator fliichten miissen.

Das Problem der groBen Welten: All den Platz mit sinnvollen Tatig-

keiten zu fiillen, ist ein
enormer Aufwand. Wah-
rend es sich grofiere

Super Mario Odyssey geht noch am
ehesten als Spiele-Highlight der E3
2017 durch und hat entsprechend viel
Lob und Preise abgeraumt.

36 Vor dem E3-Messezentrum verkaufen StraBenhéndler Hot Dogs aus zu Grills umgebauten Einkaufswagen.
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Teams wie eben die von Assassin’s Creed: Origins oder Far Cry 5
leisten kdnnen, diese Aufgabe mit schierer Manpower zu erschla-
gen, missen kleinere Mannschaften andere Lésungen finden. Zum
Beispiel, indem man Inhalte prozedural generiert. Was bei Land-
schaften (Minecraft) und sogar Sonnensystemen (No Man’s Sky)
schon jetzt klappt, wird in Zukunft auch fiir abstraktere Spielele-
mente wie Quests zum Einsatz kommen. Electronic Arts’ zur E3 vor-
gestellte Innovations-Initiative Seed hat genau dieses Ziel: Die Kl
soll in Zukunft dafiir sorgen, dass der Held immer vor interessanten
Aufgaben steht, und diese sogar in Echtzeit wahrend des Spielens
erzeugen. Bis wir die ersten Titel sehen, die von dieser Technologie
profitieren, dirften allerdings noch einige E3s ins Land gehen.

Erst mal allein

Ein deutliches Signal von der E3 2017: Singleplayer lebt! Auch wenn
viele neu angekiindigte Titel wie Biowares Anthem oder Beyond
Good & Evil 2 eine starke Online-Komponente haben werden, so
bieten doch beide eine Solokampagne. Selbst Multiplayer-Ballerei-
en wie Star Wars Battlefront 2 oder Destiny 2 kommen nicht ohne
Singleplayer-Komponente aus. Offenbar haben sowohl Dice als
auch Activision aus den Vorgdngern gelernt, dass die Spieler nun
mal eine Bindung zur Spielwelt wollen, und die erreicht man am
ehesten durch eine (in den genannten Fallen hoffentlich) packende
Story. Gut, Battlefront 2 tut sich durch das sattsam bekannte Star-
Wars-Setting vergleichsweise leicht. Destiny 2 diirfte es wesentlich
schwerer haben, seinen Spielern die Hintergriinde nahe zu bringen,
zumal dieser Aspekt im Vorganger straflich vernachldssigt wurde.
Auf jeden Fall kénnen sich Solisten drauf freuen, in Zukunft sogar in
ausgewiesenen Multiplayer-Titeln zu ihrem Recht zu kommen.

Woher kommt die Kohle?
Auch auf der E3 2017 gilt: Der Trend zum sogenannten »game as a
service« nimmt immer mehr Fahrt auf. Statt mit einem teuer produ-

Die Tiere in Far Cry 5 sollen dank
kuinstlicher Intelligenz und realisti-
schem Verhalten fiir eine »echte«
Spielwelt sorgen.
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Best of E3 2017

Jedes Jahr vergibt eine Fachjury aus 38 Medienvertretern aus
aller Welt die Game Critics Awards der E3. Einziges Jury-Mit-
glied aus Deutschland war diesmal unser Kollege Heiko
Klinge. Der freute sich liber die Ehre. Aber noch mehr freu-
te er sich driiber, dass er als Jury-Mitglied oft Titel schon im
Vorfeld oder langer anspielen konnte als alle anderen Mes-
sebesucher.

Bestes Spiel der Messe: Super Mario Odyssey (Nintendo)
Bestes Actionspiel: Wolfenstein 2 - The New (Machine Games)
Bestes Action-Adventure: Super Mario Odyssey (Nintendo)
Bestes Rollenspiel: Ni No Kuni 2 (Level 5)

Bestes Rennspiel: Forza Motorsport 7 (Turn 10)

Bestes Sportspiel: Fifa 18 (EA Canada)

Bestes Strategiespiel: Mario + Rabbids Kingdom Battle (Ubisoft Paris)
Bestes Spielkonzept: Mario + Rabbids Kingdom Battle (Ubisoft Paris)
Bestes PC-Spiel: Destiny 2 (Bungie)

Bestes Konsolenspiel: Super Mario Odyssey (Nintendo)

Bestes VR-Spiel: Lone Echo (Ready at Dawn)

Bestes Handheld-Spiel: Metroid - Samus Returns (Mercury Steam)
Beste Hardware: Xbox One X (Microsoft)

zierten, aber trotzdem kurzlebigen Solotitel einen Flopp zu riskie-
ren, setzt man lieber auf langlebige Spiele, die mit immer neuen In-
halten am Leben gehalten werden — Ubisoft hat es mit Rainbow Six:
Siege beispielhaft vorgemacht. Das Problem dabei: Wie bringt man
die Spieler dazu, nach dem initialen Kauf des Spiels weiterhin Geld
dazulassen und somit die weitere Pflege zu finanzieren?

Das lange praktizierte Modell der kostenpflichtigen DLCs und
Season-Pdsse scheint immer seltener zu funktionieren, nur noch
wenige Neuankiindigungen setzen wie Wolfenstein 2 auf diese Me-

thode. Logisch, vor allem DLCs mit neuen Karten spalten die Nutzer-

schaft, keine Community mag das gern. Statt dessen scheinen die

seit Overwatch endgiiltig etablierten Lootboxen auf dem Vormarsch.

Auch in Star Wars Battlefront 2 zum Beispiel wird es solche Kisten

mit Zufallsbeute geben, die man gegen Echtgeld (oder tiber den Um-

weg einer Ingame-Wahrung) kaufen kann. Dass diese Art der Mone-
tarisierung durchaus extrem erfolgreich sein kann, beweisen neben
Overwatch massenhaft Handyspiele vom Schlage eines Clash Roya-
le. Allerdings wandeln die Entwickler damit auf dem schmalen Grat
zum Gliicksspiel. Es wiirde uns nicht wundern, wenn Gewinnquoten
und Lootbox-Kosten iiber kurz oder lang die Alterskennzeichnung
von Spielen beeinflussen.

Ubisoft-Chef Yves Guillemot holte
am Ende der E3-Pressekonferenz
Entwickler auf die Biihne - viel
personlicher als die Trailershows
von Sony oder Bethesda.
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Destiny 2 wurde von der Fachjury zum
besten PC-Spiel der Messe gewahlt.

Die Star Cards von Star Wars Battle-
front 2 werden ahnlich funktionieren
wie die Lootboxen in Overwatch und
sollen fiir zusatzliche Umsatze sorgen.

-
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Mehr, aber leer

Zum ersten Mal durften dieses Jahr auch Privatbesucher auf die
Messe. Trotz der horrenden Preise von bis zu 250 Dollar waren die
auf 15.000 Stiick limitierten Tickets in wenigen Tagen ausverkauft.
Damit waren 2017 immerhin 68.400 Menschen auf der E3 (2016:
50.300), S0 viele wie schon seit 2005 (70.000) nicht mehr. Im Ver-
gleich zur Gamescom wirken diese Zahlen vielleicht ldcherlich, aber
das L.A. Convention Center ist auch wesentlich kleiner als die Messe
K6ln. Obwohl die Drangelei in Los Angeles lange nicht so schlimm
war wie bisweilen am Rhein, machten sich die zusatzlichen Besu-
cher doch deutlich bemerkbar — so elend lange Schlangen an An-
spielstationen kannte man aus fritheren Jahren nicht. Und das, ob-
wohl ein Must-Play-Titel eindeutig fehlte, wie es Zelda: Breath of the
Wild auf der E3 2016 war. Generell gab es diesmal keine echten
Must-Play-Spiele, die das Gesprdch bestimmt hatten.

Apropos anspielen: Erneut gab es vielerorts nur Trailer statt zu-
mindest live vorgespielter Versionen. Vor
allem die Pressekonferenzen von Sony
oder Bethesda wirkten wie uninspirierte
Trailershows, fast schon wie ein »Abar-
beiten« des Line-Ups. So war es fiir Ubi-
soft leicht, mit einer emotionsgeladenen
Vorstellung und echten Menschen wie
Shigeru Miyamoto oder Michel Ancel die
Messe »zu gewinnen«. Die Franzosen ha-
ben es geschafft, eben nicht nur eine Lis-
te kommender Titel abzuspulen, sondern
stattdessen sich selbst, die Spiele und
ein kleines bisschen sogar das ganze
Medium Computerspiele zu feiern. Davon
wirden wir gern mehr sehen. Vielleicht
schon auf der Gamescom in Kéln, spates-
tens aber auf der E3 2018. Denn sonst
misste man sich wirklich langsam tber-
legen, ob eine Messe wie die E3 in Zu-
kunft iiberhaupt nétigist. %

Die Hot Dogs sind vermutlich hygienisch und damit gesundheitlich fragwiirdig. Aber soooooo gut! 37



Assassin’s Creed: Origins

WIE AUS EINEM ATTENTATER
#® EIN ROLLENSPIELER WIRD

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Termin: 27.10.2017

Ubisofts Action-Adventure-Serie
will sich neu erfinden und orien-
tiert sich dafiir an den aktuellen
GroBen des RPG-Genres. Wir haben
uns eine Stunde durch die Open
World gemeuchelt und dabei viele
Parallelen zu The Witcher 3, Skyrim
und sogar Dark Souls entdeckt.

Von Heiko Klinge

Das Spiel um die Anfangstage der Assassi-
nen war wohl eines der am schlechtesten
gehiteten Geheimnisse der diesjahrigen E3,
doch beim Anspielen gefiel uns Assassin’s
Creed: Origins umso besser. Als Bayek,
Griinder des Assassinenordens, konnten wir
uns durch das antike Agypten meucheln und
herausfinden, wie Ubisoft der Serie neues
Leben einhauchen will. Unsere Mission lauft

Doppelt
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vollig aus dem Ruder und wird trotzdem
oder gerade deswegen zum vollen Erfolg.
Der Job: Wir sollen einen Gefangenen toten,
der dummerweise im Kerker einer streng be-
wachten Festung hockt. In klassischer Assas-
sinenmanier erklimmen wir den Festungs-
turm, meucheln den dort postierten Bogen-
schiitzen und wollen mit Pfeil und Bogen
den ndchsten Feind aufs Korn nehmen. Da-
bei entziinden wir aus Versehen unseren
Pfeil an einem Lagerfeuer und machen ihn
zu einem Brandpfeil ... huch, das geht?
Nun, dann kénnen wir auch gleich mal
schauen, was der brennende Pfeil mit dem
hélzernen Kafig unseres Opfers anstellt. Ja,
er geht tatsachlich in Flammen auf. Aller-
dings nur der Kéfig, was unserem Ziel die
Flucht ermoglicht. Die Wachen wiirden jetzt
gern die Verfolgung aufnehmen, miissen
sich stattdessen aber mit einem stinksauren
Léwen herumschlagen, den wir mit unserer
Zundelei ebenfalls befreit haben. Wir sprin-
ten durch das Chaos, weichen Pranken- und

W & ki@ %

Die Pyramiden von Gizeh sind das einzige bis heute erhaltene Weltwunder der Antike.
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cool: Wir kénnen nicht nur auf Kamelen reiten, sondern sogar vom Riicken unseres Reittiers aus kaimpfen.

Schwerthieben aus, hatten uns bei der Ver-
folgung unseres Anschlagsziels aber eigent-
lich gar nicht so zu beeilen brauchen. Denn
ein vor den Festungstoren patrouillierender
Soldat hat den Fliichtigen kurzerhand nie-
dergekniippelt, sodass unsere Dolche nur
noch den dreckigen Rest erledigen miissen.
Obwohl also letzten Endes eigentlich ein an-
derer die Arbeit getan hat, ist die Mission er-
fullt, und wir haben die erste groe Neue-
rung von Origins entdeckt. Und damit auch
die erste Parallele zu einem populdren Rol-
lenspiel: Wie Skyrim setzt Assassin’s Creed:
Origins auf eine Open-World-Sandbox, in
der etwa jeder Dorfbewohner einen simu-
lierten Tagesablauf hat. Es soll nicht der
letzte RPG-Vergleich sein, den wir im Verlauf
unserer einstiindigen Anspiel-Session und
im Gesprdach mit den Entwicklern ziehen.

Konstruiert wie The Witcher 3
Die Spielwelt des antiken Agypten wird gi-
gantisch gro3 und komplett.ohne Ladepau-
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Das Kampfsystem wurde grundlegend {iberholt und dhnelt nun
mehr den taktischen Gefechten aus den Souls-Spielen.

sen auskommen. Zu FuB, zu Pferd (oder Ka-
mel) und per Boot erkunden wir unter
anderem die Metropolen Alexandria und
Memphis, die Fayyum-Oase, natiirlich die
Pyramiden von Gizeh, auBerdem ebenso
das griine Nildelta samt Nil sowie die endlo-
sen Weiten der Wiiste Sahara. Auf eine kon-
krete GroRenangabe wollten sich die Ent-
wickler im Gesprdch nicht festlegen, unserer
vorsichtigen Einschitzung nach diirfte Agyp-
ten aber locker die Ausmafie von Velen aus
The Witcher 3 erreichen. Eine weitere Paral-
lele zu Geralts Abenteuer: Erstmals konnen
wir in der Assassin’s-Creed-Reihe richtig
tauchen, was nicht nur bei der Flucht, son-

S

Was hier aussieht wie Dagoberts antiker Geld
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dern auch in optionalen Quests und bei der
Schatzsuche wichtig werden soll.

Stichwort Suche: Origins verzichtet auf
die aus den Vorgdngern bekannte Minimap
und setzt stattdessen auf einen Kompass im
Stil von Fallout 4, der uns lediglich die unge-
fahre Richtung des nachsten Missionsziels
anzeigt, nicht aber dessen konkrete Position
in der Spielwelt. Gut, dass wir auf einen
ganz besonderen Helfer zdhlen kénnen:
Wichtigstes Erkundungswerkzeug ist unser
treuer Adler Senu, in dessen Federkleid wir
jederzeit schliipfen konnen, um ohne Reich-
weitenbegrenzung interessante Orte zu ent-
decken oder Feinde zu markieren.

——

¥

speicher, ist eine verborgene agyptische Grabkammer.

Die groRte der Pyramiden ist die Cheops-Pyramide, das Grabmal des gleichnamigen Pharao (2620 bis 2580 v. Chr.) 39

»

i
,% Heiko Klinge

| gesammelten Eindriicken zuriickzuhalten.

Die Spielwelt des alten Agypten ist lebendig, aber nicht realistisch - ein einzel-
ner Lowe wiirde sicher kein ausgewachsenes Flusspferd im Wasser angreifen.

Die Karte der Spielwelt decken wir diesmal
tibrigens nicht per ubitypischem Turm-
erklimmen auf, sondern wir erweitern die
Weltkarte ganz nach Rollenspielmanier beim
Erforschen der Umgebung. Erkundungswiir-
dige Orte in der Ndhe werden wie in The Wit-
cher 3 als Fragezeichen auf der Karte mar-
kiert. Wahrend unserer Spielzeit haben wir
librigens keinerlei Sammelgegenstdande wie
herumschwebende Federn gesichtet. Origins
will uns zum einen mit Quests zum Erfor-
schen der Spielwelt animieren, zum anderen
mit Beute. Das Turmbeklettern samt serien-
typischem Leap of Faith soll sich aber natiir-
lich trotzdem lohnen — wir bekommen dafiir
besonders lohnenswerte Ziele angezeigt
und schalten auferdem einen praktischen
Schnellreisepunkt frei. Doch wer lediglich
auf die Schnellreise setzt, verpasst womog-

@HeikosKlinge

Mach mal eine kurze Preview, haben sie ge-
sagt. Nun gut, das mit dem »kurz« hat nur
so mittel funktioniert. Aber Assassin’s
Creed: Origins steckt dermafen voller Neu-
erungen und interessanter Details, dass es
mir extrem schwerfiel, mich mit meinen

Ja, vieles davon habe ich auch schon in an-
deren Open-World-Rollenspielen gesehen,
aber eben noch nie im nach wie vor faszi-

nierenden Assassinen-Kontext.

Der eigentliche Star des Spiels ist fiir mich
aber das antike Agypten, das in Origins im
wahrsten Sinne des Wortes lebendig wird.
Technisch gesehen haut es mich zwar nicht
so aus den Socken wie Horizon: Zero Dawn
oder seinerzeit The Witcher 3, aber in Sa-
chen Atmosphare passt hier schon ver-
dammt viel. Bleibt nur zu hoffen, dass die
Zeit reicht, um die doch noch recht zahlrei-
chen Bugs und Glitches zu beseitigen, auf
die ich in der Demo gestoRen bin. Falls das
klappt, bin ich aber sehr zuversichtlich, dass
Assassin’s Creed: Origins ein echtes Brett
wird. Nicht nur fiir Serienfans.

err AT



Die Versionen

Assassin’s Creed: Origins wird in sechs Versionen mit mehr oder weni-
ger vielen Goodies erscheinen. Neben der 60 Euro teuren Standard-
edition gibt es eine Deluxe Edition (70 Euro, mit Soundtrack und Welt-
karte), eine Gold Edition (90 Euro, mit Season Pass), die God’s Edition
(110 Euro, mit Karte, Soundtrack, Artbook und 27 cm groRer Bayek-
Figur), die Dawn of the Creed Edition (150 Euro, mit allen vorangegan-
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genen Extras sowie einem Steelbook, Art-Cards, einem Adlerschadel-
Amulett und einer 37 cm groRen Bayek-Figur statt der etwas kleineren
aus der God's Edition). Krénender Abschluss ist die Dawn of the Creed
Edition mit dem Zusatz Legendary: Sie schlagt mit 800 Euro zu Buche
und kommt zusatzlich mit vier Lithographien und einer sage und
schreibe 73 cm grofRen Bayek-Figur daher.
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lich einen faszinierenden Teil der Spielwelt,
die abwechslungsreiche Fauna: Auf unseren
Reisen haben wir unter anderem Antilopen,
Geier, Nilpferde, Flamingos, Krokodile und
natiirlich Lowen gesichtet. Alles, was wir se-
hen, kdnnen wir auch jagen. Die wilden Tie-
re interagieren sowohl miteinander als auch
mit Menschen — meistens natiirlich, weil ih-
nen der Magen knurrt.

Sammeln und Craften wie in Destiny
Game Director Ashraf Ismail bezeichnet
Assassin’s Creed: Origins offensiv nicht mehr
als Action-Adventure, sondern als Action-
Rollenspiel. Und das haben wir dem Titel
wdhrend der einstiindigen Demo auch
zu jeder Sekunde angemerkt. Das
Aufleveln, Ausriisten und Indivi-
dualisieren unseres Assassi-
nen ist neben den Quests
und dem Erkunden der
% Open World zu einem
_ gleichberechtig-

PP

Das durchs:(chni'ttﬁc‘r{é Gewicht eines Felsqu

ten Spielelement geworden und basiert auf
einem klassischen Erfahrungspunktesys-
tem. Mit jedem erspielten Levelaufstieg be-
kommen wir einen Punkt fiir unser Fahigkei-
tenbrett, auf dem wir passive und aktive
Skills freischalten. Diese Skills sind grob in
drei Klassen unterteilt: Im Jagerbereich
geht’s vor allem um Bogenfahigkeiten und
Crafting, das Kriegersegment fokussiert sich
auf den Nahkampf, und im Seherabschnitt
locken Verbesserungen fiirs Schleichen. Wir
konnen uns also, wenn wir wollen, auf eine
spezielle Spielweise spezialisieren, unseren
Spielcharakter Bayek aber auch zu einem
Allrounder entwickeln.

Assassin’s Creed: Origins setzt auf ein
klassisches Inventarsystem zur Verwaltung
unserer gesammelten Beute. Wir finden un-
terwegs namlich haufenweise Riistungen,
Schilde und die unterschiedlichsten Waffen-
typen. Alles mit individuellen Werten und
teilweise auch mit Spezialfahigkeiten, so-
dass wir gut abwdgen miissen, mit was wir
unseren Meuchelmorder ausriisten. Die Ge-
genstande gibt’s rollenspieltypisch in unter-
schiedlichen Seltenheitsgraden von ge-
wohnlich, iiber selten und episch bis

legendar. Und die Jagd nach immer besse-
ren Ausriistungsteilen hat wahrend der
Demo schon ordentlich motiviert. Wie in The
Witcher 3 kdnnen wir Schatzkarten finden
und mit den auf Papyrus geschriebenen Hin-
weisen besonders ertragreiche Beutepldtze
finden. Was Kisten und besiegte Gegner an
Loot preisgeben, entscheidet groBtenteils
der Zufall. Die Entwickler stellen aber mit
Variablen sicher, dass wir im obersten Turm
einer streng bewachten Festung auch wirk-
lich etwas Wertvolles statt nur Ramsch finden.

Uberfliissige Waffen und Riistungen kén-
nen wir beim freundlichen Handler in den
Stadten verkaufen, doch wir konnen die Stii-
cke auch zerlegen. Mit den so und durch die
Jagd auf bestimmte Tiere gewonnenen Roh-
stoffen verbessern wir unsere Ausriistung —
Far Cry ldsst schon grifien.

Assassin’s Creed wird ein wenig Souls-like
Nichste Uberraschung: Die Kdmpfe in
Assassin’s Creed: Origins wurden komplett
neu entwickelt, basieren nun auf einem Hit-
boxsystem und spielen sich vollkommen an-
ders als in den bisherigen Serienteilen.
Steuerung und prinzipielle Funktionsweise

Wie es sich fiir ein Assassin‘s Creed gehort,
erklimmen wir alles, was herausfordernd
aussieht — warum nicht auch eine Pyramide?




erinnern frappierend an die Souls-Reihe: Wir
kombinieren leichte und schwere Schlage,
blocken mit dem Schild - falls vorhanden —
oder weichen im richtigen Moment aus und
wechseln flieBend zwischen unterschiedli-
chen Waffengattungen, um dem Gegner so
richtig einzuheizen.

Die Kampfe sind zwar weit vom Schwierig-
keitsgrad eines Dark Souls entfernt, aber
dennoch deutlich anspruchsvoller als in den
Vorgdngern. Bayek halt gegen dhnlichstufige
Gegner nur wenige Treffer aus, und seine Le-
bensenergie regeneriert zwar automatisch,
aber extrem langsam. Wer sich auf Stufe 20
mit Level-30-Feinden anlegt, sollte das
Kampfsystem entsprechend gut beherrschen.
Auch schleichende Assassinen haben hier
keinen wirklichen Vorteil, denn der Schleich-
angriff ist nicht mehr zwangslaufig ein Insta-
kill, sondern richtet nur noch besonders viel
Schaden an — abhédngig von der Qualitat un-
serer Dolche. Knifflig wird’s auch durch die
vielen unterschiedlichen Gegnertypen. Wir
bekamen es unter anderem mit klassischen
Schwertkdmpfern, Speertragern, Axt- und
Keulenschwingern sowie natiirlich Bogen-
schiitzen zu tun. Jeder Feind hat andere
Reichweiten und Angriffsmuster und erfor-
dert entsprechend unterschiedliche Strate-
gien. Wir kénnen in Origins sogar vom Riicken
unseres Reittiers herab kampfen, was unse-
ren Demo-Eindriicken zufolge deutlich bes-
ser funktioniert als etwa in The Witcher 3,
weil die Steuerung prinzipiell die gleiche
bleibt wie zu Fuf.

Der Fernkampf wird diesmal eine deutlich
wichtigere Rolle spielen als in den Vorgan-
gern. Wer entsprechend skillt, kann theore-
tisch komplett auf andere Waffen neben
dem Bogen verzichten. In der Demo haben
wir eine Festung ausschliefllich mit einem
frisch gefundenen epischen Bogen ausgeho-
ben — ein groBer SpaR. Trotz aller neuer Waf-
fen und Kampfmanaver bleibt Schleichen
aber der effektivste Weg zum Ziel. Dabei ste-
hen uns nun deutlich mehr Routen als in
den Vorgangern zur Verfligung, weil wir fast
iberall hochklettern kénnen.

Erstmals in der Serie wird es auch richtige
Bosskdampfe mit besonders starken Gegnern
geben, und zwar »tonnenweise« laut den
Entwicklern. In der Demo sind wir beispiels-
weise in einer Gladiatorenarena samt sich
drehender Stachelfallen gegen einen hiinen-
haften Speerkdmpfer namens »Slaver« an-
getreten. Das Duell mit dem imposanten
Krieger zog sich minutenlang hin, blieb aber
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Gruselig: Am Boden des Nil finden sich die Uberreste grausam hingerichteter Menschen.
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Bei hoher gelevelten Feinden laufen wir schnell vor einen heiBen Ofen.

dennoch durchgehend spannend, weil wir
nicht nur unseren Gegner, sondern auch die
todlichen Fallen standig im Blick behalten
mussten. Ganz schon stressig.

scheinen soll, wirkte Origins an mancher
Stelle erstaunlich unfertig, auch wenn es sich
noch um eine Alphaversion handelte. Mal
blieb unser Pferd im Boden stecken, mal hat-
te die KI merkwiirdige Aussetzer, mal konn-
ten wir nicht tiber eine Briistung schief3en,
obwohl Bayek eindeutig gro3 genug dafiir
war. Seit Unity wissen wir, dass Assassinen
auch vor fehlerhaften Releases nicht zu-
riickschrecken. Wenn die Entwickler die
Probleme aber bis zur Verof-
fentlichung in den Griff
bekommen, dann
kdnnte Assassin’s
Creed: Origins tat-
sachlich zum bis-
lang besten Seri-
enteil werden.
Das Potenzial ist
definitiv vor-
handen. %

Mutiger Neuanfang mit einem grof3en Aber
Ja, Assassin’s Creed: Origins hat sehr genau
hingeschaut, was bei anderen Open-World-
Rollenspielen gut funktioniert. Wenn das
Ergebnis sich derart harmonisch zusammen-
fligt, wie es zumindest in unserer Demo der
Fall war, dann soll es uns recht sein. Zumal
der Titel sich trotz aller radikaler Neuerun-
gen nach ein wenig Umgew6hnung immer
noch wie ein echtes Assassin’s Creed an-
fuihlt. Kein Wunder, das Team von Origins j
war bereits fiir das groBartige Black Flag ver- /%
antwortlich und arbeitet bereits seit dreiein- *
halb Jahren an dem Titel.

Ein Fragezeichen bleibt allerdings noch:
Fiir ein Spiel, das bereits in vier Monaten er-

Zu FuB durch die sengende Hitze der
Wiiste? Die Hyanen freuen sich schon!

Die grofRten verbauten Steinquader in der Cheops-Pyr: éwiegen bis zu 80 Tonnen. 41



Beyond Good & Evil 2

TIERE IM WELIALL

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montpellier Termin: 2018

Beyond Good & Evil 2 hat auf der E3
2017 allein mit einem Rendertrai-
ler die Massen begeistert. Nach ei-
ner Exklusiv-Prasentation mit Mi-
chel Ancel wissen wir nun, warum
die Vorschusslorbeeren gerechtfer-
tigt sind. von Heiko Kiinge

Kurz nach der Ubisoft-Pressekonferenz mit
der umjubelten Ankiindigung von Beyond
Good & Evil 2 klingelte plotzlich das Telefon:
Ob wir Interesse an einem spontanen Inter-
view mit BG&E-Schopfer Michel Ancel hét-
ten? Na und ob! Schlielich hat der auf der
PK gezeigte Rendertrailer mehr Fragen auf-
geworfen als beantwortet und gefiihlt nichts
zum eigentlichen Spiel verraten.

Also standen wir piinktlich am ndchsten
Morgen vor einem der unscheinbaren Konfe-
renzraume der Messe und trauten unseren
Augen kaum, als sich die Tiir 6ffnete. Denn
dahinter hie3 uns nicht nur Michel Ancel
herzlich willkommen, sondern gleich drei
weitere leitende Entwickler seines Teams
von Ubisoft Montpellier (Valiant Hearts). Die
Wande des Raums waren fast vollstandig
mit Artworks tapeziert. Und in der Ecke
stand ein Fernseher, auf dem doch tatsach-
lich eine Demo von Beyond Good & Evil 2
lief. Was folgte, war entsprechend alles an-
dere als ein klassisches Interview, sondern
nicht weniger als die faszinierendste und

42 Wenn ein Studiobesuch bei Ubisoft Montepellier ansteht, werden wir Stéckchen ziehen miissen. Franzosi

gleichzeitig sympathischste Spieleprasenta-
tion der E3 2017.

Eine tierisch ernste Zukunftsvision

Den Anfang macht Story-Autorin Gabrielle
Shrager, die uns mit Hilfe von wunderscho-
nen Artworks das Szenario erklart: Die Ge-
schichte von Beyond Good & Evil 2 spieltin
der fernen Zukunft, in der die Menschheit
das Universum bereits erobert hat. Die Su-
permdchte sind nicht mehr USA und Russ-
land, sondern Indien und China, nicht unwe-
sentlich beeinflusst von Megakonzernen.
Die Drecksarbeit in den Fabriken und bei der

Planetenbesiedelung verrichten keine Ma-
schinen, sondern »Hybriden« genannte und
per Gentechnologie geziichtete Kreuzungen
aus Menschen und Tieren, die grofitenteils
als Sklaven gehalten werden.

Natiirlich gibt’s auch diejenigen, die sich
gegen die Unterdriickung der Konzerne und
gegen den Sklavenhandel auflehnen. In der
Welt von Beyond Good & Evil 2 sind das vor
allem Weltraumpiraten, zu denen auch der
Schimpansenhybride Rocks gehort, der im
Rendertrailer die durchgeknallte Hauptrolle
spielt. Und wer ist jetzt der Held der Ge-
schichte? Das liegt ganz bei uns!

Gestatten, ein Schwein: In Beyond Good & Evil 2 hat
man Chimaren aus Tier und Mensch geziichtet, um sie
als Sklaven zu halten. Das ging nicht lange gut.

—
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Das Mutterschiff ist die gigantische Heimat-
basis des Teams, von der aus wir mit dem
Raumgleiter zu Erkundungen aufbrechen.

Dreifaches Rollenspiel
Beyond Good & Evil 2, so erklart uns Produ-
zent Guillaume Brunier, ist in erster Linie ein
Rollenspiel. Und zwar eines mit Charakter-
Editor. Wir kdnnen sowohl Menschen als
auch Hybriden spielen, jede Rasse soll da-
bei eigene Stdrken und Schwéachen haben.
Neben der eigenen Figur wird es laut Bru-
nier noch zwei weitere Rollenspielcharakte-
re geben. Zum einen unser Raumschiff, das
wir aufriisten und ausstatten konnen — das
Repertoire reicht dabei vom Schwebemofa
bis hin zum gewaltigen Mutterschiff aus
dem Trailer —, zum anderen unsere Piraten-
crew, die wir im Lauf der Geschichte von
Beyond Good & Evil 2 zusammenstellen.
Und mit Held, Raumschiff und Crew ma-
chen wir dann eben all das, was heutzutage
zum guten Rollenspielton gehort: Dialoge
fiihren, kdmpfen, Quests erledigen, Gegen-
stande sammeln, leveln — bevorzugt gemein-
sam mit anderen Spielern, denn Beyond
Good & Evil 2 ist auf Koop ausgelegt. Also
vergleichbar mit Destiny? Brunier findet den

Die Weltraumgefechte zwischen zwei Mutterschiffen erinnern dank der seitlich angebrachten
Kanonen an eher bedichtige, taktische Seeschlachten.

vom Vorganger erben. Wer keine Lust auf
Koop hat, wird Beyond Good & Evil 2 aber

Wahnsinnige Geschwindigkeit
Einer der Hauptgriinde, warum es so lange

Vergleich durchaus treffend, betont aber,

dass BG&E 2 deutlich mehr unterschiedliche
Gameplay-Elemente haben wird, wir miissen
also nicht nur schiefien. Diese Starke soll es
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auch komplett solo und sogar offline spielen
kénnen, verspricht Brunier und bugsiert uns
in Richtung Sofa, auf dem Game Director Mi-
chel Ancel bereits wartet, um uns eine Tech-
Demo des Spiels zu prasentieren.

i

Dass Genexperimente mit Tieren nicht gut gehen
konnen, wissen wir eigentlich seit dem Klassiker
»Die Insel des Dr. Moreau« von H.G. Wells.

mit Beyond Good & Evil 2 gedauert hat, sei
namlich, dass erst jetzt die notige Technolo-
gie zur Verfiigung stiinde, um Michel Ancels
Vision zu realisieren. Das Spiel ist inzwi-
schen rund drei Jahre in Entwicklung, den
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Raumhafen wie dieser sind das Tor in an-
dere Welten. Man beachte das Design der
Schiffe, die wie ... Schiffe aussehen.

Motorrdder haben ausgedient - stattdessen heizen coole Typen auf Jetbikes herum.

Grofteil der Zeit hat Ubisoft Montpellier fiir
die Entwicklung einer eigenen Engine na-
mens Voyage benétigt, die wir nun in Aktion
erleben. Warum haben sie denn keine Tech-
nologie lizenziert? »Weil keine andere Engi-
ne Bewegungsgeschwindigkeiten zwischen
vier und knapp einer Million Stundenkilome-
ter beherrscht«, so Ancels lapidare Antwort.
Als er unseren ungldaubigen Gesichtsaus-
druck sieht, startet er die Demo. Wir sehen
das Mutterschiff aus dem Trailer iber einem
Planeten schweben, im Hintergrund eine gi-
gantische Affenstatue. All das ist natiirlich
nicht ganz so detailliert wie im Video der

Pressekonferenz, aber dennoch sehr hiibsch

anzusehen und vor allem im gleichen Stil
gehalten. »Alles, was man im Trailer gese-
hen hat, gibt es so auch im Spiel. Das war
mir extrem wichtigl«, erldutert Ancel.

Die Hangartore des Mutterschiffs 6ffnen
sich, heraus schwebt ein Kampfgleiter. Mit
dem vollfiihrt Ancel fast schon albern leicht
wirkende Kunstflugmanover wie Loopings
und Fassrollen und vermittelt uns ein gutes
Gefiihl dafiir, wie sich die Raumschlachten
spielen werden. Namlich actionreich und
betont tiberzogen, Ancel nennt als grofies

44 Shani ist ein beliebter Charaktername in der Popkultur. Auch in der Witcher-Trilogie gibt es eine Figur mit diesem Namen.

Vorbild den SNES-Klassiker Star Fox. Aller-
dings soll es auch realistische Elemente ge-
ben, etwa Luftreibung oder die Gefahr des
Verglithens. Der Grafikeffekt dafiir existiert
bereits, als er mit 20.000 km/h tiber die Pla-
netenoberfldche heizt.

Ein simuliertes Universum

Nach der kurzen Flugeinlage lasst Ancel das
Cockpit 6ffnen, heraus schwebt Schimpan-
senhybride Rocks samt umgeschnalltem Jet-
pack. Und jetzt bekommen wir ein Gefiihl fiir
die GréRenverhéltnisse des Spiels, als Ancel
mit Rocks liber Kampfgleiter und Mutter-
schiff in Richtung Elefantenstatue schwebt.
Der Kampfgleiter misst rund 20 Meter, das
Mutterschiff 400 Meter, und die Statue ist
schlicht gigantische 700 Meter hoch.

Ancel verspricht, dass wir wie im Trailer in
einer Kneipe sitzen, anschliefend per Glei-
ter durch eine Stadt fliegen, ins Mutterschiff
einsteigen und mit diesem schlie3lich ins
Universum abdiisen kénnen — all das flie-
end und ohne Ladezeiten. Die Stadt be-
kommen wir leider nicht zu sehen, sehr wohl
aber einen Flug ins All. Als wir den Planeten
unter uns sehen, fragen wir, ob es einen Tag-
Nacht-Zyklus geben wird. Es folgt unser
Lieblingsentwicklerzitat der E3 2017. »Also
rein technisch gesehen haben wir keinen
Tag-Nacht-Zyklus programmiert«, erklart
Guillaume Brunier, »aber eben eine komplet-
te Simulation eines Universums. Da war der

Shani ist ein weiteres Mitglied des Teams, das wir in
der Demo sehen - doch im fertigen Spiel werden wir
eigene Charaktere basteln kénnen.

e —— =




Tag-Nacht-Zyklus halt schon automatisch
dabei.« Zum Beweis beschleunigt Michel
Ancel die Zeit, und wir sehen die Rotation
des Planeten, wahrend der die Sonne des
Systems immer nur die eine Halfte des Him-
melskdrpers bescheint. Die Planetenoberfla-
chen sollen dabei tibrigens prozedural gene-
riert werden. Also im Grunde genommen wie
in No Man’s Sky, nur mit wesentlich krasse-
ren GroBenunterschieden. Und hoffentlich
mit spannenderen Dingen, die auf unsere
Entdeckung warten.

Bei den Grofen- und Geschwindigkeits-
verhadltnissen stellt sich natiirlich die Frage,
wie das Reisen in Beyond Good & Evil 2
iberhaupt funktioniert. Der Trick: Statt wie
in anderen Spielen stufenlos zu beschleuni-
gen oder zu bremsen, schalten wir bei jedem
Fortbewegungsmittel zwischen flinf jeweils
logischen Geschwindigkeitsstufen um. Beim
Jetpack sind das etwa 10 km/h auf Stufe 1
oder 120 km/h auf Stufe 5. Mit Beschleuni-
gen und Bremsen miissen wir uns nicht ab-
miihen, denn das tibernimmt das Spiel auto-
matisch. Wie schnell das passiert, hangt
wiederum von den »Charakterwerten« unse-

Rocks ist ein Schimpansenhyb-
ride und gehort zum Weltraum-
programm Space Monkeys.

Die Welt von Beyond Good & Evil 2 hat einen nicht
zu Ubersehenden asiatischen Einfluss, wie diese riesi-
ge Statue des Hindugotts Ganesha beweist.

res Gefdhrts ab. Womit uns Michel Ancel
nochmal Gelegenheit gibt, den Bogen zum
eigentlichen Spiel zu spannen.

Wie Story und Online zusammenpassen
Natiirlich wollen wir noch von ihm wissen,
wie er denn in einem auf Koop ausgelegten
Spiel eine spannende Geschichte erzdhlen
will. Ancels Antwort: Zum einen soll Beyond
Good & Evil 2 bei allen Online-Features auch
eine Storykampagne haben, zum anderen
legt das Team von Ubisoft Montpellier be-
sonders viel Wert auf eine starke Charakter-
zeichnung und eine interessant gestaltete
Welt. Der Trailer sei hierfiir bereits ein Bei-
spiel, was wir diesbeziiglich erwarten kon-
nen. Und vielleicht sogar auch schon in
nicht allzu ferner Zukunft ausprobieren diir-
fen. Ancel und sein Team wollen das Spiel
mit der Community fertig entwickeln und ha-
ben zu diesem Zweck das Space-Monkey-
Programm ins Leben gerufen — sozusagen
Ubisofts Variante von Steams Early Access.
Die Registrierung ist bereits gestartet, wann

es aber konkret losgeht, steht noch in den ...

nun ja ... Sternen. %

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Ich habe von Beyond Good & Evil 2 nur eine
Tech-Demo gesehen und jede Menge Ver-
sprechungen gehort. Aber Ersteres war
wirklich extrem beeindruckend, diese Gro-
Ben- und Geschwindigkeitsverhaltnisse
habe ich noch nie in einem Spiel erlebt.
Was Beyond Good & Evil fiir Michel Ancel
bedeutet, konnte jeder bei der Ubisoft-Pres-
sekonferenz an seinen Freudentranen er-
kennen. Auf dem Papier klingen die Ideen
fast schon so groRenwahnsinnig wie die ei-
nes Star Citizen. Aber manchmal braucht es
eben groBenwahnsinnige Ideen, um etwas
GroRartiges erschaffen zu kénnen. Auch
wenn noch vieles unklar ist: Ich glaube dar-
an, dass der Traum von einem Weltraum-Pi-
raten-Koop-Rollenspiel mit spannender
Story in einem simulierten Universum
wahr wird. Weil ich will, dass er wahr wird.

or allem im Hinduism
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_ PREVIEW
A Way Qut

Genre: Koop-Action Publisher: Electronic Arts Entwickler: Hazelight Termin: 1. Quartal 2018

Nur zu Beginn sind wir mit Vincent und Leo im Knast, danach geht’s auf eine wilde Flucht durch die Landschaft.

Die Macher von Brothers: A Tale of
Two Sons wollen dem gepflegten
Koop-Spiel eine neue Facette ge-
ben. Indem sie uns iiber ganz
schon viel im Unklaren lassen.

Von Heiko Klinge

Es dauert genau 30 Sekunden, bis uns die
E3-Demo von A Way Out zum ersten Mal aus
den Latschen haut. Wir sehen eine Zwi-
schensequenz, in der die fliichtigen Verur-
teilten Leo und Vincent beraten, wie sie eine
Tankstelle {iberfallen sollen. Problem: Es
gibt nur eine Waffe, wer soll sie nehmen?
Wie (blich sehen wir zwei Wahloptionen.
Wie tblich wahlen wir die uns genehme. Wie
tiblich ... passiert nichts?

Josef Fares, der Schopfer des grofRartigen
Brothers: A Tale of Two Sons und der Kopf
hinter A Way Out, weist uns ldchelnd darauf
hin, dass dies ja wohl keine Entscheidung
sei, die wir allein treffen konnen, und nickt

in Richtung unseres Koop-Partners. Erst
wenn sowohl wir als auch der mitspielende
Kollege die gleiche Wahl treffen, uns also ei-
nig werden, geht’s weiter. Und plotzlich ver-
lagert sich die Diskussion im Spiel aufs Sofa
vor dem Monitor. Wer schief3t besser? Wer
schleicht besser? Und was kann beim Uber-
fall iberhaupt alles passieren? Bereits in
dieser Zwischensequenz zeigt sich: In A Way
Out ist Koop nicht Ergdnzung, sondern
grundlegendes Prinzip.

Komplex dank Koop

In A Way Out sind wir also nicht allein unter-
wegs. Das Koop-Abenteuer um zwei
Knastausbrecher, die zundachst gemeinsam
aus einem Gefangnis entkommen miissen
und sich anschlieBend auf der Flucht befin-
den, ist aber zumindest auf der mechani-
schen Seite deutlich simpler gestrickt, als es
die bis dato gezeigten Szenen vermuten las-
sen. Wir kdnnen im Grunde beim Tankstel-
lentiberfall nur laufen, per Knopfdruck mit
vordefinierten Objekten interagieren und

46 Josef Fares ist Libanese. Er kam als Zehnjahriger mit seinen Eltern nach Schweden.

il

schief3en, falls wir derjenige mit der Waffe
sind. Wer A Way Out nun wegen dieser Limi-
tierungen zu den Akten legen méchte, der
vergisst, was vor dem geteilten Bildschirm
auf dem Sofa passiert. Denn das Spiel gibt
nur den Tankstellenraub als Ziel vor, alles
andere liegt bei uns. Und schon entsteht
eine Koop-Dynamik, wie wir sie selten zuvor
erlebt haben. Direkt zur Kasse gehen und
die Angestellten mit der Waffe bedrohen?
Erstmal den Laden auskundschaften? Aber
wirkt das nicht zu verddchtig? Ldsst sich das
Telefon da hinten deaktivieren?

Wir haben keinerlei Ahnung, ob das, was wir
tun, sinnvoll, effizient oder gar clever ist. A
Way Out konfrontiert uns schlieBlich nur mit
dem Ergebnis unseres improvisierten Han-
delns, verschweigt aber alles andere. Gera-
de das macht das Koop-Erlebnis so intensiv
und authentisch.

Weniger Anzeigen, mehr Intensitét
Wir gehen den Tankstellenraub schlielich

folgendermaBen an: Leo (unser Kollege)

GameStar 08/2017



lockt einen von zwei Kunden unter einem

Vorwand nach drau3en, um die Situation zu-

mindest ein bisschen zu entscharfen. Als
Vincent sabotieren wir in einem unbeobach-
teten Moment das Telefon. Anschliefend
bedroht Leo die Kassiererin und einen wei-
teren Kunden mit der Waffe, wahrend wir ins
Lager gehen und dort den (natiirlich gesi-
cherten) Tresor entdecken. Plétzlich ver-
sucht der zweite Kunde die Flucht. Leo rennt
fluchend mit gezogener Waffe hinterher, wir
sprinten fluchend zur Kassiererin — gerade
noch rechtzeitig, bevor diese eine Pistole
unter dem Tresen hervorziehen kann. Mit
vorgehaltener Waffe zwingen wir sie zur
Herausgabe der Kombination fiir den Safe,
den wir dem zuriickgekehrten Leo zurufen.

Als Leo den Tresor 6ffnet, geht der Alarm los.

Leo steckt ein, was er auf die Schnelle krie-
gen kann, gemeinsam sprinten wir zuriick
zum Auto und erreichen es gerade noch
rechtzeitig, bevor die alarmierte Polizei den
Tatort erreicht. Und nein, auch hier hat es
keinerlei Anzeigen, geschweige denn einen

GameStar 08/2017
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Timer gegeben. Aber Unwissenheit schiitzt
nicht vor Panik! Nach zehn unglaublich in-
tensiven Minuten ist die Demo beendet.

Schie3en, rasen, reden, priigeln

Wir holen Luft und wollen von Josef Fares
wissen, inwieweit das Erlebte exemplarisch
fiir den Rest des Spiels sei. Seine verblif-
fende Antwort: »Eigentlich gar nicht!« Jede
Sequenz von A Way Out soll sowohl erzdhle-
risch als auch spielerisch tiberraschen. Im
Trailer wurden bereits Verfolgungsjagden,
Schleicheinlagen und wiiste SchieBBereien
gezeigt, auf Josefs Laptop sahen wir zudem
einen waschechten 2D-Priigel-Abschnitt —
all das spielerisch mit groer Wahrschein-
lichkeit @hnlich limitiert wie die Demo, aber
immer mit Fokus auf Koop. Obwohl ... denn
als Rausschmeifier zeigte uns Josef noch
eine atemberaubend inszenierte Kranken-
hausflucht, bei der ausnahmsweise mal
nicht per Splitscreen gespielt wird, sondern
die Action flieRend zwischen Vincent und
Leo hin- und herwechselt.

Wir bohren weiter: Wie lange lassen sich
dieses Tempo und diese Abwechslung
durchhalten? Unserer Frage nach der Spiel-
dauer weicht Josef Fares aus, gibt aber zu-
mindest zu Protokoll, dass die erwdhnte
Krankenhausszene nach rund fiinf Spiel-
stunden passiert. A Way Out diirfte also in
jedem Fall deutlich langer werden als Brot-
hers: A Tale of Two Sons. Und schon das hat
es ja trotz seiner Kiirze geschafft, die Herzen

Das sieht so aus, als miissten wir hier zu zweit moglichst gleichmaRig die Tasten bedienen.

der Spieler zu erobern. Die Chancen stehen
mehr als gut, dass A Way Out dieses Kunst-
stiick wiederholt. %

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Ja, ich habe nur rund zehn Minuten von A
Way Out gespielt. Und trotzdem haben die
mich mehr beeindruckt als Battlefront 2
und Need for Speed: Payback zusammen.
Dabei ist das neue Werk der Brothers-
Schopfer rein spielmechanisch eigentlich
simpel. Aber das Spannende ist hier eben
nicht, was auf dem Bildschirm passiert,
sondern vor dem Bildschirm! A Way Out
ordnet alles dem Ziel unter, das gemeinsa-
me Couch-Koop-Erlebnis zu férdern und zu
fordern. Und nach allem, was ich gesehen
und erlebt habe, scheint das ausgezeichnet
zu gelingen. Meine einzige Sorge: Dass A
Way Out zu lang werden kénnte. Je aus-
schweifender das Abenteuer, desto groRRer
die Gefahr, dass die Koop-Mechanik ihren
Reiz verliert oder sich sogar entzaubert. An-
gesichts der klaren Vision und Konsequenz
von Brothers-Schopfer Josef Fares bin ich
aber sehr zuversichtlich, dass A Way Out
das lange vernachlassigte Sub-Genre des
Couch-Koops wieder neu beleben kann

Fares ist eigentlich Regisseur und Drehbuchautor, bereits fiinf Filme gehen auf sein Konto. 47
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Pizza Connection 3

ZEITLOS WIE EINE SALAMI-PIZZA

Genre: Wirtschaftssimulation Publisher: Assemble Entertainment Entwickler: Gentlymad Games Termin: 2. Quartal 2018

Die Pizza-Mafia kehrt zuriick! Wir
haben uns eine friihe Version von
Pizza Connection 3 angeschaut und
verraten, was die Wirtschaftssimu-
lation alles besser machen will als
ihre Vorganger. von maurice weber

Wie lang ist es her, dass Sie eine richtig gute
Pizza verspachtelt haben? Lassen Sie mich
raten: Nicht lange. Bei uns auch nicht! So
schwer diese Krone der Fastfood-Schopfung
aber aus dem Zockerleben wegzudenken ist,
so rar macht sie sich in den Spielen selbst:
Pizza Connection 3 setzt die klassische Fla-
denbrot-Wirtschaftssimulation nach ganzen

Clevere Pizza-Mogule bauen ihre Niederlassungen natiirlich in der Ndhe von Sehenswiirdigkei- 16 Jahren Hungerpause fort. In der Redakti-
ten. Touristen sind bekanntlich immer hungrig. on haben uns die Entwickler anhand einer

Die Metropolen sind nicht eins zu eins nachgebildet, aber man kann schon erkennen, dass das hier Rom sein soll. Oder?

48 Als Pizza Connection wurde ein Drogenring in den USA bekannt, der Heroin (iber Sizilien in die Vereinigten Staaten schmuggelte. GameStar 08/2017



- & A

. 3
P, P83 ‘ 2

L R A

Fiir jedes Restaurant wahlen wir einen von vier Grundrissplanen und platzieren individuell Tische und andere Einrichtung. Wer darauf aber keine
Lust hat, kann‘s auch einem Automatikarchitekten iberlassen.

frithen Alpha-Version gezeigt, wie sie die
alte Serie in die Moderne fiithren wollen.

Ehrlich wédhrt am langsten

Das grundlegende Spielprinzip bleibt in Piz-
za Connection 3 beim Alten: Vor uns tut sich
eine Stadt wie Rom oder Paris auf, und wir
missen sie mit unseren Pizzen erobern.
Dazu mieten wir Restaurants, kiimmern uns
um Angestellte und das Marketing — und
hetzen der Konkurrenz auch mal ein paar
Mafiosi mit Kakerlaken in die Bude. Der Ma-
fia-Part soll aber diesmal nicht so tiberhand-
nehmen wie in Pizza Connection 2. Dafiir
soll's wichtiger werden, als klassischer Ge-
schaftsmann zu punkten. So starten wir
Marketingkampagnen, schicken Maskott-
chen an besonders belebte Orte der Stadt
oder buchen Werbeflachen, um die FuRgan-
gerin unser Restaurant zu locken. Dabei
milssen wir zum Beispiel sorgsam analysie-
ren, welche Zielgruppen in der Ndhe unserer
Restaurants hausen. Teenager haben be-
kanntlich andere Geschmacker und Geld-
beutel als reiche Sadcke oder Touristen.

w ~

Im Pizza-Editor gestalten Sie Ihre eigenen Kreationen, etwa mit vielen Schalentieren.

GameStar 08/2017

Das will uns das Spiel deutlich leichter ma-
chen als seine oft undurchschaubaren Vor-
gdnger. Kartenoverlays sollen etwa anzei-
gen, wer sich genau in der Ndhe unserer
Etablissements herumtreibt. Mehr Transpa-
renz und mehr Wirtschaftssimulation halten
wir fiir eine schlaue Richtung — solange der
coole Mafiateil auch nicht zu kurz kommt!
Der fehlte in der Alpha-Version noch.

Mein Restaurant, mein Stil, meine Pizza
Kennen wir unsere Zielgruppe, haben wir ei-
nige Moglichkeiten, uns auf sie einzustellen.
Angefangen bei der Restaurantgestaltung.
Wir diirfen unsere Niederlassungen véllig frei
einrichten und einen Stil schaffen, der den
Kunden gefallt. Mit der Raumverteilung legen
wir auBerdem fest, worauf sich das Restau-
rant spezialisieren soll. Ist keine Kundschaft
in der direkten Umgebung, ziehen wir viel-
leicht lieber einen gréfieren Lagerraum ein
und machen einen Lieferservice draus.

Und natiirlich servieren wir auch unsere ei-
genen Pizza-Kreationen! Wir ziehen den Teig
in Form, bestreuen ihn mit Zutaten und le-

BEAST BATTLE

Ingredient distribution
Citizen taste for this pizza

27% 14% 18% | 30% 19% 44%
Bghor || Oldser | Swdem | Teem | Tounw

gen den Preis fest. Auch hier gibt uns Pizza
Connection 3 mehr Informationen an die
Hand: Wir sehen schon beim Gestalten, wel-
che Zutaten welcher Zielgruppe schmecken
und wer unsere Pizza besonders mégen
wird. Eine sinnvolle Verbesserung, denn im
zweiten Teil schickten wir unser Rezept ein-
fach hoffnungsvoll an die Offentlichkeit und
mussten abwarten, wie gut es ankommt.
Noch feilen wollen die Entwickler an den ds-
thetischen Qualitatskriterien fiir eine gute
Pizza. Es soll nicht mehr wie im Vorganger
einfach nur die Symmetrie zdhlen, sodass
wir auch hier mehr Freiheit haben. Sie haben
ja auch noch ein wenig Zeit, sich hier eine
Losung zu tiberlegen. Denn erscheinen soll
Pizza Connection 3 erstim Friihjahr 2018. %

Maurice Weber
@Froody42

Was ich bislang von Pizza Connection 3 ge-
sehen habe, hat mir gut geschmeckt. Das
Spiel hat meiner Meinung nach die richti-
gen Ansatze: mehr Transparenz, mehr Kom-
fort, dabei gleichzeitig auch mehr Wirt-
schaftssimulationsanspruch - ein gutes
Rezept! In der Praxis bleiben aber noch vie-
le Fragen offen, denn selbst spielen konnte
ich noch nicht, und viele Inhalte wie For-
schung oder Mafia fehlten in der Prasenta-
tionsversion noch.

Auch die Kampagne, die das fertige Spiel
bieten soll, bekam ich noch nicht zu Ge-
sicht. Aber Pizza Connection 3 hat mit sei-
nen vielleicht nicht weltbewegenden, aber
trotzdem sinnvollen Modernisierungen
trotzdem das Zeug zur gelungenen Fort-
setzung, eines Aufbauklassikers.

Politische Pizza Connection: CDU- und Biindnis 90/Die Griinen-Mitglieder trafen sich in den 90ern in einem italienischen Restaurant. 49



DAS TEAM

Blick hinter die Kulissen: Das Jubilaum »20 Jahre
GameStar« riickt ndher und die Vorbereitungen
laufen auf Hochtouren. Toni Schwaiger und Mar-
tin Deppe haben uns fiir Nostalgie geschwanger-
te Video-Interviews in der Redaktion besucht.

Heiko KIinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN U21-EM und Confedera-
tions Cup. Nimm dies, Sommerpause!
ZULETZT GEHORT Authority Zero:
Broadcasting to the Nations. Mein bisheriger
Punk-Geheimtipp des Jahres.

ZULETZT GEDACHT »Kaufen oder nicht
kaufen?« Wie jedes Jahr beim Steam Summer
Sale. Wenn nur der Pile of Shame nicht schon
so verflucht hoch ware!

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Brutal Legend! Zum einen liebe ich Jack Black.
Zum anderen ware eine Mischung aus Fantasy,
Action, Comedy und einer Extraportion Heavy
Metal doch die perfekte Marktliicke!
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Michael Graf,
Chefredaktion

@Greu_Lich

ZULETZT GESEHEN »The Expanse, Staffel 2.
Einfach die aktuell beste Sci-Fi-Serie.
ZULETZT GEHORT Keinen Ton in Mass Effect:
Andromeda. Verdammter Plotstopper-Bug!
ZULETZT GEDACHT Aus »The Expanse« konn-
te man ein fantastisches Rollenspiel a la Mass
Effect machen: iiberraschende Wendungen,
knallharte Entscheidungen, eine mysteriose
Bedrohung und eine coole Crew — alles drin.
THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Da drehen wir den Spief doch einfach um:

die alte Mass-Effect-Trilogie! Die miisste aber
natiirlich zweimal gedreht werden: mit einem
mannlichen und einem weiblichen Shepard.

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GESEHEN American Gods, wenn
schon alle immer so davon schwérmen.
ZULETZT GEHORT Django S.: Mund auf,
PU-Schaum! — wilder Mundart-Ska-Rock aus
meiner Heimatstadt, macht Spaf!

ZULETZT GEDACHT Acht Wochenenden im
Juli und August sind nicht genug fiir alle Festi-
vals und Grillpartys, die ich besuchen miisste!
THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Star Citizen als epische, harte Sci-Fi-Story im
Stil von »The Expanse«. Eigentlich miisste bei
der eingesammelten Crowdfunding-Kohle
locker noch das Produktionsbudget fiir so eine
lumpige TV-Serie drin sein.

Die Frage des Monats stammt
dieses Mal von unserem Leser
Maxim Rohrmoser.

Michael Obermeier,
Host & Producer

@GameOQvermeier

ZULETZT GESEHEN »Train to Busan«. Uberra-
schend cooler Zombiefilm aus Siidkorea.
ZULETZT GEHORT Den sensationellen Sound-
track von Nico Maximilian zu unserem Pen &
Paper-Abenteuer The Final Frontiersmen.
ZULETZT GEDACHT S-Bahnfahrten sind die
Ladezeiten des Lebens.

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Natiirlich Fallout! Denn dass ein Endzeit-
Roadtrip durch die verstrahlten USA auch als
Serie funktionieren kann, beweist ja schon

seit Jahren die hervorragende Fan-Serie Nuka
Break von Wayside Creations.

GameStar 08/2017




Florian Klein,
Leitender Hardware-Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESPIELT Grim Dawn. Das Dumme
am Singleplayer ist bei mir, dass ich immer die
Zeit vergesse und dann noch weniger schlafe!
ZULETZT GEHORT Alle Apocalyptica-Alben
der letzten Jahre. Verzerrte Celli gefallen mir
(meistens) sogar mit Gesang.

ZULETZT GEDACHT Nur noch hier das
machen und dann — dieser Wecker klingelt in
4:18 Stunden!

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Eve Online, weil ich das Setting sehr mag und
den Drehbuchschreibern nie die Ideen ausge-
hen kdnnen, da sie das echte (sprich: virtuelle)
Leben schreibt.

6&-910

Sandro Odak,
Head of GameStar.de
@riperl

ZULETZT GESEHEN Das Staffelfinale von
»Better Call Saul«.

ZULETZT GEHORT Die lieblich-kompetente
Stimme von Nerdkultur (Marco Risch), der mir
erklart, die dritte Staffel von »Better Call Saul«
sei die beste.

ZULETZT GEDACHT Ich sollte mal meinen
Bruder anrufen.

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Skyrim, und zwar im Stil von Game of Thrones.
So wenig ich das Ding spielen kann, fiir die Ge-
schichten interessiere ich mich total. Und quter
Fantasy-Stoff braucht heutzutage irgendwie
immer auch eine Prise Sex und Gewalt.
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Johannes Rohe,
Redakteur
@DasRehRohe

ZULETZT GEFEIERT Lohner Schiitzenfest!
Gemeinsam mit Dimi! Es war groBartig!
ZULETZT GEHORT PreuRens Gloria, GriiR dich
Lohne und Peter Altmeier. Natirlich alles auf
dem Lohner Schiitzenfest.

ZULETZT GETRUNKEN Fangfrage? Lohner
Schiitzenfest!

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Ich mag ja Krieg - also zumindest virtuell oder
im TV. Deshalb wiirde ich mich sehr iiber eine
Serienumsetzung von Battlefield 1 freuen.
Quasi »Band of Brothers«im Ersten Weltkrieg.
GroRartige Vorstellung, oder?

O(«w

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN Mal wieder Stromberg.
Natiirlich Iauft es bei uns im Biiro ganz anders.
Hund im Biiro? Gibt es bei uns.

ZULETZT GEHORT Lohne.

ZULETZT GEDACHT Jetzt weif3 ich, welche
Feste Johannes zu dem gemacht haben, der er
heute ist. Nordmenschen sind ein faszinieren-
des Volk. Selbst auf Sauffesten klingen sie mit
ihrer feinen Sprache wie Aristokraten. Mir als
tumbem Trierer ist das fremd.

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Metal Gear Solid ware cool. Wenn Hideo Kojima
Regisseur ware, hatte die Show mehrere tau-
send Folgen. Deswegen sollte wer anders ran.

Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin

@Flausensieb

ZULETZT GESEHEN »Silicon Valley«. Alles,
was mies ist an »The Big Bang Theory« ist gut
an »Silicon Valley«. Also in etwa alles.
ZULETZT GEHORT Stuart Dempster,
Underground Overlays from the Cistern Chapel.
Soo000 gut!

ZULETZT GEDACHT Yeah, Leichenexplosion!
THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Die ersten beiden Thiefs als Serie. Mensch,
das ware so unertrdglich super! Nur wére das
natiirlich auch wahnsinnig aufwéndig, alle
Szenen mit Garrett noch mal von Stephen
Russell nachvertonen zu lassen. Insofern
wahrscheinlich nicht machbar. Schniiff!

Nils Raettig,
Redakteur
@nraettig

ZULETZT GESEHEN Das kleine, aber feine
Ortchen Landsberg am Lech. Schéner Kurztrip.
ZULETZT GEHORT Das standige Summen von
Wespen. So ein Nest unter dem Dach direkt am
eigenen Balkon ist schon toll.

ZULETZT GEDACHT Beeindruckend, mit wie
viel Leidenschaft und Ahnung an Star Citizen
gearbeitet wird.

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Der Clou! Einerseits, weil ich raffinierte Ein-
briiche mag (in Filmen und Spielen natiirlich).
Andererseits, weil das Spiel schon damals trotz
seiner limitierten Moglichkeiten eine durchaus
interessante Geschichte erzahlt hat.

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GELESEN Schloss einen heiligen
Pakt mit Herrn Halley: Ich lese erstmals King
(Es), er erstmals Pratchett (Einfach Gottlich).
ZULETZT GESEHEN Online den exzellen-

ten Kurzfilm »The Gunfighter« entdeckt.
Anschauen!

ZULETZT GEDACHT Hatte Magic ja eigentlich
eher beiseite gelegt, dann kommt plétzlich das
beste Kartenset seit Langem. Mist!

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Life is Strange! Ach, das kommt ja auch schon.
Wie war’s mit Command & Conquer? Einfach
nur der Trashfilm-Teil ohne Gameplay ware
gewiss immer noch fantastisch. Oder?

J’1 avret

Christian Fritz Schneider
Host & Producer

@Grummelfritz

ZULETZT GESEHEN »Orphan Black«im irren
Marathon bis Staffel 4. Wahnsinn, wie sehr
mich Tatiana Maslany vergessen ldsst, dass sie
in den ganzen Klon-Rollen steckt.

ZULETZT GEHORT Den Regen, der auf meine
Dachfenster prasselt und mich mal beruhigt
und mal in den Wahnsinn treibt.

ZULETZT GEDACHT Ich habe mit dem Spielen
angefangen, um Sport zu entkommen. Und
jetzt werden Spiele wie Sport behandelt.

THE WITCHER KOMMT AUF NETFLIX. WEL-
CHE ANDEREN SPIELE WURDET IHR GERNE
ALS SERIE SEHEN?

Mass Effect, weil das Universum so eine gute
Grundlage bietet und wir wohl lange kein
neues Spiel bekommen werden.

Fite




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 Third-Person-Shooter Microsoft Game Studios / The Coalition

EMPFEHLUNG DER REDAKTION BRAWLHALLA

Extrem unterhaltsames Fun-Gepriigel mit Couchgaming- und Online-Multiplayer,
einfach erlernbarem Spielprinzip und fairem Free2Play.

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 RAKUEN

Ein spielerisch einfaches, aber emotional fesselndes Adventure,
das durch seine bewegende Geschichte lange nachhallit.

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 Aufbaustrategie 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 BLITZKRIEG 3

Schnelles Echtzeit-Strategiespiel im Zweiten Weltkrieg: kurze Missionen,
motivierende Kernarmeen. Ganz anders als der erste Teil.

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 DIRT 4

DiRT 4 ist ein sowohl fiir Einsteiger als auch Profis hervorragend spielbarer Offroad-
Renner, dem aber im Vergleich zu seinen Vorgédngern das Alleinstellungsmerkmal fehlt.
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fiir Présentation

Genre: Shooter Publisher: Tripwire Entwickler: Antimatter Games
Termin: 30.5.2017 Sprache: Englisch USK: nicht gepriift
Spieldauer: 100 Stunden Preis: 28 Euro DRM: ja (Steam)

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.

@ Systemanforderungen

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

@ Wertungskategorien

Prasentation:

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

Spieldesign:

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

Balance:

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

Atmosphire/Story:

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

Der Name ist Programm, diese Kategorie dreht
sich vor allem um die Frage: Wie viel steckt drin?
Hier bewerten wir also etwa die Lange einer
Shooter-Kampagne, und ob wirklich alle Modi
eines Sportspiels Spa8 machen.

Abwertung / Aufwertung

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

Fazit

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

Wertung

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

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.

RISING STORM 2:

VIETNAM

@

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4500 / Athlon 64 5000+ | Core i5-650 / Athlon Il X4 620
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5850 | GeForce GTX 760 / Radeon R9 270X
4GB RAM, 12 GB Festplatte 6 GB RAM, 12 GB Festplatte

PRASENTATION DODDD

| SPIELDESIGN ____ JOJIGUCGI0

BALANCE DO D

ATMOSPHARE /STORY [NGCROA MG MG N

I © S O & O

&5 schones, abwechslungsreiches Mapdesign &= effektvoll, beson-
ders bei groBen Artillerieschlagen & gelegentliche Grafik- und
Soundbugs & veraltete Grafik, keine Zerstorung

E5 Balance zwischen Realismus und Gameplay
&5 Klassen erfiillen gezielt ihre Rolle
E2 Gegner sind gut zu orten

&5 Teamwork wird belohnt &3 keine Klasse oder Waffe ibermachtig
&5 Tutorials erklaren sehr schnell wirklich alle Gameplay-Mechaniken
& einige Maps bevorteilen ein Team leicht

&5 Spielfigur kommentiert Schlacht &5 Teamplay sorgt fiirimmense
Immersion &5 gute Umsetzung des Vietnam-Settings &3 dichte
Soundkulisse & »Venglisch« der vietnamesischen Soldaten albern

&= Maps decken alle wichtigen Umgebungen ab &2 Charakter-
Anpassung durch freischaltbare kosmetische Gegenstande ohne
Gameplay-Einfluss & wenige Maps & wenige Spielmodi

G

ABWERTUNG

Design-Schnitzer und kleinere Bugs ruinieren
nicht den SpielspaB, nerven aber.
Wir werten um drei Punkte ab.

FAZIT

Ein extrem intensiver Hardcore-
Shooter, der bei Teamplay und
Atmosphare punktet. Die Launch-
Version wirkt aber leicht unfertig.
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Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Nival Interactive Entwickler: Nival Interactive Termin: 2.6.2017 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 40 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam)

Von der anspruchsvollen Echtzeit-
Strategie hin zum schnellen
Actionklick. Wie viel Blitzkrieg
steckt hier noch drin? von martin peppe

2003: Irgendwo hinter dem Dorf im Westen
ist schwere Artillerie positioniert, die iiber
das gesamte Gebiet feuert und unseren In-
fanterievorstof} zum Erliegen bringt. Doch
anhand des Kanonendonners konnen wir
die Position der Haubitzen grob triangulie-
ren. Unsere eigenen Geschiitze nehmen die
vermuteten Stellungen unter Feuer. Offenbar
mit Erfolg — die Haubitzen schweigen. Oder
haben die Russen sie rechtzeitig verlegt?
2017: Rote Pfeile zeigen auf zwei Haubit-
zenstellungen. Als wir einen Panzer vorbei-
schicken, nimmt die erste Haubitze ihn un-
ter Beschuss, aus 20 Metern Distanz. Wir
schieRen die Mannschaft weg, besetzen das
Geschiitz mit eigener Infanterie. Die richtet
die Haubitze auf das zweite Feindgeschiitz
aus — und Uber etwa 30 Meter Entfernung

=% SirSigg
432

entbrennt ein aberwitziges Artillerieduel.
Zwischen diesen beiden exemplarischen
Szenen aus Blitzkrieg (2003) und dem gera-
de veroffentlichten Blitzkrieg 3 liegen nicht
nur 14 Jahre, sondern spielerische Welten.
Klar, in beiden durchlaufen wir eine russi-
sche, alliierte und deutsche Kampagne im
Zweiten Weltkrieg. Beide Titel sind Echtzeit-
Strategiespiele. Und beide fahren iiber 200
verschiedene Truppentypen auf. Aber das

Online-Zwang

Auch wenn Sie nur solo spielen, verlangt
Blitzkrieg 3 eine permanente Onlineverbin-
dung. Nivals Begriindung: Mit Solomissio-
nen verdienen Sie sich Truppen fiir Ihre
Kernarmeen, die Sie wiederum im Multi-
player einsetzen kénnen. Daher wird lhr
Fortschritt online gespeichert, um Cheaten
zu verhindern. Wir finden, dass Nival sehr
wohl getrennte Online- und Offlinemodi
hatte integrieren konnen - nur wer Multi-
player spielen will, muss online gehen.

400/ 1000 190 / 1000

war’s dann auch schon mit den Gemeinsam-
keiten, denn Blitzkrieg 3 spielt sich ganz an-
ders. Zumindest am Anfang ...

Zum Gliick kein Free2Play

Als Nival Interactive bereits im August 2013
Blitzkrieg 3 ankiindigt, sind die Reaktionen
durchwachsen. Denn der dritte Serienteil
soll ein Free2Play-Multiplayertitel werden,
eine Singleplayerkampagne spater als kos-
tenpflichtiger DLC folgen. Wegen der Protes-
te und des sinkenden Free2Play-Sterns ent-
scheidet Nival sich um: Im Mai 2015
erscheint Blitzkrieg 3 im Early Access, nach
und nach kommen drei Solokampagnen,
PvP und ein Angriffsmodus hinzu - in Letz-
terem greifen wir die Basen anderer Spieler
an, siehe Kasten »Die eigene Basis«. Nach
zwei Jahren im Early Access ist Blitzkrieg 3
nun offiziell gestartet. Aber wie viel von der
alten Serie steckt da eigentlich noch drin?
Blitzkrieg 3 fahrt iber 60 Solomissionen
auf, die sich teils an echten Schlachten ori-
entieren (Sewastopol, El Alamein und ande-

y Koltsovo2007
414

Die schnellen Multiplayergefechte (1vs1, 2vs2 und 3vs3) sind meistens nach rund zehn Minuten entschieden. Wichtig: An den Flaggenpunkten
moglichst alle festen Flak-, MG- und Geschiitzstellungen mit Infanterie besetzen.

54 Schon im Ersten Weltkrieg kamen vergleichsweise simple Horchgerate zum Einsatz, um Geschitzstellungen akustisch einzupeilen.
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Zwei herrenlose Haubitzen warten auf unsere Infanterie, wir sichern sie solange mit Panzern. KI-Gegner »Boris« schickt uns hier nur vereinzelt

Panzer entgegen, er massiert seine Truppen selten. Okay, das war jetzt etwas doppeldeutig ...

re), teils kleinere Einsétze inszenieren (etwa
den Gegenangriff auf ein namenloses, be-
setztes Dorf). Die drei Kriegsparteien Russ-
land, West-Alliierte und Deutschland diirfen
wir direkt anwdhlen, fangen aber jeweils in
der ersten »Epoche« der Fraktion an — erst
nach und nach schalten wir durch gewonne-
ne Missionen die zweite und dritte Epoche
frei. Das hat zur Folge, dass wir anfangs zum
Beispiel hauptsachlich mit leichten Panzern
antreten, erst nach und nach kommen die
richtig dicken Dinger dazu. Wir diirfen uns
auch nicht sofort in Multiplayergefechte
werfen, auch die miissen wir freispielen, fur
jede Seite und Epoche einzeln. Die »Lizenz«
fir die ersten 1vsi-Gefechte geht allerdings
recht flott, und wenn wir hier erfolgreich
sind, folgen 2vs2 und 3vs3 auch bald.

Panzerjdger und -sammler

Mit jedem Sieg bekommen wir Truppen als
Belohnung dazu. Wieviel und welche, hdangt
auch von den vielen Nebenzielen ab, die
Blitzkrieg 3 bei jedem Einsatz auffahrt —
eine der grofien Stdrken des Spiels. Denn
wdhrend die Hauptziele meist ganz gut
machbar sind, wollen wir natiirlich nicht nur
»ganz gut« spielen, sondern perfekt! Und
schon befreien wir nebenbei Kriegsgefange-
ne, zerlegen den dicken Marser Karl, schiit-
zen Versorgungslaster und halten Verluste
auf einem Minimum. In den ersten Missio-
nen einer Seite werden wir noch genau in-

A\

Der Gegenspieler setzt Fallschirmjager ein, wir kontern mit einem mobilen 37mm-Flakgeschiitz.

formiert, wo sich die Partisanen befinden, in
einem spéateren Einsatz miissen wir sie erst
suchen, mitten im Feindgebiet. Gelegentlich
ist dabei unser Ehrgeiz groBer als der Ge-
winn unterm Strich: Wir haben beim Errei-
chen von Nebenzielen durchaus mehr Trup-
pen verloren als beim eigentlichen Auftrag.
Blitzkrieg 3 belohnt das Mehrmalsspielen
einer Mission — selbst wenn Sie alle Ziele
schon mal erreicht haben, winken immer
noch (kleine) Belohnungen.

Wie etwa beim guten alten Panzer General
bilden wir in den drei Kampagnenverldufen

Die eigene Basis

Nach ein paar absolvierten Missionen bekommen Sie Ihre eigene Basis. Die kann von anderen
Blitzkrieg-3-Spielern angegriffen werden, und Sie kénnen wiederum deren Basen attackieren.
Zur Verteidigung stellen Sie Truppen ab und platzieren freigespielte Minen, Bunker, Tiirme
und so weiter. Ein typisches Free2Play-Element also. Was sich auf dem Papier interessant an-
hort, ist in der Praxis allerdings eher droge: Weil vielen Spielern die eigene Basis egal ist, stel-
len sie erst gar keine Verteidiger auf. Das sehen Sie vorher aber nicht. Wenn Sie also so einen
Mir-doch-egal-Spieler angreifen, stoBen Sie lediglich auf die wenigen, vom Programm auto-
matisch aufgestellten Truppen - und das ist schlicht 6de.
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je eine Kernarmee. In Blitzkrieg 3 sind Ver-
luste in einer Mission allerdings nicht per-
manent, nach dem Einsatz wird der leere
Slot wieder aufgefiillt. Uberméachtig gro
und stark wird unsere personliche Armee
dadurch aber nicht, denn vor jeder Mission,
egal ob solo oder Multiplayer, diirfen wir an-
fangs nur einen Teil der Armee aufstellen —
im Gegenwert einer festgelegten Anzahl an
Armeepunkten. Besonders gute Einheiten
wie der Tiger kosten dabei mehr Punkte als
schwdchere, und wir miissen auch das Mis-
sionsziel im Auge behalten: Bei Verteidi-

Im Zweiten Weltkrieg wurde unter anderem der Schiitzenpanzerwagen Sd. Kfz 251/13 fiir die Schallmesstrupps verwendet. 55



Martin Deppe
@GameStar_de

Zu Nivals erstem Blitzkrieg habe ich eine
ganz besondere Beziehung (siehe Infokas-
ten). Umso gruseliger fand ich Nivals ur-
spriingliche Plane, Blitzkrieg 3 als Free-
2Play-Spiel zu starten - doch davon sind
die Russen zum Gliick abgekommen. Trotz-
dem merkt man dem dritten Blitzkrieg jetzt
dieses urspriingliche Konzept an: Die Missi-
onen sind kirzer, die Taktiken schneller, ich
kann Nebenmissionen wiederholt spielen,
um an mehr und/oder bessere Truppen zu
kommen. Aber: Nervige oder gar unver-
schamte F2P-Elemente bleiben auBen vor,
es gibt keine Wartezeiten, keine Kaufinhal-
te, null Pay2Win. Und plétzlich wird aus
meinem ersten »Das ist nicht mehr mein
Blitzkriegl« ein »Okay, noch eine Mission!«

Klar, ich muss Blitzkrieg 3 den Vorwurf ma-
chen, dass es auf ein Company of Heroes
schielt, aber dafiir nicht gut genug aussieht
und in den Kampagnenmissionen oft die dy-
namischen Sektorenjagden fehlen. Dass es
umgekehrt zu unrealistisch ist,um an das
erste Blitzkrieg anzukniipfen. Ob es da eine
gute Entscheidung von Nival war, es eben-
falls Blitzkrieg zu nennen? Denn der Name
weckt nun einmal eine Erwartungshaltung.
Doch Blitzkrieg 3 ist trotz dieser Schwachen
ein gutes, zugdngliches und - dank Einhei-
tensammeln und Kernarmee - motivieren-
des Strategiespiel geworden. Und wer weif3,
vielleicht finden Spieler dariiber den Zugang
zu anspruchsvolleren Genrevertretern. Man
wird ja nicht als Veteran geboren.

gungsauftragen sollten wir etwa mehrin
PAKs und MG-Trupps investieren, im offenen
Geldnde sind Panzer entscheidend, in Stdd-
ten Infanteristen im Vorteil. Auferdem ge-
winnen Einheiten an Erfahrung. Ein weiterer
Grund, uns gut zu liberlegen, wen wir ins
Gefecht schicken. Und wer vor dem Einsatz
nicht alle Armeepunkte verballert, sondern
ein paar zuriickhalt, kann wéahrend der Mis-
sion noch Reserven nachbeordern. Au3er-
dem kriegen wir fiir erreichte Zwischenziele
oder gehaltene strategische Positionen (vor
allem im Multiplayer-Modus) Punkte gutge-
schrieben, die wir ebenfalls in Verstarkung
investieren. So werden die Gefechte dyna-
mischer, da wir uns laufend auf die aktuelle
Lage einstellen kénnen.

Abpraller!

Blitzkrieg 3 beriicksichtigt bei den Kdmpfen
Faktoren wie Front-, Seiten- und Heckpanze-
rung, Durchschlagskraft und so weiter. Im-
mer wieder prallen Geschosse sichtbar an
der Front der schweren Panzer ab, begleitet
von den markigen Fliichen der Angreifer.
Treffer in sein Laufwerk legen einen Panzer
kurzzeitig lahm, auch das Hauptgeschiitz
kann dann voriibergehend streiken. Doch
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Mittlerer Panzer

Schlacht um Sewastopol: Wir kénnen einen Schlachtschiff-Zwillingsturm zur Verteidigung einset-

zen. Die 30,5cm-Granaten haben zwar eine lange Ladezeit, aber eine verheerende Wirkung.

anders als in der Realitdt ldsst sich selbst
ein Tiger mit Handgranaten knacken, wenn
er nur genug davon abbekommt. Natiirlich
nicht sofort oder mit einem Gliickswurf, aber
auf Dauer nimmt er genug Schaden, um zer-
stort zu werden. Gerade bei Gefechten an
mehreren Positionen gleichzeitig — und die
gibt es nicht nurim Multiplayer zuhauf — ge-
hen wichtige Einheiten (zu) schnell verloren,
wenn man gerade woanders beschéftigt ist.
Bevor Sie jetzt aufschreien: Das war im ers-
ten Blitzkrieg auch schon so. Immerhin kon-
nen wir im Solospiel pausieren und Befehle
erteilen, die Spielgeschwindigkeit ldsst sich
allerdings nicht dndern — uns ist sie einen
Tick zu hoch, vor allem eben bei mehreren
simultanen Feuerwechseln.

Fiir geschaffte Missionen kassieren wir
auch Forschungspunkte, die wir in bessere
Technologie fiir Fahrzeuge, Infanterie, Artil-
lerie und Unterstiitzungseinheiten stecken.
Dabei sollten wir uns gut tiberlegen, in was
genau — denn die Verbesserungen gelten
nicht fiir die komplette Waffengattung, son-
dern nur fiir einzelne Truppentypen, etwa
die Spahpanzermodelle. Dieses System mo-
tiviert uns nicht nur dazu, unsere Kernarmee
kontinuierlich zu verbessern, wir wollen
auch die einzelnen Spezialisierungen weiter
zu fokussieren. Gerade wenn Sie im Multi-
player mit Freunden spielen (was wir drin-
gend empfehlen, denn ein grofler Teil der
Multiplayer-Matches tobt in geschlossenen,
passwortgeschiitzten Partien), lohnt sich
das Verteilen von dedizierten Aufgaben: Der

Der 60cm-Morser »Karl« hatte eine Reichweite von liber sechs Kilometern, konnte aber maximal zwdIf Schuss pro Stunde abgeben.

eine konzentriert sich etwa auf Panzertrup-
pen, der andere auf die Infanterie.

Boris schummelt nicht

»Neurale Netzwerk-Kl« — mit diesen dezent
hochtrabenden Worten beschreibt Nival die
Kiinstliche Intelligenz, gegen die wir in spe-
ziellen Eins-gegen-eins-Schlachten gegen
den Computergegner antreten. Diese KI hort
auf den Spitznamen »Boris«. Boris gibt’s in
den Varianten leicht, mittel und schwer, und
er soll sich auf die Strategien des jeweiligen
Spielers einstellen — ohne dabei zu schum-
meln. Boris schielt also nicht etwa heimlich
in den Fog of War, um rauszukriegen, mit
welchen Truppen der Spieler gerade wo an-
riickt oder zaubert seine starksten Truppen
an unsere schwdchsten Stellen.

Dass Boris nicht schummelt, mag zutref-
fen, allerdings hat uns selbst der schwere
Boris nicht sonderlich beeindruckt. Denn
der konnte uns beim Kampf um die Flaggen-
punkte zwar 6fter mal iberraschend einen
abkndpfen, aber nie lange und damit aus-
schlaggebend die Mehrheit halten. Mit
schnellen Einheiten, die sofort eine Fahne in
der Kartenmitte erobern und so auf Dauer
mehr Punkte kassieren, konnten wir fast
jede Map gewinnen. Auch taktisch ist Boris
nicht die hellste Kerze auf der Torte, in ei-
nem Gefecht hat er zum Beispiel einen Pan-
zer direkt vor unserem besetzten Haus ge-
parkt und sich munter wie ein Karnevalsjeck
mit Bonbons von uns mit geballten Ladun-
gen bewerfen lassen, statt auler Wurfweite
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Hollywood-Realismus: Eine italienische
Haubitze im »Nahkampf« mit unserem
Matilda Mark II.

zu fahren und ungefahrdet auf das todliche
Gebdude zu feuern.

Todesfalle Gartenzaun

Selten sind nervige Wegfindungspatzer. Da
rennen Infanteristen brav den Umweg an ei-
nem gerade mal hiifthohen Gartenzaun ent-
lang und lassen sich aus dem dahinterlie-
genden Gebdude sang- und klanglos
zusammenschieBen, statt den kurzen Weg
zu nehmen, namlich tiber den Holzzaun zu
springen und wie befohlen zu stiirmen. In-
fanterie schmeifit sich unter direktem Be-
schuss auch nicht selbstandig auf den Bo-
den, sondern erst, wenn wir es ihr befehlen.
Ein schwerer KW-1-Panzer passt nicht iber
eine Eisenbahnbriicke, obwohl er genug
Platz hatte — wir vermuten, dass seine
»Bounding Box« zu breit angelegt wurde,
also derimaginare Kollisionsabfrage-Qua-
der rund um jede Einheit.

Auf der Habenseite: Wir kénnen iiber die
Shift-Taste mehrere Befehle hintereinander
erteilen und dann abspulen lassen. Viele
Einheiten beherrschen Spezialbefehle wie
Handgranatenwurf oder Minenraumen. Pan-

Siggi

1000 1016

Lokalisierung betreut.

Martin Deppe und der erste Blitzkrieg

Unser ehemaliger stellvertretender Chefredakteur und heutiger freier Redakteur Martin Deppe,
der Blitzkrieg 3 auf diesen Seiten fiir uns getestet hat, war an Nivals erstem Blitzkrieg (2003)
direkt beteiligt. Von Februar 2002 bis zur Veréffentlichung im Marz 2003 hat er als Producer
an dem Strategiespiel mitgearbeitet, war also die Schnittstelle zwischen Publisher CDV und
dem Moskauer Entwickler Nival Interactive. Dabei hat er unter anderem auch die deutsche

Fiir die beiden Standalone-Addons Burning Horizon und Rolling Thunder, die vom Ein-Mann-
Unternehmen La Plata stammen, war Martin Deppe ebenfalls als Producer verantwortlich.
Weil er CDV im September 2004 verlassen hat, war er an Blitzkrieg 2 hingegen nur anfangs
beteiligt, denn Blitzkrieg 2 wurde erst im September 2005 veréffentlicht.

zer und Geschiitze lassen sich gezielt aus-
richten und zum Teil eingraben, ideal fiir
Hinterhalte. In vielen Missionen diirfen wir
einen Atrtillerieschlag ordern und Bomber,
Erdkampfunterstiitzungsflieger, Aufklarer
oder Fallschirmjdger anfordern (und im Ge-
genzug Jagdflugzeuge). Das sind zwar alles
starke Vorteile, doch sie kosten viele Punkte
und laden sich nur langsam wieder auf. Und
wenn der Gegner mit Flak oder einem Jagd-
flieger kontert, droht der teuer angeforderte
Stuka-Angriff grandios zu scheitern. Gerade
in solchen grofen Gefechten mit zig Takti-
ken und schnellen Aktionen, mit Luftunter-
stiitzung und schwerer Artillerie, da ist das
alte Blitzkrieg-Gefiihl wieder da! *

Spezialisierung: Wir kdnnen Fahrzeuge, Infanterie, Geschiitze und Unterstiitzungseinheiten mit

Forschungspunkten verbessern.
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BLITZKRIEG 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM EMPFOHLEN

Core 2 Duo 2,66 / Phenom X3 2,4 Core 7920/ FX-6300
Geforce GT 240 / Radeon HD 6570 Geforce GTX 780 / Radeon HD 7970
2GB RAM, 10 GB Festplatte 8GB RAM, 10 GB Festplatte

| PRASENTATION __ JCCIDUGUORIGE

effektvoll &3 detaillierte Fahrzeuge E3 gute Fahrzeug-
animationen & technisch leicht veraltet & zu gleichformige
Infanterieanimationen (»Synchronschwimmen-Effekt«)

| sPIELDESIGN __ JOGIDUGUDGE

&5 abwechslungsreiche Missionen &5 unterschiedliche Taktiken
maglich & Aufbau von Kernarmeen &3 viele Nebenziele & On-
linezwang auch bei Sologefechten

BALANCE  JGJDUDGEGO)

&5 zugangliche Steuerung &3 Kl nicht iberragend, aber okay
qgutes Belohnungssystem & gelegentlich Wegfindungsprobleme
& oft zu unrealistisch (Geschiitzreichweiten!)

SO00O

kaum Leerlauf &3 Epochenspriinge &3 angenehm hektisch
& wenig Drumherum & Truppen wachsen einem nicht ans Herz

T © S S S O

tiber 200 Truppentypen &= iiber 60 Missionen &3 schneller
Multiplayer (Tvs1 bis 3vs3) & Upgrade-System & iiberfliissige
Gefechte um Spielerbasen

FAZIT

Schnelles Echtzeit-Strategiespiel:
kurze Missionen, motivierende
Kernarmeen. Spielt sich ganz anders
als das erste Blitzkrieg von 2003.

Nivals allererstes Spiel war Sea Legends - ein miider Pirates!-Klon, der 1996 erschienen ist. 57
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Immer noch fantastisch: Die Leichenexplosion gehort zu den unterhaltsamsten Skills des Spiels.

Aber der DLC Rise of the Necromancer, so
lange ich auch auf ihn warten musste,
stimmt mich doch verséhnlich. Denn meine
Lieblingsklasse ist nicht nur genauso cool
wie damals in Diablo 2 — nein, der neue Ne-
kromant setzt teilweise sogar noch einen
drauf! Auch wenn er sich das mit 15 Euro so
einiges kosten lasst.

Teuer und noch nicht perfekt —
trotzdem macht uns der Necro-
mancer mehr Spal als jede andere
Klasse in Diablo 3. von maurice weber

Der Totenbeschwdarer-DLC fiir Diablo 3 be-
weist endgiiltig: Diese fantastische Klasse
im urspriinglichen Diablo 3 fiir den unsagli-
chen Hexendoktor rauszukegeln, war der
groBte Fehler in der Geschichte des Spiels.
Klar, Auktionshaus und Inferno waren auch
nicht unbedingt die genialsten Geistesblit-
ze, aber der fehlende Nekromant hat mich
doch noch einen Tick weiter auf die Palme
gebracht. Da hatte die Diablo-Serie die

Was bringt der DLC mit?

Der DLC fiigt den Nekromanten als neue
Klasse mit einem vollstandigen Arsenal aus
Sets und Legendaries ein. Damit ich auch
Platz fiir ihn und seine Items habe, gibt’s
obendrauf zwei Extra-Truhenfacher und zwei
Charakterslots. Die restlichen Inhalte sind

’\; N |

rein kosmetisch: Golem-Gefdhrte, Fliigel,
Portratrahmen, Flagge sowie Bannerform
samt Verzierung und Siegel, alle sind im Stil
des Totenbeschwarers gehalten. Damit ist
das Paket fiir 15 Euro nicht ganz billig, denn
es gibt keinerlei neue Story- oder Kampag-
neninhalte. Allerdings lasst sich der Nekro-
mant genauso durch die alte Story fiihren
wie die bestehenden Klassen. Inklusive sehr
gut vertonter Dialoge und sogar eigenen
Zwischensequenzen.

Die Freuden der Nekromantie

Je langer ich den Totenbeschwaorer spiele,
desto deutlicher wird, dass Blizzard hier
eine enorm gelungene Klasse abgeliefert
hat. Vor allem in Sachen Vielfalt zieht er lo-
cker an den Hauptspielkollegen vorbei. Ich
lege natiirlich als Untoten-Feldherr los und
schare so viele Skelette, Zombies und Go-
lems um mich wie mdéglich. Dafiir spiele ich
ja schlielich den Nekromanten! Aber spdter
stelle ich fest: Er macht genauso viel Spaf3,
wenn ich auf einen komplett anderen Stil
umschwenke. Vom Einzelganger, der sich in
dicker Knochenpanzerung durch seine Fein-
de senst, bis zum tiickischen Fernkampf-Ma-
gier mit einem Arsenal aus Fliichen und Ge-
beingeschossen ist alles moglich.

Als Totenbeschwaorer muss ich erstmals
gleich drei Ressourcen im Blick behalten.
Essenz dient als klassischer Mana-Ersatz,
gefallene Monster lassen Kadaver fiir be-
stimmte Skills zuriick, und dann schlucken
einige besonders méachtige Runen auch

coolste Schergenklasse in der Geschichte
des Rollenspiels — und dann durfte ich im
dritten Teil auf einmal nur noch mit Spinnen
und Fréschen und Kétern um mich werfen!

Patch 2.6.0

Mit dem Totenbeschwdrer ist das Update 2.6.0
erschienen und hat einige neue kostenlose In-
halte ins Spiel eingefiigt. Der Tempel der Erst-
geborenen (im Bild) und das Schleiermoor ste-
hen als neue Gebiete in Akt 2 zur Wahl.
Aullerdem gibt es jede Woche ein neues
Herausforderungsportal, in dem wir mit dem oF

v LHelden und den Items eines anderen Spielers

4 dessen Bestzeit durch ein Nephalem-Portal

schlagen miissen.

%

G GnTET |

Das Wort Nekromantie leitet sich aus dem Altgriechischen von »nekros« (Leiche) und »mantis« (Weissager) ab.
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Warum keine Wertung?

Der Totenbeschworer ist flir uns zu sehr
mit dem Grundspiel verzahnt, um sinnvoll
fiir sich genommen bewertbar zu sein. Das

Paket enthalt ja nur die Klasse, wahrend die
Inhalte, die wir dann mit dem Nekroman-
ten durchspielen, bereits bekannt sind.
Deswegen halten wir es nicht fiir sinnvoll,
ihm wie einem vollwertigen Spiel oder
einem gréReren DLC a la Blood and Wine
eine eigenstandige Wertung zu geben.

noch Lebenspunkte. Nur die passiven Fahig-
keiten des Nekromanten wirken stellenwei-
se etwas uninspiriert. Und dass er mit 21 ak-
tiven weniger hat als etwa der Zauberer mit
26, hat mich zunachst enttauscht. Vor allem
noch ein oder zwei mehr Spender-Skills
(also Zauber, die Ressourcen verschlingen
und sich dafiir als Hauptschadensquelle
eignen) héatten ihn gut abgerundet. Aber das
Ganze fiigt sich am Ende doch zu einer rund-
um gelungenen Klasse zusammen.

So gut wie in Diablo 2?

Der Nekromant wird seinem Vorbild aus Dia-
blo 2 mehr als nur gerecht, er tibertrumpft
es stellenweise sogar. Selbst im Vorganger
fiihlte es sich nicht so teuflisch befriedigend
an, eine Leichenexplosion nach der anderen
zu ziinden! Auch mechanisch hat der Nekro-
mant Fortschritte gemacht. Dass ich meine
Skelette jetzt etwa gezielt auf bestimmte
Feinde hetzen kann oder auf Knopfdruck Go-
lem-Spezialattacken ausldse, wertet die
Klasse enorm auf. Und die neuen Blutzauber
passen einfach wie der Seelenstein auf Di-
ablos Stirn und lassen den Totenbeschworer
noch finsterer und ... naja, todlicher wirken!
Nur die Skelettmagier triilben das Gesamt-

Petra Schmitz
@Flausensieb

Ich bin nicht das, was man als Diablo-3-Su-
patopcheckerbunny bezeichnet, ich spiele
es nur ab und zu ganz gerne - librigens
ausschlieBlich alleine. Mit dem neuen To-
tenbeschworer spiele ich es allerdings
weitaus mehr als ganz gerne. Und das tat-
sachlich hauptsachlich wegen der zuweilen
schon recht albern starken Leichenexplosi-
on, auch wenn die in einem Supatopche-
ckerbunny-Build nix zu suchen hat. Aber
ich erwdhnte ja bereits, dass ich von jegli-
chem Diablo-3-Expertentum weit entfernt
bin. Der Totenbeschwdrer macht mir aktu-
ell sogar so viel Spal3, dass ich mir vorstel-
len konnte, mit ihm in Season 11 zu star-
ten. Das ware meine allererste Saison
tiberhaupt. Und am Ende hatte ich tatsdch-
lich mal ein Set. Das zwar nix fiir Leichen-
explosion bringt, aber hey, ich kann auch
mit der Armee der Toten gut (Uiber)leben.
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Schmerzvoll, aber effektiv: Das Simulakrum kostet die Halfte unserer Gesundheit, ahmt dafir
aber kurzzeitig all unsere Sekundarfahigkeiten nach.

bild etwas. Sie bleiben nun nicht mehr per-
manent auf dem Feld, sondern verfallen
nach wenigen Sekunden wieder. In der Beta
gefiel mir das grundsatzlich nicht schlecht:
Genau wie die Skelettbefehle tragt es dazu
bei, dass sich der Nekromant aktiver spielt,
weil er regelmafig neue Truppen nachrufen
muss. Auf Dauer artet das aber in Fleif3-
arbeit aus. Denn wo es eine strategische
Entscheidung ist, auf wen ich meine Nah-
kampfer als Ndchstes hetze, hammere ich
bei den Magiern eigentlich nur stumpf auf

den Nachruf-Button. Spannend geht anders.

Aber das nekromantische Feldherren-Ver-
gniigen, den halben Bildschirm mit meinen
Schergen zu fiillen, bietet der Nekromant
auch in seiner Diablo-3-Ausfiihrung. Mit sie-
ben Skelettkriegern, bis zu zehn Magiern,

Maurice Weber
@Froody42

Der neue Totenbeschwérer punktet sowohl
mit seinen abwechslungsreichen Spielsti-
len als auch mit dem perfekten Spielfluss.
Und mit seiner finsteren Asthetik, seinen
Blutzaubern und seinen untoten Schergen
trifft er einfach genau meinen Geschmack.
Denn wer braucht schon einen Lehmgolem,
wenn er auch einen Knochengolem haben
kann? Zwar hat der neue Nekromant auch
seine Macken, aber mir gefallt er trotzdem
von allen Klassen in Diablo 3 aktuell am
besten. Hatte ich also kein Testmuster be-
kommen, hatte ich mir den Nekromanten
trotzdem geholt, auch zum happigen Preis
von 15 Euro. Ich hatte derweil miirrisch vor
mich hin gebrummelt, gewiss. Aber auch
Stunden um Stunden an frischem Metzel-
spal dafiir bekommen. Als Nachstes dann
aber vielleicht doch mal wieder ein volles
Addon. Nicht wahr, Blizzard?

zehn wiederbelebten Monstern und einem
Golem kann ich doch eine eindrucksvolle
Truppe anfiihren. Wie es sich gehort!

Wegweisende Sets, altmodische Sets
Die Diablo-Klassenvielfalt leidet stellenwei-
se unter arg eingeschrankten Sets. Dagegen
ist auch der Nekromant nicht immun. Fiir die
Gewandung des Seuchengebieters kommt
etwa mit dem Knochenspeer nur eine einzi-
ge Fahigkeit als Schadensquelle infrage —
und nicht mal eine besonders interessante!
Andere Items machen hier aber einen deutli-
chen Schritt nach vorne. Trag’Ouls Avatar
unterstiitzt beispielsweise durch die Bank
alle Blut- und Heilfghigkeiten und erlaubt
damit sehr unterschiedliche Spielstile. Glei-
ches gilt fiir die Gnade des Inarius, die allen
Schaden verstarkt, den ich tiber Nahkampf-
reichweite anrichte. Von diesen Sets kdnn-
ten die anderen Klassen so einiges lernen.
Gdbe es davon mehr, wdre Diablo 3 insge-
samt ein deutlich besseres Spiel! Auch
wenn es noch an der Balance hakt, die Gna-
de des Inarius dominiert klar die Ranglisten.
So kommt die eigentlich so starke Vielfalt
der Klasse auf dem allerhdchsten Spiel-
niveau derzeit noch nicht zur Geltung. Ande-
rerseits haben dieses Problem die meisten
anderen Klassen auch — und mit keiner von
denen hatte ich bisher so viel Spafl wie mit
dem Totenbeschwérer! %

DIABLO 3: DIE RUCKKEHR
DES TOTENBESCHWORERS

&3 vielféltige Klasse mit unterschiedlichen Spielstilen
&3 50 cool und stimmungsvoll wie in Diablo 2

&2 komplett in der Kampagne spielbar

& keine neuen Story-Inhalte

& Balance noch unausgegoren

Selbst fiir seinen hohen Preis lohnt sich der
Necromancer: Er bereichert Diablo 3 um eine enorm
gelungene, weil vielfaltige Klasse.

QUESTZIELE
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Brawlhalla
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Genre: Action Publisher: Blue Mammoth Games Entwickler: Blue Mammoth Games Termin: 30.4.2014 Sprache: Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: Free2Play DRM: (ja) Steam

Die farbenfrohen Arenen sehen klasse
aus. Zum Bestaunen bleibt in den hek-
tischen Kampfen aber keine Zeit.

\
g
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In Kimpfen mit acht Teilnehmern verliert man schon mal den Uberblick. Wo ist gleich noch mal unser Held?

Herrlich chaotische Kampfe, cooles
Charakterdesign und faires Free-
2Play. Wir testen Brawhalla — bes-
ser spat als nie. von sascha Penzhor

Im Leben nach dem Tod liefern sich die
grofiten Krieger aller Zeiten saftige Priigelei-
en — 33 dieser Legenden geho6ren derzeit
zum stdndig wachsenden Roster spielbarer
Figuren von Brawlhalla. Darunter finden wir
so ziemlich alles, was man sich vorstellen
kann: Piraten, Ninjas, Cyborgs, Wikinger und
Zwerge, Echsenmenschen und Orks, Cow-
girls und Aliens. Zwar haben wir anfangs nur
Zugriff auf eine Handvoll dieser Figuren, den
Rest spielen wir aber einfach gegen Spiel-
wahrung frei. Auf Nintendos Mario und Yo-
shi miissen wir logischerweise verzichten,
aber wir vermissen sie auch nicht in diesem
kostenlosen Priigelspiel, dessen Gameplay
ganz stark an Smash Bros. erinnert.

SpaB, Ernst und alles dazwischen
In den meisten Spielmodi priigeln wir uns

mit anderen Spielern. Diese konnen lokale
Couchgaming-Kollegen, Onlinespieler, Bots
oder eine Kombination aus allen dreien
sein. In Brawlhalla kloppen sich bis zu acht
Kampfer und ringen je nach Spielmodus dar-
um, wer die meisten KOs landet oder wer am
langsten tberlebt. Mal jeder gegen jeden,
mal in Teams. Zudem gibt es Partygamemo-
di wie Brawlball, bei dem es darum geht, ei-
nen Ball mit Waffengewalt ins gegnerische
Tor zu befdérdern. Oder wie war’s mit Bomb-
sketball, einer explosiven Ballsportart?
Suchen wir eine Herausforderung, gibt es
Ligaspiele im Modus 1vs1 und 2vs2, in de-
nen wir um Ruhm, Wertungen und einzigarti-
ge kosmetische Skins kdampfen, inklusive
Elo-Wertung, damit wir es immer mit eben-
biirtigen Gegnern zu tun kriegen. Der Net-
code ist hervorragend, Lags und Verbin-
dungsprobleme sind sehr selten.

Kinderleicht gelernt

Jeder spielbare Charakter beherrscht jeweils
zwei der insgesamt zehn Waffengattungen
im Spiel. Wir haben uns beispielsweise fiir

60 Das sogenannte Elo-Rating kommt urspriinglich vom Schach und Co.

die Tigerin Asuri entschieden, die mit Katars
und dem Schwert in die Schlacht zieht. Die
Walkiire Brynn greift derweil zu Speeren und
Axten, wihrend sich Werwolf Mordex auf
Faustwaffen und Sensen spezialisiert hat.
Zudem verfiigt jeder Held tber individuelle
Werte fiir Starke, Geschicklichkeit, Verteidi-
gung und Geschwindigkeit.

Zum Start eines Matches betreten alle
Teilnehmer unbewaffnet die Arena und
kampfen mit Handen und FiiBen. Nach kur-
zer Zeit erscheinen Waffen, die sich beim
Aufheben in die favorisierte Waffengattung
des jeweiligen Charakters verwandeln. Zu-
dem gibt es spezielle Gadgets wie Bomben,
Minen und andere fiese Spielzeuge, mit de-
nen wir unseren Mitspielern das Leben
schwermachen. Unsere Gegner traktieren
wir mit leichten und schweren Angriffen. Je
mehr wir sie schwachen, desto weiter flie-
gen sie davon, wenn sie einen besonders
saftigen Treffer kassieren. Wir hingegen kas-
sieren Punkte, indem wir Gegner aus der
Arena (sprich: aus dem Bild) fliegen lassen,
und verlieren Punkte, wenn wir selbst aus

GameStar 08/2017
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Eigentlich ist Brawlhalla ja immer noch im
Early Access, trotzdem ist der Test liberfal-
lig. Allein schon, weil das Teil trotz seines
Alters immer noch bis zu 12.000 Spieler
gleichzeitig anlockt! Brawlhalla lduft her-
vorragend, macht saumaRig Laune, hat
niedrige Hardware-Anforderungen, und
wenn ich mal ein paar Euro fiir einen Skin
abdriicken will, bringt mich das in einem
ansonsten kostenlosen Spiel auch nicht
um. Mit Couchgaming-Kumpels gegen On-
linespieler antreten ist ebenfalls toll. Nur
der Soundtrack klingt etwas lasch, dafiir
hauen die Soundeffekte ordentlich rein.
Wer in einem Fun-Brawler nicht zwingend
den dicken Klempner braucht, sollte unbe-
dingt einen Blick riskieren!

Sascha Penzhorn
@GameStar_de

der Arena gehauen werden. Simpel!

Unsere leichten und schweren Angriffe
kdnnen wir kombinieren, zudem diirfen wir
Waffen werfen und uns mit Doppel- und
Dreifachspriingen in Sicherheit bringen.
Sehrviel komplizierter wird es nicht, und ir-
gendwelche komplexen Spezialattacken gibt
es auch keine. Das geht flott von der Hand
und ist sowohl per Gamepad als auch mit
der frei belegbaren Tastatursteuerung her-
vorragend spielbar. In den rasanten Priige-

GameStar 08/2017

Die Figuren sind ausgefallen. Fiir jeden Helden gibt’s obendrein unterschiedliche Skins.

Mit dem Horn oben links kénnen wir einen Gegner von der Karte blasen.

leien mit bis zu acht Teilnehmern geht es
dann so hektisch zu, dass es erst mal ein
wenig dauert, bis wir selbst mal ein paar
Spieler ins Jenseits befordern und nicht nur
als Sandsack herhalten. Hat man den Bogen
aber erst mal raus, ist das Erfolgserlebnis
grof3. Es macht tierischen Spaf3, einen Geg-
ner nach dem anderen windelweich zu pri-
geln und aus der Arena zu werfen! Unterlie-
gen wir am Ende doch mal, ist das halb so
schlimm. Fiir unsere Teilnahme an Onlinege-
fechten gibt’s immer etwas Gold, mit dem
wir neue Helden freikaufen diirfen. AuBer-
dem gibt es Erfahrungspunkte, iiber die wir
neue Farben und Attributvariationen fiir un-
sere Helden erhalten. Klar bekommen wir
mehr davon, wenn wir gewinnen. Aber dass
die Anstrengungen immer belohnt werden,
erhéht die Motivation und ldasst uns Nieder-
lagen verschmerzen.

Pay2Win?

Brawlhalla ist kostenlos. Zwar haben wir an-
fangs nur Zugriff auf eine kleine Auswahl
von Kampfern, doch den Rest konnen wir
einfach online erspielen. Sdmtliche Figuren
lassen sich zudem fiir umme beliebig lange
im Trainingsmodus ausprobieren. Haben wir
mehr Geld als Geduld, kaufen wir eine le-
benslange Freischaltung fiir alle bestehen-
den und zukiinftigen Figuren fiir 20 Euro.
Alle anderen Echtgeldkdufe bieten keinerlei
Vorteile und sind rein kosmetisch, wie zum
Beispiel Charakterskins. Damit kénnen wir

Weapons

in’ @ Unlock Legend

Overview) Lore
m (o J

das Aussehen der ohnehin schon sehr ab-
wechslungsreichen und super animierten
Helden komplett verdndern. So wird der Wi-
kinger zum Béren, der Bogenschiitze zum
Dunkelelf, der Pirat zum Skelett und so wei-
ter und so fort. Fiir harte Euros gibt es auch
alternative Waffenskins und Charakterani-
mationen. Mit dem nétigen Kleingeld kén-
nen wir etwa eine Animation abspielen, bei
der unser Held einen riesigen Salzstreuer
herausholt, was zwar keinerlei Vorteil ver-
schafft, aber dem Ganzen Extrawiirze ver-
passt, besonders wenn wir einen Spieler
wiederholt aus dem Ring beférdern. Salz in
die Wunde und so, Sie verstehen schon. %

BRAWLHALLA i

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 4 1.8GHz / Athlon XP 1700+ | Core 2 Duo E4400 / Athlon 64 X2 4200+
Geforce 210/ Radeon X600 Geforce GT 340 / Radeon X1900 GT
1GB RAM, 1 GB Festplatte 2GB RAM, 1 GB Festplatte

&5 cooles Charakterdesign &3 gute Animationen &3 wuchtige
Soundeffekte &3 nette Hintergriinde & lahmer Soundtrack

&5 spaBige, abwechslungsreiche Spielmodi &3 leicht gelernt, schwer
zumeistern &= Freischaltungen motivieren &3 Belohnungen auch
bei Niederlagen &2 Multiplayer lokal und online

DM © 5000

&5 Charaktere und Waffen gut ausbalanciert &3 Trainingsmodus fiir
alle Figuren &3 Bots mit einstellbarem Schwierigkeitsgrad
&5 Elo fiir faires Liga-Matchmaking

ATMOSPHARE /STORY GO I IO I0k)

&= coole Comicatmosphdre E= originelles Setting
E2 Figuren mit Ingame-Hintergrundgeschichte
& Backgroundstories nur in Textform

T © S O O ©

&= Brawl- und Fun-Modi &= elf Karten in mehreren Ausfiihrungen
&5 33 spielbare Charaktere &3 tonn ise Skins, Farben und Extras
& kein Leveleditor

FAZIT

Extrem unterhaltsames Fun-Geprii-
gel mit Couchgaming- und Online-
Multiplayer, einfach erlernbarem

Spielprinzip und fairem Free2Play.

Das Elo-Rating wurde nach seinem Erfinder Arpad Elo benannt. Elo war Physikprofessor und Schachspieler.

PRASENTATION DOODD

| SPIELDESIGN ____ JOCIGACAIDUIO)
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Redout: Enhanced Edition

ADRENALINRAUSCH MIT
TAUSEND SACHEN

Genre: Rennspiel Publisher: 34 Big Things Entwickler: 34 Big Things Termin: 2.9.2016 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 20 Stunden Preis: 32 Euro DRM: ja (Steam)

Mit seiner groBen Auswahl qualita-
tiv hochwertiger Strecken, Fahr-
zeuge und Spielmodi ist Redout
einer der besten Antigravitations-
Racer seit F-Zero und Wipeout.

Von Sascha Penzhorn

Mit tiber 1.000 km/h rasen wir iiber Renn-
strecken voller Rampen und Loopings,
kdampfen mit der beinharten Kl um jeden
Millimeter und sind hochkonzentriert. Die
Streckenlayouts in Redout sind fix gelernt,
doch fiir eine Platinmedaille, die hdchste al-
ler Auszeichnungen, spielen wir die Rennen
trotzdem wieder und wieder, um sie perfekt
zu meistern. Und weil es einfach wahnsinnig
Laune macht! Mit todbringender Beschleuni-
gung und tollem Handling brettern wir {iber
25 grofRartige Strecken, spielen Upgrades
und 20 Fahrzeuge frei und vergleichen unse-
re Bestzeiten mit Spielern rund um den Erd-
ball. Und dazu fetzt ein Soundtrack aus den
Boxen, der so reinhaut, dass wir ihn in unse-
re Musiksammlung packen und auBerhalb
des Spiels anhdren.
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Wir brettern Uber Steilkurven in Eis und Schnee. Die Strecken kdnnen sich echt sehen lassen!

Bonusstrecken fiir alle

Redout erschien im September 2016 und be-
kommt weiterhin neue Inhalte in Form kos-
tenpflichtiger DLC-Pakete. Davon gibt es
zum Zeitpunkt dieses Artikels zwei Stiick zu
jeweils rund 8 Euro. Kaufen wir beide, wird
die Anzahl spielbarer Strecken auf 35, die
Menge spielbarer Fahrzeuge auf 28 erhdht.
Mo&chten wir erst mal kein Geld zusatzlich

M Lkt

1:06.876

~ BESTE RUNDE

000,000,

Die Fahrzeuge in Redout erinnern an die guten alten Podracer aus dem guten alten ... 6hm,

aus diesem Star-Wars-Film und -Spiel.

62 Entwickler 34 Big Things ist ein kleines Indiestudio in Turin, Italien.

ausgeben, miissen wir aber auch nicht
fiirchten, ohne DLC von Mehrspielerrennen
ausgeschlossen zu werden. Im Gegenteil:
Solange der Host einer Sitzung liber die DLC-
Strecken verfiigt, diirfen alle Teilnehmer auf
diese Pisten. Und extra gut: Wer nach die-
sem Test noch unschliissig ist, kann sich in
einer kleinen Demo schon mal einen Vorge-
schmack holen.

Um lberhaupt erst in den Genuss von Sit-
zungen per Online-Multiplayer zu kommen,
miissen wir aber vom Discord-Server der
Redout-Community Gebrauch machen. Dort
werden Rennen und ganze Turniere verein-
bart, und auch die Entwickler selbst unter-
halten sich hier mit den Spielern. Grund-
sdtzlich hat Redout zwar auch einen ein-
gebauten Online-Multiplayer mit Matchma-
king, dort herrscht aber durchgehend tote
Hose. Immerhin: Gliickliche Besitzer analo-

GameStar 08/2017



KHAMSIM TIME ATTACK

GAME MODE PURE TIME ATTACK _CLAS DOAIRD _TRACKKHAMSIM

REWARD  BEST TIMES

6,025 (1 @60 0:37.000

wis | LSRRI

3. <= BRONZE

) 0:45.000

44,30 YOURTIME: 0:36.713

VL7 e

6LOBAL POSITION

[RIRTPLVERNAE T 0 -3 -

a.: -l "PS

551 Roytrace
(s mrsolfouton 0
5§53 Sick Spec

ACONTINUE

ger Freunde konnen per Splitscreen mitein-
ander spielen!

Cleveres Energiesystem

Jedes Fahrzeug in Redout verfiigt iber eine
Energieleiste, die sich beim Fahren auffillt.
Die Leiste verwenden wir wahlweise fiir ei-
nen Turbo, um noch schneller vom Fleck zu
kommen. Oder wir benutzen unsere Energie
fiir aktive Power-Ups wie Reparaturdrohnen,
EMP-St683e und dhnliche Gimmicks, die wir
zuvor gegen Spielwdhrung freischalten. Zu-
dem gibt es passive Power-Ups, die bei-
spielsweise unser Handling oder unsere Be-
schleunigung verbessern. Obendrein verfiigt
jeder derinsgesamt 28 Gleiter tiber indivi-
duelle Werte fiir Geschwindigkeit, Panze-
rung, Energie und so fort. Die Fahrzeuge
sind auf unterschiedliche Rennstélle aufge-
teilt, deren Fuhrparks jeweils bestimmte Ei-
genschaften wie Handling oder Panzerung
favorisieren. Wenn wir in Rennen erfolgreich
sind und ordentlich Preisgelder kassieren,
kdnnen wir virtuelle Kohle in Upgrades ste-
cken und Werte so gezielt weiter verbessern.
Es gibt also haufenweise Anpassungsmag-
lichkeiten — zudem macht es einfach Spaf,
nach und nach immer mehr Verbesserungen
und Extras freizuschalten und unsere Lieb-
lingsfahrzeuge aufzumotzen. Und das er-
hoht die Langzeitmotivation.

Haufenweise Spielmodi

Neue Fahrzeuge, Strecken und Extras schal-
ten wir tiber den Karrieremodus frei. Der
fuhrt uns tiber samtliche Strecken, die wir
mal alleine gegen die Uhr befahren, malim
Feld mit bis zu elf KI-Gegnern und auch mal
in der Variante ohne Upgrades. Zudem gibt’s
Spielmodi, in denen wir ohne Respawn ums
nackte Uberleben fahren (und wahlweise
auch noch Hindernissen auf der Strecke

GameStar 08/2017

Wir haben die fiir eine Goldmedaille benétigte Zeit geknackt. Trotzdem
waren 551 Spieler weltweit schneller als wir. Noch mal!

[ LEADERBOARD

ausweichen), Ausscheidungsrennen, Arena-
rennen und Geschwindigkeitsldufe, bei de-
nen wir durchgehend ein bestimmtes Min-
desttempo halten mussen. Richtig klasse
sind zudem Bossrennen, in denen man fiinf
aneinandergereihte Strecken am Stiick und
ohne Unterbrechung oder Ladebildschirme
absolviert.

Haben wir mal keinen Bock auf ein be-
stimmtes Karriererennen, diirfen wir auch
Events auslassen. Zudem diirfen wir jedes
Event beliebig oft wiederholen und so unse-
re Zeiten verbessern und mehr Preisgeld
kassieren. Als Sahnehdubchen obendrauf
bekommen wir zwischendrin immer wieder
spezielle Herausforderungen, bei denen wir
ein Rennen mit einem festgelegten Gefdhrt
oder einem bestimmten Upgrade oder dhnli-
chen Vorgaben gewinnen miissen. Zur Be-
lohnung gibt’s noch mehr Kohle oder auch
mal ein Fahrzeug umsonst. Super!

Konnte verriickter sein

So gut uns die vielen Rennstrecken mit coo-
len Landschaften in Vulkanen, im Dschun-
gel, unter Wasser, in der Wiiste und in
Schnee und Eis auch gefallen, kommen sie
nie ganz an den Ideenreichtum eines F-Zero

Sascha Penzhorn
@GameStar_de

Auch ganz ohne DLC bietet Redout richtig
gute Racing-Action fiir viele Stunden. Das
Design der Strecken und Fahrzeuge ist klas-
se, die Jagd nach Upgrades und Bestzeiten
motiviert ohne Ende, und auch die Kl ist
nicht von Pappe — zumindest, bis man die
Strecken wirklich gemeistert hat. Der gran-
diose Soundtrack, der dynamisch zum Ge-
schehen immer mehr Fahrt aufnimmt, ge-
hort zu den besten, was ich je in einem
Rennspiel gehdrt habe. Schade nur, dass im
Multiplayer nichts ohne Discord lauft. Zu-
dem vermisse ich coole Aliens, eine Story
oder irgendwas, das dem Setting etwas
mehr Leben einhaucht. Aber Redout ist
eben Redout und nicht F-Zero. Genrefans
sollten unbedingt einen Blick riskieren!

POSITION

Ab 400km/h aufwarts fangt die Landschaft an zu verschwimmen.

GX (Nintendo Gamecube) ran. Mit kleineren
Ausnahmen im Neptune-DLC teilt sich ein
Streckenlauf nie, um uns mehrere Routen zu
bieten. Auch Schikanen ohne schiitzende
Barrieren haben hier Seltenheitswert. Zu-
dem haben die unterschiedlichen Teams
keine abgedrehte Hintergrundstory, so wie
es mit den kultigen Fahrern in F-Zero der Fall
ist. Derlei Features sind natiirlich keinesfalls
lebensnotwendig, kénnten ein sowieso
schon hervorragendes Spiel aber noch bes-
ser machen. Immerhin — wer {iber entspre-
chende Hardware verfiigt, erlebt Redout auf
Wunsch sogar in VR. Das sorgt dann erst
richtig fiir Tunnelblick! %

REDOUT:

ENHANCED EDITION
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3-2120T / Athlon X4 730
Geforce GTX 560 / Radeon R7 360
4GB RAM, 6 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

E5 tolle Landschaften E3 Effekte wie Sandstiirme E3 coole,
futuristische Fahrzeuge &5 fantastischer, treibender Soundtrack
& Hinweistexte nur fiir Gamepads

| sPIELDESIGN ___ JOIGUCAIGI0

&5 spaBige Fahrphysik &5 gutes Streckendesign &3 Fahrzeuge mit
individuellen Starken &3 Rennstélle mit unterschiedlichen Starken
&5 Online-Vergleich fiir Bestzeiten & keine freie Tastenbelegung

D000

&5 drei Schwierigkeitsgrade &3 leicht zu lernen, schwer zu meistern
&5 Events bei Bedarf wiederhol- oder iiberspringbar
& Kl hat gegen Profis keine Chance

ATMOSPHARE /STORY OO IO MGG

E5 coole Techno-Optik &3 gutes Geschwindigkeitsgefiihl
&5 spannende Multiplayerrennen & keine Hintergrundstory zu
Fahrern, Teams & leblose Strecken ohne Zuschauer

T © S S O O

E5 viele Fahrzeuge und Rennstrecken &= zig Spielmodi
E2 umfangreicher Karrieremodus E2 Splitscreen-Multiplayer
& nur fiinf verschiedene Streckenlandschaften (ohne DLC)

FAZIT

Rennspiel mit reichlich Inhalten,
VR-Support, Splitscreen-Multiplayer,
spaBiger Fahrphysik und grandio-
sem Soundtrack.

Corei5-750 / AMD FX-6120
GeForce GTX 960 / Radeon R9 380
8GB RAM, 6 GB Festplatte

Von 34 Big Things stammt auch der Arcade-Shooter Hyperdrive Massacre. 63
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Formula Fusion

DEMO FUR 20 EURO.

Genre: Rennspiel Publisher: R8 Games Entwickler: R8 Games Termin: 1.6.2017 Sprache: Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 12 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam)

Kaum unterschiedliche Fahrzeuge,
keine Tutorials oder Beschreibungen,
ein fast vollig sinnfreies Upgrade-
System und ein inkonsistenter
Schwierigkeitsgrad — dieser Racer

ist schlicht unfertig. von sascha penzhom

Das Kickstarter-finanzierte Formula Fusion
ist ein geistiger Nachfolger der hervorragen-
den Wipeout-Reihe, die es bekanntlich nur
fuir die PlayStation-Konsolen von Sony gibt.
Umso gréBer die Hoffnung, dass Formula Fu-
sion die Future-Racer-Liicke auf dem PC aus-
fullen kann. In funf unterschiedlichen Anti-
gravitationsfahrzeugen liefern wir uns
Rennen auf acht Strecken. Je nach Spielmo-
dus kdmpfen wir nicht nur um Platzierungen
und Bestzeiten, sondern fahren auch Aus-
scheidungsrennen und nehmen an Ausdau-
erwettbewerben teil. Es gibt Rennen mit und
ohne Fahrzeugbewaffnung und Solofahrten
gegen die Uhr. Zur Belohnung fiir nahezu
alle Aktionen hagelt es Credits, mit denen
wir unser Gefahrt und dessen Bewaffnung
aufmotzen. Klingt alles toll, funktioniert ge-
genwadrtig aber allenfalls mittelprachtig.

Liicken und Platzhalter

Ein eigentlich gutes Feature von Formula Fu-
sion ist die Garage, in der wir Voreinstellun-
gen fiir Waffen und Upgrades speichern.
Doof nur, dass hier praktisch nichts erklart
wird. So konnen wir diverse Knarren in unser
Gefdhrt einbauen, der Kasten fiir die Gegen-
standsbeschreibung bleibt aber leer. Die
einzige Ausnahme ist der Text des Energy
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Die Strecken sehen auch bei 450 Stundenkilometern noch toll aus, auch wenn das auf statischen
Screenshots natiirlich nicht richtig zur Geltung kommt.

Bolt: »This is a description for the energy
bolt it goes pew pew.« Ach? Na dann ist ja
alles klar. Tatsachlich bringen die Waffen im
Spiel aber ohnehin nichts, sie verursachen
kaum Schaden. Selbst wenn man voll iber
eine Mine rast, nimmt der Schildbalken le-
diglich um ein paar Pixel ab. Eine Upgrade-
Rubrik nennt sich »Engine«. Verbesserungen
erhéhen unseren Engine-Statusbalken. Ver-
bessert das unsere Beschleunigung? End-
geschwindigkeit? Beides? Wissen wir nicht.
Upgrades im Bereich »Antigravity« kdnnen
unseren Antigravitationswert erhohen oder
auch senken. Wie sich das im Spiel aus-
wirkt, wird nicht erklart.

Na gut, dann lassen wir die Fahrzeugein-
stellungen erst mal links liegen und bege-
ben uns in die Kampagne. Davon gibt es

derzeit exakt eine, aufgeteilt in fiinf Ge-
schwindigkeitsklassen (sprich: Schwierig-
keitsgrade), die restlichen Kampagnen sind
mit dem Vermerk »Coming soon!« gesperrt.
Fiir die Kampagne steht uns ein einziges der
finf Fahrzeuge im Spiel zur Verfiigung. Auf
die anderen Fahrzeuge haben wir nurin den
kampagnenunabhédngigen schnellen
Rennen Zugriff, dort sind aber noch die meis-
ten der acht Strecken gesperrt, weil wir diese
erst per Kampagne freischalten miissen. Fiir
Multiplayer-Rennen stehen alle Strecken und
Fahrzeuge sofort parat, bei unserem Test war
der Multiplayer-Server aber nie erreichbar,
wir durften nur gegen die Kl spielen. Und die
ist, abhdngig von Strecke und Modus, entwe-
der brutal stark oder viel zu schwach und sel-
ten irgendwas dazwischen.

»It goes pew pew« erklart uns der Beschreibungstext unserer Waffe.

64 Entwickler R8 Games Ltd hat in der Vergangenheit an den Wipeout-Spielen mitgewirkt.

Keine Zuschauer, kein Mucks - die Strecken sind hiibsch, aber leblos.
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Sascha Penzhorn
@GameStar_de

In seinem jetzigen Zustand ist Formula
Fusion allenfalls absoluten Genrefans zu
empfehlen. Handling und Fahrphysik sind
toll, auch wenn der Gleiter gefiihlt fast zum
Stillstand kommt, wenn man einmal kurz
den Streckenrand beriihrt. Gerne hatte ich
den Multiplayermodus probiert, dafiir war
in 15 Stunden Testspielzeit aber nie der
Server verfiigbar und einen Splitscreen-mo-
dus gibt es nicht. Rennen gegen die Kl ma-
chen keinen groBen Spaf3, wenn die Kame-
raden mit bestimmten Renntypen einfach
nicht zurechtkommen. Dass es relativ weni-
ge Fahrzeuge und Strecken gibt, ist bei dem
Kaufpreis zu verschmerzen, zumal man die
Tracks auch in die entgegengesetzte Rich-
tung und bei wechselnden Tageszeiten be-
fahren darf. Die fehlenden Beschreibungen
und Platzhaltertexte sind dagegen einfach
nur schlampig. Formula Fusion ist kein fer-
tiges Produkt.

Véllig inkonsistente Kl

Beim ersten Rennen der Kampagne geht es
einfach nur um eine gute Platzierung. Die Kl
fahrt uns sofort um die Ohren und macht es
uns verdammt schwer, mitzuhalten. Das
liegt nicht zuletzt daran, dass unser Gefahrt
umgehend auf Schneckentempo verlang-
samt, wenn wir mit einem Atom unseres
Fahrzeugs den Fahrbahnrand beriihren. Das
frustriert, davon abgesehen ist die Fahrphy-
sik aber sehr gut. Nach etwas Eingewdh-
nung gewinnen wir das Rennen, doch fiir ei-
nen Spieleinstieg ist das schon ganz schon
knackig! Im ndchsten Rennen treten wir wie-
der gegen ein volles Feld von Fahrzeugen
an, diesmal gewinnt aber, wer die schnellste
Runde hinlegt. Schon nach der zweiten Kur-
ve fiithren wir das Feld an. Tatsdchlich tber-
runden wir kurz vor Schluss sogar noch eini-
ge Fahrzeuge. Ein paar Rennen spater stellt
sich heraus, dass die Kl im Rennmodus ab-
solut hervorragend fahrt. In den anderen
Spielmodi sind unsere Gegner aber so
schlecht, dass wir hier jedes Rennen beim
ersten Versuch fiir uns entscheiden.
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COMING SOON

Nur eine Kampagne ist derzeit spielbar, der Rest kommt bald.
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Im Rennmodaus ist die Kl nicht zu verachten. In anderen Spielmodi sind die Gegner oft doof.

Doch auch die Spielmodi an sich haben
noch so ihre Tiicken. In Eliminationsrennen
tritt ein Feld von zehn Fahrzeugen an. Nach
jeder Runde scheidet das Gefahrt auf dem
letzten Platz aus, bis nur noch ein Fahrer iib-
rig ist. Zu Deutsch: Um hier zu gewinnen,
missen wir erst mal stolze neun Runden
hinter uns bringen! Ein Ausdauerrennen, bei
dem es nur darum geht, moglichst lange zu
fahren, ohne dass Schilde und Lebensbal-
ken unseres Fahrzeugs auf null sinken, kann
sogar noch deutlich langer dauern, so lange
wir fleiBig Power-Ups aufsammeln und unse-
re Kiste nicht zu Schrott fahren. Das ist si-
cher hin und wieder mal spafig. Als regel-
mafiger Bestandteil von Kampagnenrennen
ist es aber zu langwierig.

UnzUnzUnz

Ganz wichtig in einem Rennspiel ist natiir-
lich das Geschwindigkeitsgefiihl. Und das
geht in Formula Fusion aufgrund der
schlechten Performance gegen null. Das
Spiel ruckelt und friert stellenweise regel-
recht ein — auch mit guter Hardware. Wie fin-
dige Spieler in den Steam-Foren herausge-
funden haben, liegt das am Replay-Feature
des Spiels. Standardmafig zeichnet Formula
Fusion namlich Rennwiederholungen auf.
Erst nach Abschalten der Wiederholungen
im Optionsmenti gibt es ein ruckelfreies
Spielerlebnis. Dann lduft das Teil merklich
besser und sieht dank Unreal Engine auch
nicht iibel aus. Richtiges Rennfeeling kommt
trotzdem nicht auf, weil
uns der Soundtrack (seich-
ter Technobeat) einschla-
fert. Der Soundtrack ist fiir
Wettrennen bei irrsinniger
Geschwindigkeit vollkom-
men unpassend. Lieblos
prdsentiert ist auch das
Setting: Fahrzeuge, Stre-
cken und Rennteams ha-
ben keine Beschreibung
oder Geschichte im Spiel,
die Strecken sind schick
aber leblos, hier fehlt ganz
einfach die Seele, die just

die Wipeout-Spiele auszeichnet. Immerhin:
In Zukunft soll Formula Fusion weitere Kam-
pagnen und Inhalte bekommen, die gratis
nachgepatcht werden. Das ist auch dringend
notig, denn in seinem jetzigen Zustand ist es
beim besten Willen kein vollstandiges Spiel,
sondern allenfalls eine umfangreiche Demo.
Mit mehr Inhalt und Feinschliff kénnte Formu-
la Fusion einmal richtig gut werden. Bis es so
weit ist, bieten Spiele wie das Ende 2016 er-
schienene Redout (siehe Seite 62) deutlich
mehr — in einer dhnlichen Preisklasse. %

FORMULA FUSION

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 3.5 GHz / AMD FX-8350
Geforce 970 / Radeon R9 290
8GB RAM, 17 GB Festplatte

Core i5 2.7 GHz / AMD FX-6300
Geforce 740 / Radeon R7 260
8GB RAM, 17 GB Festplatte

PRASENTATION 0O w

E5 tolles Fahrzeugdesign E Strecken sehen klasse aus
& lahmer Soundtrack & Texte fehlen oder sind Platzhalter
& Replay-Feature zerstort die Performance

| sPIELDESIGN __ JOUIDUGUGGE

&5 gute Fahrphysik &3 abwechslungsreiche Strecken &5 unter-
schiedliche Renntypen E3 Online-Bestenlisten & viele sinnlose
Fahrzeugaufwertungen

00000

&5 fiinf Schwierigkeitsgrade & inkonsistente KI-Gegner
& Eliminationsrennen dauern viel zu lange & keine Tutorials oder
Erkldrungen & Waffen sind praktisch wirkungslos

ATMOSPHARE /STORY O IGCIGONGR NG

&5 passender futuristischer Look & Rennteams sind einfach nur
Fahrzeugskins & keine Infos zu Fahrern, Fahrzeugen o.a.
& leblose Strecken ohne Zuschauer

T © S & O O

E5 acht Strecken &5 Variationen fiir jede Strecke
& nur fiinf Fahrzeuge & derzeit nur eine Kampagne spielbar
& kein Splitscreen-Multiplayer

FAZIT

Antigravitationsrennspiel mit guten
Ansétzen, KI-Problemen, schwachem
Soundtrack, fehlenden Beschreibun-
gen — rundum unfertig.

1.830 Kickstarter-Unterstiitzer haben die Entwicklung des Spiels mit 79.656 Pfund Sterling finanziert. 65
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Rakuen

NUR MIT SPIEL

Genre: Adventure Publisher: - Entwickler: Laura Shigihara Termin: 10.5.2017 Sprache: Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 10 Stunden Preis: 10 Euro DRM: ja (Steam)

GameSta;

fiir Story

To The Moon erzahlt eine der bes-
ten Spielestorys. Rakuen punktet
durch eine dhnlich emotionale Ge-
schichte, will aber auch spielerisch
iiberzeugen. von eiena schutz

Der Indie-Geheimtipp To The Moon wird im-
mer wieder angefiihrt, wenn es um Spiele
mit einer guten Story geht. Trotz seiner un-
scheinbaren RPG-Maker-Grafik ist das Ad-
venture gerade durch seine rithrende Ge-
schichte rund um zwei Wissenschaftler und
einen sterbenden Mann, der unbedingt zum
Mond fliegen will, ein Indie-Klassiker.

To The Moon hat allerdings einen gro3en
Haken: Es ist zu wenig Spiel. Die wenigen
Rétseleinlagen fallen dhnlich wie bei den
Telltale-Spielen kurz und belanglos aus. Ra-
kuen will es jetzt besser machen und ver-
kniipft seine tiefgriindige Story mit spafigen
Spielmechaniken, wie man sie von klassi-
schen Point&Click-Adventures kennt.

Das Beste aus beiden Welten

Den Look hat Rakuen mit seinem Vorganger
im Geiste gemeinsam, wir sehen das pixeli-
ge Geschehen aus der typischen Iso-Pers-
pektive der goer-Jahre. Und wie bei den
Genre-Grofen von damals beginnen wir
auch in Rakuen erst einmal damit, mit je-

Das Zauberland ist von ulkigen Leebees,
Tieren und Sagengestalten bevolkert.

66 Rakuen ist japanisch und bedeutet Paradies.

dem zu reden und alles anzuklicken. Genug
Zeit haben wir als kleiner Junge im Kranken-
haus dafiir ohnehin. Aber keine Sorge, wir
schleichen nicht das ganze Spiel iiber durch
gleichformige weifle Gange und Zimmer.
Uber das magische Buch Rakuen kénnen wir
in eine Parallelwelt wechseln und dort mit
Leebees (kleine rosa Katzen) und anderen
kuriosen Fantasiewesen interagieren. Der
Clou dabei: Die Welten existieren nicht se-
parat voneinander. Das bedeutet, dass jeder
Charakter in beiden Welten vertreten ist und
wir sein Schicksal in beiden beeinflussen
konnen. Helfen wir dem miirrischen Baren
Tony in der Zauberwelt, indem wir seine
Spieluhr reparieren, verandert das auch das
Leben des Menschen Tony zum Guten.

Aber die Zwei-Welten-Mechanik geht noch
weiter: Erreichen wir zum Beispiel einen ho-
hen Punkt in der Zauberwelt nicht, giefRen
wir einfach eine Pflanze im Krankenhaus
und sehen anschlieBend zu, wie in der Par-
allelwelt eine Blumenranke in die Hohe
sprieBt und uns hinaufklettern lasst.

Spafig, aber alternativlos

Grofe Teile des Spiels verbringen wir also
damit, mit den Patienten zu reden, uns ihre
Wiinsche anzuhoren und anschlieend bei-
de Welten nach einer Lésung abzusuchen.
Dabei missen wir diverse Objekte aufheben
und kombinieren — etwa einen Eimer mit

Die Envoy sind ruhelose Geister in der Parallelwelt.
Beriihren wir sie, werden wir ohnmachtig.

Wasser fiillen, um anschlieffend die Pflanze
zu gieBBen — oder Schranke nach Schliisseln
und Hinweisen durchsuchen. Obwohl es mit
dem RPG-Maker erstellt wurde, ist Rakuen
also kein klassisches Rollenspiel, sondern
eher ein typisches Adventure.

Die Réatsel sind dabei nicht fordernd, un-
terhalten aber gut und fiihlen sich nicht auf-
gesetzt an. Mal miissen wir eine zuvor ge-
horte Melodie aus dem Geddachtnis auf
Klavieren nachspielen, mal Schachfiguren
auf eine bestimmte Weise anordnen.

Was uns oft ein wenig fehlt, sind Alternati-
ven: Jedes Ratsel hat nur einen Losungsweg,
und in den Gesprachen gibt es kaum Dialog-
optionen. Auch die Hauptquest lduft sehr
geradlinig ab: Wir kdnnen abseits davon le-
diglich einen kleinen Aufenthaltsraum im
Krankenhaus dekorieren, richtige Nebenauf-
trage von NPCs gibt es aber nicht. Potenziell
interessante Mechaniken wie Crafting wie-
derum werden nur an wenigen Stellen ge-
zielt eingesetzt, um neue Bereiche zu 6ffnen
— wir erhalten gegen Material beispielswei-
se eine Axt, um stérende Bambus-Blocka-
den zu zerhacken. Selbst etwas bauen kon-
nen wir aber nicht.

Zwischen Zwiebeln und echten Gefiihlen
Die Story von Rakuen teilt sich in fiinf Einzel-
geschichten auf, die sich jeweils mit einem
anderen Patienten auseinandersetzen. Da-

Wie in einem Adventure kénnen wir
Schranke nach Gegenstianden durchsuchen.

GameStar 08/2017



Elena Schulz
@Ellie_Libelle _

Der Indie-Titel ist trotz seiner Optik nicht
nur ein Spiel fir Fans von Animes mit Man-
ga-Figuren und kuriosen Maskottchen. Ge-
nauso wenig, wie es durch die RPG-Maker-
Engine automatisch billige oder leichte
Kost ist, die man schnell zwischendurch
konsumiert. Im Rahmen seiner begrenzten
technischen Méglichkeiten hat das Adven-
ture durch seine Detailliebe alles aus der
einfachen Technik herausgeholt und mich
in eine zauberhafte Marchenwelt entfiihrt.
Wirklich begeistert hat mich Rakuen aber
dadurch, dass es so mit meinen Erwartun-
gen spielt. Auch das Zauberland ist keine
Friede-Freude-Eierkuchen-Welt, das Leben
geht weiter und lasst sich nicht wegtrau-
men. Aber egal, wie schlimm es manchmal
aussieht, es gibt immer jemanden, der uns
an die Hand nimmt und sagt, dass alles gut
wird. Und genau, weil es mir das so beriih-
rend in Erinnerung ruft, wird Rakuen fiir
mich zu einem emotionalen Spielerlebnis,
wie ich es lange nicht erlebt habe.

von profitiert auch die Abwechslung: Das Le-
ben der Figuren fiihrt uns an diverse Orte,
im Fall von Tony zum Beispiel in ein riesiges
Herrenhaus voller Geheimnisse.

Im Gegensatz zum spielerischen Teil bie-
tet die Story abseits vom gewohnten Weg
viel zu entdecken: Uberall finden wir Doku-
mente und Zeitungsausschnitte, die sich
wirklich hochinteressant lesen und viel iiber
die Hintergrundgeschichte verraten. Hiervon
kdnnen sich Spiele eine Scheibe abschnei-
den, die ihre Sammeldokumente regelmafiig
mit belanglosem Geblubber fiillen.

Die wahre Stdrke von Rakuen liegt defini-
tiv in seiner Geschichte: Jede einzelne der
Episoden wird vielschichtig und gefiihlvoll
erzdhlt. Und auch weil Rakuen viel mit ein-
drucksvollen Bildern, Momenten und dem
perfekt eingesetzten Soundtrack arbeitet,
werden wir emotional angesprochen. Selbst
wenn uns kaum etwas erklart wird, spiiren
wir, was gerade vor sich geht.

Yeah

I heard Gemma's wedding ring
was stolep, but then it appeared again
on her finger!

Die Menschen sind genauso schrag und
originell wie ihre Leebee-Pendants.

GameStar 08/2017

Wir erkunden im Spiel ein niedliches Pixeldorf im Zau-
berland. Eigentlich befinden wir uns aber im Kranken-
haus - die Charaktere im Spiel leben in beiden Welten.

Die Charaktere bleiben dabei durchweg
glaubhaft und menschlich (Ja, auch die Lee-
bee-Kdtzchen!), und Rakuen wahrt perfekt
die Balance zwischen angenehmem Humor
und bitterem Ernst, indem es uns mal ulkige
sprechende Zwiebeln, mal einen emotiona-
len Moment zwischen einem Besucher und
seinerim Koma liegenden Frau zeigt. So hel-
fen wir beispielsweise einer jungen Frau da-
bei, ihr Teehaus allein zu fithren, wahrend
ihr Mann durch seine Krankheit langsam
aber sicher den Verstand verliert. Dabei er-
z&hlt uns das Spiel auch die Vorgeschichte,
wir begleiten das Ehepaar durch personliche
Hohen und Tiefen. Auch in der Zauberwelt
konnen wir keine Wunder vollbringen, wir
kdnnen aber fiir die Menschen (und natiir-
lich die Tierwesen) da sein, die uns brau-
chen. Rakuen ist dabei mal fréhlich, mal
traurig und zeigt perfekt, dass jedes einzel-
ne Leben wie jede gute Geschichte immer
mehrere Seiten hat. %

My Dad promised he would play catch
with me .. but he (eft, and we never got
to do that together

Menschen und Zauberwesen brauchen gleicher-
mallen unsere Hilfe.

To The Moon bekommt mit Finding Paradise noch dieses Jahr einen direkten Nachfolger.

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 4 1.8 GHz / Athlon XP 1700+ | Pentium 4 3.46 GHz / Athlon 64 3800+
Geforce 210 / Radeon X600 Geforce GT 120 / Radeon HD 4550
1GB RAM, 1 GB Festplatte 2GB RAM, 1 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

&5 stimmiger Pixelstil &2 liebevolle Details
&5 groBartiger Soundtrack & gleichformige RPG-Maker-Optik
& manche Objekte wiederholen sich oft

| SPIELDESIGN __ JOCIGEICAIGEIE

&5 Ratsel einfach, aber clever &5 Welten beeinflussen sich gegen-
seitig &2 abwechslungsreiche Levels & kaum Dialogoptionen
& Klicks werden manchmal nicht richtig erkannt

BALANCE OO DL

&5 Mutter als Hilfsfunktion &3 freies Speichern & einfacher, aber
passender Schwierigkeitsgrad & Crafting-Feature und Geld kaum
relevant & manchmal unklar, was als Néchstes zu tun ist

&5 tiefgriindige Charaktere &3 iiberraschende Wendungen
&5 Raum fiir Interpretation &3 liebevoll inszenierte Einzelgeschichten
&5 von tiefer Trauer bis albernem Humor ist alles dabei

T © S & O

E: fiinf Kapitel &2 zehn Stunden Spielzeit E= interessante Story-
fol und S lobjekte & viel Herumlaufen und Wechseln
zwischen den Welten & kaum Nebenaufgaben

ATMOSPHARE /STORY RGO IO IO IDX)

FAZIT

Ein spielerisch einfaches, aber
emotional fesselndes Adventure,
das durch seine bewegende
Geschichte lange nachhalit.
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TEST

Life is Feudal: Forest Village

GUT GEKLAUT, SCHLECHT
FERTIG GEBAUT

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Bitbox Ltd. Entwickler: Mindillusion Termin: 26.5.2017 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 15 Stunden Preis: 23 Euro DRM: ja (Steam)

Life is Feudal: Forest Village greift
sich das Aufbau-Survivalprinzip
von Banished und offenbart eine
ahnliche Faszination — auch wenn
es sich anfiihlt, als sollte es noch im
Early Access sein. von maurice weber

Life is Feudal: Forest Village ist ein unver-
schamtes Spiel. Und ein richtig spannen-
des, motivierendes — aus dem gleichen
Grund! Es borgt sich fast eins zu eins das
Spielprinzip des Survival-Aufbauspiels Bani-
shed. Zu einem Grad, der weit (iber harmlo-
se Inspiration hinausgeht, selbst die Meniis
sehen fast identisch aus! Davon mag man
halten, was man méchte, aber das Bani-
shed-Prinzip ist ein ganz wunderbares Re-
zept fiir ein packendes Spiel, und es greift
auch in Forest Village! Wenn der Titel nicht
gerade {iber seinen eigenen verfrithten Re-
lease aus dem Early Access stolpert.

Das Ein-Mann-Projekt Banished avancier-
te mit einer so einfachen wie cleveren Idee
zum Uberraschungshit: Statt in aller Ruhe
blihende Metropolen hochzuziehen wie in
anderen Aufbauspielen, ging’s hier ums
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Obstgarten miissen im Gegensatz zu Feldern erst iiber mehrere Jahre gehegt und gepflegt wer-

den, bevor die Bdume schlieRlich Ertrag abwerfen.

nackte Uberleben eines kleinen, viel zu
schlecht gewappneten Dorfchens. So auch
in Forest Village. Wir starten mit einer Hand-
voll Hiitten und Siedler und miissen uns
schleunigst daranmachen, uns auf den Win-
tervorzubereiten. Holz hacken, Fische fan-
gen, ausreichend Ddcher tiber den Képfen
bereitstellen. Dann bricht auch schon der

& ¢

Wir kdnnen unsere Biirger auch aus der Ego-Perspektive steuern, Spal macht das aber kaum.

68 Forest Village teilt sich die Mittelalter-Survivalthematik mit den Rollenspielen der Life-is-Feudal-Marke.

erste Schnee herein. Um die Jahreszeiten
dreht sich der ganze Spielfluss.

Haben wir fiir den Winter nicht gentigend
Nahrung und Brennholz eingelagert, mis-
sen wir zuschauen, wie Hunger, Kalte und
Krankheit unsere Bevélkerung gnadenlos
dahinraffen. Mehr als einmal mussten wir
neu laden, weil wir erst erkannten, dass wir
uns verplant hatten, als es schon zu spat
war. Da hatten wir uns zum Beispiel voll
darauf konzentriert, ein prachtiges neues
Wohnhaus aus dem Boden zu stampfen.
Und weil dafiir samtliches Holz draufging,
war im Winter nichts mehr zum Verheizen
da. Das ist die Kernherausforderung des
Spiels: Stetig expandieren, aber nie schnel-
ler, als es unsere Grundversorgung zuldsst.
Ein fiir Aufbautiftler enorm interessantes
Prinzip. Banished eben!

Risiko Innovation

Nun ist es keineswegs so, dass sich Forest

Village gar keine eigenen Ideen zutraut. Es

fordert uns etwa mit komplexeren Produkti- et
onsketten als sein Vorbild. Anders als in Ba- =
nished gibt’s Backer und Miihlen, und fiir R\
eine besonders nahrhafte Gemiisepastete

miissen neben Mehl auch noch Eier und

GameStar 08/2017
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@ Minikarte

Per Terraforming lassen wir unsere Arbeiter Plattformen anhaufen. Hiibsch sieht das Ergebnis aber in den seltensten Fillen aus.

Feldfriichte her. Eine sinnvolle Neuerung!
Oft sind es aber gerade diese eigenen Ide-
en, die bei Forest Village ins Leere gehen.
Zum Beispiel konnen wir per Knopfdruck Be-
sitz von einem Biirger ergreifen und aus der
Ego-Perspektive durchs Dorf schlendern. So
packen wir bei verschiedenen Aufgaben mit
an und treiben auch die tibrigen Bewohner
zu schnellerer Arbeit an. Nur: Das spielt sich
so hakelig und trdge und ist so rudimentar
animiert, dass es wie eine hastig hinge-
schlampte Dreingabe wirkt.

Ein besseres, aber immer noch durch-
wachsenes Bild gibt das Terraforming ab.
Wir kdnnen unsere Untertanen den Boden
planieren oder Rampen und Schrdgen an-
hdufen lassen. Das spielt sich ordentlich
und ist sehr praktisch, um Bauplatz zu
schaffen, verschandelt die Landschaft aber
mit arg unschdnen und abrupten Klippen.

Von Motivation und Geduld
Trotz seiner Macken entfaltet Forest Village
eine packende Sogwirkung. Es ist einfach
wahnsinnig befriedigend, uns von einem
Haufen baufalliger Hiitten zu einer respekta-
blen Siedlung hochzuarbeiten und der gna-
denlosen Natur Schritt fiir Schritt die Errun-
genschaften der Zivilisation abzutrotzen.
Wir legen Felder an, fordern Stein und Erz
fuir eindrucksvollere Bauten zutage, statten
unsere Biirger mit Kleidung vom Schneider
und Werkzeug vom Schreiner aus und schi-
cken sie fiir noch mehr Produktivitat in die
Schule. Es gibt immer was zu verbessern!
Auch wenn’s manchmal etwas dauert. Der
Spielfluss von Forest Village hat seine
Durchhédnger. Zu oft hatten wir nichts ande-
res zu tun, als bei zehnfacher Geschwindig-
keit darauf zu warten, dass ein wichtiges
Bauprojekt abgeschlossen wurde oder wir

&0 « Alalr 1]

Laut Beschreibung schaltet der Bergfried Forschung frei, die ist aber noch nicht eingebaut.

GameStar 08/2017

die bendtigte Menge einer bestimmten Res-
source angehauft hatten.

Sehrinteressant ist dafiir das — wieder
aus Banished bekannte — Arbeitermanage-
ment. Wir kdnnen nicht einfach unbegrenzt
Produktionsgebdude bauen, denn jedes
missen wir auch bemannen kdonnen. Also
heit es effizient sein. Im Winter, wenn oh-

Grafikschnitzer

Das Wetter taucht die eigentlich schone
Spielwelt oft in arg hassliches — und liber-
sichtsfeindliches - Licht.

o A

Bei der standardmaRig aktivierten hochs-
ten Bloomstufe sehen wir dank des Uber-
strahlens im Winter kaum noch etwas.

Allerdings wurde Forest Village von einem anderen Entwickler erstellt. 69
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Ein Dorf im Wandel der Zeit

o

Ein paar Hiitten, ein paar Siedler: Mehr
haben wir zu Beginn nicht.

Mehr Wohnraum und ein Feld voller
Nahrung - der Winter kann kommen!

Wir sind liber den Berg, unser Dorf ist

stabil und floriert munter weiter.

Maurice Weber
@Froody42

Was macht man als Tester mit einem Spiel
wie Forest Village? Seine grof3ten Starken
verdankt es fast durchweg einem anderem
Spiel — aber es sind eben trotzdem Starken.
Wie schon Banished macht auch Forest Vil-
lage richtig SpaR, wenn man es fiir sich be-
wertet. Den Widrigkeiten der Natur eine
stetig wachsende, stetig besser ausgestat-
tete Siedlung abzutrotzen, das fordert den
Aufbautiiftler in mir und motiviert.

Aber das Spiel leistet sich dann doch auch
zwei grobe Schnitzer. Zum einen fiihlt es
sich immer noch an wie ein Early-Access-
Spiel, sowohl vom Umfang her als auch an
manchen Stellen in Sachen Interface und
Bedienkomfort. Dass die zum Release ein-
geflihrten Mauern noch nicht einmal ihre
angedachten Funktionen erhalten haben,
finde ich besonders fragwiirdig.

Zum anderen schafft es das Spiel meiner
Meinung nach nicht, das Banished-Prinzip
aufs nachste Level zu heben. Und wenn
man sich so frech bedient, sollte man die-
sen Anspruch schon haben. Gerade da, wo
Forest Village sich die groRten Innovatio-
nen traut, etwa beim First-Person-Modus,
offenbart es seine grofRten Schwachen. Wie
gesagt hatte ich trotzdem SpaR damit, aber
etwas mehr Ehrgeiz und Feinschliff hatten
dem Projekt gut zu Gesicht gestanden.
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Ganz normales Brot besteht aus Mehl, Wasser und Triebmittel wie etwa Hefe.

nehin alles brachliegt, ziehen wir die Bauern
von den Feldern und Apfelgdrten ab und
schicken sie stattdessen zum Brennholz-
schlagen. AuBerdem sollten wir fiir ausge-
wogene Erndhrung, gescheite Ausriistung,
Unterhaltung und ein bequemes Heim sor-
gen, um die Effizienz zu steigern.

Zu friih aus dem Early Access

Bei all seinen Stadrken fiihlt sich Forest Villa-
ge aber noch nicht wie eine finale Release-
Version an. Vor allem in Sachen Komfort und
Transparenz konnte es noch einigen Fein-
schliff vertragen. Tooltips verraten etwa
nicht vor dem Bau, welche Ressourcen ein
Gebdude fiir seine Produktion braucht. Beim
Backer gewiss Mehl aus der Miihle, richtig?
Falsch, nur fiir Luxusgeback! Brot fabriziert
er direkt aus Weizen vom Feld. Auch das Tu-
torial verschweigt einige Zusammenhéange,
die wir erst in der harten Trial&Error-Schule
lernen missen.

Auch vom Umfang her fiillt sich Forest Vil-
lage etwas diirftig an — der Fairness halber
aber auch nicht weniger als Banished. Es
gibt keine Kampagnen oder Szenarien, nur
das Endlosspiel auf méfig unterschiedli-
chen Zufallskarten. Wer einmal ein voll aus-
gebautes Dorf besitzt, hat eigentlich alles
gesehen. Und dreisterweise sind einige der
grofiten Neuerungen der offiziellen Release-

Version sogar noch unvollstandig. Wir kon-
nen jetzt Bergfriede und Burgmauern bauen,
aber die sind weitgehend nutzlos, weil weder
der Bergfried-Forschungsbaum noch die Wi-
kingerangriffe fertig sind, vor denen uns die
Walle schiitzen sollen. Mit Mod-Support kon-
nen die Fans eigene Erweiterungen basteln,
aber trotzdem hatte da auch von offizieller
Seite mehr drin sein sollen. So ist Forest Vil-
lage zwar ein unterhaltsamer Banished-Klon,
der trotz seiner Macken eine dhnliche Survi-
val-Faszination entfaltet, aber auch keinen
riesigen Schritt nach vorne schafft. %

LIFE IS FEUDAL:

FOREST VILLAGE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 2 GHz / AMD FX-6300 2 GHz
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6850
2GB RAM, 1 GB Festplatte

Corei72,5 GHz / AMD FX-83502,5 GHz
Geforce GTX 760 / Radeon HD 6970
4GB RAM, 1 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

E5 stimmungsvoller Mittelalterstil & gute Musikatmosphare
gelungene Geb&udemodelle & hassliche M durch Nacht-
und Saisonwechsel & Terraforming schafft unschdne Landschaften

| SPIELDESIGN ___ JOIGECAIGEIE

&5 spannender Uberlebenskampf &5 Jahreszeitenwechsel verlangt
Planung &3 motivierender Siedlungsausbau & viel Leerlauf
& trdger und rudimentrer First-Person-Modus

BALANCE OO DL

&5 faire Startbedingungen &3 Survival schwer, aber moglich &5 Na-
turkatastrophen optional & Tooltips und Tutorial unvollstandig
 Probleme oft schwer vorhersehbar

ATMOSPHARE /STORY BOIDIOICNG

&5 beschauliche Mittelalterdorf-Atmosphdre &3 Wuselfaktor
&5 stetes Bedrohungsgefiihl im Riicken &= viele realistische Zusam-
menhange & einige aufféllige Realismusbriiche (keine Familien)

TR © © O O

E5 Zufallskartengenerator &3 Modding-Unterstiitzung &3 ordentli-
che Gebaudezahl & keine Kampagnen oder Szenarien
& wenig Vielfalt und Abwechslung

FAZIT

Forest Village bedient sich stark bei
Banished. Herausgekommen ist ein
gutes Aufbauspiel, aber gerade die
eigenen Ideen ziinden nichtimmer.
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Final Fantasy 14: Stormblood

ABTAUCREN

IN FERNOST

Genre: Online Rollenspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Square Enix Termin: 20.6.2017 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam, Square-Server)

Mit fernostlichem Setting, einer se-
rienwiirdigen Hauptgeschichte und
vielen Neuerungen will Square-
Enix die Spieler von Final Fantasy
14 weiterhin bei Laune halten. Im
Test des Addons Stormblood erfah-
ren Sie, ob das klappt. von Torsten mastnak

Squares Online-Rollenspiel Final Fantasy 14
war bei seinem Erscheinen 2010 ein schwie-
riger Kandidat. Der riesigen Welt Eorzea und
dem komplexen Spielablauf standen sperri-
ge Steuerung und generelle Einsteiger-Ab-
schreckung im Weg. Seit dem hat sich durch
den Neustart A Realm Reborn und die Erwei-
terung Heavensward viel getan. Die Kinder-
krankheiten sind (fast) vergessen, die Spie-
ler zufrieden. Jetzt soll mit Stormblood die
zweite Erweiterung fiir Final Fantasy 14 jede
Menge neuer Abenteuer liefern und idealer-
weise auch neue Spieler begeistern. Storm-
blood schippert uns per Schiff in ein neues,
sehr atmosphdrisches Fernost-Setting. Wie
zu erwarten, gibt es die Standard-Addon-
Features, etwa eine Levelcap-Erhéhung auf
70, zusatzliche Crafting-Rezepte, Quests,
Dungeons, Raids, Items und Riistungssets.
Zusétzlich erweitert Stormblood die Welt

Taucht das?

Heavensward hatte seine Flugreittiere als
grofRe Neuerung. In Stormblood sind es
Schwimmen und Tauchen. Dazu spendiert

ein ganzes Unterwasser-Areal. Allerdings
haben die Entwickler das Potenzial dieser
Unterwasserwelt nur bedingt genutzt. Au-
Ber einer Hand voll Haupt- und Neben-
quests gibt es hier leider nicht viel zu ent-
decken. Hier darf Square Enix bei Quests
und Erkundung gerne nochmal nachlegen.
Oder vielleicht sogar alte Gebiete mit Un-
terwasser-Bereichen aufpimpen.

Square Enix im Gebiet Rubinsee auch gleich

von Final Fantasy um sechs Gebiete im Os-

ten der Spielwelt. Dort gibt es dann die Ha-
fen-Hauptstadt Kugane sowie das Wohnge-
biet Shirogane zu bewundern. Doch bevor

wir iiberhaupt mal in den fernen Osten diir-
fen, gilt es, das von Garlearnern geknechte-
te Land Gyr Abania zuriickzuerobern, indem

sich der Held durch die ersten beiden Gebie-

te der Erweiterung questet. Denn ohne Fort-

schritt in der Hauptstory gibt’s bei Final Fan-

tasy 14 keinen Zugang zu den anderen Ge-
bieten. Der erste Befreiungsversuch geht
nattrlich erst mal griindlich daneben und
die 12. Legion der Garleaner macht kurzen
Prozess mit dem Lager des Widerstandes in
Rhalgrs Wacht. Bei der Gelegenheit be-
kommt dann auch gleich der neue Bose-
wicht der Stormblood-Erweiterung seinen
ersten dramatischen Auftritt.

Kylo Ren? Bist Du das?

Biihne frei fiir Zenos yae Galvus, Komman-
dant der 12. Legion des Garleischen Kaiser-
reichs und Sohn des amtierenden Kaisers.
Dieser Geselle fahrt mit seiner leicht reizba-
ren Attitiide und unkontrollierten Wutaus-
briichen eine dhnliche Emo-Schiene wie
Kylo Ren aus »Star Wars: Das Erwachen der
Macht« (inklusive Maskenhelm).

Und als ob es in Eorzea nicht schon genug
Stress mit dem Garleischen Kaiserreich
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gdbe, stehen die Vélker im fernen Othgard
unter der Knute der iiberlegenen Besatzer.
Also heift es fiir unsere Heldentruppe, bei
den unterdriickten Volkern neue Verbiindete
zu finden und einen Krieg an zwei Fronten
anzuzetteln, damit sich die Streitkrafte der
Garleaner nicht nur aufs heimische Eorzea
konzentrieren, sondern aufteilen missen.
Als ob das alles noch nicht genug Heldenar-
beit wdre, beschworen die wilden Vélker in
Othgard mit Susano und Laksmhi auch noch
zwei neue Primae (so heifen in Final Fanta-
sy 14 die klassischen Beschwérungs-Super-
fertigkeiten der Serie), die in neuen Priifun-
gen gebadndigt werden wollen, damit sie
fortan fiir uns kdmpfen. Langweilig wird un-
serem Helden also so schnell erst mal nicht.
Die Geschichte von Stormblood ist mit ihren
Wendungen und dank gut ausgearbeiteter
Charaktere durchaus spannend und damit
einer der Hauptantriebe, sich durch die
Quests zu ackern, die oft gut, aber auch
manchmal eben nur gewohnte Standardkost
sind. Hol, bring, man kennt das ja.

Neue Jobs braucht das Land!

Nach so viel Politik jetzt endlich zu den spie-
lerischen Neuerungen der Erweiterung: Da
wadren zum Beispiel die zwei neuen Jobs Sa-
murai und Rotmagier, die von Final-Fantasy-
Fans schon lange herbeigesehnt wurden.

Der Rotmagier entpuppt sich als ein wahrer Tausendsassa, denn in ihm stecken WeilRmagier, Schwarzmagier und flinker Nahkampfer.
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Bereits Final Fantasy 11 war ein Online-Rollenspiel mit Abo-Gebiihren fiir PlayStation 2, Xbox 360 und dem PC. 71



Wahrend wir in Ala Mhigo meist noch in gewohnten Wiisten-Gegenden unterwegs sind ...

Wahrend der Samurai ein versierter Nah-
kampfer ist, der kréftig mit Combos und Ka-
tana austeilt, ist der Rotmagier mit seinem
Rapier eher ein Hybrid aus Nahkampf sowie
Schwarz- und Weimagie.

Um die neuen Jobs freizuschalten, muss
man allerdings bereits einen Charakter auf
mindestens Level 50 haben. Das ist beson-
ders fiir Neulinge doof, da sie nicht direkt
von Beginn an mit einer der neuen Klassen
starten diirfen, sondern sich erst mal durch
das Hauptspiel questen miissen. Immerhin
geht’s dann fiir Samuari und Rotmagier
schon auf Stufe 50 los. Spielerisch entpup-
pen sich die beiden Klassen dafiir als wahre
Schadenskanonen. Der Rotmagier spielt
sich dabei etwas angenehmer und flotter als
der Samurai mit seinen drei Kombo-Anzei-
gen Setsu, Getsu und Ka. Die Namen seiner
Fahigkeiten wie Hakaze, Jinpu, Shifu oder
Gekko klingen japanisch, was zu Beginn
ziemlich verwirrt, da man sich die Namen
nicht direkt merken bzw. den Fahigkeiten
richtig zuordnen kann. Der Samurai braucht
also etwas mehr Zeit zur Eingewdhnung.
Zum Gliick bekommen wir in der Hotkey-
Leiste aber durch gestrichelte Markierungen
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angezeigt, welche Fahigkeiten man denn als
Ndchstes driicken sollte, um eine Kombo zu
starten. Sehr schon.

Cross-Class ade!

Mit Stormblood hat Square Enix das Klas-
sensystem noch mal etwas durchgeschiittelt
und sich von altem, iiberfliissigem Ballast
getrennt. Diese Anderungen gibt es auch mit
Patch 4.0, der zeitgleich mit der Erweiterung
auf die Server aufgespielt wurde. Vor allem
gilt der Friihjahrsputz den klasseniibergrei-
fenden Fahigkeiten. Zwar ist es nun nicht
mehr moglich, Fahigkeiten von anderen
Klassen zu tibernehmen, dafiir hat Square
Enix als Ersatz die sogenannten Rollen-Kom-
mandos eingefiihrt. Das sind jeweils zu den
Rollen passende Fahigkeiten, auf die alle
zugehorigen Jobs zugreifen kénnen. So ver-
fligen zum Beispiel alle Heiler tiber den uni-
versellen Schutzzauber Protes oder alle
Tanks tber die Fahigkeiten Schutzwall und
Ultimatum. Allerdings darf man nur maximal
funf dieser Rollen-Kommandos ausriisten.
Immerhin kdnnen diese auch jederzeit ge-
andert werden. So spielen sich die Jobs
weitaus flexibler, da man seine Fahigkeiten
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$ Wirzieh'n fiir Land und Kaiser » |
2 Uber Berg, Tal, Wiist' und Fluss »

BN Zenos ist der Hauptbosewicht und ist schnell reizbar. Was auch seine Manner zu spiiren bekommen.

72 Final Fantasy 14 ist mit 6 Millionen Spielern dhnlich erfolgreich wie etwa derzeit World of Warcaft.

... gibt’s nach den ersten Story-Quests auch
schon die volle Ladung Fernost-Flair!

an die Bediirfnisse einer Gruppe oder an
eine Herausforderung anpassen kann.

Neu sind auch die sogenannten »Job-Bal-
ken« — ein Ul-Element, das dem Spieler
zeigt, wann er geniigend Energie fiir Spezial-
fahigkeiten aufgeladen hat, die sich durch
die Aktivierung von Standard-Fahigkeiten
ansammelt. Talentbdume zum weiteren Indi-
vidualisieren eines Charakters gibt es in Fi-
nal Fantasy 14 aber auch mit Stormblood
weiterhin nicht. So verfligt zum Beispiel je-
der Paladin oder WeiBmagier tiber dieselben
Fahigkeiten und Eigenschaften, die wahrend
der Stufenaufstiege automatisch vergeben
oder per Quest freigeschaltet werden. Das
ist gut, weil liberschaubarer fiir Einsteiger
und Spieler, die sich mit Theorycrafting
nicht auseinandersetzen méchten, fiir Hard-
core-Rollenspieler mag sich das System da-
gegen etwas zu seicht anfiihlen.

PvP olé!

Auch das PvP-System haben die Entwickler
noch mal angepackt. So haben nun die Cha-
rakterstufe und die Gegenstandstufe keine
Gewichtung mehr in PvP-Kdmpfen und Spie-
ler kdnnen sich bereits ab Level 30 in die

GameStar 08/2017



Torsten Mastnak
@The_Real_Coldor

Final Fantasy 14: Stormblood macht konse-
quent da weiter, wo Heavensward aufge-
hort hat, und liefert vor allem Veteranen
und hochleveligen Spielern neue Inhalte.
Einsteiger miissen sich aber erst mal durch
das Hauptspiel und Heavensward kampfen,
bis sie in den Genuss von Stormblood kom-
men, wenn sie keine Kohle zusatzlich aus-
geben wollen. Auch die neuen Jobs Samu-
rai und Rotmagier kénnen nur von
Veteranen direkt gewahlt werden - schade!
Ansonsten fahrt Square Enix erneut erst-
klassige Arbeit in Sachen Story, Technik,
Grafik und vor allem Musik auf. Dank des
Soundtracks erleben die Spieler die viel-
leicht epischsten Bosskampfe im gesamten
MMO-Genre! Allerdings sind dafiir viele der
Nebenquests nach wie vor 6des Fiillmateri-
al. Immerhin passt mittlerweile die Bedie-
nung: An Komfort-Funktionen mangelt es
dem Spiel nicht mehr, es ist damit eine
ganz klare, starke Alternative zu World of
Warcraft. Wer also Azeroth schon auswen-
dig kennt, der sollte mal einen Blick nach
Eorzea wagen. Zumal es eine kostenlose
Trial-Version gibt, mit der man erst mal bis
Level 35 spielen kann.

Scharmiitzel stiirzen. Das bedeutet, dass
nun jeder, der ein PvP-Areal betritt, angegli-
chen wird. Ausriistung oder Charakterlevel
spielen keine Rolle mehr. AuBerdem ist nun
Schluss mit PvE-Skills im PvP, da alle Jobs
ihre eigenen PvP-Kommandos und Komman-
domeniis spendiert bekommen. Zusatzlich
gibt es jobiibergreifende Fahigkeiten wie
Genesung (25% Regeneration) oder Lauf-
schritt (10 Sekunden lang schnellere Fortbe-
wegung) sowie Eigenschaften (etwa erhoh-
ter Schaden oder mehr Resistenzen). Von
denen diirfen aber jeweils nur zwei bezie-
hungsweise drei gewahlt werden. Da muss
man schon vorher {iberlegen, welchem
Feind man gegeniibersteht. Diese Anderun-
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Die beiden neuen Jobs Samurai und Rotmagier darf man erst ab Level 50 freischalten. Direkt mit
einer der neuen Klassen einsteigen? Das geht nun wirklich nicht.

gen sollten aber das PvP in Final Fantasy 14
wiederbeleben und fiir mehr Lust als Frust
sorgen, da liberlegene Fahigkeiten weitest-
gehend ausgemerzt wurden.

Du darfst hier nicht rein!
Wer gerade erst mit FF14 neu anféngt, muss
sich daran gewohnen, dass die meisten In-
halte wie Dungeons und Gebiete erst mal
gesperrt sind, bis man sich durch gewisse
Abschnitte in der Hauptgeschichte geackert
hat. So ist man als Einsteiger zwei bis vier
Wochen beschiftigt, bis man tiberhaupt in
Stormblood mitmischen kann. Fiir Ungedul-
dige hat Square Enix aber die im Vorfeld
schon umstrittenen »Abenteuergeschich-
ten« eingefiihrt. Diese Booster lassen sich
fiir jeweils zwischen 15 und 20 Euro kduflich
in der Mogry-Station erwerben und schlie-
Ben dann wahlweise alle Story-Quests von A
Realm Reborn oder gar direkt Heavensward
ab. Zusatzlich darf die gewliinschte Klasse
auf 60 geschoben werden. Wenn man alles
kauft, kostet die Sause richtig viel, man
muss also abwdgen: Lebenszeit und nach
wie vor gute Unterhaltung, oder an die 60
Euro zusatzlich investieren?

Wer im Endgame von Stomblood raiden
gehen und an seiner Ausriistung feilen will,
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Die neuen Job-Balken zeigen genau an, wann genug Energie fiir Spezialattacken vorhanden ist.
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der muss sich noch ein kleines bisschen ge-
dulden. Denn erst mit kommenden Patches
werden die zwei neuen Raids Omega (ca.
Mitte Juli) und Riickkehr nach Ivalice (ge-
plant fiir Oktober) eingefiigt. Bis dahin hat
man aber geniigend zu tun mit den schwe-
ren Dungeons und Primae-Priifungen. Und
neue Rezepte fiir Berufe, andere Jobs und
nattirlich das PvP stehen ja auch noch auf
dem Heldenprogramm. %

FINAL FANTASY 14:

STORMBLOOD
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2,4 GHz / Phenom X3 2,4 GHz
Geforce GTX 750 / Radeon R7 260X
4GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION OOOOD

&5 epische Musikuntermalung &= hiibsche Engine mit beein-
druckenden Effekten &3 fliissige Animationen &3 superbe
Zaubereffekte & zu wenig Sprachausgabe

| sPIELDESIGN __ JOIGUCIGRIOR)

Core i7 3,0 GHz / Phenom 2 3,0 GHz
Geforce GTX 970 / Radeon RX 480
8GB RAM, 60 GB Festplatte

&5 gelungene Klassen-Anderungen &5 PvP nun mit eigenen
Fahigkeiten &= Job-Balken fiir alle Klassen
& Nebenquests oft nur Standard-MMO-Ware

&3 anspruchsvolle, aber faire Herausforderungen &5 geschmeidigere
Kampfe durch Klassen-finderungen &2 neue Rollen-Kommandos
geben mehr taktische Tiefe & keine Talentbaume

ATMOSPHARE /STORY GG IO IGX k)

&2 Hauptgeschichte ohne Langen &= viele interessante Charaktere
&3 faszinierend lebendige Spielwelt E2 Umgebung l&dt zum
Erkunden ein & Unterwasser-Potenzial nicht ausgeschopft

e~

&5 sechs Gebiete E3 neue Hauptgeschichte &5 Dungeons und Raids |
&3 zwei Jobs (Fanlieblinge) &= PvP wird im Endgame deutlich
interessanter

FAZIT

Stormblood liefert vor allem Futter
fiir Veteranen, doch nicht nur die

freuen sich iiber tolle Prasentation
und ausgefuchste Spielbarkeit.

Final Fantasy 14 spielt in derselben Welt wie Final Fantasy Tactis, Final Fantasy 12 und Vagrant Story. 73



TEST

Micro Machines World Series

ONLINE-SPASSBREMSE

Genre: Rennspiel Publisher: Codemasters Entwickler: Just Add Water Termin: 30.6.2017 Sprache: Deutsch
USK: keine Altersbeschrankung Spieldauer: 20 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam)

Die kleinen Kisten knattern wieder
— doch dabei gibt es einigen Sand
im GetriEbe. Von Benjamin Blum

Wer in den goer-Jahren schon gespielt hat,
der kennt die Micro Machines. Auch der
neuste Serienteil ist von der Stof3stange bis
zum Heckspoiler ein Fun-Racer: Knallbunte
Spielzeugautos rasen iiber Kiichentische,
Werkbédnke oder durch den Garten und bal-
lern sich dabei mit Extras von der Strecke.
Alternativ gibt es Battle-Modi, in denen sich
zwei Teams die Fahnen klauen, Areale ver-
teidigen oder Bomben in der gegnerischen
Basis abliefern. Das alles aus einer Vogel-
perspektive, wie man sie von damals kennt.
Klingt nach einem gelungenen Comeback
der Reihe — doch im Test zeigen sich vor al-
lem bei den Spielmodi Schwachen.

Indirekter Online-Zwang

Zunédchst eine Warnung: Fur Offline-Spieler
ist Micro Machines World Series tiberhaupt
nichts. Mit dem »Gepldnkel« existiert ein

einziger Solomodus, der im Grunde nur ein
Tutorial fuir die Multiplayer-Rennen ist. Einen
klassischen Championship-Modus oder eine
Solokampagne gibt es nicht. Auch fiir
Couchduelle mit Familie oder Freunden fallt
der Titel praktisch flach. Schon mit zwei
Spielern wird der Bildausschnitt zu klein,
Splitscreen gibt es nicht. Bleibt nur noch der
»Ausscheidungsmodus«, in dem sich ohne-
hin alle Spieler einen Screen teilen — wer
abgehédngt wird u, scheidet aus und kassiert
Minuspunkte. Neben den knappen Modi
gibt es fiir Solisten auch keine Langzeitmoti-
vation — Erfahrungspunkte fiir Lootboxen
mit kosmetischen Items werden nurim Netz
verteilt. Immerhin lassen sich neue Fahr-
zeug-Outfits und anderer Sammelkram kom-
plett im Spiel ergattern, samtliche »Micro«-
Wortspiele zum Thema Transaktionen
bleiben also in der Schublade.

Die Spiilbecken-Schikane

Nichts fiir Offline-Solisten, nichts fiir Couch-
Kampfer — bleiben noch die Online-Modi.
Und hier zeigt Micro Machines zundchst sei-

ne Starken. Bei den klassischen Rennen ge-
hen zwolf Fahrer an den Start, wobei wéh-
rend unseres Tests maximal acht Karren von
Menschen gesteuert wurden, die restlichen
Cockpits tbernehmen K.l.-Gegner. Springt
die Ampel dann auf Griin, entwickeln sich
oft spannende Rennen, was an zwei gro3en
Starken des Spiels liegt. Erstens ist die
Steuerung sehr simpel und intuitiv. Im Grun-
de fahrt man fast pausenlos Vollgas und
schlittert automatisch in die Kurven, da die
Autos bei jedem Lenkmano6ver mehr oder
weniger untersteuern. Doch ob futuristischer
Flitzer oder kantiger Kipplaster, griffig steu-
ern sich nach kurzer Einarbeitungszeit alle
der zwolf Fahrzeuge. Die zweite grof3e Star-
ke ist das tolle Streckendesign der zehn
Rundkurse, die durch Alltagsszenarien wie
Kiiche oder Kinderzimmer fiihren. Wenn wir
zum Beispiel eine grofle Milchtiite umkur-
ven (Vorsicht vor weien Pfiitzen!), auf die
Spulbecken-Schikane zusteuern, dort einen
Gegner ins Wasser schubsen und anschlie-
end durch die Muslischalen-Abkiirzung
Richtung Ziel brettern, erinnert uns Micro

Die Levels wie dieser Billardtisch sind serientypisch detailliert gestaltet.

74 Die Micro-Machines-Spiele basieren auf realem Spielzeug, das Mitte der 70er-Jahre erschien.
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Machines World Series an seine tollen Vor-
gdnger. Doof ist dabei nur, dass einige der
Kurse arg kurz ausfallen — wer sie nicht nach
finf Runden auswendig kennt, sollte drin-
gend sein Gedéachtnis trainieren.

Ein Hauch von Taktik
Fiir intensive Positionskampfe gibt es bei
den Rennen wie frither Power-Ups. Wer die
Icons auf der Strecke erwischt, bekommt
eine Nerf-Kanone, Bomben oder einen Ham-
mer fiir den Nahkampf. Im Gegensatz zu Ma-
rio Kart braucht es hier jedoch mehr Ge-
schick, um damit tatsdchlich auch Gegner
auszuschalten — sehr gut. Warum solche
Gameplay-Starken nicht fiir eine hohere
Wertung reichen? Unter anderem, weil die
Technik manchmal den Spielfluss aus-
bremst. Der Grafikmotor kommt immer wie-
der mal ins Stottern, wobei PC-Besitzer deut-
lich besser fahren als Konsoleros.
Obendrein gibt es gerne mal Lags, die Geg-
ner auf der Strecke hin und her hiipfen las-
sen. Das beeintrachtigt nicht nur die klassi-
schen Rennen, sondern nagt auch am
eigentlich clever konzipierten Schlachten-
Modus. Darin treten zwei Teams in 15 ge-
schlossenen Arenen zu »Capture the Flag,
»King of the Hill« oder »Bombenangriff« an.
Die Modi klingen vielleicht altbacken,
werden aber durch die Fahigkeiten der Fahr-
zeuge interessant. Sie haben eine Standard-

RESPAWN IN
as

Maria: Enemy spotted!

attacke, zwei »Skills« (die nach einer kurzen
Cooldown-Phase wieder aufgeladen sind)
sowie eine ultimative Fahigkeit. Praxisbei-
spiel Polizeiwagen: Er schiefit mit einer
Schrotflinte, kann auf Knopfdruck Gegner
markieren, die dadurch mehr Schaden neh-
men, und sich mit seinem zweiten Skill
selbst kurzzeitig vor Angriffen schiitzen. Die
ultimative Attacke ist dann ein Hubschrau-
ber, der Gegner ins Visier nimmt. Durch sol-
che Fahigkeiten, die fast an Rollenspiele er-
innern (der Krankenwagen ist etwa ein
»Heiler«), ist der Modus taktisch ange-
haucht — versinkt in der Praxis mit zufélligen
Mitspielern aber doch etwas im Chaos.

Im Verfolgerfeld verfranst

Obwohl der Battle-Modus als Abwechslung
durchaus Spafl macht, treibt er das Spiel
ebenfalls nicht in hohere Wertungsregionen.
Dafiir ist die fehlende Langzeit-Motivation
verantwortlich. Die freischaltbaren Skins
und anderen Extras sind nett, fesseln aber
nicht an den Controller (mit dem sich das
Spiel am besten steuert). Denn trotz der lo-
benden Worte {iber die Mechanik sieht Mic-
ro Machines von den meisten Fun-Racern
nur den Auspuff. Fiir eine Spitzenposition
sind die Strecken und Waffen nicht ab-
wechslungsreich genug, wahrend der Battle-
Mode schnell uniibersichtlich wird (auBBer
fiir eingespielte Koop-Teams). Im Grunde

GAME MODE
BOMB DELIVERY
-
o oo™ @o

Delora Emile
CHIEF A. BLAZE EL INCENDIO AGENT ATOM

(@) ABILITIES BACK () SELECT

Der Battle-Modus macht mit einem gut eingespielten Team durchaus Spal.
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Benjamin Blum
@GameStar_de

Die 70er-Marke verpasst Micro Machines,
obwohl sich auf der Strecke immer wieder
ein Gefiihl von »Mario Kart light« einstellt.
Haue ich als Zweitplatzierter den Fiihren-
den kurz vor dem Ziel mit meinem Nerf-
Hammer aus dem Rennen wird fast genau-
so gejubelt wie bei Nintendos Klassiker.
Auch der zweite Schwerpunkt, die Battle-
Modi wie »King of the Hill«, macht zu-
nachst Spal3: Einerseits geht es rasant und
explosiv zu, andererseits gibt es wegen der
vielfaltigen Fahigkeiten einen Hauch Taktik.
Abziige setzt es aber schon wegen der
technischen Performance, weil die kleinen
bis mittelgroBen Ruckler und Online-Lags
den Spielfluss ausbremsen. Und gerade So-
lospieler werden praktisch gar nicht moti-
viert. Eine ausgefeilte Karriere brauchte es
ja nicht, aber der einzige Offline-Modus
»Geplankel« ist klar zu wenig.

setzt sich der Titel noch nicht mal von Toy-
box Turbos ab, dem inoffiziellen Vorganger
aus dem Hause Codemasters, der immerhin
fast drei Jahre dlterist. %

MICRO MACHINES

WORLD SERIES

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core E3-2100 GHz / Athlon Il X4
Geforce GT 440 / Radeon HD 5570
4GB RAM, 5 GB Festplatte

PRASENTATION @ 0OOYW

&5 schone Alltagsszenarien &3 hiibsche Lichteffekte
& Lags bremsen Spielfluss & zu viele Unscharfe-Effekte
& fade Spriiche der Fahrer

| sPIELDESIGN ___ JOIGUCIGEIN

&5 simple wie griffige Steuerung &3 tiickisches Streckendesign
&5 Battle-Modi erfordern in Ansétzen Taktik & wenige Power-Ups
im Renn-Modus & einige Strecken arg kurz

SO000

&5 aushalancierter Fuhrpark &3 Waffeneinsatz bei Rennen erfordert
Geschick E3 angriffslustige KI &3 wendungsreiche Spiele im Battle-
Modus & manche Fahigkeiten eher nutzlos

ATMOSPHARE /STORY BOXIO IO IGRIOK)

&= Alltagsszenarien schon umgesetzt &2 Umgebungen wirken
lebendig &= Hasbro-Marken wecken Kindheitserinnerungen
& Personlichkeiten der Autos eher deplatziert & generische Musik

T © © O O ©

E5 zwolf Fahrzeuge &2 zehn Strecken und 15 Arenen
&5 viele Kosmetik-Upgrades & keine Solokampagne
& Items nur online freischaltbar

FAZIT

Fun-Racer mit liebenswerten
Strecken und Spielzeug-Flitzern,
der unter seinem Online-Fokus und
technischen Problemen leidet.

Core 54690/ AMD FX 8320
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290X
8.GB RAM, 5 GB Festplatte

Hersteller Hasbro sorgt als Lizenzgeber dafiir, dass viele seiner Produkte wie Nerf-Guns im Spiel auftauchen. 75
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War for the Overworld

Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Subterranean Games Entwickler: Brightrock Games Termin: 2.4.2015 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein (GOG.com)

Zwei Jahre nach dem Launch des
inoffiziellen Dungeon-Keeper-
Nachfolgers finden wir im finalen
Test des Kerkerbauspiels zwar kei-
ne Bugs mehr, aber auch wenig Ei-
genstandigkeit. von manuel Fritsch

Im Verlauf unserer Spielerkarriere haben wir
als Held massenhaft Dungeons ausgeraumt,
Kerker-Endbosse verbannt und unzdhligen
Schergen den Kopfvon den Schultern gehe-
belt. Vor rund 20 Jahren drehte ein Spiel den
Spief} um: Dungeon Keeper. Dort waren wir
das Bose, der Kerkermeister, der die
nichtsahnenden Helden in Fallen lockt.

Seit Jahren warten Fans auf eine echte
Fortsetzung des Klassikers, bislang vergeb-
lich. Abhilfe verspricht ein junges, internati-
onales Team aus Hobbyentwicklern. lhr Ziel:
Dungeon Keeper 3 selbst zu programmieren.
In einer erfolgreichen Kickstarterkampagne
sammeln sie iber 200.000 britische Pfund
furihr Spiel War for the Overworld ein — und
den offiziellen Segen des Serienerfinders
Peter Molyneux. Das Spiel verldsst im April
2015 den Early Access auf Steam. Unsere
Testversion damals ist von unzahligen Bugs
geplagt, wir raten zundchst ausdriicklich
vom Kauf ab. Etwas mehr als zwei Jahre spé-
ter gibt es nun den seinerzeit versprochenen
Kontrollbesuch mit Wertung.

—»

S \ 3
» \
. \

Der griin pulsierende Dungeon-Kern ist das Herzstiick unseres Kerkers und muss um jeden Preis
verteidigt werden. Wenn die edlen Helden ihm zu nahe kommen, wird es brenzlig.

Fast wie friiher

Kaum starten wir die erste Mission, tiberrollt
uns sofort eine heftige Nostalgiewelle. Es ist
fast alles genauso, wie wir es aus Dungeon
Keeper in Erinnerung haben: Die leicht
schiefen Wande, das flackernde Licht der
Kerkerbeleuchtung, der metallische Klang
von hdmmernden Pickeln. Zusatzlich wird
das wohlige Retrogefiihl von einer altbe-
kannten Stimme aus dem Off unterstrichen,
die uns mit einem »Welcome Back, Under-
lord« begriifit. Das Studio konnte namlich
den Briten Richard Ridings als Sprecher fiir

Gegnerische Einheiten schlagen wir im Kampf nur bewusstlos. Unsere Imps tragen sie dann ins
Gefangnis, solange dort genug Platz fiir die »Beute« ist.

76 Richard Ridings, Sprecher des Mentors, ist in UK vor allem als Schweinchen-Papa einer Zeichentrickserie fiir Kinder bekannt.

diese Rolle gewinnen, der bereits in Dunge-
on Keeper 1 und 2 dem Mentor im engli-
schen Originalton seine markante Stimme
lieh. Ein cleverer Einkauf der Entwickler.

Die ersten Mausklicks in Overworld fiihlen
sich ebenfalls wie ein »nach Hause kom-
men« an. Ein Blick auf die rote Ddmonen-
hand auf dem Bildschirm, und wir sind zu-
riick in den 9oern und wissen sofort, was zu
tun ist. Ohne Umschweife markieren wir Ge-
roll-, Stein- oder Goldaderfelder und legen
einen groben Bauplan fiir unser zukiinftiges
Dungeon-Meisterwerk an. An die markierten
Stellen wuseln daraufhin sofort eifrige Ar-
beiter, um die Flachen freizubuddeln und
den Boden mit FlieBen auszulegen.

Erst dann kénnen wir dem Raum eine Be-
stimmung geben und ihn zum Beispiel in
eine Bibliothek, eine Trainingshalle oder
eine Folterkammer verwandeln. Jeder Raum
lockt dabei unterschiedliche Untertanen an,
deren Bediirfnisse nach Geld, Nahrung und
einem entsprechenden Arbeitsplatz befrie-
digt werden sollten. In der Theorie klingt das
nach anstrengendem Mikromanagement, in
der Praxis geniigt es, den Schergen einen
Schlafplatz und etwas zu Essen bereitzustel-
len. Uberhaupt spielt der ganze Manager-
Aspekt eine deutlich geringere Rolle als an-
genommen. Es macht kaum einen
Unterschied, wie weit das Gefangnis von der
Folterkammer entfernt ist oder wie lange der
Weg vom Trainingsraum zur Kneipe ist. Hier
wadre deutlich mehr drin gewesen.
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Erweiterungen und DLC

Zum Zeitpunkt unseres Tests (Patch 1.6.2.)
steht laut der Entwickler nur noch ein letz-
tes groRBes Update 2.0 aus, das parallel zum
nachsten DLC veroffentlicht werden soll,
danach werde man sich neuen Projekten
zuwenden. Viele Fanwiinsche wurden in
den letzten Jahren mit den Aktualisierun-
gen bereits hinzugefiigt: Ein Map-Editor
oder variable Spielgeschwindigkeit etwa,
aber auch neue Rituale. Vor allem Feintu-
ning und Bugfixing haben das Spiel nach
dem Release deutlich runder gemacht.

Die Kritik an der zu RTS-lastigen Kampagne
haben sich die Entwickler zu Herzen ge-
nommen und zumindest in den bereits ver-
fligbaren DLCs beriicksichtigt. Die beiden
kostenpflichtigen Addons Heart of Gold
(Minikampagne mit 4 neuen Missionen)
und auch der aktuellste DLC My Pet Dunge-
on konzentrieren sich deutlich starker auf
den Baumodus. Der Pet-Dungeon-DLC be-
steht nur noch aus einer Sandbox, in der
viel Fliche zur Verfligung steht.

laubt, mal sind es bereits vordefinierte Rau-
me, die genutzt werden miissen. Oder die
Levelbegrenzung lasst zu wenig Platz.

Zwar sorgt diese Durchmischung im Missi-

Baumeister in der Offensive

Die Singleplayer-Kampagne bildet das Herz-
stiick des Spiels und umfasst 13 abwechs-
lungsreiche Missionen, die uns aber nach
dem Durchspielen (gut 15 Stunden) etwas
unzufrieden zuriicklassen. Meistens wird
von uns erwartet, die eigene Dungeon-Infra-
struktur rudimentdr aufzubauen, bis wir mit
geniigend Einheiten den Dungeon-Kern des
Gegners angreifen und vernichten konnen.
Die Ausgestaltung und Perfektionierung des
eigenen Kerkers wird dabei haufig vom Le-

vel- und/oder Missionsdesign unterbunden.

Mal ist es ein Zeitlimit, das kein liberlegtes
und langsames Planen der Dungeons er-

Manuel Fritsch
@manuspielt

Seit tiber 16 Jahren warte ich sehnsiichtig
auf Dungeon Keeper 3. Die mobile Variante
empfand ich als personliche Beleidigung.
Dass in dieser Sehnsucht nach einem legiti-
men Nachfolger auch viel nostalgische Ver-
klarung mitschwingt, zeigt War for the
Overworld. Bisher kam nichts naher an das
Originalspielgefiihl heran, dennoch bin ich
nicht zufrieden. Warum? Nun, das Spiel ist
bis auf ein paar sehr dezente Anderungen
kaum mehr als ein fast schon dreistes Dun-
geon-Keeper-2-Remake ohne Lizenz und
Maskottchen Horny. In dieser Form stillt es
den jahrelang aufgebauten Hunger nach
»so einem Spiel« zwar fiir ein paar Tage
sehr gut, aber es fehlt an Eigenstandigkeit,
Mut und frischen Ideen. Anfang der 2000er
ware Overworld sicherlich als Dungeon
Keeper 3 durchgegangen, heute nicht
mehr. Das Warten geht also weiter.
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onsdesign fiir Abwechslung, im Gegensatz
zur Erwartungshaltung (und zum Vorbild)
schauen wir aber nur sehr selten dabei zu,
wie eine Heldentruppe den Dungeon betritt
und in unsere Fallen tappt. In den meisten
Missionen dient die eigene Dungeon-Infra-
struktur nur dazu, schnell moéglichst viele
Kreaturen anzuwerben und zu trainieren, um
diese dann mit dem Aufstellen einer An-
griffsflagge im »Masse statt Klasse«-Prinzip
ins feindliche Territorium zu werfen und dar-
auf zu hoffen, dass dieser Pulk aus dem
Chaos irgendwie siegreich hervorgeht.

War for the Overworld hat keine direkte
Einheitensteuerung. Wie auch im Original
konnen wir lediglich Einheiten ohrfeigen,
um sie zu »motivieren«. Oder sie direkt am
Schopf packen und in einen Raum oder di-
rekt vor feindliche Truppen werfen. Als Hom-
mage an das Original ist es wieder moglich,
Kreaturen zu tibernehmen und den Dungeon
aus ihren Augen zu erleben.

Kann denn Skillen Siinde sein?

Eine der wenigen Veranderungen zur Spiel-
mechanik des Vorbilds ist der Fertigkeiten-
baum. In drei Bereichen konnen wir im Spiel
von Kultisten erforschte »Sins«-Punkte in
Fahigkeiten investieren. Sie schalten neue
Raumtypen, Zauberspriiche oder Fallen frei.
Das Problem: Ein Grof3teil dieser Fahigkeiten
wird kaum gebraucht. Man merkt, dass das
Spiel mit einem starken Fokus auf den Mul-
tiplayer-Modus entwickelt wurde. Dort ge-
winnt es durch die vielen Zauberspriiche
und Fahigkeiten durchaus an taktischer Tie-
fe — reine Solospieler werden von der gro-
Ben Auswahl jedoch eher erschlagen.

Dungeon Keeper 2.5 HD Remix

Nein, War for the Overworld ist nicht Dunge-
on Keeper 3. Dafiir fehlt es dem Indieprojekt
an einer gro3en Portion Eigenstandigkeit
und neuen Ideen. Die Figuren im Spiel sind

Das bereits geplante, aber dann doch eingestellte Dungeon Keeper 3 trug den Untertitel War for the Overworld.

In den Kdmpfen kénnen wir mit Blitz- und Heilzaubern aktiv mitwirken, solange der Raum uns
gehort. Die Fliesenfarbe zeigt an, wer an dieser Stelle der Herr im Kerker ist.

&

kaum mehr als austauschbare Abziehbild-
chen aus dem Standardrepertoire der Fanta-
sywelt. Immerhin: Die Entwickler haben ihr
Versprechen gehalten und das Spiel in den
Jahren nach dem misslungenen Release
kontinuierlich verbessert und einen wirklich
soliden, gut spielbaren und inzwischen fast
bugfreien Dungeon-Keeper-2-Klon geschaf-
fen, der fiir mehrere Stunden Spafl macht.
Einen »richtigen« Nachfolger sollten sich
Kéufer jedoch nicht erhoffen. %

WAR FOR THE OVERWORLD

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 4330TE / A6 6400K
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5670
4GB RAM, 8 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

2 Kampagne komplett vertont &= Soundkulisse E3 vielfaltige
Réume und Fallen & charakterlose Kerkerbewohner & Modelle
und Texturen detailarm

| SPIELDESIGN ____ JOGIOUCOE0N

&5 unverwiistliches DK-Prinzip &5 abwechslungsreiche Kampagne
&5 umfangreicher Fertigkeitenbaum & Kerkerbau in den Hinter-
grund & schwer leshare Symbole, fummelige Menus

BALANCE ©OOOw

&5 Kampagne fiihrt neue Spielel ein &3 anpasshare Spiel-
geschwindigkeit & zu viele Skills und Fahigkeiten & Kampagne
fordert bestimmten Spielstil & chaotische Massenkampfe

ATMOSPHARE/STORY GG MGG

&5 wohlige Dungeon-Atmosphére &3 DK-Veteranen fiihlen sich
sofort heimisch & wenig Eigensténdigkeit & unmotivierte
Rahmenhandlung & wenig »Leben«in Dungeons

I © SO OO

&5 13 Kampagnenmissionen &3 Map-Editor €3 Sandbox- und
Skirmish-Modus &3 viele Multiplayer-Varianten E2 unterhaltsame
Unlockables

FAZIT

Nostalgischer, innovationsarmer
Kerkertrip fiir Dungeon-Keeper-Fans
mit nur dezenten Veranderungen
am zeitlosen Spielprinzip.

Core i5 37407/ AMD FX 4170
Geforce GTX 660 Ti / Radeon R9 270
8.GB RAM, 8 GB Festplatte
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Michael Graf @6reu

Ich schlage mich in Krieg-der-Sterne-Spielen gerne auf d
des Imperators, etwa in TIE Fighter, vor allem aber im Str ,
giespiel Empire at War. Nicht, um die Galaxis zu unterjo-
chen, sondern um Frieden und Ordnung wiederherzustel-
len. Dabei hilft mir ein einfacher, psychologischer Kniff. Ich
weif3 sehr wohl, dass das Imperium laut Star-Wars-Lore ein
rassistisches, tyrannisches, gewalttatiges Terrorregime
darstellt. Aber wenn ich es anfiihren wiirde, ware es doch
ganz anders, viel freundlicher! Abstrakte Strategiespiele
lassen mir Raum zum Rollenspiel im Kopf, mehr Raum, mir
mein Imperium als wohlwollende Friedensmacht auszuma- -
len, statt als interstellaren Repressionsstaat. Mein Imperi-
um ist nicht bose, es ist gut! Herzensgut! Wie meinen? Der
Weg zur Holle ist mit guten Vorsatzen gepflastert? Ich mochte
mal so tun, als hatte ich das nicht gehort. Es ware bedauerlich,
wenn ich Besatzungstruppen in diesem Text zuriicklassen misste.

Der Imperator, Star Wars )

Unsere Lieblings-Basewichter

SYMPATHIE FUR DEN TEUFEL

Die Erste Allgemeine Verunsicherung sang 1986: »Das Bose istimmer und iiberall.« Insbesondere in Spielen,

denn viele unserer spannendsten Stunden vor dem PC waren schlicht nicht moglich ohne einen angemessenen
finsteren Widersacher. Die meisten Schurken erledigen wir am Ende. Ohne mit der Wimper zu zucken. Doch ein
paar Bosewichtern haben wir den Sieg gegonnt. Aus den unterschiedlichsten Griinden.

Zoltun Kull au ;
sinniger Schwa

~ schuldigen
~ allem Rech

o ~

~ -
) =N

Zoltun Kull, Diablo 3

%
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Darth Vader, nur zu gerne im Namen meines b
selte und sein Meister Darth Vader so zum Bosew fﬁ;
noch auf Seiten des |kon|schen Slth cten At_embe_




, esem Antagonisten: Ich will
"’/'H‘Ilet 1S uber lhn und von ihm

rig war, sondern weil ich Ab-

e em fantastlschen Rollenspiel.
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Rising Storm 2: Vietnam

HALF-FULL METAL JACKE

Genre: Shooter Publisher: Tripwire Entwickler: Antimatter Games Termin: 30
USK: nicht gepriift Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 28 Euro DRM: ja (Steam)

Die Hardcore-Shooter-Reihe
schlagt in Vietnam auf. Und das
beinahe bravouros, wenn da die
Bugs und kleineren Design-Schnit-
zer nicht waren. von stefan kshier

Wenn ein spannendes Shooter-Szenario der-
zeit unterreprdsentiert ist, dann wohl der Vi-
etnamkrieg. Die Epoche fasziniert Kenner
mit dem Fortschritt der Militartechnik, dem
riickstandigen strategischen Vorgehen und
der Ungleichheit der beiden Kriegsparteien.
Und natiirlich kennt jeder die beispiellose
Aufarbeitung des Konflikts in Film und Mu-
sik, von »Apocalypse Now« tiber »Good Mor-
ning Vietnam« zu »Platoon«, von den Rolling
Stones tiber Bob Dylan bis hin zu Creedence
Clearwater Revival.

Da verwundert es doch sehr, wie selten
das Szenario in Videospielen aufgegriffen
wird, zumindest derzeit. Antimatter Games
und Tripwire Interactive, die Macher der
Hardcore-Shooter Red Orchestra und Rising
Storm, haben sich fiir Rising Storm 2: Viet-
nam nach ihren Weltkriegs-Shootern nun
dieses Szenario ausgesucht. Und zwischen
brutalen Kdimpfen im Dschungel und von Na-
palm zerfressenen Hiigelkuppen klappt der
Zeitenwechsel anndahernd phanomenal —
wenn die Entwickler nur noch etwas mehr
Zeit in den technischen Feinschliff und in
das Gamedesign gesteckt hatten.

Nur fiir Hardcore-Fans
Rising Storm 2: Vietnam — der Name ist Pro-
gramm — wechselt in erster Linie das Szena-

Auf DVD: Test-Video
p | W

Uber den Shop riicken US-Soldaten vor - wir rduchern die Stellung aus, Zerstérung gibt es keine.

rio und verdndert die Formel des vorherigen
Weltkriegs-Shooters nur in Details. Bis zu 64
Spieler treten in (fast) reinen Infanterie-Ge-
fechten an, nur Amerikaner kénnen Kampf-
und Transporthelikopter als einzige Vehikel
nutzen. Der Shooter bietet ausschlief3lich
Multiplayer-Modi, Singleplayer-Inhalte wie
eine Kampagne oder Matches gegen Bots
gibt es nicht. Das diirfte fiir Frustration bei
Einsteigern sorgen, Rising Storm 2 ist ndm-
lich wie der Vorgdnger keinesfalls fiir Shoo-
ter-Neulinge geeignet. Geringe Bildschirmin-
formationen, kein Fadenkreuz, keine Muni-
tionsanzeige und der schnelle Spielertod
nach ein bis drei Treffern verlangen bedach-
tiges Vorgehen mit Képfchen und Teamplay.
Zwar gibt es einen Offline-Schief3platz
zum Uben und (gut gemachte) Tutorial-Vi-
deos, die schnell alle wichtigen Inhalte von

Rising Storm 2 erkldren. Die schwierige Heli-
koptersteuerung kann man so durchaus gut
lernen. Auf den ersten Feindkontakt mit
Charlie im Dschungel bereiten die Inhalte
aber nur bedingt vor. Und bei der Menge an
Features vergisst man zu Beginn ohnehin
die Halfte des Gelernten, die meisten Spie-
ler haben zum Launch von Rising Storm 2:
Vietnam noch Probleme mit zentralen Spiel-
elementen wie der Kommandostruktur.

Teamplay vor

Wer die Vorgdnger kennt oder sich in den
Shooter reinfuchsen méchte, der bekommt
eine der anspruchsvollsten, atmosphadrisch
intensivsten und packenden Multiplayer-
Spielerfahrungen der letzten Jahre. Spieler
teilen sich in Squads auf und miissen zu-
sammenarbeiten, oder gehen unweigerlich

Unscheinbar: Vietnamesische Squadleader kdnnen Tunnel als Spawnpunkte graben. Neben dem Tunnel sind Fallen wie Minen, Stolperfallen und
Bambusspeere Teil des vietnamesischen Arsenals. Nur die US-Seite darf dagegen Helikopter benutzen.

82 Zur Rising-Storm-Reihe gehoren auch der Shooter-Klassiker Red Orchestra.
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unter. Denn die Kooperation und Kommuni-
kation mit dem Commander ist integral.
Wenn der Teamleiter per Mikrofon das
Team vor eintreffender Luftunterstiitzung
warnt, 30 Sekunden spéter die von Vietna-
mesen verteidigte Stellung in einer hausho-
hen Napalmwolke verglitht und die Trupp-
fuihrer kurz darauf den Angriff befehlen, ist
die Atmosphére zum Schneiden dicht. So-
lange die Mitspieler zur Zusammenarbeit
bereit sind: Auf manchen Servern hatten wir
Teams mit hervorragendem Zusammenspiel,
andere Male wurden wir gebeten, die Kom-
munikation iber den Sprachchat bitte blei-
ben zu lassen. Einige Shooterfans lassen
sich eben einfach nicht zum Teamplay zwin-
gen, daran tragt das Spiel aber keine
Schuld. Wer nur durchs Unterholz rennen
und ungestort ballern will, der wird in Rising

Storm 2: Vietnam ohnehin nicht weit kommen.

Squadleader sind unverzichtbar, da sie
als mobile Wiedereinstiegspunkte dienen
(Amerikaner) oder Tunnel als Spawnpunkt
graben kdnnen (Vietcong). Wer nicht im
Team spielt, muss jedes Mal aus der Hei-
matbasis an die Front laufen, an Flaggen-
punkten wie in Battlefield wird nicht ge-

a

Wir miissen mitansehen, wie eine unserer Stellungen im Flammenmeer aufgeht. Gerade die groRRen Effekte sind spektakular.

spawnt. Wer im Trupp kdmpft, erhdlt zudem
Bonuspunkte und Gameplay-Vorteile, bei-
spielsweise eine hohere Resistenz gegen
den Niederhalteneffekt, der gezieltes Schie-
Ben fast unmaoglich macht. AuBerdem mar-
kieren Truppfihrer nicht nur Ziele fir ihre
Einheit, sondern auch Ziele fiir den Com-
mander. Erhédlt der keine Koordinaten, gibt
es schlicht keine Artillerie- oder Luftunter-
stiitzung. Und die will man haben, denn die
Unterstiitzungsfahigkeiten sind unfassbar
stark. Ein guter Kommandant entscheidet
iber Sieg oder Niederlage seines Teams.

Mehr Maps und Modi bitte
Viel zu spielen gibt es allerdings momentan
nicht: Nur drei Spielmodi laden ein, zwei fiir
grofie Teams und einer fiir kleinere Squads.
Supremacy ist quasi die Flaggeneroberung
aus Battlefield, Territories ist die Rush-Vari-
ante. In Skirmish treten nur kleine Teams an,
der Modus dreht sich um drei einzunehmen-
de Punkte und limitierte Respawns wie in
Counter-Strike. Eine Innovationsmedaille
verdient das Spiel also schon mal nicht.

Pro Modus stehen lediglich drei bis vier
Karten zur Verfiigung, was den Umfang wei-

Sparklsflostizfozie A Juggman
Warlult === Mubin

ter driickt. Immerhin wurden die Maps we-
gen der Limitierung auf bestimmte Modi
auch auf das vorherrschende Gameplay an-
gepasst. Battlefields Kartenmacher haben
beispielsweise bis heute Probleme, weil ein-
fach nicht jede Karte in jedem Modus wirk-
lich gut spielbar ist. Die Map-Auswahl in Ri-
sing Storm 2 deckt jedenfalls alle wichtigen
Eckpunkte ab: Kampf um Hauser in der
Stadt Hue, Gefechte im Dschungel, die Vor-
herrschaft um einen véllig zerbombten Berg
oder Scharmiitzel in Reisfeldern. Wir hatten
uns vielleicht noch eine Nachtkarte ge-
wiinscht, die wohl ebenfalls fiirjede Menge
Spannung gesorgt hatte.

Napalm nicht fiir jeden

Auch die Waffenauswahl der Fraktionen ist
extrem begrenzt, kaum eine Klasse hat zwei
Schusswaffen. Der normale amerikanische
Gl kann beispielsweise nur zwischen M16
und M14 wéhlen, das war’s. Wer sich mit
dem geringen Umfang abfinden kann, der
wird mit dem Gebotenen aber Spaf} haben.
Jede der insgesamt sieben Klassen definiert
sich entsprechend uber ihre Ausriistung,
egal ob MG-Schiitze, Flammenwerfer-Spezia-

Der Mann mit der Ubersicht

Als Squadleader oder Kommandant kénnen
wir tibers Fernglas Koordinaten markieren
und Angriffsbefehle geben.

Die erhaltenen Koordinaten braucht der Kom-
mandant zwingend, um Unterstiitzung wie
Artillerie anfordern zu kénnen.

Vom Kommandant angeforderte Artille-
rieschlage sorgen fiir eine groRe Todeszone,
Spieler auRerhalb werden niedergehalten.
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Der vietnamesische Biirgerkrieg begann etwa 1955. Die USA traten offiziell erst 1964 auf Seite des Stidens ein. 83
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list oder Sniper. Und der grof3e Unterschied
findet ohnehin zwischen den Parteien statt:
Amerikaner haben jede Menge Luftunter-
stiitzung und moderne Waffen wie Granat-
werfer und Napalm. Die Vietnamesen weh-
ren sich mit Heimlichkeit und kdnnen
beispielsweise direkt bei einem gut platzier-
ten Commander oder Tunneleingang hinter
feindlichen Linien ins Spiel einsteigen und
todliche Bambusspeer- und Sprengfallen
auslegen. Grundsatzlich wirken beide Par-

teien ausbalanciert, einen definitiven Vorteil

hat niemand.

Apropos Granatwerfer und Napalm: Rising

Storm 2 ist extrem brutal. Da gehen Spieler
grausam schreiend durch ihre Verbrennun-
gen zugrunde. Ein anderes Mal wird unser
Teammitglied von einem Scharfschiitzen er-
wischt. Er rochelt entsetzlich und bettelt gut
zehn Sekunden um seine Mutter, bis die
Spielfigur schlief3lich jammerlich verblutet.
So sehr das die Atmosphdre verstarkt, teil-
weise sind die Spielertode ein echter Schlag
in die Magengrube. Die Gewalteffekte las-
sen sich im Optionsmenii (nicht ganz intui-
tiv bei der Interface-Einstellung) aber ab-
schalten, wenn es zu viel wird.

Héatte noch Zeit gebraucht

Rising Storm 2: Vietnam kdnnte durchaus
noch ein paar mehr Inhalte vertragen, wirk-
lich mehr Entwicklungszeit hatte aber die
Technik des Shooters bendtigt. Die kleinen
Bugs sind zwar kaum spielentscheidend,
treten aber durchaus haufig genug auf, um
zu nerven. Da bleibt die Spielfigur beispiels-
weise gerne mal bei einer vom Levelbauer
unsauber platzierten Kante hdngen. Doof,
wenn man’s gerade extra eilig hat. Die
Sounds von Helikopter-Miniguns klingen so,
als wiirden die Kugeln direkt neben dem
Spieler einschlagen — auch wenn wir hun-
derte Meter entfernt sind. Und der Server-
Browser zeigt frei Pldtze, beim Spielbeitritt
kriegen wir dann aber doch eine Meldung,
dass der Server voll sei.

Auch am Gameplay kann noch mal etwas
gedreht werden: Der Funker, der dem Kom-
mandanten hinterherlaufen muss, damit
dieser Unterstiitzung anfordern kann, erhalt
beispielsweise kaum Punkte fiir seine Ar-
beit. Entsprechend unbeliebt ist diese ei-
gentlich extrem wichtige Klasse. Und die
Karte des Kommandanten ist extrem un-
ibersichtlich, zumindest was Befehle der
Squads angeht. Es kann doch nicht so
schwer sein, einfach zu zeigen, wer zu wel-
chem Trupp gehort und wo das Squad gera-
de hinlaufen soll. Und auch die Map-Balan-
ce ist gut, aber nicht ganz perfekt. Um den
Hill 937 komplett zu erstiirmen, muss die
US-Fraktion schon extrem gut spielen. Ein
bisschen mehr Deckung, ein paar mehr Wie-
dereinstiegstickets — schon wiirde die Map
besser funktionieren.

Noch mal: Kein Bug oder Design-Schnitzer
ruiniert Rising Storm 2: Vietnam, das Spiel
macht in seiner jetzigen Fassung grof3en
Spaf3. Allerdings wird schnell klar, dass der

84 Auch Nachbarlander wurden in den Konflikt reingezogen, die US-Luftwaffe warf etwa 2,5 Millionen Tonnen Bomben auf Laos.
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Juri ¢ Egedy

Zum Release wird Rising Storm 2 von zig Bugs geplagt. Das Gewehr schwebt nicht nur, wir kén-
nen es auch nicht gegen unsere aktuelle Waffe tauschen.

Titel noch etwas mehr Entwicklungszeit fir
mehr Feinschliff gebraucht hatte. Immerhin
arbeitet Tripwire bereits fleiBig an Updates.
Der Soundbug, der Einschldge der Miniguns
direkt neben dem Spieler vorgaukelt, wird

Stefan Kohler
@DoublePayje

Ich bin ehrlich: Hardcore-Shooter im Zwei-
ten Weltkrieg 6den mich an. So sehr ich
Squad und Insurgency schatze, so wenig
gefallen mit Rising Storm und Red Orchest-
ra - Schuld ist das Setting. Jetzt haben die
Macher der beiden letztgenannten Titel ihr
Gameplay-Konzept genommen und in das
Vietnam-Szenario gepackt — und mehr hat
es nicht gebraucht, ich bin voll begeistert.

Das Hardcore-Gameplay forciert Teamspiel,
Solokrieger haben keine Chance. Wenn der
Kommandant einen einzunehmenden
Punkt mit dem extrem effektvollen Artille-
riesperrfeuer aufweicht, der Truppfiihrer
zum Angriff auf die verbliebenen Verteidi-
ger blast und die Soldaten wild umher-
schreien, dann spielt Rising Storm 2: Vie-
tam alle Spielspa- und Atmosphare-
Karten aus. Hier hat der Shooter derzeit
schlicht keine Konkurrenz.

Wenn jetzt die vielen Bugs und Design-
Schnitzer nicht waren. Alles kein Beinbruch,
aber durchaus haufig und nervig. Unter
dem Strich ist Rising Storm 2: Vietnam kein
Bug-Fest und ganz sicher keine Katastro-
phe. Wer unbedingt einen neuen Hardcore-
Multiplayershooter spielen mochte und
vom Vietnam-Setting angetan ist, der kann
durchaus jetzt schon zugreifen - gerade
beim wirklich sehr giinstigen Preis. Wer
sich an Launch-Schwierigkeiten stort, der
kann die ersten paar Patches abwarten und
dann den Kauf erwdgen. Rising Storm 2: Vi-
etnam ist in seinem Grundkonzept definitiv
ein ausgezeichnetes Spiel.

laut den Entwicklern wohl schon mit dem ers-
ten Patch nach Release behoben. Aber das
wirft die Frage auf, warum Rising Storm 2:
Vietnam nicht noch ein paar Wochen langer
in Entwicklung bleiben konnte. %

RISING STORM 2:

VIETNAM
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4500/ Athlon 64 5000+ | Core i5-650 / Athlon I X4 620
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5850 | GeForce GTX 760 / Radeon R9 270X
4GB RAM, 12 GB Festplatte 6 GB RAM, 12 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&5 schones, abwechslungsreiches Mapdesign &= effektvoll, beson-
ders bei groBen Artillerieschlagen & gelegentliche Grafik- und
Soundbugs & veraltete Grafik, keine Zerstorung

| SPIELDESIGN ___ JCJIGUCIGI0

&5 Balance zwischen Realismus und Gameplay &= Klassen erfiillen
gezieltihre Rolle &5 Gegner sind gut zu orten &3 Fraktionsun-
terschiede

BALANCE DOOOD

&5 Teamwork wird belohnt &3 keine Klasse oder Waffe ibermachtig
& Tutorials erklaren sehr schnell wirklich alle Gameplay-Mechaniken
& einige Maps bevorteilen ein Team leicht

ATMOSPHARE /STORY [NGCROA MK MG I

&5 Spielfigur kommentiert Schlacht &5 Teamplay sorgt fiirimmense
Immersion &3 gute Umsetzung des Vietnam-Settings &3 dichte
Soundkulisse & »Venglisch« der vietnamesischen Soldaten albern

I © S S O @

&= Maps decken alle wichtigen Umgebungen ab &2 Charakter-
Anpassung durch freischaltbare kosmetische Gegenstande ohne
Gameplay-Einfluss & wenige Maps & wenige Spielmodi

ABWERTUNG

Design-Schnitzer und kleinere Bugs ruinieren
nicht den SpielspaB, nerven aber.
Wir werten um drei Punkte ab.

FAZIT

Ein extrem intensiver Hardcore-
Shooter, der bei Teamplay und
Atmosphare punktet. Die Launch-
Version wirkt aber leicht unfertig.
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Bei Videospielen scheint Farbe
nicht mehr wegzudenken — wir le-
ben doch nicht in den Siebzigern!
Genau deshalb lohnt es sich aber,
in Schwarz und Wei§ zu spielen.
Von Michael Fortsch

Eines Spatsommers saf3 ich nachts vor mei-
nem Rechner und bearbeitete Fotos, die ich
in den Wochen zuvor geschossen hatte. Es

AN W

waren hauptsdchlich Aufnahmen des néacht-

lichen London, entstanden im Nachgang ei-

nes Presseevents. Ich setzte die Fotos ins
Lot, zog den Lokalkontrast nach und balan-
cierte die Farbsattigung. Bei den meisten
Aufnahmen tilgte ich dabei alle Farben aus

Das diistere Gotham City der Batman-Spiele profitiert in
Schwarz-Weils von noch klareren Formen und Kontrasten.

\ ,
\J
Splelen mSchws‘rz We|B //

Michael Fortsch halt Farben gerne mal fiir Gberbewertet. Das
kommt wohl von seiner Begeisterung fiir Fotografen wie Ansel
Adams, Richard Avedon, James Nachtwey sowie fiir Filme, die deut-
lich alter sind als er selbst. So stolperte er auch tiber dieses Thema
und hat es seinem Namensvetter und GameStar-Reportonkel Mi-
chael Graf aufgedriickt. Abseits von Games begeistert sich Michael
fiir Pop- und Netzkultur und Dinge, die es nie gab.

dem Bild. Da sprang mir bei einer Fotografie
plétzlich die Ahnlichkeit zu einer Szene aus
dem Film »Dark City« ins Auge. Ein Geheim-
tipp aus dem Jahre 1998, den ich jedem ans
Herz legen mochte, der etwas fiir Science-

Fiction im Allgemeinen oder »Matrix« im Be-
sonderen tbrighat. Dabei keimte in mir der

Gedanke, dass »Dark City«, obwohl als Farb-

film gedreht, mit seiner schragen Art-Déco-
Szenerie und der diisteren Science-Fiction-
Noir-Thematik ein Schwarz-Weif3-Film hatte
sein konnen, vielleicht sogar miissen.

Es war einer jener wirren Gedanken, wie
man sie nachts eben manchmal hat — aber

er lieR sich ja schnell nachpriifen. Im Media-

player wird der Regler fiir den Farbgrenzbe-
reich einfach ganz nach rechts gezogen.
Oder eben der Sattigungspegel am Monitor

und TV ganz nach links. Schon sickert all das
Bunte aus dem Bild. Und ja, »Dark City« gibt
einen hervorragenden Schwarz-Weif3-Film
ab. Das Spiel von Licht und Schatten, die
Konturen der surrealen Stadtlandschaft, die
Zeichnung der meist miiden Gesichter, die
vorher im Sumpf der Farben erstickten: wun-
derschon und herrlich unheilvoll. Daraus
entwickelte sich binnen Wochen ein veritab-
ler Spleen. Denn nicht nur der Alex-Proyas-
Streifen, auch viele weitere Filme gewinnen
durch das Nullen der Sattigung: »Snowpier-
cer«, »Watchmen, »Blade Runner«, »Fargo«,
»The Dark Knight«, die »Insidious«-, »The
Conjuring« oder »Indiana Jones«-Serien.

Die Farbe als Norm

Auch bekannte Filmemacher fasziniert
Schwarz und Weif3. Der »Magic Mike«- und
»Solaris«-Regisseur Steven Soderbergh pro-
duzierte als Experiment eine Graustufenfas-
sung von »)dger des verlorenen Schatzes«.
George Miller veroffentlichte mit der Black-
&-Chrome-Edition eine Farblosversion sei-
nes sonst tiberdreht bunten »Mad Max: Fury
Road«. Von Letzterer zeigte sich auch der
Metal-Gear-Schopfer Hideo Kojima begeis-
tert, der Filme genauso liebt wie Spiele. »Die

Bei der Metro-Saga ist es ratsam, nicht nur die Farbsattigung runter,
sondern zugleich den Kontrast hoch zu schrauben. Denn dann zeigen
sich die vielfaltigen Strukturen der ruinierten Tunnel besonders gut.
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Im Jahr 2013 erschien der Schwarz-WeiR-Film »Nebraska«. Gegen den Wunsch des Regisseurs lief 2014 im TV eine Farbfassung.

Die Macher von Resident Evil 7 spielen virtuos mit Licht und Schatten,
um eine bedrohliche Stimmung zu erzeugen. Werden alle Farben getilgt,
tritt das ungefiltert zu Tage. Auch wirkt das Horrorspiel eindringlicher.
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Warm oder kalt?

Wer sich mit Filmgeschichte und Fotografie beschaftigt, wei3, dass Schwarz-Weil% nicht gleich
Schwarz-WeiR ist. Eigentlich wére sogar der Begriff »Graustufen« besser. Schlieflich besteht ein
Schwarz-WeiR-Bild nicht nur aus den beiden Extremen des Spektrums, sondern vielen Abstufun-
gen von Grauténen. AuRerdem muss ein Schwarz-Wei-Abbild nicht ganzlich ohne Farbe aus-
kommen. Denn bei der Entwicklung von Film wird seit jeher gerne mit Chemikalien oder pas-
sendem Papier ein Farbstich gesetzt. Uber den eigentlich unbunten Abzug wird also
beispielsweise ein gelber, blaulicher oder roter Schein gelegt, der dem Motiv einen warmen
oder kiihlen Anklang verleiht. Das gehort fiir Fotografen und Filmemacher bis heute zum
Handwerkszeug — wenn auch jetzt zumeist eher in digitalen Foto- und Filmstuben wie
Lightroom oder Avid statt einer Dunkelkammer. Wer beim Zocken in Schwarz-WeiR das Bild

zu neutral findet, der kann auch am Monitor oder TV Abhilfe schaffen. Denn oftmals finden

sich unmittelbar unter den Sattigungseinstellungen auch Regler fiir die Tonung oder Farb-
temperatur, die sich in Richtung eines warmen Rot oder kiihlen Blau ziehen lassen.

D. . ‘

mlsnkoépréerung des Bildes kann die st;

i g dndern; blau wirkt niichterne nd
8er, gelb frischer und geféhrlichgrund

Sicherlich schaut Wolfenstein: The New Order in monochromer Darstellung zunachst vor allem
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ungewohnt aus. Aber auch beim Spielen selbst muss man sich umstellen. Denn statt farblich
auffalliger Gegner muss man nun vor allem Bewegungen beachten.

reichhaltigen Details springen hervorg, ju-
belte er. »lch fuihlte mich, als konnte ich die
fehlenden Farben riechen und schmecken.«
Und bevor der englische Regisseur und
Drehbuchautor Ben Wheatley mit dem Sci-
ence-Fiction-Drama »High-Rise« und dem
Thriller »Free Fire« erste Maintream-Erfolge
feierte, filmte er den Historien-Horror »A
Field in England« — natiirlich in Schwarz und
WeiB. Irgendwann fragte ich mich da ganz
automatisch: Was ist eigentlich mit Spielen?

Bei interaktiven Medien scheint Farbe nahe-
zu ausnahmslos die Norm. Selbst als Stil-
mittel ist die Nullkoloration lediglich in Indie-
Experimenten wie Limbo zu finden — oder
als freischaltbares Gimmick in The Last of
Us. Vielleicht liegt es daran, dass sowohl
Spieler als auch Spielemacher Farbe in die-
sem Medium als Selbstverstdndlichkeit ver-
stehen. Oder daran, dass die Ara, als Video-
spiele noch schwarz-weifs waren, so kurz
ausgefallen ist. SchlieBlich sind Spiele auch

ein technisch getriebenes

Medium — und die Zeiten der
Schwarz-Weif3-Monitore schon lange vorbei.
Schon sehr lange. Funktionieren moderne
Videospiele eventuell gar nicht mehr ohne
Farbe? Mehr aus Neugier als aus Hoffnung
auf eine Antwort startete ich den Selbstver-
such, einfach monochrom zu spielen. Und
wie bei den Filmen zeigte sich: Hier bleibt
es nicht beim einmaligen Experiment.

Neue Stimmung, neue Herausforderung

Am Anfang stand das PlayStation-exklusive
Bloodborne. Hier hat es mir das Spielen in
Schwarz-Weif3 sofort angetan. Als ware das
diistere Actionspiel der Dark-Souls-Macher
nicht schon atmosphdrisch genug, gleicht
es ohne Farben dem legenddren Horror-
Klassiker »Nosferatu«. Die gotisch-filigrane
Architektur der Stadt Yharnam gewinnt an
bedriickender Tiefe. Die medizinischen Inst-
rumente in den einsamen Hallen treten auf
bedrangende Weise hervor. Ahnliches gilt
fiir andere Horror- oder Gruselerlebnisse wie
The Evil Within, Resident Evil 7, Bioshock
und die Metro-Reihe. Groteske Kreaturen,
der zerfurchte Jack Baker und die entstellten
Splicer wirken dank der harten Kontraste
und pechschwarzen Schatten nun plastisch
und fleischig. Licht, das durch Fenster
streicht, erscheint nicht mehr als homoge-
ner Strahl, sondern als facettenreicher Fa-
cher. Die zerbrockelnden Gange der Mos-

Bloodborne ist fiir Schwarz-Weil pradestiniert. Die ohnehin melan-
cholische Atmosphare wird noch bedriickender. Dazu zeichnen sich die
feinen Muster der Riistungen und bizarren Gegner noch deutlicher ab.

86 Im ersten bunten Videospiel Color Gotcha (1973) jagten sich zwei Spieler. Die Farben entstanden durch eine bunte Glasplatte.

Saboteur farbt das von den Deutschen besetzte Paris schwarz-weil3,
nur Rot und Gelb treten hervor. Erst, wenn wir ein Stadtviertel von den
Besatzern befreien, wird es bunt - ein interessantes Farbenspiel.
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Erkennen Sie es? Das ist »Watchmen«. Der
sonst so auf farbliche Akzente fokussierte Film
von Zack Synder schaut auch in Schwarz-Weif3
fantastisch aus. Zu verdanken ist das vor allem
der Kameraarbeit von Larry Fong.

Der viel zu unbekannte Science-Fiction-Noir-Thriller »Dark City« hier
einmal in Farbe und einmal in Schwarz-WeiR. Er war der Startschuss fiir

kauer U-Bahn zeichnen sich greifbar ab,
wirken feuchter und einengender. Insgesamt
ldsst die farblose Optik das Horrorgesche-
hen auf bizarre Art glaubhafter und weniger
kiinstlich erscheinen.

Auch andere Spiele bieten ein anregen-
des Schwarz-Weif3-Erlebnis. Deus Ex: Man-
kind Divided erwirbt sich ohne Farbe einen
edlen Noir-Touch. Das spricht auch fiir seine
Designer. »Reduziere eine Szene auf ihr vi-
suelles Minimum, dann erkennt du erst, ob
sich dahinter Kunst verbirgt«, hat der Regis-
seur Steven Soderbergh einst gepredigt. Tat-
sdchlich fallen einem nun die sachten Refle-
xionen auf polierten Metallflichen und die
tiefen Kerben auf abgewetztem Stahl ins
Auge, die zuvor im Farbgebriill untergingen.
Ebenso wie die zarten Muster auf Panzerun-
gen und Méanteln. Doom und Wolfenstein:
The New Order auf niedrigster Farbsattigung
zu spielen, entfaltet dagegen ein surreales
und forderndes Erlebnis. Denn wo die Augen
sonst reflexhaft auf die Farbmuster der Geg-
ner anspringen, muss ich nun starker auf
Bewegungen achten. Unser Denkapparat
muss sich rekalibrieren und einen zusatzli-
chen Grad der Abstraktion verarbeiten.

Weniger Farbe wagen
Die Batman-Arkham-Reihe und allem voran
Arkham Knight (ja, auch die wackelige PC-
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mein Hobby, Farbfilme in Monochrom zu schauen.

Ein Bild in Grautdnen lebt von Formen, Mustern und Kontrasten. Daher
taugen nicht alle Spiele fiir Schwarz-WeiR. Ist die Grafik zu iberfrachtet,
wirkt es wirr, setzt es zu sehr auf flachige Farben, erscheint es leblos.

Version) sehen in Schwarz-Weif} dagegen
einfach nur fantastisch aus! Denn Gotham
City lebt seit jeher von den Konturen, die
Licht und Schatten zeichnen. In Schwarz und
Weif3 ldsst sich nun ausmachen, wie gezielt
bestimmte Orte an- und ausgeleuchtet wer-
den. Oder wie die Entwickler von Rocksteady
Studios mit dicken Lichtbiindeln Wegmar-
ken abstecken und mit volumindsen Licht-
kesseln virtuelle Raume in der offenen
Spielwelt definieren. Ebenso treten nun
Strukturen wie kunstvolle Ornamente und
skeletthafte Stahlgeriiste hervor. Dinge, die
ich bis dahin allenfalls am Rande wahrge-
nommen habe. Die diistere Stadt wirkt da-
mit noch wuchtiger und imposanter. »Die In-
formationen, die Farbe uns gibt, zu
verlieren, macht alles ikonenhaft«, bestatigt
der »Mad Max«-Regisseur George Miller.
Denn dann kann sich unser Sehapparat voll-
ends auf Formen und Muster konzentrieren.
Natirlich funktioniert Schwarz-Wei nicht
immer und tiberall. Fiir Borderlands oder
Overwatch sind die grellen Farben essenti-
ell, ohne sie erscheint das Geschehen flach
und leblos. Das ohnehin schon minimalisti-
sche Superhot verliert seinen Reiz, der
durch die roten Akzente gesetzt wird. Aber
sonst? Ich denke, Spielemacher sollten es
einfach wagen, ein gro3es, interaktives
Werk von vornherein komplett ohne Farben

zu erschaffen. Nicht ohne Sinn und Ver-
stand, sondern wenn es Szenerie und Ge-
schichte hergeben. Oder wie wér‘s mit ei-
nem optionalen Monochrom-Modus im
Grafikmen(i? Der wére leicht umzusetzen
und dennoch ein gro3er Gewinn. Darin
kdnnte man ja sogar Farbakzente setzen —
wie wdre es mit einem Schwarz-Wei3-Modus
fiir Wolfenstein, in dem lediglich die Flaggen
und Armbinden des Regimes rot schim-
mern? Oder ein Call of Duty: WW2, auf des-
sen Schwarz-Weif3-Schlachtfeldern nur Feuer
und Explosionen farbenfroh lodern? So et-
was hat es sogar schon gegeben: Das Welt-
kriegs-Actionspiel Saboteur fiihrte uns 2010
ins von der Wehrmacht besetzte Paris — das
fast komplett in Schwarz-Weif} gehalten war.
Nur starkes Rot (Blut, Fahnen) und Gelb (Ex-
plosionen, Fenster) traten hervor. Erst, wenn
wir den Einfluss der Deutschen zuriickdrang-
ten, farbten sich die Startviertel nach und
nach bunt — visuell duBerst spannend!
Kurzum: Schwarz-Weif} erméglicht ein an-
deres Erleben und einen frischen Blick auf
Spiele wie Filme. Es kann dazu ermutigen,
bekanntes Geschehen auf neue Weise zu er-
fahren. Bis das mehr Spiele aufgreifen
schafft der Sattigungsregler Abhilfe. Also:
Versuchen Sie’s! Spielen Sie mal in Schwarz-
Weif! Fiir mich ist das stets aufs Neue ein
Faszinosum, das ich gerne teilen méchte. %

Auch Videospiele die schon von vornherein minimalistisch angelegt
sind, profitieren nicht von einer Schwarz-Wei3-Optik. Darunter Super-
hot, das ohne die roten Gegner lediglich dumpf und drége ausschaut.

Anfang des 20. Jahrhunderts wurden Schwarz-WeiR-Filme Bild fiir Bild von Hand eingefarbt, was liber zwei Jahre dauern konnte. 87
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)AS WAHRE BOS

Warum gibt es eigentlich kein Spiel iiber Kinderarmut? Oder die Einkommensungleichheit? Stattdessen klop-
pen wir uns in den meisten Spielen weiterhin unbeirrt durch vorsintflutliche Settings und retten die Welt vor
»dem Bosen«. Und dieses Bose ist nicht die steigende Erderwarmung oder repressive Staatsformen. Sondern
Untote. Und Aliens. Und Orks. Wahrend die Grafik immer realistischer wird, gilt das fiir die behandelten The-
men keineswegs. Warum ist das so? Geht es auch anders? Und was sagen eigentlich die Spieleentwickler dazu?

Die Autorin

Die Kulturgeschichte des Bosen war Thema von Nora Beyers Uni-Abschlussarbeit
und ploppt seitdem auch im Spielekontext immer wieder auf. Denn Spiele haben ja
einige der denkwiirdigsten Bosewichte hervorgebracht: Purpurtentakel aus The Day
of The Tentacle etwa (»Ich fiihle mich, als konnte ich ... die Welt erobern!«) oder Sho-
dan aus System Shock. Diesmal hat sich Nora auf die Suche nach dem wahren Bo-
sen gemacht und die gefragt, die es wissen mussen, weil sie es Pixel per Pixel selbst
schaffen - die Spieleentwickler.

Unsterbliche Psychopathen in Resident Evil 7, blutriinstige Au- Warum ist das echte Leben, das wahre »Bdse« in Spielen tabu?
Rerirdische in Alien: Isolation und obligatorische Heere von Un- Die Antwort liegt nahe: Spiele sollen Spaf; machen. »In 99 von
toten von Divine Divinity bis The Walking Dead. Der Wendekreis 100 Fallen spielen wirimmer noch, um Spaf zu haben, um eine
des Bosen in Spielen ist wenig realistisch. Was verbindet all die gute Zeit zu haben, und um zu gewinnen. Da gehort es einfach
Gegner? Am ehesten die Wahrscheinlichkeit, mit der wir sie im dazu, dass wir als Held inszeniert werden, der die Welt rettet
echten Leben antreffen: null. Aber warum schlagen wir uns in oder Wohlstand schafft fiir sein Kénigreich oder noch das aller-
Spielen eigentlich wortwortlich mit Problemen herum, die so schwierigste Puzzle knackt« meint Evgeny Kapustin vom Indie-
weit weg sind von dem, was uns im realen Leben beschiftigt? Studio Alawar (Beholder).

wg

Bose Menschen - hier die Raiders aus Fallout
4 - tragen entsprechende Kleidung.

2 .

Diablo (hier in Diablo 2) erobert die Welt, weil
man das als Hollenfiirst eben so macht.

88 Satan entstammt dem hebriischen Wort fiir »Gegnerx. GameStar 08/2017



Brot und Spiele
Denn weil Spiele primédr der Unterhaltung dienen, sei das Bose
in Spielen — im Vergleich zur Realitdt — »banal«. Das, meint Ka-
pustin, ergebe doch Sinn. »Wir wollen das reale Bose nicht in
Spielen haben. Damit miissen wir uns ja im echten Leben schon
genug herumschlagen. Wir betreten die virtuelle Welt, gerade
weil wir auf der Suche nach Erfahrungen sind, die wirim wahren
Leben niemals machen wiirden. Unser Leben im Spiel ist kom-
plett unrealistisch. Da haben wir Fahigkeiten, die wir in der ech-
ten Welt niemals hatten.« Und dieser komplette virtuelle Gegen-
entwurf zu unserem realen Leben verlange eben auch, sagt
Kapustin, rein logisch nach einem Gegenspieler, der genauso
iberzogen bose ist wie unser Held gut. Wir wollen einfach un-
terhalten werden, nicht mit erhobenem Zeigefinger vorgehalten
bekommen, was alles so falsch ldauft auf der Erde, oder dass das
wirkliche »Bdse« oft weitaus komplexer ist als das blutriinstige
Grunzen eines Orks. Spiele wie September 12th, in dem wir in
flauschiger Siedler-Optik Raketenangriffe auf eine arabische
Stadt steuern, um schwarz bekleidete Terroristen in den Gassen
auszuschalten, mit jedem Schuss aber nicht nur den anvisierten
Bdsewicht treffen, sondern auch Zivilisten und alles andere in
ndchster Umgebung, wodurch sich neue Zivilisten den Terroris-
ten anschliefen und immer so weiter — das macht keinen Spa#.
Die Crux des Unterhaltungsmediums: Es soll uns zerstreuen,
die echte Welt ein paar Stunden vergessen lassen und keine un-
angenehmen Fragen stellen. In dieser Hinsicht unterscheidet
sich die Spieleindustrie wenig von der Filmindustrie, zumindest
im Blockbuster-Bereich. Also wird das Bdse in vielen Spielen in
moglichst groBe Distanz zu unserer meist »guten« Spielfigur

Pieter Brugel der Altere, ein niederlandischer
Maler, stellte 1562 auf seinem Gemalde »Der Tri-
umph des Todes« eine Skelettarmee dar, die liber
die Lebenden herfillt. Solche apokalyptischen
Darstellungen waren im Mittellater verbreitet
und basierten auf den verheerenden Pest- und
Choleraepidemien des 14. Jahrhunderts, die den
Menschen ihre Verganglichkeit vor Augen fiihr-
ten. Und wir kampfen bis heute in Spielen gegen
Untote und Damonen, etwa in Pillars of Eternity
(kleines Bild).

und erst recht zu realen Problemen gestellt. Wie Jakub Szama-
lek, leitender Story-Designer bei CD Project Red (The Witcher 3)
treffend feststellt: »Weil wir meistens die Guten spielen, ist es
nur naheliegend, dass man uns einen Gegner gegeniberstellt,
der das genaue Gegenteil unserer Spielfigur reprasentiert. Die-
ser Kontrast zu unserem eigenen, tugendhaften Charakter moti-
viert uns als Spieler und treibt die Handlung voran«. Doch so
optisch realistisch die Gegnerinszenierung dank der atemberau-
benden Grafik dann auch ausfallt — das zugrundeliegende Kon-
zept des Bosen ist laut Szamalek hdufig heillos veraltet. War-
um? Werfen wir einen Blick in die Kulturgeschichte des Bdsen.

Das personifizierte Bose

Am Anfang war das Gute. Und eben: das Bose. Als Gegenent-
wurf zum Guten. Und schlicht notwendig als Kontrastprogramm.
Wir sehen Schatten nur, solange es Licht gibt, und umgekehrt.
Wenn es das Bose nicht gdbe, hatten wir ein Problem, das Gute
fassbar zu machen. Konzepte wie Schuld, Verantwortung und
Moral wdren obsolet, weil undefinierbar. Also brauchen Gesell-
schaften zur Aufrechterhaltung systemischer Ordnung irgendein
Konzept von Gut und Bdse, von Richtig und Falsch. Und damit
man sich das Ganze besser vorstellen kann, bildet man das
Bose gern plastisch ab. Lange erscheint es als Figur: Pan in der
griechischen Mythologie, ein Mischwesen aus Mensch und Zie-
genbock. Und natiirlich die christlich-jlidische Vorzeigefigur des
Bosen schlechthin: »Der grof3e Drache, die alte Schlange, die
Teufel oder Satan heilt und die ganze Welt verfiihrt« (Offenba-
rung 12,9 EU). Das Bdse ist eine intrigante Figur, die, vereinfacht
gesagt, in Zwischenwelten herumwabert und hier und dort auf-

Das Bose erkennt man oft
schon an seiner Fratze.
Oder seiner Maske.
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Der »Drache« im Titel von That Dragon, Cancer erinnert an den biblischen Teufel als klassische Figur des Bosen (»der groRe Drache). 89



Die Aliens in Crysis

sind bose, weil ... na,
weil sie Aliens sind.

Das personifizierte Bose:
] Drachen in Skyrim.

In Inside hiipfen und springen wir durch die Dystopie

eine gleichgeschalteten Gesellschaft.

taucht, um den Menschen zu bdsen Taten anzustiften. Typisch
fir dieses Konzept ist, dass das Bose zwar Teil der Welt ist und
in ihr wirkt, aber auSerhalb des Menschen verortet wird. Das
Bose steht uns als Gegner aus Fleisch und Blut gegeniiber. Und:
Es istinhdrent bose. Also richtig, richtig bose. Bose von Geburt
an. Es braucht keine Motivation, keinen tieferen Sinn — das Un-
heil ist sein Lebenszweck. Dieses Konzept des personifizierten
Bosen ist in allem Medien nach wie vor prdsent, auch wenn es
inzwischen ein paar kulturgeschichtliche »Jahrchen« auf dem
Buckel hat. Goethes Mephisto, Sauron, der Imperator aus Star
Wars oder Lord Voldemort sind allesamt Bosewichter der Marke
personifiziertes Boses. Das Konzept des Bosen als eigenstandi-
ge Figur ist kulturgeschichtlich uralt. Aber immer noch beliebt.

Ballern mit Freifahrtschein

Das herausragende Beispiel fiir das personifizierte Bése in
Spielen heiBt natiirlich — Diablo. Blizzards feuerroter Vorzeige-
ddamon will die Welt erobern, weil man das als Hollenfirst halt
so macht. Auf dem Weg zum Oberteufel treffen wir auf das mitt-
lere Management der Unterwelt, vom Skelettkdnig tiber Andariel
bis zu Azmodan. Als verlangerter Arm der himmlischen Erzengel
hacken wir uns durch (semi)fiktive biblische Héllenscharen, die
mittelalterlichen Endzeitgemalden entsprungen sein kdnnten.
Aber die Gegner in Spielen mussen nicht mal ausgewiesen bib-
lisch-diabolisch aussehen, um bése zu sein. In Dead Space und
Alien: Isolation bringen uns Auf3erirdische freudlos um die Ecke.
In Schatten von Mordor bedrohen uns Orks, in Skyrim Drachen.
In The Walking Dead lauern hirnlose, entmenschlichte Zombies,
The Witcher entfesselt Fabelwesen aller Couleur. Und selbst
wenn die Gegner keine zerfallenen Menschenleichen oder miss-
gestalteten Aliens sind, sondern tatsédchlich Menschen, sind die
moralischen Uber- und Unterlegenheiten meist klar geregelt.
Etwa durch audiovisuelle Merkmale: Die Raider in Fallout 4
schauen mit ihren Lederfetzen schon nach bésen Pliinderern
aus und schreien Sachen wie: »Ergib dich, dann mach ich’s
schnelll«. Und in Spielen wie Wolfenstein ist ohnehin klar, wer
die Bosen sind: die mit dem Reichsadler auf dem Brustpanzer.

90 Lucas Pope, der Entwickler von Papers, Please lasst das Spiel im Jahre 1982 spielen - zwei Jahre vor Orwells Roman »1984«.

Beholder macht uns zum
spitzelnden Hausmeister.

Alles Gewohnheitssache

Aber warum ist das personifizierte Bose in Spielen eigentlich so
beliebt? Einmal, weil es einfach ist. Die Entwickler schlagen hier
zwei Fliegen mit einer Klappe: Es ist nicht nur erzadhlerisch ein-
facher, durchsichtige Figuren des »reinen« Bésen zu zeichnen.
Uns Spielern wird damit zugleich die moralische Motivation und
Absolution dafiir geliefert, diese Figuren grofflachig niederzu-
ballern. Denn die sind ja bose und verdienen daher die Auslo-
schung. Ein kleines, unschuldiges Mddchen schiefen wir unter
Umstdnden nicht so einfach tiber den Haufen wie eine Horde
Orks — das hat auch die moralisch gefiihrte Diskussion um die
Little Sisters in Bioshock gezeigt. Das personifizierte Bose je-
doch dient als Freifahrtschein fiirs Ballern.

Und damit nicht genug: Das personifizierte Bose ist nicht nur
so beliebt, weil es simpel ist. Als erzahlerisches Motiv hat es
sich auch in unser kollektives kulturelles Gedachtnis einge-
brannt. Warum sonst landen Filme mit klassischen Teufelsdar-
stellungen wie »Der Exorzist« regelméafig wieder in den Kino-
charts? Das Konzept des personifizierten Bosen ist uns vertraut.
Wir sind damit aufgewachsen. Nicht umsonst denken wir, wenn
wir »Das Bose« in Spielen hdren, unwillkiirlich zuerst an den
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In Marvels »Civil War« bekriegen
o sich Superhelden gegenseitig.
ﬁ‘f\ o] Was ist da nun »gut« und »bose«?
o\

{

»Watchmen« kennt kein ein-
deutiges »Gut« und »Bose«.
2009 wurde die Serie verfilmt.

Superhelden-Comics fangen menschliche Abgriinde traditionell besser ein als Spiele. Wie etwa die Strafrechtler Scott Vollum und Cary D. Atkin-
son anno 2003 im Journal of Criminal Justice and Popular Culture schreiben, ist die Batman-Metropole Gotham City eine verzerrte Variante rea-
ler amerikanischer GroRstddte: finstere Hauserschluchten, gefahrliche Gassen, korrupte Politiker und Polizisten. Das strahlend »Gute« und Hoff-
nungsvolle, wie es etwa der klassische Superman verkorpert, existiert hier nicht: Batman flattert miirrisch durch eine Dystopie, in der oft
weniger um Gerechtigkeit als um Strafe geht. Wahrend bei Superman viele Feinde von aufRen {iber die Welt herfallen, etwa aus dem Weltraum,
gebart Gotham seine Schurken zudem oft selbst: Entweder gieren reiche Biirger nach der Macht, oder aus den Eingeweiden der Stadt kriechen
Verriickte wie der Joker (oben) empor. Das dystopische Amerika erschafft seine eigenen, menschlichen Monster.

Die Comicserie »Watchmen« wiederum behandelt den Kalten Krieg der 1980er-Jahre in einem — halbwegs - realistischen Setting ohne strahlen-
de Helden und klare Moral. Kein Charakter ist eindeutig »gut« oder »bose«. Menschen werden nicht aus Niedertracht und Lust getétet, sondern
weil es jemand fiir »notwendig« hélt, um hohere Ziele zu erreichen, vielleicht sogar die Welt zu retten. Auch libermenschliche Kréafte sind rar;
der einzige »echte« Superheld ist Dr. Manhattan, ein nahezu gottgleicher Mutant, der jedoch allmahlich sein Mitgefiihl und sein Interesse an
menschlichen Problemen verliert. Das in den 1980ern erschienen »Watchmen« wurde dafiir mit Kritikerlob liberhauft und gilt als Vorreiter mo-
derner Graphic Novels mit diisteren, psychologisch tiefgriindigen, oft deprimierenden Settings.

Und selbst im Marvel-Universum zeigt das Bose oft mehr Facetten als in Diablo & Co., weil viele Schurken auf komplexe Werdegange zuriickbli-
cken - und Helden auch gerne mal die Seiten wechseln. In der »Civil War«-Serie etwa bekriegen sich die Befiirworter und die Gegner eines US-

Gesetzes, das Personen mit Superkraften die Registrierung als »menschliche Massenvernichtungswaffen« vorschreibt. Dieses Gesetz ist aus der
Angst vor libermenschlichen Fahigkeiten geboren, konnte aber groRere Katastrophen verhindern, falls Mutanten doch mal durchdrehen. Ist das

nun Unterdriickung oder Selbstschutz? Gut oder bose? Eine Frage, die sich jeder Comicleser selbst stellen muss.

klassischen (End)Gegner. Da geht es auch Entwicklern nicht an-
ders. Die Frage, an was sie denn denken, wenn sie »Das Bose«
in Spielen horen, beantworten all unsere Interviewpartner ahn-
lich. »Klar ist mein erster Gedanke der Stereotyp vom grof3en,
bdsen Typen, den man am Levelende bekdmpfen muss — Bow-
serin Mario etwa, M. Bison in Street Fighter oder Dr. Fetus in
Super Meat Boy«, meint etwa Jakub Szamalek von CD Project
Red. Auch Michael Patrick Rogers, kreativer Kopf hinter den psy-
chisch aufgeladenen Indie-Adventures The Lady und The Grand-
father, geht in diese Richtung: »lch bin mit dem NES aufgewach-
sen. Entsprechend denke ich beim Bdsen in Spielen immer noch
an Dr. Willy, Bowser und Ganon. Fiir Lucas Pope, den Entwick-
ler des Indie-Erfolgs Papers, Please, liegt die Sache dhnlich: »Das
Bdse in Spielen ist oft wie das Bose in Cartoons. Es gibt diverse
Endbosse, die die Welt beherrschen oder zerstoren wollen«.
Und Evgeny Kapustin meint: »Wenn wir vom Bdsen in Spielen
horen, denken wirimmer noch an Zombies, Orks und Co.«

Das moderne Bose
Der erste Impuls ist also: Ja klar, das Bose in Spielen sind die
klassisch bindren Zuordnungen: Held gut, Gegner bdse. Aber:

VA=) B Crime rate continues to
= | drop
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Qur principles put into action
Date of Birth

The Safety Bill

Address in Wonderland, right behind
the rainbow

*
Q
% Occupation  Artist
L

Relationship ~ ina relationship

PROFILE

Junior COO of Watergate Pharmaceuticals.
criminal case closed due to lack of evidence
daughter of pharmaceutical entrepreneurs

quit previous job to focus on an art career

previously arrested for assault on a police officer at Freedom Plaza The Safety Bill is a collection of safety-centered laws and
statutes created with the ultimate goal to protect the freedom of

‘The Nation's citizens.

Central to the Safety Bill is the simplified, sped-up process of

taking investigative measures against criminal suspects and
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In Orwell schliipfen wir in die Papers, Please wirft uns als Spieler in den Konflikt [
Rolle des »Big Brother«. zwischen Empathie und eigenem Uberleben.

Wie veraltet ist dieses Konzept? Kulturell gesehen ist das perso-
nifizierte Bose seit rund 300 Jahren ein Auslaufmodell. Das Zeit-
alter der Aufklarung, sagt der Literaturwissenschaftler Peter An-
dré-Alt, »sturzt den Teufelsmythos vom Postament der
Kulturgeschichte«. Das Bose bleibt zwar, aber es geistert nicht
mehr in figiirlicher Form durch die Welt, sondern steckt nun —
spdtestens mit Nietzsches Erkldarung vom Tod Gottes — im Men-
schen selbst. Wo auch sonst, wenn es weder Gott noch Beelze-
bub gibt? Spadtestens mit Siegmund Freud wird der Teufel zur
Diagnose. Freuds »Es«, der Trieb in uns allen, kann jederzeit
hervorbrechen und uns iiberwaltigen. Wir ringen also nicht
mehr mit dem Herrscher der Holle, sondern mit uns selbst.
Ohne jeden himmlischen Riickhalt steht der Mensch plétzlich
alleine da — auch wenn er weitreichende individuelle Freiheiten
genief3t. Denn die Postmoderne erhebt »das Individuum« zum
Maf3 aller Dinge. Mit umfassenden Rechten, aber auch Pflichten.
Das Bose ist keine auBenstehende teuflische Figur mehr, die
uns »verfiihrt«, auf die wir aber eben auch die Schuld abwaélzen
konnen, wenn wir »verfiihrt wurden«. Das Bose sind jetzt unse-
re eigenen, allzu menschlichen Unzulédnglichkeiten, unserer
Gier, unserer Fleischeslust, unserer Schwache, unseres Neids.
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Der zur Autonomie verdammte Mensch kann plotzlich die
Schuld auf niemand anderen mehr schieben.

Oder doch? Bei den Niirnberger Prozessen um nationalsozia-
listische Kriegsverbrecher steht man auf einmal vor einem ganz
neuen Problem: Gibt es so etwas wie »kollektive Schuld«? Gibt
es das »systemische Bose«? Die politische Theoretikerin Han-
nah Arendt pragte 1961 im Zuge des Prozesses gegen den Holo-
caust-Organisator Adolf Eichmann den Begriff der »Banalitat
des Bosen«. Grob gesagt heif3t das: Ein arbeitsteiliges System,
das in seinen Einzelschritten und damit als systemisches Gan-
zes effizient und »gut« im technischen Sinne, also erfolgreich
funktioniert, das jedoch gleichzeitig als System »bdse« ist oder
»bose« Ziele verfolgt. Arendts Begriff versucht zu greifen, war-
um uns Bilder von den durch den NS-Apparat sduberlich ge-
trennten Habseligkeiten der vergasten oder zu Tode gequdlten
Opfer so sprachlos machen: Das Bose als gedltes Raderwerk,
als Maschinerie. Diese Konzepte beherrschen das moderne Bild
des Bosen: Das systemische oder banale Bose und das im ein-
zelnen Menschen angelegte Bose. Das Bose als aufienstehende
Figur ist passé. Viele Spiele halten daran fest, aber nicht alle.

Das systemische Bose

Es gibt Spiele, die das veralte Konzept vom personifizierten Bo-
sen hinter sich lassen und uns realistischere, modernere Geg-
ner gegeniiberstellen. Gerade Spiele aus dem Indie-Bereich be-
fassen sich immer 6fter mit dem systemischen Bosen. Ein
Beispiel: die Simulation Orwell. Passend zum Titel, der sich am
gleichnamigen Autor anlehnt, der mit »1984« und »Animal
Farm« zwei der grofien Dystopien des 20. Jahrhunderts ge-
schrieben hat, spielen wir den »Big Brother« hier selbst. In ei-
nem fiktiven Uberwachungsstaat sollen wir potenzielle Terroris-
ten aufspiiren, natirlich um der gerade in autoritaren Staaten
vielzitierten »allgemeine Sicherheit« willen. Schnell lernen wir:
Wer anders denkt, ist immer verddchtig. Spannend ist, dass die
Exekutive in Orwell — also die Behorden, die letztlich die Haft-
befehle vollstrecken — lediglich die Informationen erhilt, die wir
ihr zuspielen und auf Grundlage dieser dann mégliche Gefdhr-
der verfolgt — oder eben nicht. Das hei3t: Den Kontext der Infor-
mationen kennen nur wir Spieler. Wenn beispielsweise eine
Person in einem von uns abgehdrten Chat den Staat beschimpft
und wir die entsprechende Textzeile kommentarlos an die Be-
horden weiterleiten, dann bleibt auf3en vor, ob die Aussage iro-
nisch oder witzig gemeint war. Der Kontext geht verloren. Der
autoritdre Staat in Orwell versteht keine Ironie, und Spaf schon
gleich gar nicht. Das ist in etwa so, als wiirde man eine Mutter
wegen einer Morddrohung wegsperren, weil sie lachend zu ih-
rem Kind sagt: »Manchmal konnte ich dich umbringen.« Gerade
in der Kommunikation mit Zeichen (also Sprache oder Text) ist
der Kontext iberaus wichtig. Nicht nur der thematische Zusam-
menhang, auch paraverbale und nonverbale Signale bestimmen
mafigeblich, wie wir etwas meinen: Wird eine Aussage mit ei-
nem Ldcheln versehen (wie im Beispiel der Mutter), wie ist die
Stimmlage, wie gestikuliert der Sprecher? Im Chat gibt es
hdchstens Smileys. Und manchmal nicht mal die.

Plague Dev ./ /' VS

B 14-12-2017

In Plague Inc. spielen wir die )
Epidemie und miissen die ® oeo

. . masou7s 96
Menschheit vernichten.

Die postmoderne Entfremdung
des Individuums vom eigenen
Selbst: My Name is You.

YOU GRIPPED HIS DIARY AND
UNEXPECTEDLY FOR HIMSELF, PUSHED
FRANK TO THE WALL, KNOCKING
A CHAIR OUT FROM UNDER HIM.

-

Wir bewerten selbst

Orwell klammert diesen Kontext aus. Wenn wir an die Strafver-
folger den eigentlich ironisch gemeinten Satzfetzen eines Ver-
ddchtigen weitergeben, dann wird der fiir bare Miinze genom-
men — mit den entsprechenden Konsequenzen. Das Bdse in
Orwell ist die Manipulation. Und die findet auf allen Ebenen
statt. Die Figuren im Spiel unterstehen standiger Beeinflussung
und Kontrolle durch den Uberwachungsstaat. Wir als Spieler
nehmen eine Doppelrolle ein. Einerseits sind wir abhdngig vom
Staat, weil wir fiir ihn arbeiten. Andererseits haben nur wir Zu-
griff auf alle Informationen und die Kontrolle dariiber, was die
Exekutive erfahrt. Wir sind Manipulierte und Manipulatoren zu-
gleich. Das ist kein klassisch-plakatives Gut-gegen-Bdse, kein
Schwarz-oder-Weif3. Wir als Spieler miissen unsere Rolle im Sys-
tem selbst reflektieren. Da ist es nur logisch, dass Orwell auf
spielmechanische Konsequenzen unserer moralischen Ent-
scheidungen verzichtet. Das Spiel bewertet unsere Handlungen
nicht. Das miissen wir schon selbst tun. Das ist mutig, aber zu-
gleich riskant, weil es einiges an moralischer Eigenleistung vom
Spieler fordert. Aber genau das sei das Ziel, sagt Melanie Taylor
vom Hamburger Entwickler Osmotic Studios: »Wir wollten mit
Orwell ein Spiel produzieren, das den Spieler zum Nachdenken

Der bose Spieler

Viele Spiele geben uns die Option, bése zu sein. Knights of the Old Repu- |/
blic zum Beispiel, in dem wir als finsterer Sith Zwietracht saen und das
Lichtschwert kreisen lassen. Oder GTA 5, in dem wir Passanten liberfah-
ren und Polizisten erschieBen. Viel perfider sind jedoch Spiele, die uns
Boses anrichten lassen, ohne dass wir es merken. Das Paradebeispiel da-
fiir ist der PlayStation-2-Klassiker Shadow of the Colossus: Um ein ver-
storbenes Madchen wiederzubeleben, sollen wir darin 16 riesige Wesen
toten - die Kolosse. Doch im spateren Spielverlauf stellt sich heraus,
dass das ... nun, sagen wir, keine gute Idee war. Shadow of the Colossus
stellt unser eigenes Handeln auf den Kopf und ldsst uns nachdenklich
zurlick. Derzeit arbeitet Sony tibrigens an einem Remake der Riesenjagd
fuir die PlayStation 4 (Bild).
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92 Japanische Rollenspiele haben oft komplexere Charaktere als westliche.
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Feuerschaden

Der Hexer Geralt kampft in The Witcher 3 gegen aller-
lei Fabelwesen. Das eigentliche Bose steckt aber oft in
Menschen wie dem »Blutigen Baron« (unten), den ein
nicht minder blutiges Familiengeheimnis qualt.

anregt. Es ging uns nicht darum, mit der Moralkeule um uns zu
schlagen, sondern um Denkanst6éfie und auch um emotionale
Aktivierung. Wir wollten, dass der Spieler mitgerissen wird von
der Story und sich fragt, ob er wirklich das Richtige getan hat«.
Orwell ist ein Vorzeigebeispiel fiir das systemische Bose, des-
sen zerstorerische Kraft in der Manipulation und Kontrolle liegt.
Wahrend Orwell dieses Bose explizit zum Thema macht, tritt es
in anderen Spielen auf, ohne dass wir es merken. Denn Spiele
sind haufig selbst manipulativ, wie Taylor feststellt: »Als >bdse«
im Sinne von »gefdhrlich< odershinterhaltig« generell kénnte in
Spielen man vielleicht am ehesten die potenzielle Manipulation
wdhlen. Viele Spiele manipulieren uns, sei es mit Belohnungs-
systemen, die Suchtpotenzial entfalten, oderindem sie Vorur-
teile gegen Minderheiten schiiren«. Oder gegen Menschen be-
stimmter Herkunft. Wie oft haben wie in Call of Duty auf russische
Widersacher geschossen? Oder in Medal of Honor auf arabische?

Bose Welten

Unter dhnlichen Vorzeichen wie in Orwell steuern wir im Indie-
Titel Beholder einen Hauseigentiimer, der in einem repressiven
Staat nach Lust und Laune — oder nach bestem moralischen
Wissen und Gewissen, aber unter Gefahrdung seines eigenen
Lebens — seine Mieter bespitzelt und an die Behdrden verrat.
Oder eben nicht. Um uns selbst und unsere Familie zu schiitzen,
zwingt uns das System zu unmoralischen Entscheidungen. Wie
in Orwell ist es den Entwicklern auch hier ausdriicklich wichtig,
uns Spielern das moralische Urteil tiber unsere Handlungen und
deren Konsequenzen im Spiel zu {iberlassen: »Wir haben uns
dem klassischen, bindren Bosen bewusst verweigert«, erklart
Evgeny Kapustin: »Es geht in Beholder um einen ganz normalen
Menschen, der in schwierigsten Umstanden versucht, ein eini-
germafien normales Leben zu fiihren. Der zentrale Gedanke war,
den Spieler vor schwierige Entscheidungen zu stellen und dann
ganz alleine entscheiden zu lassen, wie er handeln will, und wie
er iiber die Konsequenzen seiner Handlungen nachdenkt«. Der
repressive Staat in Beholder dient quasi als Versuchskasten fiir
uns Spieler und stellt laut Kapustin Fragen wie: »Wenn wir unse-

Die Zerg-Konigin Kerrigan aus Starcraft

schwankt zwar zwischen Gut und Bose, hat aber
ein klassisches Motiv fiir inre Untaten: Rache.

Die Metal-Gear-Serie ist bekannt fiir ihre
komplexe Geschichte. Im ersten Teil bekampfen
wir Terroristen, doch im Abspann wird klar, dass
die Regierung - also unser Auftraggeber - das
eigentliche Problem darstellt.

re ganze Familie vor dem Ruin retten kénnten, aber nur, indem
wir andere Leben zerstoren — wie weit wiirden wir dann ge-
hen?«. Beholder driickt dem Spieler keinen vorgefertigten mora-
lischen Kompass in die Hand. Den, so die Entwickler, sollen wir
selbst fiir uns finden: »Im Grunde bringen wir den Spieler dazu,
nach dem Bosen in sich selbst zu suchen und eigenstandig zu
entscheiden, wo das Gleichgewicht liegt zwischen dem, was er
fiir (zu) bose hélt und dem, was er vertreten kann, um seine ei-
genen Ziele zu erreichen.« Und das alles in einer denkbar un-
wirtlichen, deprimierenden Umgebung.

Das System ist der Fehler
Ein kleines Rddchen im Getriebe sind wir auch in Papers, Ple-
ase. Als Grenzkontrolleur des fiktiven Staates Arstotzka ent-
scheiden wir nicht nur, wer ins Land reindarf, sondern versu-
chen auch wie in Beholder, unsere eigene Familie aus
Problemen herauszuhalten. Innerhalb kiirzester Zeit kollidieren
diese beiden Aufgaben miteinander. Dabei hatte der Entwickler
Lucas Pope zunédchst iberhaupt nicht die Vision, ein Spiel iiber
die Zwange totalitdrer Staatsformen zu entwerfen. Die Idee kam
ihm erst beim Herumspielen mit Algorithmen zur Fehlersuche in
Dokumenten und auf seinen vielen Reisen, die ihn immer wie-
der — zunehmend fasziniert — an Grenzkontrollen stehen lieien.
Dabei beobachtete er, wie so eine Dokumentenkontrolle eigent-
lich ablduft, welche Routinen es gibt. Das Setting und die Spie-
lidee kamen erst spdter. Und das Bose? Wie in Beholder steckt
auch in Papers, Please der Teufel im Detail — in den einzelnen
Entscheidungen, die wir als Spielerin einer feindseligen Umge-
bung treffen. Das Bose sei hier stets relativ — eine Frage des
Blickwinkels, sagt Pope: »Aus einer Perspektive betrachtet ent-
scheiden wir uns als Spieler fiir das Bose, aus einer anderen
Perspektive betrachtet schiitzen wir durch unsere vermeintlich
bdsen Handlungen aber die Menschen, die uns nahestehen« Ist
man bdse, weil man versucht, die eigene Familie zu retten? Wer
Kinder hat, kann sich nun hinterfragen, zu welch drastischen
Mitteln er selbst greifen wiirde, um den Nachwuchs zu behiiten.
Das Jump&Run Inside schafft es gar, allein durch seine Asthe-
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That Dragon, Cancer stellt
das systemische Bose als
wuchernde Krankheit dar.

tik die Hoffnungslosigkeit in einem System der Unterdriickung
einzufangen. Als kleiner Junge schleichen und springen wir
durch die Dystopie einer gleichgeschalteten Gesellschaft, in der

Zombies (hier in Left 4 Dead 2) sind strenggenommen nicht bose, weil sie sich
ihres Handelns nicht bewusst sind. Bose kann nur sein, wer mit Absicht handelt.
Zombies funktionieren als Gegner, weil sie entmenschlicht sind: Sie sehen aus
wie Menschen, verhalten sich aber animalisch. Sie sind - frei nach Freud - das
personifizierte »Es«.

Menschen nur noch als sklavisches Kollektiv handeln. Die Frei-
heit des Einzelnen? Ist abgeschafft, die Postmoderne hat ausge-
dient. Alles in Inside bedriickt, von der toten Natur bis zum Mo-
loch aus dunklen Hallen und grausamen Maschinen. Das Bose
umzingelt uns als potenzielle Gefahr von allen Seiten.

Das Bose als Krankheit
Orwell, Beholder und Inside sind Beispiele fiir das Konzept des
systemischen Bosen: Im Zentrum stehen Fragen nach dem kol-
lektiven B6sen und unserem Platz darin, der Rolle und Verant-
wortung des Einzelnen. Das systemische Bdse beschrankt sich
aber nicht auf Diktaturen. Es gibt Spiele, die systemisches Bo-
ses als abstraktes, nicht unbedingt vom Menschen verursachtes
Boses darstellen: Etwas, das uns systematisch attackiert oder
qualt. Systemische Gegner kdnnen etwa todliche Krankheiten
sein wie im Point-&-Click-Drama That Dragon, Cancer oder im
Strategiespiel Plague Inc., in dem wir selbst als Erreger die
Menschheit vernichten sollen. Aber: Kann man hier iiberhaupt
vom »Bdsen« sprechen? James Vaughan, leitender Designer bei
Ndemic Creations (Plague Inc.) verneint: »Ich denke nicht, dass
das Bose in Plague Inc. existiert. Krankheiten liegt ja nicht wirk-
lich ein Konzept des Bésen zugrunde, gegen das man vorgehen
kdnnte. Plague Inc. nimmt eine Makro-Perspektive auf die Welt
ein, in der es weder Helden noch Bésewichter gibt. Der Spieler
bekommt nur eine statistische Wahrscheinlichkeit an die Hand,
mit der sich eine Epidemie verbreitet. Die Story dazu bleibt ihm
selbst tiberlassen«. Vaughan schlie3t lapidar: »Krankheiten
sind nicht bose. Sie sind Naturgewalten.

Das verwundert erstmal: Immerhin ist das erklarte Ziel des
Spieles die Vernichtung der Menschheit durch die Verbreitung
von Krankheitserregern. Im Kontext des »Bo-
sen« ist das ein durchaus passendes Ziel,
auf das jeder James-Bond-Schurke stolz
wadre. Auch wenn das Bose natiirlich nicht
im Krankheitserreger, sondern in denen
liegt, die diesen verbreiten wollen: in uns
Spielern. Womit Vaughan aber sicher Recht
hat: Wir begreifen Krankheiten oft zu Un-
recht als Gegner. Am deutlichsten wird das
in den sprachlichen Metaphern, die wir oft
ganz unbewusst im Zusammenhang mit
Krankheiten benutzen: In Sdtzen wie »Sie
hat ihren Kampf gegen den Krebs verlorenx,
im Begriff der »Invasion« im Zusammenhang
mit Metastasen und im »gutartigen« oder
»bosartigen« Krebs kommt ein ganz be-
stimmtes Bild von Krankheiten zum Aus-
druck: Namlich das eines Feindes, der uns
iberwaltigt, den wir besiegen, oder der uns
besiegt. Organischen Vorgdngen wird damit

94 Das personifizierte Bose ist in vielen Kulturen verbreitet (arabische Dschinns, hinduistische Damonen).

eine Bosartigkeit beziehungsweise iiberhaupt eine Motivation
unterstellt, die es nicht gibt. Warum das problematisch ist, hat
die Schriftstellerin Susan Sontag in ihrem in den 1970ern er-
schienen Buch »Die Krankheit als Metapher« betont: »So lange
wir eine Krankheit wie Krebs wie ein boshaftes, unbesiegbares
Raubtier behandeln, werden Krebspatienten komplett demorali-
siert, wenn die Diagnose bekommen. Die Losung ist aber natdir-
lich nicht, den Patienten kiinftig zu verheimlichen, dass sie die
Krankheit haben, sondern das Bewusstsein tiber und das Bild
von der Krankheit zu verdndern — sie zu entmystifizieren«.

Das Bose in uns: Witcher

Doch nicht nur das systemische Bose kommt in Spiele immer
ofter zum Tragen, manche Entwickler haben auch erkannt, dass
das individuelle Bose nicht im x-ten Ork, sondern im Menschen
selbst steckt. Ein Paradebeispiel dafiir ist die Witcher-Reihe.
Schon in deren Buchvorlage sind selten die Monster, sondern
die Menschen das eigentliche Problem. »Monster tun schreckli-
che Dinge, weil es in ihrer Natur liegt«, meint Jakub Szamalek.
Logisch, wie Tiere folgen sie nur ihren Instinkten. Wir wiirden
auch keinen Lowen als »bose« bezeichnen, wenn er bei der
Ubernahme eines Rudels die Jungen seines Vorgingers tétet.
Szamalek fiihrt aus: »Menschen haben im Gegensatz dazu Wil-
lensfreiheit«. Und genau darin liege das Potenzial zum Bosen:
»Die Tatsache, dass Menschen so leicht Opfer aller moglichen
schlechten Antriebe werden — seien es Vorurteile, Habsucht
oder Hass — ist das eigentlich Erschreckende.« Vielleicht, meint
der Designer, sei die Witcher-Welt deshalb so glaubwiirdig:

Der Zweite Weltkrieg (hier
in Call of Duty: WW2)
entlarvte das systemische,
das maschinelle Bése ohne
eindeutiges Gesicht.
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»Unsere reale Welt ist zum Gliick frei von Grei-
fen, Ertrunkenen oder Vampiren. Aber das heif3t
nicht, dass unsere Welt frei vom Bésen ware«.
The Witcher hat die kulturgeschichtliche Er-
kenntnis des im Menschen verankerten Bosen
salonreif gemacht: Unsere Welt braucht keine
Monster, um Monster hervorzubringen. Die
Menschen in The Witcher intrigieren, korrumpie-
ren und hauen einander konstant in die Pfanne.
Dazu brauchen sie kein auBBenstehendes, perso-
nifiziertes Boses, das sie erst zu ihren Untaten
treibt. Das erledigen sie von alleine.

Aber selbst die Witcher-Reihe kommt nicht
ganz ohne Schwarz-Weif3-Malerei aus. Das zent-
rale Element von The Witcher 3: Wild Hunt wirkt
immer noch klassisch bose: Die wilde Jagd, ba-
sierend auf der in vielen europdischen Ldndern
verbreiteten Volkssage von geisterhaften Jagern,
die des Nachts iiber den Himmel jagen und die

Seelen von Unvorsichtigen kurzerhand mitschlei-

fen, ist traditionell bose. Sie gilt als Vorbote von

Der Mensch als Zerstorer

Der Daychoanalytiker Erich Fromm stellt gich in ceinem 1973 erschienen Buch >>Ana’romie
der menechlichen Destruktivitat« radikal gegen bie dato geltende Uberzeugungen in Bezug.
auf dae Boee im Menachen. Im wohl bekanntegten Kapitel seines Buches, »Adolf Hitler, ein
Kliniecher Fall von Nekrophilie«, bescheinigt er dem Diktator eine »inzestuose Bindung an
Tod und Zeretorunge. Er etellt sich allerdinge weitgehend gegen die Annahmg, »boge« oder
destruktive Neigungen geien angeboren. Aug einem inferegganten Grund: Weil Adag den Men—
achen ja ein »Alibi« verschaffen warde, fur ihre Handlungen nicht verantwortlich zu gein.

Der Weg zur Holle

... iet mit quten Absichten gepflagtert. Oft cind die Bosewichte ja gar nicht von Anfang an
boge, sondern haben einen stolzen bogen Werdegang hinter sich. Zentral dabei: Dag Mohv.
der Hybris (Hochmut). Angefangen beim Teufel, der einst ein Engel war, aber [']ber seinen ei-
genen Hochmut stolperte und im wahrsten Sinne des Wortes zur Holle fuhr, bie zu Anakin
Qkywalker, der ert durch die Einflusenahme deg Sith-Lords Palpatine korrumpiert und
obenfalle zum Opfer ceines eigenen Hochmute wurde. Der erzieherigche Auftrag dieses
Konzepte des Bosen ist ziemlich eindeutig: Hochmut komm vor dem Fall!

Katastrophen wie Diirre, Kriege oder Krankheiten

und — im schlimmsten Fall - fiir den Tod. Da las-

sen auch die die vier apokalyptischen Reiter der

Bibel griiRen. So modern die Charaktere in The Witcher auch
sein mogen, das althergebrachte Bose spielt immer noch einen
Teil der Musik. Auch wenn The Witcher 3 spdter immerhin auf-
klart, welche Zwénge die Wilden Jagd zu ihren Untaten treiben.

Bose im Multiplayer

Klar zutage tritt das menschliche Potenzial zur Destruktivitat
auch oft im Multiplayer-Miteinander. Der postapokalyptische
Survival-Shooter DayZ ldsst Spielern freie Hand in jeder Hin-
sicht — beispielsweise kdnnen wir andere Spieler fesseln und
mit verfaulten Friichten fiittern, die krank machen oder gar zum
Tod fiihren kdnnen. In einem personlich von der Autorin erleb-
ten Ingame-Gesprach plauderte ein »Veteran« des aus einer Ar-
mA-2-Mod hervorgegangen Spiels frohlich tiber seine Vergan-
genheit in einer »Kannibalen-Gang.« Einer Gruppe, die andere
Spieler abschlachtete und deren Fleisch briet. Uber Rust, auch
ein Survival-Spiel, gibt es dhnliche Geschichten, etwa von Spie-
lern, die sich mit Geschenken gezielt das Vertrauen von Anfan-
gern erschleichen, nur um diese dann kurzerhand hinterriicks
umzubringen. Die Abgriinde des (Un)Menschlichen treten hier -
zumindest im Virtuellen — offen zutage.

Zugleich wird offensichtlich, wie recht Melanie Taylor von Os-
motic Studios mit ihrer Einschdtzung tiber die manipulative Di-
mension von Spielen hat. Bei DayZ oder Rust liegt das Manipu-
lative darin, dass das Spiel uns Mechaniken an die Hand gibt,

DayZ weckt das Monster in
manchen Spielern — indem
es ihnen die Werkzeuge

in die Hand gibt, anderen
Spielern zu schaden.
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die uns Spieler in eine ganz bestimmte Richtung treiben. Uber-
spitzt gesagt: Warum konnen wir in DayZ andere Spieler nicht
umarmen, sie aber schlachten und ihr Fleisch essen? Warum
konnen wir sie mit verdorbenen Friichten flittern? Warum gibt es
mehrere Gesten, um andere Spieler zu provozieren (Mittelfinger
zeigen, mit dem Zeigefinger angedeutet die Kehle durchschnei-
den) oder Selbstmord zu begehen — wihrend die Moglichkeit,
ein Herz zu zeigen, standardmafig nicht mal mit einer Taste be-
legt ist? Die Entscheidung der Entwickler fiir bestimmte Interak-
tionsmoglichkeiten — und gegen andere — lenkt uns als Spieler
unbewusst in ein aggressiveres Spielverhalten: Wenn ich nur
zwischen dem Mittelfinger und dem Kehle-Durchschneiden als
Kommunikationsmoglichkeiten wahlen kann, dann kann das
Miteinander eigentlich nurin Mord und Totschlag enden. Klar,
das ist noch immer unsere freie Entscheidung als Spieler — wir
miissen ja die Moglichkeiten des Spiels nicht nutzen. Niemand
zwingt uns, andere Spieler hinterriicks abzumurksen oder zu
Barbecue zu verarbeiten. Trotzdem: Das Spiel manipuliert unser
Verhalten durch die Interaktionsmoglichkeiten, die es uns gibt.

Psychische Abgriinde: The Lady

Das Bose in Spielen richtet sich aber nicht nur gegen andere,
sondern auch gegen uns selbst. Etwa im Horror-Adventure The
Lady, das uns mit allen menschlichen Abgriinden — von Depres-
sionen, Gewaltfantasien bis hin zu Suizidgedanken — konfron-
tiert. Und uns damit alleine ldsst. Ohne Er-
zdhler, lineare Story oder klares Ziel miissen
wir selbst herausfinden, was das Spiel von
uns will. Entstanden als Selbsttherapie ei-
ner Angststorung stellt Entwickler Michael
Patrick Rogers in bizarrer Optik den Ablauf
einer Panikattacke dar. Seine Motivation,
das Spiel zu entwickeln, habe darin bestan-
den, zu zeigen, »wie es sich anfiihlt, eine
Panikattacke zu haben — von Anfang bis
Ende«. Das ist alles andere als unterhalt-
sam. Der grafische Stil ist kafkaesk, der
Sound verstdrend, die Spielfigur ein abge-
magerter Torso mit Frauenkopf und anfangs
zugendhten Lidern. Es gibt nur einen einzi-
gen Charakter. Uns. Wir spielen den Korper,
wie er durch Rdume schwebt, die von Sym-
bolen des Schmerzes wie auf- und zuklap-
penden Scheren, Stacheldraht oder Glas-
scherben beherrscht werden. Hilfe gibt es

Die Standalone-Version von DayZ ist seit 2013 in der Alpha. 95



Das Bose iberlebt

Sollen wir Kinder schuften lassen
- und Unfalle in Kauf nehmen?

Das Anti-Kriegsspiel This War of Mine (oben) verfiihrt uns zu unmoralischen
Taten, indem es uns zu Uberlebenden eines Krieges macht: In einer Ruinen-
stadt suchen wir nach Vorraten und versuchen, uns selbst, unsere Familie
und unsere Freunde durchzubringen. Wer beispielsweise (im DLC The Little
Ones) kranke Kinder zu Hause liegen hat, dirfte durchaus tiberlegen, dem
alten Ehepaar von nebenan den prallvollen Medizinschrank auszuraumen. Gegen den Willen der Senioren, versteht sich. Das ist unmoralisch,
vielleicht sogar »bdse« — aber es ist auch menschlich. Fiir die Menschen, die uns etwas bedeuten, wiirden wir in Extremsituationen alles tun.

Auch in seinem nachsten Werk Frostpunk will der Entwickler 11 bit Studios unseren Uberlebensinstinkt ansprechen: Im Aufbauspiel errichten
wir eine isolierte Stadt mitten in der Eiswiiste. Untypisch fiirs Genre treffen wir dabei auch moralische Entscheidungen: Sollen wir unheilbar
kranke Bewohner ignorieren, bis zu ihrem Ableben in der Krankenstation betreuen - oder fiir Experimente missbrauchen, um eventuell ein Heil-
mittel zu entdecken? Erlauben wir die Kinderarbeit, obwohl Unfdlle zum Tod der Kleinen fiihren kdnnen? So miissen wir die Hoffnung unserer
Einwohner hochhalten, Proteste vermeiden und zugleich dafiir sorgen, dass die Stadt nicht zugrunde geht. Erscheinen soll Frostpunk 2017.

nicht. Wir sind allein und wehrlos. Rogers visualisiert so das
ganze Ausmaf3 der Hilflosigkeit im Moment der Panikattacken.
Das Bose liegt hier ganz und gar in uns und nimmt die ganze
Welt ein. »Das Bose«, so Rogers, »ist der psychische Abgrund in
uns selbst. Es gibt nur eine Figur im Spiel und die kampft mit
sich selbst«. Wir stecken tief drinnen in unserer eigenen Holle.

Das Bose bin ich: My Name Is You
Rogers Spiel passt zum postmodernen Konzept des mit dem Bo-
sen »alleingelassenen Individuums«. Das Text-Adventure My
Name is You des russischen Indie-Entwicklers Nikita Kaf denkt
das radikal zu Ende. Wenn das Bése in uns selbst steckt anstatt
in einer dufleren Grofle, dann ist der wahre Gegner weder Ork
noch Zombie oder gar Diablo — wir sind es selbst. Frei nach dem
Motto: Deinen grofiten Feind siehst du jeden Morgen im Spiegel.
Deshalb erzahlt My Name Is You keine Geschichte tiber jemand
anderen, sondern {iber uns selbst, indem es unserer Spielfigur
»You« nennt, also »Du«. Zugleich erzdhlt es
die Geschehnisse in der dritten Person:
»Trotz seines ungewdhnlichen Namens un-
terschied sich sein Leben kaum von ande-
ren.« Dieser an sich banale Eingriff in den
Text halt bei der Stange, weil er uns kons-
tant vor den Kopf stéRt. Wir lesen (und ho-
ren): »Du reift sein Tagebuch an sich und
stoBt Frank gegen die Wand, dass der Stuhl
unter ihm umfallt.« Kurz darauf toten wir die
Spielfigur Frank. Als Spieler fiihlen wir uns
angesprochen (»Du«) und entpersonalisiert
(Dritte Person) zugleich. Das Bose sind wir
selbst und doch jemand anders — der »Teu-
fel« in uns. Wir bekdmpfen uns selbst. Die
verschiedenen Enden des nur iiber Texte
und unscharfe Hintergrundbilder erzahlten
Spiels sind gleichermafen duster.

96 Auch Prey nennt unsere Spielfigur womaéglich »Du« - ihr Nachname lautet namlich »Yu«.

Nikita Kaf erklart: »Das Bose liegt in den Menschen und in ih-
rem Umgang miteinander. Alle Figuren haben verschiedenste
Gesichter und sind gefangen in ihren Schicksalen.« Das Unge-
wohnlichste an My Name Is You ist, wie das Bése bewertet wird.
Der Tod — Game Over — bedeutet nicht scheitern, sondern Erlo-
sung. Nikita Kaf zitiert hier die literarische Moderne und vor al-
lem den Autor Franz Kafka, dessen Figuren sich ganz dhnlich
durch Labyrinthe unklarer Verhdltnisse und bizarrer Geschich-
ten bewegen. My Name Is You verweigert ausdriicklich das klas-
sische Bose in Form von klaren Gegnern, weil »Geister, Orks und
Geheimbiinde uns nur unterhalten wiirden. My Name Is You
zwingt uns dagegen, uns mit uns selbst, unserer taglichen Rou-
tine und den Menschen um uns herum auseinanderzusetzen.
Am Ende stellen wir fest, dass wir die ganze Zeit nur chaotisch
hin- und hergerannt sind auf der Suche nach einem ertragliche-
ren Bosen in all den bésen Zustdnden, vor die uns das Leben
manchmal stellt«, sagt Kaf.

In den ersten beiden Mass-Effect-Teilen sind die Reaper das personifizierte Bose:
eine gesichtslose Macht, die alle Zivilisationen der MilchstraRe ausléschen will.
Erst Mass Effect 3 erklart ihre Motive — mit einem verwirrenden Twist.
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In Alan Wake gibt es zwar mysteriése Schatten-
monster, eigentlich bekampft der Titelheld und
Thrillerautor aber seine psychischen Probleme.

Obwohl My Name Is You eigentlich keine tragische Geschichte
erzahlt, beschreiben es viele Spieler als unertréglich deprimie-
rend. Der Entwickler findet das bezeichnend: »My Name Is You
ist keine erschreckende Geschichte iiber Konzentrationslager
oder Massenmord. Es erzdhlt nicht mal eine dramatische Story
iber einen treuen Hund, der Tag fiir Tag auf sein verstorbenes
Herrchen wartet. Alles zutiefst deprimierende Themen. My
Name Is You erzahlt von den alltdglichen Routinen des Lebens
einer alltdglichen Person. Das ist das Problem. Viele haben ge-
radezu panische Angst vor ihrem eigenen Leben und wollen sich
auf keinen Fall mit der Spielfigur identifizieren, deren einziges
Ziel im Spiel ist, endlich in den so lang ersehnten Kurzurlaub zu
fahren, fiir den sie aber nicht mal konkrete Plane gemacht hat«.
Das Bose in My Name Is You ist endgiiltig in der Postmoderne
angekommen. Unsere eigene Unzuldnglichkeit ist der Feind.

Was soll das Bose?

Aber warum das Ganze? Kdnnen wir uns nicht damit zufrieden-
geben, wie eh und je Monster abzuballern? Doch, klar, kénnten
wir. Andere Medien, von der Literatur bis zum Film, tragen der
kulturgeschichtlichen Evolution des Bosen auch nicht immer
Rechnung. Siehe Voldemort, siehe Sauron — das personifizierte
Bdse ist langst nicht ausgestorben, auch wenn es keine realisti-
schen Probleme widerspiegelt und »Bosheit« stréflich verein-
facht. Die Idee vom personifizieren Bdsen ist aber potenziell ge-
fahrlich, weil sie keine Leerstellen ldsst. Und die waren wichtig,
um bei »bdsen« Figuren soziale und individuelle Einflussfakto-
ren mitzudenken, die deren Taten verstandlich machen, wenn
auch nicht unbedingt entschuldigen. Wir konnten erkennen,
dass es fiir nBoses« meist eine Motivation, einen Ausloser oder
Hintergedanken gibt. In der Realitdt gilt nun mal: Der Teufel
existiert nicht. Stattdessen gibt es repressive Regierungen und

Die Tropico-Serie erlaubt uns, unsere Biirger unterdriicken und unsere Machtposi-
tion um jeden Preis zu sichern. Wenn unsere Herrschaft auf manipulierten Wahlen
und Todesschwadronen beruht, dann sei’s eben so.
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unmoralisch handelnde Individuen, mit de-
nen wir angemessen umgehen miissen. Da
ist es kontraproduktiv, wenn Medien die
Mar vom personifizierten Bosen verfestigen.
Denn darauf gibt es strenggenommen nur
eine Reaktion: die Vernichtung. Bei Drachen
und Damonen mag diese Alternativlosigkeit
angebracht sein. Aber bei Menschen? Das
personifizierte Bose ist gefdhrlich, weil es
absolut ist und auBerhalb von uns selbst
steht. Da ldsst sich gut auf andere deuten,
seien es andere Individuen, Nationen oder
Ethnien. »Das eigentliche Problem« so Lu-
cas Pope »liegt doch in der Uberzeugung,
dass das von uns als Gegner wahrgenom-
mene Gegeniiber von Grund auf bose ist.
Genau deshalb habe ich versucht, allen Fi-
guren in Papers, Please eigene Motive zu
geben, die ihr Handeln erklarbar machen.
Auf der Metaebene betrachtet heifit das:
Das Bose ist ein Bewusstseinszustand, den wir alle haben,
wenn wir anderen die allerschlimmsten und bdsesten Intentio-
nen unterstellen, nur weil sie mit uns nicht einer Meinung sind.«

Ernstzunehmende Spiele wagen das Bose
Das ist das eine. Das andere ist: The Witcher, Orwell, Inside und
Co. beweisen, dass Spielspafl und ein modernes Konzept des
Bdsen sich nicht widersprechen miissen. Sind wir als Spieler
nicht sogar motivierter, den Uberwachungsstaat in Orwell zu
iberlisten, als den x-ten Ork zu schnetzeln, weil »das Bose« in
Orwell — Stichworte Datenkraken und NSA — der Gegenwart, in
der wir leben, so viel ndher ist als jeder Ork oder Au3erirdische?
Jakub Szamatek fligt hinzu: »Grof3e, bose Typen sind iiblicher-
weise eindimensional« — also schlicht langweilig Altmeister-
Spieleentwickler Raph Koster hat einmal kritisiert, dass der
durchschnittliche (Superhelden-)Comic mehr iiber das Mensch-
sein, die menschlichen Schwachen und Sehnsiichte aussagt als
die meisten Spiele. »Das schrecklichste, brutalste Horror-Spiel
wdre eines, das unser eigenes Leben und unsere eigene Welt
zum Thema hétte, erganzt Nikita Kaf. Das wiirde bedeuten, es
gdbe komplexe Geschichten ohne klare moralische Verteilungen
und Bewertungen. Ohne Schwarz oder Weif3, Gut oder Bose.
Sinnloses Unterfangen, sowas will ja keiner spielen? Den Ge-
genbeweis haben wir schon langst. Denn es sei genau das, was
die Witcher-Reihe mache, meint Jakub Szamalek: »Wir wollen
zeigen, dass Spiele erwachsene, komplexe Geschichten erzah-
len kdnnen — genauso wie Filme oder Biicher. Und ja, es ist
hart. Anders als in anderen Medien, die Geschichten linear er-
zdhlen, kdnnen wir als Story Designer das Erzahltempo nicht
kontrollieren. Wir miissen beim Schreiben der Story an Dinge
denken wie Spielmechanismen, Entscheidungsédste und den
Einfluss des Spielers. Aber das sollte keine
Ausrede sein, es sich leicht zu machen. Wir
missen endlich aufhéren, uns gegenseitig
auf den Riicken zu klopfen und zu sagen,
dass unsere Geschichten doch gut genug
seien. Geschichten sind nicht gut genug. Sie
sind entweder gut oder schlecht. Punkt.
Natirlich kénnen wir uns damit begni-
gen, das Bose in Form des nachsten Mons-
ters zu besiegen. Was aber, wenn wir gegen
ein Unterdriickerregime auf die StraBBe gehen
oder gegen unsere eigenen Abgriinde kamp-
fen wiirden? Wenn Spiele uns vor Probleme
stellen, die wirklich existieren und uns mit
Gegnern konfrontieren, die nicht nur eindi-
mensional bdse sind? Dann miisste man
Spiele wohl tatsachlich als Medium ernst
nehmen. Und ist das nicht das Ziel? %

Der Name Yu in Prey konnte auch auf die Programmiererin Corinne Yu anspielen, die 1998 am ersten Prey mitgearbeitet hat. 97



Das Bose in Spielen

WAHNSINN MIT METHODE

Pagan Min, Vaas Montenegro und bald auch Joseph Seed: Die Far-Cry-Reihe ist bekannt fiir ihre Schurken.
Wir fragen die Macher von Far Cry 5 und viele andere Entwickler, wie sie es schaffen, unsimmer neue und
verachtenswerte Bosewichte vorzusetzen. von johannes rohe und Maurice Weber

»Hab ich dir schon mal gesagt, was die Defi-
nition von Wahnsinn ist?« Bei diesen Worten
lduft es vielen Spielern, die Far Cry 3 ge-
spielt oder auch nur die erste Prasentation
auf der E3 2011 gesehen haben, immer noch
eiskalt den Riicken runter. Mit Vaas Monte-
negro und Pagan Min hat Ubisoft zwei der
kultigsten Antagonisten der Spielegeschich-
te geschaffen. Und nach allem, was wir bis-
lang tiber ihn wissen, kdnnte Joseph Seed,
der Anfiihrer der Weltuntergangssekte

98 Der englische Ausdruck »pagan« fiir »Heide« wurzelt wohl im lateinischen »paganus« fiir den Bewohner eines abgelegenen Dorfs.

e

Eden’s Gate (und Widersacher in Far Cry 5),
in einer dhnlichen Liga des Bosen spielen.

Wie schafft es die Far-Cry-Reihe immer wie-

der, virtuelle Welten zu erschaffen, die uns
die Bosheit ihrer Bewohner fast schon kor-
perlich spiren lassen, obwohl wir doch auf
unserer bequemen Couch oder an unserem
Schreibtisch sitzen? Um das herauszufinden,
haben wir uns erneut nach Kyrat begeben,
den Rakyat im Kampf gegen die Piraten ge-
holfen und mit Dan Hay gesprochen, dem

Wann immer uns Vaas so nah auf die
Pelle ruckt, fliihlen wir uns schon fast
korperlich unwohl.

Executive Producer von Far Cry 3, Blood Dra-
gon, Far Cry 4 und Far Cry 5. Bevor wir richtig
loslegen, noch eine kurze Warnung: Ohne
Story-Spoiler kommen wir bei dieser Analy-
se nicht weit. Das gilt natdrlich nur fir die
bereits erschienenen Spiele der Reihe, das
Ende von Far Cry 5 wollte uns Dan Hay ein-
fach nicht verraten. Frechheit!

Parallel zu unserem Gesprdch mit Dan Hay
haben wir eine Vielzahl von Entwicklern und
vor allem Spieleautoren gefragt, wie sie mit
dem Thema Bésewichte umgehen. Die Ant-
worten von so illustren Studios wie Bioware
oder CD Projekt RED finden Sie in den tber
diesen Artikel verteilten Kdsten.

Dem Bosen ganz nah

Erinnern wir uns: Zu Beginn von Far Cry 3
scheint die Welt noch in Ordnung. Unsere
Spielfigur Jason Brody genief3t einen Urlaub
auf einem abgelegenen Atoll irgendwo im
Pazifik. Er und seine Freunde feiern am
Strand, fahren Jet Ski, gehen tauchen und
kronen den Ausflug mit einem Fallschirm-
sprung. Abrupt rei3t uns aber das Spiel aus
dieser Idylle. Was wir gesehen haben, war
nur ein Video auf Jasons Smartphone. In
Wabhrheit sitzen wir gefesselt und geknebelt

" in einem Kafig, gefangen von Vaas und sei-

ner Piratenbande. Und schon die ersten Sat-
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ze machen unmissverstandlich klar: Dieser
Typ, der uns da in seiner Gewalt hat, ist vol-
ligirre. In einem Moment bewundert er un-
ser Handy, im ndachsten droht er, unseren
Bruder aufzuschlitzen.

Besonders angsteinflé3end wirkt Vaas
durch seine Mimik. Immer wieder kommt er
uns ganz nah und blickt uns mit weit aufge-
rissenen Augen direkt ins Gesicht. In sol-

chen Situationen nutzen die Entwickler die
Moglichkeiten der Egoperspektive, die es in
dieser Form nurin Spielen und sehr wenigen
Filmen gibt. »Eine der Starken der First-Per-
son-Kamera ist, dass du Geschichten in ei-
ner einzigartigen Perspektive und auf eine
sehrintime Art und Weise erzdhlen kannst.
Wir haben die Moglichkeit, dass diese Cha-
raktere auf den Spieler zukommen und di-

Bibel fiir den Bosewicht

Philipp Weber, Quest Designer, CD Projekt Red
(The Witcher 3, Hearts of Stone, Blood and Wine)

Helden in Rollenspielen brauchen oft einen starken Antagonisten, der ganz
am Ende der Reise steht. Ein Ziel, auf das man hinarbeiten muss. Der Charak-
ter des Spielers muss starker und starker werden, um tiberhaupt eine Chance
zu haben. Da wir unsere Story sehr wichtig nehmen, flieBt viel Arbeit in die
Entwicklung unserer Bésewichte. Arbeit, die oft nicht das Licht des Tages im
fertigen Spiel erblickt, aber nichtsdestotrotz wichtig ist. Wie bei den meisten Charakteren
Uiberlegen wir uns vorher oft, woher dieser Charakter kommt und was ihn antreibt. Wir den-
ken uns all diese Dinge aus und schreiben sie in unserer Entwicklungsbibel nieder, erzahlen
dem Spieler aber oft nur wenige Details. Denn ein Charakter, der uns beim ersten Treffen sei-
ne traurige Vergangenheit erklart, ist in den wenigsten Fillen interessant. Doch eine solche
durchdachte Hintergrundgeschichte nachschlagebereit zu haben erlaubt es uns, keine logi-
schen Fehler in der Story des Bésewichts zu haben. Jeder Quest Designer und Autor weif3, wo-
her dieser Charakter kommt, also kdnnen wir uns automatisch vorstellen, wie er sich in jeder
Situation verhalten wiirde. Das macht ihn glaubwiirdig.
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Pagan Min ist unberechenbar, skrupel-
los und gewalttatig - selbst gegeniiber
seinen eigenen Anhangern.

rekt zu ihm sprechen, erkldart Dan Hay.

In solchen Momenten dringen unsere Wi-
dersacherin unsere intime Schutzzone ein —
und wir sind ihnen ausgeliefert. Das Ergeb-
nis ist ein Unwohlsein und ein Gefiihl der
Bedrohung, das sich auf uns tbertragt, ob-
wohl wir eigentlich wissen, dass wir nur auf
einen Bildschirm schauen.

Einfach unberechenbar

Neben der fast spiirbaren kérperlichen
N&he, die sich so vermitteln ldsst, sieht Dan
Hay in der Egoperspektive noch mehr Poten-
zial: »Wir wollen dem Spieler direkten Blick-
kontakt zu seinen Feinden ermdglichen. So
bekommt er ein Gefiihl dafiir, was sie sagen,
wie sie vorgehen, wie sie sich bewegen, fiir
ihr Charisma, ihren Charme, ob sie anzie-
hend sind oder nicht, ob sie ihm Angst ma-
chen. Sie haben viele Facetten.«

Nun gut, Vaas bleibt als durchgeknallter
Killer eher eindimensional, ganz anders
sieht das allerdings bei Pagan Min aus. Der
selbsternannte Kénig von Kyrat aus Far Cry 4
ist namlich noch unberechenbarer als der
Kidnapper aus Teil 3. Einerseits sticht er zu
Beginn des Spiels in einem Wutanfall einen
seiner eigenen Soldaten nieder und schief3t
mit blutverschmiertem Gesicht ein Selfie.
Dann wieder betont er, dass ihm das Wohl
seines Landes am Herzen liegt. Und schlief-
lich versucht er dauernd, unsere Spielfigur,
Ajay Ghale, mit freundschaftlichen Gesten
auf seine Seite zu ziehen.

Dass Mins freundliche Worte nicht blof3
aufgesetzt sind, merken wir spatestens am
reguldren Ende des Spiels, als sich uns das
ganze Ausmaf3 der intimen Beziehung zwi-
schen Pagan Min und Ajays Mutter offen-
bart. Min ist als Diktator eines kleinen Lan-
des sicherlich unmoralisch — aber er ist kein
Teufel, kein reines Abziehbild des Bosen.

Der chinesische Familienname Min entstammt einem Zeichen, das »Mitleid mit denen, die jung sterben« bedeutet. 99
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»Wenn du in der Gesellschaft von Vaas bist,
kannst du dir zu 99 Prozent sicher sein,
dass es bose fiir dich ausgehen wird. Pagan
Min will dagegen wirklich mit dir spielenx,
verdeutlicht Dan Hay in einem Interview mit
dem Ubisoft-Blog den Unterschied. »Du
weifdt, dass er dich einfach so umbringen
konnte, aber du hast eine gute Chance, lang
genug sein Spielkamerad zu sein, um zu

Das Bose hat Recht

iberleben und zu entkommen.« Wie die
meisten Schurken scharen aber auch die
Far-Cry-Finsterlinge eine Armee aus Psycho-
pathen um sich, um ihre Ziele zu erreichen.
Als Komplize von Vaas aus Far Cry 3 dient
Buck Hughes, ein irrer Sklavenhdndler, dem
Mord und Vergewaltigung einen Kick geben.
Pagan Min wiederum ladsst einen Teil seines
Landes von Paul »De Pleur« Harmon regie-

Patrick Weekes, leitender Autor, BioWare
(Dragon Age: Inquisition, Mass Effect 1 bis 3)

Die Schurken, die ich wirklich zu schatzen weiR, sind die, deren Motivation
ich als Spieler verstehen kann. Wenn ich sehe, dass ihre Ziele und Ansichten
Sinn ergeben und ich vor allem erkenne, wo unsere Meinungen auseinander-
gehen, dann kann ich zu dem Schurken eine personliche Beziehung entwi-
ckeln. Ich kann mit ihm mitfiihlen, weil ich vielleicht auf ganz dhnliche Weise
auf die schiefe Bahn hatte geraten kdnnen. Im Trespasser-DLC fiir Dragon Age: Inquisition
nahm die Viddasala, eine Spionin der Qunari, die Schurkenrolle ein. Wir wollten mit ihr den
Spieler dazu zu zwingen, sich mit der Frage zu befassen, wie die bislang so beliebte Inquisition
aus der Sicht anderer Volker erscheinen kénnte. Die Spieler gingen gegen die Viddasala vor,
waren aber gleichzeitig frustriert, dass sie so oft recht hatte. Ein Schurke, der immer nur die
gleiche Emotion auslést, wird schnell langweilig, weil die Spieler sich an das Gefiihl gewoh-
nen, wie beim Waten in kaltem Wasser. Ein Schurke mit unterschiedlichen Aspekten, die alle-
samt wahr sind - wiitend, monstros, trotzig und sogar sympathisch - halt die Spieler auf Trab

und bleibt ihnen langer im Gedachtnis.
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Der Name Seed geht auf das altenglische »Sida« zuriick, dessen Bedeutung mit »Moralitdt« oder »Reinheit« zusammenhangt.

Genau wie seine Vorganger schart

auch Joseph Seed eine ganze Schar
fanatischer Anhanger um sich, die

seinen Willen erfiillen.

ren, der mit rassistischen Kommentaren um
sich wirft und Rebellen in seiner »Stadt der
Schmerzen« foltern und versklaven lasst.
Und Joseph Seed ldsst in Far Cry 5 die eige-
ne Verwandtschaft die Drecksarbeit erledi-
gen: Seine Briider Jacob und John kiimmern
sich mit Gewalt und Tiicke um die Ausbrei-
tung des Kults, wahrend Halbschwester
Faith versucht, Unruhestifter zu beséanftigen
und wieder auf Linie zu bringen. Diese En-
tourage des Bosen ldsst den eigentlichen
Schurken noch grausamer, noch unmensch-
licher erscheinen. Wer solche Menschen an-
heuert, solche Menschen unterstiitzt — der
kann doch nur ein Monster sein, oder?
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Die Rolle von Joseph Seed libernimmt der
Schauspieler Greg Bryk. Und wenn man
Dan Hay glauben kann, hat der Serienstar
locker das Zeug zum TV-Prediger.

Die Stimme sorgt fiir Stimmung

Damit so extreme Charaktere nicht zu unfrei-
willigen Lachnummern verkommen, sondern
ernsthaft bedrohlich auf uns wirken, braucht
es gut geschriebene Dialoge und einen pro-
fessionellen Schauspieler, der der Figur Le-
ben einhaucht. Mit Troy Baker hat Ubisoft
die perfekte englische Stimme fiir Pagan
Min gefunden, doch auch der deutsche Syn-
chronsprecher Thorsten Michaelis macht
seinen Job hervorragend. Bei Vaas Montene-
gro lief es dagegen noch genau andersher-
um. Der Charakter wurde erst nachtraglich
so prominent in Far Cry 3 eingebaut, nach-
dem Ubisoft das Potenzial des Schauspie-

Stammesfiihrer Ull aus Far Cry Primal
sieht gruselig aus, ist jedoch im Grunde
auch nur ein besorgter Vater.
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lers Michael Mando erkannt hatte. Das er-
klart auch, warum der Bosewicht praktisch
keine Entwicklung durchmacht und bereits
lange vor dem eigentlichen Ende des Spiels
das Zeitliche segnet.

Fiir Far Cry 5 haben die Entwickler mit
Greg Bryk erneut einen Schauspieler gefun-
den, der den komplexen Charakter des
Schurken an den Spieler vermitteln kann.

Davon ist zumindest Dan Hay iiberzeugt:
»lch erinnere mich noch sehr genau daran,
wie ich das Demo-Tape angeschaut habe.
Als ich die Rede dieses Schauspielers sah,
lief es mir eiskalt den Riicken runter. Zum
ersten Mal sah ich einen Schauspieler, dem
ich glaubte, dass er eine gottliche Stimme
hort. Von dem ich glaubte, dass er Men-
schen dazu bringen kénnte, ihm zu folgen.

Die Welt verandert

Chris Avellone, Narrative Designer
(Pathfinder: Kingmaker, Fallout 2, Knights of the Old Republic 2)

Bessere Autoren als ich haben festgestellt, dass ein Held nur so gut wie sein
Gegenspieler ist - wenn der Antagonist schwach ist, entwertet das auch den
Triumph des Helden. Ich benutze bewusst das Wort »Antagonist«, weil ein
Rivale manchmal spannender ist als ein Schurke. Ein guter Gegenspieler be-
steht aus mehreren Teilen: Er hat eine starke Hintergrundgeschichte (damit
er nicht ausschlieRlich wahrend des Spiels existiert, sondern eine Vergangenheit hat, die sich
bis vor den Beginn des Spiels erstreckt), er hat der Welt bereits seinen Stempel aufgedriickt
(der Spieler kann an Figuren und Umgebungen in der Spielwelt sehen, was der Schurke ange-
richtet hat - das ist besonders effektiv als Vorbote dafiir, wie er sie erneut verandern wird,
wenn er die Chance kriegt), und was am wichtigsten ist: Der Spieler kann eine aktive Rolle im
Schicksal des Schurken spielen (was wir bei Pathfinder: Kingmaker mit jedem Schurken in je-
dem Kapitel zu erreichen versucht haben). Wenn der Spieler nicht einfach nur eine Kampf-
oder Rollenspiel-Herausforderung erlebt, sondern aktiv in den Lauf der Plane seines Gegners
eingreifen kann, macht ihn das zu einem wichtigeren Teil der Geschichte des Antagonisten
und verstarkt so die Bindung zwischen den beiden Figuren.

Der Name Montenegro entstammt dem Venetischen »montagna negra« fiir nschwarzer Berg«.
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Amita mag uns zundchst freundlich
gesinnt sein, ist aber ebenso kaltbliitig

wie Pagan Min.
.

[...] Als wir das sahen, hatte ich das Gefiihl,
dass ich so ziemlich alles glauben wiirde,
was dieser Typ sagt, wenn ich nur lang ge-
nug mit ihm in einem Raum bin.«

Er ist der Schurke. Aber warum?

Diese Uberzeugungskraft geht Hand in Hand
mit den Motiven des Predigers. Ein Antago-
nist, der nur bose ist, um bdse zu sein, hin-
terldsst bei uns keinen bleibenden Ein-
druck. Ein Klischeeschurke wie er oft auch in
Actionfilmen vorkommt taugt, zwar als
plumpe Zielscheibe, ldsst uns jedoch meist
emotional kalt, da sein Handeln fiir uns
kaum nachvollziehbar ist. Deshalb bemii-
hen sich Hay und seine Kollegen, dem Bo-
sen in Far Cry eine eigene, perfide Logik zu
verpassen: »Wenn du eine Gruppe oder eine
Person erschaffen willst, die bose ist, muss
sie bose Dinge tun, richtig? Wir versuchen
aber, nicht nur die Klischees zu erfullen,
sondern ihren Taten einen Sinn zu geben.
Was den Vater, also Joseph Seed in Far Cry
5, S0 interessant und kompliziert macht, ist,
dass er wirklich daran glaubt, dass das was
er tut, auf eine verdrehte Art und Weise et-
was Gutes ist. [...] Er glaubt daran, dass das
Ende der Welt bevorsteht. Und er glaubt,
dass er so viele Menschen wie maglich ret-
ten und beschiitzen muss. Wie macht er
das? Na, zuerst erzahlt er es den Leuten.
Aber was passiert, wenn sie ihm nicht glau-
ben? Dann erzahlt er es ihnen noch einmal.
Jetzt glauben sie ihm erst recht nicht. Also
zwingt er sie dazu, ihm zu glauben. Er nutzt
alle Mittel, um die Leute zu zwingen, denn
er glaubt, dass das Ende diese MaBnahmen
rechtfertigt. Und wenn das Ende der Welt
schliefilich kommt und die Leute es realisie-
ren, werden sie auf seine Taten schauen und
denken: Okay, ich finde nicht gut, was du
getan hast, und ich bin nicht einverstanden
damit, wie du es getan hast ... aber danke.«
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Noch ein Beispiel: In Far Cry Primal kdmpfen
wir unter anderem gegen den Keulenschwin-
ger Ull, dessen Udam-Kannibalenstamm die
friedlichen Wenja abschlachtet. Im Lauf des
Spiels erkennen wir, dass die Menschenjagd
nur der Selbsterhaltung dient: Die Udam
sind von einer todlichen Krankheit befallen
und glauben, der Verzehr von Menschen-
fleisch kdnne sie heilen. Letztlich kampft Ull
also fiir das Uberleben seines Stammes und
seiner Kinder — genau wie wir es als Spieler.

Das Bose in uns

Sind wir also am Ende nicht weniger bose
als die Bosewichter? Schlie3lich téten wir in
unserem Kampf gegen die vermeintlichen
Schurken ebenfalls kaltbliitig Hunderte
Menschen (und Tiere) und verhelfen dabei
mitunter nicht weniger zwielichtigen Gestal-
ten an die Macht. Etwa dem manipulativen
CIA-Agenten Willis Huntley, der sich in Far
Cry 3 als unser Helfer geriert, letztlich aber
nur seine eigenen Ziele verfolgt. In Far Cry 4

Schreckliche Nahe

(Wasteland-Serie, Fallout)

auch nur in seiner eigenen verzerrten Logik.

Brian Fargo, Griinder von InXile Entertainment

Ich glaube, der effektivste Weg, einen Schurken zu erschaffen, den man wirk-
lich besiegen will, ist ihn dem Spieler im Lauf des Gameplays etwas Negati-
ves antun zu lassen — oder den Geféhrten, bei denen es die Autoren ge-
schafft haben, dass man sie liebt. Es miissen schon Individuen sein, die dem
Spieler wichtig und nahe sind, keine gesichtslosen Massen. Eine Zwischense-
quenz, in der der Antagonist unter unbekannten Charakteren wiitet, schafft keine emotionale
Bindung. In so vielen Spielen interagiert man bis zum Finale nicht einmal mit dem Feind, und
sehr oft sind keinerlei Emotionen damit verbunden. Wiirde Darth Vader in Star Wars erst kurz
vor dem Ende aufkreuzen, ginge die komplette Wirkung verloren. Und zuletzt stellen wir in
der Regel sicher, dass der Schurke einer Weltsicht folgt, nach der er das Richtige tut, und wenn

Der Vorname Joseph wurzelt im hebraischen »Yosef«, der »Er fligt hinzu« bedeutet - und fiir Vermehrung stehen kénnte.
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kehrt er sogar als Schurke zuriick, der Ajay
dazu missbraucht, Beweise fiir die Einmi-

schung der CIA in Kyrat zu vernichten. Von
wegen netter Kerl.

Das Spiel treibt die Frage nach dem wah-
ren Bésen sogar noch weiter. Im Verlauf der
Handlung miissen wir wahlen, welchen An-
fiihrer der Rebellen Ajay unterstiitzen soll.
Doch egal wie diese Entscheidung ausfallt,
Kyrat muss darunter leiden: Amita rekrutiert
Kindersoldaten fiir den Kampf gegen die Ko-
nigstreuen und lasst ihre eigene Schwester
ermorden, Sabal macht dagegen Jagd auf
Amitas ehemalige Anhdnger. Amita mag uns
zundchst freundlich gesinnt sein, ist aber
ebenso kaltbliitig wie Pagan Min. FunFact:
Die Schauspielern Janina Gavankar, die Ami-
ta spricht, tibernimmt die Hauptrolle in der
Kampagne von Star Wars: Battlefront 2.

Und in Far Cry 2 gibt es schlichtweg keine
Guten: In seinem fiktiven Afrika bekdmpfen
sich Parteien, deren Beweggriinde wir nicht
einmal verstehen. Hier existiert keine Moral,
kein hehres Ziel, kein »greater good« — es
geht nur um Wahnsinn, um die Ausléschung
des Gegners und das eigene Uberleben. Ein
Statement tiber die menschliche Natur, das
nachdenklich macht — und die Kernaussage
des Kolonialromans »Herz der Finsternis«
wiederspiegelt, der Ubisoft zu Far Cry 2 ins-
pirierte. Allerdings verwirrt dieser Wahnsinn
auch die Spieler, weil ihnen eine klare Moti-
vation fehlt. Weshalb Far Cry 2 auch als ei-
ner der schwdcheren Serienteile gilt. Einen
eindeutigen Bosewicht hat es dennoch: den
Schakal, einen skrupellosen Waffenhandler,
der die Fraktionen gegeneinander aufhetzt.

Flucht vor dem Fiesling
Wie also reagiert man auf den stdndigen
Kampf, auf diese Tretmiihle des Wahnsinns?
Vielleicht, indem man einfach — nicht mit-
macht? Viele Spieler sehen daher das gehei-
me Ende von Far Cry 4 als das einzig richtige
an, mit dem sich Far Cry 4 bereits nach rund
15 Minuten abschlieflen lasst: Nachdem uns
Pagan Min am Anfang des Spiels in einen
seiner Paldste gebracht hat, lassen wir die
Méoglichkeit zur Flucht einfach ungenutzt
vergehen, ignorieren, dass im Keller offen-
sichtlich ein Rebell gefoltert wird, und be-
schlieen, dem vermeintlichen BGsen eine
Chance zu geben. Wie sich herausstellt, er-
fullen wir damit den eigentlichen Wunsch
unserer Mutter, nach Kyrat zuriickzukehren
und dort ihre gro3e Liebe Pagan Min ken-
nenzulernen. Ob wir uns damit aber nicht
doch zum Handlanger machen, bleibt offen.
Die Far-Cry-Reihe fiihrt uns wie nur wenige
andere Spiele und Filme vor Augen, dass
zwischen dem ausgewachsenen Wahnsinn
eines Vaas Montenegro und unserem ver-
meintlich rationalen Denken und Handeln
kein klaffender Canyon, sondern nur ein
schmaler Spalt liegt. Bereits ein Schubser
kann geniigen, um uns auf die andere Seite
zu befdérdern. Wer denkt, das Bdse sei nur
da draufien, dem wird hier klar: Nein, das
Bése istimmer auch ein Teil von uns. %

Das hohere Ziel

Trent Oster, Mitbegriinder von BioWare und Beamdog
(Baldur’s-Gate-Serie samt Enhanced Editions, Neverwinter Nights)

Ich habe die Erfahrung gemacht, dass es sehr schwer ist, einen guten Schur-
ken zu erschaffen. Vor allem benétigt der Spieler Zeit mit dem Schurken, in
der er eine Beziehung zu ihm aufbauen kann. Ich glaube, deswegen sind vie-
le Videospielgegner ehemalige Mentoren, Kollegen oder Teammitglieder,
denn so dient diese Beziehung gleich als Ausgangslage. Personlich mag ich
tragische Schurken, die ihre alten Prinzipien und Pflichten hinter sich gelassen haben und zu
dem geworden sind, was sie friiher bekdmpft haben. Eine weitere Eigenschaft eines guten
Schurken ist eine vielschichtige Personlichkeit, sodass sich dem Spieler in ihren gemeinsamen
Momenten immer neue Facetten offenbaren. Jon Irenicus aus Baldur’s Gate 2 ist ein fantasti-
scher Schurke. Er verbringt viel Zeit mit dem Spieler und erscheint zunachst mysterics, aber
im Lauf der Story wird klar, dass er ein gebrochener Mann ist, und am Ende versteht der Spie-
ler seine tragische Geschichte und seine Beweggriinde. Ich glaube auch, dass ein guter Schur-
ke nicht allein aus Eigeninteresse handelt. Viele der Antagonisten, die mir am besten gefallen,
verfolgen ein héheres Ziel und versuchen, ein in ihren Augen massives Problem zu I6sen. Die
besten Schurken bringen mich immer ein wenig aus dem Gleichgewicht, wahrend ich dariiber
nachdenke, wie selbst die besten Absichten komplett entgleisen kénnen.

Bekehrung zwecklos?
=== Bjorn Pankratz, Game Director, Piranha Bytes
’ ‘5, (Elex, Gothic)

Bosewichter bedrohen die Welt und wollen alles in Schutt und Asche legen.
Der Held rettet die Welt mit seiner schillernden Riistung vor dem Antagonis-
ten. Ist das wirklich so einfach? Nicht ganz. Es bedarf schon einer Menge
mehr, um einen guten Schurken zu designen und fiir den Spieler interessant
zu gestalten. Niemand ist einfach nur bose. Gute Schurken haben ganz klare
Intentionen, fernab von reiner Macht- oder Habgier. Der Spieler muss das Handeln und die In-
tention des Schurken verstehen und im besten Falle auch gut nachvollziehen kénnen. Irgend-
ein Ereignis in der Vergangenheit sollte seinen Charakter glasklar erkldren. Sobald man den
Schurken handeln sieht oder reden hért, muss dem Spieler klar sein, warum der Schurke diese
Dinge sagt, und warum er so verbittert geworden ist. Je mehr ich tiber den Schurken in Erfah-
rung bringe, desto mehr Sympathie entwickle ich fiir ihn. Richtig gut wird es dann, wenn der
Spieler das Gefiihl entwickelt, den Bésewicht bekehren zu wollen. Ein missgliickter Bekeh-
rungsversuch muss dann aber auch immer von Seiten des Schurken glasklar nachvollziehbar
und logisch sein. Ansonsten versinkt ein Schurke in der Bedeutungslosigkeit, und die emotio-
nale Bindung zum Spieler reif3t ab. Eine gemeinsame Vergangenheit, die der Schurke mit dem
Helden teilt, ist auch sehr von Vorteil. Als Spieler ist es das Wichtigste,immer zu wissen, war-
um man die Dinge tut, die einem ein Spiel abverlangt. So entwickelt sich der Spa am Spiel
und der erzdhlten Geschichte. Der Hass auf den Endgegner ist dann am gréten, wenn alle
Versuche, diesem Schurken das Handwerk zu legen, scheitern und man sich am Ende an die-
sem Mistkerl einfach nur noch abreagieren will.

GameStar 08/2017 Der Schakal aus Far Cry 2 basiert auf zwei Romanen von Frederick Forsyth: »Der Schakal« und »Die Hunde des Krieges«. 103




Audienz bei Lord British, der von Batlins Fel-
lowship eine erstaunlich hohe Meinung hat.

Das abgestiirzte Kilrathi-Raumschiff aus
Wing Commander liegt auf einem Acker

25 Jahre Ultlma 7 nahe der Hauptstadt.
AN

DIE GLORREICHE SIEBEN

Hinter dem minimalistischen Packungsbild steckt die maximale Fantasy-Sandbox.
Ultima 7: The Black Gate ist der Hohepunkt der Ultima-Serie und zugleich der Vorlaufer moderner
Open-World-Rollenspiele. Im GameStar-Gesprach geben Richard Garriott und Mike McShaffry Einblicke in die

Entwicklung der detailverliebten »Realitatssimulation«. von Heinrich Lenhardt

Auf DVD: Video Special

104  AlsTeenager erhielt Garriott den Spitznamen Lord British von D&D-Mitspielern — wegen seines vermeintlich britischen Akzents. GameStar 08/2017



Generalliberholung fiir eine altehrwiirdige Rollenspielserie: Ultima 7
hat bildschirmfiillende Echtzeit-Spielwelt, konsequente Mausbedie-
nung und jede Menge »Gumps, so die Abkiirzung fiir die Fenster-
technologie »Graphical User Menu Pop-up«.

GLIMMER :I!I
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Brot backen. Bei diesem Rollenspiel werden nicht die Monster-
bekampfung oder Heldenaufriistung als Erstes genannt, wenn
man seine Freunde beeindrucken mochte. Nein, die Einzigartig-
keit von Ultima 7 ldsst sich 1992 am besten mit einem Besuch
bei Backer Willy illustrieren: Mehl auf den Tisch werfen, Wasser
draufschiitten und zum Nudelholz greifen. Den so erzeugten
Teig schieben wir in einen Ofen und erhalten flugs einen Brot-
laib. Dieser fiillt nicht nur hungrige Heldenmauler, sondern regt
auch unsere Fantasie an. Unser taglich Brot zwingt keinen Dra-
chen in die Knie, ist jedoch exemplarisch fiir die Detailverliebt-
heit einer Spielwelt, bei der jedes Objekt eine Bedeutung hat.
Jahre bevor wir in The Elder Scrolls Kohlkdpfe und anderen
Plunder hamstern, lassen wir in Britannia alles mitgehen, was
nicht niet- und nagelfest ist. Jeder Krug auf der Tavernentheke,
jeder Kerzenstander auf dem Nachttisch, jeder Eimer auf dem
Steinboden ist ein bewegliches, liebevoll gepixeltes Objekt.
Eine derartige Interaktivitat lieR im Jahr 1992 Spielerkinnladen
weltweit ins Kellergeschoss klappen. Und dann war da ja auch
noch der grandiose Rest: diese Welt, diese Story, diese Freiheit!
In Inventarbeuteln kramen, handwerklich tatig sein und ein-
fach so die weite Welt erkunden — die grof3e Freiheit von Ultima 7
préagt eine ganze Entwicklergeneration. »Ein umfassendes Rol-
lenspiel mit einer fiir seine Zeit starken Handlung, einem guten
Charaktersystem und einer gigan-
tischen, offenen Welt«, schwarmt

Origins goldene Ara nahert sich im Sommer 1992 dem Ende. Das Gruppenbild entsteht ein paar Monate nach
Vollendung von Ultima 7, kurz vor der Ubernahme durch Electronic Arts.

GameStar 08/2017 Schmutzige Windeln haben in Ultima 7 dieselbe Wirkung wie der »Cause Fear«-Zauberspruch. 105
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Avatar statt Artus: So entstand Ultima 7, Part 2

Ultima 7 setzte auch mit seiner Fortsetzungsfreudigkeit MaBstabe. Schon
vor der Veroffentlichung von The Black Gate wurde dessen zweiter Teil The
Serpent Isle angekiindigt. Erst im 1993 verdffentlichten Nachschlag kann
der Avatar dem Bosewicht Batlin das Handwerk legen. Ein teurer SpaR, fiir
The Serpent Isle war der 1993 Ubliche Spiele-Vollpreis von rund 130 Mark
fallig. Traditionell schreibt Origin fiir jedes Ultima eine neue Engine. Um
die zunehmend teurere Technologieentwicklung wirtschaftlicher zu ma-
chen, werden 1990 Spin-offs der Hauptserie konzipiert. Doch die beiden
»Worlds of Ultima«-Rollenspiele Savage Empire und Martian Dreams ver-
kaufen sich nicht toll. Durch den aufwandigen Grafikaustausch ist die Pro-
duktion zudem teuer als erhofft, Origin dndert seine Recycling-Strategie.

Statt des urspriinglich geplanten Tafelrunde-Rollenspiels Arthurian Le-
gends wird The Serpent Isle in Produktion gegeben, bei dem sich ein GroR-
teil der Ultima-7-Grafiken wiederverwenden lasst. »Ultima 7, Teil 2 war
nicht wirklich Teil der Hauptstory. Es sollte uns helfen, die Zeit- und Geldlu-
cke zu Uberbriicken, bis Ultima 8 soweit war«, meint Richard Garriott. Und
Mike McShaffry ergdnzt: »Ultima 8 benétigte eine Vorproduktionsphase.
Das Team konnte derweil knapp ein Jahr an The Serpent Isle arbeiten und
als das fertig war, war Ultima 8 soweit, in Vollproduktion zu gehen.«

etwa Konrad Tomaszkiewicz, der Game Director von The Witcher 3,
tiber sein liebstes PC-Spiel. Ultima 7 als »Realitatssimulation,
auf diesen Aspekt ist der Ultima-Schopfer Richard Garriott heute
noch am meisten stolz. Aber wie so oft bei seinen Ambitionen
musste er dafiir einiges an Uberzeugungsarbeit leisten.

Garriotts »blode Ideen«

Garriott halt Ultima 4, Ultima 7 und Ultima Online fiir die besten
Serienteile. Sie haben eines gemeinsam: |hre Entwicklung war
von Bedenken geprdgt. »Meine Vision fiir Ultima 4 war, dass es
ein Spiel tiber Tugenden sein sollte. Meine Eltern, mein Bruder,

alle anderen Entwickler bei Origin hielten es fiir eine blode Idee, Als die Entwicklung von Ultima 7 1990 beginnt, ist Origin noch
erinnert sich Garriott. »lch reagierte damit auf Fanbriefe, in de- unabhdngig und Garriott hat das Sagen. Doch seine Vorstellung
nen die Leute schrieben, wie viel SpaB es ihnen gemacht hatte, von einer realistisch durchsimulierten Welt st6f3t in seinem

in Ultima 3 alle NPCs und sogar Lord British umzubringen. Und Team auf Skepsis. »Eine der ersten Ideen fiir das Spiel lautete:
nun wollte ich just ein Spiel machen, in dem sie das nicht mehr Tauscht den Spieler nicht mit Dingen, die interaktiv aussehen,
konnen und sich tugendhaft verhalten miissen!« Spater bei Ulti- es aber nicht sind. Macht kein Haus, dessen Tiir sich nicht 6ff-
ma Online glaubt Electronic Arts zundchst nicht an das Potenzi- nen lasst; kein Klavier, dass man nicht spielen kann. Wenn ihr
al des neuen MMO-Genres: »Das Spiel auf den Weg zu bringen Objekte ins Spiel einbaut, miissen sie sich so benutzen lassen,
war wie Zahne ziehen, seufzt Garriott, erst die groRe Nachfrage wie man es erwartet. Und ihr miisst sie auch fiir etwas Interes-
nach CDs mit Testversionen tiberzeugt den Publisher. santes verwenden, denn sonst steckt ihr eine Menge Arbeit in

etwas, das nicht relevant fiir die Handlung

ist«, erzahlt Garriott. »Als ich das ankiindig-
Der Look der Packung ist mit »drége« noch Ultima-Schopfer Richard Garriott griff tief te. hie® es zunichst .Ach, das wird nur un-
freundlich umschrieben, aber drinnen in den Kleiderschrank, um auf Pressefotos ’ y

steckt ein fantastisches Spiel. sein Alter Ego Lord British zu reprasentieren. endlich viel Arbeit, das ist es nicht wert. Wen

kiimmert das schon?« Aber die Hingabe, all
diese Details richtig hinzukriegen, war fiir
YT/ @ mich eine der grofien Starken von Ultima 7.«
9 r s (‘\ M\ NG .
Ie Vom Mars nach Britannia
Ur_.a\/‘_a‘_.n_)& W S Mike McShaffry erlebt den Projektbeginn als
Mitglied des zundchst skeptischen Program-
mierteams. Er bewirbt sich nach der Verof-
fentlichung von Ultima 6 bei Origin und hort
zundchst einmal gar nichts. Ein Anruf bringt
Klarung: »Die nette Dame am Telefon mein-
te: Oh, du hast deine Bewerbung an Richard
geschickt — das ist das Problem.« Beim Ori-
gin-Chef geht solcher Papierkram unter,
McShaffry wird gebeten, seine Unterlagen
nochmals auf den Postweg zu bringen, aber
diesmal zu Handen des Produzenten Dallas
Snell. Bald kommt es zu einem Bewerbungs-
gesprach bei Origin in Austin, Texas. »Da
sa ich in einem Raum mit Richard Garriott,
Warren Spector, Chris Roberts, Fred Schmidt
und Dallas Snell«, erinnert sich McShaffry,

106 Der Astronaut Owen Garriott verbrachte 1973 60 Tage an Bord der Raumstation Skylab. GameStar 08/2017
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Ultima geht ins Blut: Schaurige Details wie die abgetrennten
Pixel-GliedmaRen hatte man von der Serie nicht erwartet.

»das nenne ich einschiichternd.« Doch der nervése McShaffry
wird schlieflich angeheuert und arbeitet zundchst als Program-
mierer an Martian Dreams, einem von Warren Spector geleiteten
Sci-Fi-Rollenspiel, das die Engine von Ultima 6 verwendet. Da-
nach wird er zum neuen Ultima-7-Team versetzt und bekommt
Garriotts »Jedi-Gedankenkréfte« am eigenen Leib zu spiiren.
»lch erzdhle euch mal, wie ein typisches Meeting mit Richard
damals ablief«, grinst Mike McShaffry. »Wir wussten die unge-
fahre Richtung, in die er beim Design wollte, also Dinge wie eine
nahtlose Weltkarte oder interaktive Objekte. Und wir stohnten:
Meine Gte, das wird so schwierig, dafiir mangelt es an Zeit.
Lasst uns Richard davon iiberzeugen, dass wir es anders ma-
chen missen. Also setzten wir ein Meeting an, bei dem Richard
dann als Letzter redete. Er fing an auszumalen, wie cool alles
sein wiirde und was fiir ein tolles Erlebnis die Spieler dann hat-
ten. Am Ende des Gesprachs waren wir voll von seinen Ausfiih-
rungen tiberzeugt, aber sobald wir aus der Tiir waren, kehrte die
Vernunft langsam wieder zuriick: Moment mal, hatten wir dieses
Meeting nicht angesetzt, um ihn davon zu iberzeugen, dass wir
das nicht machen wollten? Mit Richard in einem Raum zu sein,
kann eine Person dazu bringen, verriickte Dinge zu tun«. Garri-
ott, der Visiondr, wird sich spdterin seinen Ideen verrennen:
Beim actionfokussierten Ultima 8, beim unfertigen Ultima 9.
Doch bei Ultima 7 dosiert er seine Ambitionen genau richtig.

Glaubhafter Bosewicht gesucht

Diese Weltsimulation dient als Kulisse fiir eine spannende Ge-
schichte mit interessanten Widersachern. In Ultima 7 betreten
wir erneut das Fantasyreich Britannia und feiern ein Wiederse-
hen mit vertrauten Stadten und Charakteren. Doch seit dem
letzten Besuch unseres Avatars sind 200 Jahre vergangen, in
denen seine neun Tugenden etwas aus der Mode gekommen
sind. Dafiir erfreut sich eine Organisation namens »Fellowship«
groRer Beliebtheit, die Einigkeit, Vertrauen und Wiirde predigt.
Das klingt doch alles ganz verniinftig, selbst der edle Regent
Lord British sympathisiert mit der neuen Bewegung und ihrem
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Backe, backe einen Klassiker. Die Brotzubereitung ist ein Paradebei-
spiel fiir die Fiille an Objekten und realistischen Interaktionen.

Anfuihrer Batlin. Dass da etwas faul ist, ahnen wir jedoch schon
bei der Auftaktmission: Unser Avatar fragt Stadtbewohner aus,
um Ritualmordern auf die Spur kommen, erst dann (und nach
einer Kopierschutzabfrage) darf er die weite Welt erkunden.
Allmahlich finden wir heraus, dass die Fellowship ein Instru-
ment des Guardian ist. Nicht der britischen Zeitung, sondern ei-
nes ausgesprochen unfreundlichen Wesens aus einer anderen
Dimension, das bei ndchster astronomischer Konstellationsge-
legenheit vorbeischauen will. Der Guardian ist die omindse
Macht im Hintergrund, doch bei Ultima 7 und dessen zweitem
Teil The Serpent Isle (das Spiel erscheint in zwei separaten Kapi-
teln) dient Batlin als konkreter Hauptbdsewicht. Die Suche nach
einem interessanten Obergegner beschdftigt Garriott ganz zu
Beginn der Entwicklung: In der ersten Ultima-Trilogie wird der
Spieler mit eindimensionalen Superschuften konfrontiert, in Ul-
tima 4 bis 6 steht die tugendhafte Erleuchtung des Helden im
Mittelpunkt. Fiir Ultima 7 ist nun eine glaubwiirdige Inkarnation
des Bosen gefragt, wie sie wirklich existieren konnte. Als Garri-
ott in der Tageszeitung USA Today eine Werbebeilage der Scien-
tology-Sekte auffillt, hat er seine Inspirationsquelle gefunden.

So verklart man einen Sektenfiihrer

Anfang der Neunzigerjahre beschéftigen sich auch US-Behorden
mit den Praktiken von Scientology. Um ihr Image aufzupolieren,
produziert die Glaubensgemeinschaft eine 16-seitige Broschiire,
in der ihr Griinder L. Ron Hubbard gefeiert wird: Hubbard der
Philosoph, Hubbard der Wohltater, Hubbard der Seemann, Hub-
bard der Autor. Garriott nimmt die Propaganda nicht ernst, aber
ihm ist klar, dass ihrviele Leute glauben werden. »Da dammerte
es mir, dass dies die Art von Widersacher ist, die ich erschaffen
muss«, schreibt er in seiner Autobiographie »Explore/Create.
»Niemand von uns weif3, wie historische, charismatische Anfiih-
rer wirklich waren. Ihr iber die Jahre erlangter Kultstatus hindert
uns daran, sie als menschliche Wesen wahrzunehmen. Es war
faszinierend zu sehen, wie so etwas mit einer zeitgendssischen
Figur wie L. Ron Hubbard passiert. Das war das Muster, um einen
Gott zu erschaffen — und daraus entstand Batlin, der Haupt-
schurke von Ultima 7. Batlin ist nicht Hubbard. Ich war mehr da-
ran interessiert, wie Hubbard als groRer Fiihrer angepriesen
wurde, nicht an bestimmten Charakterdetails.«

Nachdem diese Idee geboren ist, denkt sich Garriott einen
philosophischen Kodex aus, der von Batlin propagiert wird: »Es
scheint eine positive und verniinftig klingende Botschaft zu
sein, genauso wie viele Grundsdtze von Scientology«. Der Spie-
ler sollte in Ultima 7 zundchst glauben, dass Batlins Fellowship
eigentlich Gutes tun will, doch dann wird die unheilvolle Inter-
pretation ihrer Grundwerte deutlich: Aus Vertrauen wachst blin-
der Glaube, aus Einigkeit Intoleranz gegeniiber Andersdenken-
den; und wer der Organisation nicht wiirdig ist, wird bestraft.
Das Betriebsklima im Entwicklerteam ist zum Gliick entspannter.

Sein Sohn Richard flog 2008 als Weltraumtourist zur Internationalen Raumstation ISS. 107
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Wer im versteckten Cheat-Men( herum-
spielt, riskiert den Zorn von Lord British.
Diese Bestrafung wurde urspriinglich als
studiointerne Antwort auf einen Entwickler
eingebaut, der heimlich einen Geheimraum
mit allerlei wertvollen Items einbaute.

Erfahren wir in den verzweigenden Dialogen neue Schliisselbegriffe, konnen diese einfach
angeklickt werden. Bei den Vorgangern war noch Tippen auf der Tastatur angesagt.

Barbecue um Mitternacht

Garriott bezeichnet die Periode der Ultima-7-Entwicklung als
den Hohepunkt von Origins Firmengeschichte. Die Ultima-Serie
verkauft sich immer besser, mit Wing Commander ist eine zwei-
te Hitserie etabliert. Der daraus resultierende Ruf als fiihrendes
Studio fiir Highend-PC-Spiele lockt immer mehr talentierte Ent-
wickler nach Austin und Ultima 7 profitierte von diesem Perso-
nalsegen: »Das Spiel hatte bis zur letzten Person ein unglaubli-
ches Team. Das ist wahrscheinlich ein Grund, warum es so gut
gelungen ist«, betont Garriott. »Wir arbeiteten hart, aber auf
eine wirklich freudige Art, nicht wie Sklavenarbeit. Es kam vor,
dass wir um Mitternacht Burger auf den Barbecue-Grill warfen,
weil noch so viele Leute im Biiro waren. Und wenn wir miide
wurden, zogen wir uns ins Tonstudio zuriick, um Rap-Songs auf-
zunehmen. Es war ein Happening, eine ganz besondere Zeit.«

Mike McShaffry erinnert sich an nédchtliche Laser-Tag-Wettkdamp-

fe im Foyer des Origin-Biiros: »Wir waren alle ziemlich jung und
zu diesem Zeitpunkt hatten sehr wenige Leute im Team eigene
Kinder. Origin war fiir uns wie eine Bleibe, eine Familie.« In die-
sem Betriebsklima gedeihen spielerische und technische Inno-
vationen, Ultima 7 strotzt vor Aufbruchstimmung und Selbstbe-
wusstsein. Das duflert sich auch in einer Fille von Gags und
Easter Eggs — von denen eines sogar Garriott Ratsel aufgibt.

Ostereier-Detektive
Das Raumschiff aus Wing Commander 2, der versteckte fliegen-

de Teppich, die Wunderwaffe »Hacke der Zerstorung«, schmutzi-

ge Windeln, ein Nudistencamp und die Star-Trek-Besatzung —
fiir so ein gewichtiges Rollenspiel bietet Ultima 7 erstaunlich
viel Humor und Anspielungen. »Jeder fing damit an, Easter Eggs
einzubauen, erinnert sich Richard Garriott ans grassierende
Jux-Fieber, das zunachst keinerlei Regeln folgt. »Aber dann be-
schlossen gewisse Leute im Team, Easter Eggs zu machen, die

Origins Speichermanager Voodoo wird 1992 noch mit eigenem Logo
gefeiert, ist aber zu spateren DOS-Versionen inkompatibel. PC-Starts

mit Boot-Diskette sind eine wichtige Avatar-Tugend.

108 Casinobetreiber Gordy in Ultima 7 ist Programmierer Mike McShaffry nachempfunden.

nicht fiir die Offentlichkeit geeignet sind. Mit >nicht geeignet«
meine ich, dass sie das Gameplay beeintrachtigen.«

Eines Tages kommt ein Mitarbeiter der Qualitatssicherung in
Garriotts Biiro, beim Herumscrollen auf der Karte sei er zuféllig
auf etwas Merkwiirdiges gestofRen: Das Innere eines Bergs ist
ausgehohlt, die beste Ausriistung und alle Quest-Gegenstdnde
sind hier angehduft, »eine Art Museum mit allen Artefakten aus
dem Spiel«, meint Garriott. »Aber das bedeutete, dass du es so-
fort l6sen konntest, wenn du in diesen Raum gelangtest.« Aber
wie? Es gibt keinen sichtlichen Eingang in den Berg, also gehen
die Tester auf die Suche nach einem versteckten Portal. Und tat-
sdchlich: Stellt sich der Spieler hinter einem ganz bestimmten
Baum auf eine Kiste, wird erin den Geheimraum teleportiert.
»Jemand im Team hatte sich also heimlich eine Hintertiir ge-
baut. Wir konnten nun zwei Dinge tun: Ihm sagen, dass wir ihn
erwischt hatten und dass er das wieder l6schen muss. Oder
heimlich die Zielkoordinaten des Teleporters @ndern. Wir haben
uns natirlich fiir Letzteres entschieden.« Statt im Schatzberg
landet der Avatar nun in einem kleinen Raum, in dem er von
Lord British bestraft wird: »Du Schuft wagst es, zu schummeln?«
emport sich der Herrscher von Britannia, bevor er den Charakter
mit Feuerballen hinrichtet; die Sequenz ist auch im fertigen
Spiel enthalten. Nach diesem Vorfall gilt fiir alle Designer die
Regel, dass Easter Eggs das Spielgeschehen nicht beeintrachti-
gen diirfen. Wer will es sich schon mit Lord British verscherzen?

Voodoo, Gumps und Hardware-Hunger

Bei der Umsetzung hochtrabender Spielideen ist Origin traditio-
nell nicht zimperlich, was die Hardware-Anforderungen angeht.
Zum »unbeschwerten Spielen« von Ultima 7 empfiehlt der Pow-
er-Play-Tester Volker Weitz 1992 eine CPU mit 50 MHz, »Spieler
mit einem dicken Bankkonto und der entsprechenden Hardware
diirfen sich freuen«. Doch seit dem Erfolg des ressourcenhungri-
gen Wing Commander vertraut man bei Origin auf die Upgrade-
Bereitschaft der PC-Zielgruppe: »Uns wurde schnell klar, dass
die Leute ihre Hardware nicht fiir die neueste Tabellenkalkulati-
on aufriisten, sondern fiir das neueste Spiel. Die aktiven Spiele-
kdufer sind auch aktive Hardwarekaufer und umgekehrt. Du
liest in einem Testbericht nie Sdtze wie: »Das ist das beste Spiel,
das noch auf einem 386er lduft!« Wir haben deshalb schon frith
beschlossen: Augen zu und durch, volle Kraft voraus, wir ma-
chen das bestmégliche Spiel fiir die Hardware.« Die Engine von
Ultima 7 wird von Grund auf neu geschrieben, Maussteuerung
und Fenstertechnik sind fiir ihre Zeit progressive Features. Die
Fenster bescheren der Entwicklerszene das schdne Wort
»Gumpg, eine Abkiirzung fiir »Graphical User Menu Pop-ups«,
die sich bis heute gehalten hat: »Mein Team bei Shroud of the
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Interview: »Wir hatten Milliarden verdienen konnen!«

GameStar: 25 Jahre Ultima 7! Habt lhr sol-

che Jubilden rot im Kalender markiert oder

werden die auch mal vergessen?

Richard Garriott: Ich habe sie zwar nichtim
Kalender markiert, aber ich bin ein sehr ak-

tiver Twitter-User und da vergeht kein Jubila-

um, ohne dass jemand es erwdhnt. Ultima 4,
Ultima 7 und Ultima Online erfreuen sich da
besonderer Beachtung.

Mike McShaffry: Es gibt eine Community
fritherer Ultima-Entwickler, die in Kontakt
bleiben. Sobald jemand ein Jubildum er-
wahnt, ist die Aufregung immer grof3: Hey,
sind wir schon so alte Sacke? Erinnert sich
jemand noch daran, ich habe das meiste
vergessen [lacht].

Richard Garriott: Wie das halt so ist, wenn
25 Jahre vergangen sind. Ich kann dir nicht
sagen, wie viele Leute schon zu mir gekom-
men sind und etwas in der Art sagten wie:

Hey, was war die Bedeutung von diesem De-

tail im flinften Raum der achten Hohle? An
so etwas soll ich mich nach 25 Jahren noch
erinnern?

Mike McShaffry: Ach, dann erfinde doch
einfach etwas [lacht].

Wie hdufig trefft ihr euch noch personlich?
Richard Garriott: Manchmal vergehen ein,
zwei Jahre, in denen Mike und ich uns nicht
treffen. Wir sind beide in der Entwicklersze-
ne von Austin involviert und laufen uns gele-
gentlich bei Veranstaltungen iiber den Weg.

Richard Garriott erfand die Ultima-Se-
rie, 1983 griindete er Origin Systems
in der Garage seines Elternhauses. Ak-
tuell leitet er bei Portalarium die Ent-
wicklung des Online-Rollenspiels
Shroud of the Avatar.

Mike McShaffry: Ich glaube, wir haben uns
zuletzt bei »Hearth of Britannia« getroffen,
einem Festival fiir Ultima-Fans?

Richard Garriott: Ja, das stimmt. Joseph To-
schlog ist eines un-
serer Community-
Mitglieder, er
organisiert eine Rei-
he von Events, die er
Hearth of Britannia
nennt. Jedes Jahr
kommt er nach Aus-
tin, zusammen mit
Dutzenden oder so-
gar Hunderten von
Ultima-Spielern. Wir
bringen sie auf unse-
rem Grundstiick in
Austin unter. Das ist
ein langes Wochen-
ende voller Rollen-
spiel-SpaB, bei dem
wir Entwickler uns als die Charaktere verklei-
den, die uns in den Ultima-Spielen repré-
sentieren. Es gibt auch Quests und Priifun-
gen. lolo spielt Musik und meistens tritt
auch eine Band auf, die Space Bards.

Miisst ihr manchmal an Ultima 7 denken,
wenn ihr heute Spiele entwickelt?
Mike McShaffry: Ich arbeite derzeit am On-

Mike McShaffry fing 1990 bei Origin
an. Er war Programmierer im Ultima-7-
Team und danach Game Director des

Nachfolgers Ultima 8. Derzeit arbeitet

er bei Art Craft
Entertainment

am neuen MMO
Crowfall.

Crowfall verspricht eine

Kombination aus MMO und
Echtzeitstrategie.

NEarlyACCesSWim6A55ADEte102106.17

Shroud of the Avatar soll an alte Ultima- |
Tugenden ankniipfen.

line-Rollenspiel Crowfall. Da verwenden wir
einige Programmierkonstrukte, die fiir viele
Coder im Team ziemlich neu wirkten, dabei
haben wir sie vor {iber 20 Jahren bei Origin
erfunden. Die wurden einige Zeit lang nicht
mehrverwendet, und jetzt benutzen wir sie
jeden Tag. Ich sagte mit nur: Hm, das kommt
mir irgendwie bekannt vor [lacht]. Und dann
rollen all die jungen Programmierer mit den
Augen, wenn ich mit meinen Geschichten
von friither loslege. Wir hatten damals kei-
nen Schimmer, wie cool einige der Sachen
waren, die wir geschrieben hatten. Heute
denke ich mir manchmal: Verflixt, wir hatten
mit den von uns entwickelten Software-Tools
ein eigenes Milliardengeschéft aufziehen
konnen, wenn wir uns nur darum gekiim-
mert hatten [lacht].

Richard Garriott: An Ultima 7 magich am
meisten den Aspekt, dass alles, von dem
man erwartet, dass es interaktiv sein miss-
te, es auch ist. Wenn ich mit meinem Team
fiir Shroud of the Avatar rede, sage ich im-
mer noch: Wir werden eine Tugend-Story
machen, die mindestens so gut wie Ultima 4
ist. Wir werden eine Realitatssimulation ma-
chen, die mindestens so gut wie Ultima 7
ist. Und es ist ein Multiplayer-Spiel, das mit-
einander verbundene Tatigkeiten erlaubt
wie Ultima Online.
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Im September 1992 erwarb Electronic Arts fiir rund 35 Millionen Dollar Origin.
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Avatar verwendet den Begriff immer noch«, meint Garriott. »Ent-
wickelt fiir die 386+ Computer von heute mit 2 MB RAM« verkiin-
det ein Sticker auf der deutschen Packung stolz. Fiir Ultima 7 ent-
wickelt Origin auch den Voodoo-Speichermanager, um RAM
jenseits der 640-KByte-Grenze auszunutzen, die das 16-Bit-Be-
triebssystem MS-DOS auferlegte. Dummerweise ist Voodoo
dann spdter mit der 32-Bit-Version von MS-DOS inkompatibel.
Wer weiter Ultima 7 spielen will, muss seinen PC mit einer spe-
ziellen Boot-Diskette starten.

Verkauft an den Lieblingsfeind

»lch finde, man merkt, wie viel Spaf} wir an der Entwicklung hat-
ten«, meint McShaffry. »Was ich immer noch an Ultima 7 liebe,
ist die Bissigkeit, die wir in verschiedene Aspekte packten. Zum
Beispiel, dass wir uns tber Electronic Arts lustig machten.« Es
ist kein unschuldiger Zufall, dass die Initialen der fiesen Fellow-
ship-Fiihrungskréfte Elizabeth und Abraham »EA« ergeben.
Oder dass drei geometrische Figuren zerstort werden miissen,
die dem damaligen Logo von Electronic Arts dhneln. Dabei sind
diese Anspielungen noch harmlos im Vergleich zu den Boshaf-
tigkeiten von Ultima 6. Da wurde der EA-Griinder Trip Hawkins
als toter Piratenkapitdn verewigt, dessen meuternde Crew die
selben Nachnamen hat wie weitere Mitglieder der Konzernfiih-
rungsriege. Diese Fehde geht auf das 1987 von Electronic Arts
veroffentlichte Rollenspiel Deathlord zuriick, das Richard Garri-
ott als allzu dreistes Ultima-Plagiat empfand. Der Groll hindert
ihn freilich nicht daran, Origin im September 1992 zu verkaufen
— an Electronic Arts. Den Preis fiir stabilisierte Finanzen und ver-
besserte Einzelhandelsprasenz muss dann Ultima 8 zahlen.

Wiitend, frustriert und deprimiert

Auf einen Serienhchepunkt folgt ein Tiefpunkt — wie kann das
passieren? Ultima 8 ist so ein Thema, bei dem sich die Taktfre-
quenz erhdht, mit der Garriott auf den Tisch klopft. Vorneweg
betont er, dass er die Schuld nicht pauschal Electronic Arts zu-
schieben will. Das Negativimage der Firma als »Bdses Imperi-
um« sei unangebracht, da wiirden kluge, engagierte Menschen
hart daran arbeiten, das zu tun, was sie fiir richtig halten. »Aber
damals praktizierte Electronic Arts einige Dinge, die véllig in-
kompatibel mit Origins Firmenkultur waren. Sie glaubten zum
Beispiel an Einstellungsstopps und Stellenstreichungen. Origin
hatte aber vorher nie jemanden rausgeworfen, in unserer Fir-
mengeschichte lag die Fluktuation nahe null. Sobald wir zu
Electronic Arts gehorten, kam es zu Quartalskorrekturen, wo es
dann hieB: Okay, eure Abteilung muss drei Leute entlassen. Da
meinte ich: Moment mal, wieso, warum? Wir hatten doch ge-
plant, sechs Leute mehr anzuheuern! Und die Antwort lautete:
Nein, statt sechs Mitarbeitern mehr sind es jetzt drei weniger.
Und ihr miisst nach wie vor den Terminplan einhalten. Das er-

Der versteckte fliegende Teppich ist das Highlight unter den zahlrei-
chen Easter Eggs in Ultima 7.
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Nach dem Serien-Highlight folgt der Absturz: Erheblicher Zeit-
druck sorgt bei Ultima 8 Content-Kiirzungen und Schlampig-

keiten wie der anstrengenden Sprungsteuerung.
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gab fiir uns nicht nur keinen Sinn, es machte uns auch wiitend,
frustrierte und deprimierte uns.« Den Piinktlichkeitsbestrebun-
gen ist es zu verdanken, dass Ultima 8 als Fragment erscheint.

Diablo vor Diablo

»lch glaube wirklich, dass das Design, die Vision und die ur-
spriingliche Intention von Ultima 8 fantastisch waren«, beteuert
Richard Garriott, »Hatten wir es so vollendet, wie anfangs ge-
plant, wdre es nicht nur ein Ultima-Hohepunkt geworden, son-
dern auch ein»Diablo vor Diablo«. Es hdtte sowohl all die tollen
Action-Rollenspiel-Aspekte gehabt als auch die Tiefe, die man
von einem Ultima erwartet.« Doch Electronic Arts pocht auf den
Erscheinungstermin, schliefilich gilt es, langfristige Marketing-
kampagnen zu planen und Aktiondre mit zuverldssigen Quar-
talsergebnissen zu erfreuen. »Es war ihr Druck, aber unser Feh-
ler«, bekennt Garriott. Was am 15. Mdrz 1994 veroffentlicht wird,

FEERER

Die Super-Nintendo-Version von 1994 ist eine Art Ultima 7 light mit
abgespeckten Dialogen und Avatar ohne Party-Anhang. 2006 wird
sie im Rahmen der Sammlung EA Replay auch fiir PSP veréffentlicht.

110 Das Buch »Struck Commander« ist eine Anspielung auf Chris Roberts‘ Spiel Strike Commander. GameStar 08/2017



Ultima Underworld Wing Commander

=winc—

Neues Metaversum der Origin-Altmeister

Was haben Star Citizen, Shroud of the Avatar und Underworld Ascen-
dant gemeinsam? Die neuen Projekte von drei Origin-Veteranen sind im
selben Multiversum angesiedelt! Bei Ultima 7 liegt das Wrack eines Kil-
rathi-Raumschiffs im Acker — nur ein Gag oder Andeutung eines ge-
meinsamen Spielweltrahmens? Wahrend unseres Gesprachs bestatigt
Richard Garriott, dass sich die Ultima-Serie und Weltraumsaga Wing
Commander dasselbe Metaversum teilen, »auch wenn die Kontinuitat
zwischen diesen Spielen immer recht lose war«, wie er lachend ein-
raumt. Dann verrat er, dass das Trio Richard Garriott (Ultima), Chris Ro-
berts (Wing Commander) und Paul Neurath (Ultima Underworld) wie-

Star Citizen und Underworld Ascendant teilen sich ein Universum. Es
gibt also Artefakte von Star Citizen in den beiden anderen Spielen und
umgekehrt.« Auch die Hintergrundgeschichten der Spielwelten sollen
das gemeinsame Multiversum beriicksichtigen.

der etwas ausheckt: »Wir machen das heute noch: Shroud of the Avatar,
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ist schlichtweg unfertig, aus Zeitgriinden entfallen rund zwei
Drittel der urspriinglich geplanten Story-Schauplatze. Auch Fein-
schliff und Bedienung leiden unter der Hetze. Die beriichtigte
Sprungsteuerung wird erst durch einen spdteren Patch ertrdg-
lich. Eine leidvolle Erfahrung, auch fiir das Entwicklungsteam:
»Am Ende war es uns egal, wie schlecht das Spiel war«, seufzt
Mike McShaffry tiber den Produktionsstress.

Nicht nur Termindruck und Kiirzungsaxt werden zum Verhang-
nis, es gibt einen Qualitatsverlust beim Entwicklungsteam. Die
tolle Truppe von Ultima 7 wird auf vier verschiedene Projekte
verteilt. Zwar stoen neue Leute hinzu, aber durch die Personal-
verteilung wird »es schwieriger, die alte Magie wieder zu entfa-
chen«, meint McShaffry, der Ultima 8 als Game Director betreut:
»Es war das erste Mal, dass ich irgendetwas gemanagt hatte. Es
wurde unglaublich viel Druck gemacht, das Spiel vor Ende Marz
1994 zu veroffentlichen. Der Crunch war so absurd, dass wir nicht
mehr geradeaus denken konnten. Zu dieser Zeit arbeiteten wir
100-Stunden-Wochen. Inzwischen wissen wir, dass das mensch-
liche Gehirn bei zu viel Erschopfung nicht mehr kreativ sein kann.
Als Ultima 8 abgegeben wurde, war jeder fertig und heilfroh, es
hinter sich zu haben.« McShaffry lernt eine wichtige Lektion:
»Niemanden juckt es, wenn du dein Spiel spater veroffentlichst.
Hauptsache, die Qualitdt ist hoch — bescheifie die Spieler nicht.«

Aus heutiger Perspektive

Was wiirden die beiden Herren bei einem hypothetischen Re-
make von Ultima 7 heute anders machen? Richard Garriott ist
mit dem Spiel an sich immer noch zufrieden. Kénnte er den Pro-
grammcode komplett neu schreiben, wiirde er sich vor allem En-
gine und Entwicklungstools widmen: »Unsere Vehikel und Schif-
fe waren keine eigenstdandigen Objekte, die mussten aus

meistens.
vi.

n macht Freude
Ratsel ge

Wiedersehen mit alten Wegge
Nicht nur lolo ist von Chuckles® einsi
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Die im Abspann erwahnte Soundtrack-CD war nur ein Gag, doch Origin erhielt ernsthafte Kaufanfragen.
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Shroud of the Avatar

Underworld Ascendant Star Citizen

verschiedenen Teilen zusammengeschustert werden. Und bei
auf Stiihlen sitzenden Charakteren war es ein riesiges Gemurk-
se, die Beine bei allen vier Richtungen hinzukriegen, etwa ob
sie von etwas verdeckt werden oder sichtbar sind. Das lag am
damaligen Stand der Technologie, und es wére ein grof3es Plus,
die Tools zu verbessern. Wir hatten das weitgehend fiir die Spie-
ler gefixt, aber es war ein arges Gefummel fiir die Entwickler.«
Mike McShaffry hat sich einige Gedanken {iber die Betrachter-
kamera gemacht: »Viele Spielefirmen haben bei Fantasy-Rollen-
spielen die Ego-Ansicht gewahlt, aber die hat so einige Nachtei-
le, vor allem wenn du eine ganze Heldengruppe steuerst. Die
Perspektive andert das ganze Gameplay: Wenn du von auen
auf deine Charaktere blickst, kann sich keiner hinter dir an-
schleichen, aber du siehst auch nicht sehr weit. Das wirkt sich
darauf aus, welche Geschichte man erzdhlen, welches Abenteu-
er man designen kann. Klar, die Grafik sollten wir enorm verbes-
sern, aber die Kamera ist eines der Dinge, die ich nicht @ndern
wiirde.« Und wo wir gerade beim Spinnen sind: Wie hatte sich
die Ultima-Reihe vielleicht fortentwickelt, wenn Origin weiter an
ihr gearbeitet hdtte? Da kann sich McShaffry ein Werk von Peter
Molyneux als Vorbild vorstellen: »Ultima 10 oder 11 wéren ver-
mutlich Fable sehr d@hnlich gewesen. Ich mochte dieses Spiel
wirklich sehr, weil du alle méglichen Entscheidungen treffen
konntest, die sich auf die Welt auswirkten, egal ob gut oder
bose. Aber das hatte wohl zu einem weiteren Meeting gefiihrt,
in dem mich Richard von etwas ganz anderem iiberzeugt.« %

Unter der Erde warten in Britannia weitldufige Dungeons. Und
ein Drache. Mit einem Schatz. Die Echtzeit-Kdmpfe sind allerdings
unuibersichtlich - am besten automatisiert man den Avatar.
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Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Mach-
werk erlebt. Die ersten CD-Versionen von Night Trap erschienen
nicht offiziell in Deutschland, weshalb er dieses Kleinod erst kiirz-
lich kennenlernte. Seitdem versucht er ohne Erfolg, das Lied von der
Pyjamaparty aus seinem Kopf zu kriegen.
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Auf DVD: Video-Special

Die Konsolenplane eines Spiel-
zeugkonzerns gebaren ein Pionier-
werk des interaktiven Films. Doch
reprasentierte Night Trap die Zu-
kunft des Mediums — oder seinen
Niedergang? von einrich Lenardt

Night Trap hat alles, was herrlicher Horror-
Trash braucht: sparlich bekleidete Teenager,
blutliisterne Vampire und einen aufrechten
Helden, der das Pyjamaparty-Massaker als
einziger verhindern kann. Nicht etwa, indem
er sich mit geziickter Waffe ins Geschehen
stiirzt. Vielmehr verharrt er in seinem Ver-
steck, schaltet zwischen acht Uberwachungs-
kameras hin und her und macht blutsaugen-
de Hausfriedensbrecher per Fernbedienung
unschéadlich. Einfach einen Knopf driicken,
sobald die Abstandsanzeige im roten Bereich
ist, schon rasselt der Eindringling durch die
ndchste Falltiir. Aber nur durch viel Auspro-
bieren lasst sich herausfinden, wann man

welchen Schauplatz betrachten sollte. Wenn
wir die liebreizende Lisa im Badezimmer be-
dugen, wahrend nebenan kreischende Kom-
militoninnen verschleppt werden, ist das

dem Spielerfolg nicht gerade dienlich. Aber
so richtig viel Spiel steckt hier eh nicht drin.

Schauspieler » Sprite?

Anderthalb Stunden digitalisierte Videosze-
nen und minimales Spielgeschehen: Night
Trap ist der Vorkdmpfer all jener »interakti-
ven Filme«, mit denen PC-Spieler Mitte der
Neunzigerjahre beldstigt werden. Denn die
CD-ROM als Datentrdger verheifit gentigend
Speicherplatz, um digitalisierte Filmschnip-
sel abzuspielen; manch zeitgenossischer
Betrachter wittert hier die Zukunft des Medi-
ums: »Faszinierend anzusehen, sehr unter-
haltsam, mittelschwer und leicht zu bedie-
nen, frohlockt das US-Magazin GamePro.
Doch der Spieler macht eigentlich nicht viel,
probiert herum und merkt sich den Ablauf
der Geschehnisse, um beim nachsten Ver-
such mehr Erfolg zu haben. Doch die Faszi-
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nation »echter« Schauspieler ist nicht zu
verleugnen: »Ein richtiger interaktiver Film,
nicht ein computergeneriertes Spiel, briis-
tet sich die Packungsriickseite. Wer will
schon pixelige Spritehelden sehen, wenn er
TV-Sternchen Dana Plato in die Augen gu-
cken kann? Die Multimedia-Revolution wur-
de gar schon in den Achtzigern ausgekocht:
Night Trap verdanken wir einer Konsole von
Hasbro, die nie das Licht der Welt erblickte.

VHS-Konsole fiir die Massen

Als in den Siebzigern das Atari-Fieber aus-
bricht, reagieren die etablierten Spielwaren-
konzerne unterschiedlich. Wahrend Mattel
1979 seine eigene Konsole Intellivision auf
den Markt bringt, halt sich Hasbro zunachst
aus dem neuen Markt heraus. Eine verpass-
te Gelegenheit? Zu den neuen Geschaftsak-
tivitdten des Atari-Griinders Nolan Bushnell
gehort auch die Spielzeugfirma Axlon: Deren
Marketingchef Tom Zito propagiert 1985 ein
Abspielgerdt, das Filme und Spiele ver-
schmelzen soll. Arbeitstitel: Projekt NEMO

Diese »Skandalszene« empdrte amerikanische Politiker: Durstige Ninja-
Vampire bohren Lisas Hals an — und fiir uns heilt es »\Game Over«.

112  Von Rob Fulop stammen auch die Imagic-Spiele Demon Attack und Cosmic Ark fiirs Atari 2600.

Wir wechseln beliebig zwischen acht Radumlichkeiten, in denen sich
mehrere Handlungsereignisse gleichzeitig abspielen.

GameStar 08/2017



Genre: Interaktiver Film
Publisher: Sega
Entwickler: Digital Pictures
Verdffentlichung: 1992

Legendar, weil: ... bei diesem Multi-
media-Vorreiter das ganze Spielge-
schehen mit Videos inszeniert wird.
Die »realistische« Darstellung, in-
klusive leicht geschiirzter Grazien,
alarmiert die US-Jugendschiitzer.

Schlecht, weil: ... die Interaktivitat
sich darauf beschrankt, zwischen
acht Kameras zu wechseln und den
Fallenknopf zu driicken. Das Design
ist unfair, nach Einsatzabbruch
fangt man ganz von vorne an.

NIGHT TRAP

Fazit: Dubiose darstellerische Leis-
tungen, lachhafte Effekte und ein
Drehbuch mit Selbstparodie-Quali-
taten. Doch auch hartgesottene
Trash-Fans werden durch den schi-
kandsen Spielablauf vergrault.

(»Never Ever Mention Outside« — »Niemals
drauBen erwdhnen«). Um die rund sieben
Millionen Dollar Entwicklungskosten aufzu-
bringen, klopft Bushnell bei Hasbro an. Das
System soll Control-Vision heien und VHS-
Videokassetten als Datentrager verwenden.
Nicht nur eine, sondern mehrere Videospu-
ren kdnnen gleichzeitig gelesen werden.
Neuartige Konzepte scheinen méglich, bei
denen der Spieler zwischen mehreren Film-
sequenzen wechseln kann. Der ehemalige
Atari-Programmierer Rob Fulop wird von ei-
nem experimentellen Theaterstiick inspiriert,
das in mehreren Raumen gleichzeitig spielt.

Tamara findet NEMO
Beim 1981 uraufgefiihrten »Tamara« kommt
das Theaterpublikum in Bewegung: Die Zu-
schauer laufen durch ein ganzes Gebaude
und entscheiden selber, welche Szenen sie
miterleben und welche nicht. Fulop greift
diese Idee 1986 fiir eine flinfminiitige Demo
namens Scene of the Crime auf: Der »Spie-
ler« kann zwischen diversen Charakteren
wechseln, die in einem Haus nach versteck-
tem Geld suchen. Das Hasbro-Management
ist beeindruckt und fordert von Fulop ein
umfangreicheres Spiel fiir eine jugendliche
Zielgruppe — so entsteht 1987 Night Trap.

16 Tage dauern die Dreharbeiten, in sechs
Monaten wird das Videomaterial zum Spiel

GameStar 08/2017

Undercover-Agentin Kelli konfrontiert einen Blutsauger mit ihrer Unter-
wasche. Kdnnen wir sie durch einen heldenhaften Knopfdruck retten?

verkleistert — das jedoch erst fiinf Jahre spa-
ter erscheint. Denn kurz vor der geplanten
Ankiindigung des Control-Vision-Systems
macht Hasbro Anfang 1989 einen Riickzie-
her. Die Hardware ist auf schnelles Video-
RAM angewiesen, doch die Speicherpreise
haben sich durch die boomende PC-Nachfra-
ge fast verdreifacht. Im Einzelhandel gibt es
Zweifel an den Marktchancen einer 300 Dol-
lar teuren Konsole, doch Hasbro will die
Hardware nicht mit Verlust verkaufen. Film-
spiele zu entwickeln, ist auch nicht gerade
billig, Night Trap und das dhnlich konzipier-
te Sewer Shark kosten zusammen 4,5 Millio-
nen Dollar — damals eine stattliche Summe.
Nach dem abrupten Ende von Control-Vision
erwirbt Tom Zito, inzwischen Manager bei
Hasbro, die Rechte an den beiden unverof-
fentlichten Spielen und wartet auf bessere
Zeiten — sprich: geeignete Hardware.

Politiker auf den Barrikaden
Die VHS-Trdume sind geplatzt, aber bald naht
das neue Medium CD-ROM. Am 15. Oktober
1992 erscheint Night Trap als Launchtitel fiir
Mega-CD, das CD-Laufwerk fiir Segas Mega
Drive. Technisch bessere Versionen folgen
fiir Sega 32X, 3D0, PC und Mac. Die Inhalte
bleiben unverdandert — und fiithren in den USA
zu einer Zensurdiskussion und der Etablie-
rung eines Altersfreigabesystems. Als sich
der US-Kongress 1993 mit Gewalt in Spielen
beschéftigt, wird Night Trap neben Mortal
Kombat als besonders beschamendes Bei-
spiel genannt. Das erstaunt nicht nur wegen
der Harmlosigkeit der angeblichen Sex- und
Gewaltszenen. Einigen entriisteten Politikern
entgeht, dass der Spieler die jungen Frauen
nicht beldstigt, sondern beschitzt — offen-
sichtlich haben die wenigsten Volksvertreter
den Titel je gespielt. Wie kann man den Mix
aus schauspielerischem Unvermogen und
Drehbuch-Torheit tiberhaupt ernst nehmen?
Auch 25 Jahre nach der Ver6ffentlichung
scheiden sich an Night Trap die Geister. Kult
oder Krampf, selbstironisch oder einfach nur
dilettantisch? Das schlechteste Spiel aller
Zeiten oder ein Technologie-Pionier, der sei-
ner Zeit voraus war? Die personliche Bewer-
tung hangt stark davon ab, in welchem Aus-
mafe man fiir den Humor der absurden
Handlung empfénglich ist. Die »Augers« ge-
nannten Vampire schleichen vermummt wie
Ninja-Azubis und betont vorsichtig durchs

T

1995 erschien eine Mini-Dokumentation zur politischen Kontroverse um Night Trap: https://youtu.be/TFkiw_hVhyl.

Night Trap ist harmloser als sein Ruf, unziichtiger als in dieser Pyjama-
Party-Szene wird es nicht.

Mit Nebel und Slapstick-Drolligkeit versinken
die Eindringlinge in Falltiiren.

Haus. Tappen sie unter krdftigem Nebelma-
schinengebrauch in eine Falle, erinnern die
Slapstick-Szenen eher an »Kevin — Allein zu
Haus« als an jugendgefdhrdenden Horror.

Video killed the Spieldesign

Der Retro-Trash-Charme des Videomaterials
ist besser gealtert als das Spielprinzip. Night
Trap erfordert viel Herumprobieren und Ge-
duld, um zu lernen, wann sich welche wich-
tigen Sequenzen wo abspielen. Beispiels-
weise wird regelmaflig der Farbcode fiir die
Fallenauslosung gedandert — wenn wir das
nicht mitkriegen, lassen sich danach keine
Vampire mehr in Fallgruben stiirzen. Falls
uns zu viel Augers durch die Lappen gehen,
wird der Einsatz dann schnell abgebrochen;
wir werden fiirs Ansehen von Storyszenen
quasi bestraft. Im Prinzip ist Night Trap in 25
Minuten durchspielbar, doch dazu bedarf es
vieler Anldufe, und die ersten Versionen des
Spiels haben keine Speicheroption. Das an-
fangliche Amiisement weicht bald Langewei-
le, weil immer wieder dieselben Clips abspu-
len. Rob Fulop war sich der Einschrdankungen
seiner »Moviegames« durchaus bewusst, er
wollte damit die Masse der Nichtspieler fas-
zinieren. Netter Versuch, ziemlich daneben,
aber durchaus richtungsweisend: Lange be-
vor sich Stars wie Mark Hamill, William Shat-
ner oder Christopher Walken fiir Spiele fil-
men liefen, trat Dana Plato vor die Kamera,
um mit unserer Hilfe kesse Teens vor Vampi-
ren zu retten. Ubrigens: Im Herbst 2017 soll
ein Remaster fiir PlayStation 4 und Xbox One
erscheinen. Der PC bleibt verschont. %
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@ GameStar PCs & NOTEBOOKSs

ULTRA VIEL SPEICHER

Weil Spieler nie genug Speicher haben, spendieren wir dem ONE GameStar-PC Ultra jetzt 480 statt
250 GB SSD und 2.000 statt 1.000 GB Festplatte und auch vielen weiteren Rechnern mehr Speicher.

Gutschein

PLANET

10 Euro
ab 35€ Mindestumsatz

/ ‘i\\,\ ® o \\\\“’2’\

R —
fi®

L

10 Euro

PC XL
» Core i5 7600K (4x 3,8 GHz)

» NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti 4 GB

» 16 GB DDR4-2400 RAM NEU
» 240 GB SSD
»1.000 GB HDD & DVD-Brenner

nur 1199,—

Alle Preise in Euro inkl. gesetzlicher Mwst. Angaben Stand 03.07.2017. Anderungen vorbehalten. Alle Angebote nur solange der Vorrat reicht.

PC ULTRA XTREME
» Core i7 7700K (4x 4,2 GHz)

» 16 GB DDR4-2400 RAM NEU
» 480 GB SSD

» 2.000 GB HDD & DVD-Brenner NEU

nur 1999, -

» NVIDIA GeForce GTX 1080 8 GB

PC ULTRA
» Core i7 7700 (4x 3,6 GHz)

» NVIDIA GeForce GTX 1060 6 GB
» 16 GB DDR4-2400 RAM NEU

»480 GBSSD NEU

» 2.000 GB HDD & DVD-Brenner

nur 1599,-

@ GameStar
NOTEBOOK PRO 15

» Core i7 7700HQ (4x 2,8 CH2)
» GeForce GTX 1060 6 GB

»16 GB DDR4-2133 RAM NEU
» 250 GB SSD &1.000 GB HDD
» 15,6 Zoll Full-HD-Display

nur 1699, -

NVIDIA
GEFDRCE’ G
\GTX |

@j Home

7th Gen
< gi—

28 Windows 10

! Microsoft

Gutschein
PLANET
10 Euro

@ GameStar
NOTEBOOK PRO 17

» Core i7 7700HQ (4x 2,8 GHz)

» NVIDIA GeForce GTX 1060 6 GB
»16 GB DDR4-2133 RAM NEU

» 250 GB SSD & 1.000 GB HDD
»17,3 Zoll Full-HD-Display

nur 1799,-

* Rabattgutschein bei Gamesplanet Deutschland. Gultig ab 35 Euro Mindestumsatz. ** Download-Gutschein. Online-Benutzerkonto erforderlich. Nur noch bis 31.07.2017.

Alle GameStar-PCs und -Notebooks jetzt versandkostenfrei bestellen unter:



Konfiguriert von der GameStar-Redaktion fiir maximalen Spielspal3

ONE

ULTIMAI

MaBstabe neu definiert: 8 Rechenkerne mit Ryzen 1700X, GeForce GTX 1070 und besonders
hochwertige ASUS- und Corsair-Hardware zum u gbaren Aktionspreis. Nur jetzt im Sommer!

®
=
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Inklusive 10€ Gutschein auf gamesplanet.de * 1 4 9 \
Inklusive Vollversion des Weltraum-Shooters »Everspace« ** n u r 0 )

PROZESSOR AMD Ryzen 7 1700X (8x 3,4 GHz) MAINBOARD ASUS STRIX B350F Gaming  KUHLER Corsair Hydro H60
GRAFIKKARTE ASUS GeForce GTX 1070 8 GB Dual OC ARBEITSSPEICHER  Corsair Vengeance LPX 16 GB DDR4-2400
SOLID STATE DRIVE  Samsung SSD 850 Evo 250 GB FESTPLATTE Western Digital WD Blue 1.000 GB

NETZTEIL Corsair VS550 80+ mit 550 Watt GEHAUSE Corsair 270R mit Seitenfenster
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50 Aorus Xtreme Edition 6G 9Gbps im Test

Gigabyte GTX

GTX 1060 MIT SPEICHER-TURBO

Nvidia bietet die Geforce GTX 1060 aus dem sehr beliebten Preisbhereich von 250 bis 300 Euro mittlerweile auch
mit schnellerem Speicher an. Aber bringt das in Spielen iiberhaupt etwas? von christoph Liedtke

lasst sich einerseits als Antwort auf die Ra-
deon RX 580 von AMD deuten. Andererseits
ist eventuell auch nur der aktuell produzier-
te GDDR5-Speicher durch verbesserte Ferti-
gungsverfahren mittlerweile zu der etwas
hoheren Taktrate fahig. Dass die Geforce
GTX 1080 ebenfalls flotteren VRAM erhilt,
konnte gleichzeitig auch mit der fiir Anfang

Es gibt neue Grafikkarten von Nvidia mit den  spriinglichen Modellen mit 8,0 Gbps (GTX
nicht grade kompakten Bezeichnungen »Ge-  1060) und 10,0 Gbps (GTX 1080) einen um
force GTX 1060 9,0 Gbps« und »Geforce GTX 1,0 GHz gesteigerten effektiven RAM-Takt.
1080 11,0 Gbps«. Die letzten vier Buchsta- Die 1060- und 1080-Modelle mit schnelle-
ben stehen iibersetzt ins Deutsche jeweils rem RAM-Takt kosten praktisch das Gleiche
fiir »Gigabit pro Sekunde« und beziehen wie die urspriinglichen Varianten und erset-
sich auf den Speichertakt. Die neuen Grafik-  zen diese nach und nach komplett. Der ho-
karten besitzen im Vergleich zu den ur- here Speichertakt der Geforce GTX 1060

Spiele-Benchmarks

Full HD- und WQHD-Benchmarks
Durchschnitt aus sechs Spielen (4x DX11, 1x DX12, 1x Vulkan)

Performance-Rangliste insgesamt
Durchschnitt aus sechs Spielen (4x DX11, 1x DX12, 1x Vulkan)

I FPS Durchschnitt
ruckelt sehr gut spielbar fps ruckelt

M 1920x1080 I 2560x1440
sehr gut spielbar fps

Geforce GTX 1070
Radeon R9 Fury X

Sapphire RX 580 Nitro+ L.E.

Gigabyte GTX 1060 Aorus
Xtreme 9 Gbps

Gigabyte GTX 1060 Aorus
Xtreme 8 Gbps

Geforce GTX 980

Geforce GTX 1060

Radeon RX 480

Powercolor RX 570 Red Devil

Asus GTX 970 DC Mini

Geforce GTX 1070
Radeon R9 Fury X

Sapphire RX 580 Nitro+ L.E.

Gigabyte GTX 1060 Aorus
Xtreme 9 Gbps

Gigabyte GTX 1060 Aorus
Xtreme 8 Gbps

Geforce GTX 980

Geforce GTX 1060

Radeon RX 480

Powercolor RX 570 Red Devil

Asus GTX 970 DC Mini
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Die GTX 1060 Aorus Xtreme bietet je einen DVI- und HDMI 2.0b-

Anschluss, dazu drei DisplayPort 1.4-Anschliss

Zentimeter in der Ldnge und ist 13,7 Zentimeter breit.

August erwarteten Konkurrenz durch Radeon-

Karten mit Vega-Chip von AMD zu tun haben.
Der mit effektiven 8,0 GHz getaktete
GDDR5-Speicher der Geforce GTX 1060 wird
also auf 9,0 GHz gesteigert, der Takt des
GDDR5X-Speichers der Geforce GTX 1080
steigt von 10,0 auf 11,0 GHz. Die verdnder-
ten Taktraten erhéhen auch die jeweilige
Speicherbandbreite: Uber das 192 Bit breite
Speicherinterface der GTX 1060 wird der
GDDRs5-Speicher mit 216 statt mit 192
GByte/s angesteuert. Im Falle der GTX 1080
erhdht sich die Speicherbandbreite von 320
auf 352 GByte/s. Der Chiptakt und weitere
technische Eckdaten bleiben identisch, auf

LCAPOWER

www.fc-power.com

(

VON

ZEITLOSER ELEGANZ = HOCHWERTIGEN MATE

e. Die Karte misst 28,1

eine Founders Edition mit hoheren Speicher-
taktraten verzichtet Nvidia. Dementspre-
chend gibt es nur von Herstellern entworfe-
ne Custom Designs, die derzeit noch mit
einem Aufpreis von rund 10 bis 25 Euro ge-
geniiber den dlteren Modellen im Handel er-
héltlich sind. Der Preisunterschied diirfte
aber zunehmend verschwinden.

Anhand der GTX 1060 Aorus Xtreme Editi-
on 6G 9Gbps von Gigabyte testen wir ein
neues Modell mit 9,0 GHz Speichertakt und
wollen herausfinden, ob der hdhere Spei-
chertakt in der Spielepraxis iberhaupt ei-
nen relevanten Einfluss hat. Gigabyte hebt
bei der Aorus Xtreme 6G auch den Takt des

FUR

FUR

DIE FAMILIE A

GAMING 9868 = Uf

GAMING 9868
FOR

AUS
RIALIEN..._ENTHUSIASTEN

DIE FRETHEIT

DEN PLANETEN

Gigabyte spendiert der Aorus Xtreme eine aufwandige RGB-Be-
leuchtung, die sich auf der Kiihlerabdeckung und der Grafikkarten-
seite erstreckt. Die stabilisierende Backplate ist unbeleuchtet.

GP106-Grafikchips an: Mit 1.620 MHz (1.847
MHz Boost) ist die Karte jeweils iiber 100
MHz hoher getaktet als von Nvidia fiir eine
GTX 1060 vorgesehen. Mithilfe des Tools Ao-
rus Graphics Engine lassen sich auferdem
weitere Takt-Modi freischalten, der OC-Mode
erhoht den Boosttakt auf 1.873 MHz, im Si-
lent-Mode wird er auf 1.708 MHz abgesenkt.
Um die hohen Taktraten moglichst konstant
zu halten und die Grafikkarte dabei leise
und kiihl zu betreiben, nutzt Gigabyte die
Windforce 2X-Kiihlung. Zwei 100 Millimeter
grof3e Axial-Liifter sind auf zwei Aluminium-
kiihlblocken platziert. Eine Kupferboden-
platte, die auf Chip und VRAM sitzt, leitet

NUR IM KIND e e

3 Q WAR FOR THE PLANET OF THE APES © 2017 Twenticth Century Fox Film Corporation. All rights reserved.
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Spiele-Benchmarks

Battlefield 1
W 1920x1080 I 25601440

Geforce GTX 1070

Radeon R9 Fury X

Sapphire RX 580 Nitro+ L.E.

Gigabyte GTX 1060 Aorus
Xtreme 9 Gbps

Geforce GTX 980

Gigabyte GTX 1060 Aorus
Xtreme 8 Gbps

Geforce GTX 1060
Powercolor RX 570 Red Devil
Radeon RX 480

Asus GTX 970 DC Mini

DX11, Ultra-Preset, SSAO, TAA

ruckelt

509

607
59

EX

56,2

53,8

50

Doom Vulkan, Ultra-Preset, TSSAA

W 1920x1080 I 25601440
sehr gut spielbar  fps
] ] ] 16,5
739 Radeon R9 Fury X
] 6,9

67 Geforce GTX 1070

893 |

Sapphire RX 580 Nitro+ L.E.

i1 Gigabyte GTX 1060 Aorus

Xtreme 9 Gbps

Powercolor RX 570 Red Devil

Radeon RX 480

82,6 Geforce GTX 980

Gigabyte GTX 1060 Aorus

‘ 78,9
3 Xtreme 8 Gbps

78,8

Geforce GTX 1060

72,7

Asus GTX 970 DC Mini

0
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Rise of the Tomb Raider
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0
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W 1920x1080 I 2560x1440

ruckelt sehr gut spielbar fps
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die Abwédrme (lber vier Heatpipes an die ver-
tikal ausgerichteten Kithllamellen ab. Auf-
grund der wuchtigen Kiihlung nimmt die

Grafikkarte drei Slots im Ge

hduse ein. Mit

einem Preis von rund 340 Euro ist die Aorus
Xtreme 6G 9Gbps von Gigabyte eines der
teuersten GTX 1060-Modelle, das schon in
die Ndhe der giinstigsten Modelle der GTX
1070 heranreicht (ab 400 Euro). Die Ausstat-

tung der Aorus Extreme mit
renden Backplate sowie RG

einer stabilisie-
B-Beleuchtung

auf der Kithlerabdeckung und der Seite ist

allerdings umfangreich.

Benchmarks

Die Aorus Xtreme Edition halt in unseren
Spiele-Benchmarks ihren Chiptakt bei min-
destens 2.000 MHz und schwankt nur

118

manchmal auf sogar noch leicht hohere
2.012 MHz. Um den Unterschied beim Spei-
chertakt darzustellen, haben wir die Grafik-
karte mit effektiven 8,0 GHz und 9,0 GHz ge-
testet. Der hohere Speichertakt
beschleunigt die GTX 1060 in Spielen um bis
zu sieben Prozent und sie kann damit je
nach Spiel zur Radeon RX 580 von AMD auf-
schliefen oder diese sogar tiberholen.

Im Durchschnitt bringt der héhere Spei-
chertakt ein Performance-Plus von fiinf Pro-
zent, die Aorus Xtreme 6G 9Gbps ist dank
ihrer konstant hohen Taktrate von 2.000
MHz in etwa so schnell wie die ebenfalls
hoch getaktete Radeon RX 580 Nitro+ Limi-
ted Edition von Sapphire. Der Vorsprung zur
Founders Edition der Geforce GTX 1060
steigt auf sieben Prozent an. Ohne die Takt-

steigerung des Speichers bewegt sich die
GTX 1060 von Gigabyte auf dem Niveau ei-
ner Geforce GTX 980 im Referenzdesign und
ist nur zwei Prozent schneller als eine Foun-
ders Edition der GTX 1060.

Lautstdrke, Temperatur und Stromverbrauch
Der GP106-Grafikchip von Nvidia stellt die
Windforce 2X-Kiihlung vor keinerlei Proble-
me, die Aorus Xtreme agiert zu jeder Zeit lei-
se und bleibt unter Last so kiithl wie kaum
eine andere von uns getestete Grafikkarte.
Im Leerlauf stehen die zwei 100 Millimeter
grofien Axial-Liifter bis zu einer Chiptempe-
ratur von 60 Grad still und drehen in Spielen
mit maximal 1.350 Umdrehungen pro Minute
auf. Das Lufterrauschen ist dabei mit 39,8
Dezibel nur leicht wahrnehmbar, aus einem

GameStar 08/2017



Lautstarke & Temperatur

M Spiclelast B Leerlauf

Testraum

Gigabyte GTX 1060 Aorus
Xtreme 9 Gbps

Powercolor RX 570 Red Devil
Radeon R9 Fury X

Geforce GTX 980

Geforce GTX 1060

Sapphire RX 580 Nitro+ L.E.
Asus GTX 970 DC Mini
Geforce GTX 1070

Radeon RX 480

Lautstdarke Gemessen in Dezibel. Je héher, desto lauter.

Temperatur
M spiclelast B Leerlauf

SO Radeon R9 Fury X
398
33 I Gigabyte GTX 1060 Aorus

Xtreme 9 Gbps
39,8

- Geforce GTX 1060

406
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Sapphire RX 580 Nitro+ L.E.

40,8
38,6

or Asus GTX 970 DC Mini

38,5

41, Powercolor RX 570 Red Devil

38

Geforce GTX 1070

4,6
38,5
& Geforce GTX 980
38,5

il Radeon RX 480
384

015 20

530 35 40 4

Gemessen in °C. Raumtemperatur: 20°C. Je hoher, desto heiler.
°C
0 10 20 30 40 50 60 70 8 90

Christoph Liedtke
@vAronized

Die Aorus Xtreme mit schnellerem Speicher
liefert ein tolles Gesamtpaket aus hoher
Spieleleistung, niedrigen Temperaturen
und angenehmer Gerduschkulisse. Mir per-
sonlich ist der Preis von deutlich Giber 300
Euro fiir eine durchschnittlich fiinf Prozent
flottere Geforce GTX 1060 aber dennoch zu
hoch. Das Geld ist meiner Meinung nach
besser in ein GTX 1060 Custom Design mit
herkdmmlicher Speichertaktung bis 280
Euro investiert - bei Abstrichen in der Aus-
stattung. In diesen Preisregionen ist auch
die im Vergleich zur RX 480 ebenfalls nur
minimal liberarbeitete Radeon RX 580 von
AMD mebhr als nur einen Blick wert. Die
Verfligbarkeit entsprechender Modelle ist
allerdings aufgrund des anhaltenden Mi-
ning-Hypes stark eingeschrankt und ver-
teuert die Karten unverhaltnismaRig stark.

geschlossenen PC-Gehduse ist die Grafik-
karte kaum mehr zu horen.

Wéahrend unserer Spiele-Benchmarks ha-
ben wir eine Chip-Temperatur von maximal
62 Grad gemessen, der Kiihler von Gigabyte
hat also noch reichlich Reserven, die in ho-
here Taktraten oder ein grof3ziigigeres Tem-
peraturtarget umgemiinzt werden kénnen.
Erwartungsgemaf trumpft Nvidia beim
Stromverbrauch unter Spielelast im Ver-
gleich zur aktuellen Polaris-Architektur der
Radeons auf, im Vergleich mit dem geringe-
ren Speichertakt tut sich aber wenig: Mit
maximal 205 Watt verbraucht die Aorus Xtre-
me 6G 9Gbps sieben Prozent mehr Watt als

GameStar 08/2017

Die Windforce 2X-Kiihlung besteht aus Kupferplatte fiir Chip und VRAM, vier Heatpipes und zwei
Aluminium-Radiatoren, fiir Frischluft sorgen zwei 100 Millimeter groRe Axial-Lufter.

eine Geforce GTX 1060 FE mit 8,0 GHz Spei-
chertakt (analog zur identisch gesteigerten
Leistung), im Leerlauf messen wir 45 Watt.

Messbar schneller, spiirbar teurer

Der um 1,0 GHz auf insgesamt 9,0 GHz (ef-
fektiv) hochgetaktete Videospeicher der Ge-
force GTX 1060 zeigt anhand der Gigabyte
Aorus Xtreme Edition 6G 9Gbps im Vergleich
zu den Modellen mit 8,0 GHz (effektiv)
GDDRs5-Speicher eine Mehrleistung von
durchschnittlich fiinf Prozent in Full HD- und
WQHD-Auflosung. Das ist zwar messbar, im
Spielealltag aber nicht spiirbar. Rein von der
Leistung bewegt sich die Aorus Xtreme auf
dem Niveau einer tibertakteten Radeon RX
580 von AMD, wie der Sapphire Nitro+ Limi-
ted Edition. Das wertige Kiihldesign und die
ippige Ausstattung machen aus dem Test-
kandidaten allerdings kein Schndppchen:
Zum Testzeitpunkt werden mindestens 340
Euro féllig. Das trennt sie preislich nur um
etwa 50 Euro von den giinstigsten und vor al-
lem deutlich schnelleren Geforce GTX
1070-Modellen. Der Aufpreis fiir den schnel-
leren Speichertakt betrdgt derzeit etwa 25
Euro, gleichzeitig ist die Auswahl an verfiig-
baren Modellen gering und beschrankt sich
auf gut ausgestattete und dementsprechend
teure Custom Designs. Aus Spielersicht lohnt
es sich deshalb unserer Meinung nach eher,

etwas mehr Geld fiir eine flottere GTX 1070

auszugeben oder Geld zu sparen und zu

ei-

nem der giinstigeren GTX 1060-Modelle im
Preisbereich unter 300 Euro zu greifen. %

GEFORCE GTX 1060 AORUS

XTREME EDITION 6G 9GBPS
GRAFIKKARTE

Hersteller / Preis Gigabyte / 340 Euro
Grafikchip GP106-410
Standard-/Turbotakt 1.620/1.847 MHz

Speicher/ eff. Takt 6,0 Gbyte GDDR5 /9,0 GHz
Shader /TMUs / ROPs 1.280/80/48

Anschliisse 3xDP 1.4, 1x HDMI 2.0b, 1x DVI
TDP 120 Watt

&3 ausreichend Leistung fiir 19201080 und maximale Details
&3 auch fiir 2560x1440 noch Reserven

£3 ab Werk iibertaktet

&3 lautlos im Leerlauf

£ leise unter Last

3 sehr gute Energieeffizienz

&3 RGB-Beleuchtung und Backplate

E3 prézise Bedienung

& belegt drei Slots im Gehéuse

FAZIT

Rundum gelungene Grafikkarte,
dank des schnelleren Speichers ge- ‘
winnt die GTX 1060 um fiinf Prozent

an Leistung.

PREIS/LEISTUNG: Ausreichend
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Samsung (24FG70 im Test

TFT FUR SPIELER

Der gebogene Gaming-Monitor Samsung (24FG70 wartet im
Test mit Quantum-Dot-Display, FreeSync und 144 Hertz auf -
der erste Spiele-TFT von Samsung seit Langem. von niis raetti

Der C24FG70 von Samsung richtet sich klar
an Spieler. Diese Zielgruppe hatte der Her-
steller im Monitorsegment viele Jahre lang
weitgehend aufler Acht gelassen. Mit der
Kombination aus hoher Bildwiederholrate
(maximal 144 Hertz), FreeSync mit AMD-Gra-
fikkarten zur optimalen Synchronisation der
Bildausgabe zwischen GPU und Monitor und
einem gebogenen VA-Panel mit Quantum
Dot-Technik will Samsung jetzt auch ambiti-
onierte Gamer wieder von sich iiberzeugen.

Die Auflosung (1920x1080) und die Grofe
(23,5 Zoll) sind weit verbreitete Standard-
kost, durch seine zahlreichen Ergonomie-
Optionen hebt sich der C24FG70 dagegen
klarvon der Masse ab. Wir klaren, ob Aus-
stattung, Verarbeitung, Bildqualitdt und die
fiir Spieler relevanten Faktoren wie Input Lag
und Reaktionsverhalten beim etwa 320 Euro
teuren Samsung-TFT stimmen.

Spieleleistung: FreeSync

Beim Samsung C24FG70 beeinflussen unge-
wdéhnlich viele Faktoren die Spieleleistung.
So gibt es neben drei verschiedenen Einstel-
lungen fiir die Reaktionszeit (»Standard«,
»Faster«, »Fastest«) je nach verwendeter An-
schlussart (HDMI oder Displayport) leicht
abweichende FreeSync-Bereiche. Aulerdem
findet sich im Menii noch eine »Low Input

Lag«-Option, die die Verzégerung durch die
Signalverarbeitung der TFT-Elektronik zwi-
schen Eingaben und ihrer Umsetzung auf
dem Monitor minimieren soll.

Den geringsten Unterschied machen die
FreeSync-Bereiche, auch weil beide Berei-
che etwas zu spat greifen: Per HDMI ist regu-
lares FreeSync ab 62 Hertz (beziehungswei-
se 62 fps) moglich, per DisplayPort ab 70
Hertz. Das ist deshalb etwas schade, weil
FreeSync das Spielgefiihl unserer Erfahrung
nach genau wie Nvidias Pendant G-Sync vor
allem in eher niedrigen fps-Bereichen zwi-
schen 30 und 5o fps spiirbar verbessert.

Immerhin unterstiitzt der C24FG7o die
»Low Framerate Compensation« (bei Nvidias
G-Sync »Frame Doubling« genannt). Sinken
die fps unter den minimal unterstiitzten
FreeSync-Wert, werden die Bilder pro Sekun-
de kiinstlich erhoht, indem bereits ange-
zeigte Frames langer dargestellt werden.
Das dient dem Zweck, auch bei niedrigen
fps eine moglichst optimale Synchronisation
zwischen der Bildausgabe durch die Grafik-
karte und der tatsachlichen Anzeige der
Frames auf dem Monitor zu erméglichen.
FreeSync kann dadurch beim C24FG7o0 auch
unterhalb der Grenze von 70 fps (bezie-
hungsweise 62 fps bei HDMI-Anschluss)
ohne die Nachteile des klassischen V-Sync

SAMSUNG

wie einer erhohten Eingabeverzégerung ver-
hindern, dass es zu stérenden Bildteilungen
kommt (»Tearing«). Die Verbesserung des
Spielgefiihls durch FreeSync ist aber am
besten, wenn die Technik in reguldrer Form
moglichst friih greift und die Low Framerate
Compensation entsprechend spat genutzt
werden muss. Gegeniiber Monitoren wie
dem Acer XG270HU (Test in GameStar
06/2015, S. 116ff), wo der reguldre Free-
Sync-Bereich eher greift, hat der Samsung
C24FG7o0 in dieser Hinsicht dadurch spiirbar
das Nachsehen.

Reaktionszeit und Input Lag

Die drei Optionen zur Reaktionszeit unter-
scheiden sich in ihrer Umsetzung und dem
Endergebnis spiirbar von anderen TFTs. Ei-
nerseits, weil Samsung auf den letzten bei-
den Stufen zusatzlich kurzzeitig die Hinter-
grundbeleuchtung deaktiviert, um stérende
Bewegungsunschérfe zu minimieren. Ande-
rerseits, weil es auf der hochsten Stufe nicht

Conventional
Scanning

@ Backlights Off BacklightsOn @ Backlights Off Backlights On

Samsung
4 Channel
Scanning

Backlights Off

4 Channel Scanning

Uber diese Tasten an der Unterseite des Samsung-Monitors kénnen drei
verschiedene Profile per Knopfdruck aufgerufen werden.

Um ungewollte Bewegungsunschdrfe zu verhindern, kann der C24FG70
die Hintergrundbeleuchtung zwischen einzelnen Frames deaktivieren.
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Samsung (24FG70:

« curved / gebogen (1800R)

+ VA-Panel (Quantum Dot, semi-glossy)

* maximal 144 Hertz

« 23,5 Zoll Bildschirmdiagonale

+ 1920x1080 Pixel

+ AMD FreeSync (62-119 Hertz per HDMI,
70-144 Hertz per DisplayPort)

- viele Ergonomie-Optionen

(héhenverstellbar, Pivot usw.)

wie sonst Uiblich zu sichtbaren
Farbsaumen an Objektrdndern
kommt.

VA-Panels haben in der Regel
relativ stark mit Bewegungsun-
scharfe und einer eher langsa-
men Reaktionszeit zu kdmpfen,
spatestens auf der Stufe »Faster« bekommt
Samsung diese Probleme beim C24FG70
aber gut in den Griff.

Auch die »Low Input Lag«-Option hat so-
wohl mess- als auch spirbare Auswirkun-
gen. Ist sie deaktiviert, messen wir mit ei-
nem Leo-Bodnar-Messgerat am unteren
Bildschirmrand etwa 20 Millisekunden Ver-
zogerung mehr als den bei 60 Hertz theore-
tisch moglichen Minimalwert von 16,6 Milli-
sekunden. Schalten wir die Option ein, sind
es dagegen nur noch etwa zwei Millisekun-
den. Eingaben fiihlen sich auf dem C24FG70
zwar bereits ohne Low Input Lag ausrei-
chend direkt an, die Option kann das Spiel-
gefiihl unserem Eindruck nach aber noch ein
kleines Stiick verbessern.

Apropos Verbesserung des Spielgefiihls:
Das gelingt der relativ starken Wolbung des
Samsung-TFTs héchstens minimal. Das liegt
vor allem daran, dass der Monitor mit 23,5
Zoll Diagonale relativ klein ist und das
16:9-Format nutzt. Bei grofieren TFTs im
21:9-Format wie dem AOC C3583FQ (Test in
GameStar 11/2016, S. 120 ff) wirkt die Wol-
bung starker und subjektivempfunden
durchaus angenehm.

Bildqualitat

Samsung setzt beim C24FG7o auf die vor
allem aus dem TV-Bereich bekannte Quan-

Lag:

Hier messen wir den Input Lag des Samsung-Monitors mit einem Leo

Bodnar bei aktivierter »Low Input Lag«-Option.

GameStar 08/2017

18.6 msec

Hier sehen Sie vier abfotografierte Screenshots auf dem C24FG70. Ganz links il steht die
Reaktionszeit auf der Stufe »Standard«. Wahlen wir stattdessen die Stufe »Faster« H, sinkt die
Helligkeit, was vor allem in Bewegung auffallt. Stellen wir zusatzlich den »Black Equalizer« auf
die Hochsteinstellung B, wirkt das Bild noch einmal deutlich dunkler. Auf der niedrigsten Stufe
O sieht es dagegen viel zu hell aus, dafiir kann man allerdings auch in dunklen Bereichen Details
besser erkennen, etwa um Gegner maglichst friih zu entdecken.

tum-Dot-Technik. Zur Filterung der (blauen)
Hintergrundbeleuchtung wird dabei eine
Schicht mit den namensgebenden Quanten-
Punkten (beziehungsweise Halbleiter-Nano-
kristallen) in zwei verschiedenen Varianten
eingesetzt. Je nach GrofRe erzeugen sie rotes
oder griines Licht, was zusammen die drei
Grundfarben (RGB) ergibt.
Gegeniiber herkommlichen Display-Techni-
ken haben Quantum Dots vor allem den Vor-
teil, dass sie Farben genauer und mit weni-
ger unerwiinschten Mischungen darstellen
konnen. AuBerdem ermdoglichen sie eine
vergleichsweise hohe Helligkeit. Mit dem
beeindruckenden Schwarzwert und der
niedrigen Reaktionszeit der selbstleuchten-
den OLEDs (siehe auch den Test des Alien-
ware 13 mit OLED-Display in der letzten
GameStar-Ausgabe) kénnen sie aber zumin-
dest in der hier beschriebenen Form der
Nutzung nicht mithalten.
Unsere Messungen mit einem Spyder 5 Pro
bescheinigen dem C24FG70 dementspre-
chend eine hohe maximale Helligkeit von
knapp tber 350 cd/m2, in Kombination mit
dem guten, aber nicht iberragenden
Schwarzwert von 0,34 cd/mz2 fiihrt das zu ei-
nem guten Kontrastverhaltnis von 1.000:1.
Samsung selbst spricht von 3.000:1, was

auch die Kollegen von Prad.de mit einem
Messwert von 2.700:1 weitgehend bestati-
gen, unser Testgerdt erreicht diesen Wert
aber auch bei wiederholten Messungen mit
Werkseinstellungen in einem komplett ab-
gedunkelten Raum nicht.

Die Ausleuchtung des Monitors weist bei ei-
nem kompletten Schwarzbild an den Ran-
dern leichte Lichthofe auf, in unserem Fall
sind vor allem der obere und der linke Rand
betroffen. Im Windows- und Spielealltag ist
das aber nicht storend wahrnehmbar. Die
Farbraumabdeckung liegt gleichzeitig auf ei-
nem guten Niveau: Der sRGB-Farbraum wird
zu 100 Prozent abgedeckt, der Adobe RGB-
Farbraum immerhin zu 86 Prozent.

Auch bei der subjektiven Einschatzung
der Bildqualitat hinterldsst der Samsung-TFT
einen guten Eindruck, die Farben wirken
kraftig, aber nicht tibertrieben, und hohe
Kontraste sorgen fiir ein differenziertes Bild.
Die Blickwinkel sind allerdings weniger sta-
bil als von VA-Panels gewohnt, was mit der
Wo6lbung zusammenhangen konnte.

Etwas argerlich ist dagegen, dass bei un-
serem Testgerdt mit aktiviertem FreeSync in
der linken unteren Ecke auf dem Windows-
Desktop teilweise ein kleiner, weifier Strich
aufleuchtet. AuBerdem neigt das Bild zum

Bei den Messungen zur Bildqualitat schneidet der TFT von Samsung u.a.

dank vollstandiger Abdeckung des sRGB-Farbraums gut ab.
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Nils Raettig
@nraettig

Ich mag das schlichte Design des C24FG70
und die flexible Monitorhalterung - auch
wenn sie etwas ausladend ist. Dank schnel-
ler 144 Hertz, sehr niedrigem Input Lag und
der Méglichkeit, die fiir VA-Panels typische
Bewegungsunscharfe zu reduzieren, kom-
men auch Shooter sehr gut zur Geltung -
wobei man entweder mit reduzierter Hel-
ligkeit oder mit leicht stérender
Bewegungsunscharfe leben muss. Weniger
schon ist das erst spat (ohne Low Frame-
rate Compensation) greifende FreeSync, au-
Berdem sollte Samsung das Problem mit
dem aufleuchtenden Strich bei aktiviertem
FreeSync in den Griff bekommen. Das
Quantum-Dot-Display sorgt fiir eine gute
bis sehr gute Bildqualitat. Unterm Strich ist
der C24FG70 ein sehr schneller und durch-
aus tiberzeugender Spielermonitor mit der
ein oder anderen Schwache.

Flackern, wenn man den Monitor per Menii
auf 60 Hertz limitiert. Der flackernde Strich
scheint laut Berichten in Foren ein generel-
les Problem des TFTs zu sein. Weil der Strich
sehr klein ist, fallt er in der Regel allerdings
kaum auf. Da uns gleichzeitig fiir PC-Spieler
kein guter Grund einfallt, den Monitor kiinst-
lich per Menii auf 60 Hertz zu limitieren, fallt
auch das zweite Problem letztlich nicht
schwer ins Gewicht.

Zwei weitere Probleme, von denen in Fo-
ren und Bewertungen teilweise zu lesen ist,
sind bei unserem Testgerat nicht aufgetre-
ten: einerseits Farbartefakte an den Réan-
dern von sich bewegenden Objekten (laut
Berichten meist lilafarben), andererseits
eine sichtbare blaue Linie am linken oder
rechten Bildschirmrand (vermutlich durch
die blaue Hintergrundbeleuchtung hervor-
gerufen).

Wie weit verbreitet diese Faktoren sind,
kdnnen wir nicht einschdtzen. Dass sich die

Die ungewdhnliche Halterung des Displays erlaubt es,den C24FG70 in der Hohe zu verstellen, zu
neigen und zu schwenken. Der Platzbedarf ist durch die Konstruktion aber vergleichsweise hoch.

Qualitdat von Monitormodellen derselben
Reihe relativ stark voneinander unterschei-
den kann, ist allerdings nichts Ungewdhnli-
ches, Stichwort: Panel-Lotterie. In relativ na-
her Zukunft erscheint mit dem C24FG73
tibrigens ein Nachfolgemodell des C24FG70
mit Giberarbeitetem Standfuf} und angepass-
ter Firmware, bei dem die angesprochenen
Probleme moglicherweise behoben sind.

Verarbeitung und Bedienung

Eine weitere Besonderheit des Samsung
C24FGyo ist die Verbindung von Display und
Standfuf3. Sie erinnert an einen Roboterarm
oder an eine klassische Schreibtischlampe
und besteht aus zwei zylinderférmigen Ele-
menten, die jeweils tiber ein flexibles Ge-
lenk miteinander und mit dem Display ver-
bunden sind. Auch eine kleine Schlaufe zur
Kabelfiihrung ist vorhanden.

Der Monitor lasst sich dadurch vielfaltig
justieren: Erist in der Hohe verstellbar,
leicht schwenk- und neigbar, auerdem un-
terstiitzt er die (fiir Spieler eher uninteres-
sante) Pivot-Funktion zur Drehung des Dis-
plays um 9o Grad. Die Konstruktion hat
allerdings zur Folge, dass der Monitor relativ
viel Platz auf dem Schreibtisch einnimmt.

Der Rahmen des frontal betrachtet ausrei-
chend entspiegelten Displays ist relativ
schmal. An den Seiten erinnert er optisch an
gebiirstetes Aluminium, sonst kommt fast

Das Monitormenti wird Uiber einen kleinen Joystick an der Riickseite gesteuert. In Sachen An-
schliisse stehen zwei HDMI-Ports, ein DisplayPort und eine Kopfhérer-Verbindung zur Verfiigung.
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ausschlieBlich mattes Plastik zum Einsatz.
Das macht zwar einen robusten Eindruck,
besonders hochwertig und edel wirkt der
Monitor aber nicht. Die relativ grof3e Stand-
fuflache kann auf Wunsch mit einem pul-
sierenden oder passend zur Tonausgabe er-
strahlenden Blaulicht bestrahlt werden,
mehr optische Akzente gibt es nicht.

Die Bedienung erfolgt iiber ein etwas futu-
ristisch anmutendes, aber dennoch zweck-
mafiges und gut strukturiertes Menii. Be-
stimmte Einstellungen wie die Hertz-Zahl
oder der Low Input Lag lassen sich dabei in
einem von drei Profilen abspeichern, die
sich tUber drei entsprechende Tasten an der
Unterseite des Monitors direkt auswéhlen
lassen. Die allgemeine Meniinavigation er-
folgt Uiber einen kleinen Joystick an der
Riickseite, der seine Sache abseits der et-
was zu schwergdngigen Tastenfunktion zur
Auswahl von Elementen sehr gut macht. %

C24FG70

MONITOR

Hersteller / Preis

Samsung /320 Euro

GroBe / Auflosung 23,5 Z0ll / 1920x1080 (144 Hz)

Panel / Reaktionszeit VA (Quantum Dot) / 1 ms

Hdhenverstellung ja

Neigbar/ Swivel / Pivot  ja/ja/ja

Anschliisse 1xDP1.2/2xHDMI 1.4

Extras Curved / 144 Hz / FreeSync
beleuchteter Standful8

E2 144 Hertz

E3 niedriger Input Lag

&3 hohe maximale Helligkeit

&3 guter Schwarzwert

3 hoher Kontrast

E3 viele Ergonomie-Optionen

&3 gut strukturiertes Monitormenii

E3 prazise Bedienung

& FreeSync greift reqular friihestens ab 62 Hertz/fps
& im FreeSync-Modus unter Windows teilweise kleine Bildfehler
& Wolbung verschlechtert die Blickwinkelstabilitat
& StandfuB bendtigt vergleichsweise viel Platz

FAZIT

Schneller Spielermonitor mit guter
Bildqualitat, FreeSync greift fiir
unseren Geschmack aber deutlich
zu spat.

PREIS/LEISTUNG: A end
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TEST

Teufel Cage im Test

TEUFELS ERSTES
HEADSET

Abgesehen vom markanten AuBeren mit
dem prominenten Logo auf den Ohrhorern

ist das Cage zundchst ein klassisches Stereo-

Headset mit einem 4o0-mm-Lautsprecher

pro Ohr. Durch den integrierten USB-Sound-

chip (C-Media Xear) ist USB die erste Wahl
beim Anschluss an den PC, analoger
3,5-mm-Klinkenanschluss ist aber ebenfalls
moglich. Allerdings liegt nur ein 1,3 m lan-
ges Kabel mit einem vierpoligen 3,5-mm-
Stecker fiir das Smartphone bei. Wenn Sie
das Cage analog an |hre vorhandene PC-
Soundkarte anschlieBen wollen, benotigen
Sie einen (nicht mitgelieferten) Splitter von
dem vierpoligen 3,5-mm-Stecker auf zwei

dreipolige wie beim PC iiblich. Dank des ab-

nehmbaren Mikrofons ldsst sich das Cage
auch als Kopfhorer fiir unterwegs nutzen,
der optisch nicht an ein Headset erinnert,
allerdings kdnnen Sie mangels Mikrofon
dann auch nicht dariiber telefonieren.
Eine Besonderheit hat sich Teufel beim
Cage einfallen lassen: Der Mikrofonarm
ldsst sich am Ohrhorer sowohl vorne wie
auch hinten anstecken (das 3,5-mm-Klin-
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Das Teufel Cage ist das erste Gaming-Headset fiir PC
und Konsole der Berliner Firma. Neben dem eigen-
standigen Design hat das Cage auch einige Besonder-
heiten zu bieten. von riorian Kein

Beidseitig: Stecken Sie das Mikrofon an der Riickseite des
Ohrhorers an und drehen das Cage um 180 Grad, sind
Mikro und Strippen rechts. Das USB-Kabel passt zwar
nur an einer Horerseite, stort dabei aber nicht.

Das Teufel Cage lasst sich sowohl als Gaming-Headset am PC per USB als auch mit
abgestecktem Mikrofon als Kopfhérer am Smartphone (per 3,5-mm-Klinke) nutzen.

kenkabel ebenfalls). In der Standardkonfi-
guration ragt das Mikrofon also links vom
Mund heraus. Verbinden Sie es aber mit der
Riickseite des Ohrhorers und drehen folglich
das Headset um 180 Grad, haben Sie Mikro
und auch das Anschlusskabel aufihrer rech-
ten Seite — die Soundchip-Software tauscht
dabei automatisch die Stereokandle, sodass
die akustische Seitenzuordnung erhalten
bleibt. Bei gleichzeitigem Anschluss von PC
oder Konsole (per USB) und Smartphone
(per Klinke) dient ein separater Schiebe-
schalter am linken Ohrhérer zum Umschal-
ten des Mikrofons zwischen PC und Smart-
phone. So kénnen Sie telefonieren, ohne
den Chat damit zu beldstigen. Eine ebenfalls
am linken Ohrhorer untergebrachte Multi-
funktionstaste dient zum Annehmen sowie
Beenden eines Anrufes oder regelt die Wie-
dergabe des Smartphones (Start/Stop,
nachster/letzter Titel, Google Search/Siri).

Komfort
Namensgebendes Element des Teufel Cage
sind die aus eloxiertem Aluminium gefertig-

ten Ohrmuschelhalterungen, der Kopfbigel
besteht aus Kunststoff mit einem Metall-
kern. Trotzdem ist das Cage mit etwa 280
Gramm ein ziemlich leichtes Headset und
tragt sich auch nach Stunden noch sehr an-
genehm. Die Polsterung mit Memory-
Schaum entspricht dem gédngigen Standard,
und die ausladenden Ohrmuscheln um-
schlieRen die Ohren problemlos. Sie erwar-
men aufgrund des Kunstlederiiberzuges die
Lauscher spiirbar, aber nicht ibermaBig.
Das Mikrofon ldsst sich dank Metallglieder-
arm in einem weiten Feld sicher positionie-
ren und verstellt sich nicht ungewollt. Au-
Berdem ist die Stummschaltung mittels
eines mechanischen Schalters am Mikrofon-
arm realisiert und ldsst sich intuitiv finden.
Das gleiche gilt fiir die Lautstdrkewalze am
linken Ohrhorer — unterm Strich ein sehr be-
quemes, leichtes und gut gepolstertes
Headset mit intuitiver Bedienung.

Einziger Kritikpunkt ist das USB-Kabel
zum Anschluss an PC oder Konsole. Die
Strippe ist dermafien dick ummantelt, dass
sie fiir unser Empfinden zwar robust, aber
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auch etwas zu unflexibel wird. Ein etwas we-
niger steifes Kabel wiirde uns hier besser
gefallen. Das 3,5-mm-Klinkekabel ist dage-
gen zwar ebenfalls ummantelt, aber diinner
und flexibel genug, dass es unterwegs am
Smartphone {iberhaupt nicht stort.

Klang

Trotz des eigenwilligen Designs zeigt sich
das Teufel Cage beim Klang eher traditionell
und beim ersten Probehdéren sogar erstaun-
lich zuriickhaltend. Eine echte Bass-Schleu-
der (zu Lasten der restlichen Frequenzen)
erwarten wir von einem HiFi-Hersteller wie

Teufel sowieso nicht, aber das Cage gibt Mu-

sik und Spiele doch tberraschend linear
wieder und ist weit von der tiblichen Bade-
wanne in der Frequenzkurve (durch berbe-

tonte Bisse und Hohen) entfernt. Wer méch-

tig donnernde Bdsse und tief grollende
Geschiitze vom Teufel Cage erwartet, wird
dadurch zundchst enttduscht. Zu niichtern
und ausgewogen klingt alles, und vor allem
bei den Bdassen haben auch wir mittels
Equalizer (im Treiber des USB-Soundchips)
ein wenig nachgeholfen, weil es durchaus
etwas mehr sein darf als die Standardein-
stellung. Und die klar ansprechenden
40-mm-Lautsprecher des Cage machen das
klaglos mit — mit einer leichten Anhebung
der tiefen Frequenzen hat der Bass dann
auch ordentlich Druck, sodass die Ohrmu-
scheln auf Wunsch vibrieren, gleichzeitig
bleibt er trotzdem trocken und prazise!

Die Auflosung quer durch das Spektrum
ist hoch und auch kleine Klangdetails wer-
den nicht von dominanteren Gerduschen
oder Instrumenten iiberlagert. Durch die ge-

raumigen Ohrmuscheln profitieren auch Sur-

round-Simulationen und erméglichen einen
realistischen Klangraum, abhangig natiirlich
von der Qualitdt des Spielesounds und auch

Florian Klein
@Opi_Flo

Mir hat das Teufel Cage im Test viel Spal}
gemacht, egal ob beim Zocken am PC oder
unterwegs am Smartphone. Ich bin sowie-
so ein Fan der Doppelnutzungsmoglichkeit,
so hat man stets guten Sound und auch
héhere Investitionen lassen sich besser
rechtfertigen. Der Komfort beim Cage ist
top und der Klang sauber und neutral.

Nur wenn ich dominanten Bass will, muss
ich etwas am Equalizer drehen, dann liefert
das Cage aber auch im Tieftonbereich
druckvollen und knackigen Sound. Ich per-
sonlich wiirde mir aber noch eine pure Vari-
ante des Cage als klassisches Stereo-Head-
set mit Kopfhoreroption (aber ohne USB-
Soundchip) zu einem glinstigeren Preis
wiinschen. Denn der integrierte Soundchip
tut zwar, was er soll — aber wer schon eine
gute Soundkarte hat, braucht ihn nicht.
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Der Lieferumfang des Cage: Abnehmbares Mikro mit Stummschalter El, USB-Strippe (3 m) fiir
PC/Konsole H und 3,5-mm-Klinkenkabel (1,3 m) fiir das Smartphone H.

des Verfahrens zur Berechnung des virtuel-
len Raumklangs. Insgesamt gefallt uns der
Klang des Cage sehr gut, da er stets natiir-
lich und ausgewogen bleibt und mit etwas
Hilfe auch ausreichend Bassdruck bietet,
um krachende Schlachten akustisch ein-
drucksvoll, aber stets prazise zu vermitteln.
Das Mikrofon iibertragt Sprache sehr klar,
ohne Rauschen und mit guter Filterung der
Hintergrundgerdusche. Da es keinen
Schaumstoffiiberzug hat, ist es etwas anfal-

lig fiir Atemgerausche. Der flexible Mikrofon-

arm erlaubt aber jederzeit eine korrekte
Platzierung, sodass der Luftstrom beim At-
men und Sprechen nicht tiber das Mikro

streift. AuRerdem l4sst sich die eigene Uber-

tragung (bei USB-Anschluss am PC) per Mo-
nitorfunktion tiberwachen, sodass unge-
wollte Atemgerdusche schnell auffallen, be-
vor einen der Chat darauf hinweist.

Surround-Simulation
Der integrierte Soundchip von C-Media be-
herrscht die Wiedergabe mit bis zu 24 Bit
und 96 KHz sowie einer ganzen Reihe heute
tiblicher Funktionen (Equalizer, dynamische
Bassverstdrkung, Lautstdrkeangleichung,
Stereo-Upmix) und einer Surround-Simulati-
on namens Xear Surround Headphone. Die
Surround-Simulation macht ihre Sache in
der Regel gut, es ist allerdings nicht ganz
leicht, Gerdusche direkt von vorne oder hin-
ten zu unterscheiden. Auch die Differenzie-
rung zwischen Klangquellen ober- oder un-
terhalb der Spielfigur bleibt akustisch
schwierig. Allerdings gelingt das auch nur
den besten Surround-Simulationen. Insge-
samt bewegt sich Xear Surround Headphone
in etwa auf dem Niveau von Dolby Headpho-
ne, verliert aber etwas gegen das CMSS3D
der Soundblaster-Karten und relativ deutlich
gegen Sennheisers exzellente (aber teure)
Binaural Engine des GSX 1000. Niitzlich ist
in jedem Fall der Equalizer, um das Basspo-
tenzial des Cage auszureizen und die stan-
dardmégBig neutrale Klangwiedergabe an
den eigenen Geschmack und das aktuelle
Szenario anzugleichen. Auch die Nebenge-
rausch-Unterdriickung fiir das Mikrofon
funktioniert gut.

Das Teufel Cage ist so ein fast rundum ge-
lungener Einstieg des Berliner HiFi-Herstel-

FAZIT

lers in den Markt der Gaming-Headsets fiir
den PC (und die Konsolen). Das Design des
Cage ist eigenstdndig, individuell und vor al-
lem auch stabil und komfortabel. Alle Gelen-
ke sind robust ausgefiihrt, und durch das
geringe Gewicht tragt sich das Cage auch
nach Stunden noch angenehm. Egal, ob
beim Einsatz zuhause oder mit abgestecktem
Mikro als Kopfhorer fiir unterwegs. Der Klang
ist dabei durchweg gut bis sehr gut, man
merkt der neutralen und prazisen Wiederga-
be des Cage die Wurzeln im HiFi-Sektor an:
keine tiber- oder unterbetonten Frequenzen
und stets klare Wiedergabe. Beim ersten Ho-
ren flihrt das zwar teils zu etwas Erniichte-
rung, da keine Bdsse dominant wummern.
Allerdings hat das Cage durchaus viel Druck
im Bassbereich, sofern das gewiinscht ist,
es erfordert aber Drehen am Equalizer. Die
Surround-Simulation funktioniert, gute Ga-
ming-Soundkarten sind aber noch besser.
Im Direktvertrieb bei Teufel kostet das Cage
169 Euro und der Preis geht fiir das Gebote-
ne in Ordnung, sofern Sie auch alle Features
und die Flexibilitdt des Cage nutzen. %

TEUFEL CAGE

HEADSET

Hersteller / Preis

Teufel / 169 Euro

Lautsprecher Stereo (40 mm)

Anschluss USB /3,5-mm-Klinke
Kabelldnge 3,0m (USB) +1,3m (3,5 mm)
Bauart geschlossen

Fernbedienung am Ohrhorer

&3 préziser, neutraler Klang iiber alle Frequenzen
&2 druckvoller und exakter Bass

E3 sehr leicht, stabil und robust

£3 absteckbares Mikrofon mit Stummschaltung
E3 Lautstérkewalze am Ohrhorer

&3 Mikrofon links wie rechts einsetzbar

&3 auch als Kopfhorer fiir unterwegs

& Bass kannte noch tiefer hinabreichen

& USB-Soundchip ist dedizierten Gaming-Soundkarten unterlegen
& USB-Strippe etwas zu steif

& Ohren erwarmen sich leicht

Sauber klingendes und flexibel
einsetzbares Gaming Headset mit
hohem Tragekomfort und stabiler
Verarbeitung.

PREIS/LEISTUNG: Ausreichend k
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EINKAUFSFUHRER

Wer sich momentan einen neuen
Spiele-PCbauen will, steht vor ei-
nem Problem: Viele Grafikkarten
ab der Mittelklasse wie Radeon RX
570 und 580 sowie GTX 1060 und
1070 sind ausverkauft oder extrem
viel teurer als bislang. Grund ist de-
ren Einsatz beim sogenannten Mi-
ning der Krypto-Wahrung Ethere-
um. Bis sich die Verfiigbarkeit wie-
der verbessert, andern sich die
Preise fast taglich — wir geben vor-
erst die urspriinglichen Preise an.

Legende

Kennzeichnet Preis- oder
Positionsanderungen.

Markiert Neuzugange.

bit.ly

Uber die bit.ly-Links kom-
men Sie direkt zum Test-
oder Preisvergleich des
Produkts auf GameStar.de

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten
Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Preise

Prozessor Sockel 1151
Intel Pentium G4560

Prozessorkiihler
beim Prozessor mitgeliefert ___ 0€

Mainboard Sockel 1151

65€

MSI B250M Pro-VDH 70€
Arbeitsspeicher (DDR4-2400)

G.Skill Value 4 8,0 GByte Kit 70€
Grafikkarte (4,0 GByte VRAM)

Zotac GTX 1050 Ti Mini 145 €
Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €
SSD

keine 0€
Gehduse

Bitfenix Neos 40€
Netzteil

be Quiet! Pure Power 10 400 Watt ___ 55 €

GESAMTPREIS 495 €

Schnelle SSD +95 €
Crucial MX300 275 GByte 95€
Schnellere Grafikkarte +60 €
Asus Expedition RX 570 0C 200 €

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Preis/Leistung Sehr gut

Die besten Selbstbau-Spielerechner

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM4
AMD Ryzen 5 1600 Boxed 220€
Prozessorkiihler
BeQuietPureRock___ 35¢€
Mainboard Sockel AM4
Asus Prime B350-Plus 100€
Arbeitsspeicher (DDR4-2400)
G.Skill Value 4 16,0 GByte Kit 120 €
Grafikkarte (8,0 GByte VRAM)
PowerColor RX 580 Red Devil 280 €
Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €
SSD

Crucial MX300 275 GByte 95€

Gehduse

Fractal Design Core 2500 55¢€

Netzteil

be Quiet! Pure Power 10 500 Watt ___ 65 €
GESAMTPREIS 1.012 €

Intel-Alternative CPU +15€

Intel Core i5 7600K 235€

GroBere SSD +55€

Crucial MX300 525 GByte 150 €

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind fiir
aktuelle und zukiinftige Spiele.

Preis/Leistung Sehr gut

1.250-Euro-PC

Preise

Prozessor Sockel AM4
AMD Ryzen 5 1600X Boxed 245¢€
Prozessorkiihler
BeQuietPureRock _ 35¢€
Mainboard Sockel AM4
Asus Prime B350-Plus 100 €
Arbeitsspeicher (DDR4-2400)
G.Skill Value 4 16,0 GByte Kit 120 €
Grafikkarte (8,0 GByte VRAM)
KFA? Geforce GTX 1070 EX 400 €
Festplatte
Western Digital WD Blue 1,0 TByte ___ 50 €
SSD { NEU |
Crucial MX300 525 GByte 150 €
Gehause
Corsair Carbide Series 300R 80 €
Netzteil
be Quiet! Straight P. 10 (M 500 Watt __ 95 €

GESAMTPREIS 1.275 €
GroBere SSD +130€
Crucial MX300 1,0 TByte 280 €
Schnellere Grafikkarte +100 €
Palit GTX 1080 Dual 0C 500 €

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle Spieler
nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten-Prozessor-Index Leistungs-
index
Grafidarten TR | L] e
Prozessor-Index
Radeon HD 7000 HD7770  HD7790 HD7850  HD7870 HD7950  HD7950Boost HD 7970 GHz ordnet Grafikchips
und CPUs nach ih-
Geforce 600/700  GIX650Ti  GIX750Ti  GIX660  GTX660Ti GTX 760 GTX770 GIX780  GTX780Ti rer Spieleleistung.
Ab der Mittelklasse
Radeon R7/R9 2XX R7265 R7270 R7 270X R7280 R9 280X R9290 R9 290X Kénnen Sie moder-
R7/R9 3XX/ Fury R7360 R7370 R9380 R9 380X R9390 R9 390X R9 390X ROFury  FuryX neTitel meist pro-
blemlos spielen.
Geforce 900 6TX950 6TX960 6TX970 X980 GTX980Ti Maximale Grafik-
RX 400 RX460 RX 470 RX 480 8GB details sind bei
grafisch anspruchs-
Geforce 1000 GTX 1050 GTX1050Ti GTX 1060 3GB GTX10606GB  GTX1070  GTX1080  GTX1080Ti vollen Titeln in der
Regel erst ab der
gehobenen Mittel-
High-End-Segment
Athlon Il /Phenom Il X2555 X3720 X4925 X4965 X4980 X6 11007 maglich.
FX 4100 4170 6100 6300 8120
AMD Ryzen R5 1500 R5 1600 R5 1600X R7 1700 R7 1700X R7 1800X
Corei 3540 5650 5760 i7920 i53450 52500 i5 3570K i7 2600K i73770K i7 3960X
Core i »Haswell« i5 4430 54570 i5.4670K 74770 i74770K i7 4960X
Core i »Haswell-R.« i5 4460 54590 5 4690K 7479 i7 4790K
Core i »Skylake« i5 6400 56500 i5 6600K i7 6700K
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GRAFIKKARTEN ™
BIS 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Gigabyte GTX 1060 G1 Gaming 3G
»250€ > 12/2016 » bit.ly/2gTH2Jh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 1060 / 3,0 GByte

P> Asus Expedition RX 570 0C
»200€ > - » bit.ly/2gb25c)
schnell, leise / Radeon RX 570 / 4,0 GByte

»> Gigabyte GTX 1050 Ti G1 Gaming
»170€ »>online > bit.ly/2gTHORg
schnell, sehr leise / Geforce GTX 1050 Ti / 4,0 GByte

D> Sapphire Pulse Radeon RX 560
»120€ »- » bit.ly/2gXVznC
recht schnell, leise / Radeon RX 560 / 4,0 GByte

P> Palit GTX 1050 StormX
>»110€ »- L=
flott, leise / Geforce GTX 1050 / 2,0 GByte

N
GRAFIKKARTEN ©
AB 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Gigabyte GTX 1080 Windforce 0C
>535€ > - > bit.ly/2nS0uLR
extrem schnell, leise / GTX 1080 / 8,0 GByte

P> Palit Geforce GTX 1070 Game Rock
> 430€ »>online » bitly/1PoaeCF
extrem schnell, sehr leise / GTX 1070 / 8,0 GByte

P> MsI Geforce GTX 1070 Armor 0C
»395€ »-— > bit.ly/20sKD7U
extrem schnell, leise / GTX 1070 / 8,0 GByte

D> KFA? Geforce GTX 1070 EX
>400€ > - > bit.ly/2cULIAS
extrem schnell, leise / GTX 1070 / 8,0 GByte

P> Palit Geforce GTX 1060 Dual
>265€ »- > bit.ly/2GTCDWE
sehr schnell, leise / GTX 1060 / 6,0 GByte

PROZESSOREN

»Preis  »Testin  »GameStar.de

p> AMD Ryzen 7 1700X
»360€ »online »-
8Kerne /3,4 — 3,8 GHz / SMT 16 Threads / freier Multi / AM4

»> Intel Corei7 7700K
>340€ »online »-
4Kerne /4,2 - 4,5 GHz / Hyperthreading / freier Multi / $1151

> AMD Ryzen 5 1600X
»245€  »online »-
6 Kerne /3,6 — 4,0 GHz / SMT 12 Threads / freier Multi / AM4

D> Intel Core i5 7600K
»235€ »online > bitly/1YfP1k2
4 Kemne /3,5 - 3,9 GHz / freier Multi / S1151

D> Intel Pentium G4560
>65€ > - > bit.ly/2n3Nnl0
2Keme /3,5 GHz / Hyperthreading / 51151

CPU-KUHLER

»Preis  »Testin  »GameStar.de

P Noctua NH-U12S
> 60 € = > bit.ly/1Msl1g8
hochwertig verarbeitet, hohe Kihlleistung, leise

P> Scythe Mugen Max
> 40€ > - > bit.ly/1IEZPQQ

leistungsstark, 140-Millimeter-Liifter, leise, gro

p> Be Quiet Pure Rock
»35¢€ = » bit.ly/108Fk9e
Clip-Befestigung fiir AM4, leise

D> EKL Brocken Eco
»30€ > > 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

»45€  »>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
>40€  »- > bitly/2g5nH5T
Optisch 4.000 dpi, sieben Tasten, nur rechte Hande

D> Sharkoon Drakonia Black
»35€  »>online > bit.ly/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
»80€  »>online » bitly/2howGna
Optisch 12.000 dpi, kabellos, Gewicht, nur rechte Hande

D> Razer Deathadder Chroma
»60€  »>online » bitly/TwHEKfd
Optisch 10.000 dpi, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hande

P> Logitech G502 Proteus Spectrum
»60€  »>online > bitly/1BnWII
Optisch 12.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hande

P Zowie FK1
> 60€ L= > bit.ly/TW4SH6¢
Optisch 3.200 dpi, gute Verarbeitung, beide Hande

P> Steelseries Rival 300
»55€ > - > bit.ly/11HYsp
Optisch 6.500 dpi, gummierte Oberflache, nur rechte Hande

TASTATUREN

»Preis  »Testin  »GameStar.de

P> Logitech G810
> 115€  »online > bit.ly/TuvioDE

mechanisch (Romer-G), Multimedia-Tasten, RGB

D> Steelseries Apex M500
> 120€ »- > bit.ly/2GYTOZx

mechanisch (MX rot), Makros, Profile

»> Cherry MX-Board 3.0
> 65€  »online > bitly/1Bo2HwI
mechanisch (MX nach Wahl), halbhoher Hub, MM-Tasten

P> Logitech G105
>45€  »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> Sennheiser Game One { NEU |
> 170€ »online »-
Stereo, offene Bauweise, extrem komfortabeln

D> Creative Sound BlasterX H5 TE
»75€  »online » bitly/2cDg3IH
Stereo, halboffene Bauweise, Smartphone-Option

D> Kingston HyperX Cloud Il
»>80€  »online > bitly/1zXX3QT

Stereo, geschlossen, USB (opt.), sehr komfortabel

P> Lioncast LX 50
»55€  »online > bitly/40pGHiy
Stereo, geschlossen, guter Klang, Mikro abnehmbar

D> Creative Fatal1ty Gaming
»30€  »>online » bitly/TsnEpOv

Stereo, offen, solider Klang und Tragekomfort pro Euro

MONITORE

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Asus ROG Swift PG348Q
> 1.050 € » 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

P> liyama ProLite X2483HSU B2
> 155€ »- > bit.ly/10h9MZI
24701l / 1920x1080 / 60 Hz / MVA-Panel

SSDS

»Preis  »Testin > GameStar.de

»> Samsung SSD 850 Pro
»230€ »09/14  » bitly/TvUWckM
SATA3 / 512 GByte / Wartungs-, Klon-Tool /10 Jahre Garantie

»> SanDisk Ultra ll
>150€ > - > bitly/1wjKRts
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
»95¢€ L= > bit.ly/1LAj5gL
SATA3 / 275 GByte / 3 Jahre Garantie

P Sandisk Plus
»55€  »— > 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
her Jer Klang, Surround-Simulati

D> Creative Sound Blaster Z
»75€  »online > bitly/130n23b
sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

LENKRADER

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> Logitech Driving Force G920
»240€ > - > bit.ly/2gfdtmN

sehr prézise, umfangreiche qut

P> Logitech Driving Force GT
»205€ »08/10 » bit.ly/1AkQA2c

prézise, starkes Force Feedback
JOYSTICKS =

»Preis  »Testin  »GameStar.de

P> Thrustmaster T.16000M HOTAS
> 115€ » - > bit.ly/2g4bnle
sehr prazise, vielseitig anpassbar, separate Schubkontrolle

P> Logitech Extreme 3D Pro
> 45€ = > bit.ly/1tFXyKO
sehr prézise und viele Funktionen, Schubkontrolle an der Basis
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3x GameStar XL zum Sparpreis

Einmal im Monat gibt’s in der neuen GameStar das Wichtigste aus der
Welt der PC-Spiele auf einen Blick - gemitlich Blattern jetzt besonders preiswert.

8 7
UL 02/20,4

33%
SPAREN

( 3x GameStar XL
) nach Hause

L ONOTIHL ¥

saraa s ¥

s anzLSIa ¥

’- imn > \ -
1 g N\
VERSANDKOSTENFREI EXKLUSIVES COVER ZWEI DVDs
GameStar kommt meist vier Die ganze Welt der Trailer, Videos aus der
Tage vor dem Kiosktermin PC-Spiele jeden Monat Redaktion und tolle
zu lhnen nach Hause besonders elegant verpackt Vollversionen ohne Ende

Ganz einfach € Formular ausfillen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Miniabo flir nur 13,99€

Wenn ich GameStar tiber das Miniabo hinaus lesen méchte, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte dann weitere zwolf Ausgaben zum aktuellen Abopreis von derzeit 74,50 €
pro Jahr. Nach dem ersten Jahr kann ich mein Abo jeweils zur Giberndchsten Ausgabe kiindigen und erhalte zu viel gezahltes Geld fiir noch nicht gelieferte Ausgaben zurtick.

Vorname, Name O lIch bezahle bequem per Bankeinzug Olcherwarte eine Rechnung
Strafe/Nr. Geldinstitut
PLZ/Ort IBAN

Telefon /Handy Geburtstag BIC

E-Mail Datum/ Unterschrift des neuen Lesers

www.gamestar.de/miniabo

nestar.de

stergericht Miinchen, HRB 991 sesch: er: Nicolas John.
ZENIT Pressevertrieb GmbH, Pc 0522 Stuttgart, Geschéftsfiihrer: Joachim John
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Sudden Strike 4

Endlich wieder kniippelharte Echtzeit im zweiten
Weltkrieg! Zumindest hoffen wir das instandig.

The Long Dark

Nach fast drei Jahren im Early Access soll das Survival-
Abenteuer fertig werden. Wir wagen uns in die Dunkelheit.

The End is Nigh
Kann Edward McMillens neues Spiel an die Klasse von
Super Meat Boy und The Binding of Isaac ankniipfen?

GameStar gibt’s auch fiir unterwegs:

Die GameStar News App fiirs iPhone
und Android mit top-aktuellen News,
Test-Artikel, Preisvergleich u.v.m.
Werbefrei mit GameStar Plus

<
<

GameStar und alle Sonderhefte
auf allen Tablets und Smart-
phones mit iOS oder Android

Lesen Sie die digitale GameStar schon einige
Tage vor offiziellem Erscheinungstermin
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1
)
3
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Spellforce E3 PREVIEW | In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:
Ein neues Team, ein neuer Look und viele tolle Ideen. GAMEPRO Bl_Acl(
Wir schauen uns den RTS'RPG'Hybrld an. www.gamepro.de

130 Themen kénnen sich kurzfristig dndern, alle Angaben ohne Gewihr. GameStar 08/2017




Unser sportlich-schlanker Sharkoon SHARK ZONE  ne bestehen aus Formschaum mit hoher Dichte.
GS10 Premium Gaming Seat kommt im typischen  Eine individuelle Sitzhaltung garantieren die 3-
schwarzgelben Design mit einer robusten Stahlrah- ~ Wege-Armlehnen, eine verstellbare Riickenlehne
menkonstruktion daher. Fiir das Bezugsmaterial  (90° bis 160°), die federunterstiitzte Wippfunktion
sowie die Kopf- und Lendenkissen verwenden wir  inklusive Arretierung sowie eine Gasdruckfeder
hochwertiges Kunstleder. Die stiitzenden Schaum-  der Klasse 4 (Traglast 120 kg). Das Aluminiumfu3-
stoffpolsterungen an der Sitzflache und Riickenleh-  kreuz verfiigt iiber 60-mm-Rollen fiir beste Mobilitét. www.sharkoon.de
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Krombacher 0,0%. Die spartlich-isatanisbheﬂ?rfrischbng mit 6,0% Alkbhal.
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