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DAS NEUE KOMPENDIUM ZUM FLIGHT SIMULATOR

JETZT BESTELLEN!

DEUTSCHLAND VON ECHTEN FLIEGERN FUR JETZT HEBT
IM DETAIL EINSTEIGER UND PROFIS DIE KONSOLE AB!
Schicke Sehenswurdigkeiten Guides zu Flughilfen, Navigation, Taugt das Sim-Schwergewicht
und Flughafen dank Update Flugzeugen, Addons uvm. auch mit Gamepad und TV?

Jetzt bestellen 1 Formularausfiilen 2 Fotomachen 3 Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Sonderheft »Flight Simulator 2021« far nur 9,99€

Vorname. Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich zahle per Rechnung

Strafle / Nr. Celdinstitut

PLZ / Ort IBAN

Telefon / Handy Geburtstag BIC

E-Mail Datum Unterschrift

oder ganz einfach online bestellen: www.gamestar.de/flightsim [ App Store

* Versandkosten innerhalb Deutschlands 2,90 Euro » Versand auBBerhalb Deutschlands 4,50 Euro « Alle Preise inkl. Mwst. - Anbieter: Webedia Gaming GmbH, h, Sew
Ridlerstr. 55, 80339 Mlnchen, Registergericht Munchen, HRB 99187, Ceschaftsfihrer: Marc-Andrea Albert - Kundenservice: kundenservice@gamestar.de e Loogle play
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Kai Schmidt,
Leitender Redakteur

Sommer, Sonne, |RPG

Wenn ihr diese Zeilen lest, ist wahrscheinlich die halbe Redaktion unter der sommer-
lichen Megahitze dahingeschmolzen. Die andere Halfte war hoffentlich so schlau, im
Freibad oder an einem Badesee Abkiihlung zu suchen. Denn andernfalls gibt’s im
ndachsten Monat keine Print-GamePro. Und das ware schade, wo doch unser 20-jdh-
riges Jubildum ansteht. Das ist eine lange Zeit, und es hat sich viel getan seit 2002.
Was sind eure Erinnerungen? Wir wiirden uns freuen, wenn ihr uns von euren cools-
ten, kuriosesten oder lustigsten Erlebnissen im Zusammenhang mit GamePro erzah-
len wiirdet. Schreibt uns gerne an post@gamepro.de.

|deal fiirs Freibad ist librigens die Nintendo Switch — nein, bitte nicht mit ins Was-
ser nehmen —, und als ware es gottliche Fiigung, haben wir da einen heiflen Spiele-
tipp fiir euch in unserer Titelstory. Das Japan-Rollenspiel Xenoblade Chronicles 3
kann man zwischen den Schwimmeinlagen wunderbar an einem schattigen Platz-
chen geniefRen und sich in der fantastischen SciFi-Welt verlieren. Mehr dazu erfahrt
ihr ab Seite 14. Und im Anschluss gibt es noch ein Hintergrund-Special zum Werde-
gang des japanischen Entwicklerstudios Monolith Soft.

Kiindigen wir Dying Light 3 an?
Wer sich vor der Sommerhitze lieber in der dunklen Héhle verbarrikadiert, kommt

beim PlayStation-exklusiven Stray auf seine Kosten (ab Seite 56). Wenn auch nur re- R T
lativ kurz, denn das Leben als Cyberpunk-Katze ist nach acht Stunden schon vorbei. lﬂﬂmfﬂ!"_fs_ﬂﬁﬂs
Was aber nicht heiffen soll, dass Stray kein gutes Spiel ist! Und so habt ihrim An- Sﬂﬂ fﬂmf' /4

schluss immerhin Zeit, den Rest dieses Heftes durchzuschmadkern: Im Interview mit :
Techland (ab Seite 82) erfahrt ihr beispielsweise Interessantes zu Dying Light 2. Im
Artikel gibt es iibrigens garantiert keine Ankiindigung von Dying Light 3! Na gut, um
das zu verstehen, misstet ihr das Interview wirklich lesen. Auch die weiteren Maga-
zinartikel sind voller informativer Happen. Etwa iiber Obsidians Spider-Slider (ab
Seite 72) oder iiber Skyrims Open-World-Uropa The Terminator (ab Seite 86). Aufer-
dem erfahrt ihr, warum Mechagodzilla einmal den Namen eines Affen trug (Seite 97).
Und das sollte man nun wirklich wissen!

- ]

Viel Spafd beim Lesen und Spielen, Starkes Gerat!

——

Eure GamePros

Mehr Infos unter: www.GamePro.de GamePro | 3
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» 14 Xenoblade Chronicles 3

Xenoblade Chronicles 3 adaptiert die Starken
des ersten Ieils und mischt eine Portion Gesell-
schaftskritik sowie lange Zwischensequenzen
dazu. Fertig ist der JRPG-Geniestreich?

17 Die Helden
19 Flotende Wegweiser

20 Die Xeno-Metaserie

Aktuell

6 News
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Mass Effect

12 Und jetzt ihr

13 Darauf warten wir 14 Xenoblade Chronicles 3

DVD-Inhalt

Vorschau Videos in der Tablet-App

Service

3 Editorial

Starfield Leser unserer lablet-Ausgabe finden die Videos auf der Vi-
50 Das Team | _ deowall, erreichbar iiber den Play-Button. Enthalten sind
Starfield: 10 weitere Fakten alle Videos der jeweiligen Ausgabe.

51 Test-Tweets Marvel's Midnight Suns

98 Next Steelrising
98 Impressum Stra
P Y DVD
Test auf der Konsole
The Quarry absplelen
Outriders: Worldslayer Wir verwenden flir unsere Videos eine doppelseitige

DVD. Auf der Vorderseite findet ihr die GamePro-DVD
‘ in Standardautlosung; Sie lasst sich ganz normal uber
SDeCiEﬂ DVD-Player, Blu-ray-Player, PS5, Xbox Series X, PS4 oder
Xbox One abspielen. Auf der Ruckseite befinden sich die
HD-Versionen als AVI-Datei. Ihr konnt sie auf dem PC mit-
tels Media-Player-Apps ansehen.

Duke Nukem Forever: Der geleakte Prototyp

Achtung: PS5, Xbox Series X, PS4 und Xbox One
unterstitzen die Wiedergabe der HD-Dateien derzeit nicht.

Eine DVD-Hille zum Ausdrucken findet ihr auf

www.gamepro.de/ gpdvd0922




A6 Saints Row

32

i
12

- HFI Y. -
|

g.
4

Interview:
Millionen-Seller Dylng nght 2

Vorschau

28 Skull & Bones

Uberraschung: Das Warten auf Skull & Bones
hat ein Ende. Allerdings scheint diese Fahrt
weniger in Reichtum, sondern viel mehr in
Erniichterung zu enden.

32 Pentiment

36 Flintlock: The Siege of Dawn
40 Metal: Hellsinger

42 Warhammer 40.000: Darktide
44 Skate

46 Saints Row

Das abgedrehte Saints Row will mit dem Reboot
etwas auf die Bremse treten, um frischen

Wind in die Serie zu bringen. Theoretisch keine
schlechte Idee, praktisch aber problematisch.

Test

52 L&l

56 Stray

Katze und Cyberpunk: Stray ist das

vielleicht perfekte Spiel fiirs Sommerloch

und macht im GamePro-lest trotz kleiner Schwa-
chen fast alles richtig.

60 Outriders: Worldslayer
64 Capcom Arcade 2nd Stadium

Viagazin

68 Hypersexualitat in Cyberpunk 2077

72 Obsidian und Microsoft:
Die perfekte Ehe?

76 Lebensretter:
Spiele, die alles verandern

82 Interview:
Millionen-Seller Dying Light 2

Verkaufszahlen in Millionenhohe bringen eine
groBe Verantwortung mit sich. Laut Techland sieht
die Zukunft von Dying Light 2 jedoch rosig aus.

86 Wegweisende Open World:
Kein Skyrim ohne Terminator

90 Von Until Dawn bis The Quarry:
Best of Supermassive

92 Hohere Framerates
94 Heldenpixel: Buster Bunny

97 Kais Trash-Corner:
King Kong gegen Godzilla



;B'M g
GODGYWAR R

- L W
1 T_———
A COLLECTOR'S EBITION
: ‘:,- — .

God of War: Ragnarok

Alle Reiche
zuganglich

Sony hat God of War: Ragnardk endlich ein Erscheinungsdatum
verpasst. Am 9. November geht das Abenteuer in die zweite Runde
und zeitgleich auch zu Ende. Aber was bedeutet es fiir die Ge-
schichte, dass es diesmal keine Trilogie geben wird? Wer God of
War (2018) gespielt hat, musste sich damit abfinden, dass nicht
alle der um den Weltenbaum Yggdrasil angesiedelten Reiche auch
betreten werden konnten. Nun wird es mit Ragnardk aber nur noch
ein Spiel in der nordischen Mythologie geben. Bedeutet das, wir
konnen diesmal alle neun Welten besuchen? Ganz genau. Ein neu-
er Eintrag zur Story macht es offiziell: »Fimbulwinter ist in vollem

®)

Die Jotnar-Edition ist eine der Son-
dereditionen, in denen God of War:
Ragnarok erhaltlich sein wird.

Gange. Kratos und Atreus missen auf der Suche nach Antworten in
jedes der neun Reiche reisen, wahrend sich die asgardischen
Streitkrafte auf eine prophezeite Schlacht vorbereiten, die das
Ende der Welt bedeuten wird.« Ragnardok eben. Wie Sony Santa
Monica vor Kurzem enthiillt hat, wird die sogenannte Jotnar-Editi-
on eine Karte enthalten. Darauf sind die neun Reiche abgebildet,
was bereits erahnen lief3, dass diese auch im Spiel enthalten sein
wiirden. Wirklich Gberraschend ist es also nicht, dass sich in God
of War Ragnarok alle Tore 6ffnen werden und wir bald auch Vana-
heim, Svartalfheim und Asgard erkunden diirfen.

PlayStation 5

Ottizielle PS5-
Speichererweiterung

Sonys PSs bietet nicht endlos viel Speicherplatz. Aber zum Gliick
konnt ihr den mit Hilfe schneller SSDs erweitern. Der Markt wirkt
allerdings uniibersichtlich, und es gibt viele Dinge, auf die ihr
achten miisst, um keine Fehler zu machen. Wollt ihr euch das al-
les ersparen, konnt ihr zu einer offiziell lizenzierten Speicherer-
weiterung von Sony und Western Digital greifen. Falls ihr euch
jetzt wundert: keine Sorge. Es gibt zwar bereits jede Menge SSDs,
die ihr problemlos in eure PS5 einbauen kénnt, und auch einige
Modelle, die ganz offiziell kompatibel sind, aber eine offiziell li-
zenzierte PS5-SSD kommt erst jetzt auf den Markt, gute andert-
halb Jahre nach dem Launch der Sony-Konsole.

Final Fantasy 16

Aus Zeitgriinden
keine Open World

Final Fantasy 16 muss aus Zeitgrin-
den ohne Open World auskommen.

Wer sich fiir Final Fantasy 16 eine Open World wiinscht, sollte sich
fragen, ob erim Gegenzug dazu bereit ware, noch langer auf das
Spiel zu warten. So ungefahr 15 Jahre. Das sei zumindest der Zeit-
raum, den es gedauert hatte, erklart Producer Naoki Yoshida. Die
»Final Fantasy Experience« sei das, was das Team zwingend errei-
chen wollte. Bedeutet: Das Spiel miisse sich wie ein Final Fantasy
anfiihlen, und das umfasse Dinge wie Produktion, Dialoge, Drama,
Chocobos und Moogles. Im Vorfeld der Entwicklung habe sich der
Produzent Dinge liberlegt, die das Spiel auf jeden Fall haben muss:

e Story eines Helden, der die Welt rettet, weil das Final Fantasy sei.
e Eine Beschwdorung, die ausrastet und die Map zerstort.

e Eine Veroffentlichung so bald wie moglich.

® Das Spiel darf nicht in mehreren Einzelteilen erscheinen.

Es sei praktisch unmadoglich, das alles mit einer Open World zu kom-
binieren, sagt der Produzent. Im Grunde lassen sich die Aussagen
von Naoki Yoshida darauf herunterbrechen, dass wir nun einmal lei-
der nicht alles haben kénnen. »Alles in allem ist es fast unmoglich
in Hinblick auf Zeit und Kosten, eine globale Story innerhalb einer
Open World zu erschaffen. Ich denke, dass sich das Team deswegen
Sorgen machen wiirde. Das zu liefern, was wir als die beste Story
ansehen, in einer Erfahrung, die Spiele und Filme zusammenbringt,
bendotigt keine Open World«, so Yoshida.

Die SN850 NVMe M.2-SSD fiir PS5 von Western Digital kommt
in einer 1TB-Version und in einer 2TB-Version. Sie unterscheidet
sich im Hinblick auf die technischen Daten (7000MB/s Lese- und
5300MB/s Schreibgeschwindigkeit) nicht von der normalen
SN850. Bei der lizenzierten Variante miisst ihr euch aber keine
Gedanken iiber Heatsink und Hohe oder Ahnliches machen, es
passt alles auf jeden Fall in die PSs.

Und was kostet der Spaf3? Die 2TB-Variante der SSD fiir PSs-
Konsolen schldgt mit 314,99 Euro zu Buche, wahrend fiir die 1TB-
Variante 207,99 Euro fallig werden. Das liegt etwas liber dem
empfohlenen Verkaufspreis der nicht lizenzierten Versionen.

Western Digital bietet die WD Black SN
850 als offiziell lizenzierte Variante an.
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No More Heroes 3

Japan-Action kommt fir alle Konsolen
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Nach dem Switch-exklusiven Start seines dritten Abenteuers ver- N v m—Al
schlagt es Serienheld Travis Touchdown nun auch auf die librigen '
Systeme: No More Heroes 3 wird ab dem 14. Oktober 2022 fiir PSs,
PS4, Xbox Series und Xbox One erhaltlich sein. Europdische Spieler
mit Sammelfaible diirfen sich neben der Downloadversion auch auf
eine physische Edition freuen, die sogar ein paar Extras an Bord ha-
ben wird. Flir knapp 60 Euro gibt es das Spiel, Illustrationen des
Kiinstlers Yusuke Kozaki, drei Karten und ein doppelseitiges Poster.
US-amerikanische Spieler freuen sich hingegen fiir 60 Dollar iiber
ein dickeres Paket mit 7o0-seitigem Artbook, Soundtrack, einem Mo-
torradnummernschild sowie ebenfalls Illustrationen von Yusuke Ko-
zaki. No More Heroes 3 fiir die Switch erhielt im GamePro-Test (Aus-

gabe 10/2021) 76 SpielspaRpunkte und ist ein groRer Spaf fiir
japanophile Zocker mit Hang zum Trash.

Electronic Arts

Patent fur
zielgerichtete Inhalte
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Mit einem neuen Patent will
EA offenbar Spielinhalte in- 19
dividuell auf euch anpassen. s
(Bild: United States Patent -

and Trademark Office) !

Ein von Electronic Arts eingereichtes Patent beschreibt ein theo-
retisches Geriist, in dem Spielinhalte dynamisch an ein »Perso-
na«, also ein Personlichkeitsprofil, gekniipft werden. Euer Perso-
na wird liber mehrere Titel hinweg erstellt. Wie Techspot auf
Basis eines Funds von Exputer berichtet, wird erfasst, ob ihr euch
lieber mit Erkundungen, Sammelaufgaben oder Kimpfen be-
schaftigt. Spezifische Eigenschaften konnen zugeordnet werden
- solltet ihr Erfolge jagen, haufig im kompetitiven Multiplayer an-
treten oder in Rollenspielen bevorzugt als Tank, Unterstiitzer
oder Damage-Dealer auftreten, kdnnte sich ein Spiel anpassen.
Spannend ware das fiir prozedural generierte Spielwelten: Wird
ein Level mittels eines Algorithmus erstellt, konnte das Patent
helfen, interessante Levels quasi aus dem Nichts erscheinen zu
lassen. Auch Schwierigkeitsgrade konnten davon profitieren.
Reagieren Spiele dynamisch darauf, wie ihr spielt, ist es denk-
bar, dass sich das auf die Balance auswirken kann. Seid ihr in ei-
nem Genre wirklich gut, wdre es moglich, dass ihr euch grofReren
Herausforderungen stellen miisst. Andererseits kdnnte ein Spiel
zigig reagieren, wenn ihr immer wieder an einem bestimmten
Aspekt scheitert, zum Beispiel bei Kimpfen. In dem Patent wird
neben der Anpassung der Spielinhalte die Anzeige von Produkt-
und Spielvorschldagen genannt. Logisch: Durch auf euch zuge-
schnittene Empfehlungen neigt ihr dazu, hdaufiger zuzuschlagen.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Serienheld Travis Touchdown maht mit
seinem Laserschwert alles nieder.

Nintendo

eShop-Schlielfung
fur Wit U und 3DS

So langsam wird es Zeit, Abschied zu nehmen. Nintendo kiindig-
te bereits Anfang des Jahres an, dass die eShops fiirden 3DS
und die Wii U bald abgeschaltet werden. Nun hat das Unterneh-
men auf Twitter weitere Details zur Abschaltung verraten. Darun-
ter findet sich auch das finale Datum, an dem sich die Pforten
der eShops schliefen. Die Kaufoptionen fiir Wii U und 3DS wer-
den demnach am 27. Mdrz 2023 abgeschaltet. Auch das Herun-
terladen von kostenlosen Inhalten wie Demoversionen von Spie-
len wird dann nicht mehr moglich sein. Ebenfalls davon betroffen
sind die StreetPass Mii-Lobby, der Design-Shop und Nintendo
Badge Arcade. Es gibt aber auch eine Ausnahme: Der Verkauf von
Fire Emblem Fates wird bereits einen Monat eher eingestellt, also
am 28. Februar 2023. Die Zusatzinhalte des Spiels bleiben je-
doch bis zum 27. Mdrz 2023 erhdltlich. Dazu zdhlen beispielswei-
se die Handlungsstrange, die erst nach dem Durchspielen von
Kapitel 6 zur Verfligung stehen.

Solltet ihr noch Guthaben fiir den eShop haben und ein Spiel
fiir 3DS und Wii U erwerben wollen, solltet ihr euch beeilen. Denn
ab dem 29. August 2022 soll es nicht mehr méglich sein, Gutha-
ben flr Wii-U- und 3DS-Spiele auszugeben. Davon ausgenommen
sind Downloadcodes, die noch bis zum 27. Mdrz 2023 eingelost
werden konnen. Das Guthaben kann aber weiterhin fiir Spiele im
eShop der Nintendo Switch ausgegeben werden. Laut Nintendo
soll es zudem weiterhin moglich sein, bereits erworbene Soft-
ware iiber den 27. Mdrz 2023 hinaus erneut herunterzuladen.
Dazu zdhlen auch DLCs und Updates fiir die Spiele. Sogar die
Moglichkeit, online zu spielen, soll erhalten bleiben.
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Mass Effect muss
Shepard vergessen

Sascha ist riesengroRer Fan der Mass-Effect-Trilogie. Einen fiinften Teil nach altem Muster braucht

er aber nicht, denn eine Geschichte darf auch mal fertig erzahlt sein.

-
Sascha Penzhorn

Mass Effect: Andromeda war in meinen Augen kom-
plett flirn Arsch. Ware Mass Effect: Andromeda ein
AA-Game ohne grofien Titel, von irgendeiner kleinen
Indie-Klitsche ohne Budget, irgendwas vom Studio
Spiders fiir 30 Euro oder so, meinetwegen. Aber es
gab eine Zeit, da durfte man von Bioware mehr er-
warten. Jetzt wird trotzdem ein neues Mass Effect
rausgepriigelt, weil Geld. Und fiir das neue Spiel gra-
ben die Verantwortlichen aller Voraussicht nach wie-
der Commander Shepard aus, weil sie meines Erach-
tens die vollig falschen Schliisse aus Andromeda zie-
hen. Und weil Nostalgie praktisch immer lauft, auch
ohne ein gutes Produkt dahinter. Ob da eine neue
Autorin frischen Wind reinbringen kann?

Ich liebe die Originaltrilogie. Ja, das Ende war
doof, der dritte Teil war, gelinde gesagt, suboptimal,
das wissen wir alle. Aber das Spiel hat Geschichten
erzahlt, unfassbar epische Momente prasentiert und
mich mit Charakteren vertraut gemacht, die werden
mich bis an mein Lebensende begleiten, die werde
ich niemals wieder vergessen. Spdter gab es sogar
noch den ultimativen Fanservice-DLC, in dem man
noch mal richtig mit den Crewmitgliedern quatschen,
sich vor dem grof3en Finale von ihnen verabschieden,
mit dem Abenteuer abschlielen konnte. Shepard hat
die Galaxis vereint und gerettet, ganz am Schluss
wird je nach Endsequenz der Heldentod angedeutet.
Jetzt graben sie Shepard wieder aus, der Commander
konnte in einem Mass Effect 5 wieder als Hauptfigur
herhalten. Und ich frage mich: Was soll das?

Andromeda brauchte keinen Shepard

»Okay, Andromeda war nix, bringen wir eben She-
pard zuriick« halte ich fiir eine Fehlentscheidung. )a,
das Spiel war fiir Bioware-Verhdltnisse nicht beson-

~ D rm
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Nostalgie macht blod. Davon ist Sascha Penzhorn tberzeugt, der mit
den modemen Aufgussen von »Star Trek«, »Star Wars«, »Ghostbu-
sters«, »He-Man« und uberhaupt allem, was heutzutage wieder hoch-
gewurgt wird, nichts anfangen kann. Wer immer nur krampfhaft in
schonen Erinnerungen schwelgt, pausenlos an der Vergangenheit fest-
halt und standig auf dieses »Kennste noch?« reinfallt, tritt auf der Stel-
le, ist nicht offen fur neue Helden, Abenteuer und Geschichten.

ders gut. Aber doch nicht, weil bekannte Figuren wie
der Commander und die Crew fehlten! In diesem
Spiel reisen die hellsten Képfe und ehrgeizigsten For-
scher der Milchstrafe in den Andromeda-Nebel,
nicht etwa aus Angst vor den Reapern, sondern »weil
es in der MilchstraRe nichts mehr zu entdecken
gibt«. Das ist fiir mich ebenso lachhaft damlich wie
die Tatsache, dass gefiihlt zehn Minuten nach ihrer
Ankunft das Chaos ausbricht und diese Gelehrten
und Wissenschaftler zu mordliisternen Dieben und
Kriminellen werden. Gefiihlt alle fiinf Minuten heult
die neue Crew rum, weil sie ihre Heimat vermisst, die
Verwandtschaft, Tee, Autos, was auch immer. lhr
wusstet aber schon, worauf ihr euch bei dieser Missi-
on einlasst, oder?

