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EINE NEUE GENERATION
GEFORCE® GRAFIKKARTEN

GEFORCE’

RTX

DIE NEUE GEFORCE" RTX™ 20 SERIE

Die neue Generation ZOTAC GAMING GeForce” Grafikkarten ist da. Basierend auf der
neuen NVIDIA Turing-Architektur ist sie vollgepackt mit noch mehr Kernen und
komplett neuem GDDR6-Speicher. Mach Dich bereit fur intelligentere und optimiertere
Technologie, um schneller und stéarker zu zocken, wie niemals zuvor.

GEFORCE® RTX 2080 Ti GEFORCE" RTX 2080
AMP! EXTREME i TWIN FAN

* NVIDIA GeForce® RTX 2080 Ti GPU * NVIDIA GeForce® RTX 2080 GPU

* 4.352 CUDA Cores 352-bit L | * 2.944 CUDA Cores 256-bit

+ 11 GB GDDR6 + 8 GB GDDR6

* 1.815 MHz (Boost) . * 1.710 MHz (Boost)

*14.400 MHz Memory *14.000 MHz Memory

* 3x DP 1.4, Ix HDMI 2.0b, 1x USB Typ-C * 3x DP 1.4, Ix HDMI 2.0b, 1x USB Typ-C

GEFORCE® RTX 2070 GEFORCE" RTX 2070
AMP! EXTREME o MINI

* NVIDIA GeForce® RTX 2070 GPU ! f * NVIDIA GeForce® RTX 2070 GPU

* 2.304 CUDA Cores 256-bit ~. * 2.304 CUDA Cores 256-bit

- 8 GB GDDR6 A ( - 8 GB GDDR6

* 1.860 MHz (Boost) * 1.620 MHz (Boost)

*14.400 MHz Memory g ! *14.000 MHz Memory

« 3x DP 1.4, Ix HDMI 2.0b, 1x USB Typ-C : * 3x DP 1.4, Ix HDMI 2.0b, 1x USB Typ-C

70TAC GAMING GeForce® f/zotaAc @ /zoTAc @ /zOTAC @ /ZOTACOFFICIAL @ /ZOTAC_OFFICIAL

*Registrierung erforderlich. Mehr Informationen finden Sie unter ZOTAC -Co M

©2018 ZOTAC Technology Ltd. All rights reserved. All company and/or product names may be trade names, trademarks and/or registered trademarks of the
respective owners with which they are associated. ZOTAC Technology Ltd. does not warrant the accuracy, completeness or reliability of information,
materials and other items contained on this print, image, website, or server. No liability is assumed with respect to the use of the information contained herein

Am 4.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
mitmachen und einen tollen Preis von ZOTAC gewinnen!




DVD-Inhalt 1201 @

DVDs und Vollversion sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe.

ZWEI VOLLVERSIONEN

AER BF ANNA'S QUEST
Die Vollversionen sind In Aer: Memories of Old schliipft ihr in die Rolle { Anna's Quest st ein Adventure mit Mdrchenset-
nicht auf den Daten- : von Auk, einem Médchen mit der auBergewdhnli- N ting. lhr steuert Anna, die ein Heilmittel fiir ihren
tragern enthalten. chen Fahigkeit, sich in einen Vogel zu verwandeln. 8 GroBvater sucht. Sie wird von einer bosen Hexe
Keys der Codekarte auf Die ruhige Spielwelt von Aer lddt ein, fliegend er- 4 verzaubert, kann ihr aber entkommen. Von nunan
gamestar.de/codes forscht zu werden. Bei euren Erkundungstouren MM hat Anna iibernatiirliche Fahigkeiten. Spielerisch
eintragen und gegen ‘ durch die schwebenden Low-Poly-Landschaften, { bedeutet das, sie lernt nach und nach, ihre Umge-
Spiele-Keys einldsen! ’ $ stoBt ihr auf andere Gestaltwandler, sucht alte W bung zu manipulieren. Die Geschichte stammt iib-

Tempel auf und stellt euch finsteren Kreaturen.

VIDEOS

d rigens vom australischen Autor Dane Krams.

PREVIEWS TESTS SPECIALS
Battlefield 5 Assassin's Creed: Odyssey Riickblick 12/08
Fallout 76 Call of Duty: Black Ops 4 Legendar schlecht: El-Fish
Open-World-Spiele 2019 Space Hulk Tactics Videokolumne: Die Fehler von Telltale
Geforce RTX 2070 Geschichte in Spielen
Was ist DLSS?

DVD-HIGHLIGHTS

] o %

CALL OF DUTY: BLACK OPS 4 GEFORCE RTX 2070 RUCKBLICK 12/08
Keine Story-Kampagne und trotzdem das beste CoD seit Die neue Geforce ist im Vergleich zu den 2080er-Varianten Wir erinnern uns an (&C: Alarmstufe Rot 3, Dead Space,
langem. Wir verraten euch im Testvideo, warum. ein echtes Schnappchen. Und immer noch sehr potent. King’s Bounty: The Legend und Far Cry 2.

DVD-XL-Inhalt 120 .

VIDEOS

HD-PREVIEWS HD-TESTS HD-SPECIALS
Artifact Assassin's Creed: Odyssey - die Forza Horizon 4 Call of Duty: Black Ops 4 - Blackout-Tipps
Dirt Rally 2.0 PC-Optionen Pathfinder: Kingmaker Talk: Gaming in fiinf Jahren

FIFA19 Wie geht's eigenlich Rimworld?

Videokolumne: Wenn die Open World zu groB ist
Wie verdient Epic eigentlich mit Fortnite Geld?

Videos in der Tablet-App

Leser unserer Tablet-Ausgaben finden alle Videos vereint
auf der praktischen Videowall. Diese Ubersicht erreicht ihr
tiber den Play-Button (siehe Screenshot), enthalten sind
alle Videos der jeweiligen GameStar-XL-Ausgabe.

XL-HIGHLIGHTS

Jurassic World Evolution

SCHNAPP

HD-TEST |

= arin b

ARTIFACT PATHFINDER: KINGMAKER e

Mtarhabertabet - guns chen ek =t
irbabvaes

Das erste Spiel von Valve seit gefiihlten 1.000 Jahren. Was kann das Rollenspiel aus Russland denn nun genau? )
Maurice spielt eine komplette Partie Artifact. Und wieso wird es als Erbe von Baldur’s Gate bezeichnet?

GameStar 12/2018 3
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PCZentrum empfiehlt Windows == Windows 10

17.3"RECOIL II

DER ULTIMATIVE GAMING-LAPTOP
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KONFIGURIEREN SIE IHR SYSTEM AUF

WWW.PCZENTRUM.DE

ERHALTEN SIE BEI ONLINE-BESTELLUNG MIT DIESEM G M S 1 8
CODE EINEN RABATT VON 15€ AUF IHRE BESTELLUNG:

PCZ Technologies GmbH, clo Mazars GmbH & Co. KG, Theodor-Stern-Kai 1, 60596, Frankfurt am Main.

Am 9.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
mitmachen und einen tollen Preis von pczentrum gewinnen!




Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

Das dicke Ende!

eine Angst! Das ist nicht die letzte Ausgabe von

GameStar, nur weil hier drilber was von »Ende«

steht. Aber natiirlich ist das Dezember-Heft

12/2018 laut Nummerierung sozusagen die offi-

zielle Jahresend-GameStar (auch wenn ihr kurz

vor Silvester schon die 01/2019 in den Handen
halten werdet). Und weil es am Jahresende Geschenke gibt, ha-
ben wir bei dieser Ausgabe 32 Seiten draufgepackt, sie ist also
extradick. »Dickes Endex, ihr versteht? Gefiillt haben wir diesen
Mehrumfang mit einem Thema, das uns schon lange am Herzen
liegt: Skyblivion (Titelstory ab Seite 18), der vielversprechenden
Mixtur aus zwei der besten Elder-Scrolls-Spiele.

Dabei geht es uns aber nicht nur konkret um dieses Projekt,
sondern generell um das Thema Total Conversions. Also um
Mods, bei denen engagierte Fans es schaffen, ihr Lieblingsspiel
oder auch nur -szenario auf das technische Grundgeriist eines
anderen, kommerziellen Titels zu stellen. Es ist wirklich er-
staunlich, zu welchen Hochstleistungen diese Teams fahig sind,
die teilweise liber die ganze Welt verteilt sitzen und die sich oft
nie personlich begegnen. Eine Zusammenstellung der besten
Total Conversions findet ihr ab Seite 28.

Dinosaurier sterben aus?

Vielleicht ist die Arbeit der Mod-Teams hinter Skyblivion & Co ein
Blick in die Zukunft der Spieleentwicklung. Titel wie Assassin’s
Creed: Odyssey entstehen schliefilich schon heute zum Teil in
Studios auf mehreren Kontinenten. Und die Diskussion um die
harten Arbeitszeiten bei Rockstar Games wahrend der Fertigstel-
lung des Konsolen-Blockbusters Red Dead Redemption 2 zeigt,
wie schwierig und aufwandig mittlerweile die Entwicklung eines
AAA-Titels geworden ist. Vielleicht auch deshalb haben einige
Ex-Bioware-Mitarbeiter die Notbremse gezogen und arbeiten
jetzt an kleineren, iberschaubaren Projekten (Seite 44).

Leicht wie nie ist es dagegen heutzutage, seine selbstentwi-
ckelte Software unter die Leute zu bringen — digitalen Vertriebs-
plattformen wie Steam sei Dank. Allerdings ist Valves Vorreiter
wegen Schrottspielen, Fake-Nutzerwertungen oder rassisti-
schen Forendiskussionen stark in die Kritik geraten. Ob Geriich-
te tiber den Niedergang der Plattform stimmen, ergriinden wir
ab Seite 116. Und gleich hinten dran (ab Seite 124) schauen wir
uns die Steam-Alternative Robot Cache ndher an.

Doch wo ihrauch eure Spiele (oder Mods!) besorgt, wir wiin-
schen jedenfalls viel Spa beim Lesen und Spielen!

NN

GameStar 12/2018

EDITORIAL

Anziehungskraft GameStar

Wissenschaftliche Studien beweisen: Kleidung beeinflusst
unser Handeln! Studenten in weien Laborkitteln sind in-
telligenter, schick gekleidete Verkdufer machen mehr Um-
satz. Wir wissen nicht, ob man mit unserer GameStar-Kol-
lektion erfolgreicher spielt, gut aussehen tut sie aber
allemal. Egal ob mit Vintage-Logo (wie bei Markus unten
im Bild) oder Motiven aus Raumschiff GameStar sowie Die
Redaktion, mit unsseid ihr immer verniinftig angezogen.
Die komplette Kollektion gibt’s unter

www.yvolve.de/gamestar

Adventskalender 2018

Ihr habt keine Oma, die euch Anfang

Dezember einen Adventskalender mit Scho-
kolade oder bunten Bildchen schenkt, damit
die Zeit bis zum Christkind nicht so lange
ist? Keine Sorge, wir fiillen diese Liicke und
bieten euch auch dieses Jahr den besten
Adventskalender Deutschlands — zumin-
dest fiir PC-Spieler. Ab dem 1.12. kdnnt ihr
auf GameStar.de jeden Tag einen richtig
coolen Preis gewinnen, etwa Monitore
oder Highend-Grafikkarten. Denkt also
dran, im Dezember bei uns jeden Tag brav
ein Tuirchen zu 6ffnen!

Unseren Adventskalender findet ihr unter

o 0 0 © © .-

www.gamestar.de/adventskalender



Skyblivion

18

Ein Team von 100 leidenschaftlichen Hobby-Programmierern entwickelt die ultimati-
ve Version von The Elder Scrolls 4: Oblivion. Wir haben die Mega-Mod gespielt.

M Titelstory

18

28

Skyblivion

20 Altvs. neu: AuBerhalb der Kaiserstadt
22 Altvs. neu: Die Kiistenstadt Anvil

29 Altvs. neu: Der Brunnen von Chorrol

Neue Spiele auf alten Fundamenten

B Previews

38
40
44

Just Cause 4
Scum

Biowares Erben: The Waylanders & Breach

B Rubriken

3

9

b
14
o4
161
162

DVD-Inhalt
Editorial
Inhalt
Feedback
Das Team
Die Vorletzte

Impressum / Vorschau

% Scum

40 Der zweite Friihling der Survival-
Spiele dank Verdauung?

, Biowares Erben

44 Designer, die ein Studio wie Bioware
verlassen, gehen oft neue Wege.

Bl Tests
50 Genre-Charts
92 So werten wir
96 Hitman 2
60 Call of Duty: Black Ops 4
66 callof Cthulhu
10 Soul Calibur 6
14 Thronebreaker
18 Leisure Suit Larry
82 For Honor
86 Football Manager 2019
90  The Quiet Man
92 Return of the Obra Dinn
96  The Colonists
98 ESO: Murkmire
102 Space Hulk Tactics
104 60 Parsecs!
106 The Bard’s Tale 4
M0 Rimworld
12 crosscode
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‘I‘IB Entwickler und Publisher kehren Steam den Riicken.

Was bedeutet das fiir Valves Betriebsplattform?

So funktmméﬁ Open Wdrld Te||3 ' ~ Hitman 2

128 Eine Welt allein bringt wenig, es muss auch etwas darin passieren. 56 Ohne Episoden, neuer Publisher -
Wie befiillt man eine Open World, damit sie lebendig wirkt? immer brillant? Wir haben getestet.

B Aktuell B Hardware

8 GTA Online 146 core i9 9900K
The Division 2 152  Geforce RTX 2070
Xbox Game Pass 128 Einkaufsfiihrer

8
8
9 Steam-Nutzerzahlen
9 Trine 4

9

Grand Theft Auto 6

B Magazin

10 Neu aufgelegte Nvidia-Karten

10 AMD Ryzen 3000 16 Der Steam-Exodus

| Radeon RX 600 mit Navi-GPUs 124 steam-Konkurrent Robot Cache
| Preisverfall bei Flash-Speicher 128 so funktioniert Open World, Teil 3
12 Termin-Update 138 Die Psychologie der Sad Games
16 Kolumne: Verrat am PC 142 Legendar schlecht: El-Fish

Spiele in dieser Ausgabe

60 Parsecs! Test 104 GTA Online Aktuell 8 The Bard’s Tale 4 Test 106
Battle for Middle Earth: Reforged............... Titelstory........... 35 Hitman 2 Test 56 The Colonists Test 96
Breach Preview 44 Just Cause 4 Preview 38 The Dark Mod Titelstory........... 33
Call of Cthulhu Test 66 Leisure Suit Larry. Test 78 The Division 2 Aktuell 8
Call of Duty: Black Ops 4 Test 60 Return of the Obra Dinn Test 92 The Quiet Man Test 90
Crosscode Test 112 RimWorld Test 110 The Third Age of Middle Earth ........cccoeeueenee Titelstory........... 31
Daggerfall Unity......ccoceviiiniiiniincniinicnne Titelstory........... 30 Scum Preview 40 The Waylanders Preview 44
El-Fish Magazin.......... 142 Skyblivion Titelstory 18 Thronebreaker. Test 74
ESO: Murkmire Test 98 Soul Calibur 6 Test 70 Total Chaos Titelstory........... 37
Fallout: New California .....cccceeveeeeveenueenns Titelstory........... 28 Space Hulk Tactics. Test 102 Trine 4 Aktuell 9
Football Manager 2019 Test 86 Star Wars: Movie Battles 2 Titelstory 29 Warsword COnquest .......coevvveneiveuciniininnns Titelstory........... 31
For Honor Test 82 Star Wars: Movie Duels Titelstory 29 X-Piratez Titelstory........... 34
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GTA Online

Polizei vs. Cheater

Wadhrend die Kriminalitdt in Los Santos zentraler Spielinhalt von GTA
Online ist, reagieren Rockstar Games und Mutterfirma Take-Two bei
realen VerstoBRen gegen das Gesetz ziemlich ernst. Wie die Website
Torrentfreak berichtet, wurden an einem australischen Bundesge-
richt Durchsuchungs- und Beschlagnahmungsbeschliisse gegen die
Entwickler des »Infamous«-Modmenii-Cheats erwirkt. Die Polizei
durchsuchte deren Wohnungen, Fahrzeuge und Computer und fror
auch Konten ein. Damit will das Gericht sicherstellen, dass fiir et-
waige Schadenersatzanspriiche seitens Take-Two und Rockstar ge-
niigend Geld zur Verfiigung steht. GTA Online hat seit jeher ein Pro-
blem mit sogenannten Moddern, die anderen durch die Verwendung
unfairer Mittel den SpielspaB madig machen. Wahrend einige
Cheats unverwundbar machen oder die Figur an jede beliebige Stel-
le der Spielwelt teleportieren, konnen andere unbeteiligten Spielern
ungewollt Arger mit Rockstar und Take-Two bescheren. Einige Mod-
der generieren namlich illegal Ingame-Wahrung, mit der sich Autos,

i ,.-m‘-‘-“—; ‘;’g,% / =

Mit dem Gangster-Lifestyle dank Cheat-Handel ist fiir die australischen
Mod-Programmierer nach dem Polizeibesuch jetzt erst mal Schluss.

Hauser und andere Inhalte von GTA Online kaufen lassen. Spates-
tens an dieser Stelle wird es fiir Entwickler und Publisher person-
lich, denn sie verkaufen die Ingame-Wahrung auch gegen Echtgeld
— die Cheats wirken sich also direkt negativ auf den Profit aus. Wir
sind gespannt, wie Rockstar Games beim Online-Modus von Red
Dead Redemption 2 mit der Cheat-Problematik umgehen wird.

The Division 2

Politik ist schlecht fiirs Geschaft

Entwickler Massive sorgte schon vor einer Weile fiir Diskussions-
stoff in der Community, als es hief3, The Division 2 verzichte be-
wusst auf politische Statements zur aktuellen Lage der Welt. An-
gesichts des postapokalyptischen US-Szenarios sahen es viele
Fans und Kritiker als verpasste Chance, sich hier als Studio mit
einer Meinung zu positionieren — zum Beispiel konkret zur
Trump-Regierung. Im Er6ffnungs-Panel der Sweden Game Confe-
rence ging Massive-COO Alf Condelius ausfiihrlicher auf die Hin-
tergriinde ein: »Wir streben da eine Balance an, denn wir kon-
nen nicht offen politisch Stellung beziehen in unseren Spielen.
The Division ist blof eine Fantasie.« Und warum will Condelius
keine Politik im Spiel? »Die Leuten wollen ihre politischen Vor-
stellungen dort wiederfinden. Aber wir vermeiden das bewusst.
Ungliicklicherweise ist so etwas ndmlich schlecht flirs Geschaft,
um ehrlich zu sein. Hier haben wir’s tatsdchlich mit einer span-
nenden Diskussion zu tun, die wir standig fiihren.«

Keine Parallele zur Realitat: In The Division 2 liegt Amerika in Triim-
mern, aktuellen Bezug hat das Szenario angeblich aber keinen.

Xbox Game Pass

Bald auch fiir PC

Top-Titel wie Crackdown 3 kénnten dabei helfen, den Xbox Game
Pass auch bei PC-Spielern zu etablieren.

Microsoft will sein Angebot beim Abo-Service Xbox Game Pass
auch auf PC-Spiele ausweiten. Das deutet zum einen darauf hin,
dass der Erfolg des Abo-Geschaftsmodells fiir Xbox One Micro-
softs Erwartungen entspricht, also bei den Kunden ankommt.
Auf einer Finanzkonferenz gab Microsoft an, bei Xbox-Software
und -Services ein Umsatzwachstum von 36 Prozent zu verzeich-
nen. Zum anderen verspricht sich Microsoft unter Umstdnden
ein besseres Image fiir den unter Spielern eher unpopuldren
Windows Store. Haufig gehorte Kritikpunkte sind mangelnde
Zuganglichkeit und technische Probleme bei Multiplayer-Spie-
len. Auch die feste Bindung an Windows stoft auf Kritik. Kom-
mende Microsoft-Titel wie Halo: Infinite, Gears of War 5 und
Crackdown 3 konnten helfen, dem grauen Entlein unter den Ver-
triebsplattformen etwas Aufwind zu bescheren. Bleibt fiir uns
Spieler zu wiinschen, dass Microsoft ein paar Uberarbeitungen
des Windows Stores mit auf die Agenda schreibt.

GameStar 12/2018



Steam-Nutzerzahlen

Neuer Meilenstein

Auch wenn immer mehr Entwickler Valves Vertriebsplattform den Ri-
cken kehren (siehe Artikel weiter hinten im Heft), so erfreut sich
Steam dennoch bester Gesundheit. Auf der Melbourne Games Week
hielten Valve-Mitarbeiter eine Prasentation und sprachen dabei
iber die derzeitige Nutzerbasis von Steam. Und die Zahlen lesen
sich durchaus beeindruckend: So hat Steam derzeit rund 47 Millio-
nen taglich aktive Nutzer (Vorjahr: 33 Mio.), im Oktober 2018 waren
es 90 Millionen aktive Accounts (67 Mio.). Den bisherigen Rekord an
gleichzeitig aktiven Spielern erreichte Steam an einem Tag im Januar
mit 18,5 Millionen (14 Mio.). Dabei wachst die Plattform weiter, pro
Monat gibt es rund 1,6 Millionen Neu-Kaufer, also Steam-Accounts,
die zum ersten Mal ein Spiel kaufen oder kostenlos herunterladen.
Der Analyst Daniel Ahmad, Experte fiir den asiatischen Spielemarkt,
vermutet hinter dem groen Zuwachs das Reich der Mitte. Rund 30
Millionen chinesische Spieler besitzen laut Ahmad einen Steam-Ac-
count. Die Zahl an fiir China lokalisierten Spielen nahm in den letz-

Fortnite verzichtet auf Steam und ist deshalb mit Schuld am grof3en
Sommerloch der Vertriebsplattform, die allerdings in China wéchst.

ten Monaten zu und die Preise passten sich dem dortigen Markt an.
Die Auswirkungen konnte man bereits bei den umsatzstarksten Ti-
teln der vergangenen Wochen beobachten. In den Steam-Charts wa-
ren etwa The Scroll of Taiwu und Chinese Parents vertreten, beide
Titel sind ausschlielich auf Chinesisch verfiigbar. Valve arbeitet
aktuell auch mit dem Publisher Perfect World zusammen, um eine
angepasste China-Version von Steam zu veroffentlichen.

Trine 4

So gut wie friiher?

Durch die 3D-Perspektive war Trine 3 (Bild) oft hektisch und untber-
sichtlich, Trine 4 will zuriick zu alten Tugenden.

Entwickler Frozenbyte hat Trine 4 enthiillt. Der Nachfolger zum Koop-
Plattformer erscheint irgendwann 2019 fiir PC, Xbox One, PS4 und
Switch. Wirkliche Informationen zum Spiel behalten die Macher al-
lerdings erstmal fiir sich, zu einem spéateren Zeitpunkt sollen Details
folgen. Wirklich tiberraschend ist die Meldung nicht. Ein Dokument
der EU-Forderinitiative Media, das vor einigen Wochen auftauchte,
listete Teil vier als eines der unterstiitzten Projekte. Der Zuschuss
der Europdischen Union betrdgt laut dem Dokument 150.000 Euro.
Spannend ist dagegen, ob Trine 4 die Reihe retten kann: Der Vorgan-
ger Trine 3: Artifacts of Power markierte einen Tiefpunkt der Serie
(GameStar-Wertung: 69 Punkte) und konnte uns langst nicht so be-
geistern wie etwa Trine 2 (85 Punkte). Auch bei den Fans erntete der
Wechsel zur vollstandigen 3D-Umgebung zusammen mit der mittel-
maRigen Umsetzung bekannter Plattformer-Elemente in Trine 3 Kri-
tik. Der Nachfolger soll natiirlich jetzt alles besser machen, ver-
spricht der CEO von Frozenbyte, Lauri Hyvdrinen: »Trine 4 wird der
beste Ableger der Serie sein. Wir haben unsere Liebe zur Marke wie-
dererweckt sowie das Feedback der Fans gehort und gesehen. Unse-
re Herzen sind darauf eingestellt, diese Erwartungen zu tbertreffen.
Trine ist zuriick!« Moglicherweise verabschiedet man sich also vom
3D-Ansatz und bietet wieder eine klassischere Perspektive.

Grand Theft Auto 6

Zum Gliick erst nach Trump

Rockstar-Chef Dan Houser ist ganz froh, dass der aktuelle Konsolen-
Megahit Red Dead Redemption 2 im Wilden Westen spielt. Denn der
Mitbegriinder des Studios hétte keine Ahnung, wie ein GTA 6 im ak-
tuellen politischen Klima der Prasidentschaft von Donald Trump
aussehen wiirde. Das erzdhlte erin einem Interview mit dem Maga-
zin GQ: »Es ist wirklich unklar, was wir damit iberhaupt machen
wiirden. Und wie wiitend die Leute tiber das waren, was wir machen.
Sowohl die sehr progressiven Liberalen als auch intensiver Konser-
vatismus sind sehr militant — und sehr zornig. Das ist furchteinflo-
Bend, aber auch bizarr, und beide Seiten scheinen gelegentlich ins
Absurde abzudriften. Das macht es schwerer fiir Satire. Manche Sa-
chen, die man heutzutage sieht, sind schlicht und einfach jenseits
von Satire. Es wére nach zwei Minuten schon wieder veraltet, so
schnell @ndert sich alles.« Tatsdchlich halten sich die meisten aktu-
ellen Spiele von der derzeitigen politischen Lage fern (siehe Mel-
dung auf der Seite gegentiber). Anders sehen das offensichtlich die

GameStar 12/2018

Dan Houser ist froh, dass er sich bei Red Dead Redemption 2 (Bild) nicht
mit der explosiven politischen Lage von 2018 auseinandersetzen muss.

Entwickler von Life is Strange 2: Ihr Spiel findet sehr offensichtlich
in Donald Trumps Amerika statt und zeigt die Perspektive eines Ju-
gendlichen mit mexikanischen Wurzeln.
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Neu aufgelegte Nvidia-Grafikkarte

Geforce GTX 1060 mit GDDRSX

Wiéhrend Nvidias Grafikkarten der Turing-Ge-
neration (RTX 2000) mittlerweile die ersten
Kunden erreicht hat, konnte eine Pascal-
GPU (GTX 1000) einen zweiten Friihling erle-
ben: Offenbar plant Nvidia den Release ei-
ner neuen Version der Geforce GTX 1060,
diesmal mit GDDRsX- anstelle des bisher
verwendeten GDDR5-Speichers. Auf der US-
amerikanischen Nvidia-Webseite ist das
neue Modell bereits gelistet.

GDDRs5X war bislang ausschlie3lich der
GTX 1080 und 1080 Ti vorbehalten, auf den
neuen RTX-2000-Karten kommt dagegen
GDDR6 zum Einsatz. Etwas ungewdhnlich ist
allerdings die angegebene Speicherge-
schwindigkeit von 8 Gbps, denn das wiirde
einem Speichertakt von 4.000 MHz (wie bei
der bekannten GTX 1060 mit GDDR5-RAM)
entsprechen. Der GDDR5X-RAM auf der GTX
1080 und der 1080 Ti lduft dagegen mit
5.000 MHz beziehungsweise 5.500 MHz.

Ein erstes Modell von Palit ist inzwischen
auf der Internetseite des Herstellers gelistet,
hier wird die Speichergeschwindigkeit mit
vergleichsweise niedrigen 4.400 MHz ange-
geben. Zwar ist die Speicheranbindung der
Geforce GTX 1060 auch bei dieser Taktrate
mit einer Ubertragungsrate von 211 GB/s

knapp zehn Prozent schneller als das Refe-
renzmodell der GTX 1060 mit GDDR5-RAM
und 192 GB/s. Bereits vergangenes Jahr ka-
men aber Custom Designs der GTX 1060 mit
9 Gbps schnellem GDDRs auf den Markt, die
dementsprechend etwas mehr Speicher-
durchsatz bieten als die nun erwartete
GDDR5X-Version mit 8,8 Gbps.
Moglicherweise werden die neuen
1060-Modelle mit GDDRsX-Chips ausgestat-
tet, die nicht die 10 Gbps der eigentlichen

Die Geforce GTX 1060 wird mit GDDR5X-
Speicher neu von Nvidia aufgelegt,
vermutlich um AMDs Radeon RX 590
Paroli zu bieten.

Spezifikation erreichen und daher kosten-
glinstiger sind als GDDR5-Chips mit 9 Gbps.
In jedem Fall wird die Uiberarbeitete GTX
1060 mit GDDR5X der neuen Radeon RX 590
von AMD entgegentreten. Dabei handelt es
sich um einen Refresh von AMDs Polaris-Ar-
chitektur (RX 400 und RX 500) im neuen Fer-
tigungsverfahren (12nm), die etwa zehn bis
15 Prozent schneller als die Radeon RX 580
sein soll — und damit auch vergleichbar
schneller als die bisherige GTX 1060.

AMD Ryzen 3000

Laut Geriichten 13 Prozent schneller

Bislang hat AMD sich {iber Details zur ge-

planten Zen2-CPU-Architektur (Ryzen 3000)
als Nachfolger fiir die Zen+-Modelle (Ryzen
2000) weitgehend ausgeschwiegen. Ledig-
lich, dass es sich um 7nm-Chips mit gestei-

gerter Performance handeln soll, gilt als offi-

ziell bestdtigt. Ein aktuelles Geriicht wird
mit Blick auf den Umfang der Leistungsstei-
gerung konkreter: Demnach soll Zen2 tber
13 Prozent mehr IPC (»Instructions per Cyc-

Der Nachfolger von AMDs aktueller Zen+-Architektur fiir die Ryzen-2000-CPUs soll etwa 13
Prozent flotter bei den Instructions per Cycle unterwegs sein.
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le«) verfiigen als Zen+. Die Webseite Bits
and Chips hat dieses Geriicht iber Twitter
verbreitet und schreibt von durchschnittlich
13 Prozent mehr IPC in »scientific tasks«. Die
Quelle von Bits And Chips soll in einer »gro-
Ben Firma« arbeiten und hat die Redaktion
zuvor bereits mit Informationen zur Zen-Ar-
chitektur, Zen-IPC und AM4-Pins versorgt.

Die tatsachliche Aussagekraft dieses Ge-
riichts bleibt allerdings vage. Bereits bei
Vergleichen der IPC-Werte von Zen-Chips
(Ryzen 1000) mit Zen+-Chips zeigten sich
deutliche Schwankungen je nach getesteter
Software. Die Aussage, dass Zen2 in wissen-
schaftlichen Anwendungen 13 Prozent mehr
IPC als Zen+ ausfiihren kann, ldsst daher
héchstens bedingt Riickschliisse auf die
Werte in anderen Bereichen wie etwa dem
Gaming zu. Leistungssteigerungen der neu-
en Modelle konnten unter anderem iiber
eine Erhohung der Taktrate erzielt werden,
die durch das neue, verbesserte Fertigungs-
verfahren ermoglicht werden dirfte. Bis wir
als Spielerin den Genuss von Ryzen 3000
kommen, wird es aber wohl noch mindes-
tens bis zum nachsten Jahr dauern.
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Radeon RX 600 mit Navi-GPUs

Hinweise auf Release-Termin

Als AMD den Finanzbericht fiir das dritte
Quartal 2018 veroffentlichte, enttduschte
das Ergebnis die Anleger. Die Aktie brach
um 32 Prozent ein. Als Ursache fiir die
schlechten Zahlen nannte AMD unter ande-
rem die schleppenden Grafikkarten-Verkdu-
fe und die vollen Lagerbestdande im GPU-
Segment. Allerdings erkldrte CEO Lisa Su im
Anschluss in Bezug auf dieses Segment,
dass AMD wegen »einiger neuer Produktver-
offentlichungen« eine Besserung fiir die
zweite Jahreshdlfte 2019 erwarte. Das lasst
vermuten, dass neue Grafikkarten mit Navi-
Architektur zu dieser Zeit erscheinen.

Die Webseite Fudzilla will aus eigenen
Quellen erfahren haben, dass die ersten in
sieben Nanometern gefertigten Navi-GPUs
bereits in den Laboren von AMD laufen. Au-
Rerdem heifdt es, dass die Grafikchips die
»Erwartungen tibertreffen«. Ob man sich da-
bei auf eine hohe Chipausbeute (»Yield«)
oder auf hohe Performance pro Watt be-
zieht, bleibt aber unklar. Generell ist zu ver-
muten, dass sich die neuen Navi-Grafikkar-
ten in der preislich moderaten Mittelklasse
ansiedeln und vor allem auf eine bessere
Leistung im Vergleich zu den aktuellen RX-
500-Karten abzielen. Das Highend-Segment
in der Leistungsklasse von Nvidias neuen

RTX-2000-Karten diirfte nach aktuellem
Stand dagegen noch langer ohne Konkur-
renz von AMD auskommen miissen.
Zusatzliche Details zu den Navi-Karten
kdnnen wir moglicherweise auf AMDs Key-
note auf der CES am 9. Januar 2019 erfahren
— oder spdtestens auf der Fachmesse Com-

uvegan

* 4nm
« l4nm+

2017

putex, die im Mai 2019 in Taiwan stattfindet.
Die aktuellen RX-500-Modelle sind gleich-
zeitig momentan deutlich giinstiger als bis-
her, was sehr wahrscheinlich aufgrund der
hohen Lagerbestdande im Zuge des weitge-
henden Wegfalls der Krypto-Mining-Teilneh-
mer als Markt der Fall ist.

ROADMAP LEADERSHIP

Next Gen

« 7nm-+

2020

Performance Co

Inc ] Performanc

Auf Vega folgt Navi. Die ersten in sieben Nanometer gefertigten Grafikchips sollen bereits
in den Laboren von AMD laufen und die Erwartungen lbertreffen, allerdings muss das nicht
zwingend bedeuten, dass sie auch wirklich schneller als die aktuellen Vega-GPUs sind.

Preisverfall bei Flash-Speicher

1,0-TByte-SSDs fiir 100 Euro?

Aufgrund des Uberangebots an Flash-Speicher befinden sich die
StraBBenpreise fiir SSDs derzeit im freien Fall — und auch fiir 2019
sieht es fiir Verbraucher aller Wahrscheinlichkeit nach rosig aus:
Denn wie der Branchendienst Digitimes berichtet, gehen Experten
davon aus, dass es im Lauf des kommenden Jahres zu Preissenkun-
gen zwischen 25 und 30 Prozent kommen kdnnte. Aktuell sind SSDs
mit einer Kapazitdt von 1,0 Terabyte bereits fiir unter 150 Euro zu ha-

SAMSUNG

SSDs werden seit einigen Monaten
immer glinstiger — und das wird sich
voraussichtlich auch 2019 fortsetzen -
wie stark, bleibt allerdings abzuwarten.

Als Griinde fiir die sinkenden Preise sieht Simon Chen, CEO des
Speicherherstellers Adata, neben den steigenden Produktionskapa-
zitaten der NAND-Industrie auch die zunehmende Verbreitung der
giinstigeren 96-Layer-Chips. Weil die Hersteller bislang keinen Ab-
bau der Produktionskapazitdten angedeutet hdtten, sei 2019 mit ei-
nem zunehmenden Uberangebot zu rechnen, so Chen. Allerdings
hat mittlerweile ein Hersteller eine Kehrtwende bei der Produktion

ben, 500-GB-Varianten gibt es fiir die Halfte. Sinken die Preise um
25 bis 30 Prozent, waren Kosten von vergleichsweise niedrigen 10
bis 12 Cent pro Gigabyte denkbar — eine 1,0-TByte-SSD wdre dann
fiir rund 100 Euro zu haben. Zum Vergleich: Bei herkdmmlichen Fest-
platten mit Magnetscheiben kommen die giinstigsten Modelle mit
1,0 TByte derzeit auf etwa 3,5 bis 4 Cent pro Gigabyte.

angekiindigt: Laut Heise plant Western Digital eine Reduzierung der
Wafer-Produktion um zehn bis 15 Prozent. Aufierdem kursieren Be-
richte dariiber, dass Firmen wie Samsung und SK Hynix tiber ahnli-
che Mainahmen nachdenken und wenn nicht das Herunterfahren
so doch zumindest Verzogerungen beim Ausbau weiterer Produkti-
onskapazitdten planen, um den Preisverfall aufzuhalten.
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TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Ace Combat 7: Skies Unknown Action Namco Bandai - 18. Januar 2019
Anno 1800 Aufbaustrategie Blue Byte Mainz 09/17,08/18 26. Februar 2019
Anthem Online-Shooter Bioware 07/18,08/18 22. Februar 2019
A Plague Tale: Innocence Action-Adventure Asobo Studios 05/17 2019
Aquanox: Deep Descent Action-Simulation Digital Arrow 09/14,11/14 2018
Artifact Sammelkartenspiel Valve - 28. November 2018
Battalion 1944 Multiplayer-Shooter Bulkhead Interactive 03/16 1. Quartal 2019*
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft Montpellier 08/17 2019
Biomutant Action-Adventure Excitement 101 09/17 3. Quartal 2019
Control Action Remedy - 2019
Crackdown 3 Action Reagent Games - Februar 2019
Crowfall Online-Rollenspiel ArtCraft 03/16 2019*
Cyberpunk 2077 Rollenspiel (D Projekt Red 04/13,08/18 2019
Darksiders 3 Action-Adventure Gunfire Games 06/17,08/18 27. November 2018
Dauntless Koop-Action Phoenix Labs - 2018
Desperados 3 Echtzeit-Taktik Mimimi 09/18 2019
Die Gilde 3 Wirtschaftssimulation Purple Lamp - 2019
Die Siedler Aufbaustrategie Blue Byte Diisseldorf 09/18 4. Quartal 2019
Dirt Rally 2.0 Rennspiel Codemasters - 26. Februar 2019
Doom Eternal Ego-Shooter id Software - 2019
Drone Swarm Weltraumtaktik Stillalive Studios/Remote Control- - 2018
Escape from Tarkov MMO-Shooter Battlestate Games 03/17 2018*
Factorio Aufbaustrategie Wube Software - 2018*
Final Fantasy 7 Remake Rollenspiel Square Enix - 2019
Foundation Aufbaustrategie Polymorph Games - 2019
Gears of War 5 Action Black Tusk - 2019
Halo Infinite Ego-Shooter 343 - 2019
Hunt: Showdown Multiplayer-Shooter Crytek 01/18,03/18 2019*
Iron Harvest Echtzeitstrategie King Art Games 03/17 4. Quartal 2019
Jagged Alliance: Rage! Taktik (liffhanger Productions - 2019
Just Cause 4 Action Avalanche 12/18 4. Dezember 2018
[ NEU ] Layers of Fear 2 Horror-Adventure Bloober Team - 2019
Left Alive Action Square Enix - 2019
Mount & Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17,10/18 2019
Metro: Exodus Shooter 4A Games 10/17,07/18 22. Februar 2019
Mutant Year Zero: Road to Eden Taktik Funcom / The Bearded Ladies - 4. Dezember 2018
Naval Action Online-Rollenspiel Game-Labs LLC 03/16 2019%
Quake Champions Multiplayer-Shooter id Software 05/17,06/18 2018*
Rage 2 Open-World-Shooter Avalanche / id Software 06/18,07/18 1. Quartal 2019
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure (Capcom - 25. Januar 2019
Rune: Ragnarok Action Human Head Studios - 2019
Sea of Solitude Adventure Jo-Mei Games - 2019
Shenmue 3 Action-Adventure Deep Silver - 27. August 2019
Skull & Bones Actionsimulation Ubisoft Singapur - 2019
Squad Multiplayer-Shooter Offworld Industries - 2019
12/12,03/13,10/13,05/14,07/14,11/15,10/16, 02/17,03/17,08/17,12/17,
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 1018 -
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15,02/18 -
Star Wars Jedi: Fallen Order Action Respawn - 4. Quartal 2019
The Division 2 Multiplayer-Shooter Massive - 15. Mérz 2019
The Elder Scrolls 6 Rollenspiel Bethesda - -
The Sinking City Action-Adventure Frogwares - 21. Mdrz 2019
[ NEU ] Through the Darkest of Times Adventure Painbucket Games - 2019
Total War: Three Kingdoms Strategiespiel Creative Assembly 08/18 2.Quartal 2019
[ NEU ] Trine 4: The Nightmare Prince Action Frozenbyte - 2019
Tropico 6 Aufbaustrategie Limbic Entertainment 04/18 Januar 2019
Triiberbrook Adventure btf 11718 1. Quartal 2019
Wasteland 3 Rollenspiel inXile - 2019
Wolcen: Lords of Mayhem Action-Rollenspiel Wolcen Studio - 2018*
Wolfenstein: Cyberpilot Action MachineGames - 2019
[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt. * Spiele, deren Termin mit einem * versehen ist, befinden sich in einer (offenen) Alpha- oder Beta-Phase und kénnen schon gespielt
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Aktualisierte Daten; blaue Schrift zeigt, was sich geandert hat.

werden. In der Regel erhalten diese Spiele keinen konkreten Verdffentlichungstermin.
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Fallout 76

Ein schoner Bericht mit vielen interessanten
Infos. Danke. Bin immer noch sehr skep-
tisch, aber wenn sich genug Leute finden,
die darauf Lust hatten, dann kénnte es wirk-
lich sein, dass ich am Ende das Spiel spiele.
IpsilonZ

Guter Bericht. Nachdem ich mir diverse

Gameplay-Videos angeschaut habe, trifft

das meine Beobachtungen ganz gut.
wuzeltown

Danke fiir den interessanten und erniich-
ternden Artikel. Ohje, also nichts fiir mich,
denn auf weniger Story und noch weniger
Auswirkungen bei Entscheidungen als in
Teil 4 habe ich keine Lust, das guck ich mir
hochstens mal in ein paar Jahren fiir (sehr)
wenig Geld an. Ich warte da lieber auf Fall-
out: Cascadia. Kalumet

Faszination JRPG

Schoner und kurzweiliger Artikel, hat Spaf
gemacht, ihn zu lesen und die Stimmen pro-
minenter Entwickler zu horen. Ich bin mit JR-
PGs in das Genre eingestiegen und hatte da-
durch immer eine starkere Bindung zu ihnen
als zu westlichen RPGs, wenngleich mit der
Zeit auch immer mehr westliche Spiele wie
Gothic, Witcher oder Dragon Age hinzuge-
kommen sind. Der Fokus der beiden Stro-
mungen ist ein anderer, beide haben jedoch
auch ihre eigenen Reize und das bietet Ab-
wechslung. In den letzten Jahren bliiht das
Genre auch wieder richtig auf, und neue Ti-
tel verbinden oft traditionelle Elemente mit
modernen (Zufallskampfe sind fiir mich z.B.
mittlerweile ein KO-Kriterium). Gerade in der
letzten Konsolengeneration hatte ich das
Gefiihl, dass viele japanische Entwickler zu
sehr westlichen Entwicklungen hinterherge-
rannt sind und sich nicht auf ihre Starken
besinnt haben, dieser Fehler scheint jedoch
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GEHORT

mittlerweile iberwunden zu sein. Ebenfalls
eine schone Entwicklung ist, dass es mittler-
weile auch weitere japanische Spielereihen
in den Westen schaffen, besonders positiv
seien hier die Spiele von Nihon Falcom (z.B.
Legend of Heroes und Ys) zu nennen!
Firebreather

Ein sehr schon zu lesender Artikel, und be-
sonders fiir jemanden wie mich, der mit JR-
PGs bisher wenig anfangen kann, sehr span-
nend und aufschlussreich. Racatanion

Toller Artikel, der versucht, die Facetten auf-
zuzeigen, was JRPGs so eigen macht und
was ihre Anhdnger an ihnen so lieben. Oder
sogar, dass es sich bei JRPGs um ein ernst
zu nehmendes Genre handelt, das man sich
ruhig mal ansehen kann, auch und vor allem
wenn man noch kaum Kontakt damit hatte.
Gerade Dragon Quest 11 beweist, dass knuf-
figer Look und dunkle Geschichte miteinan-
der funktionieren. Tetsu Fierro

Pathfinder: Kingmaker

Irgendwie lustig, totgesagte Genres, die kein
Publisher mehr anrithren mag, werden von
einem Kickstarter- oder Indieprojekt erfolg-
reich umgesetzt und generieren damit viel
Liebe, positive Kritik und Spieler. Konse-
quenz? Das Dollarzeichen in den Augen der
Publisher blitzt auf und plétzlich wird der
Markt mit ahnlichen Spielen tberflutet, je-
der will was vom Kuchen abhaben. Ich bin
gespannt, was passiert, wenn Star Citizen
irgendwann mal halbwegs ein Spiel und er-
folgreich wird. NeoZe

Ich spiele Pathfinder: Kingmaker aktuell und
bin von diesem Test ziemlich irritiert. Das
Spiel hat seine Stdrken und die sind es wert,
genau so gewiirdigt zu werden, wie es der
Test macht. Es hat aber auch viele Schwa-
chen, und die finden im Test entweder nur
durch die Blume formuliert Erwdahnung, wer-
den kaum beachtet oder komplett iibergan-
gen. Der Test suggeriert, dass viele Spieler
einfach nur zu doof fiir das Spiel sind — dass
das Spiel unter diesem Aspekt alles richtig
macht, aber viele Spieler mit seiner Komple-
xitdt nicht zurechtkommen. Das ist falsch.
Das Spiel ist komplex. Es ist aber auch abso-
lut miserabel darin zu erkldren, wie es funk-
tioniert. mopple-the-whale

FEEDBACK
GESCHRAUBT

GESPIELT

Danke fiir den tollen Test. Hab erst 15 Stun-
den gespielt und bin mit Ausnahme der La-
dezeiten und anderer Kleinigkeiten hellauf
begeistert. Es ist das Gefiihl eines Baldur’s
Gate, das ich seit Langem vermisst habe!
Needfriends

Der neue Trend sind also subjektive Tests?
Ich habe mittlerweile tiber 8o Stunden auf
dem Buckel und sehe das Spiel etwas diffe-
renzierter. Von diesen 8o Stunden habe ich
allein 20 Stunden (gefiihlt) im Ladebild-
schirm verbracht, warum eigentlich? Allein
die ganzen Nickeligkeiten des Spiels, der re-
petitive Baronie-Verwaltungspart! Dort wie-
derholen sich die Karten am laufenden
Band, bis auf die wenigen relevanten Ereig-
nisse. Und Spielbalance heif3t fiir mich
nicht, die Schwierigkeit zu senken. Pathfin-
der: Kingmaker ist nicht zu schwer, sondern
schlecht balanciert. Kirkegard

Endlich mal eine GameStar-Wertung, derich
zu 100% zustimme. Gratulation an den Tes-
ter! Fiir mich das bisher beste RPG der aktu-
ellen Generation (seit 2014). Endlich wieder
interessante Gefdhrten (alle) und verniinfti-
ge Partyinteraktion. Eine gute und durch-
wegs interessante Story! Endlich ein RPG,
das an Baldur’s Gate (2) fast heranreicht!
Ein Highlight fiir mich ist ibrigens, dass es
Ingame-Cutscenes gibt, nicht einfach nur
Text und Standardkampfe! Sehr wichtig fiir
Inszenierung und Immersion! slicer777

Gehalter von Spieleentwicklern

Sehr guter Artikel, spannend, die selten ge-
machten Gehaltsaussagen zu vergleichen.
Die Umfragen sind zwar auch immer noch
gering im Umfang, aber was Game Worker
Unite startet und was man als Einzelperson
zu Gehaltsverhandlungen mitbringen sollte,
ist ein guter Start in die Zukunft.
DaDuckScrooge

Wegen dem Geld geht keiner in die Spiele-
entwicklung. Da muss Leidenschaft dahinter
sein und das ist durchaus wortlich gemeint:
Der Korper leidet, aber man tut es trotzdem,
weil man es will. Ich entwickle Software fiir
Apotheken, und vor etwa drei bis vier Jahren
habe ich nebenbei immer wieder mal an ei-
nem Spiel entwickelt — aber noch keine Zeile
Code geschrieben. BSchifer

GameStar 12/2018



ZU 1&1 DSL WECHSELN
UND VORTEILE SICHERN!

1&1 DSL

INTERNET & TELEFON

99

€/Monat’

Fiir 12 Monate, danach
24,99 €/Monat.

AKTION:
TOP-TABLET
AUF WUNSCH DAZU:!

Samsung Galaxy Tab A 10.5 Wi-Fi — das Tablet
fir die ganze Familie. Jetzt auf Wunsch zu unseren
DSL Highspeed-Anschliissen.*

connect Der 1&1 HomeServer+ mlt_ i
neuester WLAN-Technologie fiir
SEHR GUT .
bestes Internet im ganzen Haus!

FESTNETZTEST
BUNDESWEITE ANBIETE!

1&1

Heft 8/2018

AUSTAUSCH i
Internet

VOR ORT
B madein y

Garmany . , \ \¥ ¢ 02602/ 96 90

*1&1 DSL Basic fiir 9,99 €/Monat fiir 12 Monate, danach 24,99 €/Monat. Inklusive Telefon-Flat ins dt. Festnetz, Internet ohne Zeitlimit (monatlich 100 GB bis zu 16 MBit/s, danach 1 u n d1 d e
bis zu 1 MBit/s) und 1&1 DSL-Modem fiir 0,— €. Oder auf Wunsch auch mit Internet-Flat und leistungsstarkem 1&1 HomeServer+ fir 4,99 €/Monat mehr. Auf Wunsch 1&1 DSL Basic n

mit Samsung Galaxy Tab A 10.5 Wi-Fi Tablet-PC (TM-590) einmalig 299,— € oder Highspeed-Tarif zum reguléren Preis und Tablet inklusive z.B. bei 1&1 DSL 16 fiir 29,99 €/Monat.
Router-Versand 9,90 €. 24 Monate Vertragslaufzeit. Sonderkiindigung im ersten Monat maglich. Preise inkl. MwSt. 1&1 Telecom GmbH, Elgendorfer StraBe 57, 56410 Montabaur



GEDACHT

Verrat am PC

WARUM ICH AM LIEBSTEN MOBIL SPIELE

Trotz PC mit aktueller Hardware spielt Sascha bevorzugt auf vergleichbar
schwachen, tragbaren Geraten. Ein Erklarungsversuch.

Der Autor

Als Knirps spielte Sascha Penzhorn unter-
wegs olle LCD-Spiele mit zwei Richtungs-
tasten. Spater folgte der erste Game Boy
mit Vier-Spieler-Adapter und F1 Race. Sein
Faible fiir tragbare Spielekonsolen halt bis
heute an. Inzwischen experimentiert er
auf seinem 3DS mit Homebrew-Anwen-
dungen, Emulatoren und gehackter Firm-
ware. Auf seiner Switch befinden sich der-
zeit liber 50 Spiele. Die Xbox One dient
ihm jetzt nur noch als Tiirstopper.

Aus unerfindlichen Griinden lassen wir als Menschheit zu, dass
im Meer schon lange eine ekelhafte Insel vor sich hingammelt,
die fast vollstandig aus Abfall besteht: England. Und weil es bei
uns im Vereinigten Konigreich pausenlos regnet und in der Glot-
ze nur schlecht gestellte Talentshows und vom Steuerzahler fi-
nanzierte Hochzeiten laufen, verbringe ich die Wartezeit auf
meinen unvermeidlichen Tod am liebsten mit Games.

Das mache ich sogar hauptberuflich und verfiige darum tiber
einen halbwegs aktuellen Rechner, auf dem fiir mich Full-HD mit
wenigstens 60 FPS auf maximaler Detailstufe das absolute Min-
destmaf sind. Shooter spiele ich dort, wie von der Evolution vor-
gesehen, mit Maus und Tastatur. Da mein tdglicher Trip zur Arbeit
aus zehn Sekunden FuBweg vom Schlafzimmer zum Schreibtisch
besteht, reicht der PCim Grunde auch locker als Unterhaltungs-
elektronik aus — Musik, Streaming, alles in einem Gerét.

Dennoch gebe ich Monat fiir Monat bescheuert hohe Geldbe-
trage fiir Spiele aus, auf die ich am PC absolut keinen Bock habe.
Die unter Minimalaufwand »remasterte« Fassung von Dark Souls
beispielsweise wiirde ich mir selbst dann nicht auf Steam zule-

gen, wenn Hidetaka Miyazaki zum Dank bei mir zu Hause einen
Monat lang die Katzenklos sduberte. Trotzdem schaue ich genau
jetzt alle fiinf Minuten ungeduldig aus dem Fenster, weil ich un-
bedingt iber den Postboten herfallen méchte, sobald der auch
nurin die Nahe meines Grundstiicks kommt.

Einerseits, weil er das schon findet, aber auch, weil er mir heu-
te die Switch-Version von Dark Souls bringt. Ja, ich kaufe Spiele
tatsdchlich gerne auf physischen Medien, die ich dann nachts un-
ter mein Kopfkissen lege und zartlich streichle. Dass ich meine
viel zu knappe Kohle fiir eine technisch minderwertige Fassung
dieses Spiels ausgegeben habe, bedurfte nur eines kleinen Zu-
satzes: »Du kannst es jetzt auch beim Kacken spielen.« Okay,
streng genommen trifft das erst mal auf samtliche Spiele zu. Bei
Titeln auf portablen Gerdten kann ich dazu auf Wunsch aber aufs
Klo gehen — fiir mich ein groRer Pluspunkt.

Doom in hdsslich

Es geht aber noch bekloppter: die 2016er-Version von Doom
lduft auf meinem Rechner butterweich in 4K. Dort habe ich sie
laut Steam aber seit 25 Monaten nicht mehr gestartet. Auf der
Switch zocke ich das Teil jede Woche fiir ein paar Stunden, ob-
wohl Auflosung und Detailgrad dort so weit runter skaliert wer-
den, dass selbst das 9oer-Jahre-Doom besser aussieht.

Weil der Multiplayer dort anders als am PC nicht schon nach
fiinf Minuten mit Cheatern verseucht war und weil mir dort auch
kein Zwolfjahriger im Chat erklért, was er so alles mit meiner Mut-
ter angestellt hat. Aber auch, weil es einfach Laune macht, am
Samstagnachmittag beim mit kreischenden Kindern prall gefiill-
ten McDonald’s zu sitzen, dort die Switch auszupacken und mit
der Kettensdge die Legionen der Holle handlicher zu machen.

An richtig guten Tagen hat eines der Bélger ebenfalls eine
Switch dabei. Dann rotze ich mit Rutena seine Lieblingsfigur in
Pokémon Tekken in einem Hagel aus Regenbogen und Seifenbla-
——

: -:5:5 :

Eine Millionenmetropole in der Hosentasche herumtragen: nur moéglich mit Cities: Skylines.
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Dark Souls hat noch ein paar technische Macken auf der Switch, spielt sich aber ansonsten ganz vorziiglich in der U-Bahn.

sen im Double-Perfect einfach so weg. Happy Meal? Friss Fduste,
Knilch! Apropos Spiele fiir Kinder: Fortnite, das ich im Leben nicht
auf meinem Rechner installieren wiirden, fiihlt sich auf meiner
Switch sehr wohl, auch wenn die Community Geriichten zufolge
ein eher sonderbares Verhdltnis zu Plastiktiiten hat.

Ich spiele Shooter einfach gerne mit Motion Controls. Mit dem
Joy Con herumwedeln, in Resident Evil: Revelations 2 einem Zom-
bie ins Gesicht zielen und dann per Trigger die Schrotflinte abfeu-
ern. Gleich doppelt herrlich im kooperativen Multiplayer mit der
Freundin, wahrend ich mich im Pub dariiber hinwegtroste, dass
ich gerade fiinf Pfund Sterling fiir ein kleines Bier mit Raumtem-
peratur und extra wenig Kohlensdure ausgegeben habe.

Trotz Controller-Steuerung und vergleichsweise kleinem Bild-
schirm sehen meine Straflenziige in Cities: Skylines aus, als wa-
ren sie mit der Maus erstellt worden — von einem Zitteraal. Mobiles
Gaming eignet sich auch hervorragend fiir festliche Anldsse! Zum
Beispiel Sommer. Sommer findet in England am 23. August von
10:00 Uhr bis 17:23 Uhr statt. Da gehe ich mit meiner Freundin in
den Park, wo wir Mario Kart spielen, bis die Polizei einschreitet.
Mario Kart oder eine gliickliche Beziehung — choose one.

GPD for the win

Es muss aber nicht immer die Switch sein. Einer meiner liebsten
Schétze hort auf den Namen GPD Win und ist ein Gaming-Lap-
top im Format einer Handheld-Konsole. Das Teil hat vergleichs-

weise wenig Power, mit etwas Miihe bekommt man darauf aber
die Mass-Effect-Trilogie oder auch World of Warcraft zum Laufen.
Derzeit spiele ich damit vor allem pausenlos Thunderscape. Das
ist ein grottiges Rollenspiel, in dem man eine Heldengruppe aus
Werwdlfen, Dinosauriern und Nashdrnern erstellt und in pixeli-
gen 3D-Landschaften, die schon 1995 recht hdsslich waren, zu
einem Soundtrack aus E-Gitarre, Synth-Schlagzeug und schrillen
Operngesdngen Monster vertrimmt.

Und wahrend mich Retro-Gaming daheim am PC eher kalt
ldsst, war ich kiirzlich auf einem elendig langen Flug in die USA
sehr dankbar fiir einige Stunden Baldur's Gate unterwegs, gefolgt
von ein paar schnellen Runden in Need for Speed: Underground
und zwei, drei Levels in Sonic Adventure 2.

Da bemerkte ich dann kaum, als die Person vor mir ihre Ri-
ckenlehne maximal nach hinten kippte und praktisch auf meinem
Schof schlief, der Typ neben mir die komplette Armlehne und
gleich noch meinen halben Sitz eingenommen und ein Fluggast
zwei Reihen weiter hinten seine Seele aus dem Leib gekotzt hat.

Wenigstens war ich nicht auf die Reiseunterhaltung auf dem
winzigsten, unscharfsten, kontrastarmsten, flimmernden und von
Dreck, fettigen Fingerabdriicken und toten Pixeln verseuchten
Bildschirm in meinem Vordersitz angewiesen. Ich werde nie be-
greifen, wie Menschen Blockbuster-Kinofilme auf winzigen Bild-
schirmen und ohne Surround-Sound geniefen kdnnen. So kommt
das doch gar nicht richtig zur Geltung! %

Ideal fiir unterwegs: Sonic Adventure 2, das Spiel mit dem schnellsten Igel der Welt.
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Skyblivion

UNVER

SEN

Genre: Rollenspiel Publisher: Skyblivion Team Entwickler: Skyblivion Team Termin: 2019

Ein Team von 100 leidenschaftlichen Hobby-Programmierern entwickelt gerade die ultimative
Version von The Elder Scrolls 4: Oblivion — mit 4K-Texturen und dem Segen von Bethesda.
GameStar durfte die Mega-Mod als eine der weltweit ersten Redaktionen anspielen — und verrat,
warum Skyblivion mehr als nur ein hiibsches Grafik-Upgrade ist. von peter satnge

Ein HD-Remake eines zwdlf Jahre alten
Spiels wie Skyblivion klingt erst mal nicht
sonderlich aufregend. Und doch hat es zu-
mindest einen Fan des Projekts derart um
den Schlaf gebracht, dass dieser zu aufier-
gewohnlichen MaRnahmen griff. Weil er die
Wartezeit auf die Verdffentlichung der Rie-

sen-Mod Skyblivion (ein Remake von The El-

der Scrolls 4: Oblivion in der En-
gine des Nachfolgers Skyrim)

partout nicht mehr aushielt,
begann er damit, einen der
filhrenden Kopfe hinter
dem Projekt auf Facebook
zu drangsalieren, sein
Postfach mit unflatigen

Alles mit dem Ziel,
eine spielbare Version

lich in die von Grund
auf neu mit 4K-Textu-
ren aufgebrezelte HD-

Nachrichten zu tiberfluten.

ZU erpressen, um end-

Version von Cyrodiil abzutauchen. Die Zu-
dringlichkeiten gingen so weit, dass der
Skyblivion-Projektmanager letzten Endes
seinen Namen auf der Plattform dndern
musste, um sein Privatleben zu schiitzen.
Heute nennt er sich Kyle Rebel (Nickname:
Rebelzize) und sieht sich als Creative Direc-
tor von Skyblivion. Er ist der kreative Leiter
eines Mammutprojekts im Stil eines Fallout:
Cascadia, das die Dimensionen vieler ande-
rer Mod-Projekte sprengt. An Skyblivion sit-
zen Uber 100 freiwillige Mitarbeiter, um die
riesige Open World des Rollenspiels in die
Gegenwart zu holen. Wir haben Kyle getrof-
fen, und er hat uns Skyblivion stundenlang
spielen und sogar eine Version in der Redak-
tion gelassen. Ohne dass wir ihn vorher auf
Facebook beschimpfen mussten.

Wie ein offizielles The-Elder-Scrolls-Remake
Skyblivion ist ein kostenloses, von Fans er-
stelltes Remake: Die alte Oblivion-Welt wird
fiir die Neuveroffentlichung in vielen Berei-

chen optimiert und an die moderne Technik
angepasst. Kyle Rebel erkldrt uns, warum
das notwendig war: »Das grofite Problem an
Oblivion ist, dass die Landschaften automa-
tisch generiert wurden. Egal wo man auf der
Karte hinschaut, Cyrodiil war sehr unnatiir-
lich geformt. Es hat sehr viele plotzlich auf-
ragende Berge und rechte Winkel.« Fiir Sky-
blivion wird das Terrain deshalb neu und
schoner gestaltet: Berge gehen sanfter in
Strande iiber, Walder werden dichter mit
teils riesigen Baumen bepflanzt. Und
Stddte, die in Oblivion 2006 wegen der
Speicherbegrenzung der damaligen Konso-
len PlayStation 3 und Xbox 360 recht klein
ausfielen, werden im Remake vergroert.
Dabei orientiert sich das Team laut Kyle
stets stark an der verfiigbaren Elder-Scrolls-
Literatur, dem sogenannten Lore.

So sollte die Goldkiiste im Westen Cyrodi-
ils eigentlich flach sein — aber bei Oblivion
hat der Algorithmus immer mal wieder Berge
eingebaut. »Erdhiigel mit ein paar Felsen,

ONE-HANDED INCREASED TO 24
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Rumare Slavghterfish Spawn

Fiir Skyblivion mussten die Modder in Skyrim gestrichene Features wiederherstellen, etwa den Kampf unter der
Wasseroberflache. In Skyrim wiirde man die Fische vom Ufer aus mit dem Bogen erledigen.
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nennt Kyle die Oblivion-Berge im Riickblick
verdchtlich. Dank der Skyrim-Engine sehen
sie jetzt »unendlich viel besser« aus. Doch
damit nicht genug: »Wir wollen die Stadte so
nachbauen, wie sie urspriinglich hatten aus-
sehen sollen, erklart Kyle. Die Kiistenstadt
Anvil etwa ist in Skyblivion drei Mal so grof3
wie im Original, mit einer inneren Bucht und
viel mehr Details innerhalb der Stadtmauern.
Dafiir versetzen die Entwickler Hauser, zie-
hen neue Stadtgrenzen — oder modeln schon
mal einen ganzen Landstrich um.

Vom Experiment zur Mod

Skyblivion geht auf ein Experiment zuriick.
2012 wagte ein Modder mit dem Nicknamen
Zilav (Kyle nennt ihn ehrfurchtsvoll »den ir-
ren Russenc) einen Versuch: Es miisste doch
moglich sein, ein Programm zu entwickeln,
das alle der sogenannten Skripts aus The El-
der Scrolls 4: Oblivion in den gerade verof-
fentlichten Nachfolger Skyrim tibernimmt.
Skripts regelten in der Creation Engine von
Bethesda Game Studios bis zum Release
von Skyrim so ziemlich alles: Sie sagten
Monstern und NPCs, wo sie langlaufen kon-
nen, wen sie wann angreifen sollen, wann
ein Quest-Ziel als erfiillt gilt, und zu wel-
chem Zeitpunkt ein Gesprdachspartner dem
Spieler welche Dialogoption anbieten soll.
Inzwischen ist Bethesda allerdings weitge-
hend auf sogenannte Events umgestiegen,
die mehr Flexibilitat ermdglichen.

Doch fiir Oblivion waren Skripts noch un-
erldsslich. Und tatsdchlich schaffte Zilav im
Marz 2013 das scheinbar Unmagliche: Sein
in mithsamer Kleinarbeit entwickeltes Tool

Neue, in 4K-Auflésung vorliegende Ausriistungsgegenstande wie das Mithril-Riistungsset geben
eine Vorstellung davon, wie knackscharf Skyblivion am Ende einmal aussehen wird.

konvertierte die Skripts in die Skyrim-Engi-
ne. Das war keine Kleinigkeit: Oblivion nutzt
rund 2.500 separate Skripts und 15.000
Skript-Fragmente, um Kl-Verhalten, Weltzu-
stand und Story-Fortschritt zu organisieren.
Der Release der noch sehr unfertigen und
instabilen Version 0.1 des Tools weckt Inter-
esse bei anderen Moddern, obwohl weder
Texturen noch Bdaume in die konvertierte
Welt tibernommen wurden. Der polnische
Software-Ingenieur Alex (seinen vollstandi-
gen Namen will er nicht gedruckt sehen)
meldet sich bei Zilav und fragt, wie er helfen
kann. Im Interview mit GameStar beschreibt
Alex die folgenden Jahre: Er arbeitet an der
Stabilitdt der Version und der Perfektionie-
rung des Konvertierungstools, was er »sehr

harte Arbeit« nennt. Aber: Die Skripts und
Quests von Hand nachzubauen, ware noch
viel aufwendiger. »Wir kénnten niemals ein
so groRRes Team aufbauen, um es auf manu-
elle Weise zu machen, erklart Alex. Und
Kyle fligt hinzu: »Ich bevorzuge es, wenn die
Leute das eigentliche Spiel polieren anstatt
stumpf Skripts zu konvertieren.« Verniinftig,
wie sich zeigt, denn das Tool hat eine Er-
folgsrate von 95 Prozent. Schon jetzt sind
ganze Quest-Reihen in Skyblivion problem-
los spielbar, etwa die der Kriegergilde.

Keine Sterne in Ath...dh, Skyrim

»lch bin ziemlich stolz auf das Geleistetex,
vertraut uns Alex an. Auch wenn er insge-
samt vier Jahre am Code arbeitet, um die
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Fiir diesen entlegenen Schrein hat einer der Modder die Umgebung in ein ganzlich neues Tal geformt und eine Hangebriicke hinzugefiigt. Skyblivi-
on bietet viele solch liberarbeiterer Locations, die Landschaft soll dadurch viel natiirlicher wirken als im urspriinglichen Oblivion.
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Schon in der GameStar-Ausgabe 06/2016 hat Kollegen Petra mit Kyle tiber die Mod Skywind gesprochen. 19




Nach dem Tutorial tretet ihr in beiden Spielen aus der Kanalisation und dem Gefangnis unterhalb der Kaiserstadt nach draufRen. Dort erwartet
euch dieser Steg — sowohl 2006 im Original-Oblivion (links) wie in Skyblivion (rechts).

Skript-Ubersetzung zu optimieren, bleibt es
fiir ihn stets nur ein Hobby, das ihm Spaf
macht. Alex: »lch habe nie auch nur einen
Cent damit verdient.« Als Alex und Zilav
Ende 2014 eine neue, deutlich stabilere Ver-
sion 0.2 veroffentlichen, stoRt Kyle Rebel
zum Team dazu. Er hat eine Vision: Aus der
Code-Fingeriibung, dem wissenschaftlichen
Experiment, soll eine vollstdndig spielbare
Mod werden. In Absprache mit den Schop-
fern des Konvertierungstools macht sich Kyle
2015 auf die Suche nach begabten Kiinstlern
aus der Modding-Szene, die mit ihm zusam-
men an Skyblivion arbeiten. Es ist die wahre
Geburtsstunde der Entwicklung. Kyle: »Das
war der Zeitpunkt, als es aufhorte, ein Fanta-
sieprojekt zu sein, und zu etwas wurde, das
eines Tages als fertiges Produkt veroffent-
licht werden kdnnte.«

Zilav und Alex (er firmiert auch unter dem
Nicknamen Monocleus) sind noch heute in
den Skyblivion-Credits als Project Leads auf-
gefiihrt, obwohl inzwischen nur noch Zilav
am Projekt arbeitet; Alex hat unter anderem
durch seine Erfahrung im Coden fiir Skyblivi-
on eine lukrative Position bei Microsoft in
Grof3britannien gefunden.

lhr Konvertierungstool haben sie der Mod-
ding-Community zur Verfiigung gestellt, an-
dere Hobby-Programmierer haben davon
profitiert. Die Arbeit ist aber noch langst
nicht abgeschlossen. Derzeit lduft Skyblivion
auf Version 0.3, die ndchste Instanz 0.4 be-
findet sich in Arbeit. Und obwohl »Skyrim
eine wahnsinnig grof3e Verbesserung im Ver-
gleich zu Oblivion und Fallout 3 darstellt,
weil nicht mehr in jedem Frame ein Skript
lauft und dadurch Ressourcen gespart wer-
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den, gibt Alex zu bedenken, dass man im-
mer noch an einer Losung fiir die Umsetzung
von Attributen und Sternbildern arbeitet, die
beide in Skyrim fehlen.

Es sind nicht die einzigen Oblivion-Fea-
tures, fiir deren Umsetzungen das Skyblivi-
on-Team bei ihrem Remake-Unterfangen kre-
ative Losungen finden musste. Doch Kyle
Rebel und das Team zogern auch nicht, neue
Wege zu gehen oder Gameplay-Altlasten des
Originals tiber Bord zu werfen, um eine mo-
derne Version des Klassikers abzuliefern.

Alte Features neu gedacht

Wer erinnert sich etwa noch an das Dialog-
Minispiel in Oblivion? Im Gesprach mit ei-
nem beliebigen NPC konnte man versuchen,
deren »Disposition« zu beeinflussen, also
ihre Haltung zum Spielercharakter. Das ge-

Die Quests aus Oblivion werden automatisch ins neue Mod-Projekt libernommen, etwa diese Geisterjagd auf einem verfluchten Schiff.
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schah durch Aktionen wie Schmeicheln, Wit-
zeln, Prahlen oder Bestechen, die je nach
Gemitslage des Gegeniibers positive oder
negative Auswirkungen auf euren Ruf hat-
ten, dargestellt durch eine Zahl von 1 bis
100. Skyblivion wird diese Art der sozialen
Interaktion in die Skyrim-Engine libertragen,
laut den Entwicklern existiert bereits ein
funktionaler Prototyp. Dasselbe gilt fiir das
Herstellen von Zaubern (»Spellcrafting«),
bei dem ihr selbst aus einer Reihe von Effek-
ten wahlt und euch so euren Lieblings-
spruch bastelt. In Skyrim unmaglich, fiir
Skyblivion aber unverzichtbar. Genau wie ei-
nes der seltsameren Features von The Elder
Scrolls 4: der Unterwasserkampf.

Gleich eine der allerersten Quests nach
dem Verlassen der Kaiserstadt zu Beginn
von Oblivion verlangt von euch, ein paar ag-
gressive Fische im nahen See abzumurksen.
Aus der Ferne mit dem Bogen wie in Skyrim
ware das furchtbar nervig; in Oblivion und
jetzt Skyblivion kdnnt ihr Schwert und Schild
auch unter Wasser ziehen und die Fische di-
rekt im Nahkampf aus den nicht vorhande-
nen Latschen hauen. Schrdg, aber Kyle Rebel
ist sichtlich stolz, dass seinem Team die Um-
setzung gegliickt ist. Ahnliches soll ihm bald
auch beim sogenannten »Quickcasting« ge-
lingen, also dem schnellen Sprechen von
Zaubern, wahrend der Held in beiden Han-
den einen Gegenstand ausgeriistet hat.

Doch nicht jede Oblivion-Besonderheit
wird fiir das HD-Remake {ibernommen. Aus
Balance-Griinden etwa fliegen einige Skills
aus dem Spiel, vor allem Athletik. Wer in Ob-
livion fleiBBig rannte und sprang, dessen Cha-
rakter war schon bald dazu in der Lage, sehr
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Die Oblivion-Monster wurden fiir Skyblivion neu modelliert und in die Skyrim-Engine versetzt.
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Skyblivion nutzt die Skyrim-Modifikation SkyUl als Basis fiir das Interface. Noch ist die finale
Benutzeroberfldche allerdings nicht ins Spiel integriert.

weit zu springen und Stiirze aus grofter
Hohe zu tiberstehen. Damit das in Skyblivi-
on nicht fiir schrage Situationen sorgt, ent-
fernt man die Fahigkeit kurzerhand.

Balance ist besser

Auch einer der groBten Kritikpunkte an Obli-

vion wird im HD-Remake abgeschwécht. Die
mitlevelnden Gegner sorgten in dem Rollen-
spiel theoretisch dafiir, dass jeder Kampf
eine Herausforderung darstellte, unabhan-
gig von der Stufe des Helden. In der Realitat
fiilhrte dieses System jedoch zu abstrusen
Situationen wie Gefechten gegen Level-
30-Ratten oder gewdhnliche Banditen, die
mit exotischer Ebenholzriistung herumlie-
fen. Dem soll Skyblivion mit Anpassungen
der Spielbalance den Garaus machen.

o
.\'

Zudem befinden sich derzeit umfangreiche
Anderungen an der Benutzeroberfliche in
Arbeit, entsprechende Konzepte konnten wir
bereits sehen. Aktuell beschranken sich die
Unterschiede zum Skyrim-HUD noch auf ei-
nige Symbole, als Basis fiir Inventar & Co.
setzt das Team auf die Mod SkyUl. In Zu-
kunft will man dem Ganzen jedoch ein wenig
mehr Farbe und einen stimmigeren Look ver-
passen. Dazu gehort auch die Integration
neuer/alter Ladebildschirme im Oblivion-
Stil. Witziges Detail: Zuerst sollte sich das
Skyblivion-Interface viel starker am Original
orientieren, doch mit dem Einbau einer Per-
gament-Textur anstelle der transparenten
Skyrim-Meniis kam die Engine nicht zurecht.
Die Folge waren Framerate-Einbriiche auf 20
FPS — allein aufgrund des uiberarbeiteten In-

Die Mod Skywind hatte das Ziel, das Rollenspiel Morrowind von 2002 in die Skyrim-Engine zu tibertragen. 21




Ab dem Rohbau 0.2 libernahm Kyle Rebel die kreative Leitung liber das Projekt, die Entwick

ventars! Bei aller Liebe zum grof3en Vorbild:
Diesen Preis war das Skyblivion-Team dann
doch nicht gewillt zu zahlen.

100 kleine Kinder und ein Papa
Um das gewaltige Potenzial von Skyblivion
zu verstehen, muss man einen genaueren
Blick auf die Arbeitsweise der Modder wer-
fen. Das Team nutzt dhnliche Strukturen wie
ein AAA-Studio. Es gibt Abteilungen fiir Kon-
zeptzeichnungen, 3D-Modeling, Kreaturen-
Design, Landschaftsgestaltung. Den Teams
stehen Ressortleiter vor, die Aufgaben ver-
teilen, Deadlines setzen, eingereichte Arbei-
ten Uberpriifen und weiterleiten. Und ganz
oben sitzt Kyle als Hybrid aus Produzent,
Studiochef und Personaler.

Seine Position bezeichnet er als die eines
Creative Directors und er hilft den Grafikern
dabei, einen einheitlichen Look fiir Cyrodiil

zu finden. Aber oftmals besteht sein Ar-
beitsalltag aus organisatorischen Aufgaben.
Er kommuniziert per Mail und Discord mit
seinen Teamkameraden. Oft muss er dabei
den anderen freiwilligen Helfern hinterher-
rennen, etwa wenn ein Grafiker Ewigkeiten
braucht, um neue Assets zu schicken.
Manchmal fiihlt er sich ein wenig veralbert,
etwa als ein Teammitglied in monatelanger
Arbeit alle Statuen aus Oblivion neugestal-
tet, als HD-Upgrades mit modernisierten
Texturen. »Es gibt Bilder davon, ich weif,
dass sie existieren«, erzahlt uns Kyle mit ei-
ner Spur Verzweiflung in der Stimme. Doch:
Kurz bevor der Kiinstler die fertigen Assets
einschicken soll, bricht jeder Kontakt zu ihm
ab. Kyle versucht bis heute herauszufinden,
was passiert ist — bislang ohne Erfolg.
Unfélle, neue Jobs, verdnderte Lebensum-
stande wie ein Umzug — all das kann die Ar-

—

lung von Skyblivion in seiner jetzigen Form begann 2015.

beit an Skyblivion negativ beeinflussen.
Dementsprechend viel Verstandnis bringt
Kyle fiir seine Partner auf: »lch versuche,
nicht zu streng mit Deadlines zu sein.« Letzt-
endlich ist die Mod dann eben doch nur ein
Hobby, wenn auch eines, das Entwickler wie
Kyle stark einspannt. »Fiir mich ist es fast
schon ein Vollzeitjob«, erzahlt uns der Crea-
tive Director im Gesprach.

Studierender Studiochef

»Unter der Woche gehe ich zur Universitat,
und wenn ich nach Hause komme, mache
ich den PC an und arbeite am Projekt, ge-
nauso am Wochenende. Es kommt inzwi-
schen nur selten vor, dass ich einen Tag mal
nicht an Skyblivion werkle.« Einen richtigen
Job hat Kyle schon seit iiber einem Jahr nicht
mehr gehabt, zu viel Zeit frisst die Arbeit am
Projekt. Uber Wasser hilt er sich mit Gele-

Alt vs. neu: Die Kiistenstadt Anvil

22 Der gute Kyle hat also durchaus Erfahrung damit, ambitionierte Mc'd-Projekte"v’c;ra

Die Kustenstadt Anvil wird fiir das Fan-Remake stark vergroRert (work in progress). 2006 litt die Darstellung noch unter den Limits der Konso-
len-Hardware, heutzutage (rechts) sind viel mehr Details sowie hiibsche Reflexionen auf dem Wasser moglich.
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Creative Director Kyle Rebell schreibt auch einige Texte fiir das Projekt, hauptsachlich ist er
jedoch fiir die Koordination der 100 Teammitglieder verantwortlich.

genheitsjobs, vor allem lebt er von seinem
Ersparten. Um andere Spiele zu spielen, hat
er keine Zeit; wenn er acht Stunden pro Tag
am PC sitzt, atmet und lebt er nur Skyblivi-
on. »lch habe eine Menge Liebe und Zeit in
dieses Projekt gesteckt.« Das klingt schon
fast wie eine Untertreibung.

»lch bin 23 Jahre alt, aber manchmal fiihlt
es sich so an, als wdre ich 40 und der Vater
von 100 Kindern«, kommentiert Kyle seine
Rolle. Als Streitschlichter zwischen seinen
»Kindern« muss er dabei jedoch vergleichs-
weise selten auftreten, obwohl unter dem
Skyblivion-Banner Menschen aus allen
Ecken der Welt arbeiten, Deutsche, Russen,
Amerikaner und viele andere. Die Sprach-
barriere sei manchmal problematisch, au-
Berdem fehle der direkte Kontakt von Ange-
sicht zu Angesicht. Aber auch wenn die
Entwickler etliche Nationalitaten, Religionen
und politische Ansichten besitzen, sie alle
eint die Liebe zum Projekt. »Dafiir lassen sie
ihre Vorurteile zu Hause, sagt Kyle stolz.
Wer jetzt noch dabei sei, der ist mit Herz bei
der Sache, glaubt Kyle. Und er bendatigt fiir
sein Hobby keine Bezahlung: Kyle hat sich
zusammen mit dem Team dagegen entschie-
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Weil die Creation Engine keine physikbasierten Reflexionen darstellen kann, miissen die
Entwickler bei Skyblivion tricksen, um Spiegelungen darzustellen.

den, mit Skyblivion Geld zu verdienen, ob
nun durch einen Spendenaufruf, ein Bezahl-
modell oder eine Patreon-Kampagne. »lch
glaube, dass es besser ist, nur aus Liebe
zum Spiel und zur Elder-Scrolls-Serie zu ar-
beiten. Es sollte um Leidenschaft gehen,
Geld darf kein Motivator sein. Das wiirde auf
lange Sicht mehr Schaden anrichten, als es
wert ist. Die Organisation ware ein Alb-
traum. Es wiirde Leute geben, die sich ar-
gern, dass sie ungerecht bezahlt werden.«
Nur einmal warb das Skyblivion-Team um
Unterstiitzung bei den Fans: Als Kyle die
Kosten fiir die Webseite skyblivion.com
nicht mehr allein bezahlen konnte, bat er
wahrend eines Live-Streams um Spenden,
um ein Jahr die Server am Laufen zu halten.
Innerhalb weniger Minuten war das Ziel er-
reicht — und bis Kyle den Spenden-Button
deaktiviert hatte, war bereits so viel Geld zu-
sammengekommen, um die Homepage tiber
mehrere Jahre hinweg zu betreiben.

Neues in Cyrodiil

Dafiir, dass niemand im Skyblivion-Team fiir
seine Arbeit bezahlt wird, ist die Menge an
neuen Inhalten umso eindrucksvoller. Denn

Skyblivion ist nicht einfach nur ein Oblivion-
Remaster mit hiibscherer Grafik. In Zusam-
menarbeit mit dem Entwickler der Mod Obli-
vion Uncut greifen die Macher unbenutzte
Konzeptzeichnungen und Auftragsreihen
von Bethesda Game Studios auf, die nie ih-
ren Weg ins fertige Spiel geschafft haben.
Aber auch ganzlich neue Quests und Loca-
tions gibt es (Stichwort: versteckte Dwemer-
Ruine). AuBerdem ist es Kyle sehr wichtig,
Details neu zu arrangieren und das Erfor-
schen der Spielwelt noch belohnender zu
machen. Selbst wer Oblivion in- und aus-
wendig kennt, soll in Skyblivion auf manche
Uberraschung stoBen: Hier wartet eine Tru-
he mit Loot, dort ein in der Landschaft her-
umliegendes Skelett. »So etwas fehlte in
Oblivion«, bedauert Kyle im Riickblick.
»Morrowind hatte das dagegen, da gab es
Sachen wie in einem hohlen Baumstumpf
versteckte Gegenstande. Wir wollen die
Spieler dadurch starker zum Erkunden er-
mutigen.« Unter anderem fligen die Macher
dem Spiel weitere Riistungssets hinzu. »Das
dauert wirklich lange, bis so eine Riistung
fertig ist«, gibt Kyle zu. Aber es sei wichtig,
die Item-Vielfalt im Vergleich zu Oblivion zu
vergrofiern. »Die Qualitat der Riistungssets
im Original war sehr unausgewogen.«

Auch auf Deutsch!
In Zusammenarbeit mit professionellen Syn-
chronsprechern und einigen Youtubern aus
der Elder-Scrolls-Szene werden neue Dialo-
ge mit extra fiir Skyblivion erstell-
ten NPCs und deren Nebenmissi-
onen aufgenommen. Einer
kompletten Neuvertonung erteilt
Creative Director Kyle Rebel je-
doch eine Absage: »Wir planen
nicht, alle Stimmen neu auf-
zunehmen.« Stattdessen
verwendet die Mod die
Sprachaufnahmen des
Original-Oblivions; da-
mit dabei keine Copy-
right-Auflagen verletzt

Allerdings ist die Entwicklung von Skywind ins Stocken geraten, das letzte'Update des Projekt-Blogs erfolge im Dezember 2016. 23



werden, bendtigen Spieler sowohl eine in-
stallierte Version von Skyrim als auch eine
des Vorgangers Oblivion. Angenehmer Ne-
beneffekt: Wer das grundsatzlich in Englisch
entwickelte Skyblivion gerne auf Deutsch
spielen will, kann so auch einfach die deut-
schen Sprachdateien ibernehmen.

Bethesda selbst hat unter diesen Aufla-
gen Ubrigens kein Problem mit Skyblivion:
Der fiir die Community-Kommunikation mit-
verantwortliche Assistant Director Matt
Grandstaff stattete dem Team sogar einen
Besuch ab und zeigte sich begeistert von
der Arbeit der Modder. Skyblivion hat damit
offiziell Bethesdas Segen, eine plétzliche
Einstellung des Projekts aufgrund von lega-
len Quereleien kann nicht passieren.

Figuren, Details, Abwechslung
Im Riickblick war Oblivion in mancherlei
Hinsicht seiner Zeit voraus, andererseits je-
doch stark limitiert durch die Erfordernisse
einer gleichzeitigen Veroffentlichung auf PC
und Konsolen. Skyblivion hat letzteres Prob-
lem nicht: Die Mod wird exklusiv fiir den PC
entwickelt. »Sie wird nie fiir Konsolen er-
scheinenk, so Kyle Rebel im Interview. So
kann das Team gezielt die seit dem Oblivi-
on-Release von 2006 um ein Vielfaches ge-
stiegene Hardware-Power im Grof3teil der
Spiele-PCs nutzen. Die Unterschiede sind
gewaltig, als Beispiel nennt
Kyle die Schlacht am Ende

Die eigentlichen Oblivion-Portale will das Skyblivion-Team ebenfalls noch {iberarbeiten: Die Parti-
keleffekte sind neu, aber der Obsidian-Rahmen ist noch das alte Modell.

der Story-Kampagne. »Das soll dieser grofie
Kampf um das Schicksal von Cyrodiil sein,
aber in Oblivion laufen da vielleicht fiinf,
sechs Soldaten und vier Monster herum.«
Skyblivion kann diesen epischen Moment in
der Hintergrundgeschichte endlich mit einer
entsprechenden Prdsentation wiirdigen:
»Wir werden in dieser Szene gut 50 bis 60
NPCs und Kreaturen haben, die kdmpfen.«
Uberhaupt soll Skyblivion mehr Figuren
gleichzeitig darstellen, mehr Details, mehr

»clutter«, wie der Creative Director es nennt.

Die Orte sollen belebter aussehen, schmut-
ziger, realistischer. Nicht so karg und leer
wie etwa die Kaiserstadt im Original-Oblivi-
on. Das Hafenviertel der zentralen und grof3-
ten Stadt von Cyrodiil etwa hat man fiir Sky-
blivion vergréfiert und mit mehr Leben
gefiillt, denn das soll laut Lore ein betrieb-
samer Ort des Handels sein. In Oblivion
herrschte hier gdhnende Leere. Das Remake

will sich gezielt solcher Bereiche annehmen.

Auch die optische Abwechslung profitiert
von der starkeren Technik. Kaum ein Oblivi-
on-Spieler wird sich nicht mit Grauen an die

Wunderschon: Die Lichteffekte des Mod-Remakes, besonders bei Nacht, sind denen aus dem 2006 erschie-
nenen vierten Teil der The-Elder-Scrolls-Reihe meilenweit voraus.

namensgebenden Oblivion-Portale erinnern,
von denen man im Lauf der Hauptgeschichte
etliche betreten und schlieen musste, um
die damonischen Horden davon abzuhalten,
in Cyrodiil einzufallen. »Von den Welten hin-
ter den Portalen gab es glaube ich sechs un-
terschiedliche Varianten, erinnert sich Kyle.
»Der Spieler kann aber insgesamt 40 bis 60
Portale schlieBBen. Es wiederholt sich also
alles, du kennst die Levels schnell in- und
auswendig.« Hier legt Skyblivion kraftig
nach, in der kostenlosen Mod gibt es deut-
lich mehr hollische Level-Varianten, das
Team plant mit 24 bis 28 unterschiedlichen
Arealen. Und viele davon sind komplexer als
in der Vorlage, mit alternativen Wegen, schi-
cken Lavafliissen und schmalen Briicken.

Endlich lesen!
Die reine optische Pracht wirkt bereits in der
von uns angespielten Fassung 0.3 ganz be-
zaubernd. Es ist ebenso ungewohnt wie er-
frischend, die farbenprachtige Oblivion-Op-
tik in der Skyrim-Engine zu sehen. »Weil
Skyrim so grau und braun aussieht, denken
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Alt vs. neu: Der Brunnen von Chorrol

Der Blick auf den Brunnen von Chorrol vom Sidtor: links im originalen Oblivion, rechts in Skyblivion.

die Leute, die Engine kdonnte keine Farben
darstellen, scherzt Kyle. Mit der Creation
Engine und den Mod-Tools fiir Skyrim ver-
bindet ihn eine Hassliebe. »Die Creation En-
gine ist totaler Mist, sie arbeitet teilweise al-
terttimlich — aber du kannst mit ihr trotzdem
tolle Sachen machen. Man fragt sich, warum
Bethesda selbst nicht mehr aus ihr rausge-
holt hat. Ich vermute mal, es hat mit den Li-
mitierungen der Konsolen-Hardware zu tun.«
Der unter dem Namen Creation Kit firmie-
rende Editor sei »extrem einfach zu bedie-
nen«, so kdnne man praktisch ohne jede
vorherige Erfahrung damit beginnen, neue
Landschaften zu erstellen. »Aber es ist zum
Beispiel sehr schwer, Riistungen wie echtes
Metall aussehen zu lassen. Die Engine un-
terstiitzt keine physikbasierten Spiegelun-
gen. Gliicklicherweise haben wir jemanden
im Team, der eine Art Pseudo-Reflexion ge-

baut hat.« Dadurch spiegeln Riistungen in-

zwischen sehr schick die Sonne, was zusam-

men mit den 4K-Texturen (man kann beim
Kettenhemd sogar die einzelnen Kettenglie-
der nachzdhlen!) unheimlich schick wirkt.
Unter anderem lassen sich so jetzt Schilder
an Geschdften selbst aus der Entfernung le-
sen, die vorher nur ein unscharfer Buchsta-
benbrei waren. Wichtig: Noch sind langst
nicht alle Texturen auf dem neuen Auflo-
sungsstandard, daher gibt’s auf Screens-
hots und in Videos immer wieder das ein
oder andere undetaillierte Objekt zu sehen.

Superschick dank 4K

Derzeit arbeitet das Team mit den unkompri-
mierten, fiir Skyblivion erstellen 4K-Textu-
ren. Zum Release soll es jedoch auch Down-
loads in 2K- oder 1K-Auflosungen geben, um
Besitzern schwédcherer PCs entgegenzukom-

men. Auch wenn Skyblivion noch nicht an-
ndhernd optimiert ist, ist die Performance
fur diesen friihen Entwicklungsstand schon
ordentlich. Und das, obwohl die Modder
noch mit dem urspriinglichen Skyrim-Editor
arbeiten und nicht mit der neuen 64-Bit-Va-
riante aus der Special Edition. »Aus irgend-
einem Grund lduft das Creation Kit in der
Special Edition viel unzuverldssiger als im
Ur-Skyrim«, kommentiert Kyle ratlos.

Was auch immer der Grund dafiir sein
mag, eines ist sicher: Skyblivion holt das
Letzte aus der Creation Engine raus. »Die
Weltkarte sieht verdammt noch mal genial
aus«, schwarmt Kyle. »Und unsere Baume
sind die schonsten, die es je in einem The-
Elder-Scrolls-Spiel oder einer Mod dazu ge-
geben hat. Die Beleuchtung ist extrem rea-
listisch, besser sogar als in Fallout 4.« Da
hat der gute Mann Recht: Bei einem Spazier-

Ein vertrauter Anblick: Die lange Briicke verbindet Kaiserstadt aus Oblivion mit der weiten Welt, die fiir Skyblivion massiv tiberarbeitet wird.
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Die Skywind GmbH aus Husum wollte mit giinstigen Turbinen die' Windkraftanlagen-Stromgewinnung revolutionieren.




Skyblivion ist ein Hobby, das fiir viele zu einer Art Ersatzberuf geworden ist. Nur Geld verdient damit keiner der Modder.

gang durch den grofien Wald im Westen der
Kaiserstadt kamen wir aus dem Staunen gar
nicht mehr raus. Das Licht filtert dort sanft
durch die Aste und innerhalb weniger Minu-
ten hdtten wir uns ohne Kompass verirrt.
Das sei so beabsichtigt, erklart uns Kyle auf
Nachfrage — und kann sich eine weitere
Spitze auf Oblivion nicht verkneifen: »Obli-
vion hatte noch ganz flache Baume, die sich
mit dir bewegten, sodass du aus jeder Pers-
pektive dasselbe sahst.« Davon sind die
Skyblivion-Bdume (von denen einige auf As-
sets basieren, welche die deutschen Ende-
ral-Entwickler zur Verfiigung gestellt haben)
weit entfernt. Ja, Skyblivion ist fiir eine Sky-
rim-Mod wahrlich wunderschon. Aber fertig?
Nein, fertig ist Skyblivion noch lange nicht.

Der lange Weg zum Release

Wann erscheint Skyblivion denn nun? »Das
ist wahrscheinlich die Frage, die wir am hau-
figsten gestellt bekommen«, kommentiert
Kyle mit einem Hauch Erschépfung in der
Stimme. »Wie bei jedem Projekt dieser Gro-
Be ist es sehr schwer abzuschatzen, wann
wir fertig sein werden. Es kdnnte jederzeit
sein, dass ich krank werde oder eines der
Kern-Teammitglieder einen neuen Job antritt
und fiir eine Weile nicht in der Lage ist, am
Projekt mitzuarbeiten. Es gibt viele Fakto-
ren, die es nahezu unmaglich machen, ein
Releasedatum vorherzusagen.« Das klingt
fiir unsere Ohren nicht so, als wiirde der
Skyblivion-Release wie derzeit geplant noch
2019 erfolgen — aufler vielleicht zum Ende
des Jahres hin. Aber Kyle macht uns dann
doch noch ein kleines bisschen Hoffnung:
»In den letzten zwei Jahren haben wir deut-
lich mehr Fortschritte gemacht als zuvor und

26 2 Tatséchlich gibt es die Sk);;/vind-Turbineh zwar noch heute, aller

sind in einer viel hoheren Geschwindigkeit
vorangekommen. Es sieht alles sehr gut aus
und entwickelt sich prima.«

Klar: Wenn die Entwickler derzeit noch am
generellen Landschaftsdesign von Cyrodiil
arbeiten, braucht man nicht mit einer baldi-
gen Fertigstellung rechnen. Doch durch die
einzigartige Skript-Konvertierung lassen
sich bereits viele Quests von Skyblivion
spielen. Wir sind bei unserem zweitdagigen
Ausflug in das Remake durch die komplette
Welt gestiefelt und hoch zu Ross geritten,
haben gekdampft, Dialoge gefiihrt und sogar
dem Reich von Sheogorath aus dem Add-on
Shivering Isles einen Besuch abgestattet.

Totale Transparenz
Derzeit hat das Spiel allerdings noch mit je-
der Menge Bugs zu kampfen, unter anderem

kommt es zuweilen zu iiberlappenden Textu-
ren, in der Luft schwebenden Felsen, oder
Figuren haben Arme, die wie Stiickwerk aus-
sehen. All diese Probleme sollen natiirlich
in Zukunft noch angegangen werden. Laut
Creative Director Kyle werde man zum Bei-
spiel noch »alle NPCs von Hand (iberarbei-
ten«. Die Gesichtsausdriicke der Dunkelel-
fen, Nord und Orks haben den Sprung zur
Skyrim-Engine aber heil tiberstanden, Emo-
tionen lassen sich bereits sehr gut ablesen.
»Wir zeigen das Spiel so, wie es gerade
ist«, verteidigt Kyle die Entscheidung, die
Pre-Alpha-Version vorzufiihren. Hiibsche
Trailer werden dann und wann zwar auch
veroffentlicht, doch fiir Kyle ist es wichtig,
unverandertes Gameplay zu zeigen. »Das al-
les geheim zu halten, weil hier und da ein
Bug auftaucht, kann sich am Ende bose ra-

Neue und verschonerte Riistungssets wie die Ebenholzriistung sehen toll aus und reflektieren
das Licht - keine Selbstverstandlichkeit fiir die Creation Engine von Bethesda Game Studios.
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dings deutlichkleiner und eher filr Privathaushate.
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Sieht zwolf Jahre nach dem Oblivion-Release ganz anders (und realisti-
scher) aus: das Hafenviertel der Kaiserstadt.

chen. Es ist besser, wenn man von Anfang
an ehrlich und transparent ist.«

Mitunter tauchen dabei auch eher lustige
Bugs auf, die dem noch nicht ganz perfekten
Konvertierungsprozess der alten Skripts ge-

schuldet sind. Kyle erzahlt lachend: »Zum
Beispiel fallen alle Bettler in der Welt ein

paar Minuten nach Spielstart tot um. Aus ir-
gendeinem Grund liegt ein Effekt auf einem
ihrer Kleidungsstiicke, der ihnen kontinuier-
lich Lebensenergie entzieht. Ich weif’ ehrlich
gesagt nicht, wo genau das Problem liegt. Es

gibt noch all diese kleinen Bugs, die dich
daran hindern, einige der Aufgaben abzu-
schlieen. Aber andere Quests funktionie-
ren einwandfrei.« Programmierer Alex be-
richtet im Interview von einem regelrecht
gruseligen Erlebnis: »In einer Version horte
man immer mysteriose Stimmen aus der
Dunkelheit, obwohl niemand sonst da war.

Da kam dann plotzlich ein >Bitte setzt euch¢
aus dem Nichts. Das war ziemlich seltsam.«

Feinarbeit beim Schilderdrehen

Und dann war da noch die Sache mit den
sich drehenden Schildern: »Bei der Uber-
nahme der Schilder vor Wirtshdusern aus
Oblivion gab es einen lustigen Bug. Die ha-
ben alle ein Gewicht, aber in Skyrim waren
sie durch einen Fehler sehr viel leichter als

Weniger lineare Levels mit mehr Abwechslung versprechen die Skyblivi-

on-Entwickler fiir die Welten hinter den Oblivion-Portalen.

in Oblivion. Das fiihrte dazu, dass sie sich

bei der kleinsten Beriihrung wie wild dreh-
ten.« Kyle kommentiert lakonisch: »Wir ha-
ben da definitiv noch viel Arbeit in Sachen

Feintuning vor uns. Soviel ist klar.«

Der nachste grofe Meilenstein fiir die Zu-

kunft von Skyblivion ist das Verbinden der
unterschiedlichen Landschaften. Denn seit

zwei Jahren arbeiten einzelne Modder an ih-

rem Teil der in Sektoren aufgeteilten Spiel-
welt — ohne dass diese Sektoren mit den
Arealen anderer Landschaftsdesigner ver-
bunden sind. Ohne diesen »merge« kommt

es zu sichtbaren Briichen in der Landschaft,

wo sich zwei Gebiete tiberlappen. Bei dem
einen Modder steht dort beispielsweise
eine Sandbank, beim anderen ist da noch
Wasser. In Zukunft wollen Kyle und sein

Team alle zwei Monate die Sektoren zu einer

grof3en Karte verbinden.

Kyle wiirde ndchstes Jahr gerne wieder in
der GameStar-Redaktion vorbeischauen, im
Gepack eine weiter fortgeschrittene Version
von Skyblivion — mit weniger Bugs und ei-

nem fixen Releasetermin. Keine Frage, dari-

ber wiirden wir uns ebenfalls sehr freuen —
zusammen mit unzahligen Elder-Scrolls-
Fans, die dieses aufwadndige Mod-Projekt
herbeisehnen wie kaum ein Vollpreisspiel.
Und, z&hltihr euch jetzt auch dazu? %

Durch die tiberarbeiten Héllen-Levels ziehen sich wunderschéne Lavafliisse. Die Grafiken dafiir
stammen aus einer anderen groRen Modifikation: Skywind, dem Morrowind-Remake.
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Peter Bathge
@GameStar_de ﬁ‘ :
Als es darum ging, die Titelstory zu Skyblivi-
on zu Ubernehmen, war ich im ersten Mo-
ment wenig begeistert. »Eine Mod, die ein-
fach nur Oblivion in die Skyrim-Engine
Ubertragt? Klingt ja nicht gerade span-
nend.« Was fiir eine kolossale Fehleinschat-
zung! Denn in Wahrheit ist Skyblivion so
viel mehr als »nur« ein HD-Remake. Es ist
beeindruckend, wie viel Arbeit und Herz-
blut die Teammitglieder - allesamt bein-
harte Fans von Oblivion und The Elder
Scrolls - in die Uberarbeitung ihres Lieb-
lingsspiels stecken, wie professionell die
Strukturen sind, und wie wunderschon das
Ergebnis aussieht.

Besonders gespannt bin ich auf die weiter-
gehenden Uberarbeitungen der Locations:
GroRere Schreine, hiibschere Walder, dich-
tere Stadte und eine natiirlicher geformte
Landschaft lassen das altbekannte Cyrodiil
bereits jetzt neu und aufregend wirken, an
jeder Ecke kann ich in der Mod neben den
gewohnten Anblicken auch immer etwas
Neues entdecken. Mein bisheriges High-
light in Sachen optischer Abwechslung sind
aber ganz klar die feurigen Welten jenseits
der Oblivion-Portale. Ich weild nicht, ob ich
jemals in einem anderen Spiel schon so
schicke Lava-Levels gesehen habe!

Dass die Entwickler nicht jede Oblivion-Ei-
genheit blind libernehmen, finde ich gera-
de gut. Die mitlevelnden Gegner méchte
wobhl keiner mehr zuriick; gut also, dass die
in der Balancing-Phase entscharft werden
sollen. Skyblivion wirkt dadurch wie eine
intelligente Weiterentwicklung des Origi-
nals, die es sowohl technisch wie spiele-
risch in die Videospiel-Gegenwart befor-
dert - auch wenn die zu erleben wohl eine
Sache fiir die Zukunft ist. Auf die fertige
Version missen wir leider noch ein Weil-
chen warten. Aber nach dem Anspielen
und den ausfihrlichen Gesprachen mit den
Entwicklern bin ich mir sehr sicher: Das
wird was! Es ist nur eine Frage der Zeit.

Fiir knapp 3.000 Euro konnt ihr also nicht die fertige Skywind-Mod installieren, aber euch dafiir eine Turbine aufs Dach stellen. 27
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NEUE SPIELE AUF

ALTEN FUNDAMENTEN

Skyblivion ist nicht das einzige ambitionierte Mod-Projekt. Auf den folgenden Seiten stellen wir einige der
spaBigsten Modifikationen vor, die Spiele vollkommen umkrempeln. von sascha penzhom

Die meisten Mods verdndern einzelne Elemente in Spielen. Balan-
cing-Feintuning, neue Gegner, Waffen oder Riistungen oder ein paar
aufgehiibschte Texturen gibt es fiir so ziemlich jeden Titel, der Modi-
fikationen zuldsst. Doch manchmal sind Mods so umfangreich und
bewirken so viele Anderungen, dass sie das Basisspiel komplett ver-
wandeln. Dann spricht man von einer Total Conversion. Hits wie

Counter-Strike: Global Offensive, Killing Floor 2, DotA 2 oder Team
Fortress 2 verdanken wir Total Conversion Mods. Im Folgenden stel-
len wir einige weitere solcher Mods (und zwei Fan-Remakes) vor, die
vielleicht nicht ganz so bekannt sind wie die genannten Beispiele.
Dennoch sind sie allesamt beeindruckend und werden auch heute
noch von ihren Entwicklern unterstiitzt und gepatcht. Viel Spaf3!

FALLOUT: NEW CALIFORNIA

Das urspriinglich unter dem Namen »Project Brazil« angekiindigte
Fan-Sequel zu Fallout: New Vegas befindet sich seit 2012 in Entwick-
lung und lauft seit Oktober dieses Jahres in der Public Beta, ist also
fiirjedermann zuganglich. New California erzdhlt eine komplett
neue Story mit professionell vertonten Dialogen und einer eigenen
Introsequenz. Es gibt zwei neue Radiosender, von dem einer Musik
aus den 4oern bis 7oern spielt, der andere Sender bringt vor allem
Nachrichten, die auf aktuelle Ereignisse in der Spielwelt und die
Handlungen der Hauptfigur Bezug nehmen. Spieler starten ihre Rei-
se als Bewohner von Vault 18 und erkunden die Region um die San
Bernardino Mountains nach den Ereignissen von Fallout 2. New Cali-
fornia richtet sich in erster Linie an Spieler, die gerne die klassischen
Fallout-Games von Black Isle gespielt haben. Die S.P.E.C.I.A.L-Attri-
bute der Hauptfigur haben hier gréferen Einfluss auf Dialoge und
Fahigkeiten. Die Grofe der Spielwelt ist vergleichbar mit der von
Fallout 3. Es gibt elf unterschiedliche Enden, regelmafiige Updates
und sogar eine Support-Crew fiir Spieler, die technische Probleme
mit der Mod oder ihrer Installation haben. Zum Spielen wird eine In-
stallation von Fallout: New Vegas ben6étigt. Die Mod ist derzeit in
englischer und russischer Sprache verfiigbar.

Fallout: New California bringt neuen Singleplayer-Nachschub fiir alle,
die keine Lust auf Online-Abenteuer in Fallout 76 haben.

28 Kalifornien hat seinen Namen einer Theorie zufolge aus einem spanischen Fan"c;);y-koman aus dem 16. Jahrhundert.

/‘

Fiir Fallout: New Vegas

https://www.moddb.com/mods/falloutprojectbrazil

Die Grundlage Fallout: New Vegas

Fallout: New Vegas wurde von Obsidian entwickelt und 2010 von Be-
thesda veroffentlicht. Die Handlung spielt vier Jahre nach Fallout 3;
bei New Vegas handelt es sich jedoch um keine direkte Fortsetzung.
Das Spiel erschien fiir PC, PlayStation 3 und Xbox 360 und wurde
weltweit schdtzungsweise tber 12 Millionen Mal verkauft.

Cool, weil ...

Schon der offizielle Release-Trailer zu Fallout: New California ist so
hervorragend gemacht, dass man schnell vergisst, dass es sich hier
um das Projekt von Fans handelt. Projektleiter Brandan Lee hat seine
Total Conversion mit der Hilfe von Freunden beim Film, Fernsehen,
Radio und im Theater entwickelt. Und das merkt man besonders bei
den Dialogen, die einfach eine ganze Ecke besser eingesprochen und
vertont sind als in den meisten Fan-Mods. Besonders langjahrige
Fallout-Fans, denen die Spielmechanik in Fallout 4 zu flach war, kom-
men in New California voll auf ihre Kosten. Mit seiner groRen Spiel-
welt, den vielen unterschiedlichen Enden und der recht grof3ziigigen
Auswahl an Begleitern gibt es hier fiir viele Stunden SpielspaR.

Einschatzung

Eine dermaBen umfangreiche und ambitionierte Total Conversion
Mod haben wir zuletzt in Skyrim mit Enderal gesehen. Auch nach Er-
scheinen der Public Beta arbeiten Brandan Lee und sein Team an ih-
rer Modifikation. Eine Woche nach Beta-Release gab es bereits das
erste groBere Update. Bis zum Jahresende soll der Beta-Status auf-
gehoben und eine Version 1.0 verdffentlicht werden. Wir driicken die
Daumen, dass das klappt. Das Basisspiel Fallout: New Vegas ist stark
in die Jahre gekommen, und in Sachen Stabilitat und Performance
hakt es in New California entsprechend. Bis zum Ende spielbar ist
das Teil aber schon jetzt. Und wenn es doch mal Probleme gibt, hilft
das Support-Team auf dem Discord-Server zum Spiel. Kaum zu glau-
ben, dass es sich hierbei um ein Fan-Projekt handelt!
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STAR WARS: MOVIE BATTLES 2 rremmemesmes

In dieser Multiplayer-Mod kdampfen zwei Teams zu je 16 Spielern auf
iber 50 unterschiedlichen Karten um den Sieg. Die Seite der Angrei-
fer muss ein Missionsziel erfiillen und beispielsweise den Traktor-
strahler im Todesstern deaktivieren, damit der Millenium Falcon flie-
hen kann. Die Verteidiger versuchen natiirlich, dies mit allen Mitteln
zu verhindern. Auf beiden Seiten gibt es je sieben konfigurierbare
Klassen wie Sith oder Jedi, aber auch Sturmtruppen, Soldaten, Droi-
deka und so fort. Alle Klassen sind konfigurierbar, vom Spielermo-
dell iber Fertigkeiten bis zu den Waffen. Ein oder zwei Blaster?
Darf’s ein Doppel-Lichtschwert a la Darth Maul sein? Samtliche An-
passungen und Fertigkeiten sind von Anfang an freigeschaltet und
kommen nicht aus irgendwelchen Lootboxen. Ein Gefiihl von Stolz
und Bewadltigung mussen wir uns hier tber Kills erarbeiten. Zum
Spielen bendtigen wir Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy.

Cool, weil ...

Movie Battles 2 ist ein wenig wie Counter-Strike mit Blastern und
Lichtschwertern. Die Installation ist kinderleicht und erfolgt tiber ei-
nen komfortablen Launcher. Das Spiel hat ein eigenes Wiki, Tutorial-
Videos und eine hilfreiche, aktive Foren-Community. Die Mod ist ein
tolles Komplettpaket mit unzahligen Skins, Karten und allem, was
man zum Spielen braucht. Bequemer geht’s nicht!

Movie Battles kommt im Paket mit Giber 50 Karten mit unterschiedlichen
Missionszielen fiir die Angreifer, etwa einen Generator zu deaktivieren.

Einschatzung —

Die allererste spielbare Version von Movie Battles erschien vor 15
Jahren. Das Teil wird auf ewig ein Nischending bleiben, die Spieler-
fahrung fiir Neueinsteiger ist verwirrend und erst mal frustrierend.
Aber wenn man den Bogen erst mal raus hat, machen die frohlichen
Lichtschwert-Priigeleien echt Laune. Es gibt bis heute regelmaRige
Updates, neue Inhalte und Balancing-Anpassungen und sogar saiso-
nale Events wie kiirzlich zu Halloween. Das Spiel erfreut sich einer
kleinen, aber treuen, aktiven Community.

Die Grundlage Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy

2003 erschien das Actionspiel von Raven Software und wurde hier-
zulande von Activision vertrieben. Eine Xbox-Fassung von Vicarious
Visions erschien im selben Jahr. Spieler lassen sich von Luke Sky-
walker und Kyle Katarn zu Jedi-Rittern ausbilden und sich den Verlo-
ckungen der dunklen Seite widersetzen — oder ihnen folgen, wenn

sie das bose Ende sehen wollen. Heutzutage gibt es das Spiel fir Jedi gegen Sith - pro Team gibt es je sieben spielbare Klassen mit vielen
eine Handvoll Euro auf Steam. Konfigurationsmoglichkeiten fiir Aussehen und Fertigkeiten.
Spannend fiir Singleplayer — Star Wars: Movie Duels (2018) https://www.moddb.com/mods/movie-duels

Wer sich nicht online mit fremden Menschen priigeln will und trotz- o i ol e P
dem Lust auf packende Lichtschwertkdmpfe hat, sollte einen Blick g \
auf diese Modifikation riskieren. Hier werden Duelle aus den Star- : »
Wars-Filmen nachgestellt. Wir wahlen eine Ara, ein Duell und dann ' 'r' a ! .
unsere Figur, und schon gibt’s richtig was auf die Glocke. Auf Wunsch . _ ol \ e / o
schreiben wir dabei auch gleich die Geschichte um. Wie ware es bei- = o it # "
spielsweise, als Luke Skywalker einfach mal Darth Vader abzumurk- oz -

sen, statt ihn zu verschonen, um dann dem Imperator unsere Treue
zu schworen? In Movie Duels geht das und wird mit kleinen verton-
ten Zwischensequenzen dargestellt. Die sind zwar nicht sonderlich
gut animiert, die Idee ist trotzdem toll. Dieser »Remaster« der ur-
spriinglichen Movie-Duels-Mod aus dem Jahr 2009 bringt zudem
haufenweise neue Sound- und Grafikeffekte fiir Lichtschwerter, bes- STARWARS.
sere Animationen und Kampfhaltungen, liberarbeitete Charaktermo- MOVI E DU E LS
delle, aufgemotzte Texturen und Dialoge und Musik in héherer Quali- —
tat als in der Original-Mod. Derzeit befindet sich das Projekt in der Die GroRe spielt vielleicht keine Rolle, die Stiickzahl jedoch schon.
Beta, das nichste groRere Update ist fiir die Weihnachtszeit geplant. Movie Duels bringt haufenweise neue Kampfstile ins Spiel.

A

¥

GameStar 12/2018 In »Die Abenteuer des Esplandian« von Garci Rodriguez de Montalvo kommt die Insell California vor.




TITELSTORY

DAGGERFALL UNITY

Okay, streng genommen ist Daggerfall Unity keine Total Conversion,
weil es am Ende ja immer noch Daggerfall bleibt. Allerdings andert
sich das Spielgefiihl in diesem Fan-Remaster so gewaltig (zum Bes-
seren!), dass wir es hier dennoch unbedingt erwdhnen méchten. Zu-
ndchst mal wird die Installation von Daggerfall auf modernen Syste-
men durch die Portierung zur Unity-Engine deutlich einfacher.
Zudem gibt es haufenweise Verbesserungen an der Steuerung und
Meniiftihrung, die Dungeon-Karte funktioniert wesentlich besser als
im Original, das Inventar- und Ausriistungssystem ist komfortabler,
es werden hohere Auflésungen unterstiitzt und Bugs aus dem
Hauptspiel gefixt, sodass man beispielsweise nicht mehr regelma-
Big durch Locher in der Spielwelt fallt. AuSerdem unterstiitzt die
Unity-Version Mods, mit denen das Spiel spektakulédre Tag-/Nacht-
wechsel, hoher aufgeloste Texturen, bessere 3D-Modelle, grafische
Effekte wie FXAA und SSAO und realistisches Gras bekommt. Auch
Quest-Pakete, eine Gilde fiir Archdologie und eine Mod fiir belebtere
Auflenareale von Dungeons stehen zum Download bereit. Daggerfall
Unity bendtigt eine Installation von Daggerfall. Die wird inzwischen
kostenlos von Bethesda angeboten und findet sich auch in der
Download-Sektion auf der Webseite zu Daggerfall Unity.

Cool, weil ...

Daggerfall sieht in Unity nicht nur besser aus als je zuvor, sondern
lduft auch ganz einfach runder und stabiler als in seiner Ur-Fassung,
die mit unzahligen Bugs verseucht war. Wer den zweiten Teil der El-
der-Scrolls-Saga seinerzeit verpasst hat, kann die Hauptstory in der
aktuellen Version von Daggerfall Unity bereits durchspielen. Einige
Inhalte aus dem Original fehlen noch, fiir den Nostalgietrip zwi-
schendurch taugt Daggerfall Unity aber allemal. Und mit der Hilfe
von Mods sehen vor allem die Dungeons mit hochaufgeldsten Textu-
ren und besserer Beleuchtung echt klasse aus, auch wenn man dem
Spiel sein fortgeschrittenes Alter natiirlich immer noch ansieht.

Die Grundlage The Elder Scrolls 2: Daggerfall
1996 erschien das Rollenspiel von Bethesda Softworks fiir MS-DOS.
Die Spielwelt ist tiber 160.000 Quadratkilometer grof3, enthélt tber
15.000 erforschbare Stddte, Dorfer und Dungeons und mehr als eine
Dreiviertelmillion interaktive NPCs — alles computergeneriert. Die
meisten dieser Areale bestehen daher aus einer recht begrenzten
Anzahl vorgefertigter Versatzstiicke, die sich hdufig wiederholen. Zu
den Besonderheiten des Spiels gehorte das Erstellen eigener Zau-
berspriiche und Charakterklassen, das Verzaubern von Ausriistung
und die Moglichkeit, eigene Hauser und Schiffe zu kaufen.

Fiir The Elder Scrolls 2: Daggerfall

https://www.dfworkshop.net

Schalten wir die optionalen Filtereffekte ab, sieht das Spiel so pixelig aus
wie in den 90ern. Nur eben deutlich hoher aufgelost.

Einschatzung

Wirkte Daggerfall Unity vor nicht allzu langer Zeit noch wie eine
Technikdemo, hat sich das Spiel in den letzten Monaten rasant wei-
terentwickelt. Im Laufe des kommenden Jahres sollen alle noch feh-
lenden Features aus dem Hauptspiel wie Vampirismus oder das Spiel
als Werwolf oder Wersau (ja, die gab es damals noch in Elder Scrolls!)
fertiggestellt werden. Falls es damit hinhaut, wird Daggerfall Unity
die mit Abstand beste Methode, Bethesdas Klassiker heutzutage neu
zu erleben. Bis dahin werden mit Sicherheit auch noch einige grol3-
artige Mods fiir das Spiel erscheinen.

o & Py, »#"‘.. .
ﬂl?‘f;r o3 'rl ﬁa,:. e & J.‘ b

Wie im Original ist unser Reittier auch hier nur eine aufgeklebte Bitmap-Grafik. Damals fanden wir das total super.

Im Buch wird California von dunkelhdutigen Amazonen bewohnt, die auf Manner in der Gesellschaft verzichten.

GameStar 12/2018
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WARSWORD CONQUEST s

Diese Mod versetzt den Fan-Liebling Mount & Blade: Warband ins
Warhammer-Universum. Es gibt 18 spielbare Fraktionen wie Skaven,
Nippon, Dunkelelfen, Echsenmenschen, Chaos und so weiter. Auf
einer komplett neuen Weltkarte kimpft man um die Eroberung von
48 Stddten, 109 Burgen und 216 Dorfern. Spieler kdnnen reichlich
unterschiedliche Waffen und Riistungen kaufen und magische Aus-
riistung erbeuten. Jede Fraktion verfiigt tiber einzigartige Einheiten
wie im Tabletop. Zudem gibt es Kdmpfe gegen grofle Monster wie
Trolle oder Rattenoger, Seeschlachten, Truppenformationen und
Kampfbefehle und -taktiken vor einer Schlacht. Jede Fraktion verfiigt
iber einzigartige Soldnereinheiten, es gibt 83 neue Begleiter zum
Anheuern und unterschiedliche Reittiere fiir jede Fraktion. Zum
Spielen wird Mount & Blade: Warband benétigt.

Cool, weil ...

Warhammer! Es gibt einfach nicht genug gute Spiele im Warham-
mer-Universum - da passt uns Warsword Conquest ganz hervorra-
gend! Zwar war das Basisspiel Mount & Blade: Warband noch nie
eine Grafikbombe, dennoch sehen die unzahligen Einheiten und
Monster aus dem Tabletop einfach groRartig aus, wenn sie in den
riesigen Belagerungsschlachten zum Leben erwachen. Was hier an
Inhalten drinsteckt, ist einfach nur Wahnsinn. Kein Wunder — immer-
hin wird seit 2011 fleiRig an dem Teil gewerkelt!

Einschatzung

Seit dem letzten Release 2016 war es eine Weile still um Warsword
Conquest. Inzwischen haben die Entwickler ein groRes neues Update
mit vielen Balancing-Anpassungen und neuen Features angekiin-
digt. Urspriinglich sollte das bereits im Herbst erscheinen, inzwi-
schen ist Ende 2018 die wahrscheinlichere Prognose. Die Entwickler
sammeln im Kommentarbereich auf Moddb.com Feedback und ge-
ben regelmaRige Zwischenstandsmeldungen. Trotz Verzégerungen
lasst das nachste Update wohl nicht mehr lange auf sich warten.
Schon, wenn Mods auch nach sieben Jahren von den ja meist unbe-
zahlten Machern immer noch weiter verbessert werden.

Die Grundlage Mount & Blade: Warband

Mount & Blade vom Entwickler TaleWorlds Entertainment und Pub-
lisher Paradox Interactive erschien im Jahr 2008. In diesem Action-
RPG ohne Fantasy-Elemente wie Drachen oder Zauberei schlieft sich
der Spieler wahlweise einer von fiinf Fraktionen an oder verdingt
sich als Soldner, wird Gesetzloser oder bleibt neutral. Als Sandbox-
Spiel bietet Mount & Blade nur minimale Handlung. 2010 erschien
die Erweiterung Warband und erweiterte das Spiel um eine zusatzli-
che Fraktion und Mehrspielermodi sowie ein Politiksystem und die
Maoglichkeit, eine eigene Fraktion zu griinden.

Auch spannend: The Third Age of Middle Earth

Wer mit Warhammer nichts am Hut hat und sich im vertrauten Mit-
telerde am wohlsten fiihlt, sollte diese Total Conversion im Auge be-
halten. Die Mod verspricht 23 neue Fraktionen mit Hunderten einzig-
artiger Waffen, Riistungen und Kleidungsstiicken, zahlreiche neue
Quests und Gefahrten, selbstgemachte Animationen, einen eigenen
Soundtrack und neue Soundeffekte. Die Entwickler versprechen au-
thentisches Herr-der-Ringe-Feeling und prasentieren auf ModDb.com
bereits einige schicke Assets aus ihrer Mod. Ein Erscheinungsdatum
gibt es leider noch nicht, dafiir gibt’s regelImaRBige Updates und sehr
aktive Entwickler im Kommentarbereich.

GameStar 12/2018 Allerdings ist umstritten, ob die spanischen Entdecker Kalifornien wirklich nach dieser Fantasy-Insel benannt haben.

Bisher gibt es nur schicke Konzeptkunst und ein paar Assets.
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Pure Gold.

PURE POWER 11

Pure Power 11 setzt auf Gold: Mit 80 PLUS® Gold-Effizienz erreicht es den Hochstwert
in seiner Klasse. Funf Jahre Herstellergarantie untermauern den hohen Qualitatsstan-
dard, mit bis zu 700 Watt Leistung und dem optionalen Kabelmanagement ist es ein
Netzteil fur jedermann.

Werte Dein System mit unserem goldenen Bestseller auf und verlasse Dich auf die
bestmégliche Kombination von Ausstattung, Leistung und Qualitat zu einem &uBerst
attraktiven Preis.

= 80 PLUS Gold Effizienz (von bis zu 92%)

= Zwei starke 12V-Leitungen

= Gerauschoptimierter 120mm be quiet! Lufter

= Bis zu vier PCI-Express-Stecker fiir leistungsfahige Multi-GPU-Konfigurationen
= Umfassender Schutz der wertvollen PC-Komponenten

Fir mehr Informationen besuchen Sie bequiet.com
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Erhaéltlich bei: alternate.de - arlt.de - bora-computer.de - caseking.de - computeruniverse.net
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Am 14.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
mitmachen und einen tollen Preis von be quiet! gewinnen!




Standalone (urspriinglich fiir Doom 3)
TH E DARK M OD http://www.thedarkmod.com

Erstmals im Jahr 2009 als Total Conversion fiir Doom 3 veroffentlicht, gibt es diese Fan-
Hommage an Thief: The Dark Project seit 2013 auch als Standalone-Fassung. Im Mai
2018 erschien dann die 64-Bit-Version des Titels. Ahnlich wie in seinem Vorbild miissen
Spielerin The Dark Mod Feinde iiberlisten und Fallen umgehen. Dazu verstecken sie
sich im Schatten und verwenden Werkzeuge wie Wasserpfeile, Blitzbomben und Weih-
wasser. In der direkten Konfrontation mit Gegnern hat man fiir gewdhnlich sehr schlech-
te Karten. Das Spiel kommt mit liber 100 Missionen aus der Community und einem Edi-
tor zum Erstellen eigener Missionen und Kampagnen. The Dark Mod kostet keinen Cent
und benétigt weder Doom 3 noch irgendwelche anderen Spiele zur Installation.

Fans veroffentlichen bis heute regel-
maRig neue Inhalte fiir The Dark Mod.

Cool, weil ...

Thief-Veteranen, die mit dem Reboot aus dem Jahr 2014 nicht viel
anfangen konnten (oder inzwischen ganz einfach Nachschub in die-
sem Genre spielen wollen), haben mit den unzahligen Missionen von
The Dark Mod fiir etliche Stunden Spal3. Wer selber mal kreativ wer-
den mdéchte, erstellt sich ganz einfach seine eigenen Missionen. The
Dark Mod spielt sich tatsachlich wie Thief: The Dark Project und
sieht dabei eine Spur hiibscher aus.

Einschatzung

Schon 2013 waren wir von der ersten Standalone-Version von The
Dark Mod begeistert. Die neue 64-Bit-Version kommt mit einigen
Verbesserungen fiir Grafik, Benutzeroberflache und Sound. Ein (er-
neuter) Blick ins Spiel lohnt sich aber nicht nur der neuen Version
wegen. Die kleine, aber treue Community um das Fan-Projekt erstellt
auch heute noch immer wieder einige neue Missionen, die es gratis
zum Download auf der offiziellen Webseite gibt.

Die Vorlage Thief: The Dark Project

1998 veroffentlichte Publisher Eidos den Stealth-Titel vom Entwick- E

ler Looking Glass. Spieler ibernahmen die Rolle des Meisterdiebs B S e S

Garrett, der seine Gegner vor allem mit Grips statt mit roher Gewalt Die neue 64-Bit-Version des Spiels sorgt etwa fiir weichere Schatten.
erledigte. Dabei war es wichtig, moglichst im Schatten zu bleiben
und in der Nahe von Feinden keine Gerausche zu verursachen, da-
mals einzigartig in Spielen dieser Art. 1999 erschien eine iiberarbei-
tete Fassung unter dem Titel Thief Gold. Die Fortsetzung Thief 2: The
Metal Age folgte im Jahr 2000. Ein weiterer Nachfolger, Thief: Deadly
Shadows vom Entwicklerstudio lon Storm, erschien im Jahr 2004.
Der Reboot folgte 2014 mit Thief, dem bisher letzten Spiel der Reihe.

HMEF) L] e

In The Dark Mod bleiben wir bevorzugt im Schatten verborgen. Im direkten Kampf sehen wir alt aus.

GameStar 12/2018 Das Konzept der weiblichen Kriegerinnen, also der Amazonen, gibt es seit der griechischen Antike. 33



Fiir OpenXCom
- http://www.openxcom.com/mod/x-piratez

Diese Total Conversion fiir den Klassiker X-COM: UFO Defense (UFO: Enemy Unknown in Eu-
ropa) spielt in einer Welt, in der X-COM gescheitert ist und die Aliens gewonnen haben. Die
fiesen Eroberer hatten darauf einige Jahrhunderte Spaf} mit der Erde, bevor sie wieder ver-
schwunden sind und einen heruntergekommenen, gepliinderten Planeten voller Mutanten
zuriickgelassen haben. Als Spieler ibernimmt man die Kontrolle iiber eine Gang von mutier-
ten Piraten, die sich mit roher Gewalt alles nehmen, was sie kriegen knnen, um sich ihren
Platz in der blutigen Spielwelt von X-Piratez zu sichern und sich stetig zu verbessern. So
kdampft man anfangs mit nicht viel mehr als Stocken und Steinen, um nach und nach immer
mdchtigere Ausriistung zu entdecken und selbst herzustellen, von der Steinschlosspistole
bis zur schweren Plasmakanone. Zum Spielen wird OpenXCom benétigt, das wiederum eine
Installation von UFO: Enemy Unknown erfordert.

Die Piratenmadels sind Ausgesto-
COOI We|| . Rene, die ums nackte Uberleben
! und ein besseres Leben kdmpfen.
Das brutale Setting von X-Piratez ist einfach genial! Priigeln unsere

Piratenbrdute ihre Feinde zu Spielbeginn notfalls noch mit bloRen
Fausten zu Brei, erforschen wir im weiteren Spielverlauf immer bes-
sere Technologien, kimpfen uns von der Steinzeit bis ins High-Tech-
Zeitalter vor und kdnnen es mit immer starkeren Gegnern aufneh-
-
men. Merkwiirdig nur, dass die Piraten allesamt weiblich sind und in Retten Doctor @@B

He |!

einer Welt leben, in der Kleidung grundsatzlich zu knapp oder auch RIGHT SHOULDER LEFT SHOULOER  BACK PRCK
"

. . . s g . . r eock)S
mal gar nicht vorhanden ist. Wem das wie uns zu sexistisch ist, fiir | 'S ”y [ET® he i
RICHT HAND g 5 LEFT HAND -

den gibt es optionale Fan-Mods, mit denen die Fleischbeschau ein 'e'a

Ende hat. Wer auf das klassische X-Com steht, aber mehr Tiefgang il ‘ 5

und noch komplexeres Gameplay will, der ist hier genau richtig. Fir P ' N

die wichtigsten Fragen gibt es auRerdem ein Wiki fiir X-Piratez. 5 Eft‘ec
|

oo g

Einschatzung

Grundsatzlich ist die Total Conversion schon seit 2016 bis zum Ende
spielbar. Zum Zeitpunkt dieses Artikels ist der aktuellste Build aber
noch keine zwei Wochen alt. Aktuell erscheinen jeden Monat ein bis
zwei grofRere Updates mit Balancing-Anpassungen, neuen Missio- T P . T TP S T RN R
nen, neuer Ausriistung, Portrats, Animationen und vielem mehr. Das Die mutierten Piraten, die wir in X-Piratez spielen, sind ausnahmslos weib-

lich und tendenziell eher freiziigig bekleidet.

Spiel wird praktisch pausenlos ausgebaut, erweitert und verbessert.

Die Grundlage UFO: Enemy Unknown

Der Urvater der X-Com-Reihe wurde von Mythos und Microprose ent-
wickelt und erschien 1994 fiir PC und Amiga. 1995 folgte eine Um-
setzung fiir die PlayStation. Heute gibt es das Spiel fiir kleines Geld
auf Steam, wo es sich 96 Prozent positiver User-Wertungen erfreut.

Trotz altbackener Pixelgrafik haben UFO: Enemy Unknown und Mods wie X-Piratez bis heute treue Fans.

34 Die Comic-Heldin Wonder Woman'ist laut ihrer Ursprungsgeschichte ebenfalls eine Amazone. GameStar 12/2018
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BATTLE FOR MIDDLE EARTH: REFORGED e

Ja, auch hier handelt es sich eigentlich um keine Total Conversion — Schande tiber
uns und vier Container Asche auf unsere Haupter! Trotzdem wollen wir Battle for
Middle Earth: Reforged nicht unerwdhnt lassen. Dieses Fan-Remake bringt die
Schlacht um Mittelerde in die Unreal Engine 4. Der Fokus liegt dabei in erster Linie
auf dem Mehrspielermodus, der im Original von Lags und Verbindungsproblemen
geplagt war. Reforged ist wesentlich besser fiir Multiplayer optimiert. Zudem ver-
spricht das Projekt zerstérbare Umgebungen, eine realistische Physiksimulation,
hohere Bildraten (das Original lief mit 30 Bildern pro Sekunde), Unterstiitzung fiir
Auflosungen bis 4K und rundum bessere Grafik. Das Projekt ist noch im Entwick-
lungsstadium, hat kein Erscheinungsdatum und soll kostenlos veroffentlicht werden.

Cool, weil ...

’ - "
Der Teaser auf der offiziellen Webseite ist absolut umwerfend. Was L okl 24

die Entwickler bisher auf die Beine gestellt haben, sieht groBartig Battle for Middle Earth: Reforged soll :
aus und macht Lust auf mehr. Vor allem handelt es sich hierbei end- vor allem ein Multiplayer-Spiel werden.
lich mal um ein tatsachliches Remake in Unreal Engine 4 und nicht

einfach nur irgendeinen Level oder irgendeine Landschaft aus einem
beliebten Vorbild. Solche Tech-Demos sind ja schén und gut, aber wir
hatten gerne mal ein Fan-Projekt, aus dem am Ende wirklich ein
komplettes Spiel wird. Wenn das Ergebnis Schlacht um Mittelerde
mit besserem Multiplayer-Modus wird, freuen wir uns umso mehr.

Einschatzung

Aller Euphorie zum Trotz haben wir keine groRen Hoffnungen fiir ei-
nen Release. Nicht etwa, weil wir Zweifel an den Fahigkeiten und
dem Ehrgeiz des kleinen Entwicklerteams hinter dem Projekt hatten.
Aber die Lizenz fiir Die Schlacht um Mittelerde gehort EA und das
Spiel an sich basiert auf den Filmen, an denen Warner Bros. die Rech-
te hat. Damit ist dieses Fan-Projekt gleich doppelt gelutscht. Zwar ist
das Spiel klar als Fan-Projekt gekennzeichnet und kostet keinen
Cent. Zudem wird es EA wohl keine Kdufer mehr fiir ein Spiel ab-
spenstig machen, das demnachst seinen 14. Geburtstag feiert. Trotz- Wir bezweifeln, dass das coole Fan-Projekt jemals seine Veréffentlichung
dem waren wir sehr liberrascht, wenn hier niemand diesem Remake erleben wird. Dem diirften Lizenzprobleme im Weg stehen.

einen Riegel vorschiebt. Anwalte verderben den Spal% an allem.

Die Vorlage Der Herr der Ringe: Schlacht um Mittelerde

Das Echtzeitstrategiespiel erschien 2004 fiir den PC und wurde von
EA Los Angeles entwickelt. Es basiert auf der Filmtrilogie von Peter -
Jackson und verwendet im englischen Original einige der Schauspie- ;S
ler aus den Filmen als Sprecher. Das Spiel kassierte iiberwiegend 5 i “,' >
positive Wertungen (GameStar: 86 Punkte) und erhielt im Jahr 2006 = 2 P 7
mit Der Herr der Ringe: Schlacht um Mittelerde 2 eine Fortsetzung. 3

Die Schlacht um Mittelerde sah noch nie so gut aus wie jetzt in der Unreal Engine 4.

GameStar 12/2018 Wonder Womans Schopfer lief sich-bei ihrer Erschaffung von den Ideen des Feminismus inspirieren. 35
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ECHT LEDER. ECHT BEQILIEM!

Echtleder Gaming Seat M Individuell einstellbare Riickenlehne \
Robuste Stahlrahmenkonstruktion (30° bis 160°)
Flexibel einstellbare 4-\Wege-Armlehnen W Stabile Gasdruckfeder der Klasse 4

B 75-mm-Rollen mit Bremsfunktion

Federunterstiitzte Komfort-Wippfunktion
mit mehrstufiger Arretierung B Kopf- und Lendenkissen inklusive www.sharkoon.de

Am 21.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
mitmachen und einen tollen Preis von Sharkoon gewinnen!



Flir GZDoom

TOTAL CHAOS

https://www.moddb.com/mods/total-chaos

Willkommen auf Fort Oasis! Im verlassenen Betondschungel auf dieser entlegenen Insel

wurde einst fleilig Kohle abgebaut, doch dann verschwanden die Minenarbeiter spurlos.

Das konnte natiirlich daran liegen, dass Fort Oasis inzwischen nur so vor blutriinstigen

Monstern und héllischen Kreaturen wimmelt. In sechs Story-Kapiteln kdimpfen Spieler ums

nackte Uberleben und verteidigen sich vor allem mit Spitzhacken, improvisierten Messern

und dhnlichen Nahkampfwaffen, die sie selbst herstellen und aufwerten. Zwar gibt es auch
Knarren im Spiel, doch Munition existiert nur in homgopathischen Dosen. Weckte das Basis-
spiel Doom 2 noch Allmachtsfantasien, handelt es sich bei Total Chaos um waschechten =

Survival-Horror! Das Spiel nutzt den modernen Doom-2-Port GZDoom und kommt mit einem
kostenlosen Standalone-Installer, der alle bendtigten Dateien enthdlt.

Cool, weil ...

Lass’ doch einfach mal GZDoom nehmen und anstelle pixeliger 2D-
Gestalten ein paar echt unheimliche 3D-Monster in ein Spiel packen.
Dann schmeif3en wir das alles in eine schauerliche, realistisch gestal-
tete Spielwelt. Und weil wir gerade dabei sind, hauen wir noch et-
was Sprachausgabe mit rein, und schon haben wir eine Total Conver-
sion von uber 7 GB fiir eine Engine, mit deren Hilfe urspriinglich
einfach nur ein knapp 25 Jahre alter Shooter auf modernen Syste-
men laufen sollte. Wahnsinn! Total Chaos ist technisch beeindru-
ckend, sieht fantastisch aus, ist unheimlich und kostet keinen Cent.

Einschatzung

Schon jetzt kann man Total Chaos bis zum Ende durchspielen. Der
Entwickler hat fiir die nahe Zukunft aber noch ein paar Verbesserun-
gen angekiindigt und will beispielsweise kleinere Gegenstdande wie
Stimpacks stapelbar machen, Einwegschliissel nach Verwendung au-
tomatisch aus dem Inventar entfernen und die Herstellung und
Kombinierung von Gegenstdnden vereinfachen. Mittelfristig sind zu-
dem Performance-Verbesserungen angedacht. Ungeduldige kénnen
aber auch jetzt schon bedenkenlos loslegen.

Die Grundlage GZDoom

Doom und Doom 2 machen heute noch genau so viel Spa wie in
den goern. Aber nicht jeder hat Bock darauf, sich vor dem Start mit
Krempel wie DOSBox herumzuschlagen und den Shooter komplett
mit der Tastatur zu steuern. Umschauen mit der Maus ging damals
ndamlich noch nicht. Darum portierten Fans den Quellcode des Spiels
in sogenannte Source Ports wie GZDoom. GZDoom bringt neben
Mouselook und OpenGL-Unterstiitzung auch dynamische Beleuch-
tung und andere moderne Lichteffekte, Skyboxen, komplexere Le-
vel-Geometrie, Unterstiitzung fiir 3D-Modelle und einiges mehr. %

In der Betonwiiste von Fort Oasis ist was ganz gewaltig faul.

GameStar 12/2018
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Wir stébern im Miill und den Ruinen
einer Minenstadt nach Munition und
Bauteilen fiir improvisierte Waffen.

J TTER. S

4

Moderner Survival-Horror in einem Doom-2-Source-Port? Total Chaos
macht’s moglich und holt das Letzte aus der Engine raus!

Ein Vorbild fiir ihn war die Autorin Margaret Sanger, eine Pionierin in Sachen Geburtenkontrolle.
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PREVIEW

Just Caus

B

Auch im vierten Just Cause macht Rico, was er am besten kann: Sachen auf grobschldchtige oder geistreiche Weise kaputt machen.

Naturgewalten und eine personli-
chere Story stellen den Open-
World-Sprengmeister der Ava-
lanche Studios auf die Probe. Und
kleinteilige Enterhaken-Modifikati-
onen die Kreativitat der Spieler.

Von Stephan Freundorfer

Seit zwdlf Jahren und drei Episoden sorgt
der wortkarge Soldner Rico Rodriguez fiir
Chaos und Zerstorung in weitldufigen Insel-
welten. Er bekdmpft Diktatoren, jagt feindli-
che Infrastruktur in die Luft und stellt mit ei-
ner Vielzahl Waffen, Fahrzeugen und seinem
Enterhaken jede Menge einfallsreichen Un-
sinn an. Dabei kommt ihm die Grof3e und
Offenheit der Spielwelt zupass, und auch

ihre Physik: Was hier fahrt, fliegt, durch die
Luft wirbelt oder aufprallt, verhdlt sich zwar
nicht hundertprozentig realistisch, aber so
nachvollziehbar und verlasslich, dass Rico
und der Spieler dies zu ihrem Vorteil und
groBBen Spaf} nutzen kdnnen.

Formel und Protagonist sind mittlerweile

altgedient, und so braucht es schon eine or-

dentliche Portion frischen Windes, um brei-
tes Interesse an den neuen Abenteuern von

Rico zu wecken und nicht nur Just-Cause-Ve-

teranen abzufertigen. Dieser Wind kommt
bei Just Cause 4 wortwortlich ins Spiel, wie
wir beim zweistiindigen Antesten einer an-

nahernd finalen PC-Variante feststellen diir-

fen. Er weht sichtbar {iber die fiktive siid-
amerikanische Insel Solis, die zum neuen
Einsatzort auserkoren wurde. Und erist
auch spir- bzw. nutzbar: Ricos Fortbewe-
gung mittels Enterhaken, Fallschirm und

38 Es gibt einen amerikanischen Schauspieler namens Rico Rodriguez. Er spielt in Modern Family mit.

Wingsuit funktioniert geschmeidiger als im
Vorgdnger — der Wind gibt Auftrieb und lasst
uns weite Strecken durch die Lifte gleiten.

Schlechtwetter an der Front

Doch auch einige unangenehmere Klimaer-
scheinungen haben es ins Spiel geschafft,
sind sogar zentral fiir die Story und relevant
fur die Spielmechanik. Gewaltige Sandstiir-
me, Blizzards, Gewitterregen und Tornados
plagen die Biome der Insel, die Wiiste, das
Gebirge, den Dschungel und das Grasland.
Auch sie sind physikalische Gebilde, die mit
der Umgebung interagieren, Kl und Spielfi-
gur beeinflussen. In einer dichten Sandwol-
ke sehen Rico und seine Gegner nur ein
paar Meter weit. Und um eine gewaltige
Windhose herum gibt der Held wilde Wing-
suit-Stunts zum Besten. Die Naturgewalten
werden von einer bésen Macht entfesselt,
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deren Soldner die Bevolkerung der Insel
schikanieren, und die etwas mit dem Tod
von Ricos Eltern zu tun hat. Klingt bedeu-
tungsschwanger, und soll es auch sein,
denn die Entwickler wollen die Story person-
licher machen. Sie greifen Ereignisse aus
den Vorgangern auf, vertiefen den Charakter
mit dem Ziel, sein destruktives Wesen zu
begriinden. Sein Weg durch die Geschichte
fuhrt Rico letztlich zu einem Wetterturm, der
hoch im Gebirge steht »wie Ganondorfs
Turm in Zelda« (Senior Game Designer Ro-
bert Meyer scheut sich nicht vor ambitio-
nierten Vergleichen). Der Turm ist die Zentra-
le der Bosen und Ursprung der vielen
Naturkatastrophen auf der Insel, sein Fall ist
— logisch — Ricos Aufgabe.

Erkunden und Erledigen

Wie man das allerdings von Just Cause
kennt, gibt es unglaublich viel zu tun abseits
der Hauptstory-Missionen, wie und wann
und ob der Spieler irgendwas davon in An-
griff nimmt, ist dabei alleine ihm iiberlas-
sen. So gibt es drei Nebenstrange, in denen
sich Rico fiir grundverschiedene Auftragge-
berins Zeug legen kann: Der eine fiihrt eine
Rebellenarmee an, die Rico unterstiitzen
soll, der zweite ist ein Filmproduzent, der
unseren Helden als Stuntman engagiert,
und fiir den dritten taucht Rico tief in die
Historie der Insel ab und betatigt sich als
Grabforscher a la Lara Croft.

Zusatzlich sind zahllose Herausforderun-
gen Uber die Insel verstreut, die Geschick im
Umgang mit Vehikeln, Waffen und Gadgets
erfordern. Ndher als mit den zugehdrigen
Online-Bestenlisten kommt dabei auch das
vierte Just Cause dem Thema Multiplayer
nicht. Auch wenn sie wie maBigeschneidert
fiir Mehrspielerspaf scheint, ist und bleibt
die offene Welt von Avalanche Studios ein
absoluter Solo-Sandkasten.

Welt am Haken

Eine der wichtigsten Neuerungen von Just
Cause 4 betrifft die Konstruktion, die Ricos
linken Unterarm seit Teil 2 umschlieft. Der
Enterhaken dient nicht nur der raschen und

Im Sandsturm ist die Sicht bescheiden, der Tornado ladt zu wilden Flugmandvern ein.

akrobatischen Fortbewegung, das Arm-Add-
on verschiet auch Seile, die zwischen Ob-
jekten gespannt werden und sich zusam-
menziehen, sowie Schubraketen, die ein
Objekt kurzzeitig in eine Richtung treiben.
Beide Mechanismen kennt man natiirllich
schon aus dem Vorganger.

Nagelneu ist aber die Funktion, soge-
nannte Luftheber zu verschieen — Ballons,
die Menschen, Maschinen oder was auch
immer in der Gegend herumliegt, in die Luft
beférdern. Erinnert optisch an die Fulton-
Ballons von Metal Gear Solid 5, hat mit die-
sen funktional aber nichts gemein. Statt
ndmlich einfach hiibsch inszeniert auf und
davon zu schweben, sind Ricos Ballons ech-
te physikalische Objekte, die eine bestimm-
te Flughohe erreichen, gelenkt oder natiir-
lich auch zerstort werden konnen.

Wie hoch die Ballons fliegen, ob sie mit
Wasserstoff oder Helium gefiillt sind (d.h.
ob sie bei Beschuss explodieren oder ein-
fach nur platzen), welches Flugverhalten sie
haben und einige andere Optionen — das al-
les ldsst sich durch Modding des Enterha-
ken-Gadgets fein justieren. Selbiges gilt fiir
die Schubrakete (bei der beispielsweise
Brenndauer oder Beschleunigung eingestellt
werden kdnnen) und den Zugmotor der Seile
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Durch Chaos verdient Rico Truppen, die er zur Ubernahme feindlicher Gebiete entsenden kann.
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(etwa Einzuggeschwindigkeit oder Effekt
beim Erreichen der gewiinschten Lange). All
diese Mods verdient sich der Spieler im Lauf
der Zeit, und zusammen mit weiteren Ein-
stellmoglichkeiten sowie drei Konfiguratio-
nen, die stets griffbereit auf Pad oder Tasta-
tur liegen, kann er sie nutzen, um sich einer
cleveren, sehrindividuellen Spielweise zu
bedienen. Oder einfach nur, um in der Welt
herumzualbern und alles in die Luft zu ja-
gen. Und das ist es ja, worin die Just-Cause-
Reihe ganz grof ist. %

Stephan Freundorfer
@LordKritisch

Auch wenn man bei Teil 4 eine kurze Weile
braucht, um gekonnt mit Ricos Gadgets zu
hantieren, sich geschmeidig mittels Haken,
Schirm und Wingsuit lber die erneut riesi-
ge Insel zu bewegen, so kommt man doch
schnell in die Action und feiert schon bald
eine gewaltige Zerstérungsorgie. Und Zer-
stérungsorgien sind ja etwas, das die Serie
richtig gut kann, auch Teil 4. Doch verbes-
serte Handhabung und neuer Spielplatz ge-
niigen nicht fiir einen vollwertigen Nach-
folger, das wissen auch die Entwickler. Und
so tun sie einiges fiir die Weiterentwick-
lung der Marke. Auf ein Ausloten von Ricos
Charakter kann ich dabei zwar verzichten,
aber die wuchtigen Naturkatastrophen we-
cken meine Neugier und der Ausbau von
Ricos Enterhaken-Arm meinen Forscherin-
stinkt. Zugseil, Ballons und Schubraketen
machen in Kombination mit all den Mods
und Einstellméglichkeiten irrwitzige physi-
kalische Spielereien méglich, die mich beim
fertigen Produkt wahrscheinlich langer be-
schaftigen werden als die x-te Wingsuit-
oder Fahrzeugherausforderung. Dass das
Ergebnis meiner Beschaftigung letztlich
auch nur ans Chaos und Zerstorung bestehen
wird (allerdings mit Stil und Eleganz), stort
mich dabei wenig. Just Cause ist und bleibt
Just Cause. Und das ist auch ganz gut so.

Musikfreunde kennen eher den gleichnamigen Ska- und Jazz-Posaunisten. 39
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Genre: Survival-Spiel Publisher: Devolver Digital Entwickler: Gamepires Termin: 2019

IN DAYZ-KLON-MI
ARRWITZIGEN FE/

Wir haben uns Scum angeschaut
und die Frage gestellt, ob das Sur-
vival-Spiel der kroatischen Entwick-
ler Gamepires und Croteam dem
Genre zu einem zweiten (dritten,
vierten?) Friihling verhelfen kann.

Von Christian Just

Scum ist im Early Access gestartet. Wir
durchstreifen eine offene Welt, wahlweise in
Third- oder First-Person-Perspektive, halten
unsere Spielfigur am Leben und balgen uns
mit anderen Spielern um wertvolle Waffen
und Ausriistung. Die entscheidende Frage
dabei ist: »Braucht das iiberhaupt noch wer,
nachdem seit sechs Jahren gefiihlt jeden Tag
zwolf Survival-Spiele mit dhnlichem Konzept
im Early Access auf Steam starten?« Schein-

VT

Survivaltypisch misst ihr in Scum essen, trinken und diesmal auch verdauen.

40 Gamepires sitzen in Zagreb, der kroatischen Hauptstadt.

bar ja, denn seien wir ehrlich: Nur wenige
haben es bislang gut gemacht. Ark: Survival
Evolved sei genannt, das aber auch Proble-
me mitbringt. Rust bindet ebenfalls eine
treue Community an sich, und selbst die auf
dem Weg ins Early Access so oft in Schwie-
rigkeiten geratene DayZ-Standalone-Version
halt sich wacker mit einigen Tausend Spie-
lern. Nun riihrt der in Kroatien anséassige
Entwickler Gamepires slawischen Charme
und Rollenspielelemente unter sein Game-
show-Survival-Spiel Scum und ist sich si-
cher: Das Rezept gefdllt euch. Wichtigstes
Gewdirz ist die absurd komplexe Simulation
der Kérperfunktionen eurer Spielfigur. Woll-
tetihr beim Spielen schon immer iiber das
Darmvolumen eurer Spielfigur nachdenken
miissen? Versetzt euch die Sorge um die
richtige Vitamin-B-Versorgung in Entziicken?
Wiirdet ihr euch gerne iibergeben kdnnen,
nachdem ihrversehentlich einen giftigen
Pilz gegessen habt? Dann kénnte Scum zu
dem Spiel werden, das ihrimmer gesucht
habt. Doch zundchst einmal erleben wir im
Early Access nur das Grundgeriist von dem,
was Scum gerne einmal werden mdéchte.

Sieh an, eine Story!

Diesmal gibt es zum Survival-Aspekt sogar
eine Geschichte, die sich langer liest als der
Einzeiler: »Es ist Apokalypse, liberlebe!« Zu-
letzt hat das Unterwasser-Survival-Spiel
Subnautica mit diesem Kniff tiberzeugt und
nach dem Early Access einen erfolgreichen
Start hingelegt. Scum dagegen spielt in ei-
ner dystopischen Zukunft — Schwerverbre-
cher sind nicht mehrin der Obhut des Staa-
tes, sondern in den Besitz des Konzerns
TEC1 {ibergegangen. Das fiese Unternehmen
betéatigt sich neben dem Gefangniswesen
auch in der Unterhaltungssparte, und was
kdame da besser gelegen, als die gelangweil-
ten Massen mit einer Show zu unterhalten,
in der sich der Abschaum (engl. Scum) ge-
genseitig das Uberleben streitig macht. Da-
mit die schweren Jungs auf der groBen Insel
(derzeit 144 Quadratkilometer, spéter wahr-
scheinlich deutlich mehr) nicht auf dumme
Ideen kommen, wird ihnen ein Mikrochip in
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Scum simuliert Sachen, die mancher vielleicht gar nicht spielen méchte. Etwa Verdauung und Ausscheidungen.

den Kopf gepflanzt, der ebendiesen bei Be-
darf effektvoll explodieren ldsst. Oder aus
bereits verstorbenen Insassen wandelnde
Tote macht, die den Unterhaltungswert stei-
gern. Willkommen bei Scum.

Euer personlicher Knacki
Vor Spielbeginn erstellt ihr euch euren per-
sonlichen Haftling — auf jedem Multiplayer-
Server aufs Neue, da die Charaktere server-
gebunden sind. Alternativ kénnt ihr das
volle Spiel (natiirlich ohne Mitspieler) auch
als Offline-Einzelspielererfahrung spielen.
Dann gibt es aufler euch keine anderen Ge-
fangenen, nur die KI-Zombies und Mechs
trachten hier nach eurem Leben. Entspre-
chend weniger Herausforderung und Spiel-
spafl kommt dann auf, denn Multiplayer-PvP
ist ein wesentlicher Aspekt von Scum.
Zuriick zur Charakterentwicklung: Fiir den
Verbrecher eurer Trdume kdnnt ihr eine Men-
ge Skillpunkte verteilen, die euch in ver-
schiedenen Bereichen des Uberlebens
behilflich sind. Beispielsweise kdnnt ihr
Waffenbeherrschung bepunkten. Oder Tarn-
fahigkeit und Wahrnehmung. Gerade hinter
der Wahrnehmung steckt eine Neuerung im
Genre. Die Camouflage-Fertigkeit beein-
flusst unter anderem, ab welcher Distanz
euch andere Spieler und Kl wahrnehmen
kdonnen. Bei einem anderen Spieler, der
niedrige Wahrnehmungsfahigkeiten hat,
wird eure Spielfigur ab einer bestimmten
Entfernung dann einfach nicht dargestellt.
Auch beim Blick um eine Ecke sehen wir
erst, was sich dahinter befindet, wenn unse-
re Spielfigur einen direkten Blickkontakt
herstellt. Nutzen wir lediglich die erhohte
Perpektive der Third-Person-Kamera, er-
scheint die Spielwelt verschwommen und
zeigt keine anderen Spieler. Beide Systeme
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Das Nahkampfsystem ist schon ziemlich gut, soll aber noch ausgebaut werden.

fiigen sich gut in das Gameplay ein und sind
uns nicht storend aufgefallen, sie erhGhen
sogar die Bedeutung des Situationsbe-
wusstseins. Besonders fiir Hardcore-Survi-
val-Spieler konnen diese Features daher
eine willkommene Ergdnzung sein. Im Early
Access sind noch nicht alle Fertigkeiten im-
plementiert, beispielsweise fehlen Skills zur
Fahrzeugbeherrschung. Denn spéter sollen
auch Autos und sogar Fluggerdte auf Scum
Island Einzug halten.

Gute Basis schreit nach mehr

Habt ihr euren Traum-Schwerverbrecher ge-
staltet, beginnt der beinharte Uberlebens-
kampf auf der Insel, die einen dynamischen
Tag-Nacht-Rhythmus simuliert. Hiigel und
Ebenen wechseln sich sinnvoll ab, Baume
wachsen in verschiedene Richtungen und
wirken nicht wie frisch aus dem UE4-Shop
kopiert (PUBG, wir schauen dich an), und

das Unterholz mit den vielen verschiedenen
Pflanzen sieht fast wie ein echter Wald aus.
Lediglich bei den Gebdudetypen kdnnte
mehr Abwechslung nicht schaden. Ahnlich
hohe Qualitat erleben wir bei den Waffen-
und Spielermodellen und den Animationen.
Negativ fallen noch gelegentliche Grafikbugs
auf, beispielsweise nervt das Leuchten von
Licht durch geschlossene Oberfldchen. Auch
die Sounds in Scum sind gut, sowohl Schiis-
se als auch Naturgerdusche klingen wirklich-
keitsnah, Zombiestohnen bedrohlich und
Mech-Zischen mechanisch. Baumrauschen
und Vogelzwitschern sind lediglich etwas
diinn gesdt und konnen nicht mit der dich-
ten Gerduschkulisse eines DayZ mithalten.

Routine fiir Routiniers

Wenn ihr mit dem ersten Sightseeing abge-
schlossen habt, craftet und erbeutet ihrin
bester Survival-Manier Gegenstande und

Das Debiitalbum der Grindcore-Band Napalm Death heif3t Scum. 41



Scums Kampf gegen Cheater

Scum nutzt das Easy-Anti-Cheat-Tool. Seit
dem erfolgreichen Early-Access-Start be-
richten Spieler dennoch vermehrt tiber
Cheater. Die Entwickler kiindigten auf
Steam verbesserte Anti-Cheat-MaBnahmen
an, auch ein Region Lock ist angedacht. Da-
bei handelt es sich um eine MaRnahme,
Spieler bestimmter Regionen ausschlieB-
lich unter sich spielen zu lassen. Auf die-
sem Wege verspricht man sich, Gegenden
mit verstarktem Cheater-Aufkommen von

anderen Regionen zu trennen.

Waffen und nehmt es etwa in den Militarein-
richtungen der Spielwelt mit Zombies und
Kampfrobotern auf. An diesen Hotspots
sammelt ihr Ausriistung wie potente Schuss-
waffen samt Modifikationen, um anderen
Spielern im PvP Scums realistisch simulierte
Ballistik ndherzubringen. All das funktio-
niert — die gelegentlich auftretenden, aber
selten spielzerstérenden Bugs mal auf3en
vor gelassen — schon sehr gut und macht
meistens grof’en SpaR.

Die Schwierigkeit hdngt stark davon ab,
wie viele andere Spieler auf eurem Server
sind. Fiir erfahrene Uberlebenskiinstler hal-
ten sich die Herausforderungen der Kl und
des Uberlebens derzeit noch in Grenzen,
echte Endgame-Inhalte jenseits des Ausriis-
tens und PvPs gibt es derzeit noch nicht.
Wenn ihr erstmal die grundlegenden Mecha-
niken gelernt und die auf den Loot-Hotspots
patrouillierenden Kampf-Mechs studiert
habt, sollte es euch nicht schwerfallen, euch
»Full Gear« auszustatten. Da wollen kom-
mende Story-Elemente rund um das un-
menschliche Gameshow-Format ansetzen,

Der Wahrnehmungs-Skill beeinflusst, wie viel ihr um euch herum mitbekommt.

um auch jenseits der ersten 20 bis 30 Stun-

den noch Geheimnisse und Herausforderun-

gen zu bieten. Schon jetzt kdnnen Spieler
dedizierte PvP-Events auf einem Server star-
ten. Dann treten kampfeslustige Spieler erst
einem Team bei und gehen dann instanziert
etwa ins Team-Deathmatch. Events finden
unabhédngig vom Hauptspiel auf einem be-
grenzten Bereich der Karte statt. An dieser
Stelle sollen spater zusatzliche Modi wie
das obligatorische Battle Royale fiir weite-
ren Mehrwert sorgen.

Auch das Feature Basenbau fehlt noch,
wird aber bereits per Patch vorbereitet.
Wenn es soweit ist, konnen Befestigungen
auf Servern mit mehreren Spielergruppen
fiir zusdtzliche Spannung sorgen. Dann ha-
ben sich zwei Teams beschaulich eingegra-
ben und bekriegen sich gegenseitig — das
kann ja heiter werden! Bislang beschrankt

sich die Heimatbasis auf eine Anhdufung
von craftbaren Spawnpunkten und prall ge-
filllten Lootkisten (also keine Lootboxen,
sondern einfach virtuelle Holzkisten voller
gesammelter Beute).

Schon sehr gut implementiert ist das
Jagd-Feature, das an die Jagdsimulation
Hunter: Call of the Wild erinnert. In der
Spielwelt lduft eine wilde Mischung aus Re-
hen, Baren und Wildschweinen umbher, die
auf unserem Speiseplan ganz oben vermerkt
sind. So pirschen wir Tierspuren nach, unter-
suchen Blutflecken von angeschossenen Re-
hen und erlegen und zerlegen die Tiere
schlieBlich in mundgerechte Happen.

Erbrechen, Urinieren, Stuhlgang

Kommen wir endlich zur komplexen Simula-
tion menschlicher Kérperfunktionen in
Scum. Ein eigener Bildschirm halt fiir den

Passionierte Jager kommen in Scum dank der vielen Tiere auf ihre Kosten.

42 Auch das erste Album von Rat Boy (Indie Rock) heiRt Scum.
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Realistische Waffen samt Ballistik sorgen fiir ein gutes Gefiihl beim Gunplay.

angehenden Hobbymediziner mannigfaltige
Informationen {iber den Kérper unserer
Spielfigur bereit. Von Puls tiber Blutsauer-
stoffsattigung bis hin zu Dickdarmvolumen
ist alles vertreten, was uns schon im echten
Leben auf Trab hdlt. Scherz beiseite! Was
Scum da an Kérperfunktionen simuliert, hat
es in dieser Komplexitdt noch in keinem
Spiel gegeben. Jede Nahrung besitzt spezifi-
sche Nahrstoffwerte, die sich nach dem Kon-
sum im Korper der Spielfigur niederschla-
gen. Ermahrt ihr euch also ausschlie3lich
von Fettstreifen und Fliegenpilzen, erleidet
eure Spielfigur Schaden in verschiedener
Form. Nehmt ihr standig mehr Kalorien zu
euch, als ihr verbraucht, wird euer Charakter
fett. Wie im echten Leben. Dann lauft und
kd@mpft er langsamer und verbraucht mehr
Ausdauer, von der er sowieso weniger hat
als ein drahtiger Geselle.

Zudem muss alles, was wir zu uns neh-
men, auf einem Weg den Korper wieder ver-
lassen. Ist der Dickdarm voll, missen wir
hinter einen Baum. Ist die Blase voll, miis-
sen wir urinieren, und haben wir versehent-
lich zu viel getrunken und gegessen, findet
die Nahrung einen anderen Weg ins Freie.
Das sind definitiv Sachen, iiber die wir beim
Spielen so noch nicht nachdenken mussten.

Stand heute fehlen aber viele der Nahrungs-
effekte noch. Tatsdchliche Auswirkungen ei-

nes Vitaminmangels gibt es noch nicht,
Flusswasser miissen wir vor dem Konsum
nicht abkochen, und auf Halluzinationen
nach der Einnahme von psilocybinhaltigen
Pilzen warten wir auch vergebens. Obwohl,
als wir uns mal eine Zeit lang nur von Wald-

pilzen erndhrten und anschlieBend eine Ma-

genfiillung Brunnenwasser tranken, hatte
unser armer Charakter danach eine Weile
ziemlich Uiberraschend auftretenden Durch-
fall. Ob das an den falschen Pilzen lag oder
eine Laune des Codes war, konnten wir in
diesem Moment nicht sagen.

Was zur 1.0 noch kommen soll

In einer Roadmap haben die Entwickler er-
klart, was schon in Scum implementiert ist
und woran sie in Zukunft noch weiterarbei-
ten wollen. Ein wichtiger Punkt, der fiir zu-
satzliche Spielmotivation sorgen kann, ist
kryptisch als »metanarratives Gameplay«

vermerkt. Damit meinen die Entwickler Welt-

quests und Endgame-Inhalte, die die Story
der Knackis zu Ende erzahlen. Ein weiterer

interessanter Punkt sind die Martial-Arts-Fa-

higkeiten, die das bisherige Boxen als Nah-
kampf erweitern sollen. Darin steckt groBes

Das Spiel setzt auf die Unreal Engine 4, die die Entwickler schon ziemlich gut im Griff haben.
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Potenzial, weil Scums Nahkampfsystem zu
den klaren Starken des Spiels gehort. Zu-
dem wollen Gamepires die bisher nur teil-
weise implementierten Crafting-Rezepte
vervollstandigen, weibliche Charaktere ein-
fiihren, Sicherheitszonen hinzufiigen sowie
Verbesserungen an der Kl der Wildtiere und
NPCs vornehmen. Ein spezielles Rebellion-
Erfahrungssystem gibt zudem einen Hinweis
darauf, dass sich die Gefangenen an einem
Punkt der Story gegen das dystopische Game-
show-Format auflehnen kdnnten. Darauf
diirften Spieler mit Spannung warten, denn
die Story-Komponente gehort zu den High-
lights von Scum.

Technik? Okay!

Anders als in anderen Early-Access-Tests
gibt es keinen Elefanten, den wir zuerst aus
dem Raum jagen miissen. Sprich, die Tech-
nik von Scum macht einen weniger unferti-
gen Eindruck, als es bei anderen Early-Ac-
cess-Titeln zum Launch (Hunt: Showdown,
Islands of Nyne) der Fall war und ist. Scum
setzt auf die Unreal Engine 4, und offenbar
haben die Entwickler das Codegeriist schon
gut im Griff. Die Performance ist auf unse-
rem schwachen Mittelklassesystem mit rund
30 fps auf mittleren Einstellungen bei 1080p
zwar nicht brutal toll, aber unser Testsystem
schreit auch schon kldglichst nach einer
neuen Grafikkarte. Nutzer starkerer Systeme
berichten von weit besseren Bildraten, ob-
gleich auch dort noch Luft nach oben ist. Po-
sitiv bei unserer Erfahrung war, dass die Per-
formance meistens stabil blieb. Framedrops
sind selten und Verbindungsabbriiche eben-
falls. Trotzdem merkt man, dass Scum dort
noch eine Baustelle hat. Aber hey, was ist
Performance, wenn man brechen, pinkeln
und so weiter kann? %

N w

Christian Just
@Akkat84

Scum ist das vielversprechendste echte
Multiplayer-Survival-Spiel, das mir lange
Zeit untergekommen ist. »Echt« heif3t old-
school wie DayZ: du (und deine Freunde)
gegen eine gnadenlose Welt voller Gefah-
ren. Mit dem irrwitzig komplexen Metabo-
lismus-System entsteht aulerdem eine
ganz neue Ebene von Realismus, die ich
gerne betreten und meistern will. Irgend-
wann mal, in Zukunft, wenn das System
auch wirklich komplett umgesetzt ist. Der
zusatzliche Anreiz, eine echte Story zu ent-
decken und bei allzu viel Leerlauf unkom-
pliziert in dedizierte PvP-Events wechseln
zu kdnnen, passt ebenfalls wie die Faust
aufs Auge. Die Basis ist vorhanden und ab-
gesehen von einigen Bugs soweit technisch
gut umgesetzt, es fehlt aber noch eine
Menge Feinschliff und Optimierung.

Das Buch der Warhol-Attentaterin Valerie Solanas heift librigens auch Scum. Okay, in Ganze heit es Scum Manifesto. 43



PREVIEW

Wenn erfahrene Designer ein Tra-
ditionsstudio wie Bioware verlas-
sen, gehen sie oft ganz neue Wege.

Von Peter Bathge

Die Schmahrufe sind zahlreich: Bioware sei
tot, Anthem ein seelenloser Destiny-Klon
und vom alten Glanz der Rollenspielentwick-
ler nichts mehr tibrig. Dass Biowares Spiele
aktuell blutleer wirken, hat einen guten
Grund: Viele ehemalige Designer solcher
Hits wie Mass Effect und Dragon Age haben
das Studio verlassen und sich selbststandig
gemacht. Jetzt veroffentlichen sie ihre eige-
nen Spiele — wir stellen zwei davon vor.
Allen Unkenrufen zum Trotz, der Name
Bioware gebietet immer noch Achtung,
selbst wenn er nur als ehemaliger Arbeitge-
berim Lebenslauf eines Spieleentwicklers
auftaucht. Wir wollten wissen: Bleiben die
alten Bioware-Tugenden bei diesen neuen
Projekten erhalten? Und kdnnen sie uns
vielleicht sogar wieder in die gute, alte Zeit
der Bioware-Hits versetzen, als das Studio
Klassiker wie Star Wars: Knights of the Old
Republic wie am FlieBband zu produzieren
schien? In den letzten Jahren hat schlief3lich
unter anderem Stoic Studio mit der Trilogie
The Banner Saga gezeigt, wie die besondere
Bioware-Finesse bei Charakteren und Story
fernab des 2007 von Electronic Arts erwor-
benen Firmensitzes im kanadischen Edmon-
ton ein Revival erfahren kann. In mancher
Hinsicht haben die Indie-Entwickler dabei

Neuer Job, neues Spiel

sogar einen besseren Job abgeliefert als
Bioware selbst mit den von vielen Fans kriti-
sierten Rollenspielen Dragon Age: Inquisiti-
on und Mass Effect: Andromeda.

Jetzt schicken sich zwei weitere, bislang
unbekannte Rollenspiele an, Biowares Man-
tel aufzunehmen. Doch die Entwickler von
The Waylanders und Breach haben sich trotz
gemeinsamer Bioware-Vergangenheit fiir
zwei unterschiedliche Wege zum erhofften
Erfolg entschieden. Auf der einen Seite steht
klassischer Singleplayer-Spaf3 im Stil von
Dragon Age und Neverwinter Nights 2, kom-
plett mit Heldengruppe und taktischen Echt-

JOWARES ERBEN

zeitkdmpfen samt Pausefunktion. Auf der
anderen Seite haben wir ein Multiplayer-
Spiel mit Free2Play-Modell, das sich von
dem Dungeon-Master-Modus aus Pen-&-Pa-
per-Rollenspielen inspirieren ldsst — und
ganz zufillig Ahnlichkeit mit dem eingestell-
ten Bioware-Projekt Shadow Realms hat.

Spanische Kelten

Oldschool-Rollenspiele erleben aktuell ei-
nen zweiten Frithling. Egal ob Divinity: Origi-
nal Sin oder Pillars of Eternity, Tyranny oder
zuletzt Pathfinder: Kingmaker — tiberall wer-
den wieder Heldengruppen zusammenge-

In The Waylanders bewegen wir ganz
klassisch eine Party liber die Landschaft
- die Bioware-Tradition lasst griien!

44 Bioware wurde 1995 von den beiden Arzten Ray Muzyka und Greg Zeschuk gegriindet.
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stellt, magische Sprii-
che aus einem groflen
Zauberbuch ausgewabhlt,
und Gesprache mit NPCs
gefiihrt. Wie friiher eben, zu
den Zeiten von Baldur’s Gate
und Planescape: Torment. The Waylanders
sieht sich zwar auch in der Tradition dieser
Klassiker, schopft die meisten Inspirationen
jedoch aus einer etwas spateren Phase,
hauptsachlich der spaten 2000er-Jahre.
Und dort speziell aus Neverwinter Nights 2.
Bereits der generelle Look, die zwei ver-
fligharen Spielperspektiven (isometrisch
oder iiber die Schulter) und die Steuerung
(Bewegung per Mausklick oder direkt tiber
die WASD-Tasten) erinnern an das Obsidian-
Rollenspiel, doch unsere spielbare Demo zu
The Waylanders fangt sogar auf ahnliche
Weise an: Das Heimatdorf des Helden steht
in Flammen, Angreifer miissen zuriickge-
schlagen werden, und wir stiirzen uns mit
einer fiinfkopfigen Party in den Kampf. Ein
Druck auf die Leertaste friert das Geschehen
ein, um nach bewdhrter Bioware-Manier im

Pausemodus Befehle zu ge-
ben. Das umkdmpfte Dorf steht
an der Nordkiiste Spaniens
rund um das heutige Santiago de
Compostela. Das ist kein Zufall, denn
The Waylanders entsteht bei Gato Salva-
je Studio, einem spanischen Entwickler.
Und der hat — daher die Bioware-Verbin-
dung — Mike Laidlaw als Narrative Consul-
tant eingestellt, also als Berater fiir die Ge-
schichte und die Art, diese dann auch zu
erzdhlen. Der Name Laidlaw diirfte dem ein
oder anderen Rollenspiel-Fan bekannt vor-
kommen: Mike schrieb die Storys von Dra-
gon Age: Origins und Mass Effect, 2017 ver-
lieR} er jdeoch Bioware nach 14 Jahren.

Als Szenario fiir The Waylanders haben
sich Laidlaw und Gato Salvaje die Zeit der
Kelten ausgesucht, einer antiken Volksgrup-
pe, die von 600 bis 100 Jahre vor Christus in
halb Europa prdasent war. Allerdings erwartet
euch keine historisch korrekte Geschichts-
stunde, die Kelten im Spiel werfen bei ent-
sprechend magischer Begabung mit Blitzen
um sich, rufen Meteore vom Himmel oder

The Waylanders wird uns die Wahl lassen, ob wir in
der Draufsicht oder mit Schulterkamera losziehen.
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heilen Verblindete mit Naturzaubern. AuBer-
dem treten allerlei Sagenwesen auf, etwa
ein besonders uibellauniger Zyklop.

In Reih und Glied durch die Zeit
Unverzichtbar im Kampf gegen solche Wi-
derlinge sind die Formationen. Damit neh-
men drei, vier oder gleich alle fiinf eurer
Krieger eine besondere Stellung ein, die je
nach Spielsituation offensive oder defensive
Boni verleiht. Da gibt es zum Beispiel die ty-
pisch rémische Schildkrotenformation, wel-
che die Verteidigungswerte eurer Recken
enorm verbessert, dafiir jedoch jede weitere
Bewegung unmoglich macht. Gut, um Eng-
stellen zu blockieren, aber untauglich fiir
den Angriff. Mit anderen Formationen rii-
cken die ausgewahlten Helden langsam vor
und stoBen Speere Richtung Gegner, oder
nehmen schutzbediirftige Bogenschiitzen
und Zauberwirker in die Mitte. Die zwolf For-
mationen sind bestimmten Charakterklas-
sen zugeordnet, jeder Charakter hat Zugriff
auf zwei Stiick. Eurem Helden verpasst ihr
zu Spielbeginn in der Charaktererstellung ei-
nen von sechs Jobs, im Spielverlauf konnt
ihr fiir ihn und seinen NPC-Gefdhrten jeweils
noch eine fortgeschrittene Klasse auswah-
len, die spezielle Fahigkeiten und Formatio-
nen bereitstellt. So kommt The Waylanders
ingesamt auf 36 Klassen.

Welcher Profession eure Gefdahrten ange-
horen, kann sich im Spielverlauf andern —
namlich dann, wenn die Zeitreisen begin-
nen! Ja, richtig gelesen, The Waylanders
begnugt sich nicht mit einer Geschichtsperi-
ode, sondern ihr besucht die gleichen Orte
auch zur Zeit des Mittelalters; euer Haupt-
held ist in der Lage, auf dem Kreislauf des
Lebens eine Abkiirzung zu nehmen und so
zwischen den Zeiten hin und her zu reisen.
Witzig: Weil die Begleiter bei solch einem
Wechsel zuriickbleiben, misst ihr im Mittel-
alter ihre ndchste Inkarnation finden und sie
erwecken — erst dann erinnern sie sich an
ihr friiheres Leben und stehen wieder fiir die

Beide haben jedoch im September 2012 die Firma verlassen, wohl als Konsequenz aus der Ubernahme durch Electronic Arts 2011. 45



So kennt man das von friiher: Kimpfe lassen sich pau-

sieren, um in Ruhe Befehle geben zu kdnnen.

Praktischerweise lassen sich in The Waylanders mehre-

re Aktionen in eine Warteschlange einreihen.

Party zur Verfligung. Noch ist aber unklar, ob
und wie sie ihre Fertigkeiten behalten.

Vorwirts ins Mittelalter

Die Zeitreisen will Gato Salvaje Studio fiir
witzige Dialoge (etwa wenn die Hausfrau
sich plétzlich an ihr fritheres Leben als kelti-
sche Kriegerin erinnert) und innovative
Quest-Lésungen nutzen. Ahnlich wie im Ad-
venture-Klassiker Day of the Tentacle miisst
ihr dann in der Kelten-Vergangenheit be-
stimmte Aktionen durchfiihren, um in der
Mittelalter-Zeitlinie eine Quest voranzubrin-
gen — zum Beispiel indem ihr die Umgebung
manipuliert. The Waylanders soll erst Anfang
2020 erscheinen. Um den Release zu ver-
wirklichen, sammelten die Entwickler bis
Mitte November auf Kickstarter.com Spen-

Breach: Die coolsten Klassen

Die Chronomancerin manipuliert die Zeit
und hat jede Menge fiese Tricks auf Lager.

46 Wahrend Muzyka jetzt als Berater fiir Technologie-Investments (laaangweilig!) arbeitet, hat Greg Zeschuk ein spannenderes Hobby.

aus The Waylanders effektive Kampfformationen.

Ein ordentlicher Feuerball hat in Rollenspielen noch nie

geschadet, das gilt auch in The Waylanders.

den von Rollenspiel-Fans. Ob das erfolgreich
war, steht bis Redaktionsschluss allerdings
noch nicht fest. Mit der Kampagne hofft
Gato Salvaje Studio natiirlich vor allem, die
alten Bioware-Fans anzusprechen: Wer Dra-
gon Age und Neverwinter Nights geliebt hat,
sollte sich auch fiir The Waylanders begeis-
tern konnen. SchlieBlich teilt es viele Tugen-
den mit seinen Vorbildern, setzt auf Single-
player, Story, Helden und Echtzeitkdmpfe
mit Pause. Ein anderes Spiel ehemaliger
Bioware-Mitarbeiter kénnte von diesem An-
satz nicht weiter entfernt sein — und doch
hatten wir mit Breach schon viel Spag.

Aus dem Schatten zuriickgekehrt
Das Vaporware-Projekt Shadow Realms zeigt
— zusammen mit dem geplanten Command

Was treibt ein Necromancer den ganzen
Tag so? Genau, er beschwort Untote!

& Conquer: Generals 2 — wohl am besten,
was beim Rollenspiel-Traditionsentwickler
Bioware in den letzten Jahren alles schiefge-
laufen ist. Auf die Ankiindigung im August
2014 folgt bereits im Februar 2015 die Ein-
stellung des Projekts. In dieser rekordver-
ddchtig kurzen Zeit preisen Bioware und
Studiobesitzer Electronic Arts das Multiplay-
er-Spiel zuerst gro3 an, um es dann schon
wenige Monate spdter wieder wie eine heifle
Kartoffel fallen zu lassen, auch aufgrund des
negativen Fan-Feedbacks. Damals ist bei
Bioware mit Dallas Dickinson ein Senior Pro-
ducer fiir Shadow Realms verantwortlich,
der 2008 zur Firma dazustief. Im Januar
2015 verlief er das Studio, da hatte die Fiih-
rung von Bioware und Electronic Arts gerade
seinem Lieblingsprojekt den Genickschuss

Der Ingenieur spezialisiert sich auf Gadgets
und platziert zum Beispiel Geschiitztiirme.
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verpasst. Doch Dickinson lie sich davon
nicht beeindrucken, griindete die Firma QC
Games und begann mit der Entwicklung von
Breach, das bis auf den Namen so gut wie
alle Charakteristika des niemals fertigge-
stellten Shadow Realms beibehalt. Aus der
Third-Person-Perspektive schlachtet ihr
Monster, dhnlich wie in einem MOBA oder
bei Blizzards Overwatch stehen euch dafiir
eine tiberschaubare Anzahl von Skills (na-
turlich mit Cooldown) zur Verfligung, eine
besonders machtige Ultimate-Fahigkeit gibt
es auch. So weit, so bekannt.

Angst vor dem blauen Nebel

Die Zauberformel von Breach lautet wie
schon bei Shadow Realms »4+1«. Das reine
Multiplayer-Spiel ist ein kombiniertes Koop-

Der Mana-Warrior ist einer von den Guten
und quasi der Paladin der Breach-Riege.
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und PvP-Erlebnis, es kann sowohl zu viert
gegen die Kl als auch zu fiinft gespielt wer-
den. Ein Spieler ibernimmt dabei die Rolle
des Spielleiters oder Dungeon Masters, wie
man ihn aus Pen-&-Paper-Rollenspielen
kennt. Diese Person darf jederzeit die Kont-
rolle iber ein beliebiges computergesteuer-
tes Monster tibernehmen und direkt gegen

die anderen Menschen kdampfen. Viel wichti-

ger ist aber, dass er sich als blauer Nebel
beinahe unsichtbarim Level bewegen kann

und dabei mit fiinf von insgesamt 4o verfiig-

baren Fahigkeiten Fallen platzieren, Zauber
sprechen sowie neue Monster spawnen

darf. Das spielt sich bei unserer Probier-Ses-

sion fantastisch, weil wir in den jeweils nur
gut 15 Minuten langen Partien hektisch ver-

suchen, die menschlichen Helden davon ab-

Fir den Okkultisten ist immer Halloween,
er bedient sich dunkler Magie.

zuhalten, ihre Ziele zu erreichen. Dabei
kommt diebische Freude auf, wenn wir etwa
eine Feuerfalle auf dem Boden platzieren,
per Windstof3 einen Widersacher darauf
schubsen und dann die Kontrolle tiber einen
gerade herbeigerufenen Elite-Ddmon tber-
nehmen, um dem Charakter Saures zu ge-
ben. Wenn der dann noch vom eigenen
Freund gespielt wird und dieser sich im
Voice-Chat bitterlich tiber so viel Hinterlist
beschwert, diirfte der Unterhaltungsfaktor
fur alle gewaltig sein!

Escape Rooms mit Bossen

Jedes Match in Breach besteht aus sechs zu-
fallig aneinander gewiirfelten Raumen, in
denen die vier menschlichen Koop-Spieler
innerhalb eines Zeitlimits eine bestimmte
Aufgabe erfiillen miissen — etwa alle Gegner
besiegen, Flaggenpunkte erobern oder Ge-
genstdnde in eine Zielzone tragen. Je nach-
dem ob ihnen das gelingt oder nicht, wird
der Sieg in diesem Raum der Gruppe oder
dem Damonenspieler zugeschrieben, was
Auswirkungen auf die Belohnung am Ende
hat. Ganz zum Schluss gibt es dann noch ei-
nen fetten Bossgegner.

Die Widersacher kommen aus dem Reich
der Ddmonen, das eigentlich durch den so-
genannten »veil« (@uf Deutsch: der Schleier)
von unserer Realitat abgegrenzt ist. Doch
ein boser Gott hat den Schleier durchtrennt
und jetzt stromen nicht nur Monster in unse-
re Welt, die Grenzen zwischen den Realita-
ten verschwimmen ganz generell. Das ist die
ideale Ausrede fiir Entwickler QC Games, um
wild Zeitepochen, Locations (unter anderem
Tokio, Agypten und Kiew) und Charakter-
klassen zu mischen. Cyberpunk-Totenbe-
schworer, Elementarmagier und Doppel-Ka-

Fiir seinen YouTube-Kanal »The Beer Diaries« (www.thebeerdiaries.tv) bereist er die Welt und trinkt lokale Craft-Biere. 47



Was war nochmal Battleborn?

Entwickler Gearbox (Borderlands, Aliens: Colo-
nial Marines) versuchte sich bereits im Mai
2016 an einem Helden-MOBA-Shooter, wie
Breach es einer werden wird. Doch das kunter-
bunte Battleborn litt unter gleich mehreren
Problemen. Die Helden waren austauschbar,
der Kampfverlauf viel zu bunt und uniiber-
sichtlich. Der grof3te Haken aber: Nur ein paar
Wochen spater erschien Blizzards Multiplayer-
Hit Overwatch, der das zarte Pflanzchen Bat-
tleborn einfach wegdriickte. Ein halbes Jahr
spater stellte Bethesda auch die Entwicklung
am ahnlich gelagerten BattleCry ein.

tana schwingender Assassine in einem
Spiel? Aber hallo! Allerdings birgt dieser wil-
de Mix auch eine grofie Gefahr: Breach
konnte zu austauschbar wirken.

Breach: Das neue Battleborn?

Als eine Art Pseudo-MOBA schlédgt Breach
oberflachlich betrachtet in eine dhnliche
Kerbe wie Gearbox’ gescheiterter Multiplay-
er-Shooter Battleborn. Ohne klare Linie im
visuellen Design und mit zu viel Varianz bei
den Helden konnte es passieren, dass den
Spielern das Angebot an 18 Klassen letztlich
einfach egal ist. Es bleibt abzuwarten, ob QC
Games es schafft, den Charakteren genug
Personlichkeit zu verpassen, damit die Spie-

ler sich fuir ihren Lieblingshelden begeistern
konnen. Hier sollten den Machern ihre Bio-
ware-Wurzeln zugutekommen.
Vielversprechende Anlagen hat Breach al-
lerdings auch abseits des daran arbeiten-
den Personals. So gibt’s einen Social-Hub
wie in Destiny; statt im Turm chattet ihrin
der dank Dimensionsrissen zuganglichen
Bibliothek von Alexandria mit anderen Spie-
lern und stellt Gruppen fiir die kleinen Dun-
geon-Happen des Action-Rollenspiels zu-
sammen. Mit erfolgreichen Auftrdagen
sammelt ihr Erfahrung und Ingame-Wah-
rung, damit verbessert ihr euren Charakter,

In Breach liegt die Welt in Trimmern, Kiew zum Bei-

spiel sah schon mal deutlich imposanter aus.

48 Nach eigenen Angaben hat er damit seine wahre Bestimmung gefunden. Na dann: Prost!

kauft ihm kosmetische Verschonerungen
oder schaltet eine neue Heldenklasse frei.
Und wer will, kann dies auch alles im Shop
mit echtem Geld tun, denn Breach wird ein
Free2Play-Spiel mit Miktrotransaktionen.

Bezahlmodell wie in League of Legends
Die Stichworte, die Dallas Dickinson zum
Bezahlmodell von Breach nennt, kennen
aufmerksame Leser von anderen Free2Play-
Spielen: »... kein Pay2Win ... kosmetische
Mikrotransaktionen ... keine Vorteile erkau-
fen ... Zeitersparnis ...« Inwiefern das fertige
Spiel sich unfair oder Grind-lastig anfiihlt,
das ldsst sich zu diesem Zeitpunkt jedoch
noch nicht einschatzen. Klar ist dagegen,
dass Breach dhnlich wie League of Legends
verfahrt und eine Reihe seiner 18 Helden im-
mer kostenlos anbietet, wenn auch nur fiir
eine gewisse Zeit. Dann rotiert das Angebot
und es stehen andere Klassen gratis bereit
— wer sie permanent freischalten will, muss
entweder viel Ingame-Wahrung (und damit
Spielzeit) investieren oder aber das reale
Portemonnaie ziicken. Skeptiker diirfen den
Shop (und das Gameplay natiirlich!) schon
bald selbst in Augenschein nehmen, denn
fiir Breach ist noch 2018 eine Early-Access-
Phase geplant. Vermutlich wird es wie ver-
gleichbare Spiele erst einmal eine ganze
Weile im Beta-Stadium existieren; ein finaler
Release ist aktuell noch nicht abzusehen.
Ob Dallas Dickinson und sein Team aus
Bioware-Abgdngern bei QC Games mit
Breach den groen Wurf hinbekommen? Wer
kann das schon sagen? Eine Prognose zum
zu erwartenden Erfolg ist aktuell genauso
unsicher wie die Suche nach einer Antwort
auf die Frage, ob Bioware selbst mit Anthem
einen Hit landet oder die Fans des einstigen
Erfolgsstudios nicht doch lieber nachstens
The Waylanders spielen. In diesem Fall diir-
fen sie sich am Oldschool-Charme eines Rol-
lenspiels erfreuen, das — genau wie Breach
— zwar nicht direkt von Bioware stammt,
aber hinter dem dieselben Menschen wie
bei geliebten Klassikern der Marke Dragon
Age: Origins stecken. Vielleicht reicht das ja
schon aus, um nostalgisch der guten, alten
Zeit zu gedenken, als der Name Bioware ei-
nem noch richtig Respekt einfloBte. *
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TEST

GENRE-CHARTS

Action-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Shadow of the Tomb Raider 91 Action-Adventure Square Enix / Eidos Montreal
2 Battlefield 1 90 Multiplayer-Shooter Electronic Arts / Dice
3 Celeste 90 Jump&Run - / Matt Makes Games
4 Shadow Warrior 2 90 Ego-Shooter Devolver Digital / Flying Wild Hog
5 Okami HD 90 Action-Adventure Capcom / Clover Studio

EMPFEHLUNG DER REDAKTION HITMAN 2

Hitman 2 erzéhlt die beste Hitman-Story seit Silent Assassin und trumpft mit wunder-
bar kreativen Attentdter-Sandbox-Missionen auf.

Abenteuer-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Divinity: Original Sin 2 - Def. Edition 93 Rollenspiel Larian / Larian
2 The Witcher 3: GOTY-Edition 93 Rollenspiel Bandai Namco / (D Projekt Red
3 Pillars of Eternity 2: Deadfire 92 Rollenspiel THQ Nordic / Obsidian
4 Skyrim: Special Edition 90 Rollenspiel Bethesda / Bethesda
5 Path of Exile: The Fall of Oriath 89 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games / Grinding Gear Games

EMPFEHLUNG DER REDAKTION RETURN OF THE OBRA DINN

Eine packende, tragische und iiberraschende Seefahrer-Mér - erzdhlt als komple-
xes, aber stets logisches Abenteuer fiir passionierte Detektive.

Strategie-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 XCOM 2: War of the Chosen 89 Rundenstrategie 2K / Firaxis
2 Civilization: Rise & Fall 89 Rundenstraregie 2K/ Firaxis
3 The Banner Saga 3 88 Rundenstrategie Versus Evil / Stoic
4 Into the Breach 88 Rundentaktik Subset Games / Subset Games
5 Total War: Warhammer 87 Strategie Sega / Creative Assembly

EMPFEHLUNG DER REDAKTION THRONEBREAKER: THE WITCHER TALES

Starke Einzelspieler-Kampagne fiir Gwent, die selbst Nicht-Kartenspieler durch ihre
packende Story begeistern kdnnte.

Sport-Charts

Platz  Name Wertung  Sub-Genre Publisher/Entwickler
1 Forza Horizon 4 92 Rennspiel Microsoft Game Studios / Playground Games
2 Forza Motorsport 7 90 Rennspiel Microsoft Game Studios / Turn 10
3 Project Cars 2 89 Rennspiel Bandai Namco / Slightly Mad
4 Dirt4 85 Rennspiel Codemasters / Codemasters
5 FIFA19 84 FuBballsimulation Electronic Arts / EA Sports

EMPFEHLUNG DER REDAKTION PRO EVOLUTION SOCCER 2019

Auf dem Platz macht PES 2019 niemand etwas vor. Auch Online-Spieler diirfen inzwi-
schen jubeln. Nur abseits des Rasens gibt es noch zu tun.
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Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Bluehole Entwickler: Bluehole
Termin: 21.12.2017 Sprache: Deutsch, Englisch  USK: ab 18 Jahren
Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam)

Awards

Details & Fakten

Zu Beginn jedes Testartikels findet ihr direkt unter der Uberschrift alles Wissens-
werte zum Spiel. Hier erfahret ihr auch, ob und welche DRM-Malnahmen 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 oder wenn
Pay2Win-Mechaniken und dreiste Mikrotransakti-
onen das Erlebnis stren. Die Hohe der Abwertung
richtet sich nach der Schwere der Beeintréchti-
gung. 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.

Fazit

Das Fazit fasst unser Urteil in 140 Zeichen zu-
sammen, also in der Lange eines halben 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 habet ihr es mit iiberdurchschnittlichen
Titeln zu tun, ab 80 kdnnen Genre-Fans beden-
kenlos zugreifen.

ameS

Platin-Awar

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 maBBgeblich besser sein als die meisten direkten Konkurrenten.

CALL OF DUTY: BLACK OPS 4

@

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-2500k / AMD FX-6300
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7950
8 GB RAM, 63 GB Festplatte

Core i5-2500K / AMD Ryzen R5 1600X
Geforce GTX 970/ Radeon R9 390
12 GB RAM, 63 GB Festplatte

PRASENTATION OO

&5 ausgezeichnete Soundkulisse &3 prézise Ortung von Fuftritten
und Schiissen &2 hochdetaillierte Modelle und Level &3 abwechs-

2 lungsreiche Karten in allen Modi & etwas altbackene Grafik
CW DOOOO

€5 mehrTeamplay &= Multiplayer-Action nicht verwdssert &2 neue
tolle Modi Heist und Control &2 Spielerfahrung in Blackout in Solo,
Duo und Squads anders & Zombies als Horde-Modus spielbar

BALANCE OO D

&5 Tutorial &3 alle Spezialisten und Waffen wertvoll &3 faire
Ausriistungsverteilung in Blackout &= Schwierigkeitsgrad im
Zombie-Modus konfigurierbar & Matchmaking nicht ausgereift

ATMOSPHARE /STORY RGO MO N k)

E5 dezentes SciFi-Setting €2 Actionfeuerwerk im Multiplayer
&5 Hochspannung in Blackout &3 Zombie-Modus mit netter Hand-
lung & Specialst-HQ gibt Charakteren nicht die verdiente Tiefe

M & O & OO

E5 15 Multiplayer-Karten &2 abwechslungsreicher Blackout-Modus
&5 Ausriistung, Spezialisten fiir alle Spielstile &3 umfangreicher
Zombiemodus &= irrsinnige Menge an Challenges

©

ABWERTUNG

Es gibt eine Vielzahl an kleinen und groReren
Bugs, von falschen Menii-Icons bis hin zu
Abstiirzen. Die ruinieren nicht das Spiel, wirken
sich aber doch auf die Spielerfahrung aus.

FAZIT

Das umfangreichste, abwechslungs-
reichste und aushalancierteste
Mehrspieler-Erlebnis in der Call-of-
Duty-Geschichte. ‘

GameStar 12/2018
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ATIRUS XTIREMIE

http://bit.ly/AORUS-RTX-2070-XTREME

GIGABYTE

Am 6.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
mitmachen und einen tollen Preis von GIGABYTE AORUS gewinnen!




DAS TEAM

Trauer in der Redaktion. Die ersten kalten Tage haben unsere
liebevoll geziichteten Urzeitkrebse dahingerafft. Es leben nur
noch zwei. Wir haben sie Adam und Eva genannt und hoffen nun.

Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GEHORT Coheed and Cambria:
Unheavenly Creatures. Hart verkopfte, aber
dennoch enorm unterhaltsame Emo-Rock-
Metal-Space-Opera (!).

ZULETZT GESEHEN Die zweite Staffel von
Castlevania. Fiir mich der neue Mafstab in
Sachen Videospiel-Verfilmung.

ZULETZT GEDACHT Kann (D Projekt bitte die
Thronebreaker-Technik an Blizzard fiir eine
Hearthstone-Kampagne lizenzieren?

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE
VERHEIRATEN UND WARUM? WarCraft und
Advance Wars. Das spannendste Spiele-
Universum kombiniert mit dem durchdachtesten
Rundenstrategie-System — besser wird's nicht.
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Michael Graf,
Chefredaktion

@Greu_Lich

ZULETZT GESEHEN Bodyguard. Anfangs
spannend, spater schwécher.

ZULETZT GEHORT GameStar-Podcast #45, in
dem sich die Kollegen Weber und Bathge iiber
meinen Bart mokieren. Ich kann euch hdren!
ZULETZT GEDACHT Zum WarCraft-3-Remaster
konnte man Addons nachreichen, die die
WoW-Story nacherzéhlen ... nur ein Gedanke,
Blizzard, nur ein Gedanke.

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE VERHEI-
RATEN UND WARUM? Star Wars: Empire at War
und Homeworld. Ein galaxieweiter Star-Wars-
Feldzug mit richtigen 3D-Raumschlachten - es
ware mein Traum!

MARS

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GELESEN Angela Merkel ist Hitlers
Tochter von den Kollegen Christian Schiffer und
Christian Alt. Geht um Verschwdrungstheorien
und wie sie funktionieren.

ZULETZT GESEHEN Endlich mal wieder
Tampopo, was filr ein Film!

ZULETZT GEDACHT Silvester-Menii ... selbst
gesteckter DonerspieB oder Tacos?

WELCHE ZWEI SPIELE WURDET IHR GERNE
VERHEIRATEN UND WARUM? (Call of Duty: Black
Ops 4 und Into the Breach. Ich liebe den neuen
Blackout-Modus, aber er wird mir halt auch
schnell mal zu hektisch. Warum darf ich den nicht
rundenweise spielen?

Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GELESEN Die Opfer, die man bringt
von Hjorth und Rosenfeldt. Sebastian-Berg-
mann-Krimis gehen immer.

ZULETZT GESEHEN Herbstfarben im Karwen-
del. Irrsinnig schon.

ZULETZT GEDACHT Dauerhaft Sommerzeit
bitte. Diese friihe Dunkelheit am Abend ist ja
nicht auszuhalten.

WELCHE ZWEI SPIELE WURDET IHR GERNE
VERHEIRATEN UND WARUM? Ich hétte gerne
eine Mischung aus Thief (das erste) und Mirror’s
Edge (das erste). Steampunk, clevere Schleiche-
rei, halsbrecherische Akrobatik. Obendrauf noch
eine gute Geschichte. Bittadaaaa
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Sandro Odak
Head of GameStar.de
@riperl

ZULETZT GEMACHT Urlaub. Ganz zufallig in
der Release-Woche von Red Dead Redemp-
tion 2. Huch!

ZULETZT BESTELLT Einen Pliisch-Murloc von
der Blizzcon bei Maurice. Mal sehen, ob der
Kollege den auch liefert.

ZULETZT GEDACHT Irgendwas mit Pferdeho-
den. Bestimmt.

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE VERHEI-
RATEN UND WARUM? Diablo und Clash Royale.
Einfach nur, weil ich Maurice leiden sehen will
(fiir den Fall, dass er mir keinen Murloc von der
Blizzcom mitbringt).

Michal

Michael Herold,
Redakteur
@michiherold

»

/
1

7

ZULETZT GESEHEN Endlich The Punisher

auf Netflix. Das Beste, was ich in den letzten
Jahren von Marvel gesehen habe.

ZULETZT GEHORT Den fantastischen Sound-
track von Forza Horizon 4 rauf und runter.
ZULETZT GEDACHT Im nasskalten November
nochmal Urlaub im warmen Siiden zu machen,
ist die beste Idee meines Lebens.

WELCHE ZWEI SPIELE WURDET IHR GERNE
VERHEIRATEN UND WARUM? Den Football
Manager 2019 und PES 2019. Das ergébe

einen Albtraum in Sachen Meniifiihrung, aber
vermutlich auch die perfekte FuBball-Simulation
fiir Hobbytrainer wie mich.

GameStar 12/2018

Christoph Liedtke,
Hardware-Redakteur
@vAronized

ZULETZT GESEHEN Die neue Staffel von
Daredevil. Z&her Beginn, aber dann spannend
bis zum Finale — empfehlenswert.

ZULETZT GESPIELT Return of the Obra Dinn.
Halb durch, schon jetzt ein Meisterwerk.
ZULETZT GEDACHT RDR2 sieht fantastisch
aus, aber diese Tragheit durch 30 fps. Rockstar,
wir brauchen eine PC-Version!

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE VERHEI-
RATEN UND WARUM? Pokémon [fiige hier einen
x-beliebigen Ableger ein] mit einer Open World a
la Witcher 3 oder Red Dead Redemption 2. Dafiir
wiirde ich mir dann auch endlich wieder eine
Konsole kaufen.

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN Daredevil, Staffel 3.

Eine 11-miniitige Action-Sequenz in einer
Einstellung - Weltklasse!

ZULETZT GHORT Wie Kollege Herold den
Forza-Soundtrack. Ich hatte die Idee aber
natiirlich zuerst!

ZULETZT GEDACHT Ob mir ein Undercut
stehen wiirde?

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE VERHEI-
RATEN UND WARUM? Grand Theft Auto 5, weil
es mich versteht wie kein anderes Spiel. Und
Monkey Island, weil ich es immer genauso sexy
wie witzig finden werde.

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GELESEN A Wrinkle in Time von
Madeleine L'Engle. Zeitloser Klassiker, welcher
der Konformitat den Kampf ansagt.

ZULETZT GESEHEN Wonder. Ein wunder-
schoner, kluger, zuweilen trauriger und am
Ende enorm lebensbejahender Film Giber das
Anderssein.

ZULETZT GEDACHT Hoffentlich habe ich die
Skyblivion-Titelstory gleich fertig.

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE
VERHEIRATEN UND WARUM? Baldur’s Gate 2
und Crysis. Das beste Rollenspiel mit der besten
Grafik — ein Instant-Hit.

Nils Raettig,
Hardware-Redakteur
@nraettig

ZULETZT GESEHEN Endlich mal ein paar Fol-
gen von Better Call Saul. Wird weiter geschaut!
ZULETZT GEHORT Immer noch zu viel Bau-
larm, aber zumindest ist ein Ende in Sicht.
ZULETZT GEDACHT Red Dead Redemption 2
in 4K mit 60+ fps und Maus und Tastatur — das
ware schon was ...

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE
VERHEIRATEN UND WARUM? Das muss ich
gar nicht mehr. Mein Plan war ndmlich am
Ende des Studiums, mich bei der GameStar

mit einem Test fiir das meiner Meinung nach
unterschatzte Death to Spies zu bewerben und
es als Hochzeit von Splinter Cell (Schleichen),
Commandos (Sichtfelder) und Hitman (Tarnung
per Kleidungswechsel) anzupreisen.

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GELESEN Brief Cases von Jim But-
cher. Die Dresden Files sind immer noch eine
der unterhaltsamsten Buchserien tiberhaupt —
wenn’s nur mal mit mehr als Kurzgeschichten
weitergehen wiirde.

ZULETZT GESEHEN The Dragon Prince. Schdn,
aber ausbaufahig.

ZULETZT GEDACHT Ach, warum kann Blizzard
nicht endlich Warcraft 4 ankiindigen?

WELCHE SPIELE WURDET IHR GERNE VERHEI-
RATEN UND WARUM? Natiirlich Schlacht um
Mittelerde und Total War! Ich weiB3, gibt's als
Mod, aber ich will das offiziell!

Robin Riither,
Trainee
@robinruether

ZULETZT GESPIELT Call of Duty: Black Ops 4
mit Kollege Stefan. Einen besseren Lehrer kann
man sich nicht wiinschen.

ZULETZT GEHORT Den Soundtrack von Under-
tale und Deltarune. Albern, packend, unheimlich
und motivierend.

ZULETZT GEDACHT Nach all den hamischen
Reddit-Beitragen iiber Blizzard habe ich
langsam Mitleid mit den Entwicklern.
WELCHE ZWEI SPIELE WURDET IHR GERNE
VERHEIRATEN UND WARUM? Cuphead und
jeden noch kommenden Plattformer. Ich kann
von dem Stil nicht genug bekommen.




TEST

Hitman 2

UND TAGLICH GRUSST
DAS MEUCRELTIER

Agent 47 mag der beste Auftragskiller der
Welt sein, doch mit Zahlen hat er’s trotzdem
nicht so. Eigentlich miisste Hitman 2 nam-
lich Hitman 7 heiBen, schlieBlich gab’s das
erste Hitman 2 (Silent Assassin) bereits vor
iber 15 Jahren. Doch mit dem 2018er-Teil
will Entwickler 10 Interactive ja Hitman von
2016 fortsetzen, bei dem es sich wiederum
eigentlich um Hitman 6 handelt. |0 Interact-
ive will hier Veteranen und Neulinge gleicher-
maRen ansprechen und schenkt sich deshalb
eine sklavisch korrekte Nomenklatur.

Das diirfen die Ddanen auch gerne tun,
denn egal ob man Hitman 2 nun als zweite
Staffel, waschechten Nachfolger oder sieb-

Genre: Action-Adventure Publisher: Warner Bros.

Termin: 13.11.2018 Sprache: Englisch, deutsche Untertitel

Entwickler: 10 Interactive

USK: ab 18 Jahren

Spieldauer: 30 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam)

Hitman 2 baut nicht nur in puncto Story auf den Starken des Vorgangers
auf. Im Test erweist es sich in jeder Hinsicht als hervorragendes Schleich-
spiel — sofern man sich auf die Besonderheiten einlasst. von vimitry Haltey

ten Teil bezeichnet: Dieses Spiel wird
schleich-affinen Meuchel-Fans die morbiden
Freudentréanchen in die Augen treiben. Im
Test zeigt sich allerdings, dass man fiir den
korrekten Hitman-Genuss unbedingt ein
Herz fiir Zeitschleifen a la »Und taglich grit
das Murmeltier« haben sollte.

Kurzes Abenteuer, langes Vergniigen

Um den Murmeltier-Einwurf direkt zu entwir-
ren: Wer sich mit Hitman 2 beeilt, alle Hilfe-
stellungen und Tutorials aktiviert und sich
geschickt anstellt, der ist mit der Kampagne
an einem Tag durch. Und das, obwohl die
Entwickler hier (anders als beim Vorgédnger)

N
[

auf ein Episodenformat verzichten. Ihr be-
kommt also das komplette Paket, alle sechs
Auftrage, direkt zum Release. Trotz dieser
Fiille kann man Hitman 2 ziemlich rasant
durchspielen und dann womoglich ebenso
rasch den Umfang kritisieren.

Das sollte man beides aber nicht tun, Hit-
man 2 will wie der Vorganger auf eine ganz
bestimmte Art gespielt werden. Wie in »Und
taglich griiRt das Murmeltier« ist es eigent-
lich unabdingbar, einzelne Abschnitte haufi-
ger zu wiederholen. lhr solltet Missionen im-
mer und immer wieder angehen, um neue
Strategien fiir das perfekte Attentat zu ent-
decken, kuriose Losungen abseits der vorge-

Kein anderes Hitman konnte bisher einen so hohen Detailgrad in seinen Levels aufweisen. Hier die StraBen von Mumbai.

56 Das alte Hitman 2 hatte einen geheimen Schurken, dessen Identitat bis heute ein Ratsel bleibt.

GameStar 12/2018



e

T

Im Sniper-Modus miissen wir méglichst kreativ Ziele ausschalten, bevor

die Zeit ablauft. Wahlweise auch im Koop.

gebenen Moglichkeiten auszuprobieren.
Das Spiel schldgt uns nach Abschluss einer
Mission sogar vor, den Auftrag einfach noch-
mal auf diese oder jene Weise abzuschlie-
en, bevor man mit der Story fortfahrt.

Der Weg ist das Ziel. Wer mit dieser Leitli-
nie loslegt, kann problemlos Dutzende Stun-
den in den Missionen versenken. Die gigan-
tischen Locations verstehen sich als eine Art
kreative Killer-Sandbox: In der Rolle von Auf-
tragsmorder 47 landet ihr mit nicht mehr als
einem kurzen Briefing an der Hand bei-

.
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Im Ghost Mode sehen wir unseren Kontrahenten permanent als Geist

und mussen schneller zur Zielperson gelangen.

spielsweise mitten in Mumbai, Kolumbien
oder Miami und miisst irgendwie die Ziel-
personen ausschalten. Einfach die Flinte
auszupacken fiihrt eigentlich nie zum Er-
folg. Stattdessen machen wir cleveren Ge-
brauch von Giften, Sprengstoffen, Verklei-
dungen und Ablenkungsmanovern, um die
Wachleute und Zielpersonen heimlich nach
unserer Pfeife tanzen zu lassen. So schlei-
chen wir uns durch die grof3en Areale, beob-
achten Wachpatrouillen, erklimmen Fens-
tersimse, mogeln uns in geschlossene
Veranstaltungen und planen den perfekten
Hit. Detektivische Aufklarung wird hierbei
stets belohnt: Wer sich besonders pfiffig
anstellt, entdeckt sogenannte Signature
Kills. So téten wir beispielsweise einen
Filmproduzenten, indem wir die Ventilato-
ren am Filmset aufdrehen und den Kerl ein-
mal tiber die Dacher von Mumbai blasen.
Dieser Mix aus Moglichkeiten funktioniert
in Hitman 2 ebenso hervorragend wie im
Vorganger und motiviert erneut ungemein.

Staffel 2 statt Hitman 2

Apropos Vorgdnger: Wir haben es hier ge-
danklich mit einer zweiten Staffel zum Epi-
soden-Hitman zu tun. Nachdem Hitman
(2016) gemaéchlich die ersten Puzzleteile ei-
ner Verschworung auf dem Spielbrett verteil-
te, geht es nun in Hitman 2 gliicklicherweise
Schlag auf Schlag voran. Nach jeder einzel-
nen Mission wird man mit spannenden Wen-
dungen konfrontiert, die gleichzeitig ein
neues Licht auf die ganz alten Serienteile
werfen. Obwohl die Story in der Hitman-Se-

Keine deutsche Sprachausgabe?

Keine deutsche Sprachausgabe? Wie beim Vorganger sprechen auch in Hitman 2 alle NPCs ge-
stochen scharfes Englisch, egal ob in Mumbai, Miami oder Kolumbien. Es gibt zwar deutsche
Untertitel und Menlis, jedoch keine deutsche Sprachausgabe.
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Vorganger inklusive

Wer den Vorganger in seiner Steam-Biblio-
thek liegen hat, findet das komplette Spiel
auch in Hitman 2 - inklusive aller Game-
play-Verbesserungen des Nachfolgers. Ein
groRartiges Feature! Der kostenlose Prolog
des 2016er-Hitman ist in jedem Fall im
Spiel und dient als zusatzliches Tutorial.
Abgeschlossene Challenges werden aller-
dings leider nicht importiert.

rie eigentlich seit dem guten alten Silent As-
sassin von 2002 eher Beiwerk ist, gelingt
Hitman 2 ein beeindruckender Spagat, Vete-
ranen und Neulingen eine gleichermafien
spannende Agentengeschichte zu prdsentie-
ren. Blod nur, dass die technische Qualitdt
dieser Prdsentation gegeniiber dem Vorgén-
ger spiirbar nachgelassen hat. Statt richtiger
Zwischensequenzen bestehen die Dialoge,
die die Rahmenhandlung nach jeder Missi-
on vorantreiben, lediglich aus animierten
Standbildern. Offenbar musste hier Zeit
oder Geld eingespart werden. Aber gut, im-
merhin liberzeugt die (ausschlieBlich engli-
sche) Vertonung. Und nach dem Abspann
wollen wir dank des tollen Skripts handerin-
gend wissen, wie es weitergeht!

Ein Hauch von Blood Money

Alles andere als nachgelassen hat die Quali-
tatin den Missionen selbst. Die Glacier-En-
gine kampft zwar immer noch mit ihren tech-
nischen Grenzen, Charakteranimationen
sind beispielsweise recht steif, Gesichter
ausdruckslos. Nichtsdestotrotz protzt Hit-
man 2 mit detaillierten Umgebungen, stim-
mungsvollen Lichteffekten und clever einge-
setzten Panoramen. Und nicht nurin Sachen
Grafik schldgt das Spiel seine eigene Serien-
vergangenheit. Im Vorganger glanzten einige
Locations wie Sapienza und Hokkaido als

Dieser Schurke tauchte in der Sniper Challenge von Hitman: Absolution als geheime Figur auf. 57
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Dimitry Halley
@dimi_halley -
Hitman 2 zu testen, war ein ziemliches Ar-
gernis. SchlieBlich musste ich mich ganz
darauf konzentrieren, rechtzeitig mit der
Kampagne fertig zu werden. Dabei sollte
man einen Hitman niemals hetzen! Ganz
privat ware ich wahrscheinlich jetzt noch
nicht Uber die zweite Mission hinweg, ein-
fach weil ich personlich voll auf den Zug
von 10 Interactive aufspringe, jeden Stein in
diesen Sandbox-Leveln umzudrehen.

Allein in der Miami-Location ware ich zig
Abende damit beschéftigt, jede Herausfor-
derung abzuschlieBen: die Zielpersonen

mit Gift, Garotte, Kopfschuss, Schubser,
Sprengstoff und diversen Signature Kills
abzumurksen. Und nach Abschluss aller
Challenges beginnt ja erst der eigentliche
SpaR, denn dann denke ich mir komplett ei-
gene Pfade aus. Zum Beispiel jede Wache in
Miami auszuschalten, ohne dass wer was
merkt. Oder das ganze Level nur im Anzug
ohne ein einziges Savegame zu absolvieren.

Hitman 2 ist alles, was ich mir nach dem
Episoden-Vorgdnger gewiinscht habe. Kre-
ativer, imposanter, auch wenn das Grund-
geriist sehr ahnlich bleibt. Und sogar die
Story kommt nach dem recht lahmen Auf-
takt in Hitman (2016) endlich richtig in
Fahrt. Trotzdem: Gerade weil man recht
schnell den Abspann erreicht, richtet sich
das Spiel in erster Linie an Fans, die immer
wieder die gleichen Auftrage wiederholen
mochten. Und das will beileibe nicht jeder.

die klaren Highlights der Kampagne, in Hit-
man 2 ist schlichtweg jedes Level herausra-
gend gut. Die gigantischen Umgebungen
bieten unglaublich viele Details, die auf-
merksamen Meuchelmordern beim Hand-
werk helfen konnen. In Kolumbien spiiren
wir in einem Fischerdorf die Hohlensysteme
der Drogenbarone auf, im GroRstadtmoloch
von Mumbai erleben wir von prunkvollen
Bollywood-Studios bis hin zu kriminellen

O MM DLETOOANT AN
© DMMETOVSE WATRISALL

€ ELMIMEREN SE ZOEWASHINGTON
) ELMBIEREN SIE SOPHIA WASHINGTON
@ CLMIIEREN SIE NCHT OIE KONSTANTE
.

Wachen zwingen uns stets zu knobeln: Wie trennen wir die beiden voneinander?

Slum-Kdnigreichen ein weites Spektrum der
Korruption. Und die Whittleton-Creek-Missi-
on in einem idyllischen amerikanischen Vor-
ort wirkt wie eine massiv erweiterte Fassung
des legendaren Auftrags »A New Life« aus
Hitman: Blood Money. Jedes Haus in dieser
groBen Nachbarschaft ist begehbar, erzahlt
seine eigene Geschichte, bietet besondere
Moglichkeiten: zum Beispiel, ein potenziel-
les Scharfschiitzennest im Kinderbaumhaus
einzurichten. Oder Maulwurfshiigel mit
Sprengstoff zu verminen.

Erweitertes Drum und Dran

Wer seine Attentate auf besondere Art und
Weise erledigt, absolviert damit Dutzende
Herausforderungen pro Level, schaltet neue
Waffen, Gadgets oder Startpunkte frei. Neue
Gegenstdnde wie Gift, Dietrich oder Brech-
mittel ermoglichen wiederum elegantere,
neue Spielweisen. Die Entwickler bemiihen
sich zudem spiirbar, die einzelnen Auftrage
mit eigenen spielmechanischen Besonder-
heiten zu wiirzen. In Mumbai kennen wir
zum Beispiel nicht alle Zielpersonen, in Ko-
lumbien liegen diese hingegen sehr weit
auseinander, in Whittleton Creek miissen
wir zusatzlich auch Geheiminformationen
aufdecken. Sogar einen optionalen Eskor-
tierauftrag gibt’s. Das Meucheln bleibt Hit-
mans Kerngeschaft, die zusatzlichen Ziele
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Barbier-Hitman fiihrt mit seinem Ziel einen kleinen Friseurplausch.

58 Wer im Spiel aus Versehen auf eine Quietscheente tritt, alarmiert durch das Gerausch Wachen.

lockern aber den Spielfluss auf. Im Herzen
dhnelt der Spielablauf allerdings dennoch
sehr dem des Vorgangers.

Waffen? Nein, danke!

So ergeben sich natiirlich auch vergleichba-
re Starken und Schwéchen. Hitman schleicht
sich nach wie vor recht vielseitig durch die
Gegend, kann klettern, wahlweise Leute von
hinten wiirgen, Gegenstande werfen, Kame-
ras ausknipsen und so weiter. Kleine Neue-
rungen im Spielablauf machen das Schlei-
chen insgesamt noch etwas vielseitiger: Im
Kofferchen schmuggeln wir jetzt auch grof-
kalibrige Waffen mit uns herum, Kameras
haben nun erkennbare Sichtkegel, was das
Ausweichen erleichtert. Zusatzliche HUD-An-
zeigen signalisieren uns zudem transparen-
ter, welche Herausforderung wir zu wie viel
Prozent absolviert haben. Insgesamt also
Kleinigkeiten, allerdings war die Schleich-
mechanik ja schon im Vorganger sehr gelun-
gen. Weniger gut funktioniert indes das Hirn
unserer Kontrahenten. Im Alarmzustand ren-
nen feindliche Soldaten planlos in unser
Feuer. (Un-)gliicklicherweise spielen sich
auch die Ballereien noch immer so unprazi-
se und fummelig, dass wir trotz doofer Kl
fast jedes offene Gefecht verlieren. Schade,
denn prinzipiell steht Agent 47 ein wunder-
bar Uippiges Arsenal aus MPs, Schrotflinten,
Pistolen, Sturm- und Scharfschiitzengeweh-
ren zur Verfiigung. Aber gut, Schleichen ist
in Hitman ja eh der Kénigsweg. Ubrigens gilt
die Fummeligkeit auch fiir die Steuerung mit
Maus und Tastatur. Die funktioniert zwar
grundlegend, wirkt aber teils arg tiberfrach-

Sean Bean muss sterben

Auch Hitman 2 wird nach Release wieder
regelmaRig mit Inhalten erweitert, darun-
ter auch die zeitlich befristeten Elusive Tar-
gets — also Missionen, fiir die man nur ei-
nen Versuch hat. Das erste Elusive Target
startet Mitte November: Ihr miisst Sean
Bean abmurksen, der im Spiel »Der Un-
sterbliche« heillt. Eine bewusste lronie,
denn der Hollywood-Schauspieler stirbt in
nahezu jedem seiner Filme.
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Agent 47 kann sich jetzt in Menschenmengen tarnen, um beispielsweise den Blicken der Wache ganz links im Bild zu entgehen.

tet. Leichen zieht man mit B, Mauern er-
klimmt man mit X, Wiirgen klappt mit Q und
die detektivische Instinkt-Ansicht aktiviert
47 mit Strg. Klar, man kann sich all die Tas-
ten umbelegen, doch angesichts der vielen
Befehle, die man unterbekommen muss,
bleibt das Gamepad die elegantere Wahl.

Hitman mit Multiplayer?

GroRRere Neuerungen findet man hingegen
bei den Spielmodi. Zum einen gibt’s jetzt fiir
jede Mission drei Schwierigkeitsgrade. »Ein-
fach« richtet sich an — Uberraschung — An-
fanger, »Profi« entspricht dem Standard mit
unbegrenzter Speicherfunktion und wachsa-
men Feinden. Die hochste Stufe beschrankt
euch hingegen auf ein Savegame pro Anlauf
und garniert den Schauplatz mit besonders
vielen Feinden, die Tarnungen durchschau-
en. Eine sehr coole Bereicherung fiir Hard-
core-Spieler, die fiir den Vorganger erst per
Patch nachgereicht wurde. Zum anderen fin-
det man aber auch génzlich neue Spielmodi.
Im sogenannten Ghost Mode tritt man gegen
einen anderen Spieler an und muss fiinf
Zielpersonen ausschalten. Beide Akteure
spielen in getrennten Sitzungen, aber zeit-
gleich. Ein weiteres Highlight ist der zuséatz-
liche Sniper-Modus, in dem wir mit dem
Scharfschiitzengewehr auf eine riesige Villa
samt Hochzeitsfeierlichkeit blicken und
knapp ein Dutzend Ziele ausschalten. Um
ungesehen zu bleiben, muss man die
Schiisse perfekt abstimmen, um Wachen
beispielsweise in einen Pool oder Abgrund
zu schieBen. Diesen Modus kann man auch
im Koop angehen, ein sehr launiger Spaf3!

Das Herz von Hitman
Die grof3e Stdrke von Hitman bleibt aber un-

verandert: die Kreativitat beim Ausfiihren
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unserer Mission. Wer will, kann sich vom
Spiel per Checkpoint einen Weg zu den Sig-
nature Kills anzeigen lassen, doch der wahre
Spaf liegt im ganz personlichen Aufstobern
von ganz eigenen Losungen. Zum Beispiel
miissen wir die Uberwachungsbénder in ei-
nem Sicherheitsbiiro manipulieren, aller-
dings stehen im Raum sechs Wachen. Was
tun? Wenn wir uns an so einer Herausforde-
rung 45 Minuten lang verbeiflen, die einzel-
nen Gegner mit Gerduschen, Verkleidungen
und Co. verwirren und am Ende besagte
sechs Wachen in drei verschiedenen Kisten
verstaut haben, dann fiihlen wir uns tat-
sdchlich wie ein Meisterschleicher. Allein im
Prolog finden wir knapp ein Dutzend Mog-
lichkeiten, eine Zielperson klammheimlich
auszuschalten. Wir konnen die Liiftung ver-
pesten, vom Dach durchs Fenster schiefien.
Oder wir horen der Zielperson zu, bemerken
ihre Vorliebe fiir Tee mit Honig und sorgen
so dafiir, dass ihr Liebhaber versehentlich
einen mit Gift versetzten Todescocktail fiir
sie mixt. Grofartig!

Unser Highlight beim Testen: Wahrend ei-
ner Rennveranstaltung in Miami finden wir
einen besonders geschickten Ansatz, beide
Zielpersonen — eine im Rennauto, eine in ei-
nem Gebdude — im exakt gleichen Augen-
blick auszuschalten. Der Weg dorthin? Purer
Nervenkitzel, weil das Timing perfekt sein
musste. Wer die Dutzenden Herausforderun-
gen absolviert hat, kann sich auerdem in
einem kinderleicht zu bedienenden Editor
eigene Zielpersonen in den Arealen markie-
ren, diese Auftrage dann hochladen oder
die von anderen Spieler downloaden. Wo
Hitman (2016) den Grundstein fiir eine neue
Generation von Hitman-Spielen legte, zeigt
Hitman 2 eindrucksvoll, dass die Rechnung
von |0 Interactive vollends aufgeht. Aber

wie gesagt: Man sollte in jedem Fall viel Zeit
und noch viel mehr Lust am Tifteln mitbrin-
gen, sonst ist man allzu schnell fertig mit
Miami, Mumbai und Kolumbien. %

HITMAN 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2500K / Phenom |1 X4 940
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
8.GB RAM, 60 GB Festplatte

Corei7 3770 / AMD FX-8350
Geforce GTX 770 / Radeon R9 290
8GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION m

&5 tolle englische Vertonung &= imposante, d
Schauplatze &3 stimmungsvolle Lichteffekte &
Standbild-Zwischensequenzen & teils sehr grobe A

Missionsziele &3 Leveldesign &3 neue coole Modi (Sniper und Ghost
Mode) & Nicht-Fans konnten die Wiederholungen nerven

tsgrade, ausfiihrliches Tutorial &3 Fokus auf
Stealth &3 unzahlige Gadgets, mit denen man Quatsch anstellen
kann & Kl kann strunzblod sein & SchieBereien schlimm

| armospHARE/sToRY JGGAGAIRK

&5 spannende Storywendungen &= unzahlige kleine Geschichten in
den Missionen &3 wunderbar bissiger Humor E2 friihere Serienteile
geschickt verwoben & endet frustrierend offen

&5 riesige Sandbox-Levels &2 enorm hoher Wiederspielwert
&5 zusatzliche Modi samt Missionseditor &3 unzahlige Herausforde-
rungen und Freischaltungen & eigentliche Kampagne recht kurz

Hitman 2 erzahlt die beste Hitman-
Story seit Silent Assassin und

trumpft mit wunderbar kreativen
Attentater-Sandbox-Missionen.

Wer im Sniper-Modus 11 Minuten lang absolut gar nichts tut, kann alle Ziele mit einem einzigen Kronleuchter-Schuss ausschalten. 59



Call of Duty: Black Ops 4

IR VERMISSEN NICHTS

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Activision Entwickler: Treyarch, Beenox Termin: 12.10.2018 Sprache: Deutsch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 100 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Battle.net)

Auf DVD: Test-Video

Mit Call of Duty: Black Ops 4 verzichtet
die Reihe erstmals auf eine Einzelspie-
ler-Kampagne. Im Test gleicht der um-
fangreiche und exzellente Multiplayer
das locker wieder aus. von stefan kshier

Call of Duty ohne Bombast-Singleplayer? Ohne Ex-
plosionen und geskriptete Ereignisse? Was vor
Kurzem noch nach Irrsinn klang, wird 2018 mit Call
of Duty: Black Ops 4 real. Einmal mehr aber ver-
langt Activision 60 Euro, dafiir fehlt ein be-
deutender Teil der jahrlichen CoD-Erfah-
rung. Riecht das nach Abzocke? Nein,
die freien Ressourcen wurden in den
Multiplayer gesteckt. Der Zombie-
Koop, klassischer Mehrspieler-Part
und der neue Battle-Royale-Modus
Blackout bieten zusammen das
bisher umfangreichste CoD-Mul-
tiplayer-Paket. Im Test erkldren
wir, warum es auch die bes-
te Call-of-Duty-Multiplay-
er-Erfahrung seit langer,
langer Zeit geworden ist.

GameSta

fiir Umfang

Besser als die Konkurrenz
Geben wir Blackout den Vortritt, der groRen Neue-
rung von Call of Duty: Black Ops 4. Grof3 ist auch
das richtige Stichwort, denn der Battle-Royale-Mo-
dus bietet neben der bisher grofiten Karte der Call-
of-Duty-Reihe auch die grofiten Schlachten mit bis
zu 100 Spielern. Dabei gibt sich der Herausforderer
gegeniiber der Konkurrenz aus Fortnite: Battle Roy-
ale und Playerunknown’s Battlegrounds recht in-
novationsarm. Alle Spieler starten zundchst in er
Luft und springen tber der Karte ab, fliegen per
Wingsuit zu einem der vielen Hotspots und decken
sich mit Waffen und Ausriistung ein. Schlielich
geht es in den Kampf, von den 100 Spielern steht
am Ende noch ein einziger beziehungsweise ein
verbleibendes Team.

Die vollmundige Versprechung der Entwickler
war es aber nicht, Battle Royale neu zu erfinden,
sondern es besser als alle anderen zu machen. Hat
das funktioniert? Ja! Denn Blackout nimmt die bes-
ten Teile der Konkurrenz, wiederholt aber nicht die
Fehler. Playerunknown’s Battlegrounds gilt bis
heute als schwerfédllige und unoptimierte Battle-
Royale-Erfahrung mit unpréziser Steuerung. Wah-
rend wir in PUBG erst lange nach Release Kletter-
animationen bekommen haben, rennen und

Der Multiplayer bietet die klassische Arcade-Action. Black Ops 4 macht ein paar Sachen neu, verliert aber das CoD-Konzept nicht aus den Augen.

60 Die Hotspots in Blackout sind teilweise bekannten Multiplayer-Maps nachempfunden oder tragen zumindest deren Namen.
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SPECIALEST Multishges

Vor Rundenstart sehen wir das ganze Team und kdnnen nochmal Anpassungen vornehmen.

rutschen wir in Black Ops 4 flott iiber das
Terrain und nehmen problemlos Hindernisse.
Auch Fortnite setzt wie Blackout eher auf
arcadige Steuerung und weniger auf Realis-
mus, kann aber beim Waffenverhalten frust-
rieren. Denn statt Uiber RiickstoB werden die
Schief3priigel in Fortnite tiber Bloom balan-
ciert. Hinter dem Begriff steckt ein groier
werdendes Fadenkreuz, irgendwo im Be-
reich wird der Schuss schon landen. Anders
als ein Riickstof} ldsst sich der Zufallseffekt
von Bloom nicht kontrollieren und mit geni-
gend Erfahrung kompensieren. Hier brilliert
Black Ops 4 wiederum mit der von Call of
Duty bekannten Waffenbalance, wir konnen
langes Dauerfeuer auf unser Ziel einpras-
seln lassen, solange wir den Riickstof3 unse-
res Gewehrs unter Kontrolle haben. Der folgt
in diesem Jahr erstmals bei jeder Waffe ei-
nem Muster — dhnlich wie bei Counter-Strike.

Sauberes Chaos fiir eigene Stories

Blackout trifft damit fiir uns die perfekte Mit-
te zwischen Simulation und Arcade in einer
sauber polierten Spielerfahrung. Ach so,

den Kern von Battle Royale trifft Blackout na-

tlirlich auch. Wir erleben stets unterschiedli-
che, teils chaotische Matches, deren Aus-
gang wir uns zum Spielstart niemals hatten
ausdenken kdnnen. Ein Beispiel: In einem
Match haben wir kaum Ausriistung, aber ei-
nen Joker im Gepack: Eisenlunge, ein Perk,

das uns lange den Atem unter Wasser anhal-

ten ldsst. Und natiirlich findet der grofie
Showdown rund um den Fluss in der Mitte
der Karte statt. Wir werden zum Schrecken
aus der Tiefe und holen uns sechs Abschiis-
se, die meisten Gegner haben uns nicht mal
auftauchen sehen. Mit dem Loot unserer
ausgeknipsten Kontrahenten geht es
schlieBlich an Land, und zwei Abschiisse
spater haben wir den Sieg. Ein anderes Mal
sind wir bestens ausgeriistet und finden in
einem Waldabschnitt einen Helikopter, mit
dem wir uns sofort in die Liifte schwingen.
Wir kreisen in relativer Sicherheit, wahrend
unter uns der Kampf zwischen noch 30 ver-
bliebenen Mitspielern tobt. Wer dumm ge-
nug ist, auf den Helikopter zu feuern, verrat
nur seine Position und wird kurz darauf von

GameStar 12/2018

Gegenspielern eingekreist. Wahrend wir das
Spektakel beobachten und gleichzeitig fiir
maximales Chaos sorgen, wird das Teilneh-
merfeld ausgediinnt. Am Ende landen wir
und schalten die letzten Gegner relativ mi-
helos aus, da wir unser Equipment ja bis zur
letzten Minute aufgespart haben. Call of
Duty: Black Ops 4 mag keine Story-Kampag-
ne haben, aberin Blackout erzdhlen wir un-
sere Geschichten. Und die sind teils abge-
fahren, teils lustig, aber vor allem immer
spannend, wenn es um den Sieg geht.

Story ohne echte Kampagne

Wobei, halt: Call of Duty: Black Ops 4 hat
dann doch einen Singleplayer mit Story, zu-
mindest in sehr iiberschaubaren Dimensio-
nen. Wir sprechen vom sogenannten Specia-
list HQ, einem besseren Tutorial. Hier wer-
den wirin den CoD-Multiplayer eingefiihrt
und lernen alle Spezialisten kennen.

Die wurden aus Black Ops 3 iibernom-
men, aber etwas liberarbeitet: Battery und
Firebreak kehren beispielsweise zuriick und
haben ihre Signaturwaffen dabei, nun aber
auch ein zweites Ausriistungsteil. Battery
trdagt also einmal mehr ihren Granatenwer-
fer, aber auch Splittergranaten, die nach ei-
ner ersten Explosion nochmal kleinere
Sprengkdrper im Raum verteilen. Firebreak

Features von Blackout

- grolRe, offene Karte

« besteht aus Versatzstiicken bekannter
Black-Ops-Maps (Nuketown, Raid, Array)

 Zombiebereiche mit KI-Zombies

« Solo, Duo oder 4er-Squads treten an
(100 Spieler)

« 125 [tems wie Schusswaffen, Granaten,
Aufsatze, Perks, Riistung

« vier Fahrzeuge:
Quads, Helikopter, Truck, Boot

« Sprung aus groRen Hohen jederzeit mog-
lich, Spieler tragen Wingsuit

- keine automatische Regeneration, heilen
ganz traditionell per Medkit

holt wieder den Flammenwerfer raus, per
Reaktorkern kann erin einem Umkreis auch
durch Wande Schaden zufiigen.

Die Tutorials werden von Bot-Matches be-
gleitet und stellen nicht nur das Gameplay
der Spezialisten vor: Auch ihre Hintergrund-
geschichte wird in kurzen Rendersequen-
zen, Audiologs und Dossiers angerissen.
Dariiber hinaus ist das gesamte Tutorial in
einer groBBeren Story eingebettet: Die zehn
Spezialisten werden von der Billiondrin Sa-
vannah Mason als Privatarmee angeheuert,
und ja, sie ist Teil der Mason-Familie, die
schon in Black Ops 1 und Black Ops 2 die
Protagonisten gestellt hat. Die Story um den
Tod von Savannahs Schwester Jessica und
was die Spezialisten mit dem Fall zu tun ha-
ben, taugt leider nicht als richtige Kampag-
ne. Die Geschichte ist zu fragmentarisch er-
zdhlt und nach zwei bis drei Stunden vorbei.

Der beste CoD-Multiplayer

Das Specialist HQ mag nicht als Kampag-
nen-Ersatz funktionieren, aber es fiihrt die
Multiplayer-Charaktere anstandig ein. Ne-
ben den genannten Spezialisten Battery und
Firebreak sind dieses Mal auch Helden da-
bei, die durchaus Teamplay in den sonst so
arcadigen Multiplayer aufkommen lassen.
Crash heilt beispielsweise alle Teammitglie-

In Blackout kimpfen wir ums Uberleben, gegen Mitspieler und das kleiner werdende Spielfeld.

So finden wir beispielsweise ein Gebiet namens Array, benannt nach der besten Black-Ops-Karte aller Zeiten (Petras Meinung). 61



TEST

Abwertung

Call of Duty: Black Ops 4 bietet im Grunde
eine sehr polierte Spielerfahrung, das gilt
allerdings nur fiir das Gameplay. Auf tech-
nischer Ebene erleben wir sehr viele, groi3-
tenteils kleine Bugs. Dazu zdhlen falsche
Menii-Icons und fehlende Magazine beim
Betrachten von Waffen, aber auch gele-
gentliche Lags und Abstiirze. Einige Spieler
haben tiberhaupt keine Probleme mit Black
Ops 4, andere kommen nicht einmal ins
Hauptmenii ohne Absturz. Besonders kuri-
os ist die Absturzursache, wenn man den
Raketenwerfer mit Upgrades und Waffen-
bemalung verwendet. Treyarch und Beenox
arbeiten bereits an Updates. Patches er-
scheinen nach Release beinahe taglich.
Trotzdem werten wir noch um 3 Punkte ab,
was Black Ops 4 zunachst die eigentlich
verdiente 90er-Wertung kostet.

der auf einen Schlag und gibt ihnen sogar
50 Bonuslebenspunkte fiir den nédchsten
Schusswechsel, aufierdem hat er eine Muni-
tionskiste dabei. Damit fiillen Teammitglie-
der nicht nur ihren sonst recht limitierten
Vorrat auf, fiirjeden Abschuss mit der Bo-
nusmunition gibt es auch zusatzliche Punk-
te und damit schneller Scorestreaks.

Recon klart hingegen die Karte per Sen-
sorpfeil auf, denn iiber die legt sich nun wie
in Strategiespielen ein Nebel des Krieges.
Als ob die Informationen {iber die Standorte
der Gegner nicht schon méachtig genug wa-
ren! Recons starkste Fahigkeit setzt noch
mal einen drauf: Er kann fiir einige Sekun-
den Gegner durch Wande markieren, und
zwar fiir sein gesamtes Team. So ldsst sich
ein Feuergefecht sofort entscheiden.

Diese Fahigkeiten laden langsam auf, for-
dern aber auch das Zusammenspiel. Und
das gemeinsame Ziehen an einem Strang
fordern auch die neuen Modi: In Kontrolle
haben beide Teams nur 30 Wiedereinstiege.
Ein Angreiferteam muss zwei Zonen langsam
einnehmen, das Verteidigerteam will das
natiirlich verhindern. Nach Rundenende
wechseln die Seiten, bei drei Rundensiegen
winkt der Gesamtsieg. Aufklarung durch Re-

Es gibt keine Wallruns und Exoskelette, ein bisschen Akrobatik steckt in Black Ops 4 aber doch.

con, Heilung durch Crash oder das Aufrdu-
men der Zonen durch Firebreak sind hier na-
turlich besonders hilfreich und unterstrei-
chen das Gameplay der Spezialisten. Wenn
nur noch zwei oder drei Spieler {ibrig sind
und ohne Wiedereinstieg keine Verstarkung
erhalten, dann fiebern wir in den letzten Se-
kunden regelrecht mit.

Ebenfalls fiir Hochspannung sorgt der
neue Modus Uberfall, der schwer an Coun-
ter-Strike: Global Offensive und Battlefield:
Hardline erinnert. Hier gibt es gleich gar kei-
ne Wiedereinstiege bis zum Ende einer Run-
de, dafiir kaufen wir wie in CS:GO Waffen
und Ausriistung gegen Geld. Das kriegen wir
ebenfalls wie in Counter-Strike iber Ab-
schiisse und das Erfiillen der Aufgabe: In
der Mitte der Karte liegt ein Geldkoffer, den
beide Teams zu einer Zone am Kartenende
tragen missen.

Man merkt schon: Der Multiplayer ver-
sucht keine unfassbaren Innovationen, son-
dern nimmt von der Konkurrenz Ideen und
iberarbeitet bestehende Systeme. Ansons-
ten bekommen wir die gewohnte CoD-Ac-
tion: Wir kdmpfen auf kleinen Karten mit ei-
nem Arsenal aus Maschinenpistolen,
Sturmgewehren und Co., benutzen Score-
streaks und schalten nach und nach immer
mehr Ausriistung frei. Die Neuerungen fiigen
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In Uberfall kaufen wir uns Ausriistung wie bei Counter-Strike vor Matchbeginn.

62 Der akrobatischste Specialist im Multiplayer ist Ruin, er macht aber auch oft die wenigsten Rundenpunkte ...

sich gut in das bekannte Gesamtbild ein
und sorgen fiir Spielspaf, ohne aber die be-
kannte Formel von mittlerweile 15 Call of Du-
tys vollig auf den Kopf zu stellen.

Gibt es nichts zu kritisieren? Doch, die Ba-
lance kénnte noch minimal besser sein. Fiir
ein frisch veroffentlichtes Spiel bietet Black
Ops 4 schon sehr ausgewogene Gefechte.

Stefan Kohler
@DoublePayje

Ein Singleplayer steckt nicht wirklich in Call
of Duty: Black Ops 4. Das Specialist HQ ist
ein Tutorial und kein Story-Ersatz. Wer sei-
ne Kaufentscheidung an einer Kampagne
festmacht, wird in diesem Jahr eine schnel-
le Entscheidung fallen kénnen. Aber wie
sieht es mit dem Multiplayer aus, der den
Shooter erstmals allein tragen muss? Black-
out ist fiir mich die aktuell beste Battle-Ro-
yale-Erfahrung. Es mixt das schnelle und
fliissige Bewegungsgefiihl von Fortnite mit
dem eher ernsteren Ton und der Waffenbal-
listik von PUBG und vergisst den Kern von
Battle Royale nicht: immer abwechslungs-
reiche Schlachten, bei denen ich vor dem
Absprung nicht weil8, was mich fiir eine
Achterbahnfahrt der Emotionen bis zum
(eventuellen) Sieg erwartet. Der klassische
Multiplayer setzt nicht auf massive Innova-
tionen, sondern verfeinert die Black-Ops-
Spielbalance der letzten drei Serienteile be-
hutsam. Spezialisten kommen (mit teils
neuen Fahigkeiten) zurtick, jede Waffe und
jedes Item hat eine Gameplay-Nische. Neue
Spielmodi wie Control und Heist setzen auf
Teamplay. Und dann wére da noch der
Zombie-Modus, der jetzt auch Einsteiger
mit Tutorials, einem einfacheren Spielmo-
dus und der flotten Rush-Variante abholt,
fir Profis aber noch mehr Spielmechaniken
obendrauf und drei statt einer Karte zum
Release einpackt. So sehr einige Spieler
eine Story-Kampagne vermissen werden,
zum Ausgleich haben wir das meiner Mei-
nung nach bisher beste Multiplayer-Erleb-
nis in der CoD-Geschichte erhalten.
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IX kombiniert unsere liebsten Features: Zombie-Apokalypse, antike Arenakdmpfe und groRRkalibrige Scharfschiitzengewehre.

Wahrend Konsolenspieler an Nomads méch-
tigem Kampfhund verzweifeln, haben PC-
Spieler aktuell iiber die SAUG-Maschinen-
pistole nichts zu lachen. Wer zwei von den
Dingern beidhandig fiihrt (Akimbo), der zer-
sdagt jeden Gegnerin einem Herzschlag.
Wirklich gute Mausakrobaten brauchen
dank der Feuerrate zweier SAUGs keine Ge-
genwehr erwarten. AuBBerdem stellt das
Matchmaking ab und zu Teams zusammen,
von denen wir bereits vor Partiebeginn wis-
sen, dass eines die kommende Runde véllig
dominieren wird. Schnelle Patches diirften
die Balance und das Matchmaking aber wie-
der geraderiicken.

Geheimtipp Zombies

Zombies hatte schon immer besonders
treue Fans, einige Spieler sind mit dem Ko-
op-Modus aber nicht unbedingt warm ge-
worden. Das wurde insbesondere bei Black
Ops 3 deutlich, denn dort war die Zombie-
Episode fiir Anfanger véllig mit Features
iberladen. Statt Spaf3 stellte sich sehr oft
das genaue Gegenteil ein: tiefer Frust. Die
schlechte Nachricht zuerst: Black Ops 4 legt
noch einen obendrauf.

Die gute Nachricht: Endlich gibt es ein Tu-
torial, das in die Zombie-Welt einfiihrt. Wer
also nicht die Spielelemente aus Waffen-
kauf, Mystery-Box-Zufallsitems, Pack-A-
Punch-Waffenupgrades und Co. kennt, be-
kommt endlich eine Erklarung. Zudem gibt
es einen einfacheren Modus fiir Anfanger
und einen extrem umfangreichen Szenario-
Editor, bei dem sich alle erdenklichen
Spieleinstellungen bis hin zu den Lebens-
punkten von Minibossen dndern lassen.
Und ebenfalls prima: Wer keine drei Mitspie-
ler hat oder tiberhaupt nicht méchte, weil
die mit ihrem sehr wahrscheinlichen Gela-

64 ... weil ihm Teameffekte wie Heilung oder Vergleichbares fehlen. Aber sein Greifhaken ist einfach cool (Petras Meinung).

ber nurvon der Story ablenken, der kann
erstmals Bots mitnehmen. Die Kl-Partner
kaufen selbststandig Waffen, offnen Tiiren

und heben den Spieler auf, falls dieser tiber-

rannt wurde. Die taugen also.
Und statt nur einer mit Puzzles und Easter
Eggs vollgestopften Karte gibt es dieses Mal

drei véllig unterschiedliche Maps. Auf IX wer-

den die Protagonisten in eine antike Arena
geworfen, Voyage of Despair ldsst die Zom-
bie-Apokalypse auf der untergehenden Tita-
nic ausbrechen, und Blood of the Dead ist
ein Remake der von Fans beliebten Alcatraz-
Karte Mob of the Dead aus dem ersten Black
Ops. Damit die Fans sich aber nicht bei den
Aufgaben auf der Karte langweilen, wurden
Puzzles und Layout teilweise gedndert, teil-
weise auch komplett neu entworfen. Die
grundlegende Zombie-Story wird im Remake
ebenfalls fortgefiihrt.

Und eine Neuerung sei noch erwdhnt: der
Rush-Modus. Wer auf Zombie-Story und
Puzzles keine Lust hat und einfach nur Hor-
den von Untoten mit Freunden oder allein

umschieBen mochte, der wahlt diese Varian-

te. Keine Freischaltungen, keine Ingame-
Wahrung, keine Aufgaben: Im Horde-Modus
geht es nur darum, den Highscore beim Aus-
schalten der Untoten nach oben zu treiben.
Wer bisher einen Bogen um den Zombie-
Modus von Black Ops gemacht hat, hat bei
Black Ops 4 jetzt keine Ausreden mehr. Wie
das gesamte Spiel bietet der Koop-Modus in
diesem Jahr einen riesigen Umfang und jede
Menge Verbesserungen, was sowohl Anfan-
ger als auch Veteranen schadtzen werden.
Und mit Zombies, Blackout und klassischen
Multiplayer steckt jede Menge Spiel in Black
Ops 4, auch wenn die Kampagne in diesem
Jahr fehlt. Wir wollen aber ehrlich sein: Bei
diesem Paket vermissen wir sie nicht. %

CALL OF DUTY: BLACK OPS 4

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 4340 / AMD FX-6300
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7950
8GB RAM, 63 GB Festplatte

Core i5 2500K / AMD Ryzen RS 1600X
Geforce GTX 970/ Radeon R9 390
12 GB RAM, 63 GB Festplatte

PRASENTATION DOO

&5 ausgezeichnete Soundkulisse &3 prézise Ortung von Fuftritten
und Schiissen &2 hochdetaillierte Modelle und Levels &2 abwechs-
lungsreiche Karten in allen Modi & etwas altbackene Grafik

EET S S50 0

€5 mehrTeamplay &= Multiplayer-Action nicht verwdssert &2 neue
tolle Modi Heist und Control &2 Spielerfahrung in Blackout in Solo,
Duo und Squads anders & Zombies als Horde-Modus spielbar

BALANCE OO D

Tutorial &3 alle Spezialisten und Waffen wertvoll & faire
Ausriistungsverteilung in Blackout &= Schwierigkeitsgrad im
Zombie-Modus konfigurierbar & Matchmaking nicht ausgereift

ATMOSPHARE /STORY [RGCIGIG: IOk

E5 dezentes SciFi-Setting & Actionfeuerwerk im Multiplayer
&5 Hochspannung in Blackout &3 Zombie-Modus mit netter Hand-
lung & Specialst-HQ gibt Charakteren nicht die verdiente Tiefe

M & O & OO

E5 15 Multiplayer-Karten &2 abwechslungsreicher Blackout-Modus
&5 Ausriistung, Spezialisten fiir alle Spielstile &3 umfangreicher
Zombie-Modus &3 irrsinnige Menge an Challenges

ABWERTUNG

Es gibt eine Vielzahl an kleinen und groReren
Bugs, von falschen Menii-Icons bis hin zu
Abstiirzen. Die ruinieren nicht das Spiel, wirken
sich aber doch auf die Spielerfahrung aus.

FAZIT

Das umfangreichste, abwechslungs-
reichste und aushalancierteste
Mehrspieler-Erlebnis in der Call-of-
Duty-Geschichte.
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Call of Cthulhu sl o

DAS KIND VON SHERLOCK'
HOLMES UND LOVECRAFT %

Genre: Action-Adventure Publisher: Focus Home Interactive Entwickler: Cyanide Studios Termin: 30.10.2018 Sprache: Englisch, deutsche Untertitel
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 45 Euro DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Call of Cthulhu entpuppt sich im
Test eher als Detektivspiel denn als
klassisches Horrorerlebnis — und
das ist gut s0. von elena schulz

Die meisten Horrorspiele schicken uns ohne
Verteidigungsmoglichkeit an irgendeinen
unheimlichen Ort, wo sich ein blutriinstiges
Monster, irrer Morder oder Poltergeist rum-
treibt. Wir huschen von Schrank zu Schrank,
wahrend uns Schrecken XY jagt, und versu-
chen, dem Spuk ein Ende zu setzen.

Call of Cthulhu schlagt dagegen eine kom-
plett andere Richtung ein: Das Monsterver-
steckspiel macht nur einen winzigen Teil des

Spielerlebnisses aus. Dafiir punktet das auf
dem gleichnamigen Pen&Paper-Rollenspiel
von Chaosium basierende Action-Adventure
durch eine interessante Story, abwechs-
lungsreiche Ratsel und eine so dichte Atmo-
sphére, dass wir zum Gruseln iberhaupt
keine Monster brauchen.

Im Vordergund stehen folglich auch nicht
Gefechte mit irgendwelchen Viechern, son-
dern unsere Ermittlungsarbeit als Privatde-
tektiv in den 20er-Jahren: Call of Cthulhu ist
damit nicht unbedingt ein klassisches Hor-
rorspiel, sondern erinnert vielmehr an ein
Detektivabenteuer im Stil der Sherlock-Hol-
mes-Reihe. Nur eben mit Horroreinschlag.
Eine sehr gute Entscheidung!

Die Welt blutet Atmosphdre

Privatdetektiv Erdward Pierce, seines Zei-
chens Saufer, wird von Albtrdumen geplagt
und ist chronisch auftragslos, bis er in das
unheimliche Fischerdorf Darkwater ge-
schickt wird. Hier sollen wir in der Rolle des
Schniifflers den ratselhaften Tod einer Male-
rin und ihrer Familie aufklaren.

Schon beim Anlegen im Hafen des Ortes
haut uns die Atmosphdre um: Alles ist von
dichten Nebelschwaden durchzogen, die
vereinzelt vom Licht des Leuchtturms durch-
brochen werden, und seltsamer griiner
Rauch wabert zwischen verwesenden Walka-
davern. Die ehemalige Walfangergemeinde
hat definitiv schon bessere Zeiten gesehen.

ﬁ.;- n " - ‘*“ Ileh habe schon von Winchester gehort

lch dachite, die Vitssn FlSmmen aut

Die Villa kénnte jeden Auggnblick einstarzen. |° p . Gibt es etwas, woraufich achten solite?

Sie kennensich e ziemlich got aus ... U

-

Officer Bradléys

\\\ $

= fddockagg  Protl -~

. Wir haben Keine Zeit 2o verlieren

it ilem Fener ist dieser Ot verlassen. Nur Winchester lebt funer in seiner Hiitte

Im Spiel ermitteln wir als Detektiv. Unsere Fahigkeitenpunkte bestimmen, welche Optionen wir im Gesprach zur Verfligung haben.

66 2005 erschien bereits Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth, das auf den Lovecraft-Kurzgeschichten basiert.
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Dank der Unreal Engine 4 sieht Call of Cthulhu sehr detailliert aus. Nur die Figuren wirken etwas holzern.

Alle Orte im Spiel sind detailverliebt gestal-
tet und dabei groBartig beleuchtet. Wir er-
kunden zum Beispiel ein altes Anwesen, ein
Krankenhaus und sogar ein Hohlensystem
unter dem Ort. Das klingt vielleicht nach
Horrorstandard, doch Call of Cthulhu ver-
steht es meisterhaft, mit seinen Schauplat-
zen, surrealen Zwischensequenzen und ei-
nem fesselnden Soundtrack fiir gentigend
Abwechslung und Spannung zu sorgen.

Auf dem PC gibt es auferdem ein paar
Grafik-Einstellungen wie Sichtweite oder An-
tialiasing zum Optimieren der Optik. Einen
kleinen Abbruch tun dem dank der Unreal
Engine 4 sehr ansprechenden Gesamtbild
nur die arg holzern animierten Charaktere.
Sie erscheinen fast wie Wachsfiguren.

Holzpuppen mit Herz
Fiir die steifen Figuren entschadigen die ge-
lungene englische Synchronisation und eine
packende Geschichte basierend auf H.P. Lo-
vecraft und seinem »Kosmischen Horror«.
Was das ist? Einfach gesagt dreht er sich um
die Angst vor dem Unbekannten und einer
Macht, die den Verstand weit tibersteigt.

Das bringt Call of Cthulhu auch wirkungs-
vollin die Handlung ein, indem es uns Dinge
vorsetzt, die den Verstand unserer Spielfigur
auf die Probe stellen, bis wir nicht mehr wis-
sen, was wir glauben sollen. Beispielsweise
wird uns erst der Tod einer Nebenfigur ge-
zeigt, dann lebt sie auf einmal wieder — wer-
den wir verriickt? Was ist echt und was nur
Halluzination? Gleichzeitig werden wir mit
iberraschenden Wendungen konfrontiert,
die das bereits Erfahrene in Zweifel ziehen.
Bis zuletzt bleibt spannend, wer denn nun
am tragischen Schicksal der Malerin und ih-
rer Familie Schuld hat.

Immerhin miissen wir das nicht allein
durchstehen: Nebencharaktere wie Inspek-
tor Bradley oder Cat, die mit ihrem Schldger-

GameStar 12/2018

trupp das Ortchen fest im Griff hat, entpup-
pen sich nicht nur als Verbiindete, sondern
auch als glaubhafte und sehr menschliche
Figuren. Bradley fiihlt sich zum Beispiel
schuldig, weil er die Ermittlung um den Tod
der Malerin verbockt hat, und ist heimlich in
eine Arztin des Krankenhauses verliebt.

Ein Hauch von Rollenspiel

Wie wir mit den Charakteren umgehen, be-
einflusst unser Schicksal, was dhnlich wie in
Telltale-Spielen am Bildschirmrand vermerkt
wird. Insgesamt gibt es zwei Enden, die von
unseren Entscheidungen abhangen.

Die wirken sich aber auch schon im Spiel-
verlauf aus, namlich in Form unserer Fahig-
keitenpunkte. Call of Cthulhu verfiigt tiber
ein Rollenspielsystem. Wir diirfen Punkte
auf Werte wie Ermittlung, Starke oder Psy-
chologie verteilen. Mit einem hohen Elo-
quenz-Wert konnen wir Leute zum Beispiel
leichter tiberzeugen, durch Starke wiederum
mit Gewalt eine Tir aufbrechen, die wir
sonst iber ein Ratsel 6ffnen miissten.

N
{Sperrklinke aubrioged] s
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<|zahnrad anbringen| / 1 ‘
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Die Ausnahme stellen Okkultismus und Me-
dizin dar. Diese Werte steigern wir nur, in-
dem wir entsprechende Objekte in der Welt
finden. Deshalb lohnt sich das Erkunden der
offenen Areale. Gerade Okkultismus ist ext-
rem niitzlich, um die diisteren Machenschaf-
ten in Darkwater nachzuvollziehen. Mit ei-
nem hohen Wert kénnen wir zum Beispiel
Dokumente lesen, die wir sonst nicht verste-
hen wiirden.

Ermitteln statt Verstecken

Call of Cthulhu spielt sich grundsatzlich an-
ders als ein Amnesia oder Outlast. Als De-
tektiv befragen wir die meiste Zeit Leute
oder nutzen einen Rekonstruktionsmodus,
um Szenen in der Vergangenheit nachzustel-
len und Schliisse daraus zu ziehen. Auch
klassische Ratsel gibt es. Die sind ange-
nehm abwechslungsreich und intuitiv ge-
staltet. Wir sollen zum Beispiel eine Ge-
heimtir 6ffnen, indem wir Koordinaten an
einem Globus auswahlen. Welche Koordina-
ten das sind, erschlieffen wir uns, indem wir

X,

[Getih)

Wir missen auch klassische Ratsel |6sen, zum Beispiel eine Seilwinde zusammenbauen.

Mehrere Bossgegner in World of Warcraft sind vom Cthulhu-Mythos inspiriert. 67
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Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Call of Cthulhu hat mich positiv Gberrascht.
Nicht, weil ich klassische Horrorspiele wie
Amnesia nicht mag (ich habe nur Angst vor
ihnen!), sondern weil das Spiel sich viel
mehr Zeit nimmt, seinen Horror aufzubau-
en. Anfangs wiege ich mich regelrecht in Si-
cherheit. Wahrend ich Leute befrage und
Ratsel |6se, fuhle ich mich mehr wie in ei-
nem Sherlock Holmes: Crimes and Punish-
ments statt in einem Schreckensszenario.
Ich bin ein kompetenter Detektiv, der einen
Fall aufklaren will, und kein wehrloses Op-
fer. Umso schmerzhafter ist es, wenn man
mir diese scheinbare Kontrolle entzieht und
ich am Ende doch zum Spielball dunkler
Machte werde. Damit hat Call of Cthulhu
den Lovecraft-Horror fiir mich wirklich ver-
standen. Es geht nicht um Tentakelmonster
oder Cthulhu selbst, sondern um das Ge-
fuhl, dass etwas nicht stimmt und sich Ver-
stand und Kontrolle entzieht. Irgendwann
kann ich Wahrheit und Illusion nicht langer
unterscheiden und stelle mich als Spieler
verzweifelt gegen eine uralte Macht,um
die unschuldigen Menschen von Darkwater
zu beschiitzen. Das ist flir mich ein weitaus
groRerer Schrecken, als mich im Schrank
vor einem Monster zu verstecken.

aufmerksam Dokumente und Karten im
Raum studieren.

Kein Ratsel lauft gleich ab. Zusatzlich gibt
es noch Flucht- und Schleichpassagen und
sogar eine kleine Shooter-Einlage. Das sind
keine Spieldesign-Glanzstiicke, weil bei-
spielsweise die Sichtweise der Gegner beim
Schleichen stark variiert und die Schussme-
chanik sehr simpel ist. Und doch sorgen sie
fiir eine grofe spielerische Vielfalt. Nur eine
Versteckpassage mit einem Monster ist et-
was ungliicklich gelost: Wir sollen eine be-
stimmte Waffe in einem Raum voller Waffen
ausfindig machen, um das unheimliche We-

Jatnes Fitzroy: Eine tragische Geschichte, die wir alle gefne
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Wir diirfen wie in einem Rollenspiel regelmaRig Punkte auf Starke, Eloquenz oder Ermitteln
verteilen und damit unsere Vorgehensweise wahlen.

sen zu vertreiben, wahrend wir ihm auswei-
chen. Das l6st eher nerviges Trial&Error-Vor-
gehen als Angst aus, weil wir jede Waffe
ausprobieren miissen. Immerhin kommt
durch faire Speicherpunkte nicht zu viel
Frust auf. Die Steuerung funktioniert auf
dem PC zudem mit Gamepad und Maus und
Tastatur fliissig, wir diirfen auch die Tasten
beliebig umbelegen.

Lovecraft wire stolz
An anderen Punkten integriert Call of Cthul-
hu den Horror deutlich besser: Zum Beispiel
in Form unserer Lampe, fiir die wir natiirlich
erst mal Ol finden miissen. Ohne Licht kén-
nen wir bestimmte Gegenstande nicht auf-
heben, und in manchen Sequenzen errei-
chen uns tubernatirliche Gegner nurin der
Dunkelheit. Das sorgt fiir Nervenkitzel, wenn
die Flamme zu flackern beginnt.
Gleichzeitig leidet unsere Figur an Pani-
kattacken, wenn sie mit etwas Schreckli-
chem konfrontiert wird. Das macht den De-
tektiv nicht nur glaubhafter als die meisten
Horrorhelden, sondern ist auch spielerisch
relevant. Verstecken wir uns zu lange oder
verharren an einem unheimlichen Ort, wird
uns eine Zeit lang schwarz vor Augen, was
uns angreifbar und orientierungslos macht.

Der neblige Schauplatz Darkwater und Stationen wie ein Krankenhaus, ein verfallenes Anwesen
oder ein geheimnisvolles Hohlensystem sind sehr atmospharisch gestaltet.

(] Selbst eingefleischte Lovecraft-Fans sind sich nicht einig, wie »Cthulhu« denn nun eigentlich ausgesprochen wird.

Call of Cthulhu ist aber in erster Linie ein De-
tektivspiel und nur an zweiter Stelle ein Hor-
rortitel. Grusel-Fans miissen sich gerade am
Anfang auf lange Ermittlungspassagen ge-
fasst machen, in denen nichts Unheimliches
passiert. Der Schrecken entfaltet sich erst
mit der Zeit. Der Horror ist damit subtiler,
aber am Ende deutlich intensiver als in typi-
schen Genrevertretern. Statt Jumpscares er-
wartet uns ein unter der Oberflache brodeln-
des, tiefgehendes Grauen, das dem grofien
Lovecraft sicher gefallen hitte. %

CALL OF CTHULHU

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 3450/ FX-6300
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
8GB RAM, 13 GB Festplatte

PRASENTATION 0“ OO O

& detaillierte Umgebungen &3 stimmungsvoller Soundtrack
&= gute englische Sprachausgabe &3 atmosphérische Beleuchtung
& holzerne Figuren und Animationen

| sPiewpesiaN  IOGGADIGOY

&5 abwechslungsreiche, offene Levels &3 intelligente Rétsel
& unterschiedliche Losungswege &3 gute Mischung aus Erkunden,
Gesprachen und Action €2 Panik als Spielmechanik

IR

&5 niitzliche Skills &3 faire Speicherpunkte &3 ausfiihrliches Tutorial
& insgesamt sehr einfach & frustrierende Monsterbegegnung

| armospHARE/sTORY JGGAIIAGAA

Corei7 3820/ FX-8370
Geforce GTX 970 / Radeon R9 390
8GB RAM, 13 GB Festplatte

&5 packende surreale Atmosphare &= interessante Geschichte und
Figuren &3 unerwartete Wendungen E2 wirkungsvolle Entschei-
dungen &3 mehrere Enden

&5 14 Kapitel &2 Wiederspielwert durch Entscheidungen &3 kein
Leerlauf &5 viele unterschiedliche Rétsel und Schauplatze
& keine Nebenaufgaben

Call of Cthulhu ist kein klassischer
Horror, aber ein cleveres Detektiv-
spiel mit spannender Handlung und
herausragender Atmosphare.

GameStar 12/2018
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Soul CallburVI

FLEGANTWIE \
DEFENSIVER'

Genre: Priigelspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: Project Soul Term|
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam)

Nn:19.10:2018 Sprache: Englisch; tsche Texte

Auf den ersten Blick hat sich beim
neuen Serienableger nicht viel ge-
tan. Dabei bringt Soul Calibur 6
wertvolle Verbesserungen mit. Die
herausstechendste: Es ist fiir den
PCerschienen! von michael cherdchupan

Gute sechs Jahre ist es her, da erschien der
letzte Teil der Soul-Calibur-Reihe, seinerzeit
fiir Xbox 360 und PlayStation 3. Und schon
damals fragten sich die Fans: Entwickelt
sich die Serie iberhaupt weiter? Das
Beat’em up setzt seit eh und je auf Zwei-
kdmpfe mit Hiebwaffen. Schwertern, Lan-
zen, Ketten oder sonderbaren Mischformen

dazwischen — keiner der Kimpfer und
Kampferinnen geht ohne ein Tétungswerk-
zeug in den Ring. Blutig war Soul Calibur
trotzdem noch nie. Und es war auch noch
nie ein Thema fiir PC-Spieler. Teil 6 dndert
Letzteres, Blut gibt’s immer noch nicht.

Die Darstellung in Soul Calibur 6 ist bunt,
farbenfroh und hat einen gehérigen Schuss
Anime-Asthetik. Kein Wunder, denn geboren
wurde die Serie in den japanischen Spiel-
hallen. Bei einem kraftigen Hieb mit der Axt
verliert niemand seinen Kopf, sondern
schlagt einen, vielleicht sogar zwei Saltos
riickwarts — um anschlieend wieder aufzu-
stehen, als ware nichts gewesen. Ganz so
ernst nahmen sich die Spiele also nie, und
das hat sich mit Teil 6 auch nicht gedandert.

Geralt kdmpft mit
Den »unernsten« Charme zeigt schon der
Charaktereditor, wo ziemlich absurde Kreati-
onen moglich sind. Skelett mit Sdabel? Konnt
ihr haben. Katzenmddchen mit Ringklinge?
Auch kein Problem. Tanzelnder Roboter mit
Afro und Peitsche? Yup. Der Editor ist nicht
ganz so umfangreich wie bei einem komple-
xen Rollenspiel, aber er macht viel Gestal-
tungs-Schabernack moglich.

Die Kampfstile iibernehmt ihr von den Ori-
ginalfiguren, die selbstverstandlich auch
wieder mit dabei sind. Das Roster bietet mit
Ivy, Kilik oder Sophitia viele alte Bekannte.
Neuzugédnge gibt es zwei: Azwel ist ein Ma-
gier, der sich gar nicht erst mit physischen —
Waffen abgibt. Er ldsst einfach Astralversio-

Die Grafikeffekte der Angriffe sind wieder mal vollkommen iibertrieben, die Inszenierung der Kdmpfe wirkt dadurch aber umso bombastischer.

70 Das erste Spiel der Serie erschien unter dem Namen Soul Edge im Jahre 1995 in den Spielhallen.
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DLC-Charaktere

Direkt zum Start wird Soul Calibur 6 mit ei-
nem optionalen Season-Pass angeboten,
der fiir eine ganze Reihe von DLCs gilt, die
uber die nachsten Wochen erscheinen sol-
len. Die kénnen auch alle einzeln erworben
werden, in ihnen sind drei oder vier weitere
Charaktere enthalten, von denen nur einer
bisher angekiindigt wurde: Tira. Der Fan-
liebling kampft mit einer Kreisklinge und
bewegt sich wie eine Zirkusakrobatin. Sie
ist seit den friihen Serienteilen der Serie im
Roster und war sogar im Beta-Test von Soul
Calibur 6 vertreten. In der Basisversion des
Spiels ist der Charakter aber nicht mehr
freigeschaltet. Kein Wunder, dass die Soul-
Calibur-Enthusiasten sich nun verschaukelt
vorkommen. Mittlerweile ist es bei Priigel-
spielen tiblich geworden, Charaktere auszu-
koppeln, damit Publisher noch einmal extra
absahnen koénnen. Das hat bei Street Figh-

ter 5, Injustice 2 oder BlazBlue: Cross Tag
Battle schlieRlich auch funktioniert. Gut
finden wir diese Geschaftspolitik natiirlich
nicht, sie driickt auf die Umfangswertung.

nen durch pure Geisteskraft um sich herum
erscheinen. Neu ist auch der mysteriose
Groh, ein schmaler Mann mit einer Doppel-
klinge. Er kann sich teleportieren und elek-
trische Schockwellen abstoen.

Traditionell gibt es auch wieder einen
Gastcharakter, und das ist diesmal niemand
Geringeres als Geralt von Rivia. Der Hexer
aus der Witcher-Serie kampft mit einer Kom-
bination aus Schwert und einigen Tricks aus
der Alchemie. Durch seine mittelalterliche
Kleidung passt er auf jeden Fall besser in
die Serie als die Star-Wars-Charaktere aus
den Vorgangern. Mit insgesamt 21 Helden ist
die Auswahl diesmal etwas kleiner ausgefal-
len, aber dafiir spielt sich jede der Figuren
auch vollig unterschiedlich.

Genau und direkt
Einmal in den Ring getreten kommt sofort
das klassische Soul-Calibur-Gefiihl auf. Die

Mit einer Wirbelattacke lasst der Neuzugang Azwel einen Haufen per Geisteskraft manifestierter

Waffen auf den Gegner einprasseln. Klingt abgefahren und sieht auch so aus.

Steuerung ist auf den Punkt genau, die Cha-
raktere bewegen sich unheimlich flink, und
die Kollisionsabfrage funktioniert absolut
perfekt. Wahrend des Kampfes wirken die
akrobatischen Bewegungen so geschmeidig,
dass es fast die Asthetik eines Tanzes hat.
Xianghua ist zum Beispiel eine elegante
Dame, die sich wie eine Eiskunstldauferin
durch die Arena bewegt. Ihr Kostiim hat
mehrere Fahnchen, die jede ihrer Bewegun-
gen akzentuieren. Wuchtigeren Charakteren
wie Zasalamel hingegen sieht man bei jeder
Aktion die pure Kraft an. Wenn der finstere
Kerl mit seiner Sense zuschladgt, braucht die-
ser erst einmal eine gewisse Zeit zum Aus-
holen. Wobei »langsam« bei Soul Calibur im
Vergleich zu anderen Priiglern noch immer
sehr flott ist. Die Spielgeschwindigkeit ist
grundlegend hoch, aber durch die absolut
prazise Steuerung locker zu bewdltigen.
Bemerkenswert ist vor allem, wie gut das
Krafteverhdltnis jeder Spielfigur und jede ih-
rer Aktionen aufeinander abgestimmt ist.
Selbst wenn sich véllig gegensatzliche Cha-
raktere gegeniiberstehen, kann jeder auf
seine Art dem anderen den Garaus machen.
Kombos sind wie bei jeder guten Klopperei
moglich, aber sie arten nicht in endlose Ket-
ten aus und kénnen mit etwas Ubung vom
Gegeniiber unterbrochen werden. Mit dem

o

Geralt von Rivia fiigt sich von allen bisherigen Gastcharakteren am harmonischsten ein. Der
Hexer beherrscht nicht nur sein Schwert, sondern auch einige Zauberspriiche.

Al Ll g

richtigen Timing sind somit selbst absolute
Profis nicht unantastbar.

Verbesserungen in der Abwehr

Mit den sogenannten Reversal Edges legt
Soul Calibur 6 in einem entscheidenden
Punkt nach: den Moglichkeiten bei der Ab-
wehr. Grundsaétzliches Blocken und eine Pa-
rade mit Waffen waren schon vorher mog-
lich, aber jetzt kommt dieses Minispiel
hinzu: Wird der Reversal Edge ausgelost,
verlangsamt sich die Zeit, und beide Oppo-
nenten kdnnen parallel eine Aktion ausfiih-
ren. Bei einem Fehlschlag ist man fiir eine
Sekunde verwundbar, weshalb man das Ri-
siko immer abwdgen muss.

Wenn ein Treffer gelingt, funktioniert der
Reversal Edge anschliefend nach Stein-
Schere-Papier-Prinzip. Das ist deutlich dyna-
mischer als die vergleichbare Mechanik in
Injustice 2. Die Charaktere kénnen in dieser
kurzen Zeitlupe auch mal aneinander vor-
beischlagen. Und in diesem Modus einem
Tritt oder Schlag gekonnt auszuweichen,
sieht einfach immer nach einem Triumph aus.

Diese Feinjustierungen helfen dabei, das
Spiel im Genrevergleich ganz vorne mitprii-
geln zu lassen, auch wenn sich auf den ers-
ten Blick nicht viel gedndert zu haben
scheint. Andere Titel haben zum Beispiel

Die Arenen sind offen, Kimpfer kénnen in den
Abgrund (oder ins Wasser) gestoen werden.

eilt im Westen Soul Calibur, um I%echtliche Probleme mihem Magazin Edge zu umgehen. 71
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Tag-Battle-Optionen, bei denen wahrend
des Kampfes die Figur gewechselt werden
darf. Davon méchte Soul Calibur 6 nichts
wissen und bietet nur den Zweikampf an.

In seinen Spielmodi ist es ebenso schnor-
kellos: Arcade, Training, 2-Spieler und ein
Online-Modus mit Rangliste. Die eigentli-
chen Matches mit anderen Spielern aus der
ganzen Welt liefen wahrend unserer Tests
gut. Im Netz beschweren sich zwar viele
Spieler iber Probleme beim Matchmaking,
wir haben bei unseren Online-Runden aber
nie langer als ein paar Sekunden auf einen
Kontrahenten warten miissen.

Und wo wir schon einen Abstecher in die
Technik machen: Mit nur sieben Grafikoptio-
nen (wie zum Beispiel VSync, Anti-Aliasing,
oder Schatteneinstellungen) liefert uns die
PC-Version von Soul Calibur 6 zwar nicht all-
zu viel technischen Spielraum. Das ist aber
nicht schlimm, denn das Fighting Game
sieht dank der Unreal Engine 4 ohnehin fan-
tastisch aus und lduft auch in den Kadmpfen
stets mit stabilen 60 FPS, nur wahrend den
kurzen Ladezeiten vor jedem Match stockt
das Bild ab und zu minimal. Eine Steuerung
per Tastatur ist zwar moglich, aber wie bei
so ziemlich jedem Priigelspiel empfehlen
wir euch auch beim neuen Soul Calibur, ei-
nen guten Controller zu nutzen.

Wer allein unterwegs ist, hat die Wahl aus
gleich zwei umfangreichen Einzelspieler-
Kampagnen. Die »Seelen-Chronik« erzahlt
die Hintergrundgeschichte aller Originalcha-
raktere und fasst sie in einer Zeitlinie zu-
sammen. Das fiihlt sich an wie der klassi-
sche Storymodus in Priigelspielen, der bei
Soul Calibur durch Zeitreisen, Dimensions-
und Weltenwechsel epischen Flair aufbaut.

Ein kleines Rollenspiel

Neuartig ist »Waage der Seelen«. Dort kdnnt
ihr euren selbst erstellten Charakter — sagen
wir, den tanzelnden Roboter mit Afro — in
eine durchaus spannende Geschichte rund
um die namensgebende Seelenklinge ein-
flechten. Dieser Modus hat leichte Rollen-
spielelemente. Ihr bewegt euch liber eine
Karte von Kampf zu Kampf und kénnt dabei

Michael Herold
@michiherold

Vom ersten Duell an hat mir Soul Calibur 6
ein breites Grinsen ins Gesicht gezaubert.
Ich bin wie schon in den Vorgangern auch
im sechsten Teil begeistert von den irre
schnellen Scharmiitzeln und fiihle mich
mit meinem Lieblingskampfer Mitsurugi
am anderen Ende des Controllers gleich
wieder wie zu Hause.

Auch wenn ich vor lauter Feuerwerk und
Grafikeffekten manchmal den Uberblick
dariiber verliere, ob eigentlich gerade ich
angreife oder aber mein Gegner zum ver-
nichtenden Schlag ausholt, sitze ich bei be-
sonders coolen Kombo-Attacken immer
wieder mit offenem Mund vorm Bild-
schirm. Die Kampfe von Soul Calibur 6 se-
hen wieder mal vollkommen (ibertrieben
aus, und das ist fantastisch!

Blod finde ich dagegen die recht diinne
Kéampferauswahl und den Verkauf von DLC-
Charakteren. Schon in Injustice 2 ging es
mir auf die Nerven, dass ich fiir einige der
spannendsten und witzigsten Helden erst
noch einen Season Pass kaufen musste.
Und auch wenn ich verstehen kann, dass
Bandai sich die Gelegenheit nicht entgehen
lassen mochte, mehr Geld zu machen, finde
ich diese Geschaftspolitik sehr schade.

zwischen Haupt- und Nebenmissionen wah-
len. Fiir jeden Erfolg gibt es Erfahrungspunk-
te, neue Waffen und Gold. Letzteres ist fiir
die Fortbewegung eine wichtige Ressource,
denn je weiter die Reise, desto teurer.
»Waage der Seelen« entpuppt sich nach
etwas Einarbeitung als erstaunlich umfang-
reich. Nur bombastische Zwischensequen-
zen dirft ihr nicht erwarten, die Handlung
wird im Stil einer Visual Novel erzdhlt. Die

Animationen sind sparsam, aber die Illustra-

tionen sind liebevoll gemacht und die Dialo-
ge auf Englisch vertont. Der zweite Einzel-
spieler-Modus ist also eine Uberraschung
und eine Bereicherung fiir das ohnehin
schon sehr gelungene Soul Calibur 6. %
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Die Kamera schwenkt oft, die Charaktere sind grof8 im Bild, die visuellen Effekte bildschirmfiil-
lend. Erstaunlich, dass das Geschehen trotzdem gut lesbar bleibt.
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Die Dreamcast-Version von 1998 gilt als eine der besten Versionen von Soul Calibur.

‘ Michael Cherdchupan
@the_whispering

Obwobhl ich schon gefiihlt mein ganzes Le-
ben lang Soul Edge bzw. Soul Calibur ge-
spielt habe, musste ich mich vor dem Test
erst einmal vergewissern: Gab es in der Se-
rienhistorie liberhaupt irgendwie groRere
1 Fortschritte? Also habe ich Teil 4 und 5
noch einmal eingelegt. Erst durch diesen
direkten Vergleich sind mir die vielen klei-
| nen Verbesserungen von Soul Calibur 6 auf-
bl gefallen. Klar, bei anderen Priiglern gibt es
mehr innovative Ideen, aber hier ist man
lieber auf Nummer sicher gegangen und
hat gaaaaanz vorsichtig an den Stellschrau-
ben gedreht. Deshalb spielt es sich so gut
wie nie zuvor, auch wenn es »nur« den
klassischen Zweikampf gibt. Und es sieht
auch so gut aus wie nie. Superfliissig wir-
beln die Kimpfer tiber den Schirm.

.

Sicher, ich vermisse einige der Figuren aus
den dlteren Teilen. Das Entwicklerteam hat
sich auf die Fanlieblinge konzentriert, und
ich kann das absolut nachvollziehen. Dafiir
kommt der Charaktereditor aber endlich
wieder an das Niveau von Teil 3 heran, und
der »Waage der Seelen«-Modus ist liberra-
schend cool. Er fiihlt sich wie ein kleines
Rollenspiel an und ist weit mehr, als ich von
einem Priigelspiel erwartet hatte.

SOUL CALIBUR 6

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 34160 / Phenom |1 X4 965
Geforce GTX 660 / Radeon R7 370
6 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION o OSOOOM

&5 geschmeidige Animationen &3 fliissige Darstellung
&5 viele beeindruckende Effekte & groBartiges Charakterdesign
&5 serientypisch epischer Soundtrack

Core 54690/ FX-8370
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480 Asus
8GB RAM, 20 GB Festplatte

&5 sinnvoller und cool inszenierter Reverse Edge & sehr durch-
dachtes Kampfsystem &3 dezenter Rollenspielanteil im Solomodus

DT © O

e, prézise Steue &5 aushalanciertes Krafte-
rfreundlich, aber schwierig zu meistern
&5 {ibersichtliche Meniifiihrung & knappe Tutorials

DOOD

&5 »Waage der Seelen«-Modus &2 »Seelen-Chronik« liefert Hinter-
grundgeschichte &3 Story-Erkldrungen zu Charakteren
&5 Art Design mit tollen Kostiimen & ein paar Stages zu statisch

&5 21 unterschiedliche Kampfer &5 Online-Multiplayer &2 umfang-
reiche Singleplayer-Modi &2 Museum mit Artworks, Musik usw.
& vier weitere Kampfer nur per DLC

Dank Detailverbesserungen und
umfangreichem Solomodus sehr
gute Fortsetzung eines Klassikers.
Soul Calibur lebt! Auch auf dem PC.
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FUR ROLLENSPIELER?

Genre: Rollenspiel Publisher: CD Projekt Red Entwickler: CD Projekt Red Termin: 23.10.2018 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: 25 Euro DRM: nein (GOG.com)

Was als der Einzelspielermodus von
Gwent begann, will inzwischen
deutlich mehr sein: Nicht weniger
als das nachste Witcher-Rollen-
spiel! Wir testen, ob Thronebrea-
ker: The Witcher Tales diesem An-
spruch gerecht wird. von maurice weber

Ein wenig Kalkil kénnte man CD Projekt Red
bei Thronebreaker schon vorwerfen. Das
Spiel hieB urspriinglich Gwent: Thronebrea-
ker, eben weil’s der Einzelspielerpart von
Gwent ist — aber ein neues Kartenspiel ist
natirlich langst nicht so werbewirksam wie
ein neues Witcher-Rollenspiel! Deswegen
flog Gwent aus dem Titel raus, und das Ding
erscheint jetzt als Thronebreaker: The Wit-
cher Tales. Mit dem Namen kommen ein
neuer Ehrgeiz und eine neue Messlatte: Das
Spiel muss sich nicht nur als Kartenspiel be-
weisen, sondern auch als Rollenspiel.

Was uns nur recht ist, das macht wenigs-
tens diesen Test wieder spannend! Denn im
Kartenspielbereich kénnen wir euch Throne-
breaker in einem Satz bewerten: Es ist das
beste Singleplayer-Kartenspiel aller Zeiten.
Von der Hohe seines Throns kann man die
kleinen Dungeons und Abenteuer von
Hearthstone nicht mal mehr sehen. Aber
seien wir ehrlich, die Konkurrenz ist hier
auch verdammt schwach. Die wenigsten Kar-
tenspiele versuchen sich tiberhaupt an einer
anstandigen Singleplayer-Kampagne. Die
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viel spannendere Frage lautet also: Erfiillt
Thronebreaker auch sein Versprechen eines
starken neuen Witcher-Rollenspiels?

The Witcher (fast) ohne Witcher

Gleich vorneweg: Witcher-Rollenspiel ist
nicht gleich Geralt. Der Hexer hat zwar einen
Gastauftritt, aber Thronebreaker spielt par-
allel zu seinen Buchabenteuern und erzdhlt
die Geschichte von Konigin Meve. Wir fiihren
die unbeugsame Monarchin in den schick-
salshaften zweiten Krieg gegen das einfal-
lende Nilfgaard. Dazu marschieren wir iiber
fuinf riesige Iso-Weltkarten, fiihren Dialoge
und sammeln Ressourcen fiir unsere Armee
— will sagen, fiir unser Gwent-Deck. Die
Schlachten tragen wir dann als Kartenparti-

en aus. Was besser funktioniert, als man
vielleicht denken mag! Gwent sollte ja schon

immer Duelle zwischen zwei Armeen darstel-

len, und mit dem neuen diisteren Look des
Homecoming-Updates wird es dem gerech-
ter als je zuvor. Zusammen mit den exzellen-
ten Kartenbildern erweckt Thronebreaker
echtes Feldherren-Flair.

Gwent in Hochstform

Das liegt vor allem daran, dass das Spiel
wirklich alles aus Gwent rausholt. Fast jede
Schlacht wartet mit einem ausgefallenen ei-
genen Dreh auf. Mal jagen wir einen Manti-
kor, der aus sechs einzelnen Karten fiir K&-
perteile wie Klauen und Stachelschwanz
zusammengesetzt ist — alle mit eigenen Fa-

Auf DVD: Test-Video

Der Feind schwacht unsere Truppen mit Nebelschwaden, wir legen dafiir Feuer in seinen Reihen.

Konigin Meve war urspriinglich eine Randfigur aus den Hexer-Biichern.
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Fod "A" den hdochsten fiir die restlichen drei, aber
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Multiplayer-Extras

Thronebreaker Idsst sich als eigenstandiger
Singleplayer spielen, enthalt aber auch ein
paar Boni fiir euren Multiplayer-Gwent-
Account. Ihr erhaltet 20 neue Karten und
konnt im Lauf der Kampagne aulRerdem
ihre Premiumversionen in Schatzkisten fin-
den. Diese Karten lassen sich in ihrer Stan-
dardversion fiir reine Multiplayer-Spieler
auch craften, aber nicht aus Fassern ziehen.
Die Premiumfassungen gibt es nur durch
Thronebreaker. AuRerdem bekommt ihr
mit Thronebreaker fiinf Premiumfasser,
zwei Avatare und zwei Spielertitel.

higkeiten! Mal belagern wir eine Stadt und
sollten idealerweise zundchst das Tor kna-
cken, um den feindlichen Karten ihren Riis-
tungsvorteil zu nehmen. Und mal ... ja, mal
spielen wir sogar den Erzkonkurrenten
Hearthstone. Auf einem Gwent-Brett. Ernst-
haft! »Die Zwerge spielen wohl nach ande-
ren Regeln als wir im Flachland.«

Und das ist nur der Anfang! Denn ein gro-
Ber Teil der Quests besteht gar nicht aus
normalen Gwentpartien ab, sondern tischt
uns Rétsel auf. Hier miissen wir mit vorgege-
benen Karten ganz besonders knifflige Situ-
ationen l6sen. Sogar eine Schleichmission
gibt’s! In der patrouillieren Zwergenwachen
liber die vier Reihen des Gwentfelds und wir
missen von links oben nach rechts unten
huschen, ohne ihnen zu nahe zu kommen.

Von Frust und Triumph

Thronebreaker zaubert also herrlich kreative
Partien auf den Spieltisch, nur die Balance
stimmt nicht immer. Die meisten Rétsel sind
angenehm knifflige Kopfniisse, aber ein
paar wenige Uiberspannen den Bogen ins
Frustrierende und arten dann doch zu sehr
in Trial & Error aus — was doppelt nervt, da
wir meist nach einem falschen Schritt alles
von vorne machen missen. Auf der anderen
Seite haben uns die normalen Schlachten
fast nie wirklich gefordert. Wir spielten die
ersten beiden Maps auf dem mittleren
Schwierigkeitsgrad und schalteten dann auf

hoet? Und brer

1 Lyrien usd Rivasa [le habt v

Seine wichtigsten Story-Momente untermalt Thronebreaker mit schicken Animationsvideos.

gewannen trotzdem noch viele Schlachten
mit Uiberwéltigenden 200 zu o Punkten. Nur
eine klimaktische Konfrontation brachte uns
mal soweit, dass wir zurlick zum Checkpoint
mussten und ein neues Deck zimmerten.

Trumpfkarte Herzkonigin

Trotzdem haben wir nie die Motivation verlo-

ren, denn Thronebreaker lebt nicht nurvon
seiner Spielmechanik. Weil mehrere Autoren
von The Witcher 3 an Bord sind, erz&hlt es
auch eine erstklassige Story! Weniger ein-
drucksvoll inszeniert natiirlich, wir reden
hier ja von einem Kartenspiel fiir 25 Euro.
Viele Quests erleben wir einfach tiber illust-
rierte Textfenster. Nur Schliisselmomente
untermalt Thronebreaker mit spdrlich ani-
mierten, sprechenden Figuren oder schmu-
cken, aber kurzen Zeichentrickvideos. Alles
abervoll und exzellent vertont, sogar auf
Deutsch — in so textlastigen Rollenspielen
keine Selbstverstandlichkeit.

Und die Witcher-Autoren wissen selbst
mit Textfenstern noch zu gldanzen: Throne-
breaker ist klasse geschrieben. Es erzahlt
die fesselnde und wendungsreiche Ge-
schichte eines brutalen Verzweiflungskrie-
ges, aufgebaut um eine enorm coole und
unverbrauchte Hauptfigur — wie oft sind wir
schon in die Rolle einer knallharten Krieger-
konigin geschliipft? Witcher-Experten kdn-
nen sich in einer interessanten neue Pers-
pektive auf Geschehnisse freuen, die

Biicher und Spiele entscheidend geprégt ha-
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Cooler Bosskampf: Jedes Kérperteil des Mantikors ist eine eigene Karte mit eigenen Fahigkeiten.

Als die nordlichen Konige ein Gipfeltreffen tber Ciris Schicksal einberiefen, sprach sie als Einzige gegen Ciris Ermordung.

ben. Natiirlich inklusive der Auftritte einiger
alter Bekannter aus The Witcher 3 & Co.

Monarchie verpflichtet

Zu einer guten Witcher-Story gehort nichts
mehr als qualvolle Entscheidungen, und die
verlangt uns Thronebreaker zuhauf ab. Es
greift klassische Hexer-Themen wie den Ras-
sismus gegen Anderlinge sogar konsequen-
ter wieder auf, als es The Witcher 3 tat. Und
als Konigin im Krieg ringt Meve oft sogar
noch mit schwierigeren moralischen Proble-
men als ein wandernder Monsterjager. Thro-
nebreaker schaffte es immer wieder, dass
wir minutenlang griibelnd vor dem Monitor
verharrten und abwdgten, wie viel Gromut
wir uns leisten kénnen in einer Welt, die ihn
so selten belohnt. Klasse!

Allerdings haben langst nicht alle Quests
wirklich wichtige langerfristige Auswirkun-
gen. Viele schlagen sich mehr auf unser
Konto nieder als auf den weiteren Storyver-
lauf. Zeigen wir uns Deserteuren etwa gna-
dig, brennt die ndchste Truppe mit einem
Haufen Gold durch — aber das hatten wir so-
wieso durchweg im Uberfluss, also wen
schert’s? The Banner Saga schaffte es bes-
ser, Ressourcenknappheit als Druckfaktor
einzusetzen und damit den Entscheidungen
noch mehr Gewicht zu verleihen.

Klassische RPG-Party in Kartenform

Je weiter wir Thronebreaker spielen, desto
mehr tun sich aber auch Quests von grofie-
rer Tragweite auf: Manche beeinflussen
kiinftige Dialoge, manche die 20 moglichen
Enden und die wohl wichtigsten unser eige-
nes Gefolge. Im Lauf der Zeit schart Meve
eine illustre Truppe an sympathischen Be-
gleitern um sich. Viele davon kénnen wir
verpassen, wenn wir nicht die ganze Karte
erkunden. Mehr noch, wir kénnen sie auch
wieder verlieren, wenn wir die falschen Dia-
logentscheidungen treffen. Was umso mehr
schmerzt, da sich die Gefdhrten in manche
Quests einschalten und sie besser l6sen
kdnnen als wir allein — oder unerwartet ein
Desaster lostreten, was fiir einige der scho-
ckierendsten Momente von Thronebreaker
sorgt. All das ist wiederum clever mit dem
Rest des Spiels verzahnt. Als unser bester
Recke sich von uns abwandte, weil wir sei-
nen Gerechtigkeitssinn verletzt hatten, trau-
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Auf der Weltkarte suchen wir nach Quests und klauben Ressourcen auf.

erten wir sehr wohl seiner Gesellschaft nach
— aber noch mehr seiner Gwent-Karte, die
die stdrkste unseres Decks war! Jeder Be-
gleiter hat seine eigene Spielfigur, und eini-
ge normale Aufgaben konnen ebenfalls fri-
sche Verbiindete in Kartenform abwerfen.
Unser Deck reprdsentiert also auch unsere
personliche Geschichte. Sehr schon!

Rollenspiel und Kartenspiel verschwimmen
Unsere Begleiter warten im Lager fiir ein
Schwatzchen. Das konnen wir jederzeit auf-
schlagen und hier basteln wir auch unser

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Thronebreaker schafft bei mir das nahezu
Unmégliche: Es ldsst in meinem Kopf epi-
sche Schlachten und Abenteuer entstehen,
obwobhl ich eigentlich nur abstrakte Karten
auf einen Tisch lege. Aber CD Projekt ver-
webt derart virtuos Charaktere, Geschich-
ten, Regeln, Spielwelt und ... nun ja ...
Karten, dass bei mir das irrste Kopfkino
entsteht. »Verdammt, wie schiitze ich
~  meine Armee vor diesem Steinschlag? Ha,
dem fiesen Manticor schlage ich als Erstes
den Schwanz ab! So, jetzt kommt mein
machtigster Magier, und der wird eure
Schlachtreihe mal sauber dezimieren!«

Im Gegensatz zu Maurice begeistert mich
auch die Inszenierung. Mir sind in dem Fall
wunderschon gezeichnete 2D-Welten und
-Zwischensequenzen lieber als aufwandige
3D-Sequenzen, einfach weil es viel besser
zur Kartenthematik passt. Und zumindest
im Genre der Trading Card Games habe ich
solch eine hochwertige und detailverliebte
Produktionsqualitdt noch nicht erlebt. Ja,
Thronebreaker hat einige Schwachen, ins-
besondere beim Balancing. Trotzdem sollte
es sich niemand entgehen lassen, der auf
spannende Fantasy-Geschichten steht -
selbst wenn man mit Gwent und anderen
Kartenspielen bislang nur wenig anfangen
konnte. Und das will was heiRen.
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Deck. Wir verbessern Kasernen, craften da-
durch freigeschaltete bessere Karten und
tiberblicken die verschiedenen Artefakte,
die wir im Lauf der Reise als Karten gesam-

melt haben. Ganz so viel Freiheit wie im On-

line-Gwent haben wir beim Deckbau aller-

dings nicht: Wir spielen storybedingt immer

Meves Armee und kdnnen uns nichts kom-
plett anderes wie etwa ein Monsterdeck
bauen. Trotzdem haben die Entwickler die
Singleplayer-Karten clever genug gestaltet
und geniigend Begleiter und Belohnungen
eingebaut, sodass wir einige unterschiedli-

Maurice Weber
@Froody42

Thronebreaker ist ein echtes Unikat: So
gute Geschichten erzahlen Kartenspiele
schlichtweg nicht. In der Regel versuchen
sie es nicht einmal. Wenn sie sich liber-
haupt an groBere Singleplayer-Modi wa-
gen, dann in der Regel rein mit spielmecha-
nischen Besonderheiten wie Hearthstones
ausgefallenen Bosskampfen. Das bietet
Thronebreaker auch - aber eben auch eine
Story aus der Feder der Witcher-Autoren!
Allein deswegen ist es einen Blick wert.

Aber auch - und das ist vielleicht die gro-
Rere Leistung - fiir jeden Rollenspielfan.
Denn die Geschichte von Thronebreaker ist
selbst dann erlebenswert, wenn ihr mit der
Kartenspielmechanik nicht so viel anfan-
gen koénnt. Und wer weif3, vielleicht gefal-
len euch die spaBigen Gwent-Matches bes-
ser, als ihr jetzt noch denkt!

Ein Spiel vom Kaliber eines Witcher 3 ist es
freilich nicht. Die Inszenierung erinnert
eher an Oldschool-Rollenspiele, die Quests
und Storylines kdnnten noch etwas ausla-
dender sein und das Balancing braucht
Feintuning. Trotzdem kann ich Thronebrea-
ker guten Gewissens jedem Hexerfan emp-
fehlen. Mich hat die Story um Kénigin Meve
derart mitgerissen, dass ich sie zwei Nachte
in Folge mit gerade mal drei Stunden Schlaf
durchgezockt habe — was will man mehr?

76 Einmal kreuzte Meve auch Geralts Pfad - dieses Buchereignis erleben wir in Thronebreaker aus ihrer Sicht.
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Ja, das ist Hearthstone — auf einem Gwent-Feld simuliert.

che Strategien fahren kénnen. Uns hat der
Deckbau dhnlich motiviert wie der Charak-
ter- und Gruppenausbau eines klassischen
RPGs, denn er fiihlt sich ganz dhnlich an.
Und das bringt uns zur Eingangsfrage zu-
riick: Ist Thronebreaker mehr als ein Karten-
spiel? Ist es auch fiir Witcher-Rollenspiel-
fans spielenswert? Wir finden: ja. Es spielt
sich anders, hat seine Macken beim Balan-
cing und ist weniger aufwendig inszeniert,
aber das Herz der Witcher-Spiele — ihre diis-
tere Welt voller packender Geschichten —
pocht auch in Thronebreaker. %

THRONEBREAKER

THE WITCHER TALES

SYSTEMANFORDERUNGEN

Celeron G1820 / AMD A4-7300
Geforce GT 730/ Radeon R7 240
4GB RAM, 15 GB Festplatte

| PRASENTATION OGN

&5 sehr gute Vollvertonung auf Deutsch und Englisch &2 schone
Kartenbilder &3 hiibsche Zeichentrickvideos fiir Schliisselmomente
& viele Textfenster & nur selten aufwendige Animationen

| sPIELDESIGN  JIOIDAICODU

&5 kreative Besonderheiten fiir Kartenpartien &3 vielféltige Rétsel
&5 Deck-Upgrades &3 Gwent-Regelwerk schafft dynamische und

Core 36100/ AMD FX-6300
Geforce GTX 660 / Radeon R7 265
4GB RAM, 15 GB Festplatte

strategische Matches & belangloses Ressourcen-M ETh ',.‘

4, : \

BALANCE QQQQQSQE
&5 unterschiedliche Strategien mdglich &3 sanfter Einstieg

&5 Ritsel weitgehend fordernd, aber fair
& einige Ratsel frustrierend & viele normale Schlachten zu leicht

ATMOSPHARE /STORY [RGCIG MOx JOc Mk

&5 spannende Haupthandlung &3 schwere Entscheidungen
&5 interessante neue Perspektive &2 diistere Stimmung
& teils nur geringe Auswirkungen durch Entscheidungen

NI © S O O ©

€2 fiinf groe Areale E2 30 Stunden Spielzeit &3 zahlreiche
Geheimnisse und Nebenquests &2 Giber 250 Karten &3 Bonuskarten
und Items fiir den Gwent-Multiplayer

FAZIT

Starke Einzelspieler-Kampagne
fiir Gwent, die selbst Nicht-Karten-
spieler durch ihre packende Story
begeistern konnte.
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WE'RE ALL GAMERS.
Mit dem Gaming-Set von HyperX zockt ihr Gber die Feiertage
bis Neujahr durch. Das bequeme Cloud Alpha Headset, die
Pulsefire FPS Pro Maus und die mechanische Alloy FPS RGB
Tastatur mit RGB-Beleuchtung bieten euch das ultimative
Spieleerlebnis. Also einfach diese Seite als Wunschzettel
an den Weihnachtsmann schicken, oder auf GameStar.de
vorbeischauen und das Set im Adventskalender gewinnen.

| £] ¥y X O ‘ hyperxgaming.com

Am 19.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
mitmachen und einen tollen Preis von HyperX gewinnen!
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Nostalgie! Die schmierige Spelunke Lefty’s Bar ist nur eine der vielen netten Verkniipfungen zwischen Leisure
Suit Larry: Wet Dreams Don’t Dry und dem Ur-Spiel von 1987.

Leisure Suit Larry: Wet Dream

DIE RUCKKEHR DER POPP-IKONE

Genre: Adventure Publisher: Assemble Entertainment Entwickler: Crazy Bunch Termin: 7.11.2018 Sprache: Deutsch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 12 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein (GOG)

Zum nunmehr 14. Mal schliipfen
Spieler in die Vorhaut des liebens-
werten Losers Larry Laffer, um ihn
schwanzzusteuern. Dabei warten
eine Menge Humor auf hodenlos
flachem Niveau, aber auch genitale
Momente. von Harald Frénkel

Plastikpimmel. Gummimuschi. Analstopsel.
Ja, wir wollen anhand typischer Inventarge-
genstande klarstellen: Anhanger franzosi-
scher Intellektuellenfilme, Anette-von-Dros-
te-Hilshoff-Gutfinder und Humorpolizisten,
die ein Bithnenverbot fiir Mario Barth for-
dern, missen nicht weiterlesen. Ihnen wird
weder Wet Dreams Don’t Dry noch diese Re-
zension munden. Dabei liefert das neue Ad-
venture rund um Schwerenéter Larry Laffer
iberraschenderweise gar nicht mal nur ein
Potpourri aus schliipfrigen Altherrenwitzen
und schmerzhaftem Holzhammerhumor. Es
ist zwar zu grof3en Teilen politisch inkorrekt,
vulgdr, infantil und testosterondurchtrankt,
gibt sich mit unterhaltsamen satirischen
Elementen aber auch gesellschaftskritisch
und glanzt mit Anspielungen auf Spiele, Fil-
me, Biicher, Musik und aktuelle Gescheh-
nisse. AuBerdem trifft die Denkweise der
Achtzigerjahre auf die heutige Gesellschaft,
was ein interessanter Ansatz ist. Die Pra-
misse fiir das neue Abenteuer ist originell

78 Das erste Leisure Suit Larry von 1987 basiert auf der Idee eines bereits 1981 erschienenen Spiels namens Softporn.

genug, um neugierig zu machen: Den Mitt-
vierziger Larry, bekannt fiir seine Bagger-At-
tacken, verschldgt es durch eine Zeitreise
aus den Achtzigerjahren in die Gegenwart.
Dort trifft er nicht nur auf moderne Frauen.
Auch der sonstige soziologische Wandel
und der technische Fortschritt machen ihm
das Leben schwer. Die Menschheit teilt Es-
sen- und Katzenbilder via Farcebook oder In-
stacrap, verabredet sich mit Dating-Apps
wie Timber oder parshittet. Den Part als

Sauron Digitalis tibernimmt ein gewisser Bill
Jobs. Weil sein Unternehmen Prune heif3t,
produziert »BJ« Smartphones, die statt ei-
nes Apfels eine Pflaume als Logo tragen.
Larry muss nun Frauen rumkriegen — und
nebenbei den Teufel austreiben.

Stadt der Schwengel
Leisure Suit Larry: Wet Dreams Don’t Dry ist
ein klassisches Point&Click-Adventure. Der
Spieler schickt seinen Ritter Schwanzelot

—

Ich wusste es doch! Du bist Cosplayer! Du bist als dieser schmierige Typ aus den
Computerspielen aus den 80ern verkleidet!

oA wemman Qs

Um die nette Nari fiir sich zu gewinnen - sie ist bekennender Nerd —, muss Larry ein Spielmodul

besorgen, das extrem seltene Treasure Loot Terry.

GameStar 12/2018




Dank einer Gurke, die er in einem Travestie-
Kiinstler findet, gelingt Larry die Flucht aus dem
Gefdngnis. Wie auch sonst.

per Maus durch New Lost Wages — die Stadt
der Schwengel, wenn man so will, weil es
vor Phallussymbolen wimmelt. Wir fithren
Gesprdche, die nur Show sind: Welche Dia-
logoption unser Larry Poppins auch wabhlt,
es folgen in der Regel keine unvorhersehba-
ren Konsequenzen. Die Sozialkontakte sind
lediglich dafiir da, Hinweise zu Rétseln zu
liefern. Sie transportieren aber zudem die
Story und den Humor, durchsetzt von ge-
fuihlt 69 Millionen Wortspielereien. »I’m your
Turbo Laffer!«, stellt Larry sich der Gitarristin
Lemma Tallica vor, um sie anzumachen. Wer
den Song »Turbo Lover« von Judas Priest
kennt, schmunzelt. Lemma indes mdchte
nicht sofort den Beischlaf vollziehen. Das
Ende vom Glied ist, dass der schlechteste
Casanova aller Zeiten der Musikerin einige
Gefallen tun muss. Er soll Lemmas gestohle-
ne Gitarre finden und Plakate fiir ein Konzert
ihrer Band Cocktopussy verteilen.

Die Wortspielakrobatik in Leisure Suit Lar-
ry ziindet nicht immer. Bei Begriffen wie
»Kotzplayer« greift man schon mal zitternd
zu den Migrdnetabletten. Das letzte Einhor-
ny, das im Sexshop der Stadt herumsteht,

Die Schnellreisefunktion mithilfe der Karte ist sehr komfortabel. Und ja, der eindeutig ge-
formte Biiroturm rechts oben hat einen Springbrunnen auf dem Dach.

passt immerhin perfekt zum Achtziger-Larry.
Wer auf derartigen Humor steht, hat viel
Freude an Wet Dreams Don’t Dry, das fiir
rund 15 Stunden bei der Stange halt. Es lie-
fert aber auch spielerisch ab, mit Ratseln,
die zwar selten realistisch, aber zu 99 Pro-
zent logisch und lustig sind. Natrlich -
man kann es nicht hdufig genug sagen — nur
fiir Menschen, die Zoten goutieren.

Die Salatgurke in Olivia Jones

Wie bei Adventures tblich, nimmt unser
Schwanzdampfin allen Gassen jeden her-
umliegenden Gegenstand mit. Einige lassen
sich im Inventar kombinieren. Andere inter-
agieren mit Objekten der Umgebung. Wet
Dreams Don’t Dry spielt oft mit der Fantasie
des Konsumenten. Er bekommt explizite Ge-
schehnisse nicht zu sehen. Dafiir frasen die
Andeutungen aus den Dialogen abstruse
Bilder in die Netzhaut. Das kann schlimmer
sein als die Realitat — je nach Verschmut-
zungsgrad der eigenen Fantasie. In einem
Fall muss Larry eine Salatgurke aus einem
Travestie-Kiinstler pulen, der mit ihm im Ge-
fangnis sitzt. Unser Pixel-MacGyver bastelt

Mit der Hotspot-Anzeige finden sogar Nacktmulle alle Interaktionspunkte in den handgemalten

Kulissen. Leertaste driicken, gliicklich sein.

GameStar 12/2018

nach der Leibesvisitation aus dem Kiirbisge-
wdchs und zwei weiteren Gegenstanden ein
Konstrukt, das ihm die Flucht ermdéglicht. Al-
lerdings vermisst er nach der Operation
»Gay’s Anatomy« seine Armbanduhr. Uiuiui!

Das wohl absurdeste Erlebnis wartet in ei-
nem Nachtclub. Larry trifft zwei Frauen und
einen Mann im Darkroom, um sich kollekti-
vem Schweinkram hinzugeben. Fiir den
Spieler bedeutet das, dass er auf einen
schwarzen Bildschirm starrt. Wenn er die
Leertaste gedriickt halt, sieht er die Hot-
spots, mit denen er interagieren kann und
sonst: nix. So tastet er sich blind voran und
muss anhand eindeutig zweideutiger Be-
schreibungen entscheiden, ob und wo er
Finger, Zunge oder gar den ganzen Kopf hin-
einsteckt. Da sind sie wieder, diese furcht-
baren Bilder im Kopf!

Ein Spiel disst sich selbst

Wet Dreams Don’t Dry prédsentiert sich »over
the top«, setzt immer wieder einen drauf. Da
reicht es nicht, dass Larry einen getragenen
Damenschliipfer finden muss, den er einem
Fetischisten versprochen hat. Larry entdeckt
das Objekt der Begierde in einer &ffentli-
chen Toilette, wobei das Hoschen nicht nur
getragen worden ist, sondern ... wir wollen
nicht ins Detail gehen, aber es hat etwas mit
Diarrh6 zu tun. Der Schliippi-Connaisseur
liebt den Slip jedenfalls, findet ihn sozusa-
gen rektakuldr. Wobei das Spiel nicht nur
sexuelle Vorlieben auf die Schippe nimmt:
Neben Smartphone-Irren, die wegen des
neuen PiPhones vor dem Laden campieren,
stehen unter anderem Donald Trump, Hips-
ter, Influencer, Fitnesssiichtige, Okos, Ho-
mophobiker, Rassisten, Verschwdrungsthe-
oretiker und sogar Spielehersteller in der
Schusslinie. Gegen Ende kriegt das Adven-
ture sogar noch die Kurve zur #MeToo-De-
batte. Nun kann man Wet Dreams Don’t Dry
durchaus vorwerfen, dass es den Spieler
formlich mit flachen Witzen bombardiert. In
der Tat fithlen sich Spriiche a la »lch verste-
he was vom Rohreverlegen!« dhnlich ange-
nehm an wie Herpes Genitalis. Doch zum ei-
nen sind solche extremen Fehlschiisse

Spieledesigner Al Lowe, der geistige Vater von Larry Laffer, pragte den Spruch »Save early, save often!«. 79




%

N

Eine Zeitmaschine! Genauer gesagt: Eine Zeitvertreibmaschine!

So stelle ich mir vor, wie du aussiehst.

Der Prototyp einer neuen Generation von Sexrobotern!
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Larry kann wie Angus MacGyver hervorragend improvisieren. Hier hat er sich zum Beispiel eine
mehr oder weniger hiibsche Lebensabschnittsgefahrtin gekloppelt.

selten. Zum anderen gelingt es den Entwick-
lern, ihr Abenteuer in ein schelmisches Au-
genzwinkern zu verpacken — indem sie sich
fleiig in Selbstironie iiben.

Latte! Er hat Latte gesagt!

Dann wdre da noch Pi, Larrys Begleiterin.
Sie ist eine Kl, die im Handy des Schwereno-
ters wohnt. Ihr Hologramm greift ein, wenn
ein Witz noch unter dem »Kommt ’ne Frau
beim Arzt«-Radar fliegt. Genehmigen wir uns
einen Dialog, Larry spricht hier mit der An-
waltin Anu Singh:

Anu S.: »Ich habe schon bald festgestellt,
dass mich dieser Job nicht ausfiillt.«

Pi fliistert Larry zu: »Wage es nicht, darauf
etwas zu sagenl!«

Anu S.: »Wenn ich irgendwie selbst ins
Hauptquartier eindringen kdnnte ... «

Pi: »Auch dazu sagst du nichts, Larry!«
Manchmal scheitert Pi. Zum Beispiel in ei-
nem Bistro, wo Larry nach dem Getrankean-
gebot fragt:

Bistrotyp: »Wir haben Chai Latte, Maca Latte
und normale Latte.«

Pi: »Sag es nicht, Larry.«

Larry: »Hehe, Latte ... «

Pi: »Natrlich sagt er es doch.«

Und dann stellt sie eine herrliche Facepalm-
Pose zur Schau, die selbst das Versinken in
die tiefsten Humorabgriinde charmant
macht. Wet Dreams Don’t Dry bietet einige

liebenswert kauzige Charaktere, aber Pi ist
die heimliche Hauptdarstellerin.

Gefragt: Schwengelsgeduld

Schwaéchen gibt es auch, klar! Das Inventar
von Wet Dreams Don’t Dry ist so aufgebaut,
dass man standig scrollen muss. Besonders
bei vielen Objekten leidet die Ubersicht, die
Herumsucherei wird ldstig, erfordert quasi
eine Schwengelsgeduld. Auch eine Tage-
buchfunktion hatte nicht geschadet. Ferner
bergen ein paar Ratsel gerade fiir weniger
erfahrene Adventure-Spieler ein gewisses
Frustpotenzial. Alte Hasen hingegen finden
den neuen Bagger-Simulator tendenziell
wohl eher zu leicht. Nostalgiker freuen sich
liber die Reminiszenzen, die Wet Dreams
Don’t Dry bereithdlt. Das Spiel beginnt wie
im Ur-Adventure von 1987 mit einem Quiz,
das der nicht ernst gemeinten Alterseinstu-
fung dient, auBBerdem gibt es eine Boss-Tas-
te. Bei einer anderen Szene versucht Larry,
einen Tursteher abzulenken, indem er »Hin-

ter dir, eine dreibusige Sexpuppe!« krakeelt.

Adventure-Fans, die Benzin fiir eine Ketten-
sdge finden, kdnnen sich bestimmt ein Grin-
sen nicht verkneifen.

Das neue Larry-Abenteuer ist also nicht
nur wegen der Schliipfrigkeit eher fiir dltere
Semester mit nostalgischen Anwandlungen
geeignet. Sofern sie sich ein kindliches Ge-
miit bewahrt haben. Penis. Hohohs. %

Sorry, Kleiner. Ich kann die Schrift nicht lesen. Heutzutage wird alles so klein gedruckt:
Wahrscheinlich sollen die daneben gemalten Penisse gréfRer wirken.

Auf diesem Bild aus dem Erotik-Shop ist die Schmuddelkram-Dichte besonders hoch. Beachtens-
wert: die Total-Recall-Gummipuppe und Das letzte Einhorny.

80 Al Lowe entwickelte vor Leisure Suit Larry ausgerechnet Lernspiele fiir Kinder, zum Beispiel Donald Duck’s Playground fiir Disney.
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Leisure Suit Larry: Wet Dreams Don’t Dry
hat mein Humorzentrum voll getroffen, da-
rauf einen Doom Pérignon! Natdirlich sal
sogar ich, der es gern derber mag, manch-
mal mit leichter Fremdscham-Tendenz vor
dem Monitor. Aber das l3sst sich bei einem
durch und durch auf Humor getrimmten
Titel kaum vermeiden. Ein Achtzigerjahre-
Fossil wie Larry Laffer trifft auf die moder-
ne, emanzipierte Frau - fiir mich hat dieser
Versuchsaufbau sehr gut funktioniert.
Mein Lieblingswortwechsel: Larry fragt die
Kioskbesitzerin Waltraud: »Vielleicht kann
ich auch anders zahlen? Wenn du verstehst,
was ich meine?« Und sie so: »Danke, ich
brauche gerade nichts zu essen.« Aus mei-
ner Sicht feiert Poppstar Larry, der Held
meiner Pubertat, ein tolles Comeback. Fiir
Wertungsweihen, die tiber ein »Gut« hin-
ausgehen, hat das Point&Klick-Adventure
allerdings die eine oder andere Macke zu
viel. AuRerdem ist es schon sehr, sehr spezi-
ell. Liebe Entwickler, fiihlt euch dennoch
geherzt und gedriickt! Fiir den zweiten Teil
wiinsche ich mir eine Spielhalle, in der ein
Dick-Dug-Automat steht. Dick Dug! DICK
statt Dig, ihr versteht? H6hoho.

Harald Frankel
@GameStar_de

SURE SUIT LARRY:

DREAMS DON’T DRY

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4600 / A64 X2 5000+
Geforce GT 720 / Radeon HD 3800
2GB RAM, 4 GB Festplatte

Core i3 3240/ Phenom |1 X4 40
Geforce GT 640 / Radeon R7 250
4GB RAM, 4 GB Festplatte

| PRASENTATION GO

€5 stilvolle Zeichentrick-Grafik &3 professionelle Vertonung
&5 auch auf Englisch mit deutschen Untertiteln spielbar & weitge-
hend statische Hintergriinde & nicht alle Sprecher auf Top-Niveau

| sPIELDESIGN  JICIDAICODRN

&5 {iberwiegend logische Rétsel &2 Schnellreisefunktion &3 so gut
wie keine Ladezeiten & fummeliges und uniibersichtliches Inventar
& kein Tagebuch 0.d. als Hilfestellung

DO000

&5 Hotspot-Anzeige &3 Spiel beginnt tiberschaubar €3 Speichern
jederzeit moglich & fiir Genrefans eher zu leicht & zwei, drei
Stellen mit Frustpotenzial

ATMOSPHARE /STORY BOCID IO MK

&5 satirische Zeitreise-Geschichte &3 liebenswert kauzige Charaktere
&5 etliche Reminiszenzen zu Spieleklassikern & schliipfriger Humor
zuweilen iiber der Schmerzgrenze & Dialogoptionen nur Staffage

T © © O © &

€2 um die 15 Stunden Spielzeit &3 iiber 30 Schauplatze €2 massen-
haft Dialoge (komplett vertont) & Wiederspielwert geht gegen null
& kaum Extras (zum Beispiel Minispiele)

FAZIT

Wet Dreams Don't Dry hilt, was sich
Larry-Fans versprechen. Anhanger
des subtilen Humors nehmen eine
UmgehungsstraBe.

GameStar 12/2018




*

* % GameStar

FROHE WEIHNACHTEN!

. Li
BEST FOR GAMER -
FC BAYERN BLACK EDITION.

JETZT AUF DXRACER-GERMANY.DE ERHALTLICH.

JETZT AN
WEIHNACHTEN
DENKEN!
p N
{ ( @
~’v//
(r—— Y \ - —_ 'h,..,m
’ ~— | .
Mt s By 'l “‘ [
, 'Y —
T—
BLACK EDITION ,KING* N - BLACK EDITION ,RACING*
° . e ° 7
MAX&kg/’RL-XXL =\ | MAX&@/'RSL
2 1 Auch erhaltlich auf:
P "[ >> fcbayern.com/shop

Am 11.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
mitmachen und einen tollen Preis von DXRacer gewinnen!




TEST

For Honor — Kontrollbesuch

AUFBAUSPRITZE FUR DEN
MITTELALTER-PRUGLER

Genre: Action Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Termin: 14.2.2017 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Uplay)

Neue Spielmodi, iiberarbeitete
Texturen, bessere Technik — ein
Blick ins Spiel lohnt jetzt mehr
denn je. von sascha penzhom

Mit der kiirzlich erschienenen Erweiterung
Marching Fire bekommt For Honor vier neue

Helden, zwei neue Spielmodi, grafische Ver-

besserungen und neue Ausriistungsgegen-

stande mit neuen Passivboni fiir die Charak-

tere. Das meiste davon ist fiir Besitzer des
Basisspiels kostenlos — lediglich der neue
Arcade-Modus bleibt Spielern vorbehalten,
die das 30-Euro-Addon gekauft haben.
Zudem erhalten Kaufer der Erweiterung so-

—

fortigen Zugriff auf die neuen Helden, wah-
rend andere Spieler diese erst zwei Wochen
nach Release gegen Spielwdhrung freischal-
ten diirfen. Aber auch jenseits des Addons
hat sich seit unserem Test einiges getan:

Beispielsweise hat Ubisoft das nervige Peer-

2Peer-Matchmaking abgeschafft. Mit den
standigen Verbindungsabbriichen und lasti-
gen Host-Migrationen mitten in der Schlacht
ist darum endlich Schluss. Die Zeit fiir einen
Neu- oder Wiedereinstieg war nie besser.

Die Chinesen kommen

Zu den Rittern, Wikingern und Samurai ge-
sellt sich ab sofort die Fraktion der chinesi-
schen Wu Lin mit vier neuen Charakteren.

Sturm gaukelt eine groBe Schlacht vor,indem es die Karte mit KI-Soldaten fiillt.

82 Laut Ubisoft spielen jeden Monat iiber eine Million individuelle Spieler For Honor. Die meisten davon auf Konsolen.

Die (oder wahlweise der) Tiandi zieht mit
dem Schwert ins Gefecht und verfiigt tiber
einige coole Ausweichmandver. Die schnelle
und bewegliche Nuxia kontert gegnerische
Paraden und Blockversuche mit ihren Sifu-
Hakenschwertern. Der Shaolin vertrimmt
Gegner mit einem Stab und einer aktivierba-
ren Qi-Kampfhaltung. Der Jiang Jun zieht mit
seiner Guandao, einer Stangenwaffe, in die
Schlacht, haut ordentlich rein und regene-
riert Ausdauer wie kein anderer Held.

Die Figuren sind sehr agil und verfiigen
iber extrem schnelle Attacken — eine Rich-
tung, die Ubisoft schon vor einiger Zeit mit
Anderungen bei Klassen wie dem Orochi
eingeschlagen hat. Im Gegensatz zu den ur-
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Kein Pay2Win

Auch wenn man sich gegen Bares Spiel-
wahrung kaufen kann, werten wir For Ho-
nor nicht wegen Pay2Win ab. Zum einen,
weil die durch Ausriistung entstehenden
Vorteile nun deutlich geringer ausfallen als
mit dem alten System. Zum anderen wer-
den Perks in Turnier-Events und gewerte-
ten Duellen nach wie vor deaktiviert, da-
mit eben kein unfairer Vorteil fir Spieler
mit besserer Ausriistung entsteht.

spriinglichen Fraktionen haben die Wu Lin
keine Story und kdnnen auf der Multiplayer-
Weltkarte im Fraktionskrieg auch keine Terri-
torien erobern. Vollkommen ins Spiel integ-
riert fiihlen sie sich so nicht an.

Ein Sturm zieht auf

Seit Release der urspriinglichen Fassung ge-
sellten sich gewertete Ranked-Duelle und
ein Tribut-Spielmodus zu den verfiigbaren
Modi. Der mit Abstand spafiigste neue In-
halt kommt aber mit dem Marching-Fire-
Patch: der brandneue Spielmodus »Sturmg,
in dem ein Team von vier Angreifern ver-
sucht, mit einer Ramme in eine Festung ein-
zudringen und dort den Kommandanten ab-
zumurksen. Die verteidigende Mannschaft
muss das logischerweise verhindern. Auf
beiden Seiten kdmpfen auch wieder einige
KI-Soldaten mit, was die Schlachten etwas
grofier und epischer wirken l&sst, als sie in
Wahrheit sind. Nicht falsch verstehen: Na-
tlirlich sorgt es fiir eine coole Atmosphare,
wenn rings um den Rammbock zig FuBsolda-

@ AFriend in Need

Im kurzweiligen Arcade-Modus kampfen wir alleine oder mit einem

Freund gegen die manierlich vorgehende KI.

COLFINITIONS

19’EACEKEEPER PERKS

Uber Ausriistung schalten wir neue Perks frei, die im Kampf kleine Vorteile verschaffen.

ten aufeinander einpriigeln, aber wie viel
spannender wdre es, einfach mal mehr als
vier Spieler pro Seite zu haben? Dann wiir-
den statt NPC-Statisten echte Clans aufein-
ander einschlagen.

Mit taktischem Tiefgang ist es bei diesen
recht kleinen Kloppereien meist auch Essig.
Spieler beider Teams tummeln sich in der
Regel genau an dem Punkt auf der Karte, der
eben gerade fiir die Schlacht am wichtigsten
ist, beispielsweise vor der Ramme oder rund
um den Kommandanten verteilt, und klop-
pen sich gegenseitig windelweich, bis einer
Fraktion schlieflich die Puste ausgeht. Zu-
dem verfiigt nur die Seite der Angreifer {iber
begrenzte Respawn-Tickets, wahrend sich
die Verteidiger sprichwdértlich ohne Riick-

Loading Map... A

sicht auf Verluste in die Schlacht werfen
konnen. Strategisch cleveres Vorgehen wird
natiirlich trotzdem belohnt, wenn man etwa
im richtigen Moment die Balliste erobert
und sein Team dann als Scharfschiitze bei
der Einnahme eines Punkts unterstiitzt. Wil-
de, etwas planlose Kloppereien sind hier
aber die Regel, besonders in Zufallsgrup-
pen. Das liegt in der Natur der Sache.

Wenn’s mal wieder langer dauert

Sturm sorgt fiir ordentlich Kurzweil und eta-
blierte sich bereits nach wenigen Tagen als
meistgespielter Modus in For Honor. Wenn
man Angreifer mit interaktiven Kartenobjek-
ten wie siedendem Ol Uibergieft oder einen
Verteidiger mit der Balliste aus dem Bild

Besiegte Spieler kann man hinrichten. Mit Wiederbelebung hat es sich

dann erledigt, hier hilft dann nur noch ein Respawn.

Dank KI-Kampfern ist in Sturm mehr los als in anderen Modi, taktisch
anspruchsvoll wird es dennoch selten.

GameStar 12/2018

Die Nuxia erledigt ihre Gegner mit stylischen Sifu-Schwertern und

rasend schnellen Attacken. Da heisst es aufpassen!

Die Starter-Edition gibt’s zum Taschengeldpreis, sie enthélt drei Helden. Den Rest muss man freispielen.
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TEST

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Mir geféllt sehr, dass For Honor immer
noch Verbesserungen und neue Inhalte be-
kommt. Die dedizierten Server waren abso-
lut lebensnotwendig, die neuen Helden
sind klasse, und ich spiele echt gerne den
neuen Sturm-Modus. Auch die Uberarbei-
tung der Menlifiihrung, bei der ich nicht
langer eine gefiihlte halbe Stunde lang fiir
jede Kleinigkeit irgendwelche Bestati-
gungstasten gedriickt halten muss, habe
ich dankbar zur Kenntnis genommen. Fiir
die spalRigsten Spielmodi sind immer
schnell Spieler parat. Hoffentlich bleibt das
noch lange so! Das Teil ist ganz einfach bes-
ser als bei unserem ersten Test, darum ist
eine Aufwertung nur logisch.

Lediglich die Tatsache, dass ich Perks nicht
einfach von Hand auswahlen kann wie in
vergleichbaren Spielen und sie stattdessen
an Ausriistung und damit an die Spielwah-
rung Stahl gekoppelt werden, gefallt mir
absolut nicht. Gerade weil es den Stahl
nach wie vor am einfachsten gegen harte
Euros gibt. Einerseits kostet das Spiel in der
neuen Marching Fire Edition AAA-Vollpreis,
Season Pass versteht sich von selbst, ande-
rerseits gibt es einen Cash Shop wie in ei-
nem Free2Play-Titel. Auch wenn’s wie im
Test und im Kasten erklart nicht wirklich
Pay2Win ist, sind die Freischaltungen und
Perk-Upgrades mit immer mehr Grind ver-
bunden, damit man am Ende eben viel-
leicht doch zum Geldbeutel greift.

ballert, fiihlt sich das einfach super an. Eine
Schlacht dauert hier schon mal eine halbe
Stunde und endet erst, wenn die Angreifer
keine Respawn-Tickets mehr haben, ihre
Ramme demoliert wurde oder der Komman-
dant der Verteidiger den virtuellen Loffel ab-
gibt. Am Ende gibt’s fiir die investierte Zeit
reichlich Erfahrungspunkte und Spielwah-
rung zum Freischalten cooler neuer Outfits.
Das motiviert! Doch wo das Matchmaking

. . e ] o Ay o

Als Angreifer beschiitzen wir im Sturm-Modus diesen Rammbock.

fuir den beliebten Sturm-Modus in Sekun-
denschnelle Mitspieler findet, sitzen wir bei
weniger aktiven Modi wie Tribut schon mal
volle fiinf Minuten in der Warteschlange.
Das ist kein Weltuntergang, stort aber dann,
wenn wir flir eine tagliche Mission in genau
diesem Modus eine oder mehrere Runden
drehen sollen. Mit etwas Geduld kommen
aber auch hier Partien zustande.

Neues Ausriistungssystem
Die neuen Waffen und Riistungen sehen
klasse aus. Ausriistung gewdhrt jetzt keine
Vor- und Nachteile mehr auf Werte wie An-
griff oder Verteidigung. Stattdessen werden
iber die Klamotten nun Perks (oder »Vortei-
le« in der deutschen Fassung) freigeschal-
tet, die kleinere Boni wie mehr Lebensrege-
neration gewdhren. Insgesamt lassen sich
bis zu drei dieser Vorteile aktivieren, wenn
man {ber entsprechende Ausriistung ver-
fligt und diese fiir abartig hohe Summen
Spielwdhrung aufwertet. Dieses neue Sys-
tem ist zwar besser ausbalanciert und fairer
als die alten Ausriistungsboni, die Aktivie-
rung der Perks ist aber unnotig fummelig.
Dass man die Perks tiberhaupt an zufalls-
generierte Ausriistung und den damit ver-
bundenen Grind koppelt, statt sie wie in an-
deren Spielen frei verfiighar und die Outfits
rein kosmetisch zu machen, hangt natiirlich

Mit ihrer neuen Kopfbedeckung zeigt die Friedenshiiterin erstmals ihr Gesicht.

84 Der Begriff »Loffel« stammt vom althochdeutschen »laffan« bzw. mittelhochdeutschen »laffen« fiir schliirfen. SGR.

auch mit dem Cash Shop zusammen, der
Spielwdhrung gegen Echtgeld verkauft (sie-
he Pay2Win-Kasten). Wer in den ungewerte-
ten 4vs4-Modi alles aus seinem Charakter
holen will, fahrt mit Perks natiirlich besser.
Die Wahrung zum Freischalten und Aufwer-
ten ist allerdings erspielbar, wenn auch mit
mehr Grind als zuvor. %

FOR HONOR

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 550/ Phenom I1 X4 955
Geforce GTX 660 / Radeon HD 6970
4GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION GO O

&5 lebensechte Kampfanimationen & detaillierte Figuren und
Umgebungen &3 abwechslungsreiche Schlachtfelder &3 stimmiges
Waffen- und Riistungsdesign & realistische Soundkulisse

I © © 0 O O

&5 durchdachtes Kampfsystem &3 kurzweilige Kampagne
E2 motivierende Belohnungsspirale &2 gutes Map-Design mit
interaktiven Elementen & Spielmodi mit geringem taktischen

BALANCE OO D

&5 gute Tutorials und Trainingsmodi &3 Kampagne bereitet auf
Multiplayer-Modus vor &2 cleveres Schere-Stein-Papier-Prinzip
&5 balanciertes Perk-System & Perks sind an Grind und RNG

ATMOSPHARE /STORY RGO IO MO Ik)

E5 nett inszenierte Kampagnenmissionen &3 schonungsloses
Kampfgeschehen &5 Skriptsequenzen sorgen fiir Stimmung
& keine spielbare Wu-Lin-Story & nur selten echtes Schlachtgefiihl

M © O © OO

& jede Menge Unlocks &= iippige Heldenauswahl &3 viele
(optische) Map-Varianten & neue Spielmodi sorgen fiir mehr
Abwechslung & aufgesetzter Fraktionskrieg ohne echten Mehrwert

Core i5 2500K / AMD FX-6350
Geforce GTX 1060 / Radeon R9 RX470
8 GB RAM, 40 GB Festplatte

AUFWERTUNG

Bessere Server machen den Verbindungsab-
briichen ein Ende. Neue Helden und Spielmodi
sorgen fiir mehr Abwechslung.

FAZIT

Dedizierte Server, zusatzliche
Helden, eine neue spielbare Fraktion
und der neue Sturm-Modus machen
For Honor besser denn je.
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Einflihrungen bringen uns die Funktionen der einzelnen Spielelemente
bei, sowohl im Touch- als auch im Expertenmodus.

Football Manager 2019

Im Posteingang (hier die Touch-Version) kommen alle Informationen
zusammen, und Quicklinks fiihren uns jeweils in die passenden Meniis.

AUF DIESES COMEBACK
HABEN FANS GEWARTET!

Genre: Simulation Publisher: SEGA Entwickler: Sports Interactive Termin: 2.11.2018 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam)

Der international schon lange er-
folgreiche Football Manager
schafft es nach Jahren der Pause
endlich samt Bundesliga-Lizenz
wieder nach Deutschland — mit ei-
nem erwartbaren und erfreulichen
Ergebnis. von Benjamin anneberg

Couch-Trainer haben es traditionell schwer:
Die harte Arbeit vor dem Fernseher geht auf
die Stimmbaéander, der Blutdruck steigt 9o
Minuten lang auf kritisches Niveau, und die
Menge an Kraftausdriicken innerhalb dieser
Zeit lasst Gangster-Rapper wie brave Schul-
jungs aussehen. Nach dem spielkulturellen
Fu3ball-Fiasko namens Weltmeisterschaft
im Sommer 2018 (sowohl generell als auch
national) musste endlich eine Lésung her,
mit der Millionen potenzielle Weltklassetrai-
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Zu unseren Aufgaben gehdren auch Pressetermine.

86

"
it ¥

AuRer den Spielern werden auch Mitarbeiter simuliert. Insgesamt sind 784.761 NPCs im Football Manager 2019 vorhanden.

ner endlich den verwghnten FuBball-Millio-
ndren zeigen kdnnen, wie ihr Lieblingssport
wirklich funktioniert.

Fiir Kenner ist der Football Manager natiir-
lich schon lange ein Begriff, das internatio-
nal dufierst erfolgreiche Spiel gibt es in die-
sem Jahr nun aber auch in Deutschland
offiziell zu kaufen. Damit schlief3t Entwickler
Sports Interactive hierzulande eine Liicke,
die Electronic Arts mit dem unriihmlichen
letzten Teil und der Einstellung ihrer FuBball-
Manager-Serie 2013 hinterlassen hatte.
Kann der Football Manager auch Fans der
deutschen Genre-Klassiker iberzeugen?
Welche Neuerungen gibt es fiir Serienken-
ner, die sich die Vorganger bislang mithsam
importieren mussten? Und was sollte man
mitbringen, damit sich aus Unmengen an Ta-
bellen das ganze Spafipotenzial des Foot-
ball Managers 2019 auch wirklich entfaltet?
Das kldren wir im Test.

Datenbank fiir Vollprofis

Zu Beginn wadhlen wir aus 51 Nationen unse-
re Startliga aus. Stidamerika, die USA, Aus-
tralien oder doch lieber Europa? Erstmals in
diesem Jahr sind auch die 1. und 2. Bundes-
liga voll lizenziert vertreten (weitere deut-
sche Originalligen werden sicherlich per
Mod iiber die Community nachgeliefert). Von
der Kélner Fahrstuhlmannschaft bis hin zum
Rekordmeister Bayern Miinchen sind die

GameStar 12/2018



Vor einem Spiel analysieren wir den Gegner mittels Daten unserer

Scouts und Datenanalysten.

Teams komplett mit originalen Spielerbil-
dern vorhanden. Ob Einzelspielerkarriere
oder Online-Modus: Uber unser selbst er-
stelltes Trainer-Konterfei (inklusive der Mog-
lichkeit zur mehr oder weniger gelungenen
3D-Rekonstruktion eines eigenen Fotos) ge-
hen wirin eine Management-Simulation mit
enormer Komplexitat.

Denn Uiber 450.000 Spieler sorgen fiir
eine der mdchtigsten Datenbanken iiber
FuBBball und FuBballspieler tiberhaupt — eine
Datenbank, die sogar Profiklubs in der Rea-
litdat zwecks Scouting anzapfen. Einen klei-
nen Teil davon diirfen wir nun als Trainer ei-
nes Teams in die Weltspitze fiihren. Unser
Posteingang ist dabei unsere Schaltzentrale:
Hier bekommen wir Nachrichten vom Vor-
stand, von unseren Assistenztrainern,
Scouts, der medizinischen Abteilung und
natirlich die unvermeidlichen Pressemittei-
lungen. Auf jede einzelne E-Mail knnen wir
direkt reagieren, oft finden sich darin die
passenden Links zu weiterfiihrenden Me-
nis. Und diese Meniis haben es in sich: Die
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Die Uberarbeitete Taktikiibersicht bietet viel Raum fiir taktische Feinhei-

ten und hilfreiche Informationen liber gut harmonierende Spieler.

erstmalige Einarbeitung in die tiberwiltigen-
de Anzahl von Daten nimmt selbst fiir Ken-
ner mehrere Stunden in Anspruch. Zumin-
dest wenn wir den Football Manager 2019 in
seiner Standardversion spielen.

Schritt fiir Schritt zum Profitrainer
Anfanger nutzen vielleicht besser die etwas
abgespeckte und einfachere Spielversion
Football Manager Touch. Hier entfallen Din-
ge wie Halbzeitansprachen, das Training ist
vereinfacht, und die nervige Presse (scho-
nen Gru® an Uli!) hilt auch die Klappe. Au-
Berdem werden wir mit weniger Detaildaten
geflutet. Der Einstieg wird durch das neue
Tutorial zusdtzlich erleichtert: In diversen
Einfihrungskursen wird uns genau erklart,
wie das Scouting funktioniert, worauf wir bei
Vertragsverhandlungen achten miissen und
wie das aufgebohrte Taktik-Interface funkti-
oniert. Das sorgt dafiir, dass wir uns in die-
sem Urwald an Informationen und Einstel-
lungsméglichkeiten deutlich schneller
zurechtfinden als in den Vorgdngern.

Warsret Lt boon et Kooadda Koo lswd

Sehr hilfreich: Direkt nach den Einfiihrungen
konnen wir uns entscheiden, ob wir den je-
weiligen Job (beispielsweise das Training)
selbst konfigurieren oder lieber unserem
Mitarbeiterstab Uibergeben. Auf diese Weise
konnen Einsteiger nahezu alle Aufgaben der
Vereinsfiihrung automatisieren und langsam
ein Gefiihl fiir das Spiel bekommen, ohne
stundenlang auf einzelne Menis ohne jede
Action starren zu miissen. Die Zugdnglich-
keit in Verbindung mit der Touch-Version ist
Sports Interactive sehr gut gelungen.
Richtige Fuf3ball-Nerds geben sich aber
nicht mit den Kl-Kollegen zufrieden. Vom
Mannschaftsgefiige, der Kadertiefe, den tdag-
lichen Trainingseinheiten, individuellen Zu-
satzaufgaben liber detailliertes Scouting bis
hin zum Talentaufbau in der U19 kann und
muss kleinteilig beobachtet und konfiguriert
werden. Die Menge an Daten, die es allein zu
einem einzelnen Spieler gibt, kann Sessel-
trainer anfangs erschlagen: 36 Attribute in
den Bereichen Technik, Psyche und Physis le-
gen fest, wie gut ein Kicker aktuell ist. Dabei

Die simulierten FuRballmatches sehen unspektakuldr aus, setzen unsere Anweisungen aber akkurat um und sind deshalb gnadenlos spannend.
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Im November 2012 stellte der aserbaidschanische FK Baku einen Football Manager spielenden Studenten als Trainer ein. 87



Wenn wir alles perfekt eingestellt haben, schieBen unsere Jungs auch
Tore. Die Spielergebnisse sind insgesamt realistisch.

geht es nicht nur um grundlegende fuf3balle-
rische Fahigkeiten wie Passen, Flanken oder
Dribbling. Teamwork, Stellungsspiel und Ein-
satzfreude sind ebenfalls wichtige Eigen-
schaften eines Top-Kickers, und wir miissen
im detaillierten neuen Trainingsplan gezielt
an Stdrken und Schwéchen arbeiten.

Neue Tools fiir Taktikfiichse
Aber auch hier helfen die Neuerungen im

Vergleich zum Fufiball-Manager 2018 weiter.

Denn das neue Taktiksystem bietet uns Vor-
lagen (beispielsweise Tiki-Taka, Catenaccio,
Beton anriihren und langer Hafer), die sich
direkt auf unser Training auswirken. Lassen
wir die Ubungen vom Co-Trainer erledigen,
richtet der sich nach unserer Haupttaktik
(und gegebenenfalls sogar weiteren Neben-

Benjamin Danneberg
@Space_4_Games

Der Football Manager wurde schon in der
Vergangenheit haufig fiir seine enorme Tie-
fe und seinen Realismus gelobt. Die 2019er
Version setzt diese Tradition erfolgreich
und sehr motivierend fort und verbessert
vor allem den Einstieg ins Spiel sowie die
Zuganglichkeit zu Training und Taktik. Da-
bei kommen sowohl Feierabendspieler als
auch Bundestrainer auf ihre Kosten: Erstere
konnen das Spiel halbautomatisch durch-
laufen lassen, Letztere holen lber perfekt
ausgetiifteltes Training und eine direkt auf
den Gegner abgestimmte Taktik das abso-
lute Maximum aus ihrem Team heraus.

Das Spielerverhalten auf dem Platz dhnelt
sehr haufig frappierend den realen Vorbil-
dern. Gabe es jetzt noch eine aktuelle Gra-
fik und vielleicht sogar die Moglichkeit, das
Stadion und das Vereinsgelande auszubau-
en, kdme der Football Manager einer per-
fekten Manager-Simulation ziemlich nah.
Hat mir EAs letzte Version ihres FuBball.
Managers noch die Zornesréte ins Gesicht
getrieben, fiebere ich jetzt mit Football Ma-
nager 2019 jedem Spiel entgegen. So muss
ein FuBball-Manager!

taktiken). Leiten wir das Training selbst, ste-
hen uns jede Menge Vorlagen fiir taktischen
Stil und sogar einzelne Szenarios wie die
Vorbereitung auf ein enorm wichtiges Spiel
beim Angstgegner zur Verfligung.

Auf diese Weise stehen wir nicht wie der
Ochs vorm Berge, sondern bekommen eine
Grundlage, auf der wir aufbauen und einzel-
ne Ubungseinheiten leicht anpassen kén-
nen. Einheit anklicken, Kategorie wahlen
(beispielsweise Verteidigung) und dann aus
funf verschiedenen Varianten wahlen (bei-
spielsweise Aktive oder Abwartende Vertei-
digung). Das gleiche gilt fiir das dreiteilige
Taktiksystem. Haben wir eine der oben ge-
nannten Taktiken eingestellt, kénnen wir an-

hand unseres Kaders mit wenigen Klicks Ver-

dnderungen vornehmen (beispielsweise die
Art anpassen, wie ein Spieler seine Position
interpretiert — offensiv, defensiv oder eher
unterstiitzend) und uns so perfekt auf den
jeweiligen Gegner einstellen.

Zumindest wenn wir diesen ordentlich ge-
scoutet haben. Die gewonnenen Erkenntnis-
se hdangen ndamlich von den Fahigkeiten un-
serer Scouts ab und kénnen sehr hilfreich
sein. Warmebilddaten (sogenannte Heat-
maps) zeigen uns etwa, wo der Gegnerim
letzten Spiel besonders aktiv war, und wir
kdnnen sehen, wo die entscheidenden Pds-
se herkamen. Dementsprechend legen wir
fest, ob wir bei gegnerischem Ballbesitz ag-
gressiv pressen, im Umschaltspiel die For-
mation halten oder schnell kontern und wel-
che Spielfeldseite wir bevorzugt bei einem
eigenem Angriff bespielen.

Wie auf der Taktiktafel, so im Spiel
Das ganze treiben wir auf die Spitze, indem

wir einzelnen Spielern besondere Anweisun-

gen geben. Beispielsweise positionieren wir
den Leipziger Stiirmer Timo Werner offensi-
ver, um seine Schnelligkeit zu nutzen, und

sagen ihm, er soll hdufiger schieBen. Gleich-
zeitig weisen wir unser Team an, im Spiel ge-

gen die Bayern Javi Martinez in enge Mann-
deckung zu nehmen. Das Besondere an

diesen Feinheiten: All das kénnen wir im 3D-

Spiel exakt wie angeordnet beobachten.
Spiele werden namlich immer komplett si-
muliert, egal ob wir sie uns volle 9o Minuten

88 Der Begriff »Gratsche« kommt eigentlich aus dem Gerateturnen bzw. dem Tanz.

Zwischen den Highlights oder bei Anwahl des richtigen Meniis finden
wir Tipps vom Co-Trainer, Daten zu uns und den gegnerischen Spielern.

lang ansehen oder in den umfangreichen
Einstellungen eine der Highlight-Varianten
wahlen. Dadurch ist das Ergebnis realisti-
scher und weit weniger zufallsabhangig, als
dies in den deutschen FuBball-Managern
stets der Fall war. Die Spielziige sind teilwei-
se extrem realistisch und toll anzusehen,
auch wenn die Spieleranimationen rein
technisch gesehen natiirlich ein paar Ligen
unter FIFA oder Pro Evolution Soccer kicken.
Haben wir Kurzpassspiel eingestellt, versu-
chen unsere Kicker mit schnellen Doppel-
passen nach vorn zu kommen. Arbeitet un-
sere Taktik mit flachen Flanken, laufen die
Fliigelspieler zur Grundlinie und bringen den
Ballin die Mitte. Sollte sich ein Gegenspie-
ler als besonders gut aufgelegt zeigen, wei-
sen wir unser Team an, ihn hart zu tacklen.
Es ist eine Freude zu sehen, wie die Innen-
verteidiger dem Stiirmer den Ball vom Fuf
gratschen, wo sie kurz zuvor noch wie Sta-
tisten danebenstanden. Weniger cool ist es,
wenn sie dafiir Rot sehen — aber hey, sogar
der Videoschiedsrichter kann nicht immer
alles richtig sehen, oder?

Auch der Co-Trainer gibt uns immer wieder
Hinweise zum Spiel und zu den Spielern,
etwa wenn wir einen verletzungsgefdhrde-
ten Spieler besser auswechseln sollten. Pas-
sen Kondition und Spielpraxis eines Spie-
lers nicht zusammen, hat er ein hoheres
Risiko sich zu verletzen. Wir missen also
darauf achten, dass wir Doppel- und Drei-
fachbelastungen durch Rotation abfangen.
Wer bisher glaubte, im ProfifuSball sei der
Verweis auf andauernde englische Wochen
blof} eine Ausrede, der lernt im Fufiball-Ma-
nager ziemlich nachdriicklich, dass FuBbal-
ler keine Maschinen sind und Sportler aus-
reichend Regeneration bendotigen.

Altbackene Prisentation ohne Finesse

Bei all dem {iberwiegend tiberraschend ak-
kuraten Realismus des Spiels (Zitat: »Stiir-
mer Werner kronte seine Leistung damit,
ohne Unterlass ins Abseits zu rennen.«) und
der 3D-Darstellung (ungeduldige Spieler
kommen mit der Sofortberechnung eben-
falls auf nachvollziehbare Resultate) miis-
sen wir bei der grafischen Finesse enorme
Abstriche machen. Weder die Animationen
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Das Spiel kommt inklusive Videoschiedsrichter - der gern mal ein Tor wegen Abseits zuriicknimmt.

noch die Spielfeld-Grafik konnen begeis- von unserem Stuhl auf, wenn in einem hoch-  die Weisheit mit Loffeln gefressen zu haben.
tern, sie wirken wie von vor zehn Jahren. klassigen Europacup-Spiel in der Nachspiel-  Aber die Wahrheit liegt — das wissen wir alle
Bugs traten in unserem Test zwar keine auf, zeit der ersehnte Ausgleich zum 2:2 fallt. genau - eben auf dem Platz. %

die Zuschauer sehen dafiir aus wie die Teil- Auch wenn Sports Interactive noch hier

nehmer einer nordkoreanischen Propagan- und da an den Feineinstellungen drehen

daveranstaltung. Der Torhiiter zieht auf3er- kann: Die Ergebnisse spiegeln sehr solide FOOTBAI-I- MANAGER 201 8
dem gern mal unereichbare Balle mit die Fahigkeiten der jeweiligen Mannschaft

»magischen Tricks« zu sich. Immerhin: Die wieder. Unsere Taktik hat direkten und sicht- SYSTEMANFORDERUNGEN

Menge an richtig bescheuerten und kaum baren Einfluss aufs Spiel. Die Art und Weise, _

nachvollziehbaren Fehlern ist ziemlich sel- wie wir mit unseren Spielern umgehen, ob Zi?.i',ﬂ?;ééé“g"s"}"kﬁﬂifn"ﬂﬁ3650 EZ;E&E:?E%(}ORQZZE:ORT|7|6X53oiooe
ten geworden, die Ballphysik ist gelungen, und wie oft wir sie einsetzen, ob sie auf ih- 2GBRAM, 7 GB Festplatte 4GB RAM, 7 GB Festplatte

und obwohl manchmal zu viele Tore zu frith ren Idealpositionen spielen oder nicht, wirkt — —_—
fallen, ergeben die meisten Ergebnisse Sinn.  sich auf die Moral des gesamten Teams aus. DD
Ist unsere Mannschaft gut eingespielt und Ein Spieler, der ein sehr gutes Verhiltnis € Klar strukturierte Mends &2 glaubwiirdig simulierte 3D-Spiele
die Teamatmosphadre gut in Schuss, konnen  zum Trainer hat, zeigt sich in den gelunge- & wenig ansprechende Animationen & lieblose Stadien

wir einen unterklassigen Gegner auch mal nen Transferverhandlungen eher bereit, Ein- S kaum nennenswerter Sound

zweistellig vom Platz fegen. Ein paar Spiel- buf3en hinzunehmen als ein von Staralliiren m NG RGCG
tage spdter springen wir dagegen jubelnd geplagtes FuBball-Wunderkind, das glaubt, R T A T T e

gen &3 Training & Taktik wirken sich sichtbar aus &2 jedes Spiel
W NN, - W o verlduft anders & Spielkommentare und Presse wiederholen sich

BALANCE GODDD

&5 vereinfachte Einsteigerversion &5 gutes Tutorial &5 Giber-
wiegend hilfreiche KI-Kollegen &2 meistens nachvollziehbare
Ergebnisse & gelegentlich fallen zu schnell zu viele Tore

ATMOSPHARE /STORY [RGB RGK A Bk

&5 hoher Realismus &3 viel Spannung &5 jede Laufbahn erzéhlt
eine eigene Geschichte &3 Spieler mit nachvollziehbaren physischen
Gegebenheiten & Stadionatmosphére kommt nicht richtig riiber

T © © O © O

E2 langeSpielzeit (20+ Stunden pro Saison) &3 Wiederspielwert
durch lizenzierte Vereine &3 Online- und Multiplayer-Modi &3 Spiel-
editor & Mod-Support & Lizenzliicken bei unterklassigen Ligen

FAZIT

Wer sich ins Spiel einarbeitet und
nicht zu viel Eye-Candy erwartet,
wird mit einem komplexen, lang

motivierenden Manager belohnt.

Nach dem Spiel ist vor dem Spiel: Mit machtigen Analysetools kdnnen wir Starken und Schwa-
chen unseres Teams genau unter die Lupe nehmen.

GameStar 12/2018 Er beschreibt eigentlich einen Sprung mit gespreizten Beinen bzw. den korrekten Beinschlag beim Schwimmen. 89



TEST

The Quiet Man

HAUDRAUF MIT HANDICAP

Genre: Action Publisher: Square Enix Entwickler: Human Head Studios Termin: 1.11.2018 Sprache: Englisch

USK: ab 16 Jahren Spieldauer: ca. 3 Stunden Preis: 15 Euro DRM: ja (Steam)

Wenn Spiele unterreprasentierten
Gruppen Handlungsmacht geben,
ist das eigentlich positiv. In The
Quiet Man ist das allerdings eher
gut gemeint als gut gemacht.

Von Florian Zandt

Hande hoch: Wer kennt noch Dragon’s Lair?
Phantasmagoria? Die Tex-Murphy-Reihe?
Alle genannten Spiele haben eines gemein-
sam: ihren starken Fokus auf animierte oder
mit echten Schauspielern gedrehte Filmse-
quenzen, die Spieler durch die Geschehnis-
se fihren und mal mehr, mal weniger Inter-
aktivitdt zulassen. Da vielen heutzutage das
schnode Stillsitzen und Zuschauen schwer-
fallt, sind Full-Motion-Video- oder FMV-Titel
mittlerweile eher Relikte der grauen Vorzeit
als Vorbilder fiir gutes Spieldesign. Umso
iberraschender, dass gerade ein groBer Pu-
blisher wie Square Enix mit dem ambitio-
nierten FMV-Priigelspiel-Hybrid The Quiet

Man versucht, dem vernachldssigten Genre
eine Herzdruckmassage zu verpassen.

Wie es sich fiir einen interaktiven Film ge-
hort, ist die Geschichte hinter dem Action-
spiel der Katalysator fiir das Gameplay. Ihr
schliipft in die Rolle von Dane, einem Kampf-
kunstexperten und Bodyguard, der fiir einen
Gangsterboss namens Taye arbeitet und
sich die Ndchte in einer Noir-Version von
New York City um die Ohren schldgt. Das
Besondere an Dane: Seit seiner Geburt ist
das drahtige Lederjackenmodel gehorlos
und muss sich somit auf seine restlichen
Sinne und Gebdrdensprache verlassen, um
mit seiner Umwelt zu interagieren.

Ein Sammelbecken aus Klischees

Dieser Fakt zieht einen ganzen Ratten-
schwanz an Spieldesignentscheidungen
nach sich, die jedoch so gut wie nie gut um-
gesetzt werden. Zu Beginn des Spiels miisst
ihr zundchst knapp zehn Minuten mit echten
Schauspielern gedrehtes Filmmaterial tiber
euch ergehen lassen, ohne Moglichkeit vor-

zuspulen oder uninteressante Passagen zu
iberspringen. Bereits hier fallt auf, dass der
Cast des interaktiven Films zu tibertriebener
Darstellung tendiert und vor allem klischee-
hafter nicht sein kdnnte.

Das fangt bei dem afroamerikanischen
Nachtclubbesitzer an, fiihrt tiber die weibli-
che Hauptrolle, die nur als Objekt und Pro-
jektionsflache fiir weibliche Klischees fun-
giert, und endet bei eurer Nemesis, einem
maskierten Kidnapper. Wie genau die unter-
schiedlichen Figuren zusammenhéngen,
welche Absichten sie verfolgen und warum
die grenzdamlich benannte Sangerin Lala
genau wie Danes verstorbene Mutter aus-
sieht, musst ihr euch selbst zusammenpuz-
zeln. Ohne sich Notizen zum Geschehen auf
dem Bildschirm zu machen und das danach
noch mal zu reflektieren, ist das aber kaum
moglich. Denn die Gehdérlosen-Mechanik
zieht The Quiet Man gnadenlos durch: Bis
aufvier oder flinf Zeilen Dialog hort ihrim
gesamten Spiel nur geddmpfte Gerdusche,
egal, wo sich Protagonist Dane gerade befin-

Grafisch prasentiert sich der 3D-Priigler als Relikt aus dem vergangenen Jahrzehnt - auch aufgrund der mauen Mimik der Charaktere.

90 Das einzig horbare Stiick Musik im Spiel stammt von der britischen Musikerin und Kiinstlerin Imogen Heap.
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Wer die Spielumgebung wie Schranke geschickt einsetzt, wird mit
besonderen Kombo-Finishern belohnt.

det. Eine fragwiirdige Entscheidung. So be-
kommt ihr wahrend des Spiels nicht das Ge-
fiihl, Dane selbst auf seiner Reise zu
begleiten, sondern vielmehr ein gehérloser
Zuschauer zu sein, der sich in den falschen
Film verirrt hat — ein unlogischer Bruch, der
sich negativ auf die Immersion auswirkt.

Gameplay aus der Steinzeit

Ein dhnliches Gefiihl macht sich nach Ablauf
der ersten, langatmigen Filmsequenz breit.
Denn die friiheren — und tiber weite Strecken
einzigen — Gegnertypen, die ihr prdsentiert
bekommt, sind stereotype Abziehbilder von
Mitgliedern einer Latinogang mit Macho-At-
titude, die sich nur fiir Autos, Alkohol und

i,
P | |
Die AAA-Industrie hat ein Problem. Denn
wo kleinere Spiele wie Perception einen gu-
ten und innovativen Umgang mit Personen
mit Behinderung als Hauptcharaktere pfle-
gen, finden sich solche Beispiele in groRen
Titeln kaum. Allein deswegen hatte ich
mich auf The Quiet Man gefreut: ein gehor-
loser Protagonist, eingebettet in eine
Crime-Noir-Story um einen mysteridsen
maskierten Kidnapper? Ja, bitte! The Quiet
Man schafft es allerdings schon in der ers-
ten halben Stunde, meine Vorfreude in
miese Laune zu verwandeln. Denn waren
die fir Dane horbaren Dialoge ausgeblen-
det worden, ware das vollkommen ver-
standlich gewesen. Stattdessen hore ich
wahrend der gesamten Spielzeit nichts au-
Ber dumpfe Gerdusche, selbst wenn sich
Dane kilometerweit weg befindet. Nimmt
man dann noch das katastrophale Kampf-
system und die nicht vorhandenen schau-
spielerischen Fahigkeiten einiger Charakte-
re hinzu, kann man The Quiet Man nur als
komplette Enttauschung einordnen. Die
Idee, die Story nach einer Woche Wartezeit
mit einem kostenlosen Patch aufzudecken,
ist interessant, aber auch gewagt. Denn so,
wie sich das 3D-Priigelspiel prasentiert,
wird kaum jemand eine zweite Runde
durch Danes New York drehen wollen.

Florian Zandt
@zandterbird

GameStar 12/2018

Im Fokus-Modus tritt und schldgt Dane besonders spektakuldr um sich.

Der Realitatsbezug leidet darunter allerdings deutlich.

Drogen interessieren. Ahnlich flach steht es
um deren gameplaybezogene Charakteristi-
ka: Die Charaktermodelle und das Bewe-
gungsrepertoire eurer Gegner weisen so viel
Abwechslung auf wie das Sortiment eures
Lieblingsbackers kurz vor Ladenschluss.

Auch die Umgebungen, durch die ihr euch
priigelt, sind lieblos zusammengestiickelt
und mit grob aufgelosten Texturen zuge-
kleistert. Egal ob verlassene, mit Graffiti be-
spriihte Gebdudekomplexe, schummrige
Nachtclubs oder Ddacher hoch liber der
Stadt: Die Szenerie bleibt immer austausch-
bar und ldsst Atmosphdre nicht nur vermis-
sen, sondern stellt sich dieser manchmal
sogar richtiggehend in den Weg.

Abseits vom optischen Aspekt schiefien
sich die Priigelpassagen ebenfalls relativ zu-
verldssig selbst ins Aus. Die plumpen Angrif-
fe der Kl gehen regelmafig ins Leere, wah-
rend ihr euch problemlos durch Horden an
gesichts- und motivationslosen Handlan-
gern priigelt, und auch die teilweise einfalls-
reichen Finisher gehen in einer Woge aus
langweiligen Endlos-Komboangriffen unter.
Selbst die Bosskdampfe mutieren nach kur-
zer Zeit zum Quasi-Quicktime-Event, das
euch zwischen Ausweichen und Kontern
kaum Fingerfertigkeit abverlangt.

Film oder Spiel?

Immerhin haben die Entwickler die Steue-
rung einfach gehalten: Eine Taste fiir Faust-
schldge, eine fiir Tritte, eine um auszuwei-
chen. Hinzu kommt ein Fokus-Modus, den
ihr auslosen konnt, wenn ihr ein unsichtba-
res Angriffsmeter gefiillt habt, und der be-
sonders spektakuldre Angriffe zur Folge hat.
Schade nur, dass die feste Kamera an den
ungiinstigsten Punkten aufgehangen ist und
somit das Ausweichen in bestimmte Rich-
tungen zu einem Gliicksspiel macht.

Selbst die prinzipiell positiven Aspekte
der Massenschlagereien verblassen relativ
schnell, wenn sich die einzige Gameplay-
Komponente derart steif, glitchverseucht
und hoffnungslos veraltet prasentiert und
zudem enorm wenig Raum im Vergleich zum
Rest des interaktiven Films einnimmt. Denn
obwohlihr etwa zwei bis drei Stunden mit
The Quiet Man beschdftigt sein werdet,
kommen die Passagen, in denen ihr selbst
die Rolle von Dane tibernehmen diirft, zu-

The Quiet Man ist das erste Spiel der Human Head Studios seit Prey von 2006.

sammen auf nicht mal die Hélfte der Spiel-
zeit. Warum die Entwickler diesen Schwer-
punkt gewahlt haben, ist genauso fraglich
wie der weitere Umgang mit der Geschichte
von The Quiet Man. Am 8. November (also
nach Drucklegung dieser GameStar) will
Square Enix einen Patch verdffentlichen, der
die komplette Story nach dem ersten Durch-
lauf noch mal mit Tonspur spielbar macht
und alle Fragen beantworten soll. Ob sich
Spieler ernsthaft erneut durch die drégen
Priigelpassagen und die hanebiichenen
Filmsequenzen qudlen oder das Genre doch
lieber mit Erinnerungen an die glorreichen
Zeiten der FMV-Klassiker zu Grabe tragen
mochten, steht auf einem anderen Blatt. %

THE QUIET MAN

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 24005 / Phenom 1 X4 980
Geforce GTX 950 / Radeon R9 370X
6 GB RAM, 40 GB Festplatte

Corei5 25005 / FX-8120
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
16 GB RAM, 40 GB Festplatte

| PRESENTATION IOl

&5 interessantes Audiokonzept &3 cineastischer Ansatz
& maues Schauspiel & altbackene Grafik & teils starke Glitches
und Clipping-Probleme

EIET © O 6 OO

&5 Umgebung wird in Kampfe mit einbezogen & iiberschaubare
Steuerung &3 reduziertes Design & grauenhafte Kamerafiihrung
& Kampfe reines Button-Mashing

SO000

&5 kein Game Over moglich &3 zwei Schwierigkeitsgrade
€2 keine Langen & damliche KI & kein Tutorial

ATMOSPHARE /STORY [OCIGEIGEIGIGE

&5 gute Crime-Noir-Ansdtze & uninspirierte Spielwelt
& Wechsel zwischen Film und CGl bricht Immersion
& unspannender Hauptcharakter & Klischeebehaftete Story

T © © & © &

€2 kompakte Geschichte &3 Wiederspielwert durch neuen Spielmo-
dus €3 zahlreiche Gebdude & keine Varianz in Gameplay-Passagen
& kaum spielbare Sequenzen

FAZIT

Als stilistisches Experiment ist The
Quiet Man durchaus mutig, als Spiel
in Sachen Ausfiihrung allerdings ein
absoluter Reinfall.
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TEST

Return of the Obra Dinn

DIE KUNST, GROSSARTIGE
SPIELE ZU MACHEN

Genre: Adventure Publisher: 3909 company Entwickler: Lucas Pope Termin: 18.10.2018 Sprache: Englisch (deutsche Texte)

USK: nicht gepriift Spieldauer: 12 Stunden Preis: 17 Euro DRM: ja (Steam)

fiir Atmosphére

Mit dem Detektivabenteuer Return
of the Obra Dinn legt der Macher
von Papers, Please erneut ein un-
vergessliches Ausnahmespiel hin.

Von Patrick Mittler

Als ein freudiges Wiedersehen kann man die
namensgebende Riickkehr der Obra Dinn
nicht bezeichnen. Das Schiff der Ostindi-
schen Handelskompanie verschwindet im
Jahr 1802 auf einer Fahrt rund um das Kap
der Guten Hoffnung und taucht erst fiinf Jah-
re spater wieder auf. Als Geisterschiff. Alle
an Bord sind tot. Nun schliipfen wirin die
Rolle eines nicht ganz normalen Versiche-
rungsangestellten, der herausfinden soll,
was zur Holle auf der Obra Dinn passiert ist.
Ein Versicherungsangestellter? Da werden
Erinnerungen an das erste Spiel aus der Fe-
dervon Lucas Pope wach. In Papers, Please
(siehe Kasten am Ende dieses Artikels) hat
eruns in die Haut eines Grenzbeamten ge-
steckt, der in die beklemmenden Miihlen ei-
nes diktatorischen Regimes gerét. Den Kniff,
biirokratische Arbeit als eine Art faszinie-

IN DER

KAPITANS- ,
KAJUTE

Diese anbekannte Seele
wupde von Kapitdn Pobert
Witterel mit eineim Megcer

“Wo sind €ie?™

127

X. DASENDE

2 andere waren augegen

128

Im Buch sollen wir zu jedem Todesfall die Umstande eintragen. Wer kam wie ums Leben? Erst
wenn wir bei drei Féllen richtig liegen, andern sich die Notizen links zu gedruckten Buchstaben.

rend-schreckliches Puzzle zu inszenieren,
wiederholt Pope zwar nicht eins zu eins,
aber Return of the Obra Dinn hat mit Papers,
Please doch etwas gemeinsam: Es ist erneut
ein absolutes Ausnahmespiel, das mal wie-
der beweist, welche grofle Kunst Videospie-
le heutzutage sein kénnen.

“1/ \\
f \‘\
§ o i

Wir stolpern an Deck Uiber ein Skelett. Dank unserer ddmonischen Taschenuhr kénnen wir zum
Zeitpunkt des Todes dieses Opfers springen und so mehr lber die Tat herausfinden.

92 Lucas Pope hat zuerst die 1-Bit-Optik programmiert und erst dann tiberlegt, was er fiir ein Spiel dazu machen will.

Gameplay schldgt Grafik

Mit Kunst meinen wir nicht den Stil von
Return of the Obra Dinn. Klar hat die mo-
nochrome Retro-Optik dsthetisch ihren
unbestreitbaren Reiz, aber die hochgradig
stilisierte Grafik ist im Grunde Blickfang, Ge-
schmackssache oder vielleicht einfach nur
ein Mittel zum Zweck des Andersseins, des
Herausstechens aus der Masse. Der Stil ist
eine minimalistische Anspielung auf alte
Computersysteme (mit Grafikoptionen, die
zum Beispiel den Monochrom-Modus des
Atari ST oder Macintosh simulieren), und es
ist beeindruckend, wie Ereignisse, Schau-
platze oder Charaktere durch so wenige Pi-
xel lebendig werden. Die Kunst von Return
of the Obra Dinn, die wir meinen, liegt aber
woanders — namlich in den genialen Game-
play-ldeen, die eine spannende Detektiv-
geschichte auf eine verflixt schlaue und
erfrischende Art und Weise erzdhlen.

Aber der Reihe nach: Schon nach ein paar
Schritten an Deck des Geisterschiffs entde-
cken wir ein Skelett, und sobald wir vor den
Uberresten stehen, ziickt unser Versiche-
rungsermittler seine Taschenuhr. Dieses
Werkzeug wird Memento Mori genannt und
mit einem Klick beginnen sich seine Zeiger

GameStar 12/2018



Patrick Mittler
@patrickmittler

Normalerweise ist es bei mir so, dass ich
mich zwar freue, wenn ich abends ein tol-
les Spiel weiterzocken kann, aber davor und
danach denke ich kaum daran. Return of
the Obra Dinn hat mich aber auch dann
nicht losgelassen. Vor allem, weil es echte
Denkarbeit und Deduktion fordert und wir
uns nach einem geldsten Todesfall dhnlich
befriedigt belohnt fiihlen, als hatten wir

in Dark Souls nach langem Uben einen
knackigen Bossgegner geschafft. Auf dem
Weg zur Arbeit, beim Kochen, selbst beim
Schreiben dieses Meinungskastens griible
ich noch lber die letzten offenen Ratsel,
Zusammenhange und die spannende Ge-
schichte. Das haben bei mir nur wenige
Spiele geschafft, und ich glaube, dass jeder,
der nur ein kleines bisschen Leidenschaft
fiir Ratsel, Detektivgeschichten oder von
mir aus Seemannsgarn mitbringt, ebenso
in dieses verflixt gut gemachte Kleinod von
einem Spiel reinkippen wird.

wild zu drehen. Der Bildschirm wird plotzlich
schwarz und wir héren einen aufgeregten
Streit. Jemand fordert den Kapitdn der Obra
Dinn auf, die Tiir zu seiner Kajute zu 6ffnen.
Das Wortgefecht eskaliert und plétzlich ste-
hen wir vor einem Standbild des Grauens:
Ein Mann hat eine Pistole abgefeuert, die
Kugel zerfetzt den Hals seines Opfers. Die
Zeit steht still und wir konnen uns in dieser
eingefrorenen Szene frei bewegen.

i
§]
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Die Todeszeitpunkte sind Standbilder des Grauens — untermalt von diisterer Seefahrermusik. Wir
konnen darin herumlaufen und sollten moglichst viele Details beachten.

Sherlock Holmes an Deck
Dies ist der erste Teil unserer Ermittlungsar-
beit: Uber unsere Uhr springen wir direkt
zum Todeszeitpunkt von Personen, deren
Uberreste oder geisterhafte Schemen wir auf
der Obra Dinn entdecken. Der zweite Teil un-
serer detektivischen Téatigkeit findet in ei-
nem Buch statt, das wir per Tastendruck je-
derzeit 6ffnen kdnnen. Dieser Wdlzer ist
Protokoll und Krimi in einem. Anfangs ent-
hdlt es Schiffskarten, Zeichnungen von Sze-
nen an Bord und eine Aufstellung der Crew
und Passagiere. Dahinter folgen leere Sei-
ten, die sich durch unseren Spielfortschritt
langsam mit den unglaublichen Ereignissen
an Bord der Obra Dinn fiillen.

Unser Ziel ist es, zu jedem Todesfall her-
auszufinden, wie das Opfer gestorben ist.
Wer hat wen umgebracht und wie? Beim ge-

FC N —— -

tu

nannten Beispiel hat also der Kapitdn je-
manden erschossen. Warum, das miissen
wir in weiteren Szenen und mit Hilfe unseres
Buches erschlieflen. Tragt das Opfer viel-
leicht eine bestimmte Uniform oder hat es
einen markanten Akzent? In welchem Um-
feld ist der Tote auf den Zeichnungen abge-
bildet, die vom Schiffsleben erhalten sind?
Mit solchen Details konnen wir etwa anhand
der Passagierliste das mogliche Opfer ein-
grenzen. Wenn wir drei Todesfélle richtig an-
geben, also aus einer Liste an Namen und
Todesursachen die richtige Kombi auswéh-
len, ist das ein erster Etappensieg, denn
dann dndern sich die betreffenden Eintrage
im Buch von handschriftlichen Notizen zu
Drucklettern. Das heif3t, wir lagen richtig
und im Buch scheinen neue Fragmente der
Geschichte auf, die wir losen kénnen.

Minimalistisch und surreal: Die Grafik von Return of the Obra Dinn ist ein Hingucker. Hier betreten wir erstmals das namensgebende Geisterschiff.

GameStar 12/2018

Der einzige Osterreicher auf der Obra Dinn heift mit Nachnamen Klestil - wie ein friiherer 6sterreichischer Bundesprasident. 93



Wir ergriinden die Ereignisse auf der Obra Dinn nicht zwingend chronologisch. Erst nach und nach erschlieBt sich uns die ganze dramatische Story.

Filmreif inszeniertes Sudoku

Der Clou an der Sache ist, dass uns einfa-
ches Raten nicht weiterbringt. Die Auswahl-
moglichkeiten und Kombinationen fiir das
Wer, Wie und Was sind schlicht zu viele. Wir
sind also gezwungen, aus den unzdhligen
Todesszenen eine Chronologie der Ereignis-
se logisch herzuleiten, Identitdten zu ver-
gleichen, Querverbindungen herzustellen
und zwischenmenschliche Dramen richtig zu
interpretieren. Selten hat sich Detektivarbeit
so0 authentisch angefiihlt wie hier — auch
weil wir nur marginale Tipps bekommen. So
zeigt uns das Spiel beispielsweise im Notiz-
buch, wie schwierig es ist, mit unserem jet-
zigen Wissensstand hinter die Identitat ei-
ner bestimmten Person zu kommen. Return
of the Obra Dinn ist wie das Ausfiillen eines
Sudokus — nur spannender und mit mehr
Sogwirkung. Und mit weniger Ziffern.

Dass das funktioniert, liegt vor allem an
der wendungsreichen Geschichte, die sich
Fragment fiir Fragment und Todesopfer fiir
Todesopfer erschlieBt. Wir wollen hier nichts
vorwegnehmen, denn sonst geht der Reiz
von Return of the Obra Dinn auch ein Stiick
weit verloren. Nur so viel: Die Story hat eini-
ge unvorhergesehene (Todes-)Momente pa-
rat, die uns die Kinnlade auf den Tisch kra-

chen lieen und immer mal wieder unsere
bisherigen Annahmen auf den Kopf stellten.
Diese Momente haben sich auch deshalb so
in unsere Erinnerung eingebrannt, weil Ent-
wickler Lucas Pope in Sachen Musikeinsatz
und Sounddesign enorm viel Fingerspitzen-
gefiihl bewiesen hat. Der Soundtrack
schwillt in dramatisch passenden Momen-
ten an, die Sprecher legen sich (auf Eng-
lisch) horbar ins Zeug, und auch der plat-
zierte Einsatz von Soundeffekten tragt viel
zur dichten Atmosphére bei.

Kongenialer Krimi

Bis wir alle Todesfalle und die dahinter lie-
genden Geschichten der Obra Dinn geldst
haben, vergehen, je nachdem wie schnell
wir kombinieren, gut sechs bis zwdlf Stun-
den. In dieser Zeit sind wir dermafien in das
komplexe Ratsel des Schiffs versunken,
dass uns Mangel kaum aufgefallen sind.
Die Navigation im Buch wird mit steigender
Komplexitdt der Zusammenhange etwas un-
Ubersichtlich. Auflerdem liegt es in der Na-
tur der Sache, dass unsere Ermittlungen auf
der Obra Dinn keinen Wiederspielwert ha-
ben, aber zumindest erlebt jeder die Detek-
tivarbeit ein bisschen anders, da man viele
Todesfélle in beliebiger Reihenfolge aufkla-

Papers, Please

Lucas Popes Indie-Hit Papers,
Please sollte man gespielt ha-
ben. Als Grenzbeamter des fikti-
ven totalitaren Staates Arstozka
miissen wir standig zwischen
Pflichterfiillung und Mitgefiihl
abwdgen. Wer hart ist, erndhrt
zwar seine Familie, schickt da-
flir aber vielleicht Fliichtlinge
zuriick in den Tod. Starker Stoff!

94 Entwickler Lucas Pope begann seine Karriere — wie so viele Entwickler - mit dem Basteln von Quake-Mods.

ren kann. Das war aber auch schon alles,
was wir an Return of the Obra Dinn bekrit-
teln konnen. Der Rest ist schlicht das unge-
wohnlichste und zugleich beste Adventure
fiir passionierte Detektive seit Her Story. %

RETURN OF THE OBRA DINN

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 £4700 / Athlon 64 X2 5000+
Geforce GT 720 / Radeon HD 3800
2GBRAM, 2 GB Festplatte

Core i3 3240/ Phenom |1 X4 40
Geforce GTX 650 / Radeon HD 6770
4GB RAM, 2 GB Festplatte

[ PRASENTATION IS

&5 eindrucksvolle Retro-Grafik &3 starke englische Sprecher
&5 stimmungsvoller Musikeinsatz & minimalistische Effekte wir-
kungsvoll eingesetzt & Grafikstil kann auf Dauer anstrengend sein

| sPiELDEsIGN  [OGIGAIGIGOY

&5 clevere Indiziensuche &3 eingéngige Steuerung &3 Notizbuch
sortiert Erkenntnisse sofort ein &5 Lesezeichen-Funktion zum
Sortieren & Notizbuch-Navigation wird spéter uniibersichtlich

DN o000

&5 leicht verstandliches Spielprinzip &3 angenehme Lernkurve
€2 komplexe, aber logische Zusammenhange E2 dezente optische
Tipps &3 motivierender Story-Fortschritt

ATMOSPHARE /STORY GG IG IO X)

&5 spannende Geschichte &2 glaubwiirdige Charaktere
&5 grimmig-diistere Seefahrer-Atmosphare &= iiberraschende
Wendungen &5 befriedigende Erfolgserlebnisse

T © © & © O

€2 bis zu zwolf Stunden Detektivarbeit €3 Dutzende spannende
Szenen & wird optisch eintonig & Spielwelt besteht nur aus
einem Schiff & kein Wiederspielwert

FAZIT

Eine packende, tragische und iiber-
raschende Seefahrer-Mar — erzahlt
als komplexes, aber logisches Aben-
teuer fiir passionierte Detektive.
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GUT GEPLANT

Hinsicht im Dunkeln. von Fiorian zandt

Berge von Weizen, Apfelwein und Kohle sta-
peln sich rund um den StraBBenpfosten, wah-
rend knuffige Carrybots gut gelaunt die Stra-
e hoch und runter brausen und versuchen,
die Warenmenge in den Griff zu bekommen.
Nur Petunia hat schlechte Laune, schleppt
der Roboter doch mittlerweile seit einigen
Minuten ein Biindel Eisenerz mit sich herum
und hat keinen Platz, es loszuwerden.

Hitten NPCs in anderen Spielen ihrem Ar-
ger bereits Luft gemacht, weist Petunia le-
diglich mit roten Ausrufezeichen tiber ihrem
Kopf auf ihren Unmut hin. Dieser dezente
Hinweis passt zu The Colonists, dem ersten
Titel des Ein-Personen-Studios Codebyfire.
Denn wahrend das Aufbaustrategiespiel auf
den ersten Blick bunt und einladend wirkt,
steckt hinter der knuddeligen Oberflache
jede Menge planerischer Tiefgang.

Aller Anfang ist schwer

Dabei beginnt das Spiel nach einigen kurz-
weiligen Tutorial-Aufgaben relativ ibersicht-
lich. Nachdem euer Kolonieschiff in einem
der zehn freischaltbaren Szenarien auf ei-
nem unbewohnten Planeten gelandet ist, ist
es eure Aufgabe, eine bliihende Siedlung
aufzubauen. Zu diesem Zweck misst ihr erst

I Ty Vi
Zoomt ihr nah heran, wird schnell klar, wie viele Details in den Figuren und Gebauden stecken.

96 Publisher Mode7 kennt sich mit Strategie aus: Frozen Synapse 1 und 2 hat das Duo ebenfalls im Vertrieb.

W IFEFE -

HALB GESIEDELT

Eine groRe Kolonie kann uniibersichtlich sein. Zum Gliick ist die Kamera frei dreh- und bewegbar.

mal die Grundversorgung mit wichtigen Res-
sourcen sicherstellen. Das gestaltet sich zu
Beginn noch iiberschaubar. Holzstamme er-
haltet ihr durch den Bau von Holzfallerhiit-
ten, Steine durch das Errichten einer Ober-
flachenmine — so weit, so bekannt. Um eure
Handwerksbots mit der n6tigen Energie fiir
die Arbeit zu versorgen, miisst ihr diese al-
lerdings auch erst mal produzieren lassen.
Dafiir errichtet ihr Wohnhéduser, die wieder-
um mit Wasser und Nahrung wie Fischen
oder Fleisch versorgt werden wollen. An die-
ser Stelle darf man offiziell stutzig werden,
denn wie Roboter daraus Energie erzeugen
sollen, wird im Spiel selbst nicht klar.

Eine mogliche Erklarung fiir das robotische
Verlangen nach organischem Material liefert
die diinne Hintergrundgeschichte, laut derer
die zweirdadrigen Metallkisten auf der Suche
nach mehr Menschlichkeit sind. Wie das mit
der Umwandlung von Ressourcen einher-
geht, bleibt allerdings offen. Klarer ist, wie
diese von A iiber B nach C transportiert wer-
den: Im spédteren Verlauf auch tiber Schiffs-
routen zwischen Hafen und Giiterbahnho-
fen, primdr aber tiber ein StraBennetz.

GPS mit Aussetzern
Dabei folgen die fleifligen Carrybots nicht
immer dem kliigsten Weg, weswegen ihr fur
jeden StraBenpfosten gesonderte Transport-
regeln — was wird durchgeschleust, was wird
abgelehnt — festlegen diirft. Das macht
schon bei einer klein angelegten Siedlung
schnell deutlich, dass der Wuselfaktor in
The Colonists enorm viel Platz einnimmt.
Natiirlich steigt dieser exponenziell, je
grofier und fortschrittlicher eure aufstreben-
de Siedlung wird. Fiir einen gelungenen
Ausbau sind deswegen vor allem zwei Dinge
unabdinglich. Zum einen der Bau von Wach-
tirmen, mit denen ihr euer Territorium er-
weitert, neue Rohstoffquellen erschliet und
in den Militarszenarien auch mittels Pfeilen
und Kanonenkugeln gegnerische Gebdude
beharken kdnnt. Zum anderen nehmen die
sogenannten Workshops schon friih eine
zentrale Rolle in eurer Kolonisierungspla-
nung ein. In diesen Einrichtungen kdnnt ihr

GameStar 12/2018
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Auseinandersetzungen beschranken sich auf den Austausch von Pfeilen und spater auch Kano-
nenkugeln. Kapert ihr einen Turm des Gegners, gewinnt ihr neue Gebiete hinzu.

Technologien wie StraBenbau oder Dampf-
maschinen erforschen und damit Gebadude
und andere Verbesserungen freischalten.
Der Haken: Ab einer bestimmten Technolo-
giestufe reicht die Energie der Stufe 1 nicht
mehr aus. Backer benotigen beispielsweise
Stufe-2-Energie, wahrend groflindustrielle
Bauwerke wie die Papierfabrik Energiereser-
ven der Stufe 3 voraussetzen. Diese wird in
stattlicheren Wohnhdusern produziert, de-
ren Bewohner andere Anspriiche an ihre
Nahrung haben — und schon steigert sich
die Komplexitdt des groen Wuselns ins Un-
ermessliche.

Tabellenkalkulation 2070

Damit ihr stets den Uberblick behaltet, be-
dient sich The Colonists extrem detaillierter
und deswegen oft uniibersichtlicher Meniis.
lhr kdnnt so beispielsweise mit wenigen
Klicks nachvollziehen, wie es mit Angebot
und Nachfrage bei Waren aussieht, be-
kommt Kreuzungen angezeigt, an denen es
zu Verstopfungen kommt, oder konnt euch
einen Uberblick dariiber verschaffen, wel-
cher bendtigte Rohstoff wo hergestellt wur-
de und wo er sich nun befindet.

In der Praxis konnt ihr jedes Szenario
auch dann abschlieen, wenn ihr nie einen
Blick in die entsprechenden Meniis werft.
Falls allerdings nur die optimalste Reiserou-
te gut genug fiir eure fleiBigen Carrybots ist,
lohnt es sich, sich durch die verschachtelten

IO ®)
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Bis ihr ein groBes Monument in die Spielwelt pflanzen kdnnt, vergehen einige Ingame-Jahre.

GameStar 12/2018

Meniis zu graben. Allerdings solltet ihr da-
bei immer ein Auge auf die akribisch gestal-
teten Gebdude und Charaktere haben. Denn
wenn die eng verzahnten Systeme das Hirn
von The Colonists darstellen, sind die putzi-
gen Robo-Arbeiter definitiv das Herz.

Egal ob eure Holzféller mit Stakkato-Be-
wegungen Bdaume fallen, eure Farmer uner-
midlich Weizen anpflanzen oder Petunia sich
mal wieder mittels roter Ausrufezeichen tiber
verstopfte StraBen aufregt: Die unterschied-
lichen Roboter sind es, die dem Spiel Leben
einhauchen — auch wenn sie dabei manch-
mal ganz sorglos ihre Umgebung ignorieren
und frohlich durch das Geldnde clippen.

Unterstiitzt wird die geschftige, fast schon
iberzogen gute Laune des Spiels durch einen
Chiptune-Soundtrack von Nick Dymond, der
allerdings nach ein paar Stunden Abwechs-
lung vermissen ldsst. Ebenfalls abwechs-
lungsreicher hdtten die unterschiedlichen
Spielmodi ausfallen kénnen. Ziele abgese-
hen vom Errichten von Monumenten und
dem Kapern gegnerischer Kolonieschiffe feh-
len genauso wie ein Multiplayer-Modus, eine
konfigurierbare Sandbox oder die Fortset-
zung der Hintergrundgeschichte. Der Wieder-
spielwert von The Colonists hélt sich damit in
Grenzen, ein Nachbessern {iber Patches ist
allerdings nicht ausgeschlossen — und die
begrenzten Ressourcen, die das Spiel bislang
zu bieten hat, sorgen selten fiir verstopfte
SpielspaRkreuzungen. %

Florian Zandt
@zandterbird

Es ist eine grofRe Leistung, als winziges
Team einen halbwegs anspruchsvollen In-
die Titel aus dem Hut zu zaubern. Wenn es
dann noch einer ist, in dem viele verschie-
dene Systeme ineinandergreifen wie bei
The Colonists, muss man davor den Hut zie-
hen. Manchmal lohnt es sich, den Arbeitern
einfach beim Holzhacken oder Biicherbin-
den zuzusehen und sich ganz in die geord-
nete Geschaftigkeit fallen zu lassen. Die
Charaktermodelle und das tiefgreifende
Transport- und Marktmanagement tragen
ihr Ubriges dazu bei. Schade, dass ich die-
sen Genuss nicht mit anderen teilen kann.
Denn obwohl es méglich ist, gegen die Kl
zu siedeln, wirkt der militarische Zweig von
The Colonists gegen Computergegner mehr
aufgesetzt als nétig. Ebenso fehlt ein Editor
oder ein Modus, in dem ich mir meine
Spielwelt fiir ein Endlosspiel zusammen-
stellen kann. Das liegt aber vermutlich ein-
fach daran, dass auch ein kleines Team ein-
fach mal einen Schlussstrich ziehen muss,
damit die korperliche und geistige Gesund-
heit nicht auf der Strecke bleibt.

THE COLONISTS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei32115C/ Athlon |1 X3 455
Geforce GT 720/ Radeon RS 7400
3 GB RAM, 2 GB Festplatte

Core i3 3240/ Phenom |1 X4 40
Geforce GT 640 / Radeon R7 250
4GB RAM, 2 GB Festplatte

| priseNTaTioN _ JICOCCIER

€5 niedliche Optik €3 stimmige Effekte &5 detailreiche Gebaude
und Charaktere & auf Dauer nerviger Soundtrack
& (lipping-Glitches

| sPIELDESIGN  JICIDAICODRN

&5 tiefgehendes Transportm: &5 drei Technologieepochen
komplexes Upgrade-System & manchmal Wegfindungsprobleme
& Bugs bei Schiffstransport

BALANCE OO0

Tutorial &3 zwei Schwierigkeitsgrade in Kampfszenarien &3 kei-
ne Zeithegrenzung &= faire KI &3 Rohstoffe sinnvoll verteilt

ATMOSPHARE /STORY BOID IO MK

echter Wuselfaktor &5 Entdeckerflair €5 kleine Details geben
den Roboter-Charakteren Tiefe & diinne Hintergrundgeschichte
& relativ leere Spielwelt

TR © © O © &

zehn Szenarien &3 viele unterschiedliche Gelandetypen
zahlreiche Gebdude & keine Sandbox & lange Wartezeiten bei
Produktion und Forschung

FAZIT

The Colonists ist eine gut
ausbalancierte Strategieperle fiir
Wouselfreunde, der ein paar mehr
Spielmodi gutgetan hitten.

The Colonists ist im Bristol Games Hub entstanden, der Entwicklern Networking, Coworking und Workshops bietet. 97
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The Elder Scrolls Online; Murkmire

TOTAL VERSUMPFT

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Bethesda Softworks Entwickler: Zenimax Online Studios Termin: 22.10.2018 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 2000 Kronen (Ingame-Wahrung), kostenlos fiir Abonnenten DRM: ja (Steam)

Das ESO-DLC Murkmire entfiihrt
euch in das von den echsenhaften
Argoniern bewohnte Triibmoor, wo
ihr mehreren Stammen helft und
die Geheimnisse des Hist kennen-
lernt. von cloria H. Manderfeld

»Eure Augen sind so reizend wie eine
schlammige Pfiitze tief im Sumpfl« Wenn ihr
dieses zugegebenermaBen ungewdhnliche
Kompliment hort, befindet ihr euch bereits
im Dorf Lothil im Trilbmoor, dem Ausgangs-
punkt fiir kiinftige Erlebnisse im Land der
Argonier in der ESO-Erweiterung Murkmire.
Kaum zwischen Brackwasser und Pfahlbau-
ten angekommen, werdet ihr auch schon
von der cryodiilschen Gelehrten Famia als
Entdecker angeheuert, da sie schlagkréftige

Unterstiitzung bei der Erkundung einer argo-

nischen Steinpyramide braucht.

Was als harmlos wirkende Hilfsaufgabe
beginnt, fiihrt euch schnell auf der Jagd
nach dem geheimnisvollen Residuum von

Argon in eine spannende Mischung aus Indi-

ana-Jones-artigen Archdologieabenteuern
und kultureller Entdeckungsreise. Nattirlich
lauern in verlassenen Gewdlben Fallen, Rét-
sel und allerlei Gefahren, denen ihrim Lauf
der gut zehn Stunden Spielzeit umfassen-
den Hauptquest begegnet. Daneben brau-
chen die Mitglieder von drei Argonierstam-
men tatkrdftige Unterstiitzung — denn da ist
so einiges faul im Echsenland.

In einer argonischen Steinpyramide retten wir eine gefangene Forscherin.

Vom Fremden zum Ehrenargonier

Egal, ob es um den Export eines eigentiimli-
chen argonischen Musikinstruments geht,
ein Bindungsritual zum Laufen gebracht
werden muss, ihr einen Streit schlichtet,
Frosche fangt oder einen Serienmord auf-
klart, es erwartet euch eine abwechslungs-
reiche Mischung an hervorragend geschrie-
benen Geschichten, wie man sie an ESO
kennt und schétzt. Da ihr regelmafig vor
Entscheidungen gestellt werdet, die den
Fortgang der Geschichte moderat verandern,
bleibt auch ein gewisser Wiederspielwert fiir
einen zweiten eurer Charaktere gewahrt. All-
zu groBBen Einfluss solltet ihr allerdings nicht
erwarten! Happchenweise lernt ihr die Le-

bensweise, Fortpflanzungsriten und ver-
schiedene andere Brduche des Echsenvol-
kes kennen und taucht tief in ihre detailliert
gestaltete Lebenswelt ein. Wollt ihr abseits
der Questtexte noch mehr erfahren, lohnt es
sich immer, in den Biicherregalen zu sto-
bern und den Biirgern auf der StraBe zu lau-
schen oder sie einfach anzusprechen - fiir
Lore- und Settingfreunde wirklich ein Ge-
winn. Auch die drei Haupt-NPCs der Murkmi-
re-Story wachsen euch schnell ans Herz. Sie
begeistern durch ihre kleinen Eigenheiten
und vor allem die deutlichen charakteristi-
schen Unterschiede. Beim Durchspielen ent-
steht schnell ein Gefiihl der wachsenden
Vertrautheit mit diesem Volk und seinen ein-

Charakterkopfe im Echsenland

Famia Mercius ist die Expeditionsleiterin und
besticht durch Forscherdrang und Optimismus die Sponsorin der Expedition und sucht nach

bei der Suche nach argonischen Artefakten.

Gute Geschichten leben von ihren handelnden Personen - Murkmire macht vor, wie Storytelling funktioniert und reichert interessantes Quest-
Geschehen mit herausragenden Personlichkeiten an, die durch ihr Verhalten ebenso eindeutig und wiedererkennbar umrissen werden wie
durch ihre Aussagen. Hier zeigt ESO im Vergleich zu anderen MMORPGs ein starkes Profil und ebenso starke Charaktere - bitte mehr davon!

Die vermdgende Argonierin Kassandra ist

einem Weg, mit dem Hist zu kommunizieren.

Hellhals Xukas unterstiitzt Famia durch seine
Verhandlungskenntnisse und Kontakte zu
anderen Stammen im Triibmoor.

98 Einst wurden die Argonier von den Dunkelelfen versklavt, zwischen den Vélkern bestehen merkliche Animositaten.
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Das Triibmoor wartet mit Pfahlbauten und eher gedampften Farben auf.

zigartigen Lebensgewohnheiten — was nach
dem Ende der Hauptquest einen gewissen
Auswurfschock zuriicklassen kann.

Fallen, Feinde und Vertrautes

Fur Freunde des gediegenen Kampfes gibt’s
ebenfalls neues Futter: Neben zwei neuen
Weltbossen und zwei spannend inszenier-
ten Gewdlben betretet ihr mit dem Schwarz-
rosengefdngnis auch eine neue Arena. Hier
wagt ihr euch in eine ehemalige kaiserliche
Kriminellen-Verwahranstalt und stellt euch
in finf Abschnitten mehreren Gegnerwellen,
denen am Ende ein starkerer und kniffligerer
Boss folgt. Besonders fies: Neben den her-
ausfordernden Kampfen misst ihrin jedem
Abschnitt mit Umgebungseffekten und Fal-
len klarkommen. Fiir Veteranen der Mahl-
strom- und Drachenstern-Arena bekannter
Stoff, auch die Siegel-Spielmechanik diirfte
vertraut sein, mit der ihr niitzliche Effekte im

100 Werke wie »Die muntere argonische Maid« zihlen zu den bekanntesten Schriften Tamriels, die ihr im Spiel selbst entdecken kénnt.

Dieses eigentiimliche Musikinstrument wird dank euch zum Exportschlager.

Kampf aktiviert. Ist euch das noch nicht kna-
ckig genug, stellt ihr euch im Veteranenmo-
dus fiir besondere Belohnungen den Schre-
cken des Gefdngnisses.

Wie schon aus fritheren DLCs bekannt,
gibt es auch in Murkmire tagliche Quests:
Zwei Questgeber schicken euch in Gewdlbe
oder geben euch Aufgaben in der freien
Welt, wahrend der dritte den Tod eines von
zwei Weltbossen mit unterschiedlichen Se-
kunddrbedingungen verlangt.

Schade nur, dass die in sumpfig-triiben
Ockerfarben gehaltene Optik der neuen Re-
gion allzu gleichformig ausfallt und Ab-
wechslung nur dann entsteht, wenn ihr euch
in die Gewdlbe wagt oder durch die Haupt-
quest kampft. Insgesamt ist Murkmire aber
mindestens fiir Lore-Liebhaber ein mehr als
spielenswerter DLC, da er die Spielwelt ge-
lungen bereichert und die vielen kleinen De-
tails einfach Spa3 machen. %

Gloria H. Manderfeld
@GameStar_de

Als Argonier-Fan ist Murkmire fiir mich die
Erfillung eines langgehegten Wunsches,
entsprechend begeistern mich die vielen
kleineren und gréBeren Lore-Happchen zu
diesem geheimnisvollen Volk. Aber auch
die Story und die neuen PvE-Inhalte kénnen
sich sehen lassen, gerade bei der knackigen
Totwasser-Stammesquest musste ich mein
Movement deutlich verbessern und durfte
lachen, ratseln und um einen liebgewonne-
nen Gefahrten trauern. Vor allem die sehr
abwechslungsreichen Quests wie diese bie-
ten fiir Fans gutes Storyfutter, wenngleich
der allgemeine Umfang etwas groRRziigiger
hatte ausfallen kénnen.

THE ELDER SCROLLS ONLINE

MURKMIRE

&5 viel Argonier-Hintergrundwissen

&5 hervorragend inszenierte Hauptq

&5 spaBig-skurrile Nebenquests

€ herausfordernde neue Arena

£5 neue Daily-Quests, Ausriistungsstile, Weltbosse, Gewdlbe
& keine echten Innovationen

& sehr gleichformige Gebiets-Optik

FAZIT

Gelungen und abwechslungsreich
erzhlter Ausflug in die Welt der
Argonier, der die ESO-Spielewelt
spiirbar bereichert.
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Space Hulk Tactics

MUDE KRIEGER

Genre: Rundenstrategie Publisher: Focus Home Interactive Entwickler: C}anide Studios - Termin: 9.10.2018 Sprache: Englisch, deutsche Texte . = © :
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) e -
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Hinterjeder Tiir lauert das Grauen:  sind eine Art Radarsignatur, die den Marines  siges herumtreibendes Konglomerat aus
Eine Mission Space Hulk Tactics ist verrét: DASS d.a Ge.gner a.uf s.ie zukommen — miteinanderverklumpten Raiumschh'!ffen,
aber fieserweise nicht, wie viele genau. Raumschrott und Himmelskorpertrimmern.
wie ein Besuch beim Zahnarzt. Nur Die Marines hingegen stecken in massiven  Im Inneren warten wertvolle Technologien —
spaBiger. Meistens. von martin Deppe Ristungen, jeder‘Schritt kostet spiirbar An- aber dumm'eereise auch ganze G'eneste.ale.r-
strengung, und die schweren Jungs zahlen Armeen. Wir spielen auf Maps, die quasi wie
Blip. Blip Blip. Blip Blip Blip. AAAAARGH. So sogar fiir eine simple 9o-Grad-Drehung ei- auf Karopapier gezeichnet sind, mit strikt
ungefdhr verlduft ein Genestealer-Angriff auf ~ nen Aktionspunkt extra. Allerdings solltetihr  rechtwinkligen Raumen, schnurgeraden
einen Space Marine, der leichtsinnigerweise  da nicht knausern, denn die Marines kénnen  Gdngen und 9o-Grad-Ecken. Auch die Missi-
gerade in die falsche Richtung geguckt hat. nur Gegner angreifen, die vorihrer Nase her-  onsziele sind sehr linear: x Gegner toten, ei-
Im Rundenstrategiespiel Space Hulk Tactics, umtanzen — seitlich oder gar achtern sind sie  nen Gegenstand von y nach z bringen, einen
das auf dem Warhammer-40K-Brettspielable-  vollig wehrlos. Die Terminatoren taktisch bestimmten Marine evakuieren und so wei-
ger Space Hulk basiert, diirft ihr erstmals ausrichten, sich gegenseitig den Riicken si- ter. Zum Release am 9. Oktober grdtschte
auch die flinken Genestealers kommandie- chern, Gange mit Verteidigungsstellungen uns die Kl dabei lediglich passabel dazwi-
ren, die mit ihren sechs Extremitdten und ra-  abriegeln — das ist das A und O bei den schen: Da konnten wir mit einem einzigen
siermesserscharfen Klauen und Zdahnen tiber ~ Space Marines, die neben ihrer Panzerung Terminator ganze Horden in Schach halten,
die schwer gepanzerten, aberverdammt trd-  auch auf brachiale Waffen wie Flammenwer- weil die sich nicht in seinen Abwehrfeuerbe-
gen Space Marines herfallen. Die beiden Par-  fer, Gatling-Gun-Sturmkanonen oder Ketten- reich getraut haben. Doch mit einem ersten
teien spielen sich auch sehrverschieden: sagenschwerter setzen. Update am 23. Oktober haben sich die Ent-
Die Genestealers haben mehr Aktionspunk- wickler unter anderem diesen Kritikpunkt
te, sind somit beweglicher und missen sich Links. Geradeaus. Rechts. Tot. vorgekndpft: Solange die Genestealers ge-
auch nicht erst umstandlich ausrichten, be- Space Hulk Tactics halt sich dicht an die nug Reserven haben, gehen sie mehr Risi-
vor sie angreifen. lhre oben erwdhnten Blips  Brettspielvorlage: Ein Space Hulk ist ein rie-  ken ein und trauen sich in den Kugelhagel.
.
280 Zisle zeigen oy | et : - +
5 SEad, i W
& ’ - .,:T,;'
:‘7:1';\5 R B AT
} Trupp-2P (0 = = e
-—;: . (0) B E:F | ,\"J i
rren Y — - — :

wieteln ogvs CEL-TE 3
=t o

GENESTEALER warde basiegt -

(|
=,

"

Als unser Terminator die Geschiitzkonsole umprogrammieren will, greift ein Genestealer an. Das Ergebnis des Duells wird klassisch ausgewi]rfelt.‘-
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Das Brettspiel Space Hulk erschien 1989 beim US-Spieleverlag Games Workshop. Mittlerweile gibt’s die vierte Edition.
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Die Ego-Perspektive bringt viel Atmosphare, ist spielerisch aber untber-
sichtlich. PC-Premiere: Die Genestealers konnt ihr selbst steuern.

Im Laufe der beiden ziemlich kurzen Solo-
kampagnen (rund zehn Hauptmissionen
pro Seite plus Random-Maps, die sich arg
oft wiederholen) schalten wir weitere Trup-
pentypen frei, etwa den Apothecarius, der
als Sanitater dient. Aufgesammelte Bautei-
le investieren wir in bessere Fahigkeiten
unserer Kdimpfer, zum Beispiel eine hohere
Treffsicherheit. Unsere Trupps bestehen ub-
rigens immer aus fiinf Mann oder eben fiinf
Genestealern, die wir allerdings bei jedem
Einsatz neu zusammenstellen kdnnen. An-
ders als bei starken Rundenstrategie-Kon-
kurrenten wie den beiden XCOM-Neuaufla-
gen oder Klassikern wie Jagged Alliance
wachsen uns die Kdmpfer aber weniger ans
Herz, da sie eher Stereotype als echte Cha-
rakterkopfe sind.

Gute und sinnvolle Rege

reich. Alternativ investiert ihr eine Karte in
mehr Aktionspunkte. Uberméchtig sind die
Karten aber nicht, im richtigen Moment aus-
gespielt kdnnen sie zwar ein Duell entschei-
den, aber nicht die ganze Mission.

Space Hulk Tactics bietet neben der Iso-
Ansicht auch eine Ego-Perspektive, die nett
aussieht, spielerisch aber viel zu uniiber-
sichtlich ist. Per Knopfdruck schmeift ihr
auBerdem eine Art Rontgenblick an, mit
dem ihr durch Wande gucken kdnnt. Gegner
seht ihr dabei nicht (das wére ja cheaten!),

lerweiterung: Mit Spielkarten (links) verbessert

ihr eine Einheit einmalig fiir den nachsten Kampf.

wohl aber die Verbindungen, die Terminals
mit Schutztiiren und Automatik-Geschiitzen
verbinden. Denn auch das ist ein spannen-
des taktisches Element: Die Skorpion-Kano-
nen so umzuprogrammieren, dass sie auf
anriickende Genestealers feuern. Oder Tiiren
zu verschlieRen, um wertvolle Zeit zu gewin-
nen. Wenn so ein Plan aufgeht, die Verfolger
im automatischen Abwehrfeuer zerplatzen
oder in eine Schredderfalle geraten, dann
macht auch das sehr geméchliche Space
Hulk Tactics richtig Laune. %

SPACE HULK TACTICS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Martin Deppe

Core 33220 / AMD FX-4200
Geforce GTX 660 / Radeon R7 370
8GB RAM, 4 GB Festplatte

Core i54690K / AMD FX-8300
Geforce GTX 960 / Radeon R9 380
8GB RAM, 4 GB Festplatte

Achtung, Wallhack!

Die Cyanide Studios haben sich fiir ihre
Space-Hulk-Version eine sinnvolle Regeler-
weiterung ausgedacht: Mit einer Handvoll
Spielkarten konnt ihr einzelne Einheiten
einmalig starken — dann wird etwa der
nachste Nahkampfangriff garantiert erfolg-

Ghfestar 12/2018

@GameStar_de

Space Hulk Tactics hat ein schlechtes Ti-
ming erwischt — es erscheint ausgerechnet
dann, als ich mich mal wieder durch das
geniale XCOM 2 kampfe. Das hat ja gerade
ein dickes Upgrade bekommen, und sorry,
ich konnte nicht widerstehen. Durch das
zeitliche Zusammentreffen der beiden Run-
denstrategiespiele wird deutlich, wie trage
sich Space Hulk Tactics vergleichsweise
spielt: Ein Terminator riickt mit dem Tempo
eines Sumo-Ringers mit Rollator vor, und
wahrend er sich noch gemachlich seitwarts
dreht, hat ein XCOM-Kdmpfer schon gro3-
zligig zwei Plasmagranaten und drei Feuer-
stolRe an die Aliens verteilt. Okay, das ist
unfair, weil Space Hulk Tactics sich an der

| Brettspielvorlage orientiert, und das macht
es in Sachen Prasentation und Regelwerk-
Umsetzung richtig gut. Auch die Idee mit
den Spielkarten, mit denen ich einzelne
Einheiten kurzzeitig starken (oder ihnen
Aktionspunkte spendieren) kann, gefallt
mir. Allerdings hatten die Franzosen mehr
Arbeit in die Solokampagne und die Kl ste-

| cken kdnnen: Viele Random-Maps wieder-
holen sich schnell und werden zur Pflicht,
und die Kl spielt vor allem auf Genestealer-
Seite viel zu zurlickhaltend und defensiv.

Geht euch das auch so? Das Wort Genestealer klingt immer wie »Jeans-Dealer«.

-

&5 nah am Brettspiel &3 Spielkarten bringen zusétzl
& Random-Maps werden oft recycelt & insgesamt
& unterm Strich taktisch flach

[eaance  ICIGAIGORY

&2 zwei Schwierigkeitsgrade
ch Patch in Ordnung

€3 Parteien spielen sich unterschi
&5 optionale Tutorial-Tipps &2 K
& umstandliche PC-Steuerung

ATMOSPHARE/STORY I MG Mk Ik

&5 sehr viel Warhammer-40K-Atmosphdre &3 optionale 3D-Kamera
&5 Kampfvideos (abschaltbar) €2 Klaustrophobie kommt gut riiber
& kaum Uberraschungen

E2 beide Seiten spielbar €2 insgesamt zehn Maps fiir Solo/
Multiplayer & solider Missionseditor & Kampagnen zu kurz
& kein Hot Seat

Cyanides Version des Klassikers ist
nah dran am Brettspiel, leidet aber

an trager Kl und kurzer Kampagne.
Besser mit einem Kumpel spielen!
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Verandert sich etwas, wird es auch optisch deutlich: Von leeren Sup-

pendosen bis zu wahnsinnigen Crew-Mitgliedern entgeht uns nichts.

| 60 Parsec;!

MIT SUPPE DURCH DIE GALAXIS

Genre: Rundenstrategie Publisher: Robot Gentleman Entwickler: Robot Gentleman Termin: 18.9.2018 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 3 Stunden Preis: 15 Euro DRM: nein (GOG)

Auf DVD: Test-Video

Ressourcen-Management, clevere
Entscheidungen und Dosensuppe:
Das braucht es, um im Weltraum
wzu iiberleben. von eiena schuiz

Was in »Per Anhalter durch die Galaxis« von
Douglas Adams fiir den Weltraum-Tramper
der galaktische Reisefiihrer ist, ist fiir uns
Dosensuppe. Man kann sie nicht nur 757
Jahre einlagern, sie ist in 60 Parsecs! auch
unsere Uberlebensgrundlage im All.

Wie im Vorganger 60 Seconds! haben wir
anfangs 60 Sekunden Zeit, Vorrate einzu-
sammeln. Diese Eile ist geboten, denn unse-
re Raumstation droht zu explodieren. Also
steuern wir unsere Figur durch die frei be-
gehbare Raumstation, schnappen uns Sup-
pe, Crafting-Material sowie Crew-Mitglieder
und machen uns in einem kleinen Shuttle
auf die Suche nach einer neuen Heimat.

60 Parsecs! spielt sich wie eine Mischung
aus Adventure, Survival-Spiel und Rogue-
like. Wir miissen mit Ressourcen haushal-
ten, Entscheidungen treffen und immer wie-

dervon vorne beginnen, bis wir den Bogen

raushaben. Im Test unterhdlt das durch ab-
surde Weltraumgeschichten und »Nur noch
eine Runde«-Suchtprinzip, frustriert teilwei-
se aber durch schlechte Kommunikation.

Auf3en hui, innen pfui
Zu Beginn wahlen wir zwischen den Helden

Deedee und Emmet. Deedee ist eine ehema-

lige Sportlerin, Emmet ein genialer Wissen-

schaftler. Diese Hintergrundgeschichten ma-

chen sich jedoch kaum bemerkbar. Es gibt
zwar den einen oder anderen Dialog zwi-
schen unserem Kapitan und den Crew-Mit-
gliedern (wenn wir denn welche haben), die
auf den Background Bezug nehmen, gene-
rell bleiben die Gesprdche aber eher ober-
flachlich. Auf jeden Fall sind sie aber lustig,
beispielsweise wenn Mitreisender Baby uns
erzahlt, dass seine Eltern ihn fiir stark, aber
dumm hielten (was er nun mal auch ist).
Erzdhlerisch wirken die Charaktere zwar
nur wie simple Baukasten-Typen, sind durch
den individuellen Comicstil aber toll gestal-
tet. Genauso wie das Shuttle, das sich mit

Am Anfang miissen wir in 60 Sekunden so viel aufsammeln wie méglich und ins Shuttle bringen.
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Der Titel macht eigentlich nicht viel Sinn, weil Parsec ein Lingenmaf und keine Zeiteinheit ist.

der Zeit optisch verdndert: Gegenstande
tauchen auf oder verschwinden, je nach-
dem, wie sich die Handlung entwickelt. Die
Crew-Mitglieder diirfen auch Beziehungen
zu uns beziehungsweise dem Kapitdn auf-
bauen. Man kann mit jeder Figur eine Freund-
schaft oder gar Liebelei eingehen, die bei
mehreren Enden eine Rolle spielt. Feind-
selige oder aufsdssige Mitfahrer greifen uns
hingegen an oder weigern sich etwa, Exkur-
sionen auf Planetenoberflachen fiir uns zu
erledigen. Am besten also, man hort auf die
Wiinsche der Crew.

Viele Geschichten in einer
Das Story-Highlight von 60 Parsces! sind
aber die (fuir jeden Spieldurchgang zufillig
ausgewdhlten) Planeten mit eigenen Szena-
rien und Entscheidungen. Jeden Tag erleben
wir so (als Text, eine Vertonung gibt es nicht)
absurde Geschichten rund um Tanzlords aus
dem Weltall, die uns zum Duell herausfor-
dern. Oder verliebte Romeo-und-Julia-Robo-
ter. Oder die Kakerlaken-Familie der Edgars,
die bei uns im Shuttle einzieht. Alles wird
dabei herrlich sarkastisch von unserem
Bordcomputer kommentiert und von einem
Soundtrack mit Dr.-Who-Charme untermalt.
Mit zuféllig generierten Entscheidungen
und unterschiedlichen Handlungsstrangen
sorgt 60 Parsecs! rein erzahlerisch also fiir
genug Abwechslung fiir mehrere Durchgan-
ge. Bei den Spielmechaniken kommt der
Strategietitel aber schneller ins Stocken.

Ein fragwiirdiges Rezept

60 Parsecs! ist rundenbasiert und teilt sich
in Tage auf. Pro Tag diirfen wir eine Entschei-
dung treffen und Suppe (gegen Hunger und
Durst), Erste-Hilfe-Kdsten (gegen Verletzun-
gen) oder Sockenpuppen (wenn jemand
wahnsinnig ist) verteilen. Wir entscheiden
zum Beispiel, ob wir eine alte Suppendose
noch 6ffnen wollen oder sie lieber entsor-
gen. Oder welches Material wir fiir die Luft-
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schleusen-Reparatur benutzen. Uber den Er-
folg entscheiden die unterschiedlichen
Charakterwerte (Agilitat, Starke, Intelligenz)
oder ob wir das richtige Item parat haben.
Manchmal stehen aber auch nur »Ja« und
»Nein« oder Personen zur Auswahl. Direkt
bei unseren Figuren sehen wir Hinweise, wie
sie sich fiihlen und ob sie hungrig sind.

Fiir unsere All-Odyssee steht nur zur Ver-
figung, was wir an Crew und Material von
der Raumstation gerettet haben. Deshalb
beginnt auch kein Spieldurchlauf identisch,
was fiir Wiederspielwert sorgt. Neue Items
und Ressourcen kommen aber mit der Zeit
durch Entscheidungen und Planetenerkun-
dung hinzu oder fallen weg. Es gibt auch ein
Crafting-System, tiber das wir Items bauen,
verbessern oder zerlegen kénnen. Das ent-
puppt sich auch als taktische Komponente,
etwa wenn wir iberlegen, ob wir das Feuer-
zeug fiir Bestandteile zerlegen. Brauchen wir
das Zippo dann in einer Entscheidung, ha-
ben wir Pech.

Das Crafting selbst wirkt allerdings wenig
durchdacht. Das geht damit los, dass man
aus Feuerzeugen Suppe machen kann. Oder
man zerlegt Dinge und erhélt andere Einzel-
teile als die urspriinglichen Komponenten.
Oft kann man etwas nicht craften, obwohl
man eigentlich das notige Material hatte,
weil die Systemstufe unserer Crafting-Anla-
ge (wir konnen sie mit Material verbessern)
nicht hoch genug ist. Wirklich kommuniziert
wird das vom Spiel aber nicht. Genauso we-

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

60 Parsecs! ist genau wie Dead in Vinland
oder Darkest Dungeon eines dieser runden-
basierten Spiele, die sich perfekt fiir Zwi-
schendurch eignen. Gerade eine halbe
Stunde Zeit? Dann mache ich flott ein paar
Dungeons oder iiberlebe eben ein paar
Tage im All. Durch den Tagesrhythmus und
die einfache Bedienung muss ich mich
nicht lange einfinden, und weil ich ohnehin
immer wieder von vorne anfange, muss ich
mir auch keine groRen Gedanken machen,
wenn es mal nicht so lduft. Merke ich mir
halt fiir den nachsten Durchgang, dass das
Alien-Gastgeschenk leider eine Bombe war.

Im Gegensatz zu Darkest Dungeon mit sei-
nen packenden Spielmechaniken tragen 60
Parsecs! aber hauptsachlich die humorvol-
len Anekdoten im Spiel. Gerade Entschei-
dungen sorgen bei mir immer wieder fiir
Frust, da sie oft nicht nachvollziehbar sind.
Weil ich die Szenarien mittlerweile kenne,
weil3 ich an bestimmten Stellen schon, dass
ich keine Chance mehr habe, wenn Gegen-
stand XY fehlt oder meine Crew-Mitglieder
verstorben sind. Hier sollten die Entwickler
noch ein bisschen an der Balance schrau-
ben und mir Alternativen zum handischen
Neustart ermdglichen.

GameStar 12/2018
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Den Tag beenden wir mit einem Schalter und sehen noch einmal alles, was wir gemacht haben.

nig, wie viele Ressourcen man noch ubrig-
hat. Dadurch passiert es leicht, dass man in
einer Sackgasse landet.

AuBerdem darf nur ein Crew-Mitglied das
Raumschiff tiberhaupt verlassen, als Kapi-
tdn miissen wir bleiben. Wir wdhlen einen
Ort und die Ausriistung aus, dann ist unser
Begleiter ein paar Tage weg, wahrend wir
den immer gleichen Raum sehen, was
schnell etwas dde wird.

Scheitern gehort dazu

Dass man selbst nicht raus darf, wird auch
schnell zum Problem, wenn das letzte Crew-
Mitglied stirbt. Das kann durch Entschei-
dungen, Verletzungen, Hunger oder auf
Erkundungen passieren. Dann miissen wir
eigentlich neustarten, weil wir kaum noch
an neue Ressourcen gelangen. Man kann
nattrlich noch weiterspielen, bis die Res-
sourcen ganz ausgehen und man stirbt, so
richtig befriedigend fiihlt sich das aber nicht
an. Tritt der Kapitan ab, hat das ein soforti-
ges Game Over zur Folge, auch wenn andere
Crew-Mitglieder noch leben.

Zu unserem Arger sehen wir das Ende oft
nicht kommen oder kénnen es nicht verhin-
dern. Zum Beispiel, wenn uns ein bestimm-
tes Item fehlt und wir nicht wissen, wie wir
rankommen. Einmal sollten wir zum Beispiel
eine Schaufel auftreiben, um einen Tunnel
zu graben. Weil unser einziges Crew-Mit-
glied tot war, wir keine Schaufel besaf3en
und auch nicht die nétigen Ressourcen hat-
ten, um noch schnell eine zu craften, waren
wir zum Scheitern verurteilt.

Manchmal zieht auch eine Entscheidung
absurde Folgen nach sich. Einmal finden wir
zum Beispiel ein Gasleck und halten idioti-
scherweise ein Feuerzeug dran. Aus uner-
findlichen Griinden iiberleben wir und wer-
den vom Spiel belohnt. Ein anderes Mal
wollen wir mit einer fremden Spezies per
Funk () kommunizieren und werden trotz-
dem in unserem Raumschiff von einem La-
serstrahl getroffen und getétet.

All das erscheint willkirlich, was uns dazu
zwingt, liber mehrere Spieldurchgénge die
Losungen auswendig zu lernen. Mit mehr

Der geistige Vorganger, 60 Seconds! bot ein Uberlebensszenario im Stil von Fallout.

Wissen in neue Durchgdnge zu starten, ge-
hort zum Charme eines Roguelikes, aber
hier kommt oft unnétiger Frust auf.
Immerhin gibt es einen Tutorial-Modus
mit mehr Ressourcen, der den Einstieg er-
leichtert, oder Szenarien mit zufalligem
Start. AuRerdem darf man nach dem ersten
Versuch zwischen fiinf Charakteren wahlen.
Weil bei 60 Parsecs! immer wieder neu an-
zufangen dazugehort, sind die Probleme
zum Gliick nicht so schlimm. Das néchste
Abenteuer ist ja nur einen Klick entfernt. %

60 PARSECS!

SYSTEMANFORDERUNGEN

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

[ PRASENTATION IO

€5 individueller Comicstil €3 Soundtrack mit Doctor-Who-Feeling
&5 immer neue Details erscheinen im Raumschiff & nur ein Raum
& keine Sprachausgabe

EIETE © O 6 OO

&5 Mischung aus Survival, Adventure und Roguelike &3 Runden-
prinzip motiviert &2 Charaktere haben unterschiedliche Stérken und
Schwachen & wird schnell repetitiv & sehr rudimentares Crafting

R

&5 Wissen hilft bei jedem neuen Durchgang &2 kein spielerisches
Fiillmaterial & wenig Erkldrungen oder Hilfen & unlogisches
(rafting-System & Konsequenzen fiihlen sich oft willkiirlich an

ATMOSPHARE /STORY [BGCIG MOx JOx Mk

&5 unterhaltsame Geschichten &3 einflussreiche Entscheidungen
&5 mehrere Enden und Handlungsstrange &3 Beziehungen zwischen
den Figuren @ blasse Charaktere

T © © O © O

&5 Tutorial, freier Modus und Zufallsszenarien &3 unterschiedliche
Planeten und Charaktere & hoher Wiederspielwert &2 viele
zuféllig generierte Entscheidungen & wenige ltems

FAZIT

60 Parsecs! fiihlt sich manchmal un-
fair an, macht durch sein Adventure-
Survival-Prinzip aber immer Lust auf
einen neuen Versuch.
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% Die rundenbasierten Kampfe sind eine der Starken
des Spiels. Sie spielen sich nicht wie auf Autopilot,
sondern erfordern viel Aufmerksamkeit von uns.

LY

The Bard's Tale 4: Barrows Deep

SINGEND DIE WELT RETTEN

Genre: Rollenspiel Publisher: Koch Media Entwickler: inXile Entertainment Termin: 18.9.2018 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: 35 Euro DRM: nein (GOG)

mithalten kann, mangelt es dem Spiel nicht an Atmosphare.
Dazu tragt vor allem die groRartige Akustik bei.

Die leichtfiiBige Riickkehr eines
drei Jahrzehnte alten RPG-Meilen-
steins macht Kerkerkriechen wie-
der spannend. Trotz kleiner Tech-
nikprobleme. von michael cherdchupan

Ist es die Grafik, die euch in eine Fantasie-
welt hineinzieht, oder ist es eher eine tiber-
zeugende Klangkulisse? Wenn Letzteres der
Fall ist, habt ihr mit The Bard’s Tale 4: Bar-
rows Deep genau das richtige Rollenspiel
gefunden. Das Ding hat den vielleicht stim-
mungsvollsten Sound, den wirin diesem
Jahr gehort haben! Durch die Bank tiberzeu-

gende, englische Sprecher verleihen den vir-

tuellen Figuren Menschlichkeit und Witz.
Und singen kdnnen sie auch noch: Hier und
da stehen an der Stratenecke NPCs, die ein
Liedchen singen — im wundervollen schot-
tisch-gédlischen Akzent, der den gesamten
Folklore-Soundtrack dominiert. Viele der
Bardenlieder basieren tatsdchlich auf
Songs, die Generationen alt sind. Fiir das
Spiel wurden tiber 100 Stiicke aufgenom-
men, und so findet sich fiir jede Situation
die passende Melodie. Selbst bei Nebenge-
rduschen haben die Sounddesigner aufge-
passt. Betrunkene Seeleute in Tavernen,
wuchtige Zauberspriiche und aufeinander-
prallende Klingen in Kadmpfen: Alles klingt
stimmig, hat Volumen und Kraft.

Mit guten Liedern ins Verderben

Der Fokus auf die akustische Komponente
liegt nahe, immerhin geht’s um Barden, wie
der Name der Reihe schon seit iber 30 Jah-
ren dezent signalisiert. Die Story ist aller-

- -

106 7 Das erste Bard’s Tale ist 1985 erschienen und hat den Rollenspiel-Boomérst ausgelost.
- £ .

dings nicht sonderlich einfallsreich, da ge-
niigen Stichworte: alte Gotter, machtgierige
Fanatiker, Unterdriickung durch einen psy-
chopathischen Bischof. Eine Heldengruppe
aus menschlichen Barden, Zwergen, Feen
und Elfen muss sich zusammentun, um den
Untergang von Skara Brae zu verhindern. So
heift die Fantasiewelt, und sie schliefit mit-
samt ihrer Geschichte an die Vorgdnger an.
Verweise fiir die Fans der alten Spiele gibt
es zwar reichlich, aber ihr miisst die nicht
kennen, um euch in dieser Fortsetzung zu-
rechtzufinden. Die lineare Geschichte funkti-
oniert auch fir sich, sie lebt vor allem von
ihrem Charme. Obwohl in der rauen Welt viel
Unterdriickung, Leid und Tod herrschen,
nehmen die musikalischen Hauptcharaktere
das alles auf die leichte Schulter. Oder sie
ertranken es im Alkohol. Getrunken wird in
Skara Brae reichlich. So viel, dass es sogar
Teil der humorvollen Nebenquests werden
kann. Zu Beginn treffen wir zum Beispiel ei-
nen Betrunkenen, der irgendetwas von ei-
nem wertvollen Schatz faselt. Aber um sein
Kauderwelsch verstehen zu kénnen, miissen
wir selbst erst einmal zur Flasche greifen,
um sein »Niveau« zu erreichen.

Rundenbasierte Kimpfe mit Pepp

Saufen und Singen sind ebenso im runden-
basierten Kampfsystem wichtige Komponen-
ten. Wir bewegen uns in der Ego-Perspektive
durch die Spielwelt, doch sobald wir auf
Gegner treffen, geraten wir auf eine eigene
Taktikkarte. Die ist in mehrere Felder unter-
teilt, ein wenig so wie auf einem Schach-
brett. Wie viele Ziige jedes Mitglied unserer
Heldentruppe pro Runde ausfiihren kann, ist
von den jeweiligen Fertigkeiten abhangig.

Es gibt zum Beispiel einen Charakter, dem
kein Aktionspunkt abgezogen wird, wenn er
mit einem kréftigen Schwerthieb einen
Feind totet. Von solchen Sonderregeln gibt
es einige, und sie miissen zusammen mit ei-
ner klugen Positionierung der Kdmpfer ange-
wendet werden. Figuren kénnen auch hin-
tereinander gestellt werden, damit eine der
anderen Riickendeckung gibt. Bogenschiit-

Michael Cherdchupan
@the_whispering

Diese Musik von Bard’s Tale 4, die packt
mich! Sie entfiihrt mich in eine zauberhafte
Welt voll sympathischer Charaktere. Da mir
die Umgebung mit ihren Ratseln interakti-
ver als bei vielen anderen Genrekollegen
vorkommt, fallt es mir leicht, mich auf die-
se Reise einzulassen. Die Gefechte laufen
zudem nicht gefiihlt auf Autopilot, jeder
Kampf ist anspruchsvoll. Ich muss mir je-
den Zug Uberlegen, die Gegner haben keine
Skrupel, fiese Tricks anzuwenden.

Bard’s Tale 4 macht sicher nicht alles rich-
tig, ist im Kern fiir Rollenspielfans aber eine
Empfehlung. Vorausgesetzt, sie verkraften
die Kinderkrankheiten, die oft mit einer
schmal budgetierten Kickstarter-Produkti-
on einherkommen. Die Landschaften und
Stadte wirken leer, und auch das Art Design
ist nicht immer konsistent. Ich habe die
ersten beiden Patches abgewartet, damit
sind die meisten Abstiirze verschwunden,
aber kleinere Probleme gibt’s nach wie vor.

GameStar 12/2018
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In den rundenbasierten Kampfen ist der Bildschirm in Felder
unterteilt. Die richtige Positionierung der Charaktere ist fiir den

Ausgang der Konfrontation absolut entscheidend.

zen Uberbriicken mehrere Felder, manche
Zauberspriiche funktionieren nicht auf einer
diagonalen Linie. Manche Charaktere kon-
nen sich sogar im Schatten verstecken.
Wichtig ist das Maf der Mittel. Alkoholisier-
te Heiltranke kdnnen eine Zeitlang helfen
und sogar starker machen, aber bei zu hdu-
figer Anwendung gibt es mentalen Schaden.

Der Schwierigkeitsgrad ist von Anfang an
fordernd, dafiir ist das Gefiihl des Triumphs
umso groBer. Vor allem, wenn der Sieg am
Ende durch ein Bardenlied ersungen wird.
Die wirken wie Zauberspriiche, und kdnnen
die Party im richtigen Moment passiv star-
ken. Oder Gegner in Brand setzen.

Verwinkelt und geheimnisvoll

Feinde sehen wir schon vorab wahrend der
Erkundung der Umgebung. Schleichen wir
uns an, so erlangen wir den ersten Zug. Zu-
fallskampfe gibt es folglich keine. Die Fein-
de sind allerdings auch das Einzige, was an
diesen Arealen lebendig wirkt. Zwar sind die
unheimlichen Gassen, mit magischen Stro-
mungen durchflutete Hallen oder idyllische
Naturlandschaften stimmungsvoll beleuch-
tet, aber es fehlt Leben. NPCs reden und sin-
gen zwar, aber stehen sparsam animiert an
einer Ecke. Bei Mutter Natur héren wir Insek-
ten und Tiere, aber von denen ist weit und
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breit nichts zu sehen. Die Erforschung macht
trotzdem Laune, weil es viele Geheimnisse
und Rétsel zu entdecken gibt. Wahrend des
Abenteuers erlernte Bardenlieder kénnen
Tiren 6ffnen, Mauern zum Einsturz bringen
oder auch Tote erwecken. Mit einem Kletter-
haken geht es sogar in die Vertikale, womit
viele Abkiirzungen nutzbar werden. Schal-
ter- und Schieberédtsel in Verliesen geben
uns das Gefiihl, in einem verlassenen Ort
voller Geheimnisse gelandet zu sein.
Gefundene Gegenstande offenbaren ihre
wahren Inhalte dementsprechend erst auf
den zweiten Blick. Dazu kénnen sie im In-
ventar gedreht und gewendet werden. Na-
turlich lauern in Verliesen und Tiirmen auch
zahlreiche Monster, aber hier findet man
nicht die zufallsgenerierte Belanglosigkeit
anderer Genrevertreter vor. Die Orte wirken
handgemacht und durchdacht. Die Oberwel-
ten missen sich anderen RPGs gegeniiber
geschlagen geben, aberin Sachen Dunge-
ons spielt The Bard’s Tale 4 vorne mit! Bei
Ausfliigen in die Katakomben findet ihr auch
jede Menge Kram, den ihrvia Crafting in
Item, verwandeln konnt, etwa Heiltranke.

Kickstarter-Kinderkrankheiten
Neue Abenteurer schlief3en sich uns entwe-
der durch Story-Missionen oder in Abenteu-
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Ein klassisches Rollenspiel wdre nichts ohne eine Taverne, in der ordentlich die Becher gehoben
werden! Immerhin missen sich die Helden die Welt schon saufen.
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1087 Das 2005 erschienene Reboot setzte auf Parodie und ist deshalb bei'Fans umstritten.
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ergilden an. Das sind Gasthauser fiir mutige
Helden, dieses schon im allerersten Spiel
gegeben hat. Nur in diesen beiden Situatio-
nen ldsst sich die aktive Party verandern,
wobei es nur eine schmale Auswahl an vier
Archetypen gibt. Barde, Praktiker, Magier
und Schurke definieren sich iiber verhaltnis-
mafig tiberschaubare Charakterwerte, die
alle parallel zum Hauptcharakter aufleveln.
Mehr Entscheidung erfordert der Talentbaum
fiir neue Fahigkeiten. Dort lasst sich nicht al-
les wild auswahlen, sondern es gibt ein Limit
fiir jede Figur. Deshalb haben wir 6fter Mit-
glieder in unserer Party gewechselt, um neue
taktische Moglichkeiten auszuloten.

Die Mitstreiter sterben im normalen Spiel
nicht. Das kommt erst im allgemein schwe-
reren Legacy-Modus hinzu, der per Patch
nachgereicht werden soll. So wie zahlreiche
Fehlerkorrekturen: Die deutschen Texte sind
so luickenhaft, dass wir auf Englisch gewech-
selt haben. Dariiber hinaus gibt es lange La-
dezeiten und Performance-Probleme. Die
ersten Patches haben bereits die grobsten
Fehler beseitigt, aber bis das Spiel sich rund
anfiihlt, ist noch etwas zu tun. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 5650/ Athlon Il X4 610e
Geforce GT 640 / Radeon HD 5570
8 GB RAM, 55 GB Festplatte

Core 54430/ AMD FX-8300
Geforce GTX 760 / Radeon R9 270X
8GB RAM, 55 GB Festplatte

PRASENTATION DOOOY

&5 toller, schottischer Folklore-Soundtrack &3 lebendige (englische)
Sprachausgabe & statische Spielwelt & schwammige Texturen
& inkonsistentes Art Design

| sPIELDESIGN  JICIDAICODU

&5 anspruchsvolle Rundenkampfe &3 kreative Artefakt-Ratsel
€ Erkundung von Dungeons macht Spa8 &3 Bardenlieder im Kampf
& Charakterwerte nicht besonders umfangreich

SO000

€2 fordernd, aber nie unfair &3 Ratsel sind immer nachvollziehbar
&5 gute Lernkurve &3 unaufdringlich eingebundenes Crafting
& etwas zu viel Sammelkram

ATMOSPHARE /STORY GO IOC I J0k)

£ sehr charmante Charaktere &3 besténdiges Gefiihl von Gefahr
&5 Lore beriicksichtigt Vorgénger &2 Humor, der nicht iibertreibt
& uninspirierter Plot

I © O & O O

E5 viele Geheimnisse zu entdecken &5 mit etwa 50 Stunden
angenehm umfangreich &3 viele Tirme, Dungeons und Oberwelten
&5 zahlreiche versteckte Abkiirzungen & nur vier Charakterklassen

ABWERTUNG

Es gibt Liicken in der deutschen Ubersetzung, die
sich im Spielverlauf haufen. Die Ladezeiten sind
oft lang und die Performance bricht an manchen
Stellen ohne offensichtlichen Grund ein.

NN e v LA AAN LSUA

Charmante Fortsetzung eines Klas-
sikers mit tollem Kampfsystem und
grandioser Musik, der technische

Probleme (noch) im Weg stehen.

GameStar 12/2018
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Am 20.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de
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~ KANNIBALEN IM WELTRAUM

Genre: Survival Publisher: Ludeon Studios Entwickler: Ludeon Studios Termin: 17.10.2018 Sprache: Englisch, Deutsch N

USK: nit gepriift Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam)
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Es geht ums Uberleben, extreme
Wetterbedingungen, Aggro-Nach-
barn und manchmal auch um Men-
schenfleisch. von cloria H. manderfeld

Wenn eure drei tapferen Uberlebenden fast
von einem Rudel menschenfressender
Schildkréten ausgeléscht werden, sich aus
dem Boden eurer in den Berg gebauten
Krankenstation blutgierige Rieseninsekten
wiihlen, und der Pyromane aus eurer Truppe
wegen zu viel Stress die milhsam hochgezo-
genen Startgebdude abfackelt, dann spielt
ihr RimWorld, einen der groften Early-Ac-
cess-Erfolge auf Steam. Mitte Oktober 2018
hat es der Survival-Titel endlich aus der Pro-
bephase geschafft und ist damit reif fiir ei-
nen Test. Die Mischung aus Storygenerator,
SciFi und Tower-Defense-Elementen bietet
optisch zwar nur karge 2D-Kost mit wenig
Animationen, die grofte Starke des Spiels
liegt aber in der Freiheit und in den von drei
Erzdhler-Kls generierten skurrilen Storywen-
dungen. lhr entscheidet, ob ihrimmer her-

Neben der Arbeit unterhalten sich eure Kolonisten miteinander und freunden sich hoffentlich an.

110

{« o

ausfordernder werdende Events erlebt, ent-
spannt aufbaut oder mit unvorhersehbaren
Ereignissen konfrontiert werdet.

Von hart bis zart

Zu Spielstart wahlt ihr eines von vier
Startszenarien (oder baut ein eigenes):
Beim Standardspiel schickt ihr drei Kolonis-
ten mit einigen niitzlichen Vorraten ins Ren-
nen, die hdrteste Variante ldsst einen einzi-
gen Uberlebenden nackt und ohne alles in
der Wildnis stranden. Sechs Schwierigkeits-
grade, zwei Speichermodi, unterschiedliche
Klimazonen (ewiges Eis, Wiiste oder
Dschungel) und die Erzdhler-Kls geben
reichlich Feintuning-Moglichkeiten. Kommt

Pate fiir das Tower-Defense-Prinzip von RimWorld stand das 2006 erschienene Dwarf Fortress.

Mit Geschiitzturm und Schusswaffen verteidigen wir uns gegen durchgedrehte Schildkréten.

euch der Schwierigkeitsgrad dann im Spiel
zu lahm oder zu heftig vor, dndert ihr diesen
einfach oder wechselt den Erzdhler.

Auch wenn schnell klar wird, dass die un-
freiwilligen Kolonisten den Planeten irgend-
wann mit einem Raumschiff verlassen kon-
nen (das man nattrlich erst mal entwerfen
muss), miisst ihr nicht darauf hinspielen,
sondern kdnnt ausprobieren, erkunden,
bauen — und scheitern. Das Scheitern ge-
hort bei RimWorld genauso dazu wie kleine
und grof3e Erfolgserlebnisse. Oft bemerkt ihr
ein aufkommendes Problem erst, wenn es

Early Access wie ein Boss

Nach dem erfolgreichen Kickstarter, mit
dem Ein-Mann-Entwickler Tynan Sylvester
flir RimWorld ganze 268.132 kanadische
Dollar sammeln konnte, folgte eine vorbild-
liche Early-Access-Phase auf Steam. In
mehreren Beta-Versionen entwickelte Syl-
vester das Spiel konsequent und unter Ein-
beziehung von beliebten Mod-Mechaniken
wie dem Wandeglatten, Briickenbau und
automatischen Itemstacking im Lagerhaus
weiter, auch die Grafik wurde verbessert.
Kein Wunder, dass sich RimWorld liber eine
Million Mal verkauft hat und zu Release-
Zeitpunkt auf Steam 97 Prozent positive
Bewertungen einheimsen konnte. Daran
diirften sich andere Entwickler gern ein
Beispiel nehmen. Wer den Macher unter-
stitzen will, kauft RimWorld direkt auf sei-
ner Website https://rimworldgame.com/.
Da gibt es neben der DRM-freien Version
dann sogar einen Steam-Key dazu.

GameStar 12/2018
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Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken

Selten habe ich bei einem Spiel so oft mei-
ne Haare gerauft und kurz drauf schon wie-
der laut gelacht. RimWorld ist immer fuir
eine Uberraschung gut und motiviert auch
dann noch, wenn meine Kolonie gerade von

ber ausgerottet wurde. Hier greift der »nur
noch eine Runde«-Effekt total: Standig pas-
siert etwas Neues, muss irgendetwas erle-
digt oder optimiert werden. Immer wenn
ich glaube, dass meine Kolonie endlich
lauft, belehrt mich die Kl eines Besseren,
garniert mit herrlich verriickten Ereignis-
sen. Nehmt ihr die reichlich karge Grafik
erstmal in Kauf, erwartet euch eine echte
Indie-Perle, die man als Strategiefan unbe-
dingt gespielt haben sollte.

‘ einer Horde menschenfressender Alpha-Bi-
€

wirklich akut wird und ihr vor einigen Inga-
me-Monaten bereits etwas hattet tun oder
erforschen miissen, um es zu vermeiden.
Eine Frustgarantie fiir Spieler, die Trial-and-
Error-Mechaniken nicht mégen, aber umso
spannender, wenn ihr euch gerne kreativ
aus drohenden Niederlagen herauszieht.

Diven, Dramen und Nudisten

Die Hauptrolle spielen eure Kolonisten mit
ihren teils sehr abstrusen Hintergrundstorys
und Eigenschaften, die ihr zu Spielbeginn
generiert; dazu kommen Kenntnisse in ins-
gesamt zwolf Alltagsfahigkeiten wie Medi-
zin, Fernkampf oder Konstruktion. Gefallt
euch ein Start-Uberlebender nicht, wiirfelt
ihrihn einfach neu aus.

Das allgemeine Verhalten eurer Kolonis-
ten hadngt von ihren Eigenschaften ab. Ein
Vielfraf} isst doppelte Rationen, ein Nudist
mochte bei lauen Temperaturen gerne nackt
herumlaufen, Kannibalen snacken am liebs-
ten Menschenfleisch. Das Tun eurer Kolonie-
bewohner konnt ihr zwar durch manuelle
Aufgabenverteilung recht kleinteilig kontrol-
lieren, ihren Umgang miteinander habt ihr
jedoch nicht in der Hand: Ob sich die Kolo-

‘ Charakter erstelien

#

Hintergrund

Butirfies Ko

iw

Beim Anwerben neuer Kolonisten aus Gefangenen miisst ihr auf niitzliche Werte achten.

nisten moégen, wird durch ihre Eigenschaf-
ten, das Alter und Interessen beeinflusst.
Wenn sie sich nicht griin sind, dann laufen
Flirts ins Leere, und bei einer Beleidigung zu
viel gibt es Priigel. Haben eure Uberleben-
den zudem wegen nicht erfiillter Bediirfnis-
se miese Laune, musst ihr damit rechnen,
dass sie einen Nervenzusammenbruch be-
kommen. Je nach Charakter endet das auch
mal in einem blutigen Tétungsrausch.
Natiirlich seid ihr nicht alleine auf dem
Planeten. Einige der Volker kénnen zu Han-
delspartnern und Verbiindeten im Kampf
werden. Andere Gruppen finden neue Nach-
barn prinzipiell bléd und iiberfallen eure Ko-
lonie. Dank Deckungssystem, unterschiedli-
chen Waffen und Ristungsgegenstdanden
sowie Geschiitztiirmen seid ihr Angriffen
aber nicht wehrlos ausgeliefert. Gelingt es
euch, einen Angriff zuriickzuschlagen, konnt
ihr liberlebende Gegner gefangen nehmen,
auspliindern oder fiir eure Kolonie als Neu-
mitglied anwerben. Zu geringe Interaktions-
moglichkeiten mit anderen Volksgruppen
machen aus diplomatischen Bemithungen
jedoch eine recht einténige Angelegenheit.

Leicht zu lernen, schwer zu meistern

Die ersten Schritte im Spiel sind relativ
leicht. Bei den Feinheiten aber reicht das In-
game-Tutorial nicht mehr aus und die Lern-
kurve zieht steil nach oben. Gerade bei ho-
herem Schwierigkeitsgrad miissen extrem
viele Dinge gleichzeitig bedacht werden, bei

Gesundheit

Verwandtschaft

Dieser Kolonist hat mit den Eigenschaften VielfraR und Kannibale ganz besondere Vorlieben.

GameStar 12/2018

Im Jahr 2012 wurde Dwarf Fortress fiir eine Design-Dauerausstellung des Museum of Modern Art gekauft.

groReren Kolonien leidet die Ubersicht
schnell. Der umfangreiche Forschungsbaum
erweist sich dazu als echter Zeitfresser, an
einigen Ecken hakelt die etwas krude deut-
sche Fan-Ubersetzung (»offiziell« ist nur die
englische Version) merklich.

Habt ihr erst einmal durchschaut, dass
sich die Gegner im Kampfimmer den direk-
testen Weg zu eurer Kolonie suchen, ist der
Aufbau einer effizienten Verteidigung nur
noch eine Zeit- und Ressourcenfrage. Den-
noch macht RimWorld immer wieder aufs
Neue Spaf: Dank der unterschiedlichen
Spielmodi und der sehr aktiven Modder-
Community bekommt ihr reichlich Abwechs-
lung durch Nachschub an selbstkreierten
Szenarien, Erzdhlern und Tools. %

RIMWORLD

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4300/ Athlon 11X2270 | Core 2 Duo E4400/ Athlon 64 4200+
Geforce 210/ Intel HD Graphics 3000 | Geforce GT 340 / Radeon X1900 GT
2GB Ram, 500 MB Festplatte 2GB Ram, 500 MB Festplatte

PRASENTATION 00CO0

&5 ansprechende Hintergrundmusik &5 stimmige Tag/Nacht- und
Jahreszeitenwechsel @ detailarme 2D-Grafik & hakelige deutsche
(Fan-)Ubersetzung & sparsame Animationen

| sPIELDESIGN  [OGIGAIGIGOY

&5 Deckungssystem im Kampf &3 ausgewogene Survival/Strategie-
mischung &3 umfangreiche Kolonistencharaktere &2 hervorragen-
de Mod-Einbindung &2 iiberraschende Herausforderungen

BALANCE DO Ow

&5 viele Spielei g g I
nagement & Schwierigkeit jederzeit anpasshar & fiir Beginner
steile Lernkurve & knappes Tutorial

ATMOSPHARE /STORY [RGXI MOC A M)

&5 unterschiedliche Biome und Bedingungen €5 detailreiches
SciFi-Setting €3 skurrile Storywendungen €2 glaubhaftes Uberle-
benskampfgefiihl &3 lebensechte Charaktere mit Macken

NI © © O © O

&5 extrem hoher Wiederspielwert &3 viele Regionen &3 sehr
abwechslungsreiches Endlosspiel &2 viele unterschiedliche Gegner
und Ereignisse &= riesige Spielwelt

FAZIT

Gelungene Mischung aus Strategie,
Tower-Defense, Survival-Sandbox
und SciFi-Storygenerator mit garan-
tiert hohem Wiederspielwert.
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Crosscode

H

Die Spielwelt von Crosscode ist ein
riesiges MMO. Deshalb wuseln tber-
all »Spieler« herum. Der hier ver-
steht nicht ganz, warum wir einen
hoheren Level haben als er selbst.

1
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Cheaten uhird sich auf lange - -b
Sicht niemals auszahlen!

EIN LANGER ATEM ZAHLT SICH AUS

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Deck 13 Entwickler: Radical Fish Games Termin: 20.9.2018 Sprache: Deutsch
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam)

Nach sieben Jahren Entwicklung
hat das Action-RPG Crosscode die
Early-Access-Phase verlassen. Was
hat so lang gedauert? von patrick mittier

Seit knapp sieben Jahren werkelt das Saar-
briickener Entwicklerstudio Radical Fish
Games an Crosscode. 2015 landete das Ac-
tion-RPG im Early Access auf Steam, sam-
melte eine beachtliche Zahl an positiven Re-
views und hat nun die Version 1.0 erreicht.
Die lange Entwicklungszeit macht sich auch
bemerkbar — im positiven Sinne. Crosscode
ist ambitioniert, hiibsch und detailreich.

Das Spiel mit dem Spiel im Spiel

Die Handlung von Crosscode spielt in ferner
Zukunft auf dem Mond Shadoon. Dort ist der
Traum eines jeden Rollenspiel-Fans wahr ge-
worden: Ein riesiges Gebiet, das zu einem
echten Live-MMORPG umgebaut wurde —
samt Tutorial-Insel fiir Neulinge, Stadten mit
NPCs, abwechslungsreicher Wildnis, einer
Handvoll Dungeons sowie Haupt- und Ne-
benquests. Ein Risiko fiir Leib und Leben der
Spieler gibt es aber nicht — sie steuern le-
diglich kiinstliche Robo-Avatare.

Wir verkdrpern Lea, eine Spielerin, die
jegliche Erinnerung an ihren letzten Aufent-
halt auf Shadoon verloren hat. Den Grund
fiir die mysteriose Amnesie ergriinden wir in
einem neuen Playthrough und es entspinnt
sich tiber knapp 50 Stunden eine etwas vor-

hersehbare Geschichte, die sich rund um
diesen futuristischen MMO-Spielplatz, des-
sen Geheimnisse und klarerweise die Ver-
gangenheit von Lea dreht.

Dieses Spiel im Spiel prasentiert Cross-
code mit einem Augenzwinkern und spricht
dabei so manche Rollenspiel-Klischees an.
Beispielsweise ist die Sprachsteuerung von
Leas Avatar kaputt und sie kann deshalb nur
wenige Worte sprechen. Was wiederum zu
amusanten Situationen fiihrt. NPCs spulen
brav ihren Dialog ab, obwohl Lea nur mit
»Hi«, »Lea« und »Bye« antwortet. Und auch
sonst spielt das Action-RPG lustvoll mit zahl-

reichen Elementen bekannter Spieleserien.
Die detailreiche Pixelgrafik und die knuffi-
gen Gegner erinnern wohlig an SNES-Klassi-
ker wie Secret of Mana oder Chrono Trigger.
Der Spielaufbau wechselt fast exakt wie in
The Legend of Zelda zwischen Erkunden,
Kampfen, Ratseln und Dungeons, in denen
wir neue Fahigkeiten bekommen und damit
wiederum neue Gebiete freischalten.

Knackige Kampfe gegen bunte Biester

Ein Highlight von Crosscode ist das Kampf-
system. Lea kann im Nahkampf austeilen,
aber auch Energieballe aus der Distanz feu-

Ratsel machen einen grofRen Teil des Spiels aus und sind teils ziemlich umfangreich. Hier leiten
wir einen Schuss quer durch den Raum und miissen die Eisblocke unten rechtzeitig schmelzen.

112  Wer will, kann mit den Entwicklern iiber das Spiel plaudern: discord.gg/crosscode

GameStar 12/2018
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Die Kdmpfe laufen in Echtzeit ab. Gegner reagieren erst auf uns, wenn wir angreifen.

ern. In Echtzeit dreschen wir auf die Gegner
ein, weichen deren Attacken aus oder Blo-
cken im richtigen Moment, um einen effekti-
ven Konter ... nun, gegen Hasen, Ziegen oder
Pinguine zu landen. Die drolligen Tierchen
haben jeweils bestimmte Angriffsmuster
oder Schwachstellen, die wir in den flotten
und fordernden Kampfen tunlichst ausnut-
zen sollen. Lassen wir zum Beispiel einen
gepanzerten Biiffel gegen eine Wand laufen,
ist dieser kurz geldhmt und wir konnen ihm
den ungeschitzten Hintern versohlen.
Erfahrungspunkte lassen Lea im Level auf-
steigen, was Standardwerte wie Lebens-
punkte oder Angriffsstarke erhdht und auch
Punkte liefert, die wir in einem sogenannten
Circuit-Board (das Sphéarenbrett aus Final
Fantasy 10 ldsst griiRen!) investieren.

Das Zelda-Prinzip funktioniert nach wie vor
Von Gegnern oder am Wegesrand sammeln
wir auBerdem Geld und Materialien. Beides
konnen wir bei Handlern gegen bessere
Ausriistung tauschen. Die grofiten Fort-
schritte machen wir jedoch in den ausufern-
den Dungeons. Die sind tiber mehrere Ebe-
nen hinweg mit Gegnern, Ratseln und
Geschicklichkeitseinlagen gespickt.
Besonders in diesen Dungeons ist Cross-
code angenehm fordernd. Uns erwarten um-
fangreiche Sprungpassagen, knifflige Schal-
terrdtsel, Kdmpfe, bei denen wir die
Umgebung einbeziehen miissen, um kriti-

Am Ende der Dungeons wartet jeweils ein besonders dicker Bossgegner. Dieser Riesen-Robo hat

sche Treffer zu landen, Schieberétsel, bei
denen wir Wande einrichten, um unsere
Schiisse mehrmals um die Ecke zu lenken,
sowie am Ende ein knackiger Bosskampf,
der ein bisschen Trial & Error erfordert, bis
man die Schwachstelle der teils riesigen
Brocken herausgefunden hat.

Ein Tick zu viel des Guten
Unterm Strich macht jeder Teil von Cross-
code Laune: Die Kdmpfe fetzen, die Ratsel
fordern, die Bossgegner krachen und die
Story halt sich dank witziger Dialoge liber
Wasser. Der einzige gravierende Kritikpunkt:
Streckenweise hat es Entwickler Radical Fish
mit der Fulle an Inhalten etwas libertrieben.
Es gibt zahlreiche Nebenquests, die in lang-
wierige Sammelei ausarten. Klar, wir konnen
diese Nebenquests auch auslassen, da wir
am Pfad der Hauptstory mit etwas Geschick
sowieso genug Erfahrungspunkte oder bes-
sere Ausristung bekommen, aber auch dort
stellt sich ab und an eine gewisse Ubersitti-
gung ein —besonders bei den Ratseln.
Losen wir ein Puzzle durch den cleveren
Einsatz einer neuen Fahigkeit, wartet gleich
im ndchsten Raum ein dhnlich gestricktes —
nur ein bisschen umfangreicher und lang-
wieriger als das vorherige. Crosscode zeigt
aber, dass sich ein langer Atem auszahlt:
Fiir die Entwickler, weil sie nach vielen Jah-
ren ein tolles Werk abgeliefert haben. Und
definitiv auch fiir Action-RPG-Fans. %

eine Schwachstelle am Rumpf, die wir aber zuerst mit einem Kniff freilegen miissen.

GameStar 12/2018

Crosscode wirkt zwar wie aus dem RPG-Maker, wurde aber génzlich in HTML5 programmiert.

»

Patrick Mittler
@thegobetween

Kennt ihr das, wenn man einen Klassiker
nach langer Zeit zockt und sich denkt: »Oje,
das hatte ich aber anders in Erinnerung«?
Die Begeisterung die man damals gespiirt
ha ist verflogen und meist ist das schlicht
dem technischen Fortschritt geschuldet. Vi-
deospiele entwickeln sich standig weiter
und mit ihnen auch der Geschmack von
uns Spielern. Worauf ich hinaus will: Cross-
code wirkt, als ware es ein Klassiker aus der
16-Bit-Ara, der sich aber auch heute noch
genauso toll anfiihlt, wie ich ihn in Erinne-
rung habe. Entwickler Radical Fish spielt
absichtlich mit dem Nostalgie-Faktor, hat
es aber mit viel Liebe geschafft, dass sich
diese Nostalgie nicht »alt« anfiihlt. Die
Grafik zum Beispiel erinnert zwar an SNES-
Zeiten, ist aber hoher aufgelost und viel de-
tailreicher. Genauso habe ich etwa aus mei-
ner Kindheit die Optik von Secret of Mana
oder Secret of Evermore in schoner Erinne-
rung, auch wenn sie in der Realitat viel pi-
xeliger war. So gesehen ist Crosscode eine
verflixt gelungene Hommage. Und fiir alle,
denen die Nostalgie zuwider ist,immer
noch ein sehr gutes Action-Rollenspiel.

CROSSCODE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 4 1.8GHz / Athlon XP 1700+ | Core 2 Duo E4400 / Athlon 64 X2 4200+
Geforce 210 / Radeon X600 Series Geforce GT 340 / Radeon X1900 GT
1GB RAM, 500 MB Festplatte 2GB RAM, 500 MB Festplatte

| PRASENTATION IO

€5 detaillierte Pixelgrafik €2 hiibsche Charakterportraits &3 trei-
bender Soundtrack &3 stimmiges Charakter- und Monsterdesign
& Ubersicht geht bei vielen Gegnern leicht verloren

EIET © S0 OO

&5 flottes und durchdachtes Kampfsystem &3 komplexe und clevere
Rétsel &5 abwechslungsreiches Gegnerverhalten &5 komfortables
Rumprobieren mit Skills & teils langatmige Dungeons

& fordernde Kampfe & stets sinnvolle Lernkurve & kaum
Grinding notwendig &2 motivierende Charakterentwicklung
& viel Trial & Error bei Bosskampfen

ATMOSPHARE / STORY G AGC MG A Aok

&5 augenzwinkernde MMO-Simulation &3 charmante Charaktere
£ stimmige und frohliche Welt €3 witzige Texte
& grofteils uninteressante Nebenquests

I © O C OO

&5 50 Stunden Spielzeit €3 groBe, abwechslungsreiche Welt
E2 optionale Aufgaben €3 viele Items, Waffen und Skills
& Spielzeit durch einige Passagen kiinstlich gestreckt

FAZIT

Crosscode ist ein fetziges, charman-
tes und nur manchmal zu umfang-
reiches Action-RPG mit angenehm
nostalgischer Schlagseite.
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Das neue GameStar Plus

Mehr Redakteure, mehr Inhalte und
mehr Videos — mehr GameStar!
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90 Podcast-Folgen
Mehr Wissen auf deine Ohren

e Spannende Gesprache Giber Lootboxen, Rollenspiele, Mikrotransaktionen und vieles mehr.
e Alle 90 Folgen findest du hier: www.gamestar.de/podcast
e Jede 2. Folge gibt es exklusiv fiir Plus-Abonnenten.

Folge 45 (kostenlos):
Die besten und schlechtesten DLCs und was sie ausmacht

Gibt es tiberhaupt richtig gute DLCs? Oder sorgen sie immer nur flir iberteuerte
Bonusinhalte? Natascha, Peter und Maurice haben ihre ganz eigenen Meinungen dazu.

Plus-Folge 43:
AC: Odyssey - Ein Spiel, Gber das man streiten muss

Ist Assassin’s Creed: Odyssey ein herausragendes Open-World-Spiel oder eine
weitere Ubisoft-Formel-Holle? Wir sagen euch, wie wir dazu stehen.

Plus-Folge 41:
Ist World of Warcraft wirklich schlechter geworden?

Darlber diskutiert unser Battle for Azeroth-Tester Stefan mit Jakob, der an einem
WoW-Privatserver mitgearbeitet hat.

[NEU
\\ Podcast fiir unterwegs - Dank RSS-Feed kénnen sich GameStar Plus Mitglieder alle 6ffentlichenund
(+] alle Plus-exklusiven Folgen automatisch auf ihr Smartphone oder ihren Tablet-PC laden.

Jeden Samstag eine neue Folge: WWW.ga m eSta r.d e/pOd CaSt
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Der Steam-Exodus

MAL DAMPF ABLASSEN?

PC-Spiele ohne Steam? Noch vor wenigen Jahren undenkbar. EA, Activision Blizzard, Ubisoft und demnachst
Bethesda sehen das mittlerweile offenbar anders. Erfolgreiche Einzelspiele wie Fortnite auch. Gibt es einen
Steam-Exodus? Und wenn ja, ist das eine gute Sache? von senjamin kegel

Power is nothing without control — so titelte es einst ein grofier iber deine Leistung keine Kontrolle hast, wird dich diese Leis-

Reifenhersteller zusammen mit dem Leichtathletik-Superstar tung nicht weit bringen. Warum soll euch ein Werbespot fiir Au-
Carl Lewis. Und was fiir ein geniales Motiv das war: Da stand to-Pneus jetzt bitte als Computerspieler interessieren?! Nun ...

der Sprint-Olympiasieger abgebildet in einem Startblock, mit

Stockel- statt Laufschuhen an den Fiien und einem »WTF«-Aus- Dicke Fische suchen Teich

druck auf dem Gesicht. Eben »Power is nothing without control« Sezieren wir den Spruch zunachst mal in seine Bestandteile:

— soll hei3en: Du kannst so stark sein, wie du willst — wenn du Power und Control. Mit »Power« fangen wir an. Es gibt viele

i N
™ -
i

A

“\

Das tut weh: Mit Fallout 76 verlasst demnachst

eine der popularsten Spieleserien der Welt Steam.

Die wohl bekannteste digitale Community- und Distributionsplattform neben Steam ist
Origin. Selbst an die in letzter Zeit brockelnde Kundenzufriedenheit von Steam kommt EAs

Haus- und Hofservice jedoch nicht ran. Das Credo unter Fans in Richtung Origin ist oft: »Ich
installiere es, weil ich leider keine andere Wahl habe.«

. veey.

SHENZHEN

116 Carl Lewis hat neun Olympiasiege und acht Weltmeistertitel auf dem Konto. GameStar 12/2018



Aktive Spieler auf Steam (Peak)

Moglichkeiten dafiir, den virtuellen Bizeps
eines Unterhaltungssoftware-Herstellers zu
messen. Die wichtigste ist aber sicherlich
die finanzielle Marktmacht. Als da waren,
Umsatzzahlen fiir Fiskaljahre! Activision
Blizzard: 7,02 Milliarden Dollar im Jahr 2017.
Electronic Arts: 5,15 Milliarden Dollar im Jahr
2018. Ubisoft: 2,01 Milliarden Dollar im Jahr
2018. Das ist ganz schon viel Geld.

Drei der grofiten Videospielpublisher der
Welt also, ausgeriistet mit einigen der be-
kanntesten Gaming-Marken und Zehntau-
senden Mitarbeitern. Und die drei haben
noch etwas gemeinsam. Jeder einzelne von
ihnen verfiigt selbst tiber einen digitalen
Distributionsdienst fiir seine eigenen Com-

R A Zeitpunkt
puterspiele: Battle.net, Origin und Uplay.
Und noch jemand gesellt sich demnédchst Das Flachendiagramm zeigt die aktiven Spieler auf Steam zu Peak-Zeiten - also die hochste
zu diesem illustren Do-it-yourself-Kreis: Be- Spieleranzahl des Monats. Der Trend geht glasklar nach oben, nach Januar folgt regelmaRig

ein Einbruch. Die Aussage, Steam wiirde Spieler verlieren, ist statistisch also einfach falsch.

thesda will Fallout 76 im Alleingang digital
verdffentlichen — was uns zum zweiten Teil
unseres Webespruchs bringt: »Control«. Die
Kontrolle hat hier letztendlich derjenige, der
die Spiele in den virtuellen Laden stellt. Und
da gibt es trotz GOG.com, Microsoft Store
und etlichen kleinen Anbietern nur einen
klaren PC-Champion: Steam. An dem 2003
von Valve gegriindeten Platzhirsch fiihrt bis
heute kein Weg vorbei. Oder doch?

Mit den zuvor angesprochenen Software- X307

Veroffentlichte Spiele auf Steam

Riesen machen einige der groften Player ja
bereits jetzt ihr eigenes digitales Ding — De- _—
stiny 2 sucht man auf Steam ebenso verge-
bens wie FIFA 19 oder Battlefield. Fiindig —-—
wird man nur im Battle.net beziehungsweise
auf Origin. Woran liegt das? .
Weshalb kiimmern sich die groften PC- G i o % e @8, 3D =
Spiele-Hersteller lieber direkt selbst um ihre 2 RO - B

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

digitale Distribution? Warum tberschlagen "

sich Indie-Entwickler wie Team Meat (Super

Meat Boy) oder Red Hook Studios (Darkest Alle Spiele, die Steam bisher veréffentlicht hat, sortiert nach Veréffentlichungen pro Jahr. Wie
Dungeon) in den letzten Monaten immer ihr sehen konnt, sind die Releases in den letzten vier Jahren regelrecht explodiert. 2017 und
wieder mit Lob fiir die virtuellen Verkufe 2018 zusammengenommen hat Steam fast doppelt so viele Spiele in sein Programm inte-
auf Nintendos Switch. wihrend der Tenor zu griert als in allen Jahren vorher insgesamt, namlich fast 12.000 Titel.

Steam oft lautet »Ist ganz okay, war aber frii-

her schon mal besser«? Man wolle einen engeren Kontakt zu den eigenen Fans pflegen
— ohne Steam-Mittelsmann. Und man méchte schneller und di-
Geht’s noch? rekter Software-Bugs ausfindig machen und wegarbeiten kon-
Fragt man Bethesda zu ihrer Entscheidung, Steam mit Fallout 76 nen — ebenfalls ohne Steam-Mittelsmann. Es geht aber auch um
den Riicken zu kehren und sich selbst um die Verteilung des Daten, denn durch die Kundenbindung an den eigenen Client
Spiels zu kilmmern, erhdlt man vor allem zwei Begriindungen: bekommt Bethesda auch uneingeschrankten Zugriff auf deren
Daten, die sie anschlieffend fiir Werbezwe-
- . = cke weiterverwenden kdnnen. Damit wdren
s wir wieder beim Thema »Kontrolle«.
Stellaris Aber geht es wirklich nur darum? Spielt

) nicht auch das Geld eine Rolle? Immerhin

- e : soll Steam von allen verkauften Spielen um
‘ “ "7.“ P == die 30 Prozent als Gebiihr einbehalten — nur

;i A der Rest landet beim Entwickler oder Publi-
sher. Und ja, auf den ersten Blick muss man
bei diesen Zahlen erst mal nach Luft
schnappen: »Warum soll ich das bitte be-
rappen?!«, denkt man. »Da sitzt Steam mit

Objexte

light
borders

Einer der grofRten Pluspunkte fiir Steam: der Workshop. Hier lassen
sich dank Community-Mods Spiele oft weit liber ihre natiirliche

Lebenszeit hinaus verlangern. Man denke nur an das geniale Long-
War-Mod fiir XCOM: Enemy Unknown.

tessannsn
FETITERLE

GameStar 12/2018 Das eigentlich franzésische Wort »Kontrolle« wurde erst 1767 von Gotthold Ephraim Lessing in die deutsche Sprache eingefiihrt. 117
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Steam muss sich bereits seit geraumer Zeit reichlich Kritik gefallen

lassen, wenn es um Kundenservice und Qualitdtsiiberwachung
geht - beispielsweise wahrend des Slaughtering-Grounds-Debakels
Anfang 2016. Angesichts der Milliardenumsatze des Unternehmens
sind die Argumente der Fans, die keine Lust mehr auf Schrott-
»Spiele« und Asset Flips haben, sehr gut nachvollziehbar.

seinem breiten Arsch mitten in meinem Vertriebsweg, macht
nicht mehr, als meine Spiele den letzten Meter zu meinen Kau-
fern weiterzureichen, und hélt dann auch noch frech die Hand
auf, wo ich ein knappes Drittel meiner sauer verdienten Einnah-
men reinlegen darf? Geht’s noch?!«

»Ja, das geht noch«, meint Swen Vincke, seines Zeichens Fir-
menchef der belgischen Larian Studios und damit Mastermind
hinter der grandiosen Divinity: Original Sin-Serie und seit 1996
passionierter Videospielentwickler. »Verglichen mit den alten
Distributionswegen, also den Einzel- und Fachhandlern, ist
Steam fiir Entwickler unendlich viel rentabler. Da muss man ei-
gentlich gar nicht erst zu rechnen anfangen.«

Fast eine Stunde fachsimpeln wir mit dem Belgier iiber zwei
Dekaden Geschichte des PC-Spiele-Vertriebs und entdecken:
Swen und der Autor dieser Zeilen sind beide seit 20 Jahren im
Geschaft. Wir haben dabei denselben Markt aus aufregend un-
terschiedlichen Perspektiven beobachtet. Er als Softwareent-
wickler, ich als Gaming-Journalist. Uber den Nachmittag hinweg
werden mit viel Herzblut die Standpunkte ausgetauscht — das
komplette Interview findet ihr am Ende unseres Artikels.

Vorsicht, Milchrutsche
Warum geht die Rechnung auf? Weil sie wirklich ganz einfach
ist. Die vermeintlichen 30 Prozent Steam-Zoll lohnen sich fiir
Entwickler, wenn sie iber Steam so viele Kunden erreichen,
dass sie in der Bilanz den Break-even-Point zum selbstgebauten
Software-Shop tiberspringen. Will heifRen: 70 Prozent von 1.000
Euro auf Steam sind mehr als 100 Prozent von 300 Euro aus
dem eigenen Exklusiv-Laden. Klingt logisch, oder?

Und es gibt eben nirgendwo auf der Welt mehr potenzielle
Kunden in irgendeinem digitalen Unterhaltungsangebot als auf
Steam. Auch wenn dort seit Anfang des Jah-

Mit einer Nutzerbasis von etwas mehr als 50 Millionen Spielern ist
der Klassiker Team Fortress 2 der populdrste Titel auf Steam. Mit
etwa 46 Millionen Spielern folgen das immer noch heife Counter-
Strike: Global Offensive und dann mit ca. 36 Millionen Spielern

bereits Playerunknown’s Battlegrounds.
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An der Stelle sollte man daher Vorsicht walten lassen. Die Ge-
fahr, hier in eine Milchmadchenrechnung abzurutschen, ist
nicht ganz ohne. Fiir die abgegebenen 30 Prozent erhalten Ent-
wickler einen realen Gegenwert. SchlieBlich kiimmert sich
Steam um die Pflege der digitalen Distributionsplattform. Als
Entwickler spart man sich die Kosten fiir den Aufbau und die
Wartung eines eigenen Software-Shops.

Obendrauf gibt es eine extrem starke Community-Plattform,
deren Tests, Foren und Workshops ein Spiel massiv pushen
konnen — und das noch lange nach seiner natiirlichen Lebens-
zeit am Markt. Gerade deshalb wird aber fiir die grof3ten Publi-
sher der Abschied von Steam am einfachsten. Wer Milliarden
Dollar im Jahr umsetzt, kommt mit den Do-it-yourself-Kosten
deutlich leichter klar als die Kollegen im Mittelstand.

Beispiel Epic Games: Der anhaltende Erfolg des Battle-Roya-
le-Shooters Fortnite hat die Unreal-Engine-Experten so reich
und bekannt gemacht, dass sie beim Android-Release von Fort-
nite einfach mal den allméchtig erscheinenden Google Play
Store umgehen. Denn wie Valve streicht Google dem Vernehmen
nach 30 Prozent des Preises jedes verkauften Spiels ein — diese
30 Prozent ist Epic anscheinend nicht mehr gewillt zu zahlen.

Die PC-Version lauft bereits jetzt nicht tiber Steam, sondern
iber Epic Games’ eigenen Shop. Aber Moment: Seine Kunden
dazu verpflichten, auf ihrem PC manuell ein neues Programm zu
installieren? Kein Problem! Aber es ist meilenweit mehr ver-
langt, dasselbe abseits des komfortablen Google Play Stores
auf Android zu tun. Viele Nutzer diirften davor zuriickschrecken
oder gar iiberfordert sein. Wir glauben nicht, dass Epic Games
so jemals mehr Geld umsetzen kann, als das iiber Googles
Smartphone-Shop moglich wére — trotz Android-Gebiihren.

res die aktiven Spielerzahlen sinken, so sin-
ken diese eben nur von »gottlich viele« auf
»unfassbar viele« — aktuell um die 16 Millio-
nen, plus/minus Sommerloch, plus/minus
Steam Sales. Dazu kommt, dass die Aussa-
ge, Steam wiirde Spieler verlieren, aus sta-
tistischer Sicht zumindest diskussionswiir-
digist. Der kleine Knick zu Jahresbeginn ist .
normal, der Trend zeigt dagegen nach oben.

My are

Mehrere digitale Plattformen, die letztendlich denselben
Service bieten? Das kennen PC-Nutzer bereits von den Instant
Messengern. Zu Bliitezeiten der Gesprachsvielfalt gab es hier

ICQ, AIM, Yahoo Messenger, Skype, MSN und noch viele mehr.
Sich in alle einzuloggen, war nervig. Die Losung boten Login-
Manager wie Trillian oder Pidgin. Gut moglich, dass sich fiir
digitale Spieledistributoren dhnliche Losungen etablieren.

118  Schon Beavis & Butthead wussten: »Blood bath - you may not get clean, but you’ll never have to wash again!«
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Die Entwickler von Super Meat Boy, Team Meat, fiihlen sich auf der
Nintendo Switch sichtlich wohl.

—. |4 o die Spieler von Titeln wie Call of Duty: Black Ops 4 erst ein-
mal auf die eigene Plattform (in diesem Fall Battle.net) gelockt, kann
man seinen bestehenden Kundenstamm mit deutlich geringerem
Aufwand fiir andere Titel aus dem Portfolio interessieren.

Macht macht unabhédngig Steam und seiner 30 Prozent-Marge komplett den Riicken zu
Warum Epic sich das erlauben kann? Weil sie mit Fortnite einen kehren. Das so verlorene Geld scheint Ubisoft egal — vielleicht
der zugstarksten Namen im Videospielgeschéft haben. Es ist auch, weil die inzwischen enorm profitablen (kosmetischen) Mi-
der gleiche Fall mit Fallout, Destiny, Battlefield oder World of krotransaktionen in Ubisofts Spielen ausschlieBlich tiber Uplay
Warcraft: Wenn die Marken eine bestimmte kritische Masse er- laufen und man dafiir eben keinen wie auch immer gearteteten
reichen, lohnt sich ein Ausstieg bei Steam fiir die Publisher, Prozentsatz an Steam und Valve abdriicken muss.

denn dann sind sie nicht mehr von der Prasenz auf Steam ab-

hangig, um neue Kaufer zu erreichen — nein, dann ist es die ma- Warum gehen die Grofien?

gische Anziehungskraft der Marke, die Kdufer zur eigenen Platt- Wir stellen also eine spannende Tatsache fest: Sieht man sich
form und von Steam weg stromen lasst. die Griinde an, warum die grofien Hersteller Steam den Riicken

Das ldsst sich wie ein Wachstumsprozess beschreiben oder kehren, oder fragt man sie wie unldangst Bethesda direkt da-
wie ein Kind, das irgendwann mal zu grof fiir die Krippe gewor- nach, scheint das gesparte Geld nicht so wichtig zu sein.
den ist: Activision, Bethesda oder Electronic Arts haben sich Die Motivation muss also anderswo liegen. Vielleicht ja ein-
von Mutter Steam abgenabelt, sie stehen auf eigenen Beinen — fach bei den Nutzerdaten? Wer Spiele entwickeln mdchte, die
gestiitzt von millardenschweren Umséatzen und einem exzellen- sich moglichst gut verkaufen sollen, hat mit einem eigenen
ten Ruf ihrer Marken. Sie brauchen Steam schlicht nicht mehr, Shop ein perfektes Marktforschungswerkzeug an der Hand. Wer
sie treten teils sogar in direkte Konkurrenz. seine Top-Titel von Weltformat auBerdem (nur) auf seinem eige-

So bietet unter anderem Origin schon langst Spiele zum Ver- nen Marktplatz verdffentlicht, notigt die Spieler mit sanftem
kauf an, die nicht von Electronic Arts vertrieben werden, womit Druck, regelmafig mit der Plattform des Entwicklers in Kontakt
der Store einen Schritt weg von der firmenexklusiven Werbe- zu treten, und das ist gut fiir das Geschdaft. Origin, Uplay, Be-
plattform hin zu einem vollwertigen Steam-Ersatz gemacht hat. thesda und eben Fortnite lassen schon griien.

Und Ubisoft? Der franzosische Publisher verkauft zwar auch Die grof’en AAA-Publisher geben jedes Jahr zig Millionen fiir
Millionen Exemplare seiner Spiele, 2018 diirfte etwa Assassin’s Werbung und Marketing aus, um ihre fliichtigen Kunden zu er-
Creed: Odyssey ein Verkaufsschlager werden. Aber die Ubisoft- reichen. Das geht deutlich giinstiger und effektiver, wenn der
Plattform Uplay existiert trotzdem friedlich parallel zu Steam Kunde ob der Exklusivtitel keine andere »Wahl« hat, als selbst
statt in direkter Konkurrenz. Uplay ist kein exklusiver Shop; im hauseigenen Shop vorbeizukommen.

Spiele wie Anno 1800 konnen weiterhin tiber Steam gekauft Letztendlich ist es auch tatsachlich so, wie Bethesda es sagt:
werden — allerdings ist eine Verkniipfung mit dem Uplay-Store Ohne Steam kann man noch schneller, noch direkter auf seine
unabdingbar, womit auch Ubisoft letztlich die Kontrolle hat. Spieler reagieren, Trends aufgreifen und enger kommunizieren.

Doch bislang verzichtet das Unternehmen hinter Titeln wie- Kurzum: »Power is nothing without control« — und wer es sich
The Division 2 noch darauf, den letzten Schritt zu gehen und leisten kann, will einfach selbst die Kontrolle behalten.

Worum geht’s in Zukunft?

Dieser Trend wird in Zukunft nur noch star-
ker werden, weil die Griinde fiir diese Ent-
wicklung ebenfalls an Bedeutung gewinnen.

cnunms:n
'!U i‘* Die Produktion von Spielen wird teurer —
! ] das Risiko, einen Flop zu landen, wiegt da-
e h' mit immer schwerer. Das Paradebeispiel: Ti-

tanfall 2. Ein klasse Titel — der aber schlecht
platziert und kommuniziert wurde.

Das Ergebnis war ein Spitzenspiel, das
bei den Verkdufen komplett durchgefallen

Eher »klein«, aber fein: GOG.com. Der digitale Webshop
samt Community gehort zu CD Projekt — also dem Publisher

und Entwickler der Witcher-Games. Frither beschrankte sich
GOG auf dltere Spiele (daher auch das Akronym »Good Old
Games«), mittlerweile tummeln sich hier auch aktuelle Titel.

GameStar 12/2018 Der Begriff »AAA« stammt aus der Finanzanalyse, dort bezeichnet er besonders sichere Wertpapiere. 119



MAGAZIN

ohne Steam.

Interview: 20 Jahre Spielvertrieb bei Larian

Wir treffen uns mit Swen Vincke, Griinder und seit iiber 20 Jahren Chef der Larian Studios. Zusammen mit dem
belgischen PC-Spiele-Veteranen fachsimpeln wir iiber die letzten zwei Dekaden Games-Distribution mit und

Der Markt wird sich
selbst reinigen.

GameStar: Hallo, Swen! Vielen Dank, dass du dir Zeit fiir unser
kleines Special nimmst.

Swen Vincke: Gerne! Du wolltest dich mit mir tiber das spannende
Thema Steam unterhalten, richtig?

Ganz genau - und zwar gerade mit dir, weil du mit deiner eigenen
Firma schon PC-Spiele verdffentlich hast, lange bevor es Steam
gegeben hat. Tatsédchlich wurden Larian und Valve im selben Jahr
gegriindet — 1996. Dein erster Publishing-Deal galt damals, 1997,
einem Projekt namens L.E.D. Wars. 2002 folgte dann euer nachs-
ter Titel und mit ihm die Premiere des Rollenspiel-Universums, in
dem ihr heute Welterfolge feiert: Divine Divinity. Das unsere Leser
und ich als Divinity: The Sword of Lies im Gedachtnis behalten
wollen. Sorry nochmal, dass unsere Landsleute von CDV euch da-
mals zu dem schlimmen Namenswechsel genétigt haben.

Ja, das stimmt alles.

Der allererste Third-Party-Titel, den Valve auf Steam veréffentlich
hat, war 2005 ein Spiel namens Rag Doll Kung Fu. Du hast die fiir
unser Thema enorm wertvolle Perspektive des Chefs eines erfolg-
reichen Weltklasse-Entwicklerstudios. Du hast in den letzten 20
Jahren alles selbst in Auftrag gegeben: klassische Verteilung iiber
Fach- und Einzelhdndler, den Release Larians erster Titel wiahrend
der Griinderzeit von Steam und jetzt die Verdffentlichung eures
bisher grof3ten Erfolgs, Divinity: Original Sin 2, wdhrend Steam in
Schrottspielen ersduft. Mit all deiner Erfahrung wiirden wir gerne
wissen, wie sich die Distribution von PC-Spielen in diesen zwei
Jahrzehnten verdandert hat.

Das ist erstaunlicherweise exakt das Thema meiner D.I.C.E.-Rede
in diesem Jahr. Fiir uns bei Larian ist der grofite Unterschied der,
dass wir nicht mehr so sehr auf einen Publisher angewiesen sind.
Generell braucht man 2018 weniger Mittelsmanner als noch vor
fiinf oder zehn Jahren. Fiir mich war schon immer wichtig, dass wir
beim Spieldesign an die Spieler denken — und nicht an irgendwel-
che Anzugtrager, die im Hinterzimmer eines Publishers dariiber

Gt

stellbar, zum Spielen wird aber auch Ubisofts Client Uplay benétigt.

120

Auch 2019 halt Ubisoft Steam die Treue: Anno 1800 ist auf Valves Online-Plattform vorbe-

Swen Vincke hat fiir das belgische Fernsehen auch den digitalen Kinderspielplatz Ketnetkick entwickelt.

entscheiden, was veroffentlicht wird und was nicht. Das ist eigent-
lich, was mir an der Zersplitterung digitaler Distributionsplattfor-
men am meisten Sorgen macht. Wenn Steam als neutrale Plattform
an Marktmacht einbiit, flieft diese noch stérker an die Publisher
zuriick. Das ist nicht gut fiir die kreative Freiheit der Entwickler. Du
bist ja auch schon lange Spielejournalist, richtig?

Im Oktober 2019 werden es 20 Jahre. Warum denn?
Erinnerst du dich an die PC-CD-ROM-Flut zum Jahrtausendwechsel?
Als selbst Kleinzeug unbedingt auf CD erscheinen musste?

Oh ja! 5-Euro-Wiihltische mit billigen Spielen iiberall. Sogar im
Supermarkt in der Ecke, zwischen den Chips und den reduzierten
Kalendern des Vorjahrs.

Ganz genau. Exakt denselben Zustand haben wir jetzt ebenfalls,
nur eben digital statt in CD-ROM-Form. Und wir haben diesen Zu-
stand auch wieder aus demselben Grund — der Markt ist sehr ge-
sund. Die Spieler sind interessiert. Es ist extrem viel leistungsstar-
ke Hardware im Umlauf. Damals hatten wir mit den neuartigen
Scheiben eine analoge Revolution der Software, heute ist es eine
ohne Datentrdger. Und ich denke auch, dass die Geschichte wie
damals enden wird. Der {iberfrachtete Markt wird sich selbst reini-
gen und zum Schluss werden wir mit etwas dastehen, das besser
ist als das, was wir vorher hatten.

Von L.E.D. Wars abgesehen sind alle Spiele deines Unternehmens
auf Steam. lhr veréffentlicht Divinity: Original Sin 2 aber nicht nur
dort digital, sondern auch auf CD Projekts sehr beliebter Ver-
kaufsplattform GOG.com. Ist es schwierig, ein Spiel auf zwei PC-
Distributionskandlen gleichzeitig zu vertreiben und zu pflegen?
Hat jemals Steam oder GOG versucht, euch dazu zu bringen, ex-
klusiv nur auf einer Plattform zu laufen?

Nein. Nicht mal ansatzweise. Sowohl Steam als auch GOG sind ex-
trem liberal, was das angeht, das war nicht mal ein Thema. Beiden
Plattformen ist es aber wichtig, dass alle fair behandelt werden —
wir Entwickler ebenso wie die Plattformbetreiber.

Welchen Prozentsatz eurer Einkiinfte bezahlt ihr denn genau an
Steam beziehungsweise GOG?

ist. Die klassischen Methoden der Kunden-
bindung werden ineffizienter, denn das
Uberangebot an Spielen und Werbung
macht die Kunden weniger empfanglich fir
beides. Eben deswegen gewinnen Youtube
und Influencer ja immer mehr Markmacht —
beide erreichen die Spieler. Fiir die Entwick-
ler gibt es nichts Wichtigeres, denn noch
harter als ums Geld kampfen die Hersteller
mittlerweile um Aufmerksamkeit.

Die schlechte Nachricht fiir uns Spieler:
Wir werden in Zukunft mit der immer weiter
voranschreitenden Zersplitterung unserer
Community rechnen miissen. Viele einzelne
statt ein riesiger Marktplatz bedeutet, dass
wir uns alle hier und da in Fachgeschéften
iber den Weg laufen — nicht mehr bequem

v in einem groRen Einkaufszentrum.

Wenn wir aber bereits etwas bewiesen ha-
ben, dann dass wir verdammt gut darin
sind, uns plattform- und shopunabhédngig zu
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Das darfich nicht sagen, da stehe ich tatsachlich unter strengen
NDAs. Was ich aber sagen kann, ist, dass immer mehr kleine Platt-
formen auftauchen, die Steam zu unterbieten versuchen. Der
Trend wird auf jeden Fall starker.

Dann frage ich anders. Lohnt sich der digitale Verkauf fiir euch
verglichen mit den klassischen Distributionswegen im Einzel- und
Fachhandel, auch wenn ihr x Prozent eurer Einkiinfte an Steam
und GOG abgeben miisst?

Oh ja! Das ist noch nicht einmal ein Vergleich. Verkdufe auf Steam
und GOG sind fiir uns in jedem Fall meilenweit rentabler als die
»maginalen« Verkdufe im Einzelhandel.

Larian geht extrem gut mit der Crowdfunding-Webseite Kickstar-
ter zusammen. lhr habt iiber Kickstarter Divinity: Original Sin und
Original Sin 2 sehr erfolgreich finanziert und beide Male dann
auch absolute Spitzenergebnisse abgeliefert. Ihr habt ganz klar
den Zuspruch der Spieler. Die Community gibt euch Millionen von
Dollar, damit ihr starke Games entwickeln konnt. Angesichts eu-
res sehr guten Standes im Internet, habt ihr euch einmal iiberlegt,
auf Steam zu verzichten und eure digitale Distribution selbst zu
iibernehmen? Ganz ohne Gebiihren an eine Drittfirma?

Wir hatten mit Larian Vault ja sogar mal einen eigenen Online-
Shop — aber der Kollege, den wir fiir die Programmierung und War-
tung unseres Webshops eingestellt hatten, wurde dann quasi von
unserem Entwicklerteam assimiliert. Seitdem ist der Vault lediglich
ein Steam-Link. Wir machen leidenschaftlich gerne Spiele, das
steckt wohl an. Irgendwann sollten wir das noch einmal versuchen,
aber wahrscheinlich wiirde es dann wieder so laufen. Wir brau-
chen wohl einen Drittanbieter aufier Haus. Das ist flir uns auch in
Ordnung, Steam kiimmert sich sehr gut um uns und ist sein Geld
(also seinen Umsatzanteil) wert. Die ganzen Nebenschauplatze
liegen uns selbst nicht so — sorry nochmal an alle, die so lange auf
ihre Divinity-Hoodies warten mussten.

Nehmen wir einmal an, ich wére ein Ein-Mann-Studio, das wirklich
schone, kleine Computerspiele entwickelt. Einfache Titel, keine
Frage, aber ehrlich unterhaltsam und kein Free2Play-Schrott. Ich
wiirde dich anrufen und sagen: »lch weif3 nicht, ob ich fiir meine
Spiele wirklich Steam verwenden machte. Ich will eigentlich keine
Gebiihren fiir meine Arbeit bezahlen. Vielleicht sollte ich meine
Spiele selbst zu vertreiben versuchen?« Welchen Ratschlag wiir-
dest du mir als aufstrebendem Indie geben?

Das wdre ganz einfach, ich wiirde sagen: »Warum nicht beides?«
Du hast nichts zu verlieren. Steam ist, wie gesagt, sehr liberal und

organisieren. Electronic Arts hat seinerzeit zu Star Wars: Battle-
front 2 nicht auf Origin eine Abreibung der von Lootboxen ge-
nervten Spieler abbekommen, sondern auf Reddit. Klar wird es
fur uns umstandlicher, wenn wir Foren, Reviews und Mods nicht
mehr alle aus einer Hand und auf einen Klick komfortabel bei
Steam mitnehmen kénnen. Aber eine Gemeinschaft, die sich
von Reddit bis Youtube miteinander austauscht, die von Ama-
zon {iber Steam bis GameStar eigene Tests schreibt, die sogar
auf eigene Faust Server fiir langst eingestellte MMOs aufbaut,
bringt man so schnell nicht auseinander. Spieler organisieren
sich gerne thematisch — bei Valve oder eben anderswo.

Warum gehen die Kleinen?
Fiir die Indie- und mittelgroBen Entwickler ist das gesparte Geld
durch den Verzicht auf Steam oft ebenfalls der kleinere Anreiz.
Viel wichtiger fiir diejenigen, die keine Marke vom Schlage ei-
nes Fallout in der Hosentasche haben, ist ... die Sichtbarkeit.
Denn egal, wie viel Geld man auf Steam verdienen kann, egal,
wie viele Spieler sich auf der digitalen Plattform tummeln: Wenn
ein Spiel unentdeckt bleibt, landen Verdienst und Downloads
bei derselben Ziffer: null. Und exakt dieses Sichtbarkeitspro-
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Sichtbarkeit heilt auf Englisch Visibility - genau wie die PR-Agentur unseres Ex-Kollegen Gunnar Lott. So ein Zufall!

einfach zu nutzen. Dein Problem als Entwickler ist, gesehen zu
werden. Uberall. So oft wie méglich. Auf allen Kanilen, die du krie-
gen kannst. Du musst den Schneeball ins Rollen bringen. Wenn ge-
nug Spieler auf dich aufmerksam werden und deine Arbeit tiber-
zeugt, dann blickt die Community hoffentlich auch in deine
Richtung. Wenn das passiert, kommt als Ndchstes die Presse auf
dich zu. Marketing und Prasenz sind jetzt gerade das Nonplusul-
tra. Qualitat wird sich am Ende immer durchsetzen. Vielleicht nicht
am Anfang. Aber am Ende ganz sicher.

Was uns exakt zur wichtigsten Frage bringt. Wahrend der letzten
zehn Jahre hat sich das Spieleangebot auf Steam mehr als ver-
zehnfacht. 565 Titel erschienen auf Valves Plattform im Jahr 2013,
kaum vier Jahre spdter waren es unfassbare 7.672. Ich denke: Das
ist ein Problem fiir die Kunden, die unter schlechten Spielen be-
graben werden. Das ist ein Problem fiir Steam, weil es seinen Ruf
als Qualitatsplattform verliert. Und das ist ein Problem fiir die
Spielentwickler, weil sie immer mehr um Aufmerksamkeit in den
virtuellen Regalen kdmpfen miissen. Was denkst du?

Ich denke, dass Gabe Newell [der Firmenprasident von Valve, Anm.
d. Red.] mit Recht ein sehr reicher Mann ist. Fiir mich ist eine Ant-
wort ganz wichtig: Steam ist nicht euer Feind. Steam ist offen, frei,
fair und tut unglaublich viel fiir unser Hobby. Steam hat fiir die
besten Preise gesorgt — fiir Spieler und Entwickler gleichermaf3en.
Das tut allen Bereichen des PC-Spielemarktes gut. Steam ist mit-
verantwortlich auch fiir Wachstum in vielen anderen Softwarebe-
reichen, die man oft gar nicht so stark sieht — VR-Programme und
-Prasentationen auf Messen, zum Beispiel.

Wir sind eine Unterhaltungsbranche und damit sehr schnell, agil
und wechselhaft. Die Marktmodelle haben sich schon so oft ge-
wandelt. Man muss sich anpassen kdnnen, weil es der Markt auf
jeden Fall auch tut. Es ist aber trotzdem Platz fiir unglaubliche Viel-
falt: Indies funktionieren, AAA-Spiele funktionieren, Kickstarter
funktioniert. Es konnten sich ganz neue, thematische Digitalplatt-
formen etablieren — etwa nur fiir bestimmte Genres. Dank Unity
und Unreal wird Spieldesign immer einfacher. Unser Markt, unser
Hobby ist so stark wie nie zuvor. Darauf miissen sich Teile des
Marktes jetzt neu einstellen. Aber das hat er in der Vergangenheit
immer geschafft. Er wird es auch diesmal schaffen.

Swen, besten Dank fiir deine fundierte Sicht der Dinge. Ich glau-
be, wenn wir als Spieler das gut machen und die aktuell etwas un-
durchsichtige Zeit sauber anpacken, kénnen wir am Ende etwas
wirklich Starkes schaffen.
Uns allen viel Spaf dabei!

blem ist im Moment die groRte Plage, mit der sich Steam wohl
jemals auseinandersetzen musste.

Dank der hervorragenden statistischen Arbeit der Webseite
steamspy.com wissen wir: 2007 wurden auf Steam 112 Spiele
veroffentlicht. 2013 waren es immer noch {iberschaubare 565 Ti-
tel. Und dann ist der Laden explodiert! 2014: 1.771 Spiele. 2015:
2.964 Spiele. 2016: 4.207 Spiele. 2017: unfasshare 7.672 Spiele
— das sind mehr als 21 veroffentlichte Titel pro Tag. Und es geht
momentan immer noch weiter aufwarts.

Blode Sache nur: »Aufwarts« ist hier Auslegungssache. Denn
der Schwall an Software gerade der letzten 18 Monate fiigt der
Definition »Shitstorm« eine neue Bedeutung zu. Die Menge an
nichtswiirdigem Schrott aus Asset Flips (aus bereits vorhande-
nen Texturen und Modellen zusammengekloppelte Schundspie-
le) und kaum spielbaren Programmpaketen auf Steam war der-
mafien iberwaltigend, dass ernst gemeinte Games inmitten der
Briihe hoffnungslos abgesoffen sind.

Mancher »Entwickler« hat so innerhalb eines einzigen Jahres
eine geradezu lacherliche Anzahl an Spielen auf Steam gerotzt.
Bereits letzten Herbst packte Valve den firmeneigenen Banham-
mer aus und priigelte die 173 (!) Titel des Herstellers Silicon
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bihren ins Feld fiihrt: »Wer seine Spiele bei
uns einstellt, wird gesehen, wird angeklickt,
wird gekauft!« Dieses Versprechen kann
Steam nicht mehr so gut einlosen wie frii-
her, und Schuld ist der eigene Erfolg.

Valves digitale Verkaufsplattform funktio-
niert dann am besten, wenn sie so populdr
ist, dass moglichst viele Spiele auf ihr verof-
fentlich werden mochten, gleichzeitig aber
auch so viel Platz bleibt, dass fiir jeden Titel
ein verniinftig groBes Stiick der Kaufer-Auf-
merksamkeit tibrig ist.

An dieser Balance schrammt Steam gera-
de weit vorbei. Was also tun? Die Hoffnung
aufgeben, den eigenen PC verbrennen und
die Maus verzweifelt am Floppy-Drive eines
C64 anzuschlieBen versuchen?

Nein! Denn die Krankheit, die Steam im
Moment so zu schaffen macht, ist eigentlich
nur ein Symptom fiir einen hervorragend

Der aktuelle Champion im Battle-Royale-Ring heif3t Fortnite. Der Megahit verzichtet im laufenden Markt. Wenn die Grenze fiir die
PC-Sektor bereits auf Steam. Fiir die Ver6ffentlichung auf Android wird der Entwickler Epic Kreation von Software-Schrott aufgrund im-

Games sogar noch frecher — und ldsst den Google Play Store links liegen. Stattdessen wird
Fortnite Uiber einen Android-Launcher installiert. So spart sich Epic Games den Google-Zoll.

Echo Studios von der Bildflache. Weil es dank Unity-Bausteinen
und leicht zu programmierender Engines mittlerweile selbst fiir
komplett talent- und ehrgeizlose Amateure ein Leichtes ist, ge-
rade noch interaktive Software auf Steam einzustellen, nimmt
auch die Menge an Schrott immer mehr zu. Ein paar Deppen
werden den Schrott schon kaufen.

Die Strategie ist einfach. Man packe moglichst viele Spiele
auf Valves Plattform und verlange pro Titel nur ein paar Cent. Ei-
nige Kdufer greifen zu diesem Preis probeweise zu, immerhin
hat man fast nichts zu verlieren. Multipliziert mit 5.000 rechnet
sich das dann trotz des kleinen Geldes. SchlieBlich kostet die
Produktion dieser Schrottware ja auch fast nichts.

Mehr noch: Mancher Entwickler macht gar keinen Hehl dar-
aus, auf Steam bewusst unterhaltungsfreie Spiele anzubieten.
Stattdessen produzieren sie Achivement-Minen, in denen Kau-
fer quasi mit einem Mausklick Punkte fiir ihren Account verdie-
nen konnen. Offenbar legt eine rentable Menge an Spielern viel
Wert darauf, dass ihre eigene Steam-Frontpage den Eindruck ei-
nes erfahrenen Pro-Gamers mit vielen Achievements macht.
Oderin diesem Fall wohl eher: simuliert.

Genau diese Flut an Schrottspielen ist aber der Hauptgrund,
warum viele Indie-Hersteller gerade den Download-Store der
Switch fiir sich entdecken. Dort ist man zwar ein kleiner Fisch in
einem Planschbecken, bleibt dadurch aber vielleicht immer
noch sichtbarer als ein Wal in einem versifften Ozean.

Die Riesen wie Electronic Arts dagegen haben millionen-

schwere Marketingsbudgets als Teil ihrer gigantischen Produkti-

onskosten eingeplant, fiir sie ist Sichtbarkeit kein Problem, ob
auf Steam oder sonstwo. Der Hype um Fallout 76 etwa ist be-
reits seit Monaten derart grof, dass die fehlende Steam-Unter-
stiitzung aller Voraussicht nach nur geringen Einfluss auf die er-
zielten PC-Verkaufszahlen nehmen wird.

Klar, die Diskussion im Internet wird leidenschaftlich gefiihrt.
Aber man denke nur mal in der Zeit zuriick: Wie sehr haben sich
damals, vor so vielen Jahren, die Leute tiber die Zwangsverbin-
dung von Half-Life 2 und Steam aufgeregt? Hat das irgendetwas
am finanziellen Erfolg der Plattform gedndert? Verteidigen nicht
vielleicht sogar einige der scharfsten Steam-Kritiker von damals
heute ihren Valve’schen Lieblingsstore?

Sollten auch wir gehen?

Die heutzutage immer knappere Sichtbarkeit im Store ist fiir
Steam dennoch eine Katastrophe, denn dieser Trend nagt an
dem Hauptverkaufsargument, das Valve fiir seine saftigen Ge-

mer leichter zu handhabender Entwickler-
werkzeuge sinkt (und das tut sie angesichts
der aktuellen Zahlen zweifellos), dann sinkt
eben auch die Grenze fiir das Erstellen richtig guter Games!

Wenn sich drei, demnéchst vielleicht vier der weltgroten
Spielepublisher komplett vom digitalen Platzhirsch loslosen
und dazu noch Titel wie Fortnite ihren Abgang von Steam feiern
kdnnen, ohne dass Valve auch nur annahrend auf die 10-Millio-
nen-Spieler-Grenze zu sinken droht, dann muss der PC-Markt
unfassbar stabil und immer weiter im Wachstum sein.

Was Steam im Moment noch fehlt, sind wirkungsvolle Anti-
kdrper gegen die ganzen unappetitlichen Fresszellen, die ein
dickes, saftiges Steak auf dem Tisch leider anlockt. Wenn sich
Valve etwas vorwerfen muss, dann die viel zu lasche, viel zu
langsame Reaktion auf die massive Gammel-Inflation.

Der Versuch von Steam, die Losung in halbautomatischen
Kontrollsystemen oder in der Community-Selbsthilfe zu suchen,
war einfach eine blode Idee — weil dem schieren Ansturm und
der hdsslichen Kreativitdt der Spammer einfach nicht gewach-
sen. Seit knapp einem Jahr fahrt Steam nun hartere Geschiitze
gegen Fake-Games und Konsorten auf. Bis Valves virtueller Me-
gastore allerdings wieder in der Balance ist, diirfte schon noch
etwas Zeit ins Land gehen. Aber der grofite Spieleladen der Welt
hat es verdient, dass wir ihm diese Zeit geben. %

Das irre Rag Doll Kung Fu zimmerte der Lionhead-Entwickler Mark
Healey mit ein paar Kollegen zusammen. Es wurde am 12. Oktober
2005 auf Steam veroffentlicht - und war damit der erste Third-
Party-Titel auf Valves virtuellem Marktplatz.
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Steam-Konkurrent Robot Cache

ZU BESUCH IN DER
GEBRAUCHTSPIELE-MINE

Geheimwaffe Blockchain: Mit Kryptowahrung und der Maglichkeit, digitale Spiele auf dem
Gebrauchtmarkt zu verkaufen, fordert der europaische Underdog Robot Cache den US-Riesen Steam
in Sachen Online-Distribution von PC-Spielen heraus. von peter sathge

Roboter, auf deren Schultern das Schicksal
der Welt lastet, kennen wir zuhauf. Wall-E
muss die Menschheit zur Erde zuriickfiihren,
R2D2 hat Luke und Kameraden schon ein
Dutzend Mal das Leben gerettet, und Marvin
aus Per Anhalter durch die Galaxis — nun,
Marvin fiihlt sich zumindest so, als wére er
an allem schuld. Wie deprimierend.

Auch von dem kleinen, blauen Roboter RC
hdngt eine Menge ab. Vielleicht nicht das
Schicksal der Welt oder gar des Universums
— aber zumindest das einer Firma: Robot
Cache. RCist das Maskottchen des Unter-
nehmens und einer gleichnamigen Online-
Plattform, die sich nichts Geringeres zum
Ziel gesetzt hat, als einen Marktanteil von
fiinf bis zehn Prozent im Geschaft mit digita-
len PC-Spielen zu erstreiten. Angesichts von
Konkurrenten wie Steam, Origin, Uplay oder
Battle.net, aber auch Humble Store und
GOG.com keine leichte Aufgabe. Doch Robot
Cache hat ein Ass im Armel. Nein, nicht RC,
derin Werbevideos tiber den Bildschirm
hiipft. Sondern die Tatsache, dass bei Robot
Cache gekaufte Spiele auf dem Gebraucht-
markt weiterverkauft werden kénnen.

PRE-ORDER

FEATURED GAMES

Robot Cache: der Steam-Killer?
»In der digitalen Welt gibt es das Konzept ei-
nes gebrauchten Spiels nichtx, erkldrt Robot
Caches CEO Lee Jacobson und legt damit
gleich zu Beginn des Gesprachs auf der
Gamescom den Fingerin die Wunde. Wie
also kénnen Spieler bei Robot Cache ihre
gekauften Spiele spdter als gebraucht ver-
dauflern? Die Antwort liegt in der Blockchain-
Technologie, die bei Kryptowdhrung von Bit-
coin bis Etherium zum Einsatz kommt.
Jacobson ist ein langjdhriger Freund von
Brian Fargo, dem kreativen Kopf hinter Was-
teland und Geschaftsfiihrer von Rollenspiel-
Entwickler inXile Entertainment (The Bard’s
Tale 4). »Wir kennen uns seit 25 Jahren, ich
arbeitete damals bei Virgin Interactive und
Brian war bei Interplay die StraBe runter.«
Derzeit liebdugelt Brian Fargo mit einem
Riickkauf der Namensrechte am Publisher
Interplay. Vor ein paar Jahren hat er eine an-
dere Idee, mit der er zu seinem Freund Lee Ja-
cobson kommt: ein Download-Shop abseits
von Steam, bei dem die Hersteller keine 30
Prozent ihres Umsatzes an den Betreiber ab-
driicken miissen, sondern lediglich 5 Prozent.
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Mit Robot Cache betritt ein Steam-Konkurrent die Biihne, der fiir einen Online-Shop innovative
Ideen hat. Eine davon: der Verkauf von Gebrauchtspielen.

124  viele Cryptomining-Farmen stehen inzwischen auf Island. Wegen der geringen Stromkosten.

Und bei dem die Spieler nicht nur durch den
Weiterverkauf ihrer durchgespielten Spiele
Geld verdienen, sondern auf Wunsch auch
noch die Rechenleistung ihres PCs fiir den
Abbau von Kryptowdhrung zur Verfiigung
stellen kdnnen (Stichwort: Mining). Aus der
fixen Idee entstand mit Robot Cache ein Un-
ternehmen in Spanien, dem Lee Jacobson
als Geschéftsfiihrer vorsteht, wahrend Brian
Fargo als Vorsitzender des Aufsichtsrats im
Hintergrund bleibt. »Brian ist nicht ins Ta-
gesgeschift der Firma involviert«, erklart Ja-
cobson. »Er ist mit inXile beschaftigt.« Bis
Ende September konntet ihr euch noch fiir
den (rein kosmetischen) Founder’s Club ein-
schreiben, derist kostenlos. Auch der zum
Download bereitgestellte Client von Robot
Cache kostet nichts, weder wird eine Abo-
Gebiihr fallig, noch experimentiert der neue
Steam-Konkurrent mit Streaming. Dennoch
soll Robot Cache billiger werden. Fiir die Pu-
blisher. Und fiir die Nutzer.

DRM mit Blockchain und Smart Contracts
»Etherium hat eine einzigartige Eigenschaft,
die Bitcoin nicht besitzt, und zwar ist das
ein sogenannter Smart Contract.« Lee Jacob-
son sitzt uns in einem kleinen, fensterlosen
Raum gegeniiber, an der Wand flimmert eine
Alpha-Version des Robot-Cache-Clients {iber
den 5o-Zoll-Fernseher. Der CEO versucht uns
zu erkldren, wie der Gebrauchthandel im
neuen Online-Store funktioniert. »Man kann
dadurch einen Programmcode schreiben,
der die gleiche Funktion wie ein Vertrag auf
Papier erfiillt und die Rechte an irgendetwas
von einer Person auf die andere libertragt.
Wir haben sehrviel Zeit, Geld und Arbeit da-
rin investiert, einen Smart-Contract-Algorith-
mus fiir die Plattform zu entwickeln, um die
Entwickler und Publisher davon zu {iberzeu-
gen, dass die Blockchain selbst absolut im-
mun [gegeniiber Manipulationsversuchen,
Anm. d. Red.] ist. Im Bereich der Kryptowdah-
rungen gibt es immer wieder Menschen, de-
ren Konten gehackt werden, aber niemand
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bestreitet, dass es genau einen rechtmafi-
gen Eigentiimer der Kryptowdhrung entlang
der Blockchain gibt. Andernfalls ware Bit-
coin ndmlich nichts wert. Die Publisher ha-
ben verstanden, dass wir so garantieren
kénnen, einem Eigentiimer seine Rechte an
etwas zuzuordnen. Das gefiel ihnen und

RESELL YOUR DOWNLOADED CAMES

FOR THE FIRST TIME
EVER.

THE WORLD'S FIRST BLOCKCHAIN-BASED DIGITAL
MARKETPLACE FOR VIDEOGAMES.

deshalb haben sie uns dann erlaubt, ihre
Spiele zu verkaufen.«

Dabei ist der Einsatz eines Digital Rights
Managements (DRM) aber unerlésslich,
weshalb der herunterladbare Software-Cli-
ent von Robot Cache im Grunde genauso
funktioniert wie das Steam-Programm. Es
gibt Freundeslisten, Chat-Nachrichten,
Achievements — alles wie gehabt. Mit einem
Unterschied: Der Kaufer besitzt nicht nur
das Nutzungsrecht an den erworbenen Spie-
len, er kann sie auch weiterverkaufen. Das
geschieht ganz einfach mit einem Klick in
dervirtuellen Spielebibliothek.

Steht einer eurer bei Robot Cache erwor-
benen Titel auf der »Transferliste«, wirft das
System diese Kopie in den Pool an im Store
verkauften Versionen. Anschliefend werden
neue Spiele vom Publisher und gebrauchte
Kopien von Nutzern abwechselnd verkauft,
wann immer ein Spieler das Produkt in sei-
nen Einkaufswagen legt und bezahlt. Da-
durch kann es je nach Aufkommen der Ge-
brauchtspiele eine Weile dauern, bis das
eigene Spiel verkauft wird — solange ldsst es
sich ohne Einschrénkungen weiterspielen.
Wichtig: Der Kdufer sieht nicht, ob ein Spiel
gebraucht oder neu ist — da es sich nicht um
eine physische Ware handelt, gibt es keine
Gebrauchsspuren und keine Limitierungen.
Nicht einmal ein Code wird bei Robot Cache
benotigt — mittels Blockchain und Smart
Contracts wird das Spiel einfach in eurer Bi-
bliothek freigeschaltet oder eben zum neu-
en Eigentlimer transferiert, ohne dass einer
von euch wie auf Steam umstandlich eine
Zeichenfolge eingeben muss.

Das bedeutet auch: Es gibt keinen Preis-
unterschied zwischen neuen und gebrauch-
ten Spielen. Laut Lee Jacobson wolle man so
verhindern, dass sich die Anbieter auf dem
Gebrauchtmarkt gegenseitig immer weiter
unterbieten. Statt durch einen dynamischen
Markt einen Preisverfall zu verursachen,
setzt der Publisher den Preis neuer wie ge-
brauchter Kopien fest. Wer ein Spiel verkauft,
verkauft es also stets zum aktuell offiziellen

PLAY WITHOUT LOSING

Robot Cache nutzt die Blockchain-Technologie samt Smart Contracts, um einem digitalen Objekt
einen Eigentlimer zuzweisen. Dessen Identitat kann beim Weiterverkauf wechseln.

Preis — bekommt aber nur 25 Prozent davon
gutgeschrieben. 70 Prozent wandern an den
Publisher, 5 Prozent gehen an Robot Cache.
Lee Jacobson dazu: »Das ist super fiir Pub-
lisher, aber die Spieler miissen ebenfalls ge-
winnen. Den Spielern ist es nun mal grund-
satzlich egal, ob Publisher nun 70 Prozent
oder 95 Prozent bekommen.«

Rechenbeispiel 1: Ihr kauft Darksiders 3 zum
Release am 27. November 2018 fiir aufge-
rundet 60 Euro. Auf das Konto des Publis-
hers THQ Nordic wandern dabei 57 Euro, Ro-
bot Cache erhdlt 3 Euro. Zwei Monate spater
gebtihr dieselbe Kopie von Darksiders 3
zum Verkauf frei. Ein anderer Spieler kauft
im Shop fiir 60 Euro das Spiel, erhélt aber
unwissentlich eure gebrauchte Kopie. Dies-
mal gehen nur 42 Euro an THQ Nordic, Robot
Cache erhdlt wieder 3 Euro — und ihr be-
kommt 15 Euro.

Rechenbeispiel 2: Sechs Monate nach Re-
lease hat THQ Nordic den Preis von Darksi-
ders 3 reduziert, das Spiel kostet bei Robot
Cache jetzt nur noch 45 Euro. Zudem gibt es
im Sommer einen Flash-Sale mit einem Ra-
batt von 25 Prozent. Jetzt wird’s knifflig: Wer
gar nicht warten kann und wahrend des Sa-
les seine Darksiders-3-Kopie verkaufen will,
muss sich mit 8,44 Euro zufriedengeben. Al-
lerdings konnt ihr bis zum Ende der Ver-

kaufsaktion warten oder einfach in den Cli-
ent-Einstellungen angeben, eure
gebrauchten Spiele nie wahrend eines Sales
zu verkaufen. Dann wartet das System auto-
matisch bis zum Ende des Angebots und ihr
erhaltet 25 Prozent des reguldren, im Ver-
gleich zum Release aber bereits gesenkten
Preises: 11,25 Euro.

Lee Jacobson glaubt, dass die Moglichkeit
des Weiterverkaufs gut ankommen wird. »Ei-
nige Spieler haben in ihrer Steam-Bibliothek
Hunderte von Titeln. Wére es nicht interes-
sant, dieses festangelegte Geld wieder frei-
zumachen, um Wachstum zu férdern und
neue Spiele zu kaufen?« Damit verfolge Ro-
bot Cache laut CEO Jacobson eine dhnliche
Strategie wie der Gebrauchtspielehdndler
Gamestop. »Den Publishern gefallt der Ge-
danke, einen Teil der Einnahmen durch Ge-
brauchtverkdufe zu erhalten, den sie bei
Gamestop nicht bekommen. [...] Wir versu-
chen, Publisher und Spieler ein bisschen
naher zusammenzubringen, indem wir ih-
nen erlauben, zusammen einen Nutzen aus
dem Weiterverkauf von Spielen zu ziehen.«

Eisen gleich Euro

Geld aus Gebrauchtverkaufen flief3t bei Ro-
bot Cache auf eine von zwei Arten an euch
zuriick. Ihr kénnt euch den Betrag iiber eure
ausgewdhlte Bezahlmethode gutschreiben

Welche Publisher und Entwickler machen zum Start des Steam-Konkurrenten bei Robot Cache mit?

Paradox Interactive: Die Strategie-Experten
haben neben Stellaris auch Crusader Kings 2
und Europa Universalis 4 im Angebot.

THQ Nordic: Darksiders 3 wird einer der groR-
ten Titel sein. AuRerdem diirften Spiele wie
Spellforce 3 und Elex auch bald dazustol3en.

inXile Entertainment: Brian Fargos Firma wird
unter anderem mit The Bard’s Tale 4 und Was-
teland 3 am Start sein.
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Angeblich will sich Fargo nach Fertigstellung von Wasteland 3 aus dem Entwicklergeschaft zuriickziehen.



Bald auch schon bei Robot Cache zum Kauf (und spateren Weiterverkauf) erhaltlich: Das Strategie-

Schwergewicht Europa Universalis 4 von Paradox Interactive.

Neue Spiele lassen sich auf Robot Cache mit Euros kaufen, etwa per Kreditkarte. Oder aber ihr
nutzt die Zweitwahrung Iron, die ihr euch selbst schiirfen kdnnt.

lassen — momentan sind fiir den Launch nur
Kreditkarten als Zahlungsmittel geplant,
Paypal & Co. kdnnten zu einem spédteren
Zeitpunkt folgen. Bei der Kartenbuchung fal-
len die typischen Bearbeitungsgebiihren an.
Alternativ entscheidet ihr euch dafiir, in so-
genanntem »lron« (zu Deutsch: Eisen) be-
zahlt zu werden — ohne Abziige. Bei Iron
handelt es sich um eine virtuelle Wahrung,
die das Konzept Robot Cache um eine weite-

re experimentelle Ebene erganzt — und auto-

matisch den Argwohn so manch eines skep-
tischen Spielers erweckt. Denn Iron
funktioniert wie die Ingame-Wahrung in ei-
nem Free2Play-Spiel: Die Iron-»Tokens« die-

nen als Ersatz fiir echtes Geld, die Um-
tauschrate ist 1 Iron = 1 Euro. Und: Iron kann
selbst per »Mining« gewonnen werden, also
durch den Einsatz eures PCs als Schirfwerk-
zeug. Fiir Lee Jacobson eine logische Ent-
scheidung: »Einiger unserer Investoren aus
Los Angeles, die uns sehr friih unterstiitzt
haben, haben grofie Gewinne mit den Kryp-
towdhrungen Bitcoin und Etherium erzielt.«
Zwar habe der Markt in den letzten Monaten
Verluste hinnehmen miissen, dennoch
glaubt der CEO von Robot Cache, dass das
Mining direkt im Client ein positives Allein-
stellungsmerkmal von Robot Cache dar-
stellt. Dabei tibernimmt Robot Cache alle

»lastigen« Aufgaben, unter anderem ent-
scheidet das Unternehmen dynamisch, wel-
che Wahrung an welchem Tag gewonnen
wird. »Wir schiirfen Etherium oder Pascal
oder was auch immer die Wahrung ist, die
an diesem Tag am meisten Gewinn ver-
spricht. Wir entscheiden uns fiir die, die fiir
unsere Community am lukrativsten ist, und
konvertieren das in Iron.«

»Wir tragen das Risiko«, versichert uns Ja-
cobson mit Blick auf die teils extremen
Preisschwankungen. Die Umtauschrate von
Iron bleibt ndmlich von solchen Unterschie-
den unberiihrt, sie liegt stets bei einem Euro
pro Iron-Token. Lee: »Sobald das Iron auf
dem Konto des Users gelandet ist, dndert
sich nichts mehr an seinem Wert.«

Einfach schiirfen

Typisch Kryptowdhrung: Je mehr Rechenleis-
tung euer Computer hat, umso schneller
schiirft ihr. Aber auch: umso eher manifes-
tieren sich Abnutzungserscheinungen an
der unter Volllast laufenden Hardware wie
der Grafikkarte. Lee Jacobson: »Viele Leute
fragen sich jetzt bestimmt, ob sie nicht mehr
Geld verdienen konnten, wenn sie das alles
unabhdngig von uns machen wiirden. Ja, na
klar, macht das! Wir bieten einfach nur eine
sehr simple Methode an, bei derihr ledig-
lich einmal klicken miisst.« Das mit dem ei-
nen Klick meint der CEO von Robot Cache
wortlich: Per Klick auf ein Symbol am obe-
ren, rechten Fensterrand startet und stoppt
ihr den Mining-Prozess, eine Anzeige gibt
Auskunft tiber den Fortschritt. »Du musst
dich bewusst dafiir entscheiden, be-
schwichtigt Lee Jacobson. »Es ist nicht stan-
dardmaBig aktiviert.«

Anders als selbst geschiirfte Kryptowdh-
rung ist der Besitz und Handel mit Iron auf
die Plattform Robot Cache beschrankt. Au-
Berhalb davon lassen sich die Tokens nicht
einsetzen, man kann sie weder weiterver-
kaufen noch umtauschen oder direkt erwer-
ben. Auf Robot Cache wird Iron dafiir wie ein
Euro-Ersatz behandelt: Bei jeder Transaktion
diirft ihr bestimmen, ob ihr ein neues Spiel
lieber mit Euros oder Iron bezahlt oder mit
einer Mischung aus beiden Wahrungen; per
Schieberegler diirft ihr die Anteile am Ge-
samtpreis flexibel festlegen. Die Idee hinter
dem Iron-Mining ist laut Jacobson, dass
Spieler mit ihrem Rechner quasi durch
Nichtstun (es fallen natiirlich Stromkosten
an) genug Geld verdienen kénnen, um neue

Modus Games: Das mittelprachtige Action-

Robot Cache zu kaufen.

Adventure Extinction gibt’s von Beginn an auf

Entrada Interactive: Der eher maue Survival-
Titel Miscreated kommt von Entrada. Spater
auch das SciFi-Spiel namens Rebel Horizons.

Versus Evil: Der kleine Publisher hat die hervor-
ragende The-Banner-Saga-Trilogie im Gepack.
Allein fir die lohnt sich Robot Cache schon.
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Extinction hat bei uns im Test gerade mal 51 Punkte bekommen.

GameStar 12/2018



Spiele zu kaufen. Der CEO plant, dass man
sich allein so »im Jahr drei bis vier neue
Spiele durch Mining« leisten kénnen wird.

Der Lockruf des Geldes

Robot Cache verbindet zwei hochst interes-
sante Methoden des Geldverdienens. Doch
auch Publisher sind von dem Konzept offen-
sichtlich beeindruckt. Vor allem die deutlich
kleinere Distributionsgebiihr des Steam-
Konkurrenten hat laut Lee Jacobson machtig
Eindruck geschindet — erst recht in einer
Zeit, da immer mehr Publisher Steam den
Ricken kehren. »Wir sind der Meinung, dass
30 Prozent Vertriebsgebiihren heutzutage
eine Menge Geld darstellen. Du brauchst
keine 30 Prozent, um eine Download-Platt-
form zu betreiben. Man kénnte argumentie-
ren, dass mehr als 5 Prozent nétig sind, aber
wir haben uns fiir 5 Prozent entschieden.
Damit sind wir zu den Publishern gegangen.
Sie waren begeistert. Viele von ihnen haben
in der Vergangenheit gesagt, dass sie keine
30 Prozent mehr zahlen wollen.«

Laut dem CEO von Robot Cache hat man
sich bislang mit iber 20 Publishern darauf
geeinigt, ihre Spiele auf Robot Cache anzu-
bieten. Darunter sind bislang noch keine
echten Big Player, aber mittelgrofie Firmen
mit treuer Fangemeinde wie THQ Nordic und
Paradox Interactive. Und hinter den Kulissen
wird an weiteren Deals geschraubt, auf der
Gamescom entdeckten wir bereits Hinweise
auf eine mogliche Kooperation mit Code-
masters und Warner Bros. Interactive.

Lee Jacobson weif3: »Zum Launch werden
wir deutlich mehr Spiele verfiigbar haben,
als Steam sie damals hatte. Punkt.« Die
Prahlerei wirkt freilich absurd, wenn man
weif3, dass Steam beim Launch 2003 ledig-
lich Counter-Strike 1.6 anbot, dazu kamen
spater Half-Life 2 und eine Handvoll Indie-
Spiele. Aber ob Robot Cache mit echten
Blockbuster-Titeln und AAA-Spielen der ganz
grofien Hersteller aufwarten kann?

Das erscheint zum jetzigen Zeitpunkt frag-
lich. Jacobson muss darauf setzen, dass die
Spieler den Verkaufvon Gebrauchtspielen
und Mining-Moglichkeiten attraktiv genug
finden, um sich einen weiteren Client zuzu-
legen. Robot Cache kdnnte sich aber als Al-
ternative fiir Indie-Entwickler etablieren, die
aufgrund notorisch klammer Kassen und der
Flut an Fake-Games auf Steam auf hohere
Erl6se und mehr Aufmerksamkeit in einem
schlankeren Shop hoffen. Jacobson zufolge
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Spielen, schiirfen, verkaufen — Robot Caches Ansatz klingt mindestens spanndend, sorgt aber
auch in der Redaktion fiir Skepsis. Trotzdem behalten wir das Projekt genau im Auge.

hat das Unternehmen bereits Plane, um es
»viel einfacher fiir Indies zu machen«. So
sieht CEO Jacobson seine Firma dann auch
nicht in direkter Konkurrenz mit Valves
Marktfiihrer: »Steam ist ohne Frage eine tol-
le Sache. Steam nimmt im Jahr fiinf Milliar-
den US-Dollar ein. Wenn wir Gliick haben
und auch nur fiinf oder zehn Prozent Markt-
anteil abkriegen, dann wiirde das fiir uns
eine Menge Geld bedeuten.«

Aber der Geschéftsfiihrer von Robot Cache
sieht auch die Gelegenheit, mit dem Kon-
zept ein Umdenken in der Branche durchzu-
setzen. »Sollten wir auBBerordentliches Gliick
haben und einen noch gréBeren Marktanteil
bekommen und Steam daraufhin tiber ihre
30 Prozent [Distributionsgebiihr] nachden-
ken und die vielleicht auf fiinf oder zehn Pro-
zent senken, dann fanden wir das klasse.«

Jacobson hat mit seinem langjdhrigen
Hintergrund im Bereich der Spieleentwick-
lung viel Verstandnis fiir die Situation der
Designer, Programmierer und Grafiker, die
oftmals schlecht bezahlt werden und im
Crunch-Modus Uberstunden leisten miissen.
Er fande es toll, »wenn all das gesparte
Geld, das nicht an einen digitalen Shop ge-

zahlt werden muss, an die vielen Tausend
Spieleentwickler auf der ganzen Welt zu-
riickflieft, dass die es als Vergiitung bekom-
men flr die harte Arbeit, die sie in das De-
sign des Spiels stecken. So kdnnen wir
hoffentlich die Marktsituation in der Welt
der PC-Spiele ein klein wenig verbessern.«

Idealistisch, doch am Ende wird vor allem
der finanzielle Erfolg tiber das Schicksal von
Robot Cache entscheiden. Der und die Ak-
zeptanz der Spieler, die bislang noch keines-
wegs gesichert ist. Denn gerade der Aspekt
der Kryptowdhrung und das Spiel mit der
Zweitwahrung Iron sorgt aktuell bei so man-
chem Beobachter fiir die ein oder andere sor-
genvoll gefurchte Stirn — auch bei uns in der
Redaktion. Der Launch in diesem Herbst wird
in jedem Fall eine erste Bewdhrungsprobe fiir
Robot Cache. Geschaftsfiihrer Lee Jacobson
ist sich der grofien Herausforderung bewusst
- und behalt sich Anpassungen am Konzept
vor: »Wir machen hier etwas, das neu und
anders ist. Wir bekommen in Echtzeit Feed-
back von Spielern und Publishern dazu, wie
wir es besser machen kdnnen. Eines ist si-
cher: Wir werden uns mit der Zeit anpassen
und weiterentwickeln miissen.« %

Microids: Neben dem mittelprachtigen
Adventure Syberia 3 veroffentlichten die Fran-
zosen zuletzt Moto Racer 4.

505 Games: Unter anderem sollen Underworld Im Client-Fenster waren auch Spiele von War-
Ascendant und Overkill’s The Walking Dead ner Bros. und Codemasters zu sehen, man ist
auf Robot Cache erscheinen. in Gesprachen mit zusatzlichen Partnern.
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Die jahrlichen Einnahmen von Steam entsprechen dem jahrlichen Bruttoinlandsprodukt von Fiji.



So funktioniert Open World, Teil 3 "

. WAS OFFENE WELTEN .

® w

~ GLAUBWURDIG MACHT

Eine Welt allein bringt wenig, es muss auch etwas darin passieren — idealerweise ohne Zutun der Spieler.
Wie befiillt man ein Spiel so, dass es lebendig Wirkt? von enis Giesier und michael Graf

Der technische Fortschritt hat in den letzten 15 Jahren nicht nur
dafiir gesorgt, dass offene Welten immer grofer und realisti-
scherwurden, sondern auch lebendiger und »echter«. Sam
Houser, der Mitbegriinder von Rockstar Games, hat bereits in
den 1990er-Jahren die Vision, eine offene Spielwelt zu erschaf-
fen, schreibt der Autor David Kushner in seinem Buch »Jacked —
The Outlaw Story of Grand Theft Auto«.

Als Jugendlicher ist Houser von »Dungeons and Dragons«,
The Legend of Zelda und dem Weltraumspiel Elite begeistert.
Als das erste Grand Theft Auto dann 1997 erscheint, bietet es
eine lebendige Welt: der Verkehr tobt, FuBgéanger schlendern
die Gehwege entlang, dazu kénnen die Spieler Autos klauen
und in der Stadt entweder Chaos anrichten oder sich an die Re-
geln halten. Auch wenn viele Elemente dieser Stadt damals nur
mit programmiertechnischen Tricks »simuliert« werden kénnen,
erzeugt sie doch einen erstaunlich lebensechten Eindruck.

An Telefonzellen holt man sich neue Auftrage, Radiostationen
verstdrken die lllusion, sich in einer realen Welt zu bewegen —
weshalb Rockstar auch so viel Wert auf lizenzierte Musikstiicke
legt. Bis heute hat sich an dieser klassischen GTA-Formel kaum
etwas gedndert — nur sieht das erste Grand Theft Auto im Ver-
gleich zu zeitgenossischen 3D-Hits wie Tomb Raider uralt aus.

Rockstar versucht, Welten immer mehr mit Passanten und zufalligem
Geschehen zu beleben. Das war von Anfang an das Ziel der Macher.

128 Die Radiostationen von GTA 3 bieten rund 3,5 Stunden Audiomaterial.

Kushner schreibt: »1997 hatte ein Computer noch sehr be-
schrdnkte Ressourcen, man musste als Entwickler Schwerpunk-
te setzen. Rockstar entschied sich, die wenigen Ressourcen fiir
die Kl und damit die Glaubwiirdigkeit der Stadt und weniger fiir
3D-Grafkspielereien zu nutzen.« Denn die Entwickler ahnen
schon friih, dass eine belebte Welt mindestens genauso wichtig
ist wie eine technisch beeindruckende.

Und in 3D-Grafik lasst sich diese Vision noch nicht umsetzen,
nicht nur wegen der Engine, sondern auch wegen der KI-Routi-
nen: In den 1990ern haben selbst 2D-Spiele Wegfindungspro-
bleme, wir erinnern uns an Command & Conquer: Tiberian Sun,
dessen Entwickler ihren Panzern und Fuf3soldaten erst mithsam
beibringen miissen, dass sie nicht nur tiber eine Briicke gehen
konnen, sondern auch drunter hindurch.

Die Navigation Meshes, also die unsichtbaren Gitternetze,
die einem NPC dabei helfen, seinen Weg durch komplexe 3D-
Umgebungen zu finden, waren damals fiir eine offene Welt mit
Dutzenden Passanten schlichtweg zu komplex. Noch. In den Fol-
gejahren entwickeln sich lebendige Welten deutlich weiter,
nicht nur dank GTA, auch Bethesda und Piranha Bytes tragen
dazu bei. Welchen Aufwand betreiben Entwickler heutzutage fiir
die Glaubwiirdigkeit ihrer virtuellen Kulissen?
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Im Banditencamp von Red Dead Redemption 2 folgt jeder Bewohner einem individuellen Tagesablauf.

Glaubwiirdigkeit ist Trumpf

Diese Glaubwiirdigkeit ist fiir Rockstar bis heute oberstes Ge-
bot. Der Rockstar-North-Prasident Rob Nelson betont uns ge-
geniiber, dass eine Open World stets nachvollziehbar auf die
Spieler reagieren miisse. Wer computergesteuerte Charaktere
(NPCs) in Red Dead Redemption 2 freundlich griiRt, kann sie
vielleicht in ein Gesprdch verwickeln. Wer hingegen mit der Flin-
te in der Hand durch die Gegend stampft, erntet Misstrauen.
Oder gar Kugeln, wenn er auf einen reizbaren Passanten stof3t.

Auf die Frage, was eine Open World von Rockstar so beson-
ders mache, antwortet Nelson: »Es ist das Gefiihl, wirklich an
diesem Ort zu sein. Das Gefiihl, dass dieser Ort weiterlebt und
darauf wartet, dass du zuriickkehrst, und dass du dich darin
verlierst, sobald du das tust.« Dazu gehore, dass die Welt sich
auch ohne Zutun des Spielers weiterdrehe.

Daher wird Red Dead Redemption 2 etwas erben, das die Be-
thesda-Spiele seit Oblivion (und in rudimentarer Form auch
schon vorher) auszeichnet: Die NPC-Bewohner haben individu-
elle Tagesabldufe. Nelson fiihrt aus: »Der Barkeeper, der Sheriff,
der Auktionator, der Doktor und andere Stadtbewohner — sie
alle folgen bestimmten Zeitplanen. Dann gibt es noch FuBgan-
ger, die rein- und rauslaufen, irgendwo abhdngen und eigenen
Routinen folgen. So ist der Saloon nachts voller als morgens um
7:00 Uhr, wenn nur ein paar Besoffene darin herumliegen. Die
Gebiete so zu bevolkern, dass sie sich glaubwiirdig und stim-
mig anfiihlen — das war ein wichtiges Ziel fiir dieses Spiel.« Ein
bisschen »gelibt« habe das Rockstar bereits in GTA 5, in dem

Ein Navmesh - hier in Bethesdas Creation
Engine - bestimmt die NPC-Wegfindung.
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man in der Villa des Hauptcharakters Michael dessen Familie
besuchen kann: Sohn Jimmy zockt Videospiele, Tochter Tracy te-
lefoniert auf dem Bett, Ehefrau Amanda macht Yoga und wird
hysterisch, wenn Michael im Haus raucht.

In Red Dead Redemption 2 will man das weiter ausbauen; als
Dreh- und Angelpunkt dient beispielsweise ein Banditencamp,
dessen Bewohner ebenfalls Tagesabldufen folgen und Gespra-
che fiihren, in die man sich einmischen kann — oder eben nicht,
dann laufen sie einfach weiter. Am Abend wird sogar am Lager-
feuer gesungen! Rob Nelson unterstreicht den Aufwand, derin
diese glaubwiirdige Kulisse flie3t: »Es war ein Team ungefdhr
von der Grof3e des gesamten Teams fiir die Singleplayer-Missio-
nen notig, um das Camp und all die Tagesabldufe zu managen.«

Um diesen Aufwand zu reduzieren, forschen Spiele-Unterneh-
men verstdrkt an neuartigen Kl-Algorithmen. Beispielsweise hat
die »Frostbite Labs« getaufte Forschungsabteilung von Electro-
nic Arts eine Partnerschaft mit der Open-Al-Initiative geschlos-
sen, die selbstlernende Kiinstliche Intelligenz voranbringen
mdochte. Das heifit: Kiinftige NPC-Bewohner einer Open World
konnten sich selbststandig darin zurechtfinden und mit ihrer
Umgebung (sowie dem Spieler) interagieren, ohne dass man ih-
nen jede Aktion haarklein vorgibt.

Denn aktuell sind die Tagesabldufe in Spielen noch sehr rudi-
mentdr — und immer gleich. So hat sie Bethesda zwar in Oblivi-
on deutlich gegeniliber Morrowind ausgebaut, in dem NPCs nur
vorgegebene Pfade abliefen, vollig unabhangig von der Tages-
zeit. Doch auch im Nachfolger sind die Tagesablaufe sehr for-

In Morrowind gibt es noch keine richtigen Tagesablaufe fiir
NPCs, sie folgen einfach vorgefertigten Pfaden.

Bei den Lagerfeuer-Partys in Red Dead Redemption 2 kann Held Arthur bis zum Schluss bleiben - oder friiher ins Bettchen gehen. 129
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Bei Far Cry 5 regelt Ubisoft detailliert, welche Pflanzen der Algorithmus wo platzieren darf. |
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melhaft. Ein Beispiel: die passionierte Hunde-Liebhaberin Rena
Bruiant aus dem Stddtchen Chorrol. Sie steht immer um sechs
Uhr morgens auf, lauft zwei Stunden lang im Erdgeschoss ihres
Hauses herum, geht dann mit ihren beiden Hunden zur Kapelle,
um sich segnen zu lassen und vier Stunden lang zu beten.

Um 12 Uhr mittags lauft sie zum Eingang des Gotteshauses,
um dort abermals vier (!) Stunden lang Passanten zu beobach-
ten, danach geht sie mit den Hunden nach Hause, wartet zwei
Stunden, isst zu Abend, sitzt weitere zwei Stunden im Erdge-
schoss herum — und geht schlief8lich wieder nach oben ins Bett.
Solche Skripte erfiillen ihren Zweck und beleben die Umgebung
(erst recht bei Dutzenden Stadtbewohnern), laufen aber immer
gleich ab. Jeden. Einzelnen. Tag.

Die einzige Abwechslung war, dass Renas Ehemann Rimalus
sie manchmal vepriigelte — aufgrund eines Bugs, der ihn nicht
der Fraktion »Bruiant-Familie« zuordnete, deren Mitglieder
(Rena und die Hunde) sich gegenseitig in Ruhe lassen. Fortge-
schrittene KI-Routinen kénnten solche Tagesabldufe haufiger
variieren und so fiir mehr Vielfalt sorgen: Vielleicht geht Renas
Erbin in The Elder Scrolls 6 ja auch mal einkaufen (dann vermut-
lich Hundefutter). Oder im Wald Zauber {iben.

In der Spiele-Zukunft kénnten ausgefeilte KI-Systeme zudem
Missionen sowie Ereignisse (Kdmpfe, Begegnungen etc.) gene-
rieren, die sich exakt an die Bediirfnisse und Vorlieben des
Spielers richten: Dir ist gerade langweilig?
Kein Problem, hier sind ein paar Monster
zum Verpriigeln, und die Bauersfrau da dri-
ben scheint auch Hilfe zu brauchen! Das be-
handeln wir aber im nédchsten Teil unserer
Reportserie, vorerst bleiben wir bei den Be-
wohnern der offenen Welten.

Mit Menschen gefiillt

Denn eine Open World ohne Bewohner wére
schlicht langweilig. Ein GTA ohne dichten
Stadtverkehr, ein leeres Himmelsrand, ein
Elite ohne herumschwirrende Frachtschiffe
und Raumjdger — laaaaangweilig!. Genau
das unterscheidet Open Worlds ja von linea-
ren Solokampagnen: Um die Spieler herum
soll die Welt auch ohne Zutun leben und
pulsieren, und man selbst darf dann eingrei-
fen und mit diesem Leben interagieren. Ein
Markenzeichen sind die Bewohner und ihre
Fraktionen seit jeher fiir Piranha Bytes.

130 Die riesigen Generationenschiffe im ersten Elite fiir ZX Spectrum, C64 und Schneider CPC waren immer nur ein Geriicht. Echt jetzt.

In Gothic, Risen und Elex tritt der Spieler jeweils einer Gruppie-
rung bei, tragt deren Riistung und fiihlt sich bei der Fraktion zu
Hause. Im postapokalyptischen Elex sind die Parteien noch
starker als in den Vorgdngern mit der Landschaft in der jeweili-
gen Umgebung verkniipft. Die Outlaws wohnen in der Wiiste,
die Berserker im fruchtbaren Waldland, und die Kleriker in der
Vulkanebene. Solche Parteien sind wichtig, weil sie die Identifi-
kation mit der Spielwelt steigern: Man ist eben nicht irgendje-
mand, der irgendwas tut, sondern man verfolgt ein groBeres Ziel
gemeinsam mit Gleichgesinnten. Wie im Fu3ballverein. Oder in
einer echten politischen Partei.

Damit sich die Fraktionen und ihre Ziele voneinander abset-
zen, miissen sie entsprechend ausgearbeitet sein. Deshalb ver-
korpert jede Elex-Gruppierung neben einer eigenen Ideologie
iberdies eine bestimmte Zivilisationsstufe: Berserker leben
mittelalterlich, Outlaws nutzen alles Rostige, was noch schie-
Ben kann, und Kleriker umgeben sich mit Hightech. Das Design
der Elex-Welt unterstreicht also, dass man es mit grundverschie-
denen Interessengruppen zu tun hat, was die Fraktionswahl in-
teressanter und plausibler macht.

Uberhaupt ist die Plausibilitat der Welt fiir Piranha Bytes
enorm wichtig, wie der Studio-Frontmann und Elex-Projektleiter
Bjorn Pankratz berichtet: Wenn ein Typ mit einem Klemmbrett
vor seinem Lagerhaus steht, dann soll ich ihm auch abkaufen,

Skyrim hat eine sehr lebendige Spielwelt, in der standig zufallige Dinge
passieren. Hier ist ein Drache mitten im Lager von Riesen gelandet.
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Fiir die glaubwiirdige Kulisse ist nicht nur die Menschen-, sondern auch die Tierwelt enorm wichtig — hier etwa ein Bar in Red Dead Redemption 2.
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dass er auch tatsachlich fiir den Laden verantwortlich ist. Und
wenn er mich erwischt, wahrend ich mich in das Lagerhaus hin-
einschleiche, ist es Pflicht, dass er mich auch rausschmeifit.«

Schon seit dem ersten Gothic besitzen die NPCs daher Tages-
abldufe: schlafen, essen, quatschen mit anderen Bewohnern.
Der Spruch »Verlass dich auf jemanden, und du bist verlassen«
ist Spielern seit Gothic 2 im Geddchtnis geblieben. Gleiches gilt
in Skyrim, in dem computergesteuerte Charaktere sogar die
Ausriistung unserer Spielfigur kommentieren. Wer mit einem
riesigen, finsteren Streitkolben voller verzerrter Fratzen durch
Himmelsrand stapft, erntet nun mal schiefe Blicke.

Deshalb versuchen Entwickler, diese Immersion immer weiter
zu steigern. Je mehr die Welt und ihre Bewohner auf uns selbst
sowie unsere Taten reagieren, desto willkommener fiihlen wir
uns darin, und desto mehr haben wir das Gefiihl, wirklich etwas
zu bewirken. »Selbstwirksamkeit« nennt sich das in der Psycho-
logie: Wir Menschen fiihlen uns erst dann wirklich wohl, wenn
wir das Gefiihl haben, dass unser Tun etwas bewegt, dass wir
einen FuBBabdruck in der Geschichte hinterlassen.

Deshalb fiihlt es sich beispielsweise so befriedigend an, eine
Civilization-Karte mit Stadten und Straf3en vollzupflastern: Wir
driicken der Welt unseren Stempel auf. Deshalb freuen wir uns
auch, wenn Open-World-Bewohner auf uns reagieren: Hey, bist
du nicht der Typ, der den riesigen Drachen besiegt hat? Oder

das Nachbardorf niedergebrannt? Je mehr NPCs {iber unsere Ta-
ten wissen, je mehr Ruhm wir in der virtuellen Welt anhaufen,
desto »angekommener« fithlen wir uns darin.

Horst du das?

Und wenn wir nichts tun, dann lebt die Welt eben auch ohne un-
ser Einwirken weiter, wir kénnen danebenstehen, beobachten
und zuhoren. Vor allem das Zuhoren ist sehr wichtig: Ungefahr
einen Monat vor Release des Mittelalter-Rollenspiels Kingdom
Come: Deliverance bemerkt der Chefentwickler Daniel Vavra,
dass mit der Spielwelt etwas nicht stimmte: »Ich wanderte
durch die Welt und schaute mir eine unserer Miihlen an, und
obwohl dort fiinf Leute standen, fiihlte sich der Ort tot an. Wa-
rum? Weil niemand Gerdusche von sich gab.« Erst in der Folge-
woche bauen die Soundingenieure Dialoge fiir die NPCs ein.
Das Ergebnis war erstaunlich: »Eine Frau sang, Leute saflen auf
einer Bank und diskutierten, auBerdem fiigten wir ein leises
Summen fiir den Hintergrund hinzu.«

Auch in Assassin’s Creed: Origins versucht Ubisoft, die Welt
mithilfe ihrer Bewohner lebendig zu gestalten. Auf ihrem Blog
erkldren die Entwickler, dass etwa ein Bauer nicht dadurch
glaubwiirdig wirke, dass er sagt, er sei ein Bauer, sondern da-
durch, dass er das Feld abernte. Das nennt man »nonverbales
Storytelling«: Allein durch ihre Aktivitdten erzdhlen die NPCs

dem Spieler, wer sie sind.

Trotz der Fantasy- und Science-Fiction-Elemente beginnt Elex in einer Deshalb hat in Origins jeder Charakter ei-
Umgebung, die wir alle kennen: dem mitteleuropaischen Wald.  apy Zeitplan mit Aktivitdten und Bediirfnis-
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sen: schlafen, essen, arbeiten, reisen. Die
NPCs existieren sogar weiter, wenn der Spie-
ler nicht in der Nahe sei, erklart Charles Le-
febvre, Technical Artist bei Ubisoft Montreal.
Sie werden dazu in mehrere Zustdnde einge-
teilt: »NPCs, die weiter vom Spieler entfernt
sind, werden als Daten gespeichert, deren
Zustand sich nur alle 15 Sekunden erneuert.
Ab ungefdhr 70 Metern Abstand werden die
NPCs voll gerendert sowie standig aktuali-
siert und sind fiir den Spieler sichtbar.«

Fiir die Glaubwiirdigkeit einer Welt sind
aber nicht nur die menschlichen Bewohner
wichtig. Deshalb soll es in Read Dead Re-
demption 2 {iber 5o Tierarten geben, die
man erlegen sowie ausweiden kann, darun-
ter Waschbéren, Rehe und Alligatoren. Vogel
kann man mit der Knarre vom Himmel holen.

Es spricht aber fiir die Glaubwiirdigkeit der Elite-Welt, dass man diese Schiffe immerhin fiir méglich hielt. 131
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Jede Fraktion von Elex hat einen eigenen Look und vertritt eine eigene Ideologie. Die religios-autoritaren Kleri-
ker setzen auf Hochtechnologie und zwingen die Menschen mit Gedankenkontrolle unter ihre Herrschaft.

Fuir den Rockstar-North-Studiochef Rob Nelson sind selbst win-
zige Details wie die Frosche, die um Timpel hiipfen, wichtig,
»weil man sich der Welt damit verbundener fiihlt«. Was fiir klei-
ne Teams verschwenderischer Luxus ware, ist fiir ein rund
300-kopfiges Studio wie Rockstar North oberstes Gebot: Sie
bauen so viele Kleinigkeiten ein, wie die aktuelle Hardware
stemmen kann. Alles kommt der Welt zugute.

Vertrautheit schafft Glaubwiirdigkeit
Piranha Bytes hingegen verfiigt lediglich iiber ein Zehntel der
Mitarbeiter von Rockstar North, muss entsprechend kleinere
Brotchen backen und sich auf das konzentrieren, was das Stu-
dio leisten kann. Fiir die Glaubwiirdigkeit ihrer Welten sorgen
unter anderem Tag-, Nacht- und Wetterwechsel, in den ersten
Gothic-Teilen war das Terrain zudem logisch begrenzt mit einer
magischen Barriere. »Wir haben bereits im
ersten Gothic versucht, eine >reale< Welt zu
simulieren«, erinnert sich Bjérn Pankratz.
Deren Glaubwiirdigkeit hangt fir ihn mit
verschiedenen Faktoren zusammen: »Dazu
gehoren Flora, Fauna, die Topologie und
selbst die Menschen, die dort leben.« Dabei
misse man Grundregeln befolgen. Fliisse
etwa sollten immer von einem Berg hinab-
flieBen und in ein Gewdsser miinden, der
Boden miisse Erosionsspuren aufweisen. Al-
les andere schade der Immersion, dem Ein-
tauchen in die Spielwelt. Je vertrauter sich
eine Open World anfiihlt, desto wohler fiih-
len wir uns darin. Deshalb verwendet Piran-
ha Bytes auch den typisch ruppigen Um-

Die Entwickler von Kingdom Come: Deliverance recherchie- ~ 8angston in Dialogen — da darfauch mal
ren sogar die Zusammensetzung mittelalterlicher Walder.  jemand »Scheifie« und »Halt‘s Maul« sagen.

Habt ihr jemals auf die unterschiedlichen Grésersorten und Blumen von Blood and
Wine geachtet? Die Entwickler setzen sie bewusst ein, um die Vielfalt zu erhéhen.

Bjorn Pankratz von Piranha Bytes kann richtig gut singen. Echt jetzt!

Auflerdem setzt Piranha Bytes auf Vegeta-
tion, die mitteleuropdischen Spielern ver-
traut ist: sommergriiner Laub- und Misch-
wald aus Birken, Fichten, Eichen, aber auch
Nadelbdumen und Strauchern. Zwischen
Kiel und Berchtesgaden wachsen eben kei-
ne Riesenpilze wie in Morrowind. Oder gar
Palmen: »Bei Risen 2 und Risen 3 hatten wir
ein Piratenszenario, das exotisch war und
bei vielen Spielern nicht so gut ankam. Also
wahlen wir bei der Topologie bevorzugt das
aus, was die Leute am meisten gewohnt
sind, was sie gemeinhin als Marchenwald
bezeichnen wiirden.«

Auch andere Spiele bedienen sich der Er-
fahrungen, die Spieler mitbringen. The Wit-
cher 3 spielt ebenfalls zum Grofiteil im
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Beim Look des viktorianischen London aus Assassin’s Creed Syndicate musste Ubisoft tricksen. Denn in der industriellen Revolution sah die Stadt
eigentlich viel schmutziger aus als im Spiel. Doch damit hatte man die armen nicht mehr von den reichen Stadtvierteln unterscheiden kénnen.

_ , ‘ ) '\.—"”

Laub- und Mischwald, dazu noch in nordischen Gebieten mit unterflittern wir automatisch mit allem, was wir iber den realen
Fjorden und Nadelwdldern. Selbst postapokalyptische Szenari- Big Apple wissen, sodass wir uns gleich vertraut fithlen mit der
en a la Mad Max, Fallout oder Elex bedienen sich Elementen, Spielwelt. Nicht umsonst stammt der Avatar, der Hauptcharak-
die Spieler kennen: Autowracks, alte Autobahnen oder Reste ter der Ultima-Serie, von der guten, alten Erde.

markanter Gebdude, etwa des Washington-Monuments in Fall- Ultima 9 beginnt sogar in seinem Haus. Einem stinknormalen
out 3. Das schafft unterbewusst Identifikation mit der Welt. Haus mit Computer, Kamin und Kiiche, in der man Brot backen

kann. Mit diesem Ausgangspunkt kann sich jeder Spieler identi-

Jeder kennt die echte Welt
Damit eine Open World besonderen Tief-
gang entfaltet und besonders glaubhaft
wirkt, gibt es eben grundsatzlich zwei Mog-
lichkeiten: Entweder ist das Setting so de-
tailliert ausgearbeitet wie Tolkiens Mitteler-
de oder die Elder-Scrolls-Welt Tamriel mit
ihrem Wust an Biichern und Hintergrundge-
schichten, sodass wir das Gefiihl bekom-
men, Teil eines ganzen Universums zu sein. '
Oder das Setting wurzelt in der echten
Welt — siehe Assassin’s Creed, das auf der
Menschheitsgeschichte und ihren moglichst
authentischen Schaupldtzen beruht. Doch
auch die muss Ubisoft teilweise verzerren.
Das virtuelle London in Assassin’s Creed

Syndicate ist beispielsweise viel sauberer Fiir Kingdom Come: Deliverance entwickelten
als die reale Metropole zu Zeiten der indus- die Warhorse Studios einen »Walder-Pinsel«.
triellen Revolution, wie uns Jean-Vincent Roy

erzahlt, der als Historiker an Syndicate mit- Bl e Die Gesprache der NPCs - hier in Kingdom Come - sorgen
gewirkt hat. Wenn an sé@mtlichen Fassaden _— 5 erst dafiir, dass sich die Umgebung natiirlich anfiihlt.
der Rufd der allgegenwadrtigen Schornsteine
kleben wiirde, kénnten Spieler ndamlich die
drmeren Stadtteile nicht mehrvon den rei-
cheren unterscheiden, was der Orientierung
schaden wiirde. Wer sich dafiir interessiert,
wie Entwickler historische Settings noch ver-
biegen, dem sei unser ausfiihrlicher Report
iber Geschichte in Spielen empfohlen.
Verzerrung hin oder her, historische Set-
tings haben einen grofien Vorteil: Die echte
Welt, ihre Geschichte und ihre Hintergriinde
kennen wir ohne stundenlanges Studium
von Ingame-Biichern, zumindest in Grund-
zligen. Ein Spiel in — sagen wir — New York

GameStar 12/2018 Ein Fjord ist in der Eiszeit dort entstanden, wo Gletscher ins Meer flossen. 133
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fizieren. Und dann bekdampft man einen schwebenden, roten
Schéddel, der eine Fantasy-Welt zerstoren mochte. Harry Potter
und Gleis 93/ lassen schon griiBen.

Bei realen Schaupldtzen - egal, ob heute oder in der Vergan-
genheit — miissen sich Entwickler daher um gréftmaogliche Au-
thentizitdat bemiihen. Fiir das viktorianische London in Ubisofts
Action-Adventure Assassin’s Creed Syndicate recherchierten die
Entwickler sogar zeitgendssische Tiirkndufe. Als ob irgendje-
mand auf Tirkndufe achten wiirde! Doch sie gehoren fiir Ubisoft
eben zum stimmigen Gesamtbild des Spiels.

Speedtree generiert automatisch authentisch aussehende Baume.

134  Werals Entwickler fiir die Unreal Engine 4 Speedtree nutzen will, zahlt dafiir 19 Dollar im Monat. Geht eigentlich.
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Die Macher von Kingdom Come wiederum konsultieren Histori-
ker, um herauszufinden, wie vor 600 Jahren die bohmischen
Walder aussahen. Auch das wiirde kein Spieler bemerken, doch
den Warhorse Studios sind solche Details wichtig. »Heute sind
Walder haufig Monokulturen, zudem haben alle Biume unge-
fahr dasselbe Alter«, erzahlt Chefentwickler Daniel Vavra. Im 15.
Jahrhundert waren die Forste vielfdltiger, allerdings gab es um
grofie Stadte oft keine Baume mehr, weil sie fiir die Silber- oder
Glasproduktion gefallt wurden.« Die Recherche zahlt sich aus,
die Wélder von Kingdom Come: Deliverance sehen mit ihren he-
rumliegenden Rinden und Asten, ihren
Kraut- und Moosschichten absolut famos
aus. Und sie beeinflussen das Gameplay,
weil sie so dicht sind, dass man sich da-
rin verlaufen kann. Im Gegensatz zu den
luftigen Skyrim-Waldern verstdrkt dieses
Dickicht das »heimelige« Gefiihl der
Spielwelt, Kingdom Come soll gar kein
Fernweh wecken, keine Sehnsucht nach
Wiisten und hohen Gipfeln — weil es all
das gar nicht gibt. Die glaubhafte Kulisse
hat hier Vorrang vor dem Entdeckerdrang.

Das Gefiihl einfangen

Selbst die GTA-Spiele, die eher Karikatu-
ren als originalgetreue Abbilder der ech-
ten Welt darstellen, erfordern intensive
Recherche. Fiir Liberty City, das zeitge-
nossische New York von GTA 4, knipsen
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Kl Das erste Grand Theft Auto sieht 1998 unspektakulir aus. Doch den Entwicklern ist eine lebendige Spielwelt wichtiger als Grafik-Spielereien

- und die belebte, offene Welt, die sie sich vorstellen, ware in 3D noch nicht umsetzbar.

Rena Bruiant aus Oblivion geht mit ihren Hunden spa-

zieren. Jeden Tag. Immer zur selben Zeit. Ml Auch in Gothic 2 haben die Bewohner Tagesabliufe und reagieren beispielsweise auf Diebstahl, um
die Welt plausibler zu machen. [E0 Ultima 9 beginnt im Haus des Avatars auf der Erde - und verwurzelt uns so gleich im Setting: Klar, Erde, kennen
wir. E Irrsinn! Alle Baume in Firewatch sind handgebaut. I Fiir das virtuelle New York in GTA 4 knipsten die Entwickler dort Tausende Fotos.

die Entwickler Tausende Fotos und bauen wiedererkennbare
Schaupldtze nach, um nicht nur das Aussehen, sondern auch
das Gefiihl der Stadt einzufangen.

Laut Autor David Kushner studieren sie sogar, wie der Verkehr
im Big Apple flieBt, welche Autos in welchem Verhdltnis auf den
StraBBen fahren, und wie sich die Bevolkerung der einzelnen
Stadtteile zusammensetzt. Fiir GTA: Vice City hingegen liberleg-
te Rockstar North, welche Faktoren das typische 8oer-Jahre-Ge-
fiihlin Miami ausmachten. Das Ergebnis laut Kushner: Tony
Montana aus »Scarface, die Serie »Miami Vice«, DeLoreans mit
Fliigeltiiren, die Band Flock of Seagulls, Kokain, knalliges Neon
und 99 Luftballons. Die Essenz der Achtziger.

Auch die Far-Cry-Serie soll keine Weltgegenden realistisch
nachbauen, sondern ihr Gefiihl einfangen. Fiirs virtuelle Monta-
na in Far Cry 5 legt Ubisoft eigens eine »emotionale Karte« der
Spielwelt an, die festlegt, welche unterschiedlichen Gefiihle die
drei Regionen wecken sollen: Besorgnis, Interesse, Vertrautheit.
»Hier sieht’s aus wie im klassischen Farmland, mit typischen
Gegenstdnden wie Traktoren und Heuballen«, sagt der Creative
Director Dan Hay und deutet auf die Karte.

»Wir greifen diese Bilder und Vorstellungen auf, damit die
Spieler denken: Ja, diesen Bauernhof oder dieses Waldstiick
konnte es auch in der Realitdt geben, ich bin da schon mal ge-
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wesen. So erzeugst du Emotionen, Identifikation und Glaubwiir-
digkeit.« Im Gegensatz zu den Vorgdngerspielen simuliert Far
Cry 5 sogar richtigen, volumetrischen Nebel, durch den Licht-
quellen und Schatten hindurchscheinen. Zugleich legen die De-
signer Wert auf glaubwiirdige Vegetation.

»Als wir die Natur von Montana analysierten, bemerkten wir
schnell Muster, die immer wiederkehrten: GroRe Graslandschaf-
ten auf Hugeln, dichtere Walder an der Nordseite von Bergen
oder Straucher, die erst ab einer gewissen Hohe wachsen, er-
z&hlt Etienne Carrier, Technical Artist bei Far Cry 5. Nach diesen
Biomen, also Okosystemen, hitten die Entwickler dann die Ve-
getation der Spielwelt gestaltet — bis zur Feuchtigkeit der Erde.

Diese »Naturversessenheit« von Ubisoft ist nichts Neues,
schon in Far Cry 2 beherrscht die Dunia-Engine (nach)wachsen-
de Pflanzen, was kaum jemand bemerkt, den Entwicklern aber
sehrwichtig ist fiir eine glaubwiirdige Kulisse. Zumal man die
Vegetation auch spielerisch nutzen kann, indem man Grasfla-
chen in Brand steckt, um Gegner auszurduchern.

Schnelle Wilder, gute Walder
Obwohl The Witcher 3 im Gegensatz zu Kingdom Come: Deliver-

ance nicht im »echten« Mittelalter spielt, hat seine Fantasy-Welt

eindeutig mittelalterliche Ziige und soll sich daher so authen-

Die Dunia-Engine hat ihren Namen vom arabischen Wort fiir »Welt« oder »Erde«.
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tisch wie moglich anfiihlen. Fiir Stddte wie das prachtvolle
Beauclair im DLC Blood and Wine orientiert sich CD Projekt Red
am klassischen Aufbau mittelalterlicher Metropolen und stu-
diert beispielsweise, wo in echten Stadten Gasthduser standen.

Auch wohnen reiche Leute in der Hiigelstadt weiter oben, &r-
mere hingegen in der Ndhe des Hafens. Leveldesigner Miles
Tost steckt viel Zeit in die Inneneinrichtung, damit Hauser rei-
cher Biirger auch wie Hauser reicher Biirger aussehen. So hangt
er dicke Wiirste in die Kiichen der GroRkopferten, wahrend arme
Haushalte mit ein paar Brotkrumen auskommen miissen.

Nicht nur das, selbst die Verteilung von Grasern nimmt Tost
sehr genau: Als wir Blood and Wine vor Release bei CD Projekt
anspielen, reiten wir mit Geralt durch das Umland von Beau-
clair, das eigentlich hervorragend aussieht: hohe Fernsicht,
strahlender Sonnenschein, wogendes Gras. Aber Miles Tost, der
uns dabei zuschaut, schiittelt den Kopf: Das Gras stimmt nicht.
Es hat nur eine Farbe, leuchtet durchweg hellgriin. Dabei haben
die Designer extra unterschiedlich gefarbte Halme und diverse
Blumen gebastelt, um die Abwechslung zu erhdhen — doch die
fehlen hier. Obwohl wir solche Details allenfalls unterschwellig
wahrnehmen, machen sie den Unterschied.

Wahrend die Entwickler in The Witcher 3
alle Stadte und Dorfer von Hand bauen, nut-
zen sie flir Vegetation Speedtree, eine soge-
nannte Middleware — so nennt man von ex-
ternen Firmen programmierte Tools — die
anhand von mathematischen Algorithmen
organisch aussehende Baume generiert. Sa-
lopp gesagt: Man dreht an diversen Stell-
schrauben, und das Tool spuckt automa-
tisch unterschiedliche Geholze aus.
Entwickler kénnen sogar handgebaute B&u-
me ins Programm importieren.

AuBerdem berechnet das Tool den Licht-
einfall und die Wetterbedingungen. Sein De-
but auf dem Spielemarkt feiert Speedtree in
Bethesdas The Elder Scrolls 4: Oblivion, Klo-
ne ein und desselben Baums sind darin
kaum zu entdecken, was die Natur weniger
kiinstlich wirken ldsst. Auch in vielen ande-
ren Spielen wie Elex oder Fallout: New Vegas
stecken Speedtree-Bdume.

136 Ob auch in unserem Titelthema Skyblivion Speedtree-Biume zu sehen sind, wissen wir ehrlich gesagt gar nicht ...
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Bei Risen 2 setzte Piranha Bytes auf ein tropisches Piraten-Setting, das bei den Gothic-Fans aber nicht so gut ankam.

il

Der Generator macht bessere Walder
»Neue Tools und Algorithmen lassen Walder dabei sogar glaub-
wiirdiger aussehen, als wiirde man alle Bdume einzeln per
Hand platzieren, sagt André Weif¥flog, der bei Radon Labs in
Berlin unter anderem an Das Schwarze Auge: Drakensang gear-
beitet hat. Als Technik-Guru hat er sich zudem jahrelang mit
Tools beschéftigt, die den virtuellen Weltenbau erleichtern.
Allerdings miissten dazu speziell entwickelte Algorithmen mit
umfangreichen Regeln ausgestattet sein, was eine Menge Pro-
grammieraufwand sei: »Man muss da eine Menge einstellen:
Etwa, dass oberhalb der Baumgrenze keine Baume mehr wach-
sen, oder wenn, dann nur noch Nadelbdume und Zwergwuchs,
welche Baumarten Schatten bevorzugen oder welche Pflanzen
am Boden wachsen.« Sonst wird es eben schnell unrealistisch.
Wie vielfaltig der Algorithmus sein kann, zeigt Far Cry 5: »In
der Natur steht alles im Wechselspiel. Wir simulieren das Oko-
system mittels Algorithmen, um etwa Regenwasser an Bergen
hinunterflieBen zu lassen oder Baumarten nur dort zu platzieren
oder mit anderen zu kombinieren, wo sie in echt stehen wiir-
den. So bekommen wir natiirlich aussehende Vegetationsmus-

Die Familie von Michael lebt auch ohne Zutun des Spielers
weiter — Rockstars erstes Experiment fiir »echte« Tagesablaufe.
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In Far Cry 2 wuchsen kaputte Pflanzen nach - das war den Entwicklern wichtig, um eine glaubwiirdige Landschaft zu simulieren.

‘ ® .

ter, die dem Chaos von Mutter Natur nahekommenc, sagt
Etienne Carrier, Technical Artist bei Ubisoft.

Von komplexen Algorithmen kdnnen auch die Macher der
Fallout-4-Mod Cascadia ein Liedchen singen, die weitlaufige
Wailder bieten soll. Denn die Fallout-Engine bietet zwar einge-
baute Tools fiirs Generieren von Waldern, die jedoch mit massig
Daten gefiittert werden wollen.

Entsprechend investiert das Team alleine 200 Arbeitsstunden
in das Skript, das festlegt, wie die Engine-Automatik die weit-
ldufigen Forste im Spiel erzeugt: Welche Pflanze darf wo und
wie oft in welchen Positionen vorkommen? Das Ergebnis kann
sich sehen lassen, die Walder von Cascadia sehen wie handge-
macht aus — beispielsweise gibt es umgekippte Stamme, die in
den Astgabelungen anderer Bdume lehnen. Das erspart den
Moddern im Nachgang eine Menge Arbeit.

Gegen den Algorithmus

Es missen allerdings nicht immer Algorithmen sein. Die Ent-
wickler von Firewatch arbeiten ohne Speedtree, weil es zu Ent-
wicklungsbeginn noch nicht in die Unity-Engine integriert ist.
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Also entwirft Camposanto einfach seine eigenen Baume. 23 un-
terschiedliche Sorten gibt es im Spiel, wobei man 14 davon
iberall in der Spielwelt findet — insgesamt mehr als 4.600, die
alle per Hand platziert werden. Dabei seien die Baume laut En-
vironment Artist Jane Ng nur im unteren Bereich detailliert, weil
der Spieler den oberen Teil nicht sehen kdnne.

Bei Kingdom Come: Deliverance entscheiden sich die Warhor-
se Studios bewusst gegen Speedtree, weil man da »immer noch
eine Menge optimieren« miisse, wie Lead Designer Jakub Holik
sagt. Fiirihr Spiel entwerfen die Tschechen kurzerhand ein eige-
nes Tool mit Baummodellen, die es auch im Mittelalter gab. Mit-
hilfe eines speziellen Pinsel-Tools habe man die Vegetation
dann auf die Karte gemalt, ergdnzt Chefentwickler Daniel Vavra.

Das Tool lasst die Entwickler vorab Regeln einstellen, bei-
spielsweise wie weit Nadelbdume voneinander entfernt stehen
sollen oder welche Baumsorten direkt nebeneinander wachsen
dirfen. Anders als bei Firewatch hatte es bei Kingdom Come:
Deliverance vermutlich ewig gedauert, jeden Baum einzeln zu
platzieren, denn in der Spielwelt gibt es mehrere Millionen
Stiick. Nur die Vegetation in direkter Umgebung der Stadte, Dor-

fer und anderer wichtiger Orte bauen die

GTA: Vice City soll gar nicht die 80er-Jahre nachbilden, sondern  Warhorse Studios von Hand.

Ob nun manuell, halb- oder vollautoma-
tisch, der Weltenbau ist fiir Entwicklerteams
eine groBBe Herausforderung. Eine noch viel
groflere besteht allerdings darin, virtuelle Wel-
ten auch mit guten Geschichten zu befiillen,
wie der vierte Teil unseres Reports zeigt. %

Die Artikelreihe im Uberblick

« So funktioniert Open World, Teil 1 -
l  Wie offene Welten mit unseren Urinstinkten spielen

« So funktioniert Open World, Teil 2 -
Wie grof3 muss eine Open World sein?

+ So funktioniert Open World, Teil 3 -
Was offene Welten glaubwiirdig macht
« So funktioniert Open World, Teil 4 -
Open Worlds und das Story-Dilemma

« So funktioniert Open World, Teil 5 -
Sandbox und die Zukunft der Open World

Fun fact: Layouter Chris hat einen Screenshot aus Firewatch als Desktop-Hintergrund. 137



Verkehrte Welt: Warum traurige Spiele uns gliicklich machen

DIE PSYCHOLOGIE DER SAD GAMES

Computerspiele sollen Spall machen. Aber warum gibt es dann Titel, die den Spieler emotional eher aufwiih-
len? Uber den paradoxen Genuss von traurigen Games und was uns daran so gliicklich macht. von marcus Fasse

Fiir viele sind Computerspiele die beste Art, mental abzuschal- Emotionen wirken

ten. Da kann es im Biiro noch so viel Arger geben oder im Be- »Die Anziehungskraft trauriger Medien — Herzschmerz-Ge-

trieb dicke Luft herrschen: Sobald man sich den virtuellen Aben- schichten, Antikriegsfilme, Tragodien und dergleichen — konnte
teuern stellt, ist der Alltag vergessen. Ob man nun als Held man frither nicht gut erkldren. Heute sind wir in der Forschung
wunderschone Landschaften durchstreift oder als FuBballgott deutlich weiter«, weify Professor Doktor Christoph Klimmt. Er ist
das entscheidende Tor schieft: Spiele sorgen fiir Nervenkitzel, Unterhaltungsforscher und Dozent fiir Kommunikationswissen-

wecken den Entdecker in uns und machen
Spaf3. Daher dachte man bis vor Kurzem in
der Kommunikationswissenschaft, Men-
schen wiirden Unterhaltungsangebote nur
konsumieren, um positive Gefiihle zu erle-
ben. Aber warum gibt es dann so viele trau-
rige Schnulzen? Und, oft deutlich spannen-
der, herzzerreiRende Spiele? Was reizt uns
daran, Grovdterchen Odin Finch dabei zu-
zuschauen, wie er seine Frau Ingeborg und
seinen Sohn Johann zu Grabe tragen muss?
Klof} im Hals bei What Remains of Edith
Finch statt Freude {iber ein neues Schwert in
Skyrim — das macht doch depressiv, oder?

: & :

e \chuﬁcg te Edie einmal nach dem
Drachetl im Teich Sie sag+c, er
hatte inren Mann ac%c">+c+

In What Remains of Edith Finch gehen wir den mysterio-
sen Todesumstanden von Familienmitgliedern nach. Das

sorgt fiir eine durchweg melancholische Stimmung. Aber:
Dieses Gefiihl halt nicht bis zum Schluss an.

138 Giant Sparrow arbeitet gerade an einem Titel, in dem Tiere, genauer Végel, eine Rolle spielen. GameStar 12/2018



Immer auf der Hut: In This War of Mine sind wir
verantwortlich fir das Uberleben einer Gruppe von
Zivilisten in einem Burgerkrieg. Ahnlich wie in Die
Sims richten wir Raume ein und sorgen uns um das
Wohlergehen der Pixelmenschen. Das Problem: Es
gibt selten genug fiir alle. Mal fehlt's an Nahrungs-
mitteln, mal werden die Medikamente knapp. Der
Schwarzmarkt ist da eine Option. Nur: Stillt man
lieber den Hunger oder kauft man teure Medizin?
Was fiir ein Dilemmal

schaft an der Hochschule fiir Musik, Theater
und Medien in Hannover. »Mittlerweile wis-
sen wir: Menschen setzen sich manchmal
ganz bewusst eher belastenden Medienan-
geboten aus, weil sie die dabei entstehen-
den Emotionen auf einer hoheren Ebene ge-
nieen kdnnen: In Spielen lernen sie dabei
etwas tiber menschliche Tugenden, setzen
sich mit moralischen Fragen auseinander
oder reflektieren Dinge aus dem ganz alltdg-
lichen, wirklichen Leben. Diese neuen Er-
kenntnisse bewertet man dann wiederum
positiv, so Klimmt weiter.

R THNGS
BOOAY >

Depression als Feature:

Wie Spielmechaniken traurig machen
Diesen Wunsch nach einem etwas anderen
Spielerlebnis greifen die Entwickler auf. Es
existieren bereits Spiele, die mehr sind als
laufen, ballern, looten — obgleich auch
Games mit solch einfachen Konzepten unbe-
stritten ihre Daseinsberechtigung haben.
Computerspiele haben aber besonders in
jlingerer Zeit enorme Fortschritte im Bereich
des Storytellings gemacht.

Entwickler wie lan Dallas, Creative Director bei Giant Sparrow
(The Unfinished Swan) schaffen es, viel mehr Komplexitdt und
inhaltlichen Anspruch mit der Interaktivitdt des Gameplays zu
verbinden. Der Clou: Dadurch kénnen sie gleichzeitig in und mit
ihren Spielen ambivalente und komplexe Gefiihle erzeugen.

»Unser Hauptaugenmerk lag darauf, den Spielern nie zu sa-
gen, wie genau sie sich fiihlen sollen. Wir haben daher interes-
sante Situationen geschaffen und es den Gamern iiberlassen,
sie so zu interpretieren und mit ihnen zu interagieren, wie sie es
wollten«, berichtet Dallas zum Design seines letzten Spiels
What Remains of Edith Finch.

In dem Indie-Titel nimmt der Spieler unter anderem verschie-
dene Perspektiven von unterschiedlichen Protagonisten ein. Je
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nach individuellem Entdeckerdrang lernt man sie kennen und
sie wachsen dem Spieler ans Herz — nur um uns im ndchsten
Augenblick an ihrvirtuelles Ableben zu erinnern. Auf diese Wei-
se entfaltet What Remains of Edith Finch beispielhaft eine
durchgehend melancholische Stimmung.

Allerdings: Hier spaltet sich die Spielerschaft. Die einen sind
begeistert — die anderen wiinschen sich mehr Handlungsfrei-
raum oder sind vom doch ziemlich geméachlichen Tempo des
Spieles — immerhin muss Platz sein fiir eine Hintergrundge-
schichte — grundsatzlich gelangweilt.

Eine bestimmte Zielgruppe vor Augen

Aber fiir wen eignen sich eher emotionale Spiele? Zum einen
sind es am ehesten die Gamer, die sich nicht fiir den Main-
stream interessieren. Fufiball, Zombies,
Headshots oder die ewige Jagd nach Loot:
Manche machen sich eben nichts aus den
gdngigen Formeln der Branche und installie-
ren sich lieber die Computerspiele, die ein
ganz anderes Erlebnis bieten.

Zum anderen gibt es aber auch die Perso-
nen, die zwar die traditionellen Spiele mo-
gen, aber auch schon viele Stunden mit ih-
nen verbracht haben. Sie schauen nur kurz
aufihre Spielsammlung und sind direkt an-
geodet. Sie wollen etwas Neues.

Ihre Neugier nach anderen Spielerfahrun-
gen bringt sie schlieBlich zu den Produkten

SowL e 2399), §O SARL

Creative Director lan Dalls von Giant Sparrow hat fiir sein
letztes Spiel viel Aufmerksamkeit auf Details gelegt: Fa-

milienfotos, wie sie bei fast jedem daheim zu finden sein
diirften, machen die tragischen Geschichten authentisch.

What Remains of Edith Finch hat einen sagenhaft guten Metacritic-Score: 89 Punkte. 139
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Healthcare Protest
Urgent need for treatment

FLL OPEN A MEDICAL POST RIGHT AWAY

{ PROMISE THE GICK WILL BE TREATED

I WONT ADDRESS THIS RIGHT NOW

von kreativen Storytellern. Und die sind durchaus erfolgreich.
Die Beliebtheit von Spielen wie beispielsweise Heavy Rain
zeigt, dass ein Teil der Spielergemeinde durchaus bereit ist,
sich auch mal solch emotionaleren Erfahrungen auszusetzen
und diese andere Form der Unterhaltung positiv erlebt bezie-
hungsweise bewertet.

Der Trend zeigt: Das Medium wird erwachsener. Viele Spieler
mochten mehr als nur pures Entertainment. Auch wichtige
Themen und heife Eisen kdnnen in Computerspielen dank eines
erstarkenden Narrativs angefasst werden. Das bewies nicht zu-
letzt This War of Mine im Jahr 2014. In dem aus der Seitenpers-
pektive gespielten Strategiespiel kommt es in einer ausgebomb-
ten Stadt in einem vom Biirgerkrieg heimgesuchten Land zu

herzzerreienden Szenen. Familien werden getrennt, Kinder erle-

ben Traumatisches, die wenigen Uberlebenden gehen sich ge-
genseitig an die Gurgel. Uber allem thront der Spieler als morali-
sche Instanz: Wer bekommt die wenigen Nahrungsmittel? Wer

Was tun, wenn in Frostpunk Familien und sogar
Kinder sterben, aber man nicht genug Medikamente
hat? Bei solchen schwierigen Entscheidungen be-
kommt der Spieler automatisch einen Klof im Hals.

darfin einem echten Bett schlafen? Behal-
te ich die Medizin selbst oder helfe ich an-
deren Kriegsversehrten?

Das Spiel der 11 Bit Studios gibt sich
dabei kompromisslos und harsch, das
Schicksal der mit Fotos und Namen ver-
sehenden Uberlebenden geht einem di-
rekt an die Nieren. Eine dhnliche Wirkung
erzeugt der Quasi-Nachfolger Frostpunk,
bei dem gleich das Schicksal einer gan-
zen Stadt auf dem Spiel steht. Auch in
diesem Ausnahmetitel muss der Spieler
das Leben des Einzelnen gegen das Wohl
der Gemeinschaft gewichten und oftmals
ebenso rabiate wie bedriickende Ent-
scheidungen treffen.

Mehr Gefiihl im AAA-Sektor

Aber auch in Spielen nach Schema F erlebt man ambivalente
Gefiihle. Gerade dann, wenn man sie iberhaupt nicht erwartet.
Medienforscher Christoph Klimmt kann selbst von einem sol-
chen Moment berichten — den viele von uns (vor allem Shooter-
Fans) auch ziemlich genau kennen diirften: »In Call of Duty 4:
Modern Warfare hatte ich einen starken Einblick in die Brutalitat
des Kriegs. Nach einer Atomexplosion stiirzt der Helikopter ab
und meine Spielfigur kommt elend ums Leben. Anders als sonst
konnte ich als Spieler das aber nicht verhindern. Mir wurde vor
Augen gefiihrt, dass es eine Illusion ist, dass sogenannte Hel-
den im Krieg immer iiberleben kdnnen.«

Genau diese Erfahrungen und gedanklichen Prozesse sind es,
die Entwickler von emotionalen Computerspielen vermitteln
mochten. Und das ist nicht einfach. Wer ein kreatives und an-
rilhrendes Spiel entwickeln mdchte, hat bislang wenig Beispiele

Mit der Atombombenexplosion und dem schockierenden
Tod der eigenen Spielfigur sprach Call of Duty 4: Modern
Warfare den Spieler auf einer emotionalen Ebene an, die im
Videospiel-Mainstream immer noch zu selten vorkommt.

140 Das Sterben von Paul Jackson in Modern Warfare ist eine eigene Mission namens Aftermath.
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Erstmal durchatmen: Einzelne Episoden von What Remains of
Edith Finch wie die Szene in der Fischfabrik gehen dem Spieler
so sehr an den Magen, dass ihm die Entwickler danach eine
emotionale Pause gewdhren miissen.

oder Vorlagen, aus denen er oder sie
schopfen konnte. Es ist eben nicht Sche-
ma F - besonders dann, wenn die Ge-
schichte neu und ungewdhnlich ist.

Der Umgang mit komplexen Emotionen
innerhalb von Spielen bedeutet also,
dass es durchaus mal Trial & Error wah-
rend der Entwicklung geben kann. Span-
nend — aber langwierig, weify auch lan
Dallas von Giant Sparrow: »Wir haben so
unter anderem entdeckt, dass es fiir den
Spieler sehr anstrengend sein kann,
wenn er sich emotional mit dem Spiel
verbindet. Im Nachhinein mussten wir
dann etwas einbauen, um die Spieler
emotional »abzukiihlen<.«

Pause von der Traurigkeit
Aus diesem Grund tibernehmen die Designer von What Remains
of Edith Finch nach jeder Spielesequenz wieder die Kontrolle
und zeigen eine Animation von Edith, wie sie das Portrat des
verblichenen Familienmitgliedes zeichnet und ein paar Worte
iber diesen Menschen sagt. »Die Spieler halten inne, horen zu
und kénnen durchatmenx, erkldrt lan Dallas weiter.

lan Dallas wollte nach eigener Aussage viele erhabene Mo-
mente erzeugen und unterschiedliche Emotionen transportie-
ren, die den Spieler dazu anregen, sich mit bestimmten Dingen
auseinanderzusetzen: »Ein wichtiger Teil von What Remains of
Edith Finch war es, das Gefiihl der eigenen Kleinheit in Bezug
auf das Universum wirken zu lassen. Man sollte spiiren, wie

(=2 't??_'r..: 5
v

tempordr und zerbrechlich die eigene Existenz ist. Dich damit
auseinanderzusetzen, dass du nicht fiirimmer da sein wirst,
kann durchaus ein wenig traurig stimmen. Ich finde, die Zeit da-
mit zu verbringen, tiber unsere eigene Unbestandigkeit nachzu-
denken, kann aber auch dazu beitragen, uns im Endeffekt zu
gliicklicheren, stabileren Menschen zu machen.«

Damit beschreibt er genau die jlingsten Erkenntnisse der Me-
dienforscher: Auch das Spielen von emotional aufgeladenen
Computerspielen sorgt im Endeffekt fiir ein positives Erlebnis.
Die Forscher sprechen dann von der sogenannten »eudaimoni-
schen« Erfahrung — ein Gefiihl der Freude, wie man sie bei-
spielsweise bei tiefer Dankbarkeit empfindet. Ganz ohne mas-
senhafte Beute oder irgeneiner supercoolen Riistung — sondern
dank einer gut erzihlten Geschichte. %

Interview mit Dr. Christoph Klimmt

Theater und Medien Hannover.

GameStar: Einen traurigen Film haben wir alle schon einmal ge-
sehen. Wie unterschiedlich aber kénnen die Emotionen sein,
wenn sie in einem Spiel interaktiv durchlebt werden?

Christoph Klimmt: Interaktivitat (wie in Spielen die Regel ist) ist
ein starker Weg, einen Ich-Bezug zu erzeugen. Wenn Spieler im
Verlauf eines Spiels sich selbst in eine emotional belastende Situ-
ation gebracht haben, liegt es nahe, dass sie die Emotionen sehr
direkt erleben. Beim Film kann aber meines Erachtens die gleiche
Intensitdt entstehen, sofern die Story fiir einen individuellen Zu-
schauer passt und er sich voll darauf einldsst.

GameStar: In This War of Mine muss der Spiele zum Beispiel ab-
wdgen, ob man seltene Tauschgiiter fiir Nahrung oder Medizin
hergibt — was einen mitunter vor schwierige Entscheidungen stel-
len kann. Anhand welcher Mechanismen formen Menschen an sol-
chen Stellen ihre Entscheidungen?
In Computerspielen konkurrieren meines Erachtens nach zwei Ent-
scheidungsprinzipien: zum einen der moralische Kompass, den je-
dervon uns hat und der unser Handeln in der wirklichen Welt
prdgt. Zum anderen aber auch das Wissen, dass es nur ein Spiel
ist, in dem andere Regel gelten und wo die Konsequenzen unseres
Tuns nur virtuell sind. Man darf hier auch mal etwas ausprobieren,
riskieren, abweichen von der Norm.

Hat es mir etwas ausgemacht, gerade eine unmoralische Ent-
scheidung getroffen zu haben? Stért es mich, dass ich eine so

Dr. Christoph Klimmt ist Dozent fiir Kommunikationswissenschaft an der Hochschule fiir Musik,

Manche Spieler bleiben bei ih-
ren moralischen Prinzipien.

oberflachliche Rechtfertigung hatte wie

»lch handelte doch nur auf Befehl«? Man-

che Spieler bleiben eisern bei ihren moralischen Prinzipien, ande-
re betonen standig den Unterschied zur Wirklichkeit und lassen
sich auf sehr fragwiirdige Spielhandlungen ein. Das fiihrt dazu,
dass sich Spieler durchaus einmal anders verhalten, als sie es in
Dilemma-Situationen in der Realwelt taten.

Ein weiterer Ansporn ist Angst. Inwieweit unterscheiden sich die
erlebten Emotionen in Spielen aus psychologischer Sicht?

Die Angstlust oder der Thrill sind eher etwas, was wir zum Beispiel
bei Amnesia: The Dark Descent sehen: Jump Scares, die eine spon-
tane Angstreaktion erzeugen, sorgen fiir einen rasenden Puls. Der
Korper reagiert massiv. Die Herausforderung fiir den Spieler be-
steht nun darin, die eigenen Emotionen zu kontrollieren bezie-
hungsweise zu unterdriicken, um weiterhin handlungsfahig zu
bleiben. Man will also nicht panisch das Spiel beenden, sondern
sich verteidigen. Bei emotionalen Spielen geht es eher darum, sich
mit negativen Gefiihlen bewusst auseinanderzusetzen. Spieler
wollen sie also nicht einfach unterdriicken, um handlungsfahig zu
bleiben, sondern sie erleben und reflektieren. Sie méchten entde-
cken, was sie bedeuten und was man daraus mitnehmen kann.

GameStar 12/2018

In Aftermath tut man wirklich nichts anderes, als aus einem Hubschrauber zu krabbeln und zu sterben.
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Legendar schlecht: EIsFish™# =+

OF| DEN FISCHEN ﬁ

EINSCHLAFEN

Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele

und hat neben legendaren Klassikern auch so manches merkwdirdi-
ge Machwerk erlebt. Uber El-Fish konnte er einst nur fassungslos
staunen: So viel Geld und Hardware-Aufwand fiir eine Simulation,
bei der irgendwie nichts passiert.
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Auf DVD: Video-Special

Tetris-Erfinder Alexey Pajitnov
sorgt 1993 mit einem unausgego-
renen Aquariumssimulator fiir Ver-
WIFTuUNg. von Heinrich Lenhardt

Es gibt im Jahr 1993 viele Griinde, das Spar-
buch fiir einen neuen PC zu pliindern. Der
Grafikrausch heizt die Anfrage nach Intels
486er-Prozessorfamilie an. Was bekommt
der Enthusiast fiir seine Hardware-Investiti-
on geboten? Fliissige 3D-Dungeon-Erkun-
dungen bei Ultima Underworld 2, packende
Kampfjet-Einsatze in Strike Commander —
und man fihlt sich sogar fiir ein neuartiges
3D-Ballerspiel aus Texas geriistet, das den
prdgnanten Namen Doom tragt.

Zum erlauchten Kreis der Hardware-Hung-
rigen dieses Jahrgangs zahlt auch das inno-
vative Werk des Mathematikers Alexey Pajit-
nov, bekannt als Schopfer des Puzzlespiels
Tetris. Sein neues Programm hat derart rea-
listische Animationen, dass die Berechnung
einer Spielfigur selbst High-End-486er ein
Viertelstiindchen lang auslastet. Wer noch
eine 386-CPU ohne Mathematik-Coprozes-
sor auf der Platine stecken hat, ldsst seinen
PC am besten tiber Nacht laufen, denn da
kdnnen bis zu sechs Stunden fiir die Kalku-
lationen vergehen. Viel Aufwand fiir die Si-
mulation eines Aquariums, in dem nichts
passiert.

Russische Entspannungsiibung

Die russischen Wissenschaftler Alexey Pajit-
nov und Vladimir Pokhilko kommen bereits
1988 auf die Idee, elektronische Fische zu
simulieren. Sie wollen dsthetisch anspre-
chende Programme zur Erbauung der

142

menschlichen Seele kreieren, und was wére
fur diesen Zweck besser geeignet als die be-
ruhigende Betrachtung eines Aquariums?
Auf eine dhnliche Wirkung setzt Aquatic Re-
alm, ein Modul der klassischen Bildschirm-
schoner-Sammlung After Dark. Aber El-Fish
strebt nach Hoherem, statt ordinarer ge-
zeichneter Fische sollen realistisch berech-
nete und animierte Digitalwesen durch indi-
viduell ausgestattete Aquarien schwimmen.
Die Idee diimpelt vor sich hin, doch dann
wird Pajitnov dank Tetris beriihmt, der Eiserne
Vorhang der UdSSR schwindet, und die Re-
chenleistung moderner CPUs ldsst den Traum
von der High-End-Fischsimulation Wirklichkeit
werden. Entsprechend legt sich die Pressemit-
teilung von Maxis ins Zeug, nachdem sich die

SimCity-Macher die Fangrechte fiir den US-
Markt geangelt haben: »Noch vor wenigen Jah-
ren wdre El-Fish ein Ding der Unmdglichkeit
gewesen, als russische Wissenschaftler kei-
nen Zugriff auf die mdchtigen Computer hat-
ten, die in den USA und einem Grofteil von
Europa selbstverstandlich sind. El-Fish ist eine
der ersten Friichte, die aus der Kombination
von amerikanischer Technologie und russi-
schem Intellekt resultieren. Nur ist das Volk
von so viel Intellekt tiberfor« dert: Die am hadu-
figsten gestellte Frage angesichts des fertigen
Programms lautet: »Was soll das eigentlich?«

SpielspafB-Laiche
Als Chefredakteur Boris Schneider im Friih-
jahr 1993 El-Fish fiir PC Player testet, be-

Gestresst von zeitintensiven Spielen und endlosen Nebenquests? Mit El-Fish ware das nicht pas-
siert. Sind Fische, Pflanzen und Ziergegenstande platziert, bleibt nichts mehr zu tun.

Lachs, Alaska-Seelachs und Hering waren 2016 die am meisten verzehrten Speisefischsorten in Deutschland.
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Genre: Simulation

Publisher: Mindscape (EU),
Maxis (US)

Entwickler: AnimaTek
Veréffentlichung: 1993

EL-FISH

Legendar, weil: ... nach dem Tetris-
Welterfolg jedes neue Projekt fiir
Aufsehen sorgte, bei dem dessen
Schopfer Alexey Pajitnov beteiligt
war. Hohe Hardware-Anforderun-
gen weckten Hoffnungen auf eine
tiefgriindige PC-Simulation.
Schlecht, weil: ... all die Rechen-
kraft dafiir aufgewandt wurde, um
zufallige Varianten von verschiede-
nen Fischtypen zu berechnen. Das
eigentliche Spiel sucht man verge-
bens: Es gibt keine Interaktionen,
Aufgaben oder Konsequenzen, die
verflixten Fische schaffen es nicht
einmal zu sterben.

Fazit: Weder Spiel noch Lernsoft-
ware, selbst als Bildschirmschoner
kaum zu gebrauchen: Selten wurde
flir ein so nutzloses Programm der-
art viel Aufwand betrieben. Die Be-
trachtung des simulierten Aquari-
ums ist nur unwesentlich reizvoller
als Testbild-Binge-Watching.

schreibt er Reaktionen unglaubiger Kolle-
gen: »Heinrich fragt: »Stirbt da wenigstens
einer, oder vermehren die sich?«. Leider
nein. Thomas murmelt: \Da muss man doch
irgendwas machen konnen ...« sucht Meniis
nach versteckten Funktionen ab und streckt
schlieBlich auch die Waffen.« Gewiss, es
gibt reaktivere Haustiere als Zierfische, doch
der Mangel an Interaktion, Sinn und Zweck
ist fiir ein Vollpreis-»Spiel« erstaunlich. Die
Fische schwimmen hiibsch im Aquarium he-
rum, nur lasst sich nichts mit ihnen anstel-
len. Wir kdnnen die Tierchen zwar fiittern,
aber das ist nur ein Grafikeffekt. Das Aquari-
um selber ist dhnlich statisch und bietet kei-
ne simulierten Effekte wie Algenausbreitung
bei mangelnder Pflege. Auch die Katzenpfo-

Keine Sorge, es wird nicht zu aufregend. Futterabwurf und Katzenpfote sind grafische Effekte
ohne postive oder negative Auswirkungen auf die »simulierten« Fischbesténde.

te, die mitunter bedrohlich iber dem Be-
cken auftaucht, erweist sich als Schau. Es
bleibt nicht mehr zu tun, als sich das von
prozeduraler Entspannungsmusik untermal-
te Treiben anzusehen und durchzuatmen.

Langwierige Reproduktion

Am meisten Beschaéftigung verheif3t der Auf-
bau einer Fischsammlung. Sechs Exemplare
sind bei Programmstart bereits vorhanden,
bei vollautomatischen Angeltouren ziehen
wir zuféllige Neuzugdnge an Land. Die Freu-

den der Fortpflanzung erlauben uns eine ge-

zieltere Erweiterung der Bestande: Beim
Zuchtprogramm wdhlen wir Mama- und Pa-
pa-Fisch, basierend auf deren genetischen

Daten werden Nachkommensvariationen be-

rechnet. Aus den angezeigten Bildchen pi-
cken wir unsere Wunschkinder, geben ihnen
Namen und schicken sie in die Animations-
abteilung. Denn bevor sich ein neuer Fisch
im Wasser tummeln kann, miissen seine
256 Bewegungsphasen berechnet werden.
Auf 2018-Hardware ist das eine Sache von
Minuten, 1993 wurden PCs stundenlang von

Das Ubersichtliche Hauptmeni. Wir kdnnen Fische fangen, kreuzen und sie in individuell einge-
richteten Aquarien absetzen. Das war es dann aber auch.

GameStar 12/2018

Ron Gilbert (Monkey Island) startete 1994 die fiir Kinder geeignete Adventure-Serie Freddi Fish.

dieser Aufgabe in Beschlag genommen. Eine
weitere Methode zur Erweiterung der Kollek-
tion ist das Gen-Labor. Hier kdnnen wir nicht
etwa gezielt Frankenfische fabrizieren, son-
dern bekommen lediglich zufdllige Variatio-
nen eines Kiemenkameraden kredenzt.

Einrichtungsideen fiirs Aquarium

Weitere kreative Selbstverwirklichung er-
laubt der Aquariums-Editor. Wir haben die
Wahl zwischen einer Fiille von Grasern, Stei-
nen, Muscheln und Zierobjekten wie Pira-
tenschatzkiste oder Meerjungfrau. Es gibt
auch einige animierte Elemente wie die am
Boden spazierende Krabbe oder den vorbei-
schwimmenden Minitaucher. Kronender Ab-
schluss ist die Auswahl der gliicklichen Fi-
sche, die dieses Aquarium bewohnen
diirfen. Einsatz von mehr als einem Dutzend
Tierchen auf eigene Gefahr, dann warnt das
Programm vor drohender Uberlastung. Das
Endgame besteht nun darin, dem fein ani-
mierten Treiben zuzusehen. Per Klick ldsst
sich das Licht ausschalten. Wow!

Bei den Fischen einschlafen
Mangels spielerischer Substanz konnte man
El-Fish als Bildschirmschoner bezeichnen,
doch dafiir ist das Programm kaum geeinigt.
Es lduft nicht etwa im Hintergrund unter
Windows, sondern ist ein MS-DOS-Pro-
gramm, das die Hardware-Ressourcen fiir
sich alleine beansprucht. Welchen Sinn und
Zweck hat also El-Fish? Auch ein Vierteljahr-
hundert spdter bleibt das unbeantwortet.
Nicht einmal als Vorreiter von Idle- und
Klicker-Spielen ldsst sich El-Fish schonre-
den, denn es fehlt an jeglicher Art von Spiel-
fortschritt. Das nach Features ringende Mar-
keting-Personal von Maxis versprach 1993
verzweifelt eine »entspannende, besinnli-
che, meditative und Blutdruck senkende
Stimmung«. Doch wer nach einigen Minuten
der Aquariumsbegutachtung feststellt, dass
damit der Unterhaltungswert dieses »kreati-
ven Werkzeugs« erschopft ist, diirfte eher
Wutanfille als inneren Frieden erleben. %
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Intel Core i7-8700K mit 6x 4.70 GHz
16 GB DDR4 2400 MHz RAM
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inkl. Call Of Duty: Black Ops &

inkl. Windows 10 Home

36 MONATE GARANTIE
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ONE GAMING HIGH END ELITE ANO1 ONE GAMING K56-80H

AMD Ryzen 5 2600X mit 6x 4.20 GHz : Y 15.6 *| 39.62 cm Full HD Display

16 GB DDR4 2400 MHz RAM Intel Core i7-8750H mit 6x 4.10 GHz

5 .
NVIDIA GeForce RTX 2070 GDDR6 KFA2 OC mit 8 GB NVIDIA GeForce GTX 1060 mit 6 GB
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Laufzeit: 72 Monafe Aksoft inkl. 1Jahr BullGuard Internet Security 2018 Laufzeit. 72 Monate St > inkl. Windows 10 Home

Art-Nr. 24139 Art-Nr. 24285

ONE GAMING PREMIUM AN10 ONE GAMING PREMIUM AROZ2
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Intql Core i9 9990K

/
A M
Mit dem Core i9 9900K erhoht Intel
die Kernzahl im Vergleich zum i7
8700K von sechs auf acht. Die trotz-
dem sehr hohen Taktraten haben
aber ihren Preis — genau wie der

Core i9 9900K SEIbSt. Von Nils Raettig

Intels neuer Core ig9 9900K verfiigt iiber acht
Kerne — im Mainstream-Segment lag Intels
Maximum bisher bei sechs Kernen und vor
der Veroffentlichung des Core iz 8700K im
letzten Jahr lange Zeit sogar nur bei vier Ker-

A‘GIj,TK{ER C
LIMIT

ame
D|atin-Awar

nen. Die steigende Kernzahl bei Intel haben
wir sicher auch dem starken Konkurrenz-
druck durch AMDs Ryzen-CPUs wie dem Ry-
zen 7 2700X zu verdanken. Unabhéngig da-
von stellt sich aber fiir Spieler natiirlich die
Frage, wie viel die beiden zusatzlichen Ker-
ne des 99ooK in der Praxis bringen?

Um diese Frage zu beantworten, liefern wir
mit diesem Test unabhédngige eigene Mes-
sungen in Spielen und Anwendungen, nach-
dem Intel im Vorfeld der Veroffentlichung der

Performance-Rating Full HD

M durchschnittliche fps I 99th Percentile fps

Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turho

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8600K
6C/6T, 4,1 GHz All-Core-Turho

Core i5 8400
6(/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 2700X
8(/16T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turho

Ryzen 5 2600X
6(/12T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 1800X
8(/16T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 1600
6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2400G
4(/8T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Core i7 2600K
4(/8T, 3,5 GHz All-Core-Turbo

SpiEIE'BenChmarkS Nvidia Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte Arbeitsspeicher, Windows 10

Durchschnitt aus Assassin’s Creed: Origins, Civilization 6, Kingdom Come: Deliverance,
Project Cars 2, Total War: Warhammer 2 und Wolfenstein 2

ruckelt

sehr gut spielbar fps

Angaben in fps. Je hoher, desto besser.
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CPU mit fragwiirdigen Benchmarks des ig
9900K im Vergleich zum Ryzen 7 2700X ne-
gativ von sich reden gemacht hat. Mogliche
Knackpunkte vor einem Kauf stellen aber
auch die Verfiigbarkeit und der Preis dar:
Zum Testzeitpunkt ist der Core i9 99o00K nur
bei wenigen Handlern zu sehr hohen Prei-
sen (die teilweise sogar im vierstelligen Be-
reich liegen) gelistet und dazu nirgendwo
lieferbar. Uns ist keine offizielle Preisemp-
fehlung fiir den i9 9900K seitens Intels in
Euro bekannt, Intels Listenpreis fir Handler/
Hersteller bei einer Mindestabnahme von
1.000 Stiick betrdgt 488 US-Dollar.

Sehr tiberraschend kommt der (zumindest
derzeit) enorme Preise nicht — schlieBlich
sind auch die Preise der Vorgangermodelle
wie dem Core i7 8700K und dem i5 8400 in
den letzten Wochen deutlich gestiegen, was
mit starken Lieferschwierigkeiten und ver-
muteten Produktionsengpdssen zusammen-
hangt. Tests der ebenfalls neuen CPUs Core
i7 9700K mit acht Kernen und Core i5 9600K
mit sechs Kernen, aber jeweils ohne Hyper-
Threading (siehe auch die technischen Da-
ten weiter unten) liefern wir nach, sobald wir
entsprechende Testmuster erhalten haben.

Core i9 9900K & Z390-Chipsatz

Gegeniiber dem bisherigen Top-Modell im
Mainstream-Segment in Form des Core i7
8700K (vom Core i7 8086K mal abgesehen)
hat der Core i9g 9900K primér drei nennens-
werte Neuerungen zu bieten: Zwei zusatzli-
che Kerne, einen klar hoheren Takt bei Last
auf allen Kernen (zumindest, wenn die Tem-
peratur oder die Leistungsaufnahme nicht
zu sehr steigen) sowie den Einsatz von ver-
|6tetem Metall zwischen CPU-Die und Heat-
spreader zur besseren Abfuhr der Hitze im
Vergleich zu Warmeleitpaste.

Mainboards mit dem ebenfalls neuen
Chipsatz Z390 sind bereits verfligbar, aber
nicht zwingend fiir den Betrieb des Core ig
9900K nétig: Mit einem passenden BIOS-

GameStar 12/2018



Fur den Test des Core i9 9900K nutzen wir das

Asus-Mainboard XI Hero Wi-Fi mit Z390-Chipsatz.
Die CPU ist aber grundsatzlich auch auf Platinen
mit anderen 300er-Chipsatzen von Intel lauffahig.

Update ist der Prozessor zu allen 300er-
Chipséatzen kompatibel (wobei sich der freie
Multiplikator fiir das Ubertakten nur auf
Z370- und Z390-Platinen nutzen ldsst). Gro-
Be Anderungen bringt der Z390-Chipsatz
nicht mit sich. Neu sind lediglich die Unter-
stiitzung von sechs USB-3.1-Ports der zwei-
ten Generation sowie integriertes WLAN im
Standard 802.11ac — was wir aber grund-
sdtzlich schon von den zu Beginn des Jahres
2018 neu erschienen Intel-Chipsdtzen Q37o,
H370 B360 und H310 kennen.

Spiele-Benchmarks

In unseren Gaming Benchmarks kann sich
der Core ig9 9900K stets an der Spitze des
Testfeldes platzieren. Den gréfiten Vor-
sprung gegentiber dem Core i7 8700K erzielt

Nils Raettig b y
@nraettig

Keine Frage, der Core i9 9900K von Intel er-
weist sich im Test erwartungsgemaR als
eine extrem schnelle CPU, egal ob in Spielen
oder Anwendungen. Dabei gibt es allerdings
den ein oder anderen faden Beigeschmack.
Dazu zdhlen sicherlich vor allem der hohe
Preis und die schlechte Liefersituation. Au-
Berdem |auft der Core i9 9900K mit Blick auf
die Taktraten, die Temperaturen und die Leis-
tungsaufnahme meinen Test-Erfahrungen
nach bereits ab Werkszustand am Limit -
und das trotz des lang ersehnten Wechsels
von Warmeleitpaste zu verl6tetem Metall
zwischen CPU-Die und Heatspreader. Insge-
samt entsteht so der Eindruck, dass Intel auf
Biegen und Brechen einen Achtkerner mit
sehr hohen Taktraten ins Mainstream-Ren-
nen schicken wollte, um dem Ryzen 7 2700X
so gut wie moglich die Show zu stehlen. Da
gegenwartig auch die Vorganger des 9900K
vergleichsweise teuer sind, kann sich AMD
dennoch ziemlich entspannt zuriicklehnen
und Intel einfach machen lassen.

GameStar 12/2018

erin Project Cars 2 (neun Prozent) und in Ci-
vilization 6 (sieben Prozent). In den anderen
Titeln fallt der Abstand dagegen deutlich ge-
ringer aus, wobei das sehr starke Abschnei-
den des Core i7 7700K mit vier statt acht Ker-
nen zeigt, dass zumindest die von uns
verwendeten Benchmark-Titel nicht in gro-
Berem Mafle von acht Kernen profitieren
(was aber auch nicht zu erwarten war). Die
Spitzenpldtze diirften dem Core i9 9900K oft
auch durch seine sehr hohe Taktrate ermog-
licht werden: Unter typischer Spielelast er-
reicht er 4,7 GHz, wahrend der Core i7 8700K
trotz nur sechs Kernen auf nur 4,3 GHz
kommt und der Core i7 7700K mit sogar nur
vier Kernen auf 4,4 GHz.

In unserem offenen Test mit groBem Tow-
er-Kiihler samt acht Heatpipes kann der

Auf dem Die-Shot des 9900K ist links die integrierte Grafik-
einheit zu sehen, rechts davon befinden sich die acht CPU-
Kerne sowie die verschiedenen Cache-Bereiche.

9900K die 4,7 GHz in Assassin’s Creed: Ori-
gins auch nach zwei Stunden Spielzeit hal-
ten, wobei die Chip-Temperatur aber mit
120-Millimeter-Liifter (ca. 1.200 Umdrehun-
gen pro Minute) trotz verlotetem Metall zwi-
schen CPU-Die und Heatspreader und offe-
nem Testaufbau immerhin knapp 75 Grad
erreicht. Zum Vergleich Messergebnisse vom
Core i7 8700K mit sechs Kernen: Hier liegen
die Temperaturen durch die geringere Kern-
zahl und Taktrate etwa fiinf bis zehn Grad
niedriger, obwohl Warmeleitpaste statt ver-
|6teten Metalls zum Einsatz kommt.
Insgesamt hat der Core i9 99o0K einen
Vorsprung von sechs Prozent gegeniiber
dem Core i7 8700K und von neun Prozent
gegeniiber dem Core i7 7700K. AMDs Ryzen
7 2700X muss sich bei den von uns verwen-

Performance-Rating

I Leistungsindex

Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 2700X
8(/16T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 1800X
8(/16T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2600X
6C/12T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo
Core i5 8600K
6C/6T, 4,1 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8400
6C/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 1600

6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo
Ryzen 5 2400G

4(/8T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Core i7 2600K
4(/8T, 3,5 GHz All-Core-Turbo

Anwendungen Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte Arbeitsspeicher, Windows 10

Ermittelt in Cinebench (Multi- und Single-Core-Test), Civilization 6 (Ladezeiten),
Handbrake (Video-Konvertierung) und WinRAR (Dateien packen)

Prozent
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Angaben in Prozent. Je mehr, desto besser.

30 40 50 60 70 8 90 100

147



HARDWARE

intel

9th Gen
Intel® Core™ jg

Der Core i9 9900K von Intel ist zu allen aktuellen Mainboards mit einem der 300er-Chipsatze
kompatibel, wenn eine aktuelle BIOS-Version genutzt wird.

deten hohen (statt maximalen) Details in
Full HD um 19 Prozent geschlagen geben.
Wird die Grafikkarte in h6heren Auflésungen
und Detailstufen (oder bei geringerer Leis-
tung der jeweils verwendeten GPU) zum li-
mitierenden Faktor, riicken die Prozessoren
dagegen deutlich enger zusammen. Im Um-
kehrschluss erhoht sich der Abstand des
Core i9g 99o0K durch den Einsatz einer Ge-
force RTX 2080 Ti (statt der von uns genutz-
ten Geforce GTX 1080 Ti).

Das zeigt sich an einigen zusatzlichen
Benchmarks, die in einem separaten Online-

Artikel zu finden sind (siehe https://bit.
ly/2yxwlgd). In Full HD wéchst der Vorsprung
des Intel Core i9 9900K gegeniiber dem Ry-
zen 7 2700X von AMD auf etwa 32 Prozent
an. In 4K betrdgt der Vorsprung dagegen nur
noch etwa zehn Prozent.

Performance in Anwendungen
Grundsatzlich tiberzeugt die Anwendungs-
leistung des Core ig 9900K, auch dank sei-
ner acht Kerne. Lediglich im Multicore-Test
von Cinebench muss er sich dem Ryzen
Threadripper 2950X mit doppelter Kern- und

Thread-Zahl geschlagen geben. In allen an-
deren Tests platziert er sich an der Spitze.
Die fiir die Last auf allen acht Kernen grund-
satzlich vorgesehene Taktrate von 4,7 GHz
kann der Core i9g 99ooK aber in unseren An-
wendungsmessungen anders als in den Ga-
ming-Benchmarks nicht immer halten, wo-
bei das vor allem fiir Anwendungen gilt, die
die CPU (fast) vollstdandig auslasten.

Das ist beispielsweise beim Encodieren
eines Videos mit Handbrake der Fall. In den
ersten zehn bis zwanzig Sekunden liegen
noch 4,7 GHz an, fiir den Grof3teil des Enco-
dier-Vorgangs sinkt die Taktrate aber auf
Werte im Bereich von 4,1 bis 4,3 GHz, weil
sonst die offizielle TDP von 95 Watt zu lange
iberschritten werden wiirde. Das Limit ldsst
sich zwar manuell im BIOS erhéhen, um die
Leistung zu steigern, allerdings ist das nur
bei sehr guter Kithlung eine Option. Auch
der Core i7 8700K kann die 4,3 GHz All-Core-
Turbo nicht iiber den gesamten Encodier-
Vorgang hinweg halten. Allerdings sinkt die
Taktrate spdter und auf dhnliche Werte wie
beim Core i9 9900K — und damit in geringe-
rem Umfang, und das bei gleichzeitig etwas
niedrigeren Temperaturen.

Da die Leistung des Core ig 9900K auch
mit niedrigeren Taktraten immer noch sehr
hoch ausfallt, ist die teils zu beobachtende
Taktdrosselung zu verschmerzen, zumal sie
nur bei sehr hoher Last auftritt. Sie zeigt al-
lerdings dennoch, dass die CPU (bezie-
hungsweise unser Testexemplar) bereits im
Werkszustand am Limit arbeitet. Und sie
legt nahe, bei einem Core i9 9900K-PC fiir

Streaming-Benchmarks

Verlorene Frames im Stream

I Stream-Auflisung 1920x1080 I Stream-Aufldsung 1280x720
Ryzen 7 2700X
8(/16T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turho

Ryzen 7 1800X
8(/16T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2600X
6C/12T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 1600
6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Core i7 2600K
4(/8T, 3,5 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8600K
6(/6T, 4,1 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 24006
4(/8T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8400
6C/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

OBS zu Twitch.tv, AC: Origins (CPU-Preset »Mediumg, Bitrate 5.000, 60 fps, x264)

Verlorene Frames im Spiel
OBS zu Twitch.tv, AC: Origins (CPU-Preset »Mediumg, Bitrate 5.000, 60 fps, x264)

Prozent

0 20 40

Verlorene Frames in Prozent, weniger ist besser.

60 80 100

Verlorene Frames in Prozent, weniger ist besser.

I Stream-Auflisung 1920x1080 I Stream-Aufldsung 1280x720
Core i5 8600K
6C/6T, 4,1 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8400
6(/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i7 2600K
4(/8T, 3,5 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 24006
4(/8T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2600X
6C/12T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 1600
6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 2700X
8(/16T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 1800X
8(/16T, 3,7 GHz All-Core-Turbo

Prozent

0 10 20 30 40 50
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| ' VITREQUS
ZEITLOSE ELEGAN? - GAlING 3B
HOCHIERTIGE IIATERIALE |

-1x USB 3.0, 2x USB 2.0 i F
- RGB-Designelement am Frontpanel mit einstellbaren Farben

- Seitenteil & Frontpanel aus Hartglas

- vielfaltige Lufter- & Radiatoreinbaumoglichkeiten

LC-Power-Produkte u.a. erhaltlich bei: Amazon.de - Bora-Computer.de - Cyberport.de | .at - ebay.de - KMComputer.de - Mindfactory.de - Brack.ch - Steg-Electronics.ch



HARDWARE

eine gute Kiihlung des Prozessors und eine H
gute Belliftung des Gehduses zu sorgen. LEIstungsaufnahme
Streaming & Leistungsaufnahme Spielelast
Beim Streaming von Spielen uber die CPU Gesamtes Testsystem
per OBS ist auch eine hohe Zahl von Kernen I Assassin's Creed: Origins Watt
und Threads wichtig, wenn eine hohe Ryzen 5 24006
Bildqualitdt und 60 fps im Stream erreicht 4(/81, 3,7 GHz All-Core-Turbo
werden sollen. Mit einer Stream-Auflésung Core i7 2600K
von 720p kommt der i9 9900K dabei noch 40/8T, 3,5 GHz All-Core-Turbo
problemlos zurecht. In Full HD gehen aber Core i5 8400
immerhin 12,8 Prozent der Bilder des 6C/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo
Streams verloren, was keiner véllig fliissigen 6013 4GHz|:\)I'I%E:>1r:—%u6rgg
Darstellung mehr entspricht. Durch die zu- - Core i5 8600K
satzliche Last, die das Streaming mit sich 6(/6T, 4,1 GHz All-Core-Turbo
bringt (beziehungsweise durch die dement- Corei7 7700K
sprechend hohere Leistungsaufnahme), sinkt 4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo
auch die Taktrate der CPU auf etwa 4,2 GHz. Core i7 8700K
Der fps-Verlust im Spiel selbst hélt sich 6C/121, 4,3 Gz All-Core-Turbo
aber mit Werten von 15,5 Prozent fiir das SC/16T 3 7GH'Z“;’\1"9_'('07W1_%?£§
Streaming in 1080p und 7,5 Prozent fiir das " Ryzen 5 2600K
Streaming in 720p noch in Grenzen. AMDs 6C/127, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo
Ryzen-Prozessoren verteilen die Last gleich- Ryzen 7 2700X
mafiger. Das fiihrt zwar einerseits zu starker 8C/16T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo
sinkenden fps im Spiel selbst. Andererseits Core i9 9900K
gelingt den Ryzen-Achtkern-CPUs so aber 8C/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo
auch die Darstellung eines 60-fps-Streams 250 300 350 400
in Full HD weitgehend frei von Rucklern. Angabe in Watt. Je weniger, desto besser.
Die Kombination aus hoher Kernzahl und
Taktrate bringt zu guter Letzt eine ver-
gleichsweise hohe Leistungsaufnahme mit Cinebench
sich. Keine andere CPU im Benchmarkdia- Gesamtes Testsystem
gramm erzielt einen héheren Verbrauch. B Wt Core-Test Watt
Dank der sehr hohen Leistung geht die Effi-
zienz des Core i9 9900K aber aus unserer Core i5 8400
Sicht trotzdem noch in Ordnung. % 6T 38 GHZ(A"'(?:;[:;;);
4(/8T, 4,4 GHz /l\’IT-e(Iore-Turbo
CORE i9 9900'( Core i5 8600K
PROZ ESSO R 6C/6T, 4,1 GHz All-Core-Turbo
Ryzen 5 2400G
Hersteller / Preis Intel / ca. 600 Euro 4C/81,3,7 Gliz All-Core-Turbo
Kerne / Threads 8/16 Ryzen 5 1600
Standardtakt 3,6 GHz 6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo
maximaler Turbotakt 5,0 GHz Core i7 2600K
Fertigung / Sockel 14nm/ 1151 4C/8T, 3,5 GHz All-Core-Turbo
i (e
12/ 13-Cache 8x256 KByte / 16,0 MByte 6/121,4,3 GHz All-Core-Turbo
0P 95 Watt Ryzen 5 2600X
6(/12T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo
E2 sehr hohe Spieleleistung . Ryzen 7 1800X
&5 sehr hohe Anwendungsleistung 8C/16T, 3,7 GHz All-Core-Turbo
€5 gut fiir das Streaming geeignet Ryzen 7 2700K
& adhitKeme 8C/16T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo
: V|.rtueflle Kernverdoppelung ' B0k
S
& beiLast auf allen Keen/Threads Taktdrosselung mdglich 100 150 200 250
& hohe Leistungsaufnahme umer‘LaSt‘ . ) Angabe in Watt. Je weniger, desto besser.
& hohe Temperaturen lassen wenig Spielraum fiir Overclocking ’

FAZIT

Der Core i9 9900K ist in allen Einsatz-
szenarien extrem schnell, die CPU
arbeitet aber schon im Werkszu-
stand am Limit.

PREIS/LEISTUNG: Mangelhaft

Die Bezeichnung »Core i9« war bislang dem Highend-

Segment vorbehalten, mit den Core-i-9000-Modellen
fiihrt Intel sie nun auch im Mainstream-Segment ein.
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PHAANTEKS

cVOLV

DAS ENTHUSIASTEN-GEHAUSE DER SUPERLATIVE

Fir riesige Mainboards bis zum E-ATX-Format
Adressierbare, leuchtstarke RGB-LED-Beleuchtung
Aufklappbare, moderne Seitentiren aus Hartglas
Idealer Airflow dank groBzigigen Offnungen
Platz fir zwei 360-mm-Radiatoren gleichzeitig

Dual-System: optional sind zwei Systeme mdglich

A
i

? KING MOD
SYSTEMS

'r KING MOD
SYSTEMS

Caseking GmbH, GauBstr. 1, 10589 Berlin email: info@caseking.de
i

9K MwSL., exkl. Versandkosten. frrtimey, Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten. Finanzierung giiltig far alle Caseking PC
0 9.9% L ». Bonitat vorrausgesetz

tellen: +49 (0)30 40 36 642 - 00 www.caseking.de

rzierungsbeispiel: Nettodasiehmbetrag
as 273 gem. 56 a Abs. 3 PAngY dar,



HARDWARE

Geforce RTX 2070

RAYTRACING FU

Nvidia baut das Turing-Aufgebot
weiter aus: Die Geforce RTX 2070
liefert genug Leistung fiir WQHD-
Gaming, Echtzeit-Raytracing und
ist preislich deutlich attraktiver als
RTX 2080 und RTX 2080 Ti.

Von Christoph Liedtke

Die RTX 2070 Armor belegt im Gehause drei Slots, ist 29,5 cm lang und

14,3 cm breit. Sie bietet dreimal DisplayPort 1.4 und einmal HDMI 2.0b.

Im direkten Vergleich fallt die Kiihlung des Topmodells Gaming Z
noch tippiger aus. Das lasst sich Hersteller MSI aber auch fiirstlich
bezahlen: Sie kostet {iber 100 Euro mehr als die Armor 8G.

Knapp einen Monat nach Verdffentlichung
der neuen Turing-Generation schickt Nvidia
mit der Geforce RTX 2070 das dritte Modell
der RTX-2000-Serie ins Rennen. Zum Auftakt
liegt uns diesmal keine Founders Edition
vor, sondern mit der MSI Geforce RTX 2070
Armor 8G ein Custom Design. Die nicht tiber-
taktete Partnerkarte lasst mit ihrem tppigen
Kithlsystem auf leisen Betrieb auch bei lan-

gen Sessions hoffen, dazu liegt der unver-
bindliche Verkaufspreis von 519 Euro anders
als bei RTX 2080 und RTX 2080 Ti auf dem
Niveau, das Nvidia beim Launch angekiin-
digt hatte (499 US-Dollar plus Steuern).

Das dritte Turing-Modell setzt ebenfalls
auf einen eigenen, wenn auch abgespeck-
ten Grafikchip. So bietet der TU106 immer-
hin noch 2.304 Shader (2080 Ti: 4.352,

Spiele-Benchmarks 4K
4K (3840x2160)

Durchschnitt aus Assassin‘s Creed: Origins, Project Cars 2, Total War: Warhmmer 2,
The Witcher 3: Blood and Wine, Wolfenstein 2

I Bilder pro Sekunde fps
ruckelt sehr gut spielbar

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Geforce RTX 2080
8.192 MByte

Geforce GTX 1080 Ti
11.264 MByte

MSI RTX 2070 Armor 8G
8.192 MByte

Geforce GTX 1080
8.192 MByte

Radeon RX Vega 64
8.192 MByte

Radeon RX Vega 56
8.192 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

Geforce GTX 980 Ti
6.144 MByte

Angaben in fps. Je hoher, desto besser.
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2080: 2.944), 144 TMUs und 64 ROPs. Auch
die fiir Raytracing und DLSS-Kantenglattung
benotigten Recheneinheiten sind auf dem
Grafikchip vertreten, die RTX 2070 zdhlt 36
RT- und 288 Tensor-Kerne. Die von Nvidia
vorgegebenen Referenztaktraten betragen
1.410 MHz (1.620 MHz Boost). Erneut exis-
tieren wieder mehrere Chip-Varianten, die
hohere Taktraten mitmachen. So besitzt die
Founders Edition mit TU106-400A einen
Boost-Takt von 1.710 MHz, Grafikkartenher-
steller bieten zudem noch starker iibertakte-
te Modelle an, die einen Boost-Takt von
deutlich iber 1.800 MHz besitzen.

Beim Videospeicher setzt Nvidia erneut
auf schnelle GDDR6-Chips: Die RTX 2070 be-
sitzt davon 8,0 GByte, der VRAM taktet wie
bei allen bisher veroffentlichten Turing-Gra-
fikkarten mit 14,0 GHz. Das Speicherinter-
face ist 256 Bit breit, die Speicherbandbrei-
te betrdgt wie bei der RTX 2080 448 GByte
pro Sekunde. Anhand der technischen Da-
ten lasst sich bereits erkennen, dass Nvidia
die drei Turing-Modelle klar voneinander ab-
grenzt, sowohl anhand der Shader-Anzahl
wie auch bei der Ausstattung mit Raytracing-
und Tensor-Kernen. Zum Start der RTX 2070
sind gleichzeitig Custom Designs von
Drittherstellern sowie eine Founders Edition
von Nvidia verfiighar. Nvidias Referenzkarte
ist bereits um 9o MHz {ibertaktet und besitzt
wie RTX 2080 FE und 2080 Ti FE eine Axial-
Ktihlung samt groBBer Vapor Chamber. Aller-
dings ist die RTX 2070 FE nur noch 22,9 statt
26,7 Zentimeter lang. Das diirfte unter ande-
rem daran liegen, dass die RTX 2070 mit ei-
ner TDP von 175 Watt (2080 Ti: 250 Watt,
2080: 215 Watt) ausgewiesen ist und somit
ein kleineres Kiihlsystem ausreicht.

MSI RTX 2070 Armor 8G

Unsere getestete Partnerkarte von MSI be-
sitzt die Referenztaktraten und ist — wie
schon erwdhnt — zur UVP von 519 Euro er-
héltlich. Mit diesem Preis liegt die Armor
deutlich unter Nvidias Founders Edition fiir
629 Euro und dem Topmodell aus den eige-
nen Reihen, der MSI RTX 2070 Gaming Z 8G
fiir rund 650 Euro mit einem Boost-Takt von
1.830 MHz. Der TU106-400-Grafikchip auf
der Armor taktet hingegen mit 1.410 (1.620
MHz Boost). Trotz einer Verlustleistung von
nur 175 Watt ist sie mit einer im Gehaduse
drei Slot belegenden Kiithlung samt zwei 100
Millimeter grolen Axial-Liiftern und einem
zweigeteilten Aluminium-Radiator samt
sechs Heatpipes bestiickt.

Von dieser Entscheidung profitieren Takt-
raten, Temperaturen und Lautstdrke, wie wir
im Test unter Spielelast feststellen. Derim
Vergleich zu der Founders Edition giinstigere
Preis halt MSI nicht davon ab, die RTX 2070
Armor mit Features zu versehen, die meist
nur bei hoherpreisigen Modellen zu finden
sind. Dazu zdhlen unter anderem eine
selbst entworfene Platine, eine Backplate
zur Stabilisierung auf der Riickseite, Lifter-
stillstand im Leerlauf und eine seitliche und
dezente RGB-Beleuchtung.

GameStar 12/2018

Spiele-Benchmarks Full HD & WQHD

Full HD (1920x1080)

Durchschnitt aus Assassin’s Creed: Origins, Project Cars 2, Total War: Warhmmer 2,

The Witcher 3: Blood and Wine, Wolfenstein 2

I Bilder pro Sekunde

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Geforce RTX 2080
8.192 MByte

Geforce GTX 1080 Ti
11.264 MByte

MSI RTX 2070 Armor 8G
8.192 MByte

Geforce GTX 1080
8.192 MByte

Radeon RX Vega 64
8.192 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

Radeon RX Vega 56
8.192 MByte

Geforce GTX 980 Ti
6.144 MByte

Geforce GTX 1060
6.144 MByte

Radeon RX 580
8.192 MByte

Radeon R9 390X
8.192 MByte

Geforce GTX 970
4.096 MByte

Radeon RX 570
4,096 MByte

WQHD (2560x1440)

Durchschnitt aus Assassin’s Creed: Origins, Project Cars 2, Total War: Warhmmer 2,

ruckelt

0 10 20 30 40 50 60 70 8 90 100 110 120 130 140 150 160

The Witcher 3: Blood and Wine, Wolfenstein 2

I Bilder pro Sekunde

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Geforce RTX 2080
8.192 MByte

Geforce GTX 1080 Ti
11.264 MByte

MSI RTX 2070 Armor 8G
8.192 MByte

Geforce GTX 1080
8.192 MByte

Radeon RX Vega 64
8.192 MByte

Radeon RX Vega 56
8.192 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

Geforce GTX 980 Ti
6.144 MByte

Radeon RX 580
8.192 MByte

Geforce GTX 1060
6.144 MByte

Radeon R9 390X
8.192 MByte

Geforce GTX 970
4,096 MByte

Radeon RX 570
4,096 MByte

ruckelt

Angaben in fps. Je hoher, desto besser.




HARDWARE

DLSS-Benchmarks

Final Fantasy 15 Benchmark
4K-Auflésung, Core i7 8700K, 16 GByte RAM

Woiss W

ruckelt

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Geforce RTX 2080
8.192 MByte

MSI RTX 2070 Armor 8G
8.192 MByte

Geforce GTX 1080 Ti
11.264 MByte

Geforce GTX 1080
8.192 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

nicht méglich ‘

Raytracing-Benchmarks

Reflections-Demo (UE4)
WQHD-Auflésung, Core i7 8700K, 16 GByte RAM

fps Woiss M

sehr gut spielbar

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Geforce RTX 2080
8.192 MByte

MSI RTX 2070 Armor 86
8.192 MByte

Geforce GTX 1080 Ti
11.264 MByte

Geforce GTX 1080
8.192 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

0 10 20 30

Angaben in fps. Je hoher, desto besser.

fps

sehr gut spielbar

ruckelt

40 50 60 0

Angaben in fps. Je hoher, desto besser.

10 20 30 40 50 60

<& nvIDIA.

Nvidia bietet auch fiir die RTX 2070 eine Founders Edition mit hoherem
Boost-Takt und Axial-Kiihlung an. Verglichen mit den Referenzkarten
von RTX 2080 Ti und RTX 2080 ist sie mit 22,9 cm aber deutlich kirzer.

Spiele-Benchmarks
Die MSI RTX 2070 Armor taktet in unseren
Spiele-Benchmarks durchschnittlich mit
1.725 MHz (UHD-Auflésung) und damit um
rund 100 MHz héher als der angegebene
Boost-Takt. In Full-HD- und WQHD-Auflésung
fallt der durchschnittliche Chiptakt etwas
hoher aus, dann taktet die Armor mit rund
1.770 beziehungsweise 1.750 MHz. Damit
positioniert sich die dritte Turing-Grafikkarte
in Spielen zwischen der GTX 1080 und der
GTX 1080 Ti. Je nach Spiel und Aufldsung
kann sie den Vorsprung zur GTX 1080 teils
starker ausbauen und kommt dann sogar
der GTX 1080 Ti gefdhrlich nahe. Das liegt
unter anderem an der deutlich gestiegenen
Vulkan-Performance von Turing in Wolfen-
stein 2, dort ist die RTX 2070 nur sechs bis
acht Prozent von der GTX 1080 Ti entfernt.
Auch in Assassin’s Creed: Origins betrdagt
der Abstand zum Pascal-Topmodell im Mittel
nur sechs Prozent. Das gilt allerdings nur fiir
die jeweiligen Founders Editions der 1000er-
Karten mit Radial-Kiihlung und Referenztakt-
raten. Ubertaktete Modelle sind dagegen ei-
nige Prozent schneller. Unterm Strich
schlieBt Nvidia mit der RTX 2070 das rund

154

30 Prozent grofie Performance-Loch zwi-
schen den beiden schnellsten Pascal-Grafik-
karten GTX 1080 und GTX 1080 Ti, wahrt
aber auch gleichzeitig mit etwas mehr als 20
Prozent Riickstand den Abstand zur RTX
2080. Die GTX 1070 als direkter Vorganger
wird um 4o Prozent deklassiert, und auch
die schnellste Grafikkarte von AMD, die Ra-
deon RX Vega 64, kann die RTX 2070 je nach
Auflésung um {iber 20 Prozent schlagen.

Raytracing und DLSS

Die von Nvidia besonders ausfiihrlich be-
worbenen Verkaufsmerkmale Raytracing
und DLSS lassen sich auch zum Verkaufs-
start der RTX 2070 nur anhand von Demos
und Benchmarks testen. Wir rechnen aller-
dings weiterhin damit, dass zumindest Bat-
tlefield 5 zur Verdffentlichung am 20. No-
vember RTX-Unterstiitzung bieten wird.
Bestdtigt ist das aber bislang nicht. In der
Star-Wars-Reflections-Demo kann die RTX
2070 mit ihren 36 RT-Kernen (2080: 46 /
2080 Ti: 68) 33,5 Bilder pro Sekunde in
WQHD-Auflosung erreichen und liegt mit ei-
nem groReren Abstand von 36 Prozent zur
RTX 2080 beziehungsweise 69 Prozent zur

Christoph Liedtke
@vAronized

A

Zugegeben, ich hatte schon immer ein Faib-
le fir die 70er-Modelle von Nvidia, denn
meiner Meinung nach gelingt dort der Spa-
gat aus Leistung, Kiihlung und Preis (gerade
noch) am besten. Die Modelle sind preislich
nicht allzu sehr iberzogen, bieten eine aus-
reichend hohe Leistung und lassen sich
meist noch leise kiihlen. Genau in diese
FuBstapfen tritt nun auch die Geforce RTX
2070. Die dritte Turing-Grafikkarte kénnte
zudem wieder fiir einen interessanteren
Wettbewerb sorgen, denn die gelungenen
Referenzkarten der RTX 2080 und RTX 2080
Ti machen es den Custom Designs nicht
nur bei der Leistung, sondern auch beim
Preis schwer. Bei der RTX 2070 ist das an-
ders, hier scheint Nvidia den Drittherstel-
lern das Feld tiberlassen zu wollen, denn
die Founders Edition kostet 629 Euro, wah-
rend erste Partnerkarten wie die getestete
MSI RTX 2070 Armor 8G bei 519 Euro be-
ginnen - zu diesem Preis bietet der bislang
kleinste Turing-Ableger sogar ein relativ gu-
tes Preis-Leistungs-Verhaltnis.

RTX 2080 Ti zuriick. Der GTX-1070-Vorgéanger
ist als Pascal-Grafikkarte ohne RT-Kerne wie
gehabt chancenlos, sie berechnet die Demo
im Schnitt mit 5,4 Bildern pro Sekunde.

Im Benchmark zu Final Fantasy 15 haben
wir in UHD-Auflosung die Performance der
RTX 2070 mit TAA- und DLSS-Kantenglattung
ermittelt. Auch hier fiigt sie sich ins Gesamt-
bild ein. Wahrend der Turing-Neuling mit ak-
tiviertem TAA durchschnittlich 26,9 fps er-
reicht, ist sie mithilfe von Deep-Learning
Super Sampling um 34 Prozent schneller
und liefert dann 36,1 Bilder pro Sekunde.
Die GTX 1070 schafft in der hohen Auflésung
mit aktiviertem TAA immerhin noch 19,3 fps.
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Lautstdrke, Temperatur und Stromverbrauch
Die Uppige Axial-Kiihlung der MSI RTX 2070
Armor leistet gute Dienste und hélt das Cus-
tom Design jederzeit leise und kiihl. Im Leer-
lauf ist sie gerduschlos dank stillstehender
Lufter, der bislang kleinste Turing-Chip er-
hitzt sich dabei nur auf 38 Grad. Unter Last
drehen die gro3en Liifter dann mit 1.250
Umdrehungen pro Minute (48 Prozent Lif-
terleistung), halten den Grafikchip bei rela-
tiv kithlen 64 Grad und bleiben mit 39,3 De-
zibel jederzeit absolut unauffallig. In puncto
Leistungsaufnahme positioniert sich der
dritte Turing-Ableger analog zur Spieleleis-
tung mit 284 Watt unter Last zwischen GTX
1080 und GTX 1080 Ti. Im Vergleich zur GTX
1070 als direkter Vorganger bendotigt unser
Testsystem mit der RTX 2070 unter
Spielelast zwar 27 Prozent mehr Strom, ist
dafiir aber um rund 40 Prozent schneller.

Overclocking

Mithilfe des OC-Scanners haben wir die RTX
2070 Ubertaktet. Das gelang uns allerdings
nicht mit der aktuellen Beta-Version des MSI
Afterburner, der die Grafikkarte entweder
nicht auslasten wollte oder einfach mitsamt
dem System abstiirzte. Deshalb haben wir
zum Precision-X1-Tool von EVGA gegriffen.
Der OC-Scanner ermittelt nach einigen Minu-
ten einen Score von +206 und erhéht die
Chip-Taktraten auf 1.536 MHz (1.746 MHz
Boost). Unter Spielelast steigert sich so die
durchschnittliche Taktrate des Grafikchips
von 1.725 auf 1.845 MHz ohne dabei Leis-
tungsaufnahme, Temperatur oder Liifterleis-
tung zu erhéhen. Dadurch klettert die Bild-
wiederholrate in The Witcher 3: Blood and
Wine in UHD-Auflésung von durchschnittlich
49,3 auf 52,3 Bilder pro Sekunde. Die Taktra-
te des GDDR6-Videospeichers kdnnen wir
zudem stabil um weitere 800 MHz erhdhen,
dadurch klettert die Bildrate mitsamt des
héheren Chiptakts auf 53,4 fps. %

GEFORCE RTX 2070 ARMOR 8G

GRAFIKKARTE

Hersteller / Preis MSlI/ab 519 Euro

Grafikchip TU106

Standard-/ Turbotakt  1.410/1.620 MHz
Speicher / eff. Takt 8,0 GByte GDDR6 / 14 GHz
Shader/TMUs/ROPs ~ 2.304 /144 / 64
Anschliisse 3x DisplayPort 1.4a,

1x HDMI 2.0b, 1x USB-C

€5 WHQD jederzeit ruckelfrei, auch Reserven fiir UHD

€2 lautlos im Leerlauf, leise unter Last

€5 gute Energieeffizienz

€3 (dezente) RGB-Beleuchtung

& Raytracing per Hardware beschleunigt (sofern Spiel es unterstiitzt)
€2 performante DLSS-Kantenglattung (sofern Spiel es unterstiitzt)
& belegt drei Slots im Gehause

& Einfluss von DLSS und Raytracing noch kaum abschatzbar

FAZIT

Schnell, kiihl und leise: Die MSI
Armor 8G kann in allen Disziplinen
iiberzeugen und liefert ein sehr
stimmiges Gesamtpaket.

PREIS/LEISTUNG: Ausreichend

GameStar 12/2018

Lautstarke & Leistungsaufnahme

Lautstarke gemessen im schallisolierten Raum Bl Spielelast [ Leerlauf

Testraum

MSI RTX 2070 Armor 8G
8.192 MByte

Sapphire RX 570 Pulse 4GD5
4.096 MByte

Geforce GTX 1060
6.144 MByte

Geforce RTX 2080
8.192 MByte

Asus GTX 970 DC Mini
4.096 MByte

Gigabyte RX 580 Aorus XTR
8.192 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Geforce GTX 1080
8.192 MByte

Geforce GTX 1080 Ti
11.264 MByte

Geforce GTX 980 Ti
6.144 MByte

Radeon RX Vega 56
8.192 MByte

Radeon RX Vega 64
8.192 MByte

MSI R9 390X Gaming
8.192 MByte

41,6
38,5

38
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e

a5
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38

43,
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4

6

47,1

dBA

0

20 30 40

Angaben in Dezibel (dBA). Je weniger, desto besser.

Leistungsaufnahme gesamtes Testsystem [l Spielelast

Geforce GTX 1060
6.144 MByte

Asus GTX 970 DC Mini
4.096 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

Sapphire RX 570 Pulse 4GD5
4.096 MByte

Geforce GTX 1080
8.192 MByte

Gigabyte RX 580 Aorus XTR
8.192 MByte

Geforce GTX 980 Ti
6.144 MByte

MSI RTX 2070 Armor 8G
8.192 MByte

Geforce GTX 1080 Ti
11.264 MByte

Geforce RTX 2080
8.192 MByte

Radeon RX Vega 56
8.192 MByte

MSI R9 390X Gaming
8.192 MByte

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Radeon RX Vega 64
8.192 MByte

Angaben in Watt. Je weniger, desto besser.

40

40

51

B :

45 F

62

52

I Leerlauf
185
m
224

238

266
276
278

284

298 |

318

331

50

352

375

405

60

Watt

0

50

100

150 200 250 300

350

400

450

155



&2 ‘ % GameStar PCs & NOTEBOOKs

ONE GAMING GAMESTAR-PC

ULTRA XTREME

/ PROZESSOR Intel Core i7 8086K (6x 4,0 GHz)
& GRAFIKKARTE ASUS ROG STRIX GeForce RTX 2080 8 GB
@

4

ARBEITSSPEICHER 16 GB Crucial DDR4-2400 RAM

ssb 500 GB WD Blue FESTPLATTE 2.000 GB WD Blue

MAINBOARD ASUS ROG STRIX Z370-F Gaming

/ ;

-

3

RTX 2080 o
bl

-

x

KUHLER BeQuiet! Pure Rock GEHAUSE BeQuiet! Silent Base 801

Gutschein « |

NETZTEIL BeQuiet! System Power B9 600 Watt
AMESPLANET

10E
betreh nur 2 5 9 9 '

| Windown 10
&= RTX yq—

e

. ZWEI BLOCKBUSTER INKLUSIVE** %

AN

Wer jetzt einen GameStar-PC mit Core i7 und GeForce RTX kauft, Y %
bekommt Forza Horizon 4 und Call of Duty 4: Black Ops obendrauf.

GEFORCE ﬁ; GEFORCE
GTX

RTX
0

i

\
‘l g‘ Gutschein+

PLANET
10 Euro

@ GameStar @ GameStar
PC XXL PC ULTRA PLUS PC TITAN X PC TITAN Z

» AMD Ryzen 72700 (8x 3,2 GHz) NEU » Intel Core i7 8086K (6x 4,0 GHz) » Intel Core i7 8086K (6x 4,0 GHz) » Intel Core i7 7800X (6x 3,5 GHz)

» ASUS Dual GeForce GTX 1060 6 GB » ASUS ROG GeForce RTX 2070 8 GB » ASUS ROG GeForce RTX 2080 8 GB » ASUS ROG GeForce RTX 2080 Ti11 GB
» 16 GB DDR4-2400 RAM NEU » 16 GB DDR4-2400 RAM » 32 GB DDR4-2400 RAM » 32 GB DDR4-2400 RAM

» 250 GB SSD WD Blue » 500 GB SSD WD Blue NEU »1.000 GB SSD WD Blue NEU »1.000 GB SSD WD Blue NEU

»1.000 GB HDD WD Blue » 2.000 GB HDD WD Blue » 4,000 GB HDD WD Blue » 4,000 GB HDD WD Blue

nur 1499, - nur 2299, - nur 3099, - nur 3399, -

Alle Preise in Euro inkl. gesetzlicher Mwst. Angaben Stand 02.11.2018. Anderungen vorbehalten. Angebote nur solange der Vorrat reicht. *Gamesplanet-Rabattgutschein nur giiltig bei
Gamesplanet Deutschland ab 35 Euro Mindestumsatz. **Spielevollversionen als digitale Codes. Entsprechende Online-Benutzerkonten erforderlich.

Alle GameStar-PCs und -Notebooks jetzt versandkostenfrei bestellen unter:



Konfiguriert von den Hardware-Experten von GameStar

ONE GAMING GAMESTAR-PC

CHAMPIONSHIP EDITION

Von Spielern fiir Spieler: Unseren Gaming-PC des Jahres gibt’s
mit GeForce RTX 2070, Core i7-Prozessor und 16 GB RAM
jetzt zum Hammerpreis. Aber nur fiir kurze Zeit!

Gutschein «

© GAMESPLANET

nur1899,'

PROZESSOR Intel Core i7 8700K (6x 3,7 GHz) MAINBOARD ASUS TUF Z370 Plus Gaming Il
GRAFIKKARTE ASUS Dual GeForce RTX 2070 8 GB OC ARBEITSSPEICHER 16 GB Corsair DDR4-3000
ssb 250 GBWD Blue  FESTPLATTE 1.000 GB WD Blue  KUHLER BeQuiet! Pure Rock Slim

NETZTEIL BeQuiet! System Power B9 600 Watt GEHAUSE Chieftec Scorpion 2 RGB

GEFORCE’ . o
RTX V—

www.gamestarpc.de




HARDWARE

EINKAUFSFUHRER

SSDs sind so stark im Preis gefallen,
dass mittlerweile auch im 500-Eu-
ro-PCnoch Budget dafiir drin ist.
Wer seine SSD-Kapazitat erweitern
will, darf sich bereits jetzt einen Zu-
kauf iiberlegen, die Preise sollen in
den kommenden Monaten sogar
noch weitere 20 bis 30 Prozent fal-
len — allerdings ohne Gewahr! Bei
den Grafikkarten ersetzt die RTX
2070 die GTX 1080, da sie in etwa
gleich viel kostet, etwas flotter ist
und Nvidias RTX-Features bietet.

Legende

[ NEU | Markiert Neuzugange.

{ UPDATE | Kennzeichnet Preis- oder
Positionsanderungen.

bit.ly Uber die bit.ly-Links kommt

ihr direkt zum Test- oder
Preisvergleich des Produkts
auf GameStar.de.

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Kaufberatungen unter GameStar.de/hardware/praxis
Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

e

500-Euro-PC

Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMD Ryzen 3 1200 80 €
Prozessorkiihler
beim Prozessor mitgeliefert 0€
Mainboard-Sockel 1151 { UPDATE |
Asus Prime B350 Plus 58
Arbeitsspeicher (DDR4-2400)  KTII5H

Crucial Ballistix Sport LT 8,0 GByte Kit _ 70 €
Grafikkarte (4,0 GByte VRAM) LD
Powercolor RX 570 Red Dragon 165 €
Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ____45€

SSD { NEU |
Kingston A400 SSD 240 GByte 35¢€
Gehduse
Bitfenix Neos 40¢€
Netzteil

be Quiet! Pure Power 10 400 Watt ____ 50 €

GESAMTPREIS 550 €

GroBere SSD +45 €
Crucial MX500 500 GByte 80€
Schnellere Grafikkarte +95 €

Palit Geforce GTX 1060 Dual 6G_____ 260€

Die besten Selbstbau-Spielerechner

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMD Ryzen 5 2600 Boxed 160 €
Prozessorkiihler
EKL Alpenfdhn Sella 20€
Mainboard-Sockel AM4 { UPDATE |
ASRock B450 Pro4 85¢€
Arbeitsspeicher (DDR4-3000)  ITILH

Corsair Vengeance LPX 16,0 GB Kit __ 140 €

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM)  ITZJIi#
MSIGTX 1070 Armor 8G 0C 410€

Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ____45€

SSD [ NEU |

Crucial MX500 500 GByte 80€

Gehduse

Fractal Design Core 2500 55€

Netzteil

be Quiet! Pure Power 10 500 Watt 60 €
GESAMTPREIS 1.055 €

Giinstigere Grafikkarte -195€

Powercolor RX 580 Red Dragon V2___ 215 €

GroBere SSD +60 €
Crucial MX500 1,0 TByte 140 €

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig-
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhiltnis,
mit dem ihr bestens gewappnet seid fiir
aktuelle und zukiinftige Spiele.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMD Ryzen 7 2700 Boxed 285¢€
Prozessorkiihler
Scythe Mugen 5 Rev. B 45€
Mainboard-Sockel AM4  UPDATE |
MSI X470 Gaming Plus. 135€
Arbeitsspeicher (DDR4-3000)  WLIJIH

Corsair Vengeance LPX 16,0 GB Kit __ 140 €

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM) LI
MSI Geforce RTX 2070 Armor 8G____ 540 €

Festplatte

Western Digital WD Blue 1,0 TByte ____45€

SSD [ UPDATE |

Crucial MX500 500 GByte 80€

Gehause

Corsair Carbide Series 300R 80€

Netzteil

be Quiet! Straight P. 11 550 Watt 95 €
GESAMTPREIS 1.445 €

GroBere SSD +60 €

Crucial MX500 1,0 TByte 140 €

Schnellere Grafikkarte +250 €

AsusRTX2080Dual0C____ 790 €

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
Grafiarten T | ] e
Prozessor-Index
Radeon HD 7000 HD7770  HD7790 HD7850  HD7870 HD7950  HD7950Boost  HD7970GHz ordnet Grafikchips
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ und CPUs nach ih-
Geforce 600/700  GIX650Ti  GIX750Ti  GIX660  GTX660Ti GTX 760 GTX770 GTX780Ti rer Spieleleistung.
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ b der Mittelldasse
R7/ROZXKK/Fury e Wi o0 NS WIS USEs s konnt ihr moderne
Geforce 900 GTX950 GTX 960 GTX970  GTX980 GTX980Ti Titel meist pro-
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, . blemlos Sp|e|en
RX 400/500/Vega RX 550 RX 460 RX 560 RX 470 RX 580 8GB Vega 56 Vega 64 Maximale Grafik-
Geforce 1000 61050  GIX1050Ti  GTX10606B GIX1070(T)  GTX1080  GTX1080Ti details sind bei
grafisch anspruchs-
Geforce 2000 RTX2070  RTX2080  RTX2080Ti vollenTiteln in der
Regel erst ab der
gehobenen Mittel-
High-End-Segment
Athlon Il /Phenom Il X4925 X4965 X4980 X6 11007 maglich.
FX 4100 4170 6300 8350
AMD Ryzen 322006 31300X 524006 51500 51600() 52600(X) 71700(X) 71800X 72700(X)
Core i »Haswell-R.« 5 4460 54590 5 4690K 7479 i7 4790K
Core i »Skylake« i5 6400 56500 i5 6600 i76600K  i76700(K)
Core i »Kaby Lake« Pentium 64560 57400 57500 57600 i5 7600K i77700(K)
Core i »Coffee Lake« Pentium G5400 i5 8400 i5 8500 58600 i58600K  i78700(K) i99900K
158 GameStar 12/2018




GRAFIKKARTEN

GRAFIKKARTEN

schnell, kaum hdrbar / Geforce GTX 1060 / 6,0 GByte

»195€ »online » bitly/2gTHORg
schnell, sehr leise / Geforce GTX 1050 Ti / 4,0 GByte

P> Asus Cerberus GTX 1050 Ti 0C
> 185€ > - L=
schnell, leise / Geforce GTX 1050 Ti / 4,0 GByte

D> Gigabyte RX 560 Gaming OC Rev.2
> 150€ > online » bitly/2hyHWvH
recht schnell, leise / Radeon RX 560 / 4,0 GByte

P> Palit GTX 1050 StormX 3GB
>145€ > - > bit.ly/2wVYjs3
recht schnell, leise / Geforce GTX 1050 / nur 3,0 GByte

D Gigabyte GTX 1050 Ti G1 Gaming KL

{ UPDATE |

BIS 250 EURO AB 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de »Preis  »Testin  »GameStar.de

P KFA® Geforce GTX10600C6G ~ WTZZIEH > MSIRTX 2070 Armor 86 (NEU J
»235€ »- > bit.ly/2wU11mp »>540€ > online > bitly/2fQY2Rf

extrem schnell, leise / RTX 2070/ 8,0 GByte

P> Palit Geforce GTX 1070 Game Rock
> 425€ »>online »> bitly/1PoaeCF
extrem schnell, sehr leise / GTX 1070 / 8,0 GByte

p> MsI Geforce GTX 1070 Armor 0C  KTLIiTE
>420€ > - > bit.ly/20sKD7U
extrem schnell, leise / GTX 1070/ 8,0 GByte

P> PowerColor RX 580 Red Dragon V2 {11
»>215€ »- L=
sehr schnell, leise / Radeon RX 580/ 8,0 GByte

P> Gainward Geforce GTX 1060 KL
> 2506 »- > bit.ly/2MFbmWQ
sehr schnell, leise / GTX 1060 / 6,0 GByte

PROZESSOREN

CPU-KUHLER

»Preis  »Testin  »GameStar.de
D> Intel Core i7 8700K
> 425€  »12/2017 » -

6 Kemne /3,7 — 4,7 GHz / SMT 12 Threads / freier Multi / S1151

{ UPDATE |

P> AMD Ryzen 7 2700X
»310€ »online »-
8 Kerne /3,7 — 4,3 GHz / SMT 16 Threads / freier Multi / AM4

{ UPDATE |

D> AMD Ryzen 5 1600X [ UPDATE |
> 140€ > 06/2017 » bit.ly/1YfP1k2

6 Kerne /3,6 — 4,0 GHz / SMT 12 Threads / freier Multi / AM4

D> Intel Core i5 8400
»>240€ »online »-
6 Kerne /2,8 — 4,0 GHz / $1151

{ UPDATE |

»> AMD Ryzen 3 1200
> 80€ = b=
4Kerne /3,1-3,4GHz / freier Multi / AM4

»Preis  >Testin  »GameStar.de
P Noctua NH-U12S SE-AM4
>60€ - > bit.ly/1Msl1g8

hochwertig verarbeitet, hohe Kihlleistung, leise

P> Scythe Mugen 5 Rev. B { NEU |
>45€ > > bit.ly/11EZPQQ

leistungsstark, 140-Millimeter-Liifter, leise, gro

D> Be Quiet Pure Rock
»30€ = > bit.ly/108Fk9e
Clip-Befestigung fiir AM4, leise

D> EKL Ben Nevis Advanced
»30€ > > bit.ly/2y7TYaa
giinstig, kompakt, gute Kiihlleistung, laufruhig

P> Arctic Cooling Freezer 13
»25€ > > bit.ly/13csOvq
giinstig, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kiihler

P> Logitech G403 Prodigy
»50€  »>online » bitly/2xKBQs
Optisch 12.000 dpi, sehr hochwertige Tasten, nur rechte Hande

P> Logitech G402 Hyperion Fury
»40€  »online » bitly/TyHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte Hande

P> Roccat Kone Pure SE
> 35€ > — > —
Optisch 5.000 dpi, sieben Tasten, nur rechte Hande

> Sharkoon Drakonia Black
»35€  »>online > bit.ly/IDmgoRw
Laser 8.700 dpi, Gewichte, Makros, nur rechte Hande

P> Microsoft Classic IntelliMouse
»30€  »03/2018 » bitly/2KCWn2f
Optisch 3.200 dpi, 5 Tasten, nur rechte Hande

{ UPDATE |

MAUSE MAUSE
BIS 50 EURO AB 50 EURO
»Preis  »Testin  »GameStar.de »Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Razer Deathadder Elite
>65€ > - > bit.ly/1wHEKfd
Optisch 16.000 dpi, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hande

P Zowie FK1
> 65€ L= > bit.ly/TW4SH6¢
Optisch 3.200 dpi, gute Verarbeitung, beide Hande

P> Logitech G305
»55€  »online > bitly/1lHYsp
Optisch 16.000 dpi, sehr schnelle Funkverbindung

P> Logitech G502 Proteus Spectrum
»55€  »online > bitly/1BnWII
Optisch 12.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hande

D> Logitech G603 Lightspeed
»55€  »online > bitly/2hzixS)
Optisch 12.000 dpi, kabellos, nur rechte Hande

TASTATUREN

HEADSETS

»Preis  »Testin  »GameStar.de
P> Logitech G810
> 105€ »online » bit.ly/TuvioDE

mechanisch (Romer-G), Multimedia-Tasten, RGB

P> Steelseries Apex M500 [ UPDATE |
>85€ »- > 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 Prodigy G213
»50€  »online » bitly/2IMgfvd
Makros, Multimedia-Tasten

P> Sharkoon Skiller Mech SGK1
>45€  »online > bitly/2fRtzc9
mechanisch (Kailh nach Wahl), Beleuchtung, Auflage

>Preis  »Testin > GameStar.de

D> Sennheiser Game One { UPDATE |
»170€ »>online > bitly/2ylrxg2

Stereo, offene Bauweise, extrem komfortabel

D> Kingston HyperX Cloud Il
»90€  »>online > bitly/1zXX3QT

Stereo, geschlossen, USB (opt.), sehr komfortabel

D> Creative Sound BlasterX H5 TE
»75€  »online » bitly/2cDg3IH

Stereo, halboffene Bauweise, Smartphone-Option

D> Lioncast LX 50
»60€  »>online > bitly/40pGHiy
Stereo, geschlossen, guter Klang, Mikro abnehmbar

P> Logitech G231
»50€ > - » bit.ly/2wV00zq

Surround, geschlossen, solider Klang

MONITORE

SsSDS

»Preis  »Testin  »GameStar.de
P> Asus ROG Swift PG348Q [ UPDATE |
> 950€ > online > bit.ly/85yTSSd

3470l / 3440x1440 / 100 Hz / IPS-Panel / G-Sync

P> Asus MG279Q
»500€ »>- » bit.ly/IMebF5H
27 Toll / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / FreeSync

p> Samsung U28E590D
>280€ > - » bit.ly/2xFGOuP
28 7oll / 3840x2160 / 60 Hz / TN-Panel / FreeSync

D> AOC g2460Fq
»210€ > - > bit.ly/INzFzmB
247011/ 1920x1080 / 144 Hz / TN-Panel

D> liyama ProLite X2483HSU B3
>135€ »- » bit.ly/2xFWISW
2470l1 /1920x1080 / 75 Hz / MVA-Panel

»Preis  »Testin  »GameStar.de
»> Samsung SSD 860 Pro [ UPDATE |
> 160€ > - > bit.ly/TvUWckM

SATA3 / 512 GByte / Wartungs-, Klon-Tool /5 Jahre Garantie

P SanDisk Ultra 3D [NEU ]
>100€ »- > bitly/1wjKRts
SATA3 / 500 GByte / 5 Jahre Garantie

»> Samsung SSD 860 Evo { UPDATE |
»50€ »- > bit.ly/1GhnNQ2
SATA3 / 250 GByte / Wartungs-, Klon-Tool

P Crucial MX500 { UPDATE |
> 45€ = > bit.ly/1LAj5gL
SATA3 / 250 GByte / 3 Jahre Garantie

P Sandisk Plus
»30€  »- » bit.ly/2g0nJkv
SATA 3/120 GByte / 3 Jahre Garantie

T o
9,0
L
GAMEPADS LENKRADER
»Preis  »Testin > GameStar.de »Preis  »Testin  »GameStar.de

D> MS Xbox One S Wireless+Adapter 1121
»60€ > - > bit.ly/2xL6cVI

prazise, angenehme Oberflachen, kabellos per Bluetooth

P> Microsoft Xbox One Controller
>45€  »online > bit.ly/TwjNyLt

prézise, Force-Feedback-Trigger, Kabel

SOUNDKARTEN ' ¢l

P> Logitech Driving Force G920
»230€ »- > bit.ly/2gfdtmN

sehr prézise, umfangreiche qut

D> Logitech G29 Driving Force
> 225€ »-— > —

prézise, gutes Force Feedback

&

JOYSTICKS

»Preis  »Testin  »GameStar.de
D> Creative Sound Blaster ZxR
> 190€ > online > bitly/2gUeDTn

her Jer Klang, Surround-Simulati

P> Creative Sound Blaster Z (bulk)
> 65€  »online > bitly/130n23b

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

»Preis  »Testin > GameStar.de
D> Thrustmaster T.16000M HOTAS
>115€  »— > bitly/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

GameStar 12/2018
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GamesStar digital

Alle GameStar-Hefte und Videos in unserer App ,GameStar Kiosk* kaufen und als
E-Paper auf Tablet und Smartphone sofort und tiberall lesen.

NOVEMBER 11/2018

MEHR ALS
50%
SPAREN

GameStar.de/app12

12
Ausgaben
nur

34,99€

N .
L
Mo

e
W | ALESFIR
DAS IPERIUN

EINE APP FUR ALLES HEFTVIDEOS ARCHIV

GameStar und Sonderhefte Alle GameStar-Videos der Zugriff auf komplettes
komfortabel in einer App jeweiligen Ausgabe als GameStar-Heftarchiv
kaufen und lesen Stream dabei wahrend Abolaufzeit*

JETZT DOWNLOADEN

www.gamestar.de/epaper

> Get it on Available on the
l"\~ Google play D App Store

*Nur bei direkter Bestellung eines digitalen GameStar-Abos (iber den GameStar-Shop unter www.gamestar.de/shop. Kein Archivzugriff beim Abokauf iber Google Play oder Apple App Store.
GamesStar erscheint im Verlag Webedia Gaming GmbH, Ridlerstr. 55, 80339 Miinchen, Registergericht Miinchen, HRB 99187, Geschéftsfiihrer: Nicolas John.
Die Kundenbetreuung erfolgt durch den GameStar Kundenservice, durchgefiihrt durch die ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, Geschéftsfiihrer: Joachim John




Die Vorletzte

| KEINE PC-YERSION? |
% EIN GLUCK! %

Seid ihr neidisch auf die Konsolenbesitzer, die seit Ende Oktober Red Dead Redemption 2 spielen konnen?
Dafiir gibt's keinen Grund. Soo0000 toll ist Rockstars Cowboy-Schmonzette namlich auch wieder nicht.

Von Petra Schmitz und Markus Schwerdtel

Eine der Nebenbeschaftigungen ist Versteck-

Ja toll auch, Red Dead Redemption 2. Da haben sich die Entwickler wohl & ___— spiel im Camp der Banditen. Aber die KI ist s

eindeutig ein paar Instagram-Accounts zu viel reingepfiffen. Typ mit
__ Hut reitet vor Landschaft. Fehlt nur noch das Product-Placement fiir
irgendeine Outdoor-Marke. Wir sind unendlich gelangweilt.

Was viele ja einfach mal vergessen: Im Wilden Westen waren
Wasserklos nicht weit verbreitet. Und so muss man sich standig
anschauen, wie sich ungewaschene Manner hinter Baume

¥ hocken, um dort ... das will doch keiner! Wuach!

>\ ALStiAnmy
$) Ao
&P vuse's wetachiy i

B Der Held latscht durch irgendein Nest, um seine Ausdauer zu boos-

ten. Dreckswetter, nirgendwo ein Starbucks, geschweige denn ein
gescheiter Krimskramsladen, um irgendwas zu shoppen. Fazit: Red
Dead Redemption 2 verspricht viel und halt aber wenig ein.

-

dumm, dass man es auch gleich sein lassen
kann. Nur den Typen mit dem Zylinder - den
haben wir echt nie gefunden Wo ist der nur?

Hochstwertungen fiir den Soundtrack? Lacherlich! Da sitzt einer ‘mit der
! Klampfe am Lagerfeuer und nolt abgedroschene Gassenhauer. Schonen
B Dank auch, davon haben wir seit der letzten Jugendfreizeit echt die Ohren
& voll. Warum gibt’s keinen DJ? Oder zumindest Stromgitarren?

Du spiirst es, wenn's zu viel ist? Zuweilen beweist Red Dead Redemption 2 ein
gesundes MaR an Selbstkritik. Irgendwann wird einem namlich alles zu viel: die
grandiose Landschaft, die tiefgehende Story, die faszinierenden Charaktere! Das
ist ab einem bestimmten Punkt einfach nicht mehr auszuhalten.

Du spurst es, wenn's zu viel ist,
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Eine Verwertung der Beitrage und
durch Vervielfaltigung und/oder itung, ist ohne vorherige i i des
Verlages unzuléissig und strafbar, soweit sich aus dem Urheberrecht nichts anderes ergibt.
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Patentschutzes. Auch werden ohne i einer freien

benutzt. Ferner kdnnen wir trotz intensiver Priifung unserer Heft-DVDs keine Haftung fiir even-
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ABO-SERVICE

Service Abonnement, Einzel- und Nachbestellungen, Umtausch defekter Datentréger
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Pia Aschenbrenner (-750), Dominik Buhmann (-731),
Martin Schmaus (-735), Christoph Walter (-734)
Anzeigenpreise  Es gilt stets die Preisliste unter www.webedia-group.de
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Battlefield 5

Kriegsgeschichten, die iiblichen Multiplayer-Modi und neu: GameStar gibt's auch fiir unterwegs:

ein Battle-Royale-Modus. Wir sind gespannt!

Darksiders 3

Wir machen mit Fury Jagd auf die sieben Todsiinden. Kann

GameStar und alle Sonderhefte
auf allen Tablets und Smart-
phones mit iOS oder Android

LR

. . . . - N R s
der dritte Teil an die Qualitdt der Vorganger ankniipfen? st Lest die digitale GameStar schon einige Tage

vor offiziellem Erscheinungstermin

Das erste Spiel von Valve seit einer Ewigkeit. Wie schldgt
sich Artifact im Vergleich zu Hearthstone oder Gwent?

Landwirtschafts-Simulator 19 In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:

Wir bestellen wieder unsere Acker. Aber in hiibscher, weil die GAMEPRO BI.ABK

Grafik-Engine umfangreich tiberarbeitet wurde. www.gamepro.de

3 Artifact: The Dota Card Game

162 Themen kénnen sich kurzfristig dndern, alle Angaben ohne Gewihr. GameStar 12/2018
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Am 3.12.2018 bei unserem Online-Adventskalender auf GameStar.de mitmachen
und einen tollen Preis von RECARO eGaming, PENTA Sports und 20th Century Fox gewinnen!
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JETZT ABSTAUBEN: LOOT BOX GRATIS MIT MSI GAMING LAPTOPS
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| INTEL® CORE™ i7 PROZESSOR | WINDOWS 10 HOME | GEFORCE® GTX 1070/1060 |
Qualifizierte Produkte, Bezugsquellen und Teilnahmebedingungen unter: https://de.msi.com/Promotion/winter-loothox

—— HIER KAUFEN

DEUTSCHLAND » Alternate, amazon.de, ARLT Computer, Bora Computer, computeruniverse, comtech, Conrad Electronic, Cyberport, Easynotebooks.de
Euronics, Expert, Hardwarecamp24.de, MediaMarkt, Mindfactory, Notebook.de, notebooksbilliger.de, one.de, Otto.de, Saturn
OSTERREICH » Conrad, cyberport.at, e-tec.at, MediaMarkt.at, Saturn.at WWW.MSI.COM

Spezifikationen modellabhangig. Intel, das Intel-Logo, Intel Inside, Intel Core und Core Inside sind Marken TRUE AMING
der Intel Corporation oder ihrer Tochtergesellschaften in den USA und/oder anderen Landern. G