Die viel zu leere, leblose offene Welt ist Schrott,
um die Sudoku-Minigames hat niemand gebeten,
das eingedampfte Kampfsystem sieht schick aus, ist
aber zu primitiv. In einer Quest miisst ihr wortwort-
lich flir jemanden einkaufen. Der Auftraggeber
schickt euch mit einer Einkaufsliste in die Stadt,
dann kauft ihr Krempel von irgendwelchen NPCs,
dann gibt es eine Folgequest, in der ihr noch mehr
einkaufen sollt. Ein NPC begriilt euch sinngemaf
mit: »Hallo, ich heiffe soundso und war friiher ein
Mann!« Jawoll, so funktionieren Gleichberechtigung,
Integration und Reprdsentation, das ist total natiir-
lich und erstklassiges Writing! Immerhin: Bioware
veroffentlichte einen Patch, der die Interaktion mit
der trans Person anpasste. Andromeda mag in Teilen
der Spielerschaft fiir seine Kampfe und seine offenen
Welten geschatzt sein. In meinen Augen hatte es
aber einen ganzen Sack voll Probleme, auch ab-
seits der technischen Macken zu Beginn. Ein fehlen-
der Commander Shepard war keines davon.

Mass Effect erzahlt
viele tragische und
riihrende Geschichten.
Vor allem war die Story
aber komplett erzahlt
und abgeschlossen.
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Lihr ganze Alien-Volker, von denen
en gegeneinander Krieg fiihren, ge-
gen einen gemeinsame id. Der ist so libermichtig, so un-
schlagbar stark, dass er unbeschreiblich viele Leben in der ge-
samten MilchstraBe bedroht. Shepard gelingt das Unmégliche,

schafft Bindnisse, inspiriert Menschen, vereint sie, flihrt sie‘an,
kommt sogar von den Toten zuriick, um eine der grofiten Hel-
dentaten zu vollbringen, die je ein Medium erzahlt hat. Einer
der Griinde, weshalb sich das am Schluss so iiberwadltigend an-
fiihlt, auch mit einem durchwachsenen Ende, ist die Tatsache,
dass man seine Crew aus der Perspektive von Sh&pard durch et-
liche Stunden, unzahlige Abenteuer begleitet, mitihnen haar-
straubende Situationen lbersteht. Einige bleiben auf der Stre-

—cke, opfern sich fiir das gemeinsame Ziel, du kannst nicht

Wie kann Shepards
neue Geschichte
sinnvoll an die Trilogre
anknipfen nach allem,
was die Hauptfigur
dort erlebt hat?

immer jeden retten. Andere verandern sich fiir immer, tragen ir

L)

nere und dufRere Narben davon. Shepard und die Crew haben
alles gegeben, haben sich den Ruhestand redlich verdient, ihre
Geschichte ist erzahlt. Warum miissen sie jetzt einmal mehr fiir
ein neues Spiel herhalten?

Nach allem, was sie bereits erlebt und durchgestanden ha-
ben — wie kann sich eine neue Geschichte da im Vergleich nicht
wie ein miider Abklatsch, ein Aufguss anfiihlen? Gibt es in die-
sem Setting wirklich keine anderen Helden, keinen Platz fiir ei-
nen neuen Anfiihrer, ein paar neue Gesichter? Klar, es werden
wieder Trailer erscheinen, in denen darauf herumgeritten wird,
dass Shepard auf allen neuen Begleitern und Begleiterinnen
ganz nach Lust und Laune, nun ja, herumreiten kann. Als spielte
wirklich irgendjemand die Mass-Effect-Spiele wegen der peinli-
chen Romanzen und Sexszenen.
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Urspriinglich gab es
nicht mal einen »offi-
Ziellen« Look fur den
weiblichen Shepard,
W so undefiniert ist die
y Hauptfigur.

KOLUMNE




Die neue Autorin Mary
DeMarle war bereits [
fur die beiden neueren
Deus-Ex-Spiele ver-
antwortlich. Das [asst
zumindest hoffen.

Falls Shepard schon
unbedingt zuriickkeh-
ren muss, Konnen wir
bitte wenigstens den
Mako endgultig zu
Grabe tragen?

---------
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8 In funf Jahren schrel-
o " beich dann eine
— gy 'm Motzkolumne uber

‘ Wy — Basho s
SR den unvermeidlichen

Mass Effect 5.

Es geht doch auch anders
Wenn die Welt jetzt also tatsdachlich unbedingt ein neues Mass
Effect bekommt, wieso traut man sich nicht an eine neue Haupt-

figur? Ich hatte total Lust darauf, in der Charaktergenerierung ei-

nen Kroganer, Turianer oder eines der anderen abgedrehten Ali-
en-Volker aus dem Spieluniversum zu wahlen und nicht immer
nur ein Mensch zu sein. Vielleicht mit Origin-Story, wie es bei ei-
ner gewissen anderen Rollenspielserie von Bioware mal ge-
macht wurde. Wie man munkelt.

Ich hatte total Bock darauf, das Spiel als salarianischer For-
scher zu beginnen, der an irgendeiner abgefahrenen Technolo-
gie arbeitet, als kroganischer Raumpirat, der mit einer Crew von
Raufbolden fiir Chaos sorgt, oder als Quarianer, der versucht,
das neue Biindnis mit seinen ehemaligen Todfeinden, den
Geth, zu begreifen. Es gibt sicherlich noch viel coolere, kreative-
re Moglichkeiten als das, aber diese Variante bedeutet halt
auch mehr Aufwand und erfordert mehr Zeit und Kreativitat, als
Shepard aufzuwarmen. Falls es denn unbedingt zwingend ein
Mensch als Hauptfigur sein muss, versetzt die Story doch in die
Vergangenheit, beispielsweise in die First-Contact-Wars, in de-

DR Minimal-Remaster von

nen sich Menschen und Turianer so
richtig miteinander gefetzt haben! Und
falls es absolut gar nicht ohne Nostal-
giebonus geht, wie war’s dann bei-
spielsweise mit einer Geschichte dari-
ber, was Garrus so bei C-Sec getrieben
hat oder davor, eben vor seiner Zeit
mit Shepard? Wenn wir mal ehrlich
sind, braucht kein Mensch Shepard,
denn als Charakter ist diese Figur voll-
kommen uberbewertet.

Wer ist eigentlich Shepard?
Commander Shepard ist unser Avatar.
Je nach bevorzugter Spielweise ist un-
sere Hauptfigur teilweise vollig skru-
pellos, schiefit erst, fragt spater und
ballert auch mal vollig kaltbliitig ir-
gendwelche Geiseln iiber den Haufen,
um Gangstern klarzumachen, dass sie
keine schlechten, sondern liberhaupt
keine Karten haben. Alternativ ist Shepard heldenhaft, opferbe-
reit, einflihlsam. Oder irgendwas dazwischen. Shepard ist
mannlich, weiblich, knattert sich durch samtliche Betten der
Galaxis, ist schwul, bi- oder heterosexuell oder entsagt rigoros
allen fleischlichen Gelisten. Allein die Hauptgeschichte dieser
Figurist vorgegeben, ihr werdet zum ersten menschlichen
Spectre und legt euch am Ende mit den Reapern an.

Wie Shepard tickt, wie sie oder er sich auf dem Weg zum Fina-
le verhalt, grofe und wichtige Teile von Shepards Personlich-
keit, Aussehen, Geschlecht, Sexualitdat, Beziehungen hangen
komplett vom Spieler ab. Shepard ist weniger definiert, hat kei-
ne so klare Personlichkeit wie beispielsweise Geralt von Riva.
Ich personlich finde das gut so, ich habe gerne moglichst viele
Freiheiten dabei, meine Hauptfigur so zu spielen, zu gestalten
und auszuleben, wie ich es mochte. Das bedeutet aber auch,
dass jeder Shepard irgendwie anders, einzigartig, im Prinzip ein
wenig wie eine Leinwand ist, die wir selbst mit Leben fiillen und
so definieren, wie wir es mochten. Muss man so eine Hauptfi-
gur, die ohne uns im Grunde niemand ist, wirklich zuriickbrin-
gen? Funktioniert das iberhaupt, ohne vorher durch importierte
Savegames oder ellenlange Fragebogen wieder Shepards Ge-
schichte und Personlichkeit so zu rekonstruieren, wie wir sie im
Geddchtnis haben beziehungsweise verklaren?

Es ist sowieso egal

Versteht mich bitte nicht falsch. Falls ihr total heif’ auf ein neu-
es Mass Effect seid, dann ist das doch voll okay und euer gutes
Recht. Menschen haben das Recht darauf, Sachen zu mogen
und sich darauf zu freuen. Ich selbst bin aber langst an einem
Punkt angelangt, an dem ich im Zusammenhang mit Bioware
nichts mehr erwarte, aufRer vielleicht Enttauschung. Halt genau
wie mit Blizzard. Oder mit allem, was »Star Trek« im Namen hat.
Entweder du empfindest groe Leidenschaft fiir etwas, willst sa-
genhafte Geschichten erzihlen, Menschen begeistern und sie ®
zum Trdumen anregen, oder du willst irgendwelche Marketing-
Checkboxen anticken und so versuchen, maxim&n Profit abzu-
kassieren. Manchen Leuten reicht es halt auch einfach, wenn
sie auf einen Nostalgie-Trip geschickt und an irgendwas erinnert
werden, was ihnen Spaf® gemacht hat, auch wenn oft keine gro-
e Substanz dahintersteckt. Man kann ja damit Spaf3 haben,
auch wenn es nicht perfekt ist.

Und wer weifd: Ich will zwar kein neues Mass Effect, aber viel-
leicht gelingt Bioware jetzt ein Wunder, sie finden zu alter Star-
ke zuriick und hauen ein Meisterwerk raus, das alles liberragt,
worauf die Fans jemals gehofft haben. Ha! Und dann kriegen wir
den Klimawandel in den Griff, es herrscht keine soziale Unge-
rechtigkeit mehr, und den Welthunger l6sen wir auch noch. Al-
les wird gut. Bevor ein neues Mass Effect kommt, arbeitet Bio-
ware aber sowieso erst mal am ndchsten Dragon Age. <>
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1&1 DSL und Glasfaser

mit 10 Freimonaten

ct DIE 3 WeLT I NTE R N ET
& TELEFON

BUNDESWEITE ANBIETER

1&1 www.service-champlons.de
ServiceVolue GmbH 10[201

Heft 8/2022 1 0
FREIMONATE’ P

€/Monat’

50 MBit/s-Tarif fur
10 Monate, danach
ab 39 99 ¢/Monat

Highspeed-Internet mit bis zu 1.000 MBit/s’ im ausgezeichneten Netz!

Auch in diesem Jahr hat 1&1 im connect Festnetz-Test wieder mit ,,sehr gut” abgeschnitten. Ein Grund mehr jetzt zum
ausgezeichneten 1&1-Netz zu wechseln. Sie brauchen sich um nichts zu kimmern — 1&1 Gbernimmt alle Formalitaten und kindigt
auf Wunsch lhren bestehenden Internet-Vertrag. AnschlieBend schalten wir punktlich Ihren neuen DSL- oder Glastaser-Anschluss —
ohne Unterbrechung. Sichern Sie sich jetzt Highspeed-Internet und Telefonie mit bis zu 10 Freimonaten!*

Inklusive

% @ &

30 Tage WLAN- Priority- Funktions- Umzugs-

testen Versprechen  Hotline Garantie Service

Gerate, Netz, Tarif =  1&1 bringt |hr 1&1 ist rund um die  Im Falle eines Falles:  Sie nennen uns

Sie konnen alles Heimnetzwerk zum  Uhr personlich fir unverzigliche lhren aktuellen

einen Monat lang Laufen. Alle Gerate, Sie da. Kein Sprach-  Entstorung oder Anbieter — wir 1 u n d1 d e
unverbindlich testen.* egal wo gekauft. computer. Geratetausch. erledigen den Rest. =

0721/960 6060

*1&1 DSL 50 oder 1&1 Glasfaser 50 fir 10 Monate je fiir 0,— €/Monat, danach 39,99 €/Monat (DSL) bzw. 44,99 €/Monat (Glasfaser). Internet-Flat: Unbegrenzt surfen mit bis zu 50 MBit/s. Tarife je nach Verfiigbarkeit als
" DSL- oder Glasfaser-Tarif. Fir Glasfaser-Tarife: In vielen Regionen maglich. Im Vergleich zu DSL-Tarif gleicher Geschwindigkeitsklasse Danach-Preis jeweils 5,~ € Aufpreis/Monat. Sofern keine Glasfaserleitung vorhanden
!-l“'tad ist, Ausbau und Eigentlimergenehmigung erforderlich. Aktion: BaumaBnahmen kostenfrei. Fir alle Tarife gilt: Telefon-Flat: Rund um die Uhr kostenlos ins dt. Festnetz telefonieren. Anrufe in alle dt. Mobilfunknetze 19,9 ct/
internet Min. Mogliche Hardware: z. B. 1&1 HomeServer+ fiir 6,99 €/Monat. Der Preis fallt zu den zusatzlichen monatlichen Tarifleistungen an, die zusammen mit der Hardware angeboten werden. Router-Versand: einmalig 9,90 €.
Bereitstellungspreis: einmalig 49,95 € (DSL) bzw. 69,95 € (Glasfaser). Mindestlaufzeit: 24 Monate. Kindigungsfrist: 1 Monat zum Ende der Vertragslaufzeit. 30 Tage testen: Sonderkiindigung im ersten Monat. Abbildung

ahnlich, Anderungen und Irrtimer vorbehalten. Preise inkl. MwSt. 1&1 Telecom GmbH, 56403 Montabaur.
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Und jetzt ihr...

Protocol

M Wiirde mich nicht tiberra-
B schen, wenn wegen The Callisto
Protocol das neu gemachte
Dead Space spater erscheint, da man gese-
hen hat, was fiir ein Konkurrent hier auf-
schlagen wird, und man weitere Verbesse-
rungen vornehmen will, um nicht vollig un-
terzugehen. Wie dem auch sei, ich werde
mir beides kaufen, ich mag Dead Space
sehr, auch wenn es mit The Callisto Protocol
nicht mithalten kann, das Original kann ich
heute einfach nur mehr mit Bauchweh spie-
len, zu viele negative Punkte in der heutigen
Zeit — man ist einfach Besseres gewohnt. Ob
sich aber die Macher des Dead-Space-Re-
makes einen Gefallen tun, wenn sie es erst
spdter als The Callisto Protocol herausbrin-
gen, hmm, ich glaube nicht. 1P3W5

M Dieses Spiel ist auf meiner »Shut up
and take my money«-Liste. Ich warte seit
dem ersten Dead Space auf ein Spiel, das
diesem ansatzweise das Wasser reichen
kann. Ich habe das Gefiihl, es ist so weit.
Game_X_Magic

B Freue mich sehr drauf. Hoffe, dass ich
den Gore-Faktor runterregeln kann — denn
was der Trailer zeigt, macht mir keine scho-
nen Geflihle. Schaumermal, was die USK
dazu sagt. Finde, das Thema Gore hatte im
Text mehr Platz verdient. buzzybee

Teenage Mutant
Ninja Turtles:
Shredder’s Revenge

& 1992: Hausaufgaben, Ranzen zu, Nin-
tendo an, Turtles Time!

2022: Feierabend, Laptop zu, Nintendo an,
Turtles Time! prosumer

M Wird gekauft! Habe damals Turtles 2:
The Arcade Game (NES) geliebt! Turtles in
Time war genauso cool, und Shredder’s Re-
venge sieht einfach traumhaft aus! Nostal-
gie pur. Es scheint aber auch fiir alle Quer-
einsteiger eine sehr gute Option fiir ein ak-
tuelles Beat ’em up zu sein.

12 | GamePro

Ich glaube, ich hole es fiir die Switch, dort

habe ich auf jeden Fall die Moglichkeit, auch

mit dem Arcade Stick zu zocken.
BiBaButzemann

M Ich habe mit den Turtles was gemein-
sam: Unsere Liebe fiir Pizza ist ungebro-
chen. Alleine das ist schon Grund genug, mir
das Spiel anzusehen, Dorument

m Bin ich irgendwie bléd oderist das
Spiel wie friher verpixelt? In den Videos
sieht es namlich normal aus, aberich finde
keinen Grafikmodus, den man auswahlen
konnte. xboxnext

Diablo: Immortal

& Ich méchte mich auch mal dazu au-
Rern: Das Spiel an sich, wenn man es Free-
2Play spielt, ist klasse. Habe 40 Euro reinge-
steckt, um das Spiel sozusagen zu bezah-
len, mehr geb ich nicht aus. Ich spiele seit
dem ersten Tag, und es stimmt, dass man
dazu animiert wird, zu bezahlen, damit man
mithalten kann. Im Spiel wird einem sogar
suggeriert, mehr zu investieren, wenn man
mal nicht aufpasst und stirbt ... Pusteku-
chen! Muss dazu sagen, ich habe damals
schon Diablo 1, 2, LoD gezockt und geliebt,
auch Diablo 3 (ohne Erweiterung). Was Bliz-
zard hier macht, geht nach hinten los. Ich
finde es sehr problematisch, dass manche
sich stark fithlen, wenn sie in einem solchen
Game Geld ausgeben, und dann auch noch
meinen, sie seien besser. Davon gibt es an-
scheinend viele. Na ja, man kann nur appel-
lieren: Gebt kein Geld aus fiir das Spiel, au-
er wenn ihr meint das Spiel zu bezahlen in

ﬁ post@gamepro.de M GamePro.de mfacebook.com GamePro.de @GamePro_de

der Form (Spiele kosten Geld, und normaler-
weise kauft man sich die ja auch, deshalb
nur die 40 Euro, und ich bereue das jetzt
schon, es brachte nichts). Lapislazuli

M Nehmen wir mal an, jemand ist bereit,
100.000 Euro zu zahlen (1.000, 5.000, ein-
fach surreale Summen fiir ein Videospiel),
um gut voranzukommen. Habt ihr schon mal
tiberlegt, dass Diablo: Immortal die Server
in ein, zwei oder drei Jahren einfach ab-
schalten kann, und dann ist die ganze Kohle
weg? Habt ihr schon mal daran gedacht,
dass wir noch nicht am Ende der Abzocke
angekommen sind? Ein Char heute fiir
100.000 Euro ist mdchtig. Driickt Blizzard
morgen einen virtuellen Knopf (neues Para-
gon-Leveling, Charlevel, neue Items, neue
erfundene Wahrung), kann aus eurem mach-
tigen Kampfer ein Kampfkriippel werden,
den ihr dann wieder fiir 100.000 Euro aufpo-
wern dirft und mit neuen, dann noch mach-
tigeren Items versorgen sollt. Habe leider
vor kurzem eine dhnliche Erfahrung machen
diirfen mit Destiny 2, wo ich gestern noch
gezahlt habe, um gewisse Bereiche spielen
zu diirfen, und bereits am Tag drauf wieder
zur Kasse gebeten wurde, um auf die Inhalte
von gestern zugreifen zu diirfen. Es geht
auch gar nicht ums Bezahlen, sondern die
Relationen. Reichen den Entwicklern nicht
pauschal zum Beispiel fiinf Euro pro Monat
fir einen Season- oder Battlepass, was 60
Euro pro Jahr entspricht und auf fiinf Jahre
gerechnet 300 Euro waren? Miissen es wirk-
lich diese zigfachen Summen eines regula-
ren Vollpreistitels sein? Dreht den Spiefd um
und lasst Blizzard schon auf den Entwick-
lungskosten sitzen. Masterchiefr

Wird The Callisto Protocol
o moglicherweise zu blutriinstig?
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The Last of Us: Part 1
PS5 « Naughty Dog * 2.9.2022

... weil der erste Teil zwar technisch schon uber-
ragend war, im Remake aber von den neuen Mog-
lichkeiten nochmal deutlich profitieren kdnnte.

SPIEL
Alan Wake 2
Bayonetta 3
Dead Space
Diablo 4
Dragon Age 4
Forspoken

Forza Motorsport

God of War: Ragnarok

Grand Theft Auto 6

Indiana Jones

Marvel’s Spider-Man 2

Marvel's Wolverine
Mass Effect 4

Metroid Prime 4

ACTION

Pokémon Karmesin/Purpur

Senua’s Saga: Hellblade 2

Starfield

Star Wars Jedi: Survivor

Knights of the Old Republic Remake

Horizon: Call of the Mountain

ACTION

PS5 « Guerrilla Games « 2023

... weil wir es kaum erwarten kénnen, die fantastisch
immersive Postapokalypse von Horizon durch die Au-
gen von PlayStation VR zu erleben.

GENRE

Action-Adventure
Action

Action
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Action-Adventure
Rennspiel
Action-Adventure
Action

Action

Action

Action
Rollenspiel
Action-Adventure
Rollenspiel
Action-Adventure
Rollenspiel
Action-Adventure

Rollenspiel

The Legend of Zelda: Breath of the Wild 2  Action-Adventure

The Witcher: A New Saga

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Rollenspiel

Resident Evil 4 Remake

PS5, XBX « Capcom + 23.3.2023

... weil das Original schon ein verdammt gutes Survival-
Horror-Spiel war, und wir gespannt sind, was Capcom fiirs
Remake eigentlich noch verbessern will.

ENTWICKLER PLATTFORM TERMIN

Remedy

Platinum Games
EA Motive
Blizzard

Bioware

Square Enix

Turn 10

Sony Santa Monica
Rockstar North
Machinegames
Insomniac Games
Insomniac Games
Bioware

Retro Studios
Game Freak

Ninja Theory
Bethesda
Respawn

Aspyr

Nintendo

CD Projekt Red

PS5, XBX

Switch

PS5, XBX

PS5, XBX, PS4, One
PS5, XBX, PS4, One
PS5

XBX, One

PS5

PS5, XBX

PS5, XBX

PS5

PS5

PS5, XBX, PS4, One
Switch

Switch

XBX

XBX

PS5, XBX

PS5

Switch

PS5, XBX

2023
28.10.2022
21.1.2023

2023

2024

25.1.2023

2. Quartal 2023
9.11.2022
unbekannt
2023

2023

2024

2022

2022

2022

1. Halbjahr 2023
2023

2023

2023
unbekannt

ACTION
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( 'CHRONICLES 3

yenial, aber
m Liberladen

AWARD
86 4

Xenoblade Chronicles 3 adaptiert die Starken des ersten Teils, baut sie aber etwas zu riicksichtslos

aus. Dadurch wirkt das intelligente Kriegsepos wie ein iiberladener Geniestreich, der zudem nicht

so recht weil}, ob er nun Kinofilm oder Action-Rollenspiel sein will. von 2ex ey

AWARD FUR

Eine quirlige Gruppe Kinder hastet liber das
feuchte Strafenpflaster. »Kommt schon,
sonst geht die Jahresfeier der Konigin noch

ohne uns los!«, quengelt eine Mddchenstim-

me, wahrend am Abendhimmel die ersten
“Feuerwerksblumen sprieffen. Doch gerade
als die grofRe Turmuhr sechs schlagen will,
scheint die Stadt in der Zeit einzufrieren. Le-
diglich Noah, ein kleiner Junge mit schwar-
zem Zopf und dunkler Kleidung, trotzt dem
Phanomen. Verangstigt blickt sich der Kin-
dersoldat um. Dann iiberdeckt ein riesiger
Schatten die Szene — und die filmische Ein-
leitung von Xenoblade Chronicles 3 endet.
Mit diesen Bildern bereitet Monolith Soft
die Spieler gut auf die Fortsetzung vor, da
sie die humoristische Note des zweiten Teils
fast komplett begrabt. Aufgewogen wird das
von packender Gesellschaftskritik, aller-
dings ergibt sich unter dem Strich der Ein-
druck, dass man nicht so recht wusste, wo-
hin mit all den Ideen. Und das kann beson-
ders mit Blick auf das Kampfsystem des Ac-
tion-Rollenspiels fordernd werden.

\ "

. r L o a — .
_‘ | Das imposante »Metallmonster« im Hintergrund ist

Der ewig wahrende Krieg
Zeitlich ist Xenoblade Chronicles 3 nach den
ersten beiden Teilen angesiedelt und spielt
in der durch Konflikte zerrissenen Zukunfts-
welt von Ainos. Hier bekampfen sich die
hochtechnologisierten Nationen Keves und
Agnus in einem permanenten Krieg, aber
aus anderen Griinden, als sie den meisten
militarischen Schlachten zugrunde liegen.
Die in schwarze und weif’e Kampfmonturen
gehillten Parteien bekriegen sich namlich
nicht freiwillig, sondern sind aufgrund eines
perfiden Feueruhren-Systems dazu gezwun-
gen. Der Gang der Feueruhr, so wird es den
Blirgern erklart, sei unabdinglich fiir den
Fortbestand ihrer Nation. Gleichzeitig ver-
langt das gangelnde Zeiteisen aber standig
nach der roten Lebensessenz des Gegners,
sodass sich Keves und Agnus regelmafig
auf dem Schlachtfeld begegnen miissen.
So kdampfen die Soldatinnen und Solda-
ten, um zu leben, und sie leben, um zu
kampfen — zehn ganze Jahre lang. Danach
treten sie die sogenannte Heimreise an, bei

‘\\

| Kolonie 9, ein Militarlager der Keves-Fraktion.

der sie sich im Rahmen einer feierlichen Ze-
remonie durch den Klang einer magischen
Flote sprichwaortlich in Luft auflésen. Ver-
kauft wird das den Glaubigen als Belohnung
— doch ein paar Keveaner (allen voran Noah)
beginnen, ihre kurze Lebensspanne und das
Wohlwollen der Kdnigin zu hinterfragen.

Weit mehr als nur eine Rebellion

Im Kern erzdhlt Xenoblade Chronicles 3 eine
wendungsreiche Geschichte um einen Auf-
stand gegen die Obrigkeit, sodass es bei
den meisten Hauptquests darum geht, die
Feueruhren in den militarischen Kolonien zu
zerstoren. Gleichzeitig zitiert die Story aber
auch kraftig aus dem Filmklassiker »Enemy
Mine: Geliebter Feind« und ldasst auflerdem
die Wurzel des Bosen in so dunkle Tiefen
wachsen, dass diese Rebellion getrost als
einzigartig bezeichnen werden kann. Eine
wichtige Rolle spielen natiirlich die sechs
Hauptfiguren, eine ungleiche Truppe aus
verfeindeten Keveanern und Agnianern, die
notgedrungen kooperieren miissen. Auf der
einen Seite stehen Noah, der taffe Machina
Lanz und die Hochentiarin Eunie; auf der an-
deren die rechtschaffene Mio (mit Katzenoh-
ren!), die schlagkraftige Klinge Sena sowie
der introvertierte Taktiker Taion. Fir Span-
nung sorgt nicht nur die Anndherung der
beiden Trios, sondern auch die schrittweise
Enthillung ihrer komplexen Hintergriinde im
Einklang mit der Story.

Mit der Haupthandlung sind auch einige
der kurzweiligen Nebenquests verwoben.
Hier befragen wir zum Beispiel NPC-Handler
zur Erstellung eines Handelsregisters, oder
wir geben einem Maschinenbauer in Noten
schlagkraftigen Geleitschutz. Zudem kon-
nen wir im Rahmen von erzdhlfreudigen Hel-
denmissionen voriibergehend Schiitzenhilfe
fiir unsere Party gewinnen. Und ja, auch
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In den mit Leben gefiillten Weiten des Odlands treffen wir
manchmal auf besonders gewaltige Monster.

Wenn ein Gegner so groB ist wie dieser Lepus, dann miissen wir darauf achten,

Ty

[ off BN der Ewigkon
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viele Rollenaktionen auszufuhren, um die Angriffskette loszutreten.

'i‘h:..

Karten kaum lastig. So diirfen wir Anfragen
namlich direkt im Inventar annehmen und
durch das Anhaken von Checkboxen be-
quem »abgeben«. Alles in allem beeindruckt
der erzahlerische Teil von Xenoblade Chro-
nicles 3 durch eine kreative Schonheit, wie
sie so nur selten anzutreffen ist. Leider lau-
fen die bombastisch inszenierten Filmse-
quenzen mit Spielzeiten von bis zu zwdlf Mi-
nuten aber Gefahr, diejenigen zu vergraulen,
die hauptsdchlich ein gutes Action-Rollen-
spiel zocken wollen. Noch dazu liegen zwi-
schen den Filmen manchmal nur wenige Se-
kunden — und sie zu iiberspringen bedeutet,
den Grofdteil der von guten Sprechern ver-
tonten Handlung zu verpassen. Englische
Sprecher, wohlgemerkt, denn eine deutsche
Vertonung hat man sich fiir das Spiel ge-
spart. Bei Bedarf lassen sich allerdings
deutsche Untertitel zuschalten.

Heute Kleriker, morgen Damage Dealer

Den Fokus legt Xenoblade Chronicles 3 nicht
nur auf die auBergewdhnliche Geschichte,
sondern es darf auch ausgiebig gekampft
werden. Bei dem »Wie« habt ihr erfreulich

viele Freiheiten, die damit beginnen, dass
sich ab dem zweiten Storykapitel jedes der
bis zu sechs Partymitglieder im Kampf steu-
ern ldsst. Besonders interessant ist, dass
Noah und Co. ab dem dritten Kapitel jeder-

zeit die Charakterklasse wechseln kénnen.
Davon stehen in drei Kategorien ganze 23
zur Wahl, etwa Verteidiger (Zephir, Machtige
Wache), Angreifer (Schwertkampfer, Oger)
und Heiler (Heilschiitze, Taktiker). Der Grof3-
teil der Klassen steht jedoch nicht sofort zur
Verfligung, sondern muss durch das Meis-
tern vorhandener Klassen freigeschaltet
werden. Im Prinzip heif8t das: priigeln, bis
der hochste Klassenrang erreicht ist. Alter-
nativ lasst sich der Rang auch mittels unter-
wegs gefundener Nopon-Miinzen erhéhen.
Natirlich beherrscht jeder Klassentyp
spezifische Spezialtechniken. Machtige Wa-
chen kdnnen Gegner zum Beispiel umwerfen
oder deren Wut auf sich ziehen, Taktiker ver-
ringern die Ather-Abwehr der Feinde und
heilen die Party durch Techniktreffer, und
Schwertkdampfer beherrschen Konterangriffe
oder richten per »nBodenhieb« groRen Fla-
chenschaden an. Schon ist, dass jede Klas-
se auf die Spezialtechniken der anderen zu-
greifen darf. Wenn auch mit entsprechenden

Die weitlaufigen Gebiete von Xenoblade Chronicles 3 dirfen nicht

nur sprungkraftig, sondern auch schwimmend erkundet werden.




Wio

Mio ist eine sympathische Soldatin aus Agnus und
verfugt uber auBerordentliche Kampffahigkeiten. Mit
ihren zwei Cyber-Tamburinen sorgt sie fir stark
rhythmische Klange in den Képfen ihrer Feinde.

Wegweiser Noah fuhrt
eine ganz besondere Klin-
genwaffe, die dem gott-
lichen Monado-Schwert
stark ahnelt. Seine Person
ist eines der groBeren Mys-
terien von Xenoblade
Chronicles 3, das Herz
scheint er jedoch am rech-
ten Fleck zu haben.

Der murrische Kalkeimer Lanz
erinnert mit seiner Machina-Ge-
stalt ein wenig an einen Schnee-
elf. Das Tech-Schwert in seinen
Pranken ist so groB, dass der Ke-
veaner es gleichzeitig als Schild
verwenden kann.

Taion
Das kuhle Fernkampfgenie Taion aus Agnus
hegt offenbar einen Vorliebe fir die Faltkunst
Origami. Nur dass ihn seine »Papiere« ma-=

gisch umkreisen — und garantiert heftiger
schneiden als normales Papier.

Ihr teilweise blaulich
leuchtendes Haar lasst
die Klinge Sena optisch
hervorstechen. Was die
zierliche Statue der
Agnianerin nicht vermu-
ten lasst, ist, dass Slﬁi
von Haus aus mit einem
gewaltigen Kriegsham-
mer argumentiert.

e

E;nie

Das groBe Mundwerk der Keveanerin Eunie steht
im Gegensatz zu ihren kleinen Engelsschwingen

am Hinterkopf. Sie schwingt standesgemal einen
SchieB3stab und kampft somit eher aus der Ferne.
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EinbufBen beim Schadenspotenzial, bei der umzufunktionieren, dariiber ldsst sich na- bestimmte Angriffsmuster Techniken mitein-
Abwehrfdhigkeit, der Heilkraft und so wei- turlich vortrefflich streiten. Das offene Klas- ander verketten, Spezialattacken miteinan-
ter. Wie sinnvoll es ware, eine native Heil- sensystem eignet sich aber prima dazu, die der fusionieren (sodass sich eine neue Spe-
schiitzin wie Eunie zur Schwertkampferin Fahigkeiten eines Charakters an die eigenen  zialtechnik ergibt), die Ausfiihrung von
Bedurfnisse anzupassen. AuBerdem macht Angriffen beschleunigen, indem wir Techni-
es viel Spaf3, mit all diesen Mdglichkeiten ken an Auto-Attacken oder Spezialtechniken
frei herumzuexperimentieren. Allein an den an Techniken reihen, und ... stopp! Na,
MIERTING Charakterattributen wie Heilkraft oder Ge- merkt ihr es schon? Richtig: Das Kampfsys-
ALEX schick konnen wir nicht selbst herumschrau- tem bietet uns so viele Feinheiten und Opti-
Ney ben — sie werden bei jedem Stufenaufstieg onen, dass wiram Ende nicht einmal die

automatisch erhoht. Halfte davon behalten, geschweige denn an-
> —— ViEIF hin aber. i R ?Hi& | Spezialkommandos bis der Kopf raucht ET: jtir:tg:ti: r?:T::;Z : ; :: ?lljiogr?afrsh:iérts
o gespalten zurlickgelassen wie Xenoblade Chronicles | e ; _ _
E " 3. Eigentlich bekomme ich hier alles, was ich von In Sachen Freiheiten stehen die Scharmiitzel - trotz ihrer sehr prazisen Erklarungen. Es
% einem Spiel dieser Art erwarte: ein geniales Setting dem Klassensystem nicht nur nicht nach, gibt uns namlich schon genug zu tun, der
L mit einer fesselnden Handlung, interessant geschrie- nein, sie bombardieren uns geradezu mit Gruppe taktische Kommandos wie »Alle
E bene Charaktere, ein paar schrage Witze und ein taktischen Moglichkeiten und Technikver- mein Ziel angreifen« zu erteilen oder an
spaBiges Kampfsystem. Was zum Kuckuck will ich kettungen. Aber eins nach dem anderen: wechselnden markierten Positionen Rollen-
also mehr? Nun, ich mochte beim Spielen nicht alle ~ Wer die ersten beiden Ausgaben von Xe- aktionen auszufithren, um so den verur-
naselang durch tberlange Filme gestort werden. Ja, | pgoplade Chronicles gespielt hat, wird sich sachten Schaden zu erhdhen.
ich weiB, dass sich alle Filmsequenzen dberspringen | jny dritten Teil schnell warmgepriigelt haben. Wirklich cool ist dagegen, dass jeweils
lassen. Aber so wiurde ich die Geschichte beinahe ; ol & o el . : el
Bl T san, IR ARSI 15 MR R Denn a‘uch !1|er bew?gen WI'I' die jeweilige zw?t HauPtflgureq zu r195|gen F)u rob{:ja.ros
jntros kel Problern, aBedings: fixktionjedt Xeroblade: | Hauptfigur in Echtzeit auf einen Gegner zu (mit Spezialtechniken!) fusionieren konnen.
Chronicles 3 in etwa so: elf Minuten Film, 50 Meter | und greifen ihn in festen zeitlichen Interval-  Diese »Superhelden« erinnern ein wenig an
laufen, sieben Minuten Film, weglaufen, Kampf, zwei | €N automatisch an. Diese eher schwachen die Power Rangers und sind besor_m_ders in
Minuten Film, Kommandeurin in den nachsten Standardattacken lassen sich um die eben Bosskampfen gefragt. Es sind im Ubrigen
Raum begleiten, Film. Derart viele Unterbrechungen erwdhnten Spezialtechniken erganzen, wo- auch die Ouroboro-Formen, die als einzige
zerstoren mir einfach den Spielfluss. Aber hey: Ich | bei Cooldown-Zeiten verhindern, dass wir von den sechs Talentbdaumen mit je 34 Perks
weil3, dass viele Anhanger von Japan-Rollenspielen | djeselbe Technik gleich noch einmal einset-  profitieren. In ihrer normalen Form verfiigen
exzessive Filmauswlchse schatzen. Wenn ihrdamit | ;e Das war es allerdings noch lange nicht.  unsere Heldinnen und Helden nur iiber je-
2iso kein Problem habt, weset fir viel Spef.mit Xe- So konnen wir durch genau getimte Angriffe  weils vier bis sechs passive Talente, darun-
ﬂ’.lad&_cmﬂmdes > h':'_‘.ben' P . komplexere Kombinationen auslosen, durch  ter erhdhte Agilitat, kritische Trefferrate und
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Des Ofteren treffen wir in der Spielwelt auf Zufallskampfe. Je nachdem welcher
Partel wir den Rucken starken, kassieren wir unterschiedliche Belohnungen.

WA,

Auch der dritte Teil von Xenoblade Chronicles erlaubt es .fﬁx
Hauptfiguren, sich mit den Gegnern im Wasser zu zoffen.
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Zuletzt waren da noch die turmhohen Ge-
bietsbosse, die bei der ersten Begegnung
bis zu 70 Stufen tiber uns liegen. Den Gigan-
ten ist nur mit optionalem Grind (sprich:
aufleveln) beizukommen.

Neben Lagerfeuern, die gleichzeitig als
Speicher- und Schnellreisepunkte sowie
Handelsorte fiir uns fungieren, finden wir in
den weitlaufigen Arealen noch sogenannte
Ferronis-Wracks. Indem wir die verrosteten
Anlagen reaktivieren, erhalten wir Zugriff auf
Minifabriken, mit deren Hilfe sich gesam-
melte Materialien zu nitzlichen Items verar-
beiten lassen. Ahnliches tut die an Rast-
punkten verflighare Juwelenschmiede zwar
auch, jedoch beschrankt sich deren Output
nur auf ausriistbare Juwelen mit 20 unter-
schiedlichen Charakter-Boosts.

Flotende Weqweiser

Sowohl der Keves-Soldat Noah als auch die
Agnus-Kampferin Mio sind Wegweiser. Das
heiBt, dass sie den Seelen gefallener Solda-
ten mittels einer magischen Flotenmelodie
den Weg zur Ruhe weisen konnen. Dieser
»Job« spielt auch in der Spielwelt eine ge-
wisse Rolle. Wann immer wir mit Mio und
Noah auf Soldatenhullen (die heiBen wirk-
lich so) treffen, lassen wir die beiden per Ta-
stendruck ihre Arbeit tun. Dadurch vertieft
sich thre Harmonie mit den Kolonien, in
welchen die Verblichenen Dienst taten. Als
Belohnung erhalten wir nach und nach zu-
satzliche Dialogmoglichkeiten, die manch-
mal neue Nebenmissionen freischalten.
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Die (iiber-)volle Rollenspielpackung

Im Bereich der Action-Rollenspiele ist Xe-
noblade Chronicles 3 ein einziger besonders
schmackhafter Hauptgang. Fiir den muss
man allerdings bereit sein, weil hier in allen
Bereichen — besonders beim Filmteil und
Kampfsystem — maximal und dariiber hin-
aus aufgetischt wird. Wer sich aber durch
Filmexzesse und verriickt viele Moglichkei-
ten im Kampf (mit angebundenem Tutorial-
Overkill, der schnell ermiiden kann) nicht
abschrecken lasst, wird mit einer erstklassig
ausgedachten Rebellenstory, einem hoch-
gradig motivierenden Klassensystem und ei-
ner faszinierenden SciFi-Spielwelt belohnt,
die Nintendos kleine Switch an ihre techni-
schen Grenzen bringt. <>

Ausweichchance. Doch was heifit das alles
nun unterm Strich? Fest steht, dass kein Wi-
dersacher des Spiels das gebotene Uber-
mafd an taktischen Finessen erfordert. Wer
sich aber gern in ausufernde Kampfsysteme
verbeifdit, der bekommt hier Stoff fiir etliche
Sitzungen und wird spadtestens auf dem
hochsten der drei Schwierigkeitsgrade or-
dentlich gefordert. Rollenspielanfanger hin-
gegen konnen die bisweilen episch prasen-
tierten Schlachten per Auto-Kampffunktion
vom Spiel ausfechten lassen.

Die Switch von ihrer schonsten Seite?
Auch an der halboffenen Spielwelt von Xe-

noblade Chronicles 3 merken wir, dass die Nebenmission zu triggern. Ubrigens diirfen

Entwickler keinen Aspekt des mindestens
50 Stunden langen Rollenspiels vernachlas-
sigen wollten. Hier wechseln sich vermeint-
lich 6de Felslandschaften und oasenahnli-
che Landstriche mit traumhaft hiibschen
Wasserfdllen ab. »Vermeintlich 6de«, weil
selbst die kargsten Winkel von Ainos gele-
gentlich zum Stehenbleiben animieren —
beispielsweise mit einem Ehrfurcht gebie-
tenden Ausblick auf einen bizarr geformten
Gebirgszug. Zu den Sehenswiirdigkeiten
zdhlen ferner die eher wenigen stahlernen
Militarkolonien. Dort erfahren wir aus Ge-
sprachen mit NPCs weitere Details zum Sto-
rygeschehen, oder wir konnen einen Lausch-
angriff starten, um so die eine oder andere

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

wir die Welt sowohl zu Fuf3 als auch schwim-
mend erkunden, und das im Handheld-Mo-
dus der Switch auch weitgehend fliissig. Am
TV geht die Framerate aber merklich in die
Knie, auRerdem bekommen wir auf dem gro-
en Bildschirm vereinzelt Matschtexturen zu
Gesicht. Wiederum erfreulich ist, mit wie
vielen originell gestalteten Monstern die
springlebendige Welt vollgestopft ist. Wir
begegnen obskuren Kreuzungen aus Giraf-
fen und Pferden genauso wie dinosaurierar-
tigen Igeln und muffig dreinschauenden
Kampfrobotern jeder GrofRe. Einige davon
sind untereinander in Zufallskampfe verwi-
ckelt, bei denen wir Partei ergreifen und so
zusatzliche Belohnungen kassieren konnen.

W AV Qs » - S
Einige Gruppenmitgheder konnen sich zu Ouroboros mit
eigenen Spezialfahigkeiten vereinen. Besonders hilfreich ist
¥ das im Kampf gegen einen haushohen Moebius.
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XENOBLADE CHRONICLES 3

Prasentation QOO

& grandios inszenierte Filmsequenzen & beeindruckend schone
Landstriche &3 epischer Soundtrack &2 gute englische Sprecher
& niedrige Framerate und Matschtexturen im TV-Modus

Spieldesign 009

& taktisches Kampfsystem €2 fusionsfahige Spezialtechniken
&2 Charaktere konnen die Klasse wechseln @ iiberfordernd viele
Fahigkeiten und Kommandos & Tutorials bis der Arzt kommt

Balance 00 C 1)

& Spielmechaniken werden gut erklart €2 Schwierigkeit jederzeit
anderbar € faire Speicher- und Riicksetzpunkte € Spieltempo
selbst bestimmbar @ lange Filmsequenzen storen den Spielfluss

Atmosphare/Story . @ @ @ @ @

& erstklassig aufbereitete Gesellschaftskritik €2 tberraschende
Wendungen €2 Charaktere mit spannenden Hintergrinden
&5 packende Nebenquests &2 vor Leben pulsierende Welt

Umfang 0000 7

& groBes, halboffenes Ainos & 23 Charakterklassen .
& lange Hauptgeschichte € viele umfangreiche Nebenquests
&2 Zufallskampfe zum Mitmischen

N

GamePrRo

Brillantes SciFi-Action-Rollenspiel mit
bombastischem, aber exzessivem Filmteil.
Die irre vielen Moglichkeiten im Kampf
konnen uberfordern,



-
oc
O
oA
I
—
Ll
=
=

\

i

TA T

RETROSPEKTIVE: DIE XENO-METASERIE

\Wenn Mechas und
Waifus philosophieren

Mit Xenoblade Chronicles 3 wird der vorlaufige Hohepunkt einer schwierigen Reise erreicht.

Die Spiele mit dem Xeno-Prafix haben inhaltlich nichts miteinander zu tun, aber sie teilen
sich Philosophien, Niederlagen und natiirlich den Designer Tetsuya Takahashi. In unserer
Retrospektive verschaffen wir euch einen Uberblick.

Ganz weit hinten am Horizont glitzert er: ein
wunderschoner Wasserfall, der aus einem
gigantischen Berg entspringt und ins Endlo-
se zu fallen scheint. Wir machen uns auf
den Weg dorthin, durchschreiten dafiir Wal-
der, iberwinden Stock und Stein, bis wir
nach einer langen Wanderung ein Tal errei-
chen. Dort erkennen wir: Der Wasserfall
prasselt noch etliche Meterin die Tiefe
und mindet in einen gigantischen
See, der direkt unter uns liegt.
Wir kdnnten einen Umweg
liber andere Berge nehmen,
entscheiden uns aber
dazu, einen langen
Sprung ins glitzernde
Wasser zu wagen. Nichts
kann uns aufhalten. Wir
schwimmen, laufen, kamp-
fen uns bis zum Horizont. Und
wenn wir den erreicht haben, ge-
hen wir weiter. Immer weiter.
Kaum eine andere Spieleserie vermittelt
das Gefiihl von Freiheit so gut wie Xeno-
blade Chronicles. In den JRPGs erkunden wir
weitlaufige Landschaften, in denen wir bei
guten Wetterbedingungen etliche Kilometer
weit in die Ferne schauen kénnen. Tatsach-
lich ist das Gefiihl von Freiheit hier sogar
symbolisch fiir die Entwicklung der Spiele
zu verstehen: Tetsuya Takahashi und sein
Team von Monolith Soft hatten zu Beginn ih-
rer Karriere mit Restriktionen und Niederla-
gen zu kampfen. Erst mit Xenoblade Chro-
nicles erhielten sie die Freiheit
ein Spiel zu entwickeln, das ganz
ihren Vorstellungen entsprach.

Vom gescheiterten Final-Fantasy-
Pitch zu Nietzsche

Takahashi wuchs in der 16-Bit-Ara
auf und arbeitete unter der Auf-
sicht von Final-Fantasy-Schopfer
Hironobu Sakaguchi an vielen der
bekanntesten 16-Bit-Spiele von
Squaresoft, darunter Final Fanta-
sy 4 und Secret of Mana. Bis 1996

T J.;\
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hatte Sakaguchi eine leitende Position bei
Squaresoft inne und ermdglichte einer neus-
en Generation von Spieleentwicklern, dar-
unter auch Takahashi, den Aufstieg. Parallel
geschah in der Anime-Welt eine kleine Revo-
lution: »Neon Genesis Evangelion« eroberte
die Bildschirme und hatte immensen Ein-
fluss auf die Popkultur. Die Serie bot nicht

Hat die Begeisterung fiir Mechas jemals abgenommen?
- Die Kampfmaschinen sind heute wie damals einfach cool! &

schweren Themen wie Depression und ana-
lytischer Psychologie. Querverweise zu Reli-
gion und Philosophie gab es obendrauf. Das
hat vielen nachfolgenden Anime-Serien, -Fil-
men, aber selbstverstandlich auch Spielen
die Tur fur dustere Geschichten geodffnet. Fur
Takahashi und seine Ehefrau mit dem Kiinst-
lernamen Soraya Saga ein Gliicksfall, denn
beide teilen sich eine Ader fiir solch nach-
denkliche Themen, vor allem jene, die von

nur ausufernde Kampfe mit Mechas, son-
dern beschaftigte sich auch mit

1998, Square, PlayStation

Xevogears

Die meisten Geschichten der Xeno-Spiele beginnen sehr klein, so auch
diese hier: Der Maler Fei Fong Wong lebt friedlich, aber auch ohne Erinne-
rung an seine Kindheit in einem Dorf, bis dieses von Gears angegriffen wird.
So heil3en die Mechs in der Welt von Xenogears. Fei landet versehentlich
selbst in einem Cockpit, womit flur ihn eine Entdeckungsreise liber seine Ver-
gangenheit beginnt. Obwohl das Spiel komplex und nachdenklich ist, wird die
Handlung mitsamt seinen Charakteren erstaunlich effizient erzahlt. Cutscenes und
Dialoge sind so geschrieben, dass sie auf den Punkt kommen und nicht JRPG-typisch zu
sehr um den heil3en Brel reden. Bemerkenswert ist, dass Xenogears technisch den umgekehrten
Weg zu Final Fantasy / einschlagt, als das
es ursprunglich als Pitch eingereicht wur-
de: Statt Polygonfiguren durch vorgeren-
derte Hintergrunde laufen zu lassen, sind
diese komplett in Echtzeit dargestellt. Da
blieb auf der PlayStation nicht genug Re-
chenleistung Gbrig, um komplexe Charak-
termodelle darzustellen, weshalb man sich
fur Sprites entschied. Durch diesen Stil hat
Xenogears den Zahn der Zeit besser uber-
standen als Final Fantasy 7. Optisch sieht
es Titeln wie Octopath Traveler ahnlich.

5 -

Der Graf:ks til ist sehr ambitioniert und zelgt die komplette
Spielumgebung in 3D. Die Figuren hingegen sind Sprites.
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Die gewohnungsbediirftigen Active-Time-Battles waren damals
eine willkommene lteration von rundenbasierten Kampfen.
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Xemosaga EPiSOde £

Der Wille zur Maclat

2002, Monolith Soft / Namco, PlayStation 2

Ein Artefakt namens Zohar ermoglicht es den Menschen, das So-

larsystem zu bereisen zu verlassen, was sie auch fleiBig durchgezo-

gen haben: Die Menschheit hat sich auf schlappe 500.000 Planeten

verteilt, deren Regierungen gemeinsam die Galaxy Federation bilden. Die

befindet sich im Krieg mit den Gnosis, einer Alien-Kultur, wodurch die Menschen etliche milita-
rische Operationen verwalten mussen. Und ... damit kratzen wir nur an der Oberflache. Bei so
vielen Menschen verwundert es nicht, dass es etliche Unterparteien gibt, von denen einige eher
religios motiviert sind. Raum-Zeit-Anomalien, synthetische Menschen, genmanipulierte Solda-
ten und unsterbliche Wesen — es wird ziemlich abgefahren, die Terminologie ist kompliziert,
aber gerade deshalb auch spannend, weil alle Beteiligten mehr oder weniger Macht Gber den
Zohar erlangen wollen.
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! Spielerisch ist die Einbindung von Mechas eine Besonder-

heit der rundenbasierten Kampfe.

)~ Optisch merkt man, dass das Spiel ein friher PS2-Titel
Wb s /st Manche Kampfarenen haben leere Hintergriinde.
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deutschen Philosophen beeinflusst waren.
»Die Werke von Nietzsche, Freud und Jung
waren zufdllig Teil der gemeinsamen Interes-
sen, die ich mit Takahashi gemeinsam hat-
te«, sagte Saga im Jahr 2010 wahrend eines
Interviews mit Siliconera. »Xenogears ist im
Grunde eine Geschichte iiber das »Woher
kommen wir, was sind wir, wohin gehen
wir?¢«. In dieser Hinsicht wurden wir von die-
sen Konzepten sehrinspiriert.«

Takahashi und Saga lernten sich als Ange-
stellte bei Square kennen, und dort waren
beide frustriert. Sie wollten mehr machen
als nur Final Fantasy, was seit den 8oern der
Hauptfokus des Studios war. Als man ihnen
die Chance bot, flir das damals noch in Pla-
nung befindliche Final Fantasy 7 einen Vor-
schlag einzureichen, wurde dieser aber ab-
gelehnt. Zu diister, zu komplex und zu sehr
am SciFi-Genre sei der Pitch orientiert, ur-
teilten die Vorgesetzten. Trotzdem erkann-
ten sie das Potenzial fiir ein eigenes Spiel
und gaben das Projekt mit einem schmale-
ren Budget frei. Auf diese Weise fiel der
Startschuss fiir Xenogears, das exklusiv fir
die originale PlayStation entstand.

Die Geschichte um einen Protagonisten
mit Amnesie ist durchsetzt mit Referenzen
zur jidisch-christlichen Theologie und Philo-
sophie iiber Selbsterkenntnis. Klar, die da-
mals aufwandige Prasentation mit Zwi-
schensequenzen und der tolle Soundtrack
von Yasunori Mitsuda (Chrono Trigger) wuss-
ten die Spieler zu begeistern. Doch fast drei
Jahrzehnte nach seiner Verdffentlichung
bleibt Xenogears vor allem wegen einer Sa-
che in Erinnerung: seiner dichten Geschich-

Eine der Hauptfiguren ist die Dame KOS-MOS, die eine Anti-Gnosis-Kampfma-
schine ist. Superstarke Waifus tauchen auch in Xenoblade Chronicles 2 auf

te, die viele Menschen bis heute nicht los-
gelassen hat — zahlreiche Video-Essays auf
YouTube beweisen das eindrucksvoll.

Eine fragmentierte Saga

Saga und Takahashi sprudelten liber vor
ldeen und zeigten sich ambitioniert, denn
Xenogears sollte lediglich das flinfte Kapitel
einer sechsteiligen Saga werden — dahnlich
wie beim ersten »Star Wars«-Film aus dem

Jahr 1977, der die vierte Episode einer lange-

ren Geschichte erzahlte. Das Konzept

enthielt bereits Referenzen, die mehrere
Hundert Jahre zuriickliegen oder sogar zum
Ursprung der Menschheit zurlickreichen.
Doch am Ende der Produktion war klar, dass
sich beide in eine Sackgasse geschrieben
hatten. Mehr noch: Takahashi war zum ers-
ten Mal hauptverantwortlich fiir ein grof3es
Projekt, doch als das Produktionsbudget an-
gesichts der damals noch schwierigen Ent-
wicklung mit 3D-Grafik zur Neige ging, wollte
er nichts von der Story streichen. Stattdes-
sen setzte Takahashi durch, dass die zweite

TITELSTORY




Xenosaga 1st voligestopft mit langen, ausufernden Dialogen, die nicht
die gute Balance von Xenogears finden.

|

Auf den- ersten Blick sehen Kampfszenen aus wie in vielen anderen
JRPGs, doch hier hat man das Skill-System stark gestreamlined.
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der beiden Spiele-CDs den Rest der Ge-
schichte als Quasi-Visual-Novel zu Ende er-
zahlen wirde. So gut die Geschichte auch
war: Der plotzliche Wegfall an Interaktion ir-
ritierte ziemlich viele Spieler. Offenbar war
sich Square deshalb nicht sicher, ob eine
Fortsetzung von Xenogears eine gute ldee
ware, und beendete die Arbeit daran noch in
der frithen Projektphase. Ein anderer Grund
war sicher auch die Kontroverse um den reli-
giosen Inhalt, der einige Ubersetzer fiir die
Texte sogar abschreckte.

Frustriert von diesem Erlebnis verlie3en
Takahashi und einige andere Mitarbeiter
Square, um mithilfe von Namco ein neues
Studio namens Monolith Soft zu griinden.
Dort sollte dann iiber mehrere Jahre hinweg
die sechsteilige Xenosaga-Reihe entstehen,
die sich sogar iiber die Spiele hinaus in an-
dere Medien erstrecken sollte.

Da die Rechte an Xenogears aber weiter-
hin bei Square verweilten, schrieben Saga
und Takahashi ihre Ideen dazu um. Man
merkt es an den Untertiteln, die auch im in-
ternationalen Raum auf Deutsch sind: Die
Arbeiten von Friedrich Nietzsche oder Carl
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Xenosaga Episode 2.
Jeuseits vou (lut und
Base 2004, Monolith Soft / Namco, PlayStation 2

Die zweite Episode von Xenosaga wird von vielen Fans als das schwarze

Schaf der gesamten Reihe bezeichnet. Um auf das durchwachsene Feedback

des ersten Teils zu reagieren, bewegte man den Grafikstil starker hin zu realistisch aussehenden
Charakteren — was dem Spiel aber etwas von seiner |dentitat nahm. Ebenso enttauschend war
der Savegame-Transfer: Wer viel Zeit in das erste Spiel investierte, bekam als Belohnung ledig-
lich ein paar Badeanzug-Bonuskostime. Insgesamt wirkt Episode 2 sogar noch unfertiger: Der
Soundtrack trifft oft nicht die richtige Stimmung, das Voice Acting wirkt auffallig unprofessio-
nell, die Ladezeiten vor den Kampfen sind sehr lang, und zu allem Uberfluss hat das Kampfsys-
tem jegliche Komplexitat verloren. Wahrend man im ersten Teil Erfahrungspunkte noch auf spe-
zifische Fertigkeiten anwenden konnte, gelten sie im zweiten fur alles. Die Folge: Wir spielen

quasi auf Autopilot, ohne grol3 daruber nachzudenken, welche Konsequenzen unsere Entscheil-
dungen haben. Nicht einmal um Iltems muss man sich gro3 Gedanken machen, weil der ltem-

Shop ganzlich entfernt wurde.
So holprig die Geschichte aber
auch erzahlt sein mag, sie
bleibt als direkte Fortfihrung
trotzdem noch interessant.
Die Gnosis treten hier einen
Schritt zuruck, wahrend die
Suche nach dem Zohar star-
ker im Fokus steht.

Jung hatten grofien Einfluss
auf die Geschichte. Beson-
ders Nietzsches radikale Kri-
tik an der Wahrheit zugunsten |
des Perspektivismus und sei-
ne Ansichten zu Religion sind
zentrale Themen in Xenosa-

ga. Allerdings konnte Monolith Soft nicht auf
alle tiefgriindigen Fragen eine Antwort ge-
ben: Als Folge schlechter Verkaufszahlen
und harscher Pressekritiken zur ersten Epi-
sode strauchelte das Team uber eine Identi-
tatskrise bei der Entwicklung des zweiten
Teils. Als dann klar wurde, dass Namco nur
drei statt sechs Episoden bewilligen wiirde,
mussten so ziemlich alle Zukunftspldne um-
geworfen werden. Zwar gelang dem Entwick-
lerteam trotz aller Widrigkeiten ein guter Ab-
schluss der Reihe, doch die allgemeine
Arbeitsmoral lag am Boden.

Ein Neuanfang mit Nintendo

Takahashis Studio landete einen Gllicksgriff,
als es sich 2007 als First-Party-Entwickler fiir
Nintendo engagierte. Sein erstes Wii-Spiel
Disaster: Day of Crisis ist heute eher als Ge-
heimtipp fiir Trash-Fans bekannt, doch zum
Gliick bestand schon friih die Idee eines
neuen Rollenspiels, das sich auf dem Korper
zweier Titanen abspielen sollte. Takahashi
wies an, sich bei diesem Spiel komplett von
Xenogears und Xenosaga zu l6sen. Das
Kampfsystem sollte in Echtzeit sein, statt li-
nearer Levels sollten weitldufige, beeindru-
ckende Landschaften dominieren.

Auch hier hatte das Entwicklerteam zu-
ndchst Schwierigkeiten, alle gesteckten Zie-
le zu erreichen. Anstatt aber an dem ur-
spriinglichen Veroffentlichungstermin fest-

Mit Teil zwei bewegt sich das Art Design in eine eher realistische Richtung. Dem i
Autor dieses Artikels gefallt das gut, den Fans stiel8 es aber sauer auf. |

|
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zuhalten, hielt ihnen der damals verantwort-
liche Nintendo-Produzent Hitoshi Yamagami
den Riicken frei: Das Team von Monolith Soft
sollte sich die Zeit nehmen, die es brauchte,
statt Features aus dem Projekt zu streichen.

Das erleichterte Aufatmen von Takahashi
muss so laut durch das Biiro gehallt sein,
dass der (mittlerweile leider verstorbene)
Satoru Iwata es 2012 in seiner Interview-
reihe »lwata fragt« sogar noch einmal the-
matisierte. Takahashi erinnert sich: »Bei
Xenoblade Chronicles hatte ich mich mitten-
drin bereiterklart, die Entwicklung abzukiir-
zen, um den Endtermin einzuhalten. Nach-
dem Herr Yamagami mir jedoch gliicklicher-
weise sagte, wir sollten das Projekt bis zu
Ende fiihren, ist es uns gelungen, das Spiel
ordentlich fertigzustellen. In dieser Hinsicht
unterscheidet sich das Spiel von anderen Ti-
teln, die wir bei Monolith Soft gemacht ha-
ben. Und das meine ich positiv.«

Yamagami sollte Recht behalten: Xenobla-
de Chronicles, dessen Titel vom urspriingli-
chen »Monado« aus Respekt zu seinen Er-
schaffern geandert wurde, war ein riesiger
Erfolg. So riesig, dass wir nun einen dritten
Teil auf der Switch erhalten haben, den wir
ein paar Seiten weiter vorn fiir euch getestet
haben. Freiheit! Das ist wahrlich das richtige
Stichwort fiir Xenoblade Chronicles — im kre-
ativen Sinne flir die Entwickler, im spieleri-
schen Sinne fiir uns. <



Die Kampfe wirken vor allem im Vergleich zu Xenogears Chronicles X
oder damaligen Final Fantasys nicht ganz so dynamisch.
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\ .\ Xewosaga Episode 3: Also
%7 sprach Zarathustra

2006, Monolith Soft / Namco, PlayStation 2

Der Abschluss der Xenosaga hatte eine gigantische Katastrophe wer-
den konnen. Die Moral des Entwicklerteams war im Keller. Takahashi
und Saga ist es aber gelungen, das Skript umzuschreiben und fokussierter zu
gestalten, sodass das Spiel doch noch die Kurve bekommt. Die Geschichte wird zufriedenstel-
lend und emotional zu einem Ende gebracht, und auch die gesamte Prasentation wirkt deutlich
koharenter. Fur den kompletten Soundtrack hat man zum Beispiel Yuki Kajiura (Fate/Zero,
Sword Art Online) engagiert, die beim zweiten Teil lediglich fur einzelne Stucke an Bord war.
Akustisch wirkt nun alles wie aus einem Guss. Visuell hat man sich dem ersten Teil ebenfalls
wieder angenahert, Sogar das Gameplay findet zu alten Starken zurtick: Der Iltem-Shop ist wie-
der da, bei der Verteilung von Erfahrungspunkten und der Anwendung von Fahigkeiten hat man
genug Flexibilitat. Die Erkundung ven Dungeons oder Stadten fuhlt sich sinnvoller an, weil dor-
tige Nebenaufgaben auch wieder mehr Gewicht in der Gesamtbalance des Spiels haben. Und
ja, die Party hat abermals Zugriff auf Mechas. Die Fans waren nach dem flr viele eher enttau-
schenden zweiten Teil versohnlich gestimmt. Ein kleiner Trost flr das mittlerweile ausgebrannte
Entwicklerteam, das mit Xenoblade Chronicles am Horizont zum Gluck einen neuen Hoffnungs-
schimmer fur seine Karriere sehen sollte.
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Megastrukturen und Raumschiffe mit abgefahrener Architektur — wer
dieses SciFi-Design mag, bekommt in Xenosaga viel davon geboten.

| X | Das Charakterdesign geht einen Mittelweg aus dem eher n
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Huch, das sieht ja niedlich aus! Mobile-Games mussten
s Anfang der 2000er mit wenig Rechenleistung auskommen.
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5> Xenosaga: Pied Piper

2004, Monolith Soft / Tom Create / Namco, Mobile
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Da Xenosaga als sehr umfangreiche Reihe mit weiteren Geschichten
auBBerhalb der Medienform Videospiel konzipiert wurde, sind nebenher
noch weitere Projekte fur Smartphones, Handhelds oder als Kurzfilme er-
schienen. Sogar ein humorvolles Puzzle-Adventure-Spinoff namens Xenosaga
Freaks erschien 2004. Erwahnenswert ist aber vor allem das Handyspiel Xenosaga: Pied Piper,
das die Geschichte vieler Nebencharaktere um-
fangreich erganzt. Interessant ist das vor allem Ve »
wegen der Hauptfigur Ziggurat 8: Der Cyborg ist 7
einer der Schlusselcharaktere in Xenosaga, und
man lernt hier mehr tber sein Leben als Mensch.
Fur Soraya Saga ist es die letzte Beteiligung an
der Xenosaga-Reihe, doch sie zeigt hier noch ein-
mal deutlich ihre Inspiration von europaischer
Kultur: Der Untertitel des Spiels ist angelehnt an
»] he Pied Piper of Hamelin«, zu Deutsch »Der
Rattenfanger von Hameln«. Die Legende erzahlt
vom Rattenfanger, der mit seiner Flote die Tiere
weglockt und die Blrger vorder Pest bewahrt.
Als diese sich aber entgegen ihren Versprechen —
weigern, ihn zu bezahlen, lockt der Rattenfinger |EECUICRULCIRTLRL
zur Strafe ihre Kinder weg. Saga ubertragt die einem Dungeon Crawie,
. , . auch wenn es einige Mecha-
Legende um den mittelalterlichen Kidnapperrme-

i = i s , niken aus dem Hauptspiel
taphorisch in ihr Science-Fiction-Universum. riibergeschafft haben.
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Der Zugang zu Pred Piper ist
heute sehr schwer, zumal
das Spiel nicht auf Englisch
lokalisiert wurde.
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Xevoblade Clrovicles
| e 2010, Monolith Soft / Nintendo, Wii / 3DS / Switch
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SEQUL Y o NUSNUFZGH V& 5. s 28 Es besteht kein Zweifel: Flir Monolith Soft ist Xenoblade

Die GroBenwirkung der Spielwelt ist vor allem in Bewegung wahnsin- Chronicles der Durchbruch gewesen. Neben den Fortset-

nig beeindruckend. Hier sieht man in der Ferne einen Titanen. zungen beweisen das auch die beiden Neuauflagen auf Nin-

tendo New 3DS (2015) und Nintendo Switch (2020). Fir viele

Spieler blieb vor allem das Szenario in Erinnerung: Zwei Titanen na-

mens Bionis und Mechonis verletzten sich im Kampf so sehr, dass sie

sich gegenseitig ausschalten. Auf ihrer Korperoberflache beginnt aber das Leben zu bltihen, wo-

raus sich zwei Zivilisationen bilden: Die menschenahnlichen Homs und die maschinenartigen

Mechonis. Beide befinden sich im Krieg. Als wahrend eines Kampfes seine Freundin Fiona

erstochen wird, macht sich Hauptcharakter Shulk auf eine Reise in die Lebenswelt der Mecho-

nis, um sie zu rachen. Dabei lernt er mit dem Monado umzugehen, einem sonderbaren

Schwert, mit dem er in die Zukunft sehen kann. Auch wenn die AusmaBe der Geschichte nicht

ganz so groB3 wie bei Xenosaga sind, entwickelt sie sich hier ebenso exponentiell zur Reise.

Shulk erfahrt zum Beispiel, warum die Titanen vor langer Zeit Gberhaupt erst gekampft haben.
Sehr schon: Da man sich als Nebenaufgabe
auch an der Erweiterung von Dorfern beteiligen
kann, fihlt man sich irgendwann fir die Sicher-

 heit der Bewohner verantwortlich.

Unsere Artikeleinleitung mit den Wasserfallen ist treffend fir 9
die ganze Serie. Wo gibt es schonere zu sehen als hier? “'

Neben der technisch beeindruckenden Umset-
. zung der riesigen Open World auf der eher leis-
tungsschwachen Nintendo Wii und der pa-
ckenden Dramaturgie ist vor allem das Spiel-
, design bemerkenswert: Xenoblade Chronicles
_ fihit sich an wie ein MMORPG, nur dass man
" | es allein spielt, Ubergange zwischen Explorati-
" on, Kampfen, parallel laufenden Quests und
. NPC-Interaktionen sind flieBend. Viele weitere
JRPGs haben sich seitdem von diesem spezi-
ellen Flow inspirieren lassen, weshalb uns das
heute als nichts Besonderes mehr vorkommt.
Im Jahre"2010 stach Xenoblade Chronicles da-
- mit aber deutlich aus der Masse der Rollen-
i~ S spiele hervor.
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o Im Vergleich zu Xenosaga wirken die Kampfe schneller, dynamischer
= und optisch geschliffener, vor allem gegen grolse Kreaturen.
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$% > Xevoblade Clirovicles X

\ \r \
2015, Monolith Soft / Nintendo, Wii U f} “r y o9
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Wahrend Monolith Soft mit seinen vorherigen Rollenspielen stark auf i l &
Storytelling gesetzt hatte, nimmt diese bei Xenoblade Chronicles X ei- W **‘
nen Platz in den hinteren Reihen ein. Das erklart vielleicht das »X« im Ti- _— ] )
tel: Es ist keine direkte Fortsetzung, sondern sein ganz eigenes Ding. Das S N
Setup ist einfach: Menschen stranden auf einem fremden Planeten und versuchen ihr flugunfa- Die Mechas im Spiel werden Skells genannt

higes Raumschiff zu einer Kolonie umzubauen, um zu {iberleben. Dabei merken sie, dass es auf Und was fir Prachtsticke das sind

dem Planeten auch feindlich gesinnte Aliens gibt. Und
... das war'’s. Wahrend die Hauptstory nicht besonders 8
umfangreich ist, erzahlen aber vor allem die Neben-
quests zahlreiche interessante Geschichten rund um die
Charaktere. Besonders die Begleiter erhalten dadurch
viel Personlichkeit, womit wir in Kampfen den Gruppen-
zusammenhalt starker spuren. Die sind einer der Hohe-
punkte-des Spiels und spielen sich von allen bisherigen
Xeno-Spielen am schnellsten und dynamischsten. Beein-
druckend ist ebenso, wie sehr sich das Spiel 6ffnet, so-
bald man Zugriff auf die Mechas im Spiel-bekommt. Auf
einmal ist man sehr viel mobiler, und es macht irre
Spal3, die abwechsiungsreichen Landschaften mit den
mechanischen Ungetiimen zu erforschen. Xenoblade
Chronicles X legt groBen Wert darauf, dass sich die Er-

,_ forschung der Welt selbst beim*spontanen Herumstreu-

t nen immer noch lohnenswert anfihit.

Xenoblade Chronicles X schafft es hervorragend, die Exotik
und Faszination eines fremdartigen Planeten einzufangen.
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Serientypisch zelebriert auch die Erweiterung Gruppenzusammen-

Xewoblade Clironicles 2

2017, Monolith Soft / Nintendo, Switch

Fur manche Fans waren die ersten Trailer-Materialien zu Xe-
noblade Chronicles 2 ein Schock: Durch das Bild wanderte ein
nervig klingender Junge als Protagonist mit bescheuertem Ko-
stium, der mit pathetischen One-Linern durch tausendfach erzahlte

Anime-Klischees stolpert.
Da ist das Stichwort: Dieses Spiel ist so viel

mehr Anime als alle anderen Teile zuvor. Die lei-

tenden Designer Kojo Hayashi, Koh Kojima und
Genki Yokota haben eine neue Richtung einge-
schlagen, die nicht allen schmeckte. Das ver-
deutlichen vor allem die Waffen im Spiel: Sie
konnen sich in Personen verwandeln und wur-
den von in Japan bekannten Gastkinstlern ent-
worfen, wobei einige auf ziemlich extravagante
Designs setzen. Zusatzlich braucht es eine gan-
ze Weile, bis sich das Kampfsystem-entfaltet. In
den ersten Stunden spielen sich Auseinander-
setzungen mit Monstern ziemlich trage. Hat
man den ersten Schock uberwunden, findet
auch Xenoblade Chranicles 2 zu den Starken,
fir die die Serie beriihmt ist. Die Anime-Uber-
zeichnung mag in manchen Fallen gar die Bin-
dung zu der Heldengruppe verstarken.

ESIRE L. R

halt und Freundschaft. Nichts geht tiber ein gemitliches Lagerfeuer! |
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Mit Wirbelwindattacken Gegner wegfegen! Ja, so etwas wird nie alt.
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Fur manche Bereiche haben die Designer eine romantische
Farbgebung verwendet, die lange im Gedachtnis bleibt.

lechnisch hat das Spiel vor allem im portablen Modus Mihe, die |
weitlaufigen Landschaften darzustellen, und wirkt verwaschen.
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Xenoblade Clirovicles 2:
Torna — The (tolden Couutrg

2018, Monolith Soft / Nintendo, Switch

TITELSTORY

Xenoblade Chronicles 2 ist der erste Titel der Xeno-Games, der Updates
und DLCs erhalten hat. Bei einem Rollenspiel, bei dem auch das
Sammeln von Waffen und Charakteren ein Teilaspekt ist, sto3t das
sauer auf. 15 Mini-Erweiterungen wurden seit Release ausgerolit,
bei denen auch Bugfixes mit dabei sind. Im Nachhinein be-
trachtet ist spirbar, dass Monolith Soft wahrend der Produktion
mit der zusatzlichen Verantwortung fur Zelda: Breath of the

Wild ziemlich ausgelastet war. Torna — The Golden Country ist
trotzdem eine erwahnenswerte Standalone-Erweiterung, die die
Hauptgeschichte um eine neue Perspektive erganzt. Da es ein
neues Kampfsystem und-ein paar andere Gameplay-Verande-
rungen gibt, fuhlt sich diese Erweiterung sehr eigenstandig an.

Monolith Soft hat das Kampfsystem gegentuber dem Hauptspiel etwas
liberarbeitet. Diesmal dauert es nicht so lange, bis es sich entfaltet.
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[ oo B

LEHRER UND HKNDLER

s zabargst e (Lst0rdren Loty e Ui Hasdier burrmelin sch sort sllem s des Dertsen der Sumd
Frovtinewer, Manres ypr e sersagnes gy s Gecle Fonlmenes' - - o

2 @
e TNF TV

9
+

>
+

PERFEKTE ORIENTIERUNG

Wir kennen jeden Stein im Spiel und liefern
Koordinaten fur alle Lehrer, Waffen, Schatze etc.
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NIE WIEDER VERSKILLEN

So stimmt ihr die Fertigkeiten optimal auf euren
Spielstil ab - ohne argerliche Fehlinvestitionen!
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ACTION Publisher: Ubisoft «+ Entwickler: Ubisoft Singapur * Termin: 8.11.2022

SKULL & BONES

Huch,
das gibt’
auch noch!

Das Warten auf Skull & Bones hat offenbar ein
Ende. Im November sollen wir endlich in See

stechen konnen. Allerdings scheint diese Fahrt
weniger in Reichtum, sondern mehr in Erniich-

terung zu enden.

»Skull & Bones? Was ist daraus eigentlich
geworden?« Falls euch diese Frage immer
wieder mal durch den Kopf ging, wenn ihrin
den vergangenen Jahren iber eine Erwah-
nung von Ubisofts Piraten-MMO gestolpert
seid, dann seid ihr damit nicht alleine. Ubi- &
soft Singapur hat das Spiel namlich seit sei-
ner Ankiindigung ewig nicht gezeigt, um es
in Ruhe liberarbeiten zu konnen. Das Ergeb-
nis bekam ich wahrend eines Presse-Events
prdasentiert, das mich besorgt zuriicklief3. Ich
hatte dabei allerdings keine Moglichkeit,
das Spiel selbst zu spielen, die Entwickler
haben mir Trailer sowie Gameplay vorge-
stellt und kommentiert.

b

Auf neuem Kurs

Als Skull & Bones 2017 auf der E3 enthiillt P
wurde, lag der Fokus darauf, die Schiffs-
kdampfe aus Assassin’s Creed 4: Black Flag
zu nehmen, zu einem eigenstandigen Spiel
zu machen und zu erweitern. 2020 ent-
schied sich Ubisoft aber dazu, den Kurs des
Spiels neu auszurichten und es grundlegend
zu Uberarbeiten. Heute, nach vielen Ver-
schiebungen und harter Arbeit hinter den
Kulissen, prasentiert sich Skull & Bones
neu. Es gibt eine Open World (oder besser
gesagt Open Sea), die vom Indischen Ozean
wahrend des goldenen Zeitalters der Pirate-
rie inspiriert ist. Ziel des Spiels ist es, den
eigenen Ruf (Infamy) immer weiter zu erho-
hen, das Herzstiick sind dabei die arcadigen
Seeschlachten. Es wird zusadtzlich auch
World Events und andere Aktivitdten wie
Plliinderungen oder Schatzsuchen geben,
die ihr im Koop-Modus, auf PvP-Servern

v
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" Das Hauptaugenmerk des Spiels liegt auf den von
Assassin’s Creed inspirierten Seeschlachten.

oder auch solo spielen kénnt. Um euch von
anderen Spielern abzuheben, habt ihr die
Moglichkeit, sowohl euren Charakter als
auch euer Schiff, eure Waffen sowie euren
Spielstil zu individualisieren. Helfen werden
dabei unter anderem Editoren sowie ein
Crafting-System. Ubisoft verspricht uns kos-
tenlose Inhalte fiir mehrere Jahre nach Re-
lease, etwa Events, Schiffe und Waffen.

Uberlebe, wachse, herrsche
So weit, so gut, aber wie spielt sich Skull &
Bones? Selbst ausprobieren konnte ich es

leider nicht, aber die Entwickler haben mir
einen Eindruck vom Gameplay-Loop gege-
ben. Alles beginnt damit, dass wir Schiff-
bruch erleiden und in Sainte-Anne landen,
einem der Piratenverstecke, wo wir unter an-
derem neue Schiffe bauen, die Fracht (Muni-
tion und Nahrung) managen, Handel trei-
ben, Auftrage kldaren und mit anderen
Spielern interagieren konnen. Das erinnert
mit seiner Third-Person-Ansicht schon mal
stark an Sea of Thieves, nur eben ohne des-
sen charmanten comichaften Look. Der Ein-
stieg konnte zwar eine ausgearbeitete Story
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Unser Schiff konnen wir nicht nur mit diversen Waffen ausstatten, son-

| dern auch mit Ristungsplatten und Holzspeeren verstarken.

. S e

erwarten lassen, die gibt es aber nicht. Da-
mit schlief3t Ubisoft eine pseudospannende
Geschichte aus, verzichtet aber auch auf ei-
nen Aspekt, der fiir Motivation und Ab-
wechslung durchaus wichtig sein kann.

Was also ohne eine Story tun, die uns an
die Hand nimmt? Erkunden, sammeln und
craften. Denn bevor wir uns ein prachtvolles
Schiff zusammenzimmern konnen, starten
wir mit der kleinsten Version, genannt Dau.
Immerhin ein Speer ist dabei, mit dem wir
Krokodile oder Nilpferde jagen konnen, um
Felle und Fleisch zu erbeuten. Solche und
andere Materialien wie Holz und Erze lassen
sich in der Welt sammeln, um daraus Schif-
fe, Waffen und Riistungsteile herzustellen,
sofern wir denn die richtigen Entwiirfe dafr
haben. Das fiihlt sich allerdings so gar nicht
mehrwie Sea of Thieves an, da die Inseln
dabei nicht frei erkundbar sind und wir alles
aus der First-Person-Beobachtersicht sta-
tisch vom Schiff aus erledigen. Es wirkt et-
was seltsam, wenn wir mit unserem Kutter
an eine Insel ranfahren und sich eine ent-
fernte Palme wie von Geisterhand schiittelt,
damit Kokosniisse herunterfallen, oder wir
an der Reling gefiihlt sinnlos mit einem
Speer herumfuchteln, um zu jagen.

Es ist ein nie endender Kreislauf: Entwiir-
fe miissen wir uns erst verdienen, indem wir
Auftrage abschlieen und so an Bekanntheit
gewinnen. Unser Ruf ist dabei der Dreh- und
Angelpunkt in Skull & Bones. Durch gewon-
nene Schlachten und bestimmte Aktivitdaten
wie Pliinderungen stdarken wir ihn, was dann
wiederum neue Belohnungen und gefahrli-

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

chere Auftrage freischaltet, wodurch wir er-
neut unseren Ruf ausbauen kénnen, neue
Belohnungen verdienen und so weiter und
... Na ja, ihr wisst schon.

Seekdampfe ohne Bewegungsfreiheit

Die meiste Zeit werden wir aber mit den
Kampfen auf hoher See verbringen, die in
der Prasentation schon mal actionreich und
spafdig wirkten. Wie gut wir dabei gegen
feindliche Piraten, Piratenjager und Stiirme

e

gewappnet sind, hangt nicht nur von der Ro-
bustheit und den Waffen unseres Schiffes
ab, sondern auch davon, was fiir einen
Schiffstyp wir tiberhaupt steuern. Navigati-
onsschiffe (navigation ships) sind schneller,
haben aber weniger Platz fiir Fracht und ei-
nen weniger starken Rumpf. Frachtschiffe
(cargo ships) verfiigen tiber viel Platz fiir die
Fracht, aber sind dafiir langsamer. Kriegs-
schiffe (firepower ships) haben mehr Platz

e

Mehrere Schiffstypen steh_én zur Auswabhl, die sich
™ oweils in Handling und Starke unterscheiden.
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flir Waffen und kénnen so mehr Schaden
austeilen, lassen sich aber schwerer manov-
rieren. Egal mit welchem Schiffstyp wir
feindliche Spieler oder gar Forts an Land at-
tackieren, wir konnen es individuell mit Waf-
fen ausriisten, die alle ihre eigenen Starken
und Schwachen haben. Von den klassischen
Kanonen liber Ballisten bis hin zu Mdrsern
ist so einiges dabei, wodurch wir unseren ei-
genen Spiel-, besser Kampfstil weiter defi-
nieren kdnnen. Im Koop mit den Schiffen un-
serer Freunde ergibt das nochmal mehr stra-
tegische Maoglichkeiten, indem wir unser
Vorgehen aufeinander abstimmen.

Aber keine Sorge. Sollten wir doch mal
untergehen und am nachstgelegenen Au-

&

Nattirlich kampfen wir gegen feindliche Schiffe, aber
auch Forts an Land gilt es zu plindern.

lenposten respawnen, dann kénnen wir ei-
nen Teil unserer verlorenen Fracht beim
Wrack wieder einsammeln. Zumin-
dest wenn andere Spieler nicht
schneller waren, die im Ubrigen
nicht die einzige Gefahr sind. Ab-
seits von Stiirmen miissen wir auch
die Moral unserer Crew im Auge be-
halten, da es sonst natirlich zu ei-
ner Meuterei kommen kann.

Ein Captain wie in Ketten

Was dabei noch deutlich klar-
gestellt werden sollte: Auf dem
Schiff stehen wir in der Ego-
Perspektive quasi nur am

Ubisoft sorgt fiir reichlich Garderobe:

Wer ein Piratenkapitan sein will, sollte
nicht wie ein Bettler herumlaufen.

N S cnen wie in dieser Konzeptzeichnung werdet ihr im Spiel eher
nicht sehen, da ihr nicht aktiv an der Action teilnehmt.




Steuerrad, wahrend die Crew den Rest
macht. Sie entert feindliche Schiffe und
pliindert Siedlungen, die sich innerhalb ei-
nes gelben Radius befinden. Und wir? Wir
sehen dabei zu, wie sich ein unspektakula-
rer Fortschrittsbalken fiillt. Zum Abschluss
folgen dann kleine Zwischensequenzen, an
denen wir uns wohl schnell sattsehen wer-
den. Selbst tiber das Schiff laufen, womog-
lich noch im Nahkampf mit dem Sabel einen
anderen Piraten zur Strecke bringen, das
gibt es in Skull & Bones nicht. Das hochste
der Gefiihle sind die Jagd mit dem Speer von
der Reling aus sowie ein Perspektivenwech-
sel zum Ausguck, um mit dem Fernrohr Geg-
ner auszuspahen. Und das ist wohl auch
das grofite Problem bei Skull & Bones. Denn
die Piratenfantasie ist eigentlich mehr als
nur Schiffskampf. Siehe Sea of Thieves: Dort
spielt man wahlweise ein Crewmitglied, er-
kundet exotische Inseln, durchstdbert uralte
Katakomben, schleicht sich auf feindliche
Boote, vergrabt Schatze und so weiter. Skull
& Bones wirkt hingegen wie ein Red Dead
Redemption 2, in dem man ununterbrochen
auf seinem Pferd hockt und ausschlie3lich
das Lasso schwingt. Ermiidend.

Die bereits erwahnte Third-Person-Pers-
pektive funktioniert dagegen nurin Hubs
wie Aufienposten. Und vermutlich dient sie
auch nurdazu, uns zu animieren, Outfits als
Spielelement relevant zu machen. Bevor ihr
fragt: Einen Charaktereditor, in dem wir zu
Beginn auch Frisur, Hautfarbe, Bart und so
weiter auswahlen, gab es nicht zu sehen,
diirfte aber auf irgendeine Weise enthalten
sein. Eine Freiheit wie in Sea of Thieves
sucht ihr trotz offener See aber vergeblich.

Ubisoft setzt hier klar den Fokus auf das
Schiff statt auf den Charakter. Narrativ er-
gibt das durchaus Sinn, denn immerhin sind
wir der Captain und geben Befehle, statt uns
selbst die Hande grof’ schmutzig zu ma-
chen. Etwas mehr Bewegungsfreiheit wiirde
dem Spiel allerdings dennoch guttun, damit
wir uns mehr wie ein echter Captain und we-
niger wie ein Zuschauer fiihlen.

Bereits auf Grund gelaufen?

Mein Eindruck nach der Prasentation ist er-
nichternd. Skull & Bones steht vor drei
grundlegenden Herausforderungen: seinem
Konzept, seiner Konkurrenz und seinem Ti-
ming. Ja, das Spiel hat jetzt seine Richtung
gefunden und scheint unterhaltsame
Schiffskampfe zu bieten, aber ich befiirchte
dennoch, dass man sich trotz neuer Inhalte
recht schnell an dem systematischen Game-

play sattgespielt hat. Nicht nur ist der Game-

play-Loop recht eng gefasst, auch die Beloh-
nungen entscheiden mafigeblich Uiber die
Motivation, wobei hier mit dem ersten gro-
Ren Schiff schnell ein Sattigungspunkt ein-
treten dirfte. Bei Sea of Thieves funktioniert
das anders. Skull & Bones will mit seinem
Progressionssystem und den vertieften
Schiffskampfen zwar kein Sea-of-Thieves-
Klon sein, steht damit aber allein durch die
Thematik trotzdem in Konkurrenz, wobei der
Titel von Rare entscheidende Vorteile hat:
mehr Freiheiten, kleine Geschichten und ein
Chaospotenzial im Koop, aus dem die ver-
ricktesten Geschichten entstehen, die bis
heute motivieren. Etwas, das ich bei Skull &
Bones auf diese Art nicht sehe.

Hinzu kommt der Vorsprung, den Ubisoft
trotz allem nicht mehr einholen kann, vor al-
lem nicht nach solch einer schwierigen Ent-
wicklungsgeschichte. Skull & Bones kommt
einfach zu spadt. Das Spiel wird es demnach
sehr schwer haben. Die Entwickleraussage
»Skull & Bones ist, was ihr daraus macht«
ist aber auch nicht zu unterschatzen. Es
klingt zwar danach, als wollten sie damit
das Konzept etwas schonreden, doch das
Spiel wird sicherlich seine Nische finden,
aber wohl nicht der erhoffte Erfolg werden.
Letztendlich muss sich aber auch erst noch
zeigen, ob der Schein der Prasentation viel-
leicht doch triigt und es spielerisch irgend-
wo Klick macht. Zu wiinschen ware es. <>

MEINUNG

ANNIKA

Bavendiek

Der Wind flir Skull & Bones steht nicht sonderlich
gut. Der Fokus auf die arcadingen Schiffskampfe hat
zwar durchaus seine Daseinsberechtigung und durfte
fur kurzweiligen SpaB sorgen, langfristig wird das
Konzept aber wohl nur wenige Freizeitpiraten bei
Laune halten. Dafur bietet Skull & Bones auch nach
der Uberarbeitung einfach zu wenig Abwechslung
und Freiheiten — vor allem im Vergleich zu Sea of
Thieves. Das Piratenspiel von Rare musste sich sei-
nen Erfolg zwar auch erst erarbeiten, hat die digi-
talen Meere aber mittlerweile so fest im Griff, dass
Skull & Bones es schwer haben wird, sich uber Was-
ser zu halten.

annikasls
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% Dass Skull & Bones einen sehr realistischen Grafikstil nutzt, be-
deutet nicht, dass es keine unrealistischen Fantasieinseln gibt.




- ADVENTURE Publisher: Microsoft « Entwickler: Obsidian * Termin: 2022

PENTIMENT

Irre,
dass es das gipt!

Die Rollenspielprofis von Obsidian wagen sich an ein Mittelalter-Adventure mit
kuriosem Story-Twist. Das ware ohne Microsoft undenkbar gewesen. onrabian0 Uslengh
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as Mittelalter steckte voller
Uberraschungen. Die spani-
sche Inquisition sah bekann-

termaflen kaum jemand kom-

men. Oder die Pest, ich wette, damit hat
damals auch niemand so richtig gerechnet.
Manch einer wurde hdochstwahrscheinlich
auch plotzlich von einer Pferdekutsche iber-
rollt oder bekam einen verirrten Pfeil in die
linke Pobacke. Gut, es gab auch schone
Uberraschungen. Wenn beispielsweise ein

Fraulein beim Treppensteigen plotzlich verse-

hentlich ihren Kndchel entbléfite. Bleiben
wir doch bei solch schonen mittelalterlichen
Uberraschungen. Denn genau so eine ist in
meinen Augen auch Pentiment.

Das Spiel wurde kiirzlich angekiindigt. Und
ja, die Screenshots sehen aus, als stamme
dieses Spiel von einem neu gegriindeten In-
die-Studio voller Entwicklerinnen und Ent-

— -

'\

Wir begleiten Andreas Maler 25 Jahre lang wahrend
seiner Zeit als Kiinstler in der Doppelabtei Kiersau.

Bl Tk
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wickler, die gerade von der Uni gekommen
sind. Doch der Schein triigt! Hinter Penti-
ment stecken ein paar echte Experten und
vor allem Josh Sawyer. Ein Mann, der seit
20 Jahren Rollenspiele macht und Hochka-
rater wie Fallout: New Vegas und Pillars of
Eternity dirigiert hat. New Vegas? Pillars of
Eternity? Richtig gemutmafit. Pentiment ist
ein neues Spiel von den Rollenspielexperten
bei Obsidian. Wer hdtte das bei den ersten
Spielszenen gedacht?

Dass es dieses Spiel gibt, ist auch alles
andere als selbstverstandlich. Welcher gro-
3e Publisher wiirde heutzutage denn ein
Konzept durchwinken, bei dem es um ein
Detektivabenteuer im Bayern des 16. Jahr-
hunderts geht? Das bewusst auf eine Sprach-
ausgabe verzichtet, kaum echtes Gameplay
bietet und eben aussieht, wie es aussieht?
Activision Blizzard hochstwahrscheinlich

nicht. Nur gehort Obsidian zu Microsoft, das
mit seinem Game Pass ganz andere Argu-
mente hat. Und es Obsidian in diesem Fall
gestattet, Zeit und Energie in ein reines Pas-
sionsprojekt zu stecken. Wir haben mit Josh
Sawyer iber Pentiment gesprochen.

Adventure aus Leidenschaft

Ein Spiel wie Pentiment geistert Josh Sawyer
bereits seit einer halben Ewigkeit durch den
Kopf. Schon 1992 entfachte ein Rollenspiel
namens Darklands den Funken einer Idee
und weckte zugleich eine gewisse Faszina-
tion fir historische Fiktion und insbesonde-
re Deutschland als Szenario — Darklands
spielte namlich im Schwarzwald zur Zeit des
Heiligen Romischen Reiches. Wobei Sawyer
sehrviel tiefer mit Deutschland verwurzelt
ist als nur durch eine virtuelle Reise in einen
verpixelten Schwarzwald: Sawyer hat Ge-
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schichte studiert und sich in dieser Zeit auf
die Historie des Heiligen Romischen Reiches
Deutscher Nation spezialisiert. Dafiir lernte
Sawyer an der Universitat sogar die deut-
sche Sprache. Zudem hat er deutschsprachi-
ge Vorfahren aus Bayern und Osterreich.
Nachvollziehbar, dass in diesem Mann eine
gewisse Leidenschaft fiir das mittelalter-
liche Bayern pulsiert.

Und darum geht es hier in erster Linie: um
Leidenschaft. Sawyer macht dieses Spiel,
weil er es einfach machen und sich nach 20
Jahren Rollenspielen an etwas anderem ver-
suchen will. Dafiir hat er sich innerhalb von
Obsidian ein Team aus 13 Leuten zusam-
mengestellt: »Ich liebe Umberto Eco. Und
iber die Jahre hatte ich diese Idee, dass es
wirklich toll ware, ein historisches Spiel zu
machen, aber meine Vorstellung davon, was
dieses Spiel sein sollte, hat sich mit der Zeit
verandert. Ungefahrin der Zeit, als Obsidian
von Microsoft ibernommen wurde, habe ich
mit meinem Boss gesprochen und ihm ge-
sagt, dass ich gerne ein kleines histori-
sches, narratives Spiel machen wiirde, mit

einem kleinen Team und einem sehr speziel-

len visuellen Stil. Das war nicht wirklich das
Spiel, das ich mirin den goern oder
2000ern vorgestellt hatte, aber es erschien
mir wie eine sehr coole Idee, nachdem ich
Spiele gespielt hatte wie Night in the
Woods, Mutazione und Oxenfree. Spiele,
die einen sehr ausgepragten visuellen Stil
haben, eine coole Reihe an Charakteren und
eine wirklich fesselnde Geschichte.«

X nwﬁ ﬂff
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Ein malerisches Verbrechen

Wie sehr sich Umberto Eco und »Der Name
der Rose« auf Pentiment auswirken, zeigt
sich an der Story. Ganz wie in der Vorlage
spielt die Handlung des Adventures nahezu
vollstandig in einer Doppelabtei, in der im
Jahr 1518 ein Mord geschieht. Und wir sollen
ihn aufklaren. Dafiir schliipfen wir aber
nicht in die Rolle eines Monchs (der er-
schreckende Ahnlichkeit mit einem gealter-
ten James Bond hat), sondern {ibernehmen
Andreas Maler, einen ... na ja, Maler! Ein
studierter Kiinstler, der urspriinglich aus
Nirnberg kommt und wahrend seiner Wan-
derjahre verschiedene Orte der Welt gesehen
hat. Maler trifft in der Abtei nahe der fiktiven
Stadt Tassing seinen Freund und Mentor
Bruder Piero, hilft aber auch bei Auftragsar-
beiten flir Buchmalerei. Ein Handwerk, das
laut Sawyer zu diesem Zeitpunkt eigentlich
nicht mehrvon Klostern und Abteien iiber-
nommen wurde, in dieser etwas riickstandi-
gen Abtei aber noch praktiziert wird.

Mehr will Sawyer nicht zu den Umstanden
des Mordes verraten. Wir kdnnen also nicht
vorhersagen, wer ermordet wird — und schon
gar nicht, warum oder von wem. Wichtig ist
nur, dass Bruder Piero als Stindenbock fir
den Abt herhalten soll. Dass Piero weder kor-
perlich noch moralisch zu diesem Mord in
der Lage gewesen ware, interessiert bis auf
Andreas Maler niemanden so richtig. Und
so liegt es am gebildeten Kiinstler, nach Hin-
weisen zu suchen und das Verbrechen auf-
zukldren. Der Clou dabei: Die Geschichte

. Solche Miniratsel lockern das von
Dialogen getriebene Gameplay auf.

von Pentiment erstreckt sich iiber sage und
schreibe 25 Jahre. Sozialer und technologi-
scher Wandel wird ein wichtiges Leitthema.

Von Moral, Entscheidungen

und Konsequenzen

Als Andreas steht es uns relativ frei, wie wir
den Fall letztlich |6sen wollen. Wichtig ist
es vor allem, mit den Menschen in der Abtei
zu reden und Hinweise zu sammeln. Dabei
ist es durchaus moglich, Indizien zu liberse-
hen oder falsche Schliisse zu ziehen. AufRer-
dem soll es eine erstaunlich grofie Anzahl
an Personen in der Abtei geben, mit denen
Andreas interagieren kann. Das tatsachliche
Gameplay besteht also hauptsachlich da-
raus, in Gesprachen unterschiedliche Ant-
worten zu geben oder Fragen zu stellen und
ein ebenso waches Auge wie einen wachen
Geist zu beweisen.

Das Adventure soll in allererster Instanz
eine Geschichte erzdhlen, die wir mit unse-
rem Vorgehen verdandern. Komplexe Regel-
mechaniken oder gar Action-Einlagen gibt es
nicht. Die klassischste Form eines Game-
play-Elements sind laut Sawyer diverse Mi-
nispiele, die aber simpel ausfallen: »Sie
sind eher eine atmosphaérische Bereiche-
rung und besitzen erzahlerischen Wert, als
dass sie jemanden herausfordern. Es sind
niemals Aufgaben, die sich wiederholen. Es
sind immer kleine Interaktionen, die die Welt
ein wenig greifbarer machen. Beispielsweise
konnt ihr Wolle mit den Frauen aus der Stadt
spinnen. [...] Wir haben auch ein Kartenspiel,
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| Was hat es mit dieser Szene auf sich? Maler ..
konversiert mit beriihmten Gestalten wie
. Sokrates und dem Priesterkinig Johannes.
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In Dialogen bestimmen wir ein paar De-
tails aus Andreas Malers Hintergrund.

ESreXE
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Pentiment hat auch zum Ziel, iber den mittelalterlichen Alltag
im Bayern des 16. Jahrhunderts aufzuklaren.

/
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es sind kleine Aktivitaten, aber nicht so et-
was wie ein Schlosserknacken-Minispiel.«
Da wir uns die Frage nicht verkneifen kon-
nen, erkundigen wir uns auch nach Rollen-
spielmechaniken. Immerhin ist dieses Genre
selbst nach Grounded nach wie vor die Kern-
disziplin von Obsidian. Doch auch hier will
Sawyer nicht zu viel versprechen. Andreas
Maler sei ein festgeschriebener Charakter,
sagt er. Allerdings stehe es uns zu Beginn
des Spiels frei, in Dialogen Entscheidungen
dariiber zu fdllen, was Maler in seiner Ver-
gangenheit so alles erlebt hat. Beispiels-
weise liegt es an uns, zu bestimmen, ob
Andreas wahrend seiner Wanderjahre die
meiste Zeit in Italien, Flandern oder Basel
verbracht hat. Je nach unserer Antwort
schalten wir andere Dialogoptionen frei —
kulturelle Anspielungen, Sprachkenntnisse
von ltalienisch bis Altgriechisch. Gleiches
gilt fiir besondere Schwerpunkte wahrend
seines Studiums, die wir Maler in Dialogen
aufden Leib dichten. Wichtig ist Sawyer
noch zu betonen, dass freigeschaltete Dia-
logoptionen nicht immer etwas Gutes sein
miissen. Manche Spezialantworten konnen
Maler auch zum Nachteil gereichen — schon
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blod, wenn wir einem Franzosenhasser ge-
geniber von Wein und Kdse schwarmen,
Mehr Rollenspielmechaniken stecken in Pen-
timent allerdings nicht. Doch Obsidians Star-
ke bestand auch nie lediglich aus Zahlenwer-
ten und Charakterklassen. Obsidian steht

fiir Entscheidungsfreiheit, Dialoge und Kon-

sequenzen. Und das ist genau der Bereich, in
dem Pentiment brillieren will und wo die Er-
fahrung des Teams voll zur Geltung kommt.
Einige Entscheidungen, die wir im Verlauf
von Pentiment treffen, sollen noch Jahre
spater Auswirkungen haben. Ob sich Maler
dabei stets nur mit dem einen Mord beschaf-
tigt, wollen wir wissen. Sawyer deutet an,
dass in Tassing und im Kloster Kiersau noch
andere »Ereignisse« passieren sollen — aber
was heifdit das? Sawyer antwortet mit einem
Augenzwinkern: »Bleibt abzuwarten.«

Keine klare Antwort

Neben der groRen Zeitspanne gibt es noch
eine weitere Besonderheit, die ungewdhnlich
ist fiir ein im weitesten Sinne detektivisches
Adventure: Es gibt keine Wahrheit. Also, viel-
leicht gibt es sie. Vielleicht weifds Sawyer sehr
genau, welcher Charakter den Mord began-
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Schrift und der Zeichenstil sind von der Zeit
gepragt, in der Pentiment spielt

gen hat. Aber weder er noch das Spiel wer-
den uns diese klare Antwort jemals verraten.
In Pentiment sollen wir nicht mathematisch
anhand von Indizien und Zeugenaussagen
die eine Wahrheit herauskristallisieren kon-
nen. Sawyer ist es wichtig, uns vor das Di-
lemma der Mehrdeutigkeit zu stellen. Jeder
Tatverdadchtige konnte am Ende des Tages
fir den Mord verantwortlich sein, und geste-
hen wird das Verbrechen keiner — auch dann
nicht, wenn der zum Richter berufene Erzdia-
kon von Freising sein Urteil gefallt hat. Wir
missen fiir uns entscheiden, ob wir die pra-
sentierte Losung mit unserem Gewissen ver-
einbaren konnen oder nicht: »lhr miisst eure
beste Entscheidung fallen anhand der Be-
weise, die ihr gefunden habt. Und das wird
immer Konsequenzen haben. Wir haben die
Charaktere so entworfen, dass jeder Ver-
ddchtige ein plausibler Tater ware. Deine
Entscheidung zeigt auch, was du als Spieler
verkdrperst. Das machen wir bei Obsidian
sehr gerne: die Spieler zu fragen, was ihnen
hier gerade wichtig ist. Verurteilst du die
Person, die es am wahrscheinlichsten war?
Oder den Charakter, den niemand vermis-
sen wird? Oder denjenigen, der eine Strafe
am meisten verdient hat?«

Pentiment will auf jeden Fall erreichen,
dass wir bei unserer Entscheidung immer
auch unser eigenes moralisches Empfinden
befragen und nicht zwangsweise die fak-
tisch richtig Entscheidung bevorzugen. Und
das ist eben nur dann wirklich sinnvoll, wenn
das Spiel uns im Nachgang nicht fiir eine
»falsche« Entscheidung verurteilt, indem es
uns vorhalt, dass wir nicht den wahren Tater
seiner gerechten (?) Strafe zugefiihrt haben.

Laut Sawyer passt dieser Ansatz auch
besser dazu, wie im 16. Jahrhundert Krimi-
nalfdlle gelost wurden. Es gab schlief3lich
kaum forensische Hilfsmittel. Was dann noch
bleibt, sind oftmals sehr oberflachliche Be-
urteilungsmethoden. Na ja, ihr wisst schon,
so Albernheiten wie gesunder Menschenver-
stand, Instinkt, Intuition — oder niedere Be-
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weggriinde wie Rache. Dieser versoffene Abt
war uns noch nie sympathisch ...

Die Vision

Heutzutage ist es selbst fiir ein Team von 13
Personen gar nicht mehr so eine gewaltige
Herausforderung, Spiele in einer durchaus
ansehnliche 3D-Optik zu produzieren. Fir
Sawyer war es aber wichtig, einen sehr eige-
nen visuellen Weg zu gehen. Dabei ist der
Look von Pentiment alles andere als ein Ver-
such, so wenig Aufwand wie moglich in die
Optik zu stecken. Sawyer ist immerhin ein
wahrer Geschichts-Nerd und sehr aufmerk-
sam, wenn es um eine authentische Darstel-
lung geht. Wie bei den Inhalten selbst strebt
Sawyer auch beim Look danach, sich so nah
wie moglich an die geschichtliche Realitat
zu halten und nur dann davon abzuriicken,
wenn es unbedingt notwendig ist. Zum Bei-
spiel wenn es dem Verstandnis der Spieler-
schaft im Weg stehen wiirde. Der Look, der
an die Buchmalerei des Mittelalters erinnert,
ist laut Sawyer beispielsweise gar nicht
wirklich historisch akkurat, sondern nur von
diesem Stil inspiriert: »Hannah Kennedy
(die Art-Direktorin, Anm.d.Red.) gestaltet hier
etwas, das sehr zwischen Stilen und Aren
liegt. Und das ist eine Herausforderung.
Wenn man die Kunst dieser Zeit imitiert, ist es
beispielsweise sehr ungewdhnlich, Charakte-
re von vorne odervon hinten zu sehen. [...]
Kunst aus dieser Zeitperiode hat also einen
sehr speziellen Stil. Und wenn man zu sehr
davon abriickt, sieht es nicht mehr zeitge-
mafd aus. Viele Kiinstler dieser Zeit haben
auch mit Perspektiven gespielt. Darum mus-
sen wir manchmal dafiir sorgen, dass die
Perspektive falsch aussieht, damit es richtig
ist. [...] Es gibt also grof3e Herausforderun-
gen bei der Darstellung, wie Charaktere aus-
sehen und sich bewegen, aber auch wie die
Schauplatze gestaltet sind.«

Falls ihr den Trailer schon gesehen habt,
kénnte euch die fehlende Synchronisation
aufgefallen sein. Das ist ebenfalls eine be-
wusste Entscheidung von Sawyer. Natiirlich
spielt mit rein, dass er sein Projekt klein hal-
ten wollte und mit begrenzten finanziellen
Mitteln arbeitet. Es erschien ihm aber auch

In Pentiment vergeht spiirbar Zeit. Nicht
nur Tage, sondern 25 Jahre.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

AEAMPNATA

Albrechnt

Darklands ist ein Rollenspiel aus dem Jahr 1992 und spielt im Heiligen
Romischen Reich wahrend des 14. Jahrhunderts.

viel zu aufwéandig, um die historische Akku-
ratesse zu bewahren: »Wir haben eine grofie
Auswahl an Charakteren aus unterschiedli-
chen Nationen. Es gibt offensichtlich viele
Bayern und viele Osterreicher, aber es gibt
auch Italiener und Franzosen und Schweizer.
Und oft ist es sehr kompliziert, Synchron-
sprecher zu finden, die die Akzente perfekt
hinkriegen. Und nochmal: Es sind viele, vie-
le, viele Charaktere. Also habe ich beschlos-
sen, dass ich mir dariiber nicht den Kopf zer-
brechen will. Und ich glaube nicht, dass es
die Spieler wirklich geniefen wiirden, wenn
es schlecht gemacht ware.«

Stattdessen flief3t viel mehr Denkarbeit
in die geschriebenen Dialoge und auch da-
rin, wie diese Texte prdasentiert werden. Je
nachdem, welcher gesellschaftlichen Klasse
und Nation eine Figur angehort, verfiigt sie
liber eine andere Schriftart. Unter anderem
wird damit der tonale Unterschied beim Re-
den dieser Charaktere dargestellt. Ein biss-
chen wie frither bei Asterix!

Eine unerwartete Reise

Pentiment wirkt wie ein Indie-Spiel und soll
auch kein 8o-stiindiges Epos sein. Aber
auch kein dreistiindiges Kurzabenteuer. Es
liegt irgendwo dazwischen. Und selbst wenn
ihr personlich wenig mit dem Stil anfangen
konnt, keine Lust auf Detektivarbeit ohne

klare Antworten habt und von Geschichts-
stunden in Videospielen nicht viel haltet, ist
es ein sehr schones Zeichen, dass fiir leiden-
schaftliche Projekte wie Pentiment selbst in
unserer heutigen Zeit immer noch Platz ist.
Und das sogar, wenn dahinter ein grofier Pu-
blisher steht. Sawyer betont sogar, der Obsi-
dian-Chef Feargus Urquhart habe ihm nur
griines Licht fiir Pentiment erteilen konnen,
weil sich Microsoft speziell auch solche klei-
neren und kurioseren Produktionen wiin-
sche, um das Game-Pass-Angebot aufzu-
peppen. Eine gute Entscheidung. <>

MEINUNG

FABIANO

Uslenghi

Farwahr, das Spiel, das Pentiment geheiBen wird, ist
mitnichten, was ich mir erhoffte, als die Kunde von
einem neuen Spiele der Unterhaltungsmanufaktur
Obsidian an mein Ohr drang. Stattdessen erblicken
meine Augen nun ein gar wunderlich Spiel, welches
ich im ersten Augenblicke beinahe fur einen schel-
mischen Alefanz gehalten hatte. Doch trotzdem
komme ich nicht umhin, dass mein Herz bei den
Worten des Herren Sawyer beginnt zu frohlocken.
Denn hier spricht ein Mann, in dem die gleiche Lei-
denschaft flr eine vergangene Zeit brennt, die auch
mich immer wieder in ihren Bann zieht. Das Mittelal-
ter ist eine famose Ara, {iber die es gar nicht genug
Spiele geben kann. Vor allem dann nicht, wenn es
offenbar mit so viel Passion fur historische Akkurates-
se gefertigt wurde.

Freilich, die Entscheidung, Uber die wahre Losung
des Kriminalfalles Stillschweigen zu bewahren und
nicht die Identitat des Delinquenten zu enthdillen,
mag nicht jedermann gefallen. Ich personlich bin
meinerseits selbst zu neugierig und von friiheren De-
tektivspielen gepragt, um nicht mindestens die Nase
zu rumpfen. Aber ich kann diese Entscheidung trotz-
dem gut nachvoliziehen. Pentiment ist nun mal ein
Projekt aus Leidenschaft und hat gar nicht zum Ziel,
jedem Gemeinen zum Wohl zu gereichen. Und genau
- das erfullt mich mit immenser Freude in einer Zeit,
wo grofBBe Publisher gefihlt immer nur danach stre-
ben, die groBtmaogliche Zielgruppe zu erquicken.
(@StillAdrony
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FLINTLOCK: THE SIEGE OF DAWN

Ein wilder Mix

PS5 ¢« XBX * PS4 * One
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Mit viel Freiheit, einem sehenswerten Kampfsystem und tollen Ideen fiir die
Open World schickt sich Flintlock an, das Genre von hinten aufzurollen.

Spiele miteinander zu vergleichen, ist das
Natlirlichste der Welt, aber auch furchtbar
schwierig, besonders vor Release. Gerade
wenn ein Spiel angekiindigt wird, eignet
sich die Formulierung »ist ahnlich wie XYZ«
als praktische Abkiirzung, um potenziell In-

teressierten schnell eine Ahnung von Game-

play und Atmosphare zu geben. Gleichzeitig
aber weckt das auch bestimmte Erwartun-
gen, die das fertige Spiel spater vielleicht
nicht erfiillt. Daher legt die folgende Be-
schreibung von Flintlock: The Siege of Dawn

Die Begegnungen mit Bossgegnern sind in Flint-
lock besonders inszeniert, meistens handelt es
sich dabel um ubernatirliche Wesen.

- ——

bitte nicht auf die Goldwaage. Denn erstens
haben wir das grofie neue Open-World-Rol-
lenspiel der Ashen-Macher (das librigens
ein Vertreter der Dark-Souls-ahnlichen Rol-
lenspiele war ...) noch nicht gespielt, son-
dern nur angeschaut, und zweitens, na ja,
Vergleiche sind manchmal eben brutal un-
fair. Aber was wir bisher sehen konnten und

was uns Entwickler A44 im Interview von sei-

nem Spiel erzahlt hat, das klingt stark nach
einem wilden Mix aus der Open World von
Elden Ring (@aber mit mehr greifbarer Story),

den Kampfen von Batman: Arkham City
(aber anspruchsvoller inszeniert), ein biss-
chen The Witcher 3 und einem Hauch von ...
Doom Eternal?! Das Schone an Flintlock:
Bisher sieht alles danach aus, als ob das ac-
tionlastige Rollenspiel aber auch abseits
dieser bekannten »Vorlagen« auf seinen ei-
genen Beinen stehen kann.

Handlung zum Erleben
Wer beim Spielen auf Storys steht, der muss
sie sich in den Meisterwerken von From




Software selbst zusammensuchen. Sollte
euch das frustrieren, konnte Flintlock: The
Siege of Dawn genau das Richtige fiir euch
sein. Denn in Sachen Storytelling orientiert
sich A44 mehr an The Witcher 3. Die Ge-
schichte beginnt mit der Heldin Nor Vanek,
die als Teil der menschlichen Koalitionsar-
mee einen Angriff auf die Stadt Dawn vorbe-
reitet. Dort bemannen Untote die Mauern,
seit die Gotter aus dem Jenseits emporge-
stiegen sind und die Tore fiir die Seelen der
Verstorbenen offen gelassen haben. Jetzt
terrorisieren eben jene bosen Gotter und
ihre untote Brut das Land. Erst wenn die
Pforte zur Unterwelt in Dawn wieder ge-
schlossen wird, hat der Albtraum ein Ende.
A44 setzt auf Storytelling mit Zwischense-
quenzen und Multiple-Choice-Dialogen, in
denen ihr die anderen Mitglieder eurer
Kampftruppe kennenlernt. Dann verliert ihr
umgehend einige von ihnen, denn der An-
griff auf Dawn schlagt fiirchterlich fehl, und
einer der Gotter murkst einen Teil der Truppe
ab. Nor schwort Rache und hat fortan einen
sehr personlichen Grund, die Ubernatdrli-
chen Eindringlinge aus der Welt zu jagen.
Dabei steht der Kriegerin das mysteriose
Wesen Enki zur Seite, eine Art fliegender
Fuchs, der sich zudem liber kurze Distanzen
teleportieren kann. Enki kann sprechen und
begleitet euch nach dem Prolog fiir den Rest

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

des Spiels. Die wahren Motive des Fabelwe-
sens liegen aber im Dunkeln. Immer wieder
sollen Heldin und Sidekick automatisch ab-
laufende Gesprdche fiihren, wahrend ihr
durch die Welt reist.

Die Welt wird grof3 und offen

Drei Kontinente umfasst das Spiel, ahnlich
wie bei GTA werden diese nach und nach
freigeschaltet. Doch es ist keine im Umbau
befindliche Briicke, die euch jeweils bis zu
einem bestimmten Punkt in der Geschichte
den Weg versperrt, ihr miisst ein Schiff fin-
den, das euch liber das Meer bringt.

Eure Bewegungsfreiheit ist anfangs
hauptsdchlich dadurch eingeschrankt, dass
Nor erst einmal flei3ig Feinde umhauen und
Erfahrungspunkte sammeln muss, um neue
Fahigkeiten freizuschalten. Einige davon
sind auch an den Handlungsfortschritt ge-
bunden, es gibt etwa den Doppelsprung
oder eine zweifache Ausweichrolle sowie
die Maoglichkeit, in der Luft eine Schwarzpul-
verexplosion auszulésen und Nor so noch
hoher oder zur Seite zu katapultieren. Ahn-
lich wie in einem Metroidvania eréffnen sich
dadurch nach und nach mehr Moglichkei-
ten, an zuvor unzuganglich scheinende Orte
zu gelangen. Helferlein Enki ist besonders
nitzlich, um schnell herumzukommen, denn
das Wesen kann Nor iiber kurze Strecken te-

leportieren, wenn goldene Dreiecke in der
Luft herumschwirren. Diese Ankerpunkte
schaltet ihr frei, indem ihr bestimmte Kno-
chen in der Spielwelt findet — so soll nach
und nach formlich eine Autobahn entste-
hen, ein engmaschiges Netz aus Teleportati-
onspunkten, bis man laut Creative Director
Derek Bradley iiber den halben Kontinent
fliegen kann, ohne einmal den Boden zu be-
rihren. In ersten Playtests mit einer friihen
Version des Spiels konnten Tester dies be-
reits ausnutzen, um in eigentlich abgegrenz-
te Regionen vorzustofien, etwa indem sie
sich von der Spitze einer Bergfestung fallen
lieRen und den Aufprall unten durch die Te-
leporterdreiecke abfingen. Kiinstliche Gren-
zen? Solle es nur ganz vereinzelt geben, so
Bradley: »Die Welt Flintlock ist sehr offen,
Ashen war dagegen deutlich linearer.« Ne-
benaufgaben, optionale Aktivitaten und Mi-
nispiele sollen dafiir sorgen, dass ihr stan-
dig etwas zu tun habt, von versteckten
Schédtzen und geheimen (Boss-)Gegnern
ganz zu schweigen. Bradley bezeichnet die
Open World sogar als »reichhaltiger als die
Hauptgeschichte«, was Abwechslung und
Spielzeit anbelangt. Unter anderem gilt es,
Banditenlager auszurauchern.

Auch ein Kartenspiel ist mit von der Par-
tie, das Bradley als »wie Gwent, aber eigent-
lich gar nicht so« beschreibt. Genau wie bei
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The Witcher 3 kdnnt ihr NPCs zu einem
Spielchen herausfordern und auf den Aus-
gang wetten, um euch nebenbei eine golde-
ne Nase zu verdienen. Des Weiteren gibt es
gut befestigte Forts, wo ein Todeskult ab-
scheuliche Rituale abhalt. Um diese Lager
zu knacken, bedarf es laut dem Entwickler
einer echten Strategie, auflerdem hangt dar-
an ein ganz eigener Nebenstrang der Story.

Warum ihr das alles machen sollt, aufier
fiir Erfahrungspunkte und Loot? Um euren
Einfluss zu steigern, denn der ist die mit Ab-
stand wichtigste Wahrung in Flintlock. lhr
bekommt Einfluss, wenn ihr auf den hochs-
ten Berg im Gebirge klettert, aber auch wenn
ihrim Kampf eine besonders schicke Kombo
abspult oder eine Quest abschliefit. Euer
Einflusslevel bestimmt, wie sehr euch die
Bewohner der Rollenspielwelt respektieren
— und ihr konnt ihn noch dazu gewinnbrin-
gend geltend machen.

Die Karawane zieht weiter

Ashen haben wohl nur die wenigsten ge-
spielt, auch wenn es im PC Game Pass ent-
halten ist — genau wie es Flintlock zu Re-
lease sein wird. Daher lasst uns kurz einen
Riickblick auf eine der coolsten Mechaniken
des Action-Rollenspiels wagen: die Sied-
lung. Im Verlauf des Abenteuers kehrt ihr re-
gelmafiig zu eurem Camp zuriick, das mit
der Zeit immer weiter ausgebaut und vergro-

Im Verlauf der Kampagne lernt ihr neue Fahigkei-
ten, die euch nicht nur in Kampfen helfen, sondern
auch neue Bereiche der Spielwelt erschlieflen.

RRert wird. Irgendwann ist eine kleine Stadt
entstanden, in der Handwerker geschaftig
zimmern und neue Geschafte eroffnen. Laut
Derek Bradley war das fiir viele Ashen-Spie-
ler ein atmospharisches Highlight, weshalb
die Entwickler die Mechanik in Flintlock
libernehmen, aber mit einem Twist. Denn
diesmal reist euer Lager mit. An Feuerstel-
len, die klassisch wie in Dark Souls auch als
Speicher- und Riicksetzpunkte dienen, ruft
Heldin Nor mit einem Knopfdruck ihre Kara-
wane herbei. Nach einer Kamerablende fin-
det ihr all die Wagen, Pferde und Handler
eurer mobilen Stadt um euch herum wieder.
Mit der Zeit kommen neue NPCs dazu, mit
vielen konnt ihr euch unterhalten, sie haben
Quests fiir euch, und ihr konnt verdiente
Einflusspunkte gegen Nachschub aus Ar-
meebestdanden eintauschen. Aber die Kara-
wane hat nicht nur einen Nutzwert, ahnlich
wie in Red Dead Redemption 2 lernt ihr die
mitreisenden Figuren immer besser kennen,
sie gehen ihrer Arbeit nach oder unterhalten
sich miteinander. Stfdes Detail: Am Anfang
begleitet euch ein wandelnder Spielmann,
der leidlich gut die Gitarre zupfen kann. Am
Ende ist der Kerl ein richtiger Rockstar. »Die
Karawane gibt Spielern das gleiche Gefiihl

einer Stadt, die wachst und von den Einwoh-

nern gebaut wird, aber diesmal miissen wir
nicht jedes Mal zu ihr zuriickreisen, erklart
Creative Director Bradley.

Stylishe Kdmpfe

Standig zuriick zu einem zentralen Ort zu
pendeln, das wiirde wohl auch nicht gut
zum Spielfluss passen, denn der soll neben
Erkundung vor allem aus packenden Gefech-
ten bestehen. Hier zieht dann auch Derek
Bradley selbst den Vergleich zu Dark Souls,
was Anspruch und Komplexitat angeht. Aber
wir fiihlen uns beim Anschauen der Szenen
noch an eine ganz andere Serie erinnert:
Batman Arkham. »lch glaube, es gibt einen
grofRen Punkt, der es so wie Arkham wirken
ldasst«, meint Derek Bradley, als wir ihn auf
unseren Eindruck einsprechen. »Nors Ani-
mationen, ihre Bewegungen haben so viele
Nuancen, sie wirken manchmal fast wie ge-
skriptet. Nor zieht jemanden die Axt liber
den Schadel, springt in die Luft, nimmt ihre
Pistole und verpasst einem anderen Gegner
einen Schuss ins Gesicht — das wirkt nahezu
perfekt, und das ist etwas, auf das unser
Animationsteam sehr stolz ist.«

Damit jede Bewegung sitzt, haben sich
die Entwickler dazu entschlossen, euch in
Flintlock eine vorgefertigte Figur spielen zu
lassen, statt eine freie Charaktererstellung
zu erlauben. Aus demselben Grund werdet
ihr das ganze Spiel immer nur Axte als
Hauptwaffe verwenden, nicht etwa Schwer-
ter oder Speere. Bei Nors Zweitwaffe, einer
mit SchiefSpulver betriebenen Flinte, Pistole
oder Kanone, gibt es jedoch mehr Varianz.
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Tatsdchlich sehen die Gefechte in ersten Vi-
deos ungemein flissig aus, ihr konnt Axt-
Moves, Ausweichrollen, das Schlittern liber
den Boden, Spriinge und den Einsatz von
Schiepulverwaffen beliebig miteinander
verketten. Flintlock schickt euch dabei allem
Anschein nach des Ofteren in den Kampf ge-
gen mehrere Gegner gleichzeitig. Dann gilt
es, kluge Kombos abzuspulen und seinen
Rhythmus zu finden. Dazu vertraut uns der
A44-CEO im Interview an: »Wir sprechen
uber die Kdimpfe wie liber Guitar Hero. Das
geht sogar so weit, dass wir fiir Widersacher
erst die Musik schreiben, bevor wir sie ins
Spiel einbauen. [...] Es geht darum, um die
Gegner herumzutanzeln, zu lernen und nicht
getroffen zu werden.« Das solle aber nie so
einfach werden wie in den Batman-Spielen,
erklart Bradley: »In Batman kannst du But-
tons mehr oder weniger wahllos driicken,
und der Charakter macht Sachen. In Flint-
lock geht das nicht.« Die Gefechte haben
eine steilere Lernkurve, Dark Souls ist hier
klar die Vorlage, Sterben ist, wenn schon
nicht die Regel, so doch nicht untblich.
Nach dem Abnippeln miisst ihr zu Nors Ster-
bepunkt zuriickkehren und den fallengelas-
senen Einfluss aufsammeln, auch das sollte
euch von irgendwo bekannt vorkommen.
Aber: Es gibt anders als bei den Spielen
von From Software mehrere Schwierigkeits-
grade zur Auswahl, inklusive eines Storymo-

Die Mischung in den Kamp-

fen soll es machen: Schuss-
waffen, Axtangriffe, Magie.
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Nor legt sich nicht nur mit den Got-
tern und deren Schergen an, sondern
auch mit der Fauna.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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dus fiir alle, die moglichst wenig gefordert
werden wollen. Zudem federe die Open
World wie bei Elden Ring den Héartegrad ab,
sagt Bradley: »Du musst dir nicht an dem ei-
nen Boss die Zahne ausbeif’en. Geh einfach
an eine andere Stelle und levele ein biss-
chen auf.« Fir alle Hardcore-Spieler soll es
dariiber hinaus einen Modus geben, der
»harter als Dark Souls« ist.

Als es um die Kdmpfe geht, bringt Crea-
tive Director Bradley von selbst einen Ver-
gleich ins Spiel, der uns liberrascht: Flint-
lock hat ein dhnliches System wie Doom
Eternal, was die Wiedergewinnung von Riis-
tungspunkten und Munition anbelangt.
Heiflt: Mit der Axt besiegte Feinde lassen
Pistolenkugeln fallen, Schusswaffen-Kills la-
den Nors Schild wieder auf. Das Ganze soll
aber bei weitem nicht so essenziell wichtig
sein wie in Doom, wo man quasi unentwegt
besondere Finisher abspulen muss, um sei-
nen stets zu knappen Vorrat an Ristung, Le-
ben und Munition aufzufillen.

Rollenspiel oder Action-Adventure?

A44 nennt Flintlock selbst ein Action-Rollen-
spiel, aber die Grenzen sind in diesem Gen-
re langst flieRend. Tatsachlich erinnert vie-
les am Spiel an das jiingste God of War oder
Assassin’s Creed, wobei sich ja gerade letz-
tere Serie inzwischen auch stark in Richtung
Rollenspiel verandert hat. Klar ist zu diesem

Zeitpunkt: In Flintlock gibt es einen dreige-
teilten Talentbaum, und ihr steigt in der Stu-
fe auf. Eure Skill-Punkte investiert ihr entwe-
derin den Ausbau eurer Schwarzpulver-
fahigkeiten, dann konnt ihr Sachen explo-
dieren lassen und aus mittlerer Entfernung
in hohem Tempo Gegner unter Feuer neh-
men. Die Entwickler vergleichen diesen
Build in Sachen Geschwindigkeit mit dem
Third-Person-Shooter Vanquish. Oder aber
ihr konzentriert euch auf Nors Axt, das ist
perfekt fiir alle Souls-like-Fans. Hier konnt
ihr Paraden und Gegenangriffe aufwerten
sowie Nor mehr Rlistung verpassen, was das
Rhythmus-Gameplay aus abwarten, blocken
oder ausweichen und zuschlagen betont.
Und dann ist da noch Enki, der fliegende
Fuchs, den ihr mit Skill-Tree Nummer drei
ausbaut. Dann wird aus ihm ein machtiger
Magierbegleiter, der nicht mehr nur einzelne
Gegner lahmt, sondern gleich mehrere au-
Rer Gefecht setzt. AuRerdem kann Enki die
Heldin fiir kurze Zeit in eine besonders
madchtige Behemoth-Form verwandeln.

Wichtig: Unabhdngig von der Spezialisie-
rung konnt ihr weiterhin alle von Nors Fahig-
keiten in ihrer Grundform nutzen und solltet
das auch tun. Allein schon weil die Kombi-
nation so schick aussieht. »Wir wollten ein
System entwickeln, bei dem die Leute wirk-
lich so spielen kdnnen, wie sie es wollen,
betont Derek Bradley uns gegeniiber. Wenn
dieses Vorhaben gelingt, dann kdnnte Flint-
lock: The Siege of Dawn tatsachlich eins der
spannendsten Open-World-Projekte des
ndchsten Jahres werden. ¢

MEINUNG

PETER =

Bathge

Ich liebe es, neue Spiele zu entdecken. Nicht fur
mich selbst, sondern fur euch. Daher war ich wahr-
scheinlich einer der ersten Journalisten auf der Welt,
der die Entwickler nach der Anktndigung von Flint-
lock: The Siege of Dawn um ein Interview gebeten
hat. Und siehe da, passend zum neuen Trailer weil3
ich daher jetzt schon viel mehr. Ich wei3 zum Bei-
spiel, dass Flintlock in Sachen Open World ambitio-
nierter wirkt, als man es von einem solchen Titel er-
wartet.

Ich weiB3, dass die Kampfe extrem flussig und dyna-
misch wirken und mir als Fan der Arkham-Spiele be-
reits enorm gefallen, allein schon dank Rutschfunkti-
on und meines Kl-Begleiters. Ich wei3 aber auch,
dass mir als Dark-Souls-Verweigerer die unterschied-
lichen Schwierigkeitsgrade von Flintlock ebenso sehr
entgegenkommen werden wie der starkere Fokus auf
klassisches Storytelling mit Dialogen und Zwischen-
sequenzen, bei denen ich nicht raten oder in ltem-
Beschreibungen nachlesen muss, was ich da eigent-
lich gerade spiele.

All das stimmt mich positiv, dass ich mit Flintlock ein
Spiel entdeckt habe, das enormes Potenzial hat und
gegen Assassin’s Creed oder Forspoken bestehen
kann. Theoretisch, denn ich weiB3 eben noch nicht,

wie es sich wirklich spielt. @0GamePro de
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RHYTHMUS-SHOOTER Publisher: Funcom +* Entwickler: The Outsiders * Termin: 15.9.2022

METAL: HELLSINGER

Hellauf
begeistert

Doom trifft Rhythmus-Shooter: Wir haben eine Demo
zu Metal: Hellsinger ausprobiert. von stephanie Schiottas

Metal: Hellsinger trifft bei mir genau die richtigen Tone. Es kombiniert spafi-
ges Shooter-Gameplay mit einem wunderbar tiberzogenen Hollen-Setting
und - fiir mich am wichtigsten! — einem fantastischen Metal-Soundtrack, der
wirklich alles epischer macht. Blumen giefRen, Geschirr spiilen, vollig egal.
Dabei hat mich dieses eine Wort fast abgeschreckt: Rhythmus-Shooter. Ich
weifd nicht, wie es euch geht, fiir mich klingt das nach lahmen Aerobic-Kur-
sen. Doch Hellsinger belehrt mich schon in den ersten Sekunden eines Bes-
seren und schmettert mir stilvoll die E-Gitarre auf den sturen Kopf.

Doom, aber als Metal-Konzert

Das Intro krallt sich direkt in mein Festival-gepragtes Stammbhirn und weckt
dort Erinnerungen an die besten Konzerte meines Lebens. Das Biihnenbild
geht spektakuldr in Flammen auf, einzelne Tone verweben sich, das Schlag-
zeug setzt ein. So erzeugt man Hype, noch bevor iiberhaupt das Tutorial star-
tet! Das erklart mir in wenigen Minuten, wie Metal: Hellsinger funktioniert.
Ich, eine namenlose Damonin, hebe einen Schadel auf, der Feuerkugeln
schief3t und mit der Stimme von Troy Baker zu mir spricht — und schon darf
ich den ersten Dadmonen einheizen. Dazu schiefie oder schlage ich im Rhyth-
mus der Musik, der mir praktischerweise auch auf dem Bildschirm angezeigt
wird. Je besserich im Takt bleibe, desto mehr Schaden richte ich an, mit pra-
zise ausgefiihrten Finishern heile ich mich. Dabei fiillt sich mein Zornmeter -
und wenn es voll ist, schmettert der Gesang los, und ich werde machtiger. In
der Demo ertdnen die fantastischen Vocals von Arch-Enemy-Sangerin Alissa
White-Gluz, fiirs fertige Spiel sind auRerdem Genregiganten wie Matt Heafy
(Trivium), Serj Tankian (System of a Down) und Tatiana Shmayluk (Jinjer) be-
statigt. Das Line-up kann sich auf jeden Fall sehen lassen!

Weil das Achten auf den richtigen Takt aber noch lange nicht genug ist, ver-
langt mir Metal: Hellsinger auch einiges an Akrobatik ab, vor allem gegen
grofiere Gegnerhorden oder machtige Damonenbosse, die meine Damonin
blitzschnell auf die Bretter schicken kdnnen. Vergesse ich dabei mal, auf die
Musik zu achten, spucken meine Waffen plotzlich nur noch mit Wattebdusch-
chen. Ich persdnlich war nie ein groRer Doom-Fan, aber das hier fetzt
einfach. Da@monische Horden mit der Macht des Vier-Viertel-Takts zu zer-
schmettern, ist eine hervorragende Idee. Die Waffen haben ordentlich Wucht,
fiihlen sich abwechslungsreich an und erlauben unterschiedliche Taktiken.
Meine Favoriten sind die Doppelrevolver, auch wenn man sie dauernd nach-
laden muss. Am wenigsten gefallt mir bisher das Schwert, da bekomme ich
einfach kein Gefiihl fiir — aber das ist wohl Geschmackssache, ich bin sicher,
viele von euch werden es lieben. Kaum fiihle ich mich einigermafien sattel-
fest bei meinem Hollenritt, wirft mir die Demo schon den grofen Endboss
entgegen. Bei Slayers Gitarrengeschredder, den mach ich platt!
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So miissen Bosskdampfe sein!

Die Fledermausddamonin schleudert mir Feuerballe, Laserstrahlen und Blitze
entgegen, bis ich den Rhythmus vergesse und das Zeitliche segne. Zweimal
kann ich pro Welt zuriickkehren, danach muss ich ganz von vorne starten —




Springen, schieBen, nachladen — hier
bleibt wenig Zeit zum Nachdenken.
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Metal: Hellsinger kennt keine Gnade. Vor
dem dritten Anlauf nehme ich mir einen Mo-
ment Zeit. Drehe die Musik lauter. Wippe mit
dem Fuf’. Versinke tief im Metal. Mit einem
Urschrei stiirze ich mich in die Schlacht. Und
diesmal entfessle ich einen mdrderisch ele-
ganten Tanz, der mich selbst liberrascht. Am
Ende |Ost sich die Damonin in ihre Einzeltei-
le auf, und ich bange mir das Headset vom
Kopf. In den meisten Shootern miisst ihr
konzentriert sein und penibel darauf achten,
dass jeder Schuss sitzt. Nicht so in Hellsin-
ger. Da spielt ihrumso besser, je weniger ihr
nachdenkt. Ausweichen, ballern, Takedowns
— das fliissige Spielgefiihl ist klasse. Wenn
die Entwickler dieses Niveau halten kénnen,
kommt was Grof3es auf uns zu.

Was gefillt?

e Das ungewohnt rhythmische Shooter-
Gameplay macht irrsinnig viel SpaR.

e Der Schwierigkeitsgrad ist knackig, aber

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

'

;\:"'/”/'tb-:) gF 1

> .
b
'’

man lernt sehr schnell dazu (im fertigen
Spiel soll er anpassbar sein).

® Der Soundtrack ist spitze. Und ich verwet-
te meine Festivalbandchensammlung,
dass die restlichen Tracks mindestens ge-
nauso ziinden wie die in der Demo.

® Das Spiel blutet Liebe zum Metal, wie ich
es zuletzt bei Briital Legend erlebt habe.

Das ist noch unklar

* Wie hoch ist der Frustfaktor? In der Demo
war der Tod nicht weiter schlimm, weil
man sich locker in 15 Minuten wieder zum
Bosskampf durchschreddeln konnte. Falls
die Levels spater grofRer ausfallen sollten,
konnte es allerdings nerven, wenn der
Fortschritt immer wieder verlorengeht.
Vielleicht |@sst sich das {iber eine optiona-
le Einstellung bei der Schwierigkeit l6sen.

* Wie gut sind die Bosskampfe? Das Finale
der Demo war cool, aber natiirlich sollten
sich die spateren Bosse steigern. Am Ende

970,580

jeder Holle wartet wohl eine neue Inkarna-
tion der Oberdamonin, hoffentlich bringen
die alle ein eigenes Skillset mit.

¢ Wie viel Abwechslung steckt drin? Laut
den Entwicklern erwarten uns mehrere sehr
verschiedene Hub-Welten, darunter eine
Eishdlle. In der aktuellen Demo habe ich
jedoch nur ein paar Abschnitte gesehen
und kann das daher nicht beurteilen.

Pommesgabel aufs Herz: Insgesamt bin ich
sehr optimistisch, dass Metal: Hellsinger ein
richtig gutes Spiel werden kdnnte. Bis zum
Release miissen wir aber noch das Ende der
aktuellen Festivalsaison abwarten, am 1s.
Septemberist es dann nach den aktuellen
Planen endlich so weit. Aber fiir einen richti-
gen Headbanger sollte sich das Warten auf
das fertige Spiel lohnen! <>

MEINUNG

STEFFI

Schiottag

Eigentlich sind mir Spiele wie Metal: Hellsinger viel
zu stressig. Und eine tiefe Story brauche ich hier
wohl auch nicht erwarten — aber das Ganze ist so
cool umgesetzt! Da vergesse ich mal eben, dass ich
eigentlich immer eine starke Geschichte haben will
und dass mich Doom-artige Shooter nicht so richtig
jucken. In der Demo habe ich sogar einen fiir mich
ganz ungewohnlichen Ehrgeiz entwickelt, mit immer
besseren Zeiten abzuschneiden. Nach meinen tap-
sigen ersten Schritten wurde ich immer selbstbe-
wusster. Ich spring euch mit meinem Feuerschadel
ins Gesicht, Damonengezicht! Inzwischen schaffe
ich die Demo in unter 15 Minuten, was fur Doom-
Veteranen wahrscheinlich locker-flockig machbar ist.

Far mich ist es aber echt ein Erfolg!  @ThePumpkini

VORSCHAU
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KOOP-SHOOTER Publisher: - = Entwickler: Fatshark « Termin: 13.9.2022

WARHAMMER 40.000: DARKTIDE sex
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So ein Shooter hat uns gefehlt: Darktide kombiniert

L

--------
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ckige Warhammer-Schlachten

mit dem Koop-Chaos von Vermintide. Das spielt sich einfach prima. von Peter Bathge

Es mag von Vermintide 2 zwar nur ein klitze-
kleiner Sprung hin zu Darktide sein, aber die
Fans der 40k-Serie werden es dem Studio
Fatshark zweifellos danken, dass man seine
Expertise jetzt auch der mit nur wenigen
hochklassigen Spieleumsetzungen gebeu-
telten Science-Fiction-Welt zugutekommen
ldsst. Wir haben die PC-Version ausprobiert.

Worum geht es?

Die Stadt Tertium steht unter Beschuss: Der
bose Gott Nurgle verwandelt brave Biirger in
aggressive Damonen-Zombies. Weil der
Kampf gegen die seelenlosen Horden viele
Kampfer fordert, verlegt sich das Imperium
darauf, Gefangene als Kanonenfutter einzu-
setzen. Als einer von vier davon nehmt ihr
im Koop-Shooter Darktide den Kampf auf,
folgende Klassen stehen zur Auswabhl:

e Veteran (klassischer Schiitze)

e Zealot (schneller Nahkdampfer)

e Psykker (Magier mit Crowd-
Control-Zauberspriichen)

e Ogryn (Tank mit schweren Waffen)

Als Veteran spielt sich Darktide nahezu wie ein
gewohnlicher Shooter, allerdings gibt’s eine Spe-
Zialfahigkeit, die das Ballern auflockert.

Alle Figuren kdnnen sowohl aus der Ndahe zu-
hauen als auch mit einer Fernkampfwaffe auf
Distanz Schaden anrichten, haben aber klar
definierte Starken und Schwachen. In einer
Multiplayer-Partie (oder im Solomodus mit
Bots, der nach aktuellem Stand spater nach-
geliefert wird) miissen aber nicht alle vier
Klassen vertreten sein, stattdessen dirft ihr
experimentieren: Wie spielt es sich etwa mit
vier Zealots, die ihre Kriegshammer an vor-
derster Front wirbeln? Oder mit zwei Psyk-
kern, die von zwei Ogryns gedeckt werden?
lhr konnt mehrere Charaktere erstellen
und tiber den Verlauf etlicher Partien mit ei-
ner Spieldauer von zehn bis 20 Minuten
hochpdppeln. Der Editor bietet dabei zahl-
reiche kosmetische Einstellungsmoglichkei-
ten, ihr konnt eure Heldin oder euren Hel-
den sehr genau anpassen und ihr oder ihm
sogar eine von mehreren vordefinierten Hin-
tergrundgeschichten verpassen.

Wie spielt es sich?
Euer Ausgangspunkt ist der imperiale Kreu-
zer, der den Planeten umkreist. In dieser

Lobby trefft ihr auch auf andere Spieler au-
Rerhalb eurer festgelegten Gruppe. Am Mis-
sionsterminal wahlt ihr den nachsten Ein-
satz aus, insgesamt gibt es zwolf vorgebaute
Maps verteilt auf vier Biome. Die meisten
davon fiihren euch in Warhammer-typische,
heruntergekommene Industrieanlagen. Aus
der Ego-Perspektive ballert und hammert ihr
euch durch stocklineare Levels, die Missi-
onsziele sind fiir jede Karte fest vorgegeben.
Neben einer Hauptaufgabe gibt es Sekun-
darziele wie das Sammeln von vier alten Bii-
chern. Die bringen viel Erfahrungspunkte am
Ende, aber belegen auch einen wichtigen
Ausriistungs-Slot, wo ihr ansonsten etwa ei-
nes der mobilen Health-Packs mitschleppt.
Abseits davon konnt ihr die Gesundheit eu-
rer Spielfigur lediglich an verstreuten und in
ihrer Wirkkraft recht limitierten Heilungsau-
tomaten wiederherstellen.

Mit dem Kriegshammer des Zealots spielt
sich Darktide fast genauso wie Vermintide.
Friendly Fire gibt es nicht, die Charaktere be-
schweren sich aber, wenn ihr sie statt der
Gegner aufs Korn nehmt. Die vom Chaos in-
fizierten Menschen erinnern an die Infizier-
ten aus Left 4 Dead. Ahnlich hektisch geht
es dann auch im Spiel zu, vor allem auf den
hoheren Schwierigkeitsgraden. Denn das
Spiel bietet euch abhdngig von eurem Level
immer neue Varianten der bekannten Missi-
onen, bei denen die beiden Faktoren
»Toughness« und »Frequency« in fiinf Stu-
fen ansteigen kdnnen. Das eine bestimmt,
ob ihr nur auf Normalo-Zombies trefft oder
euch stattdessen Elitegegner mit Schilden
und Spezialfahigkeiten gegeniiberstehen.
Das andere legt fest (der Name verrat es),
wie hdufig Feinde auftauchen.

Der Wechsel zwischen Nah- und Fern-
kampf funktioniert prima, das Treffer-Feed-
back ist befriedigend, und eine Klassen- so-
wie eine Waffenspezialfahigkeit bringen
Abwechslung und sogar einen Hauch Taktik
ins Hauen und Stechen.
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Die Standard-Zombies stellen auf
den unteren Schwierigkeitsgraden
keine groBle Gefahr dar.

Immer wieder kommt es zu besonderen
Events, bei denen ihr etwa Terminals kurz-
schliefen miisst, wahrend Gegnerhorden
von allen Seiten auf euch einstromen. Fat-
shark hat auf das Feedback der Vermintide-
2-Spieler gehdrt und mehr Dynamik in diese
Situationen gebracht. Da sich etwa die Rei-
henfolge der Terminals bei jedem Spiel-
durchlauf andert, konnt ihr das Ganze nicht
mehr auswendig lernen. Der KI-Regisseur im
Hintergrund schickt der Gruppe auch immer
wieder andere Minibosse entgegen.

Fiir wen ist Darktide interessant?

Na klar, wer Vermintide 2 iiber 100 Stunden
gespielt hat und nicht ans Fantasy-Setting
gekettet ist, der muss auch Fatsharks nachs-
ten Koop-Shooter zumindest mal ausprobie-
ren. Aber auch wenn ihr bislang Ballereien
geschmaht habt und euch hauptsachlich fir
das Warhammer-40.000-Universum begeis-
tert, diirft ihr hier gerne einen Blick wagen.
Denn das Gameplay ist zwar kein Pippifax,
aber auch beileibe nicht so schnell und
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Mehr Infos unter: www.GamePro.de

schweif3treibend wie in einem Doom Eter- Knarren und Haudraufinstrumente tber-
nal. Als Psykker oder eine der anderen Fern- tragen konnt. Die dafiir nGtigen Ressour-
kampfklassen konnt ihr euch auch mal zu- cen findet ihr anders als in Vermintide 2
riickfallen lassen und gemiitlich aus der auch direkt in den Levels.
Ferne die gefahrlichsten Widersacher aus-
schalten, wahrend eure Kameraden mitdem  Das ist noch unklar an Darktide:
flinken Abzugsfinger eine Bresche in die * Die Abwechslung ist der bislang grofite
Gegnermasse schlagen. Knackpunkt, sowohl optisch (der Indus-
trie-Look der Levels konnte sich auf Dauer
Was gefillt, was ist unklar? abnutzen) als auch spielerisch. Hoffentlich
Das ist uns positiv aufgefallen: hebt sich Fatshark bunte Orks und andere
e Das Leveldesign ist schon diister und at- coole Feinde abseits der etwas 6den Zom-
mospharisch, wie es sich fiir Warhammer bies nicht fiir DLCs auf!
gehort. Die Feinde sehen eklig aus. Aktuell kehrt ihr nach einem Fehlschlag
® Das simple Schieffen und Draufhauen (alle vier Spieler sterben relativ gleichzei-
flihlt sich richtig gut an. tig und kdnnen sich einander nicht wieder-
® Die Klassen wirken sehr unterschiedlich beleben) zuriick zur Lobby, ein direkter
und ergdnzen sich zumindest auf den ers- Neustart ist nicht moglich. Die Entwickler
ten kurzen Blick gut. liberlegen gerade, das zu andern. <>
e Euer Charakter steigt stufenweise auf und
schaltet Verbesserungen frei (Riistungen
sind rein kosmetisch).
e AuRerdem gibt es Waffen-Crafting, mit MEINUNG

dem ihr eure Lieblingseffekte auf andere PEl'ER

Bathge

Das PC-Hands-on-Event zu Darktide war far mich
ein besonderer Moment, denn drei Monate nach ei-
ner langwierigen Fingerverletzung konnte ich dabel
zum ersten Mal wieder einen Ego-Shooter mit WASD
spielen. Vielleicht hat mir Darktide deshalb so gut ge-
fallen? Nee, Quatsch mit BlutsoBe, das Teil ist auch
ohne Fingertrauma auf einem sehr guten Weg, der
beste 40k-Shooter zu werden. Kein Kunststuck,
schlieBlich gibt’'s da ja auch nicht allzu viel Konkur-
renz, der letzte Vertreter war Necromunda: Hired
Gun. Aber jetzt mal ohne Scherze: Mir gefallt, wie
Entwickler Fatshark Vermintide 2 ins neue Szenario
umsetzt und punktuell verbessert — die Vorlage war
ja eh schon richtig, richtig gut. Allerdings hoffe ich,
dass die Entwickler in spateren Levels noch ein paar
Uberraschungen und optische Highlights auf Lager
— —— e . haben, ansonsten konnten sowoh| Gegner- als auch

_ ‘ . Umgebungsdesign auf Dauer vielleicht doch eine
Die Magie des Psykkers im Einsatz.

Spur zu trist ausfallen. @GamePro de

VORSCHAU
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SPORT Publisher: Electronic Arts « Entwickler: Full Circle = Termin: 2023

SKATE

Free/Skate

PS5 « XBX * PS4 « One

Zum vierten Teil der Skateboard-Simulation gibt es endlich Neuigkeiten.
Wir haben mit den Entwicklern gesprochen. von samara summer

' Der vierte Teil der Skateboard-Simulation
| soll als Free2Play-Titel durchstarten.
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Der neue Ableger der Skate-Reihe meldet
sich mit unerwarteten Neuigkeiten zuriick:
Das ndchste Spiel heif3t nicht wie angenom-
men Skate 4, sondern einfach nur Skate. Der
Grund fiir diese Namensgebung ist, dass der
Titel uns iiber mehrere Jahre begleiten soll.
Mit Publisher EA wagt Skate den Sprung zu
einem Free2Play-Modell sowie plattform-
tibergreifendem Zusammenspielen und Fort-
schritt. Auch auf Mobile-Plattformen sollt ihr
kiinftig skaten konnen, wobei sich die Ent-
wicklung fiir diese Versionen noch in einem

Skate-Insider

Electronic Arts bietet euch die Moglichkeit,
an einem Playtest des neuen Skate teilzu-
nehmen, um Meinungen und ldeen zu sam-
meln. Dafir konnt ihr euch einfach im Netz
registrieren: https://www.ea.com/de-de/
games/skate/insider-playtest-registration

Der Zeitpunkt und der Zugang zu einer Ver-
sion sind laut EA allerdings nicht garantiert.

\ @

friihen Stadium befindet — einem noch fri-
heren als die Konsolenversionen, wohlge-
merkt, denn die sind ebenfalls noch weit
vom Alpha-Status entfernt. Es ist hochst un-
gewohnlich, dass Electronic Arts dennoch
schon Bilder einer lauffahigen Version mit
primitiver Blockgrafik veroffentlichte. Nor-
malerweise will man in der Spieleindustrie
nur geleckte, auf Hochglanz polierte Szenen
prasentieren, die deshalb meist aus CGI-
Trailern bestehen. Wir konnten mit den Ent-
wicklern sprechen und wollen euch auf den
neuesten Rollbrettstand bringen.

Skate als Live Service Game

Ja, richtig gelesen. Das ist nicht etwa eine
falsche Zwischeniiberschrift, die hierin den
Artikel gegrindet ist: Skate wird ein Live Ser-
vice Game und Free2Play. Das neue Skate

wird ganz anders, als viele Fans wahrschein-

lich erwartet haben, und dem Entwickler-
team Full Circle ist klar, dass der Free2Play-
Ansatz einigen Spielern im Vorfeld Sorgen

bereiten wird. Um dem entgegenzuwirken,
will das Team Transparenz zeigen und er-
klart: Natiirlich werde es Angebote fiir Echt-
geld geben, diese sollen allerdings haupt-
sachlich kosmetischer Natur sein. Pay2Win
solle es dabei nicht geben, und auch auf
Lootboxen wolle man verzichten. Zudem sol-
len alle Areale der neuen Stadt frei zugang-
lich sein, ohne dass ihr Geld in die Hand
nehmen misst. Wir wollten bei unserer In-
terviewgelegenheit wissen, was wir im Shop
flir Echtgeld kaufen kénnen. Creative Direc-
tor Deran Chung erkléart: »Es gibt keine Din-
ge zu kaufen, die euch zu besseren Skate-
boardern machen. Es geht mehr darum, was
ihrtragt. Es gibt Boards, also Decks und so
weiter, oder auch Schuhe.«

Creative Director Cuz Parry erganzt, dass
die Gegenstdnde, die ihr euch flir Echtgeld
kaufen kénnt, hdufig trotzdem einen prakti-
schen Nutzen haben, auch wenn sie euch
keinen direkten spielerischen Vorteil brin-
gen. Als Beispiel nennt er grofiere Ramps. In



Ungewahnlich fur die Spieleindustrie: EA hat Mate-
rial der Pre-Pre-Pre-Alpha verdffentlicht.

Ein wichtiger Teil des Spiels sind die
. Bauten und Aktionen der Community. .

der neuen Stadt San Vansterdam (arbeitet
man da etwa mit dem Schuhhersteller Vans
zusammen und wird entsprechend die neu-
esten Modelle im In-Game-Shop anbieten?)
wird es namlich Areale geben, in denen wir
gemeinsam eigene Skate-Spots entwerfen
kdnnen. Was die dafiir angebotenen Zusatz-
elemente angeht, erkldart Chung folgender-
mafien: »Wenn es um diese Dinge geht, wer-
det ihr niemals eingeschrankt, so auf die
Art: Oh, ich muss das kaufen. Ich brauche
diesen Gegenstand. Es geht eher um andere
Versionen, eine andere Variante von Ramps,

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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Hindernissen oder Objekten, die ihr nicht
zwingend braucht.« Natiirlich drdngt sich
auch die Frage nach einem Season Pass auf.
Wie der Live Service genau aussehen wird,
konnen die beiden aktuell noch nicht beant-
worten. Momentan werden intern noch ver-
schiedene Modelle diskutiert.

Was erwartet uns im neuen Skate?

Wie bereits erwdahnt, heifd3t die neue Stadt
San Vansterdam, und Parry bezeichnet sie
als eine Art »Schwesterstadt« zum bei Fans
beliebten San Vanelona. Chung fiihrt aus:

»Es gibt da einen gewissen Grad an Vertraut-
heit und einen Grad an Frische.« Der grof3e
Gamechanger in dieser neuen Skateboard-
Metropole ist fiir die beiden Entwickler das
Multiplayer-Element. Es solle dafiir sorgen,
dass die Spieler bei jedem Abstecher etwas
Neues entdecken kdnnen, da andere Fans
beispielsweise ihre eigenen Elemente bau-
en oder sich zusammenfinden, um damit zu
experimentieren. Wir wollten wissen, ob
sich Skate dabei vom Sim-Konzept entfernt
und einen arcadigeren Ansatz wahlt als die
Vorgdnger. Parry erkldrt, dass flir ihn einer
der Hauptaspekte der Reihe schon immer
gewesen sei, dass die Spiele uns nicht vor-
geben, wie wir skaten sollen. Er habe Skate
nie als reine Sim gesehen. Genau darum
gehe es auch beim neuen Skate. Chung
fuhrt aus: »Wir kdnnen ein superbreites
Spektrum an Spielstilen anbieten. Wenn ihr
ernsthaft und realistisch skaten wollt, konnt
ihrdas tun. Wenn ihr verriicktspielen und
die grofiten Elemente und wilde Sachen nut-
zen wollt, konnt ihr das tun.«

Und wie sieht es eigentlich mit der Steue-
rung aus? Fans der Reihe konnen grundsatz-
lich damit rechnen, dass sich der Sprung
aufs Brett vertraut anfiihlt. Die Steuerung
solle namlich, so haben uns die Entwickler
verraten, in der Basis gleich bleiben, aberin
einigen Punkten verbessert werden. Dabei
gehe es beispielsweise darum, die Ein-
stiegshiirden fiir neue Spieler klein zu hal-
ten. Wir sollen auBerdem mehr Freiheiten
beim Anpassen des Layouts erhalten.

Auch wie die Aktivitdten und Challenges
im Spiel genau aussehen werden, ob wir
beispielsweise von Gebduden springen wol-
len oder lieber einen superrealistischen
Skateboard-Wettbewerb haben wollen, soll
von der Community entschieden werden.
Wenn ihr jetzt schon mitbestimmen wollt,
konnt ihr euch bei EA als Skate-Insider fiir
den Playtest bewerben (siehe Kasten). ¢

MEINUNG

Sll\Mll\RASu

Der Gedanke, den kreativen Spirit aus den (realen)
Skateparks in ein Spiel zu bringen, gefallt mir grund-
satzlich gut, da ich ein groBer Fan der internationa-
len Skate-Szene im echten Leben bin. Darum werde
ich mir Skate auf jeden Fall anschauen, wenn es fer-
tig ist. Allerdings gibt es fiir mich zum aktuellen Zeit-
punkt noch viele Fragezeichen. Ich kann mir noch
nicht vorstellen, was genau passiert, wenn ich auf
mein virtuelles Brett steige. Wird es genug fur mich
zu tun geben? Sind die Aufgaben abwechslungsreich,
und machen sie Spaf? Sind sie vor allem auch mo-
tivierend, beispielsweise durch coole Belohnungen?
Oder gibt es den richtig spaBigen Kram am Ende
doch nur im Shop? Kann Skate als Fun-Titel auch die
Leute abholen, die sich im echten Leben nicht flrs
Skaten interessieren, sodass auf den Servern genug
los ist? Wie die Antworten auf diese Fragen ausse-
hen, entscheidet flr mich dartber, ob das Spiel mich
abholen kann oder nicht. @Auch_im_Winter
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ACTION Publisher: Deep Silver * Entwickler: Volition * Termin: 23.8.2022

SAINTS ROW

Action-Reboot
mit Ladehemmung

PS5 ¢ XBX * PS4 ¢ One

Das abgedrehte Saints Row will mit dem Reboot auf die Bremse treten, um frischen Wind in die
Serie zu bringen. Theoretisch keine schlechte Idee, praktisch aber problematisch. von 2nnika Bavendier

Haufenweise derbe Witze, Dildoschwerter,
Aliens, Kdmpfe in der Hélle — so kennen und
lieben Fans die Saints-Row-Reihe, die sich
von Spiel zu Spiel selbst immer weiter mit
verriickter Action und Irrsinnsstorys iiber-
troffen hat. Doch dann kam die Ankiindi-
gung des Reboots, und die Stimmung war
erstmal im Keller: Das soll noch Saints Row

Das haben wir gespielt

Annika konnte Saints Row rund vier Stun-
den lang im Singleplayer-Modus auf einem
leistungsstarken PC antesten. Inhaltlich um-

fasste das den Spielanfang bis zum Ende
der Mission, in der man das Hauptquartier
erhalt. Der Schwierigkeitsgrad hie3 »Entre-
preneur«, die dritte von insgesamt funf Stu-
fen, aus denen ihr wahlen konnt.

sein? Ja — versprechen zumindest die Ent-
wickler von Volition. Das Reboot soll zwar
bodenstdandiger werden, so aber wiederum
zu den Wurzeln der Reihe zuriickkehren. Ab-
gefahrene Action, derbe Spriiche und das
damit verbundene Saints-Row-Feeling soll
es trotzdem geben. Dass sich das Open-
World-Spiel mit diesem Spagat aber etwas
schwertut, konnten wir bereits in einer An-
spiel-Session feststellen.

Vier Hipster und ihr Gangster-Imperium
Zuriick zu den Wurzeln heif3t im Fall von
Saints Row, dass der Grad des Wahnsinns
etwas runtergeschraubt wird und wir uns
wieder mehr darauf konzentrieren, unser ei-
gener Boss zu sein, der oder die ein Gangs-
ter-Imperium aufbaut. Diesen Boss erstellen
wir dabei in einem der umfangreichsten und

abgedrehtesten Editoren, den es aktuell
gibt. Uns zur Seite stehen Neenah, Kevin
und Eli, unsere Mitbewohner, die so hip wir-
ken, als wdren sie glatt aus Watch Dogs 2
entsprungen. Gliicklicherweise kdnnen wir
ihre Outfits anpassen, und sie klopfen auch
nicht allzu viele Spriiche mit Fremdscham-
potenzial. Trotzdem wirkt die »ach so harte«
Truppe etwas aufgesetzt, was sich mit der
Zeit aber legen diirfte, da sie bereits in den
ersten Stunden eine gute Dynamik haben
und wir schlieilich tiefer in das actionreiche
Chaos mit den rivalisierenden Organisatio-
nen geraten. Die Idols, Panteros und Mar-
shalls riicken uns namlich in Santo lleso
gerne unschon auf die Pelle, wahrend wir
Mitglieder rekrutieren, Nebenaufgaben erle-
digen oder der Geschichte folgen — wahlwei-
se alleine oder im Zweier-Koop, den wir lei-
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= Auch wenn das Spiel »geerdeter« wird: Ein wenig
Platz fiir abgehobenen Quatsch muss sein.

der noch nicht selbst antesten konnten. Typische Open World World. Und die lasst uns mit gemischten Ge-
Womit wir bei den Marshalls, oder besser Um unser Gangster-Imperium aufzubauen, fihlen zurlick. Einerseits bietet Santo lleso
gesagt der Marshall Defense Industry, wa- missen wir natiirlich so einige Punkte auf mit einer Stadt im Stidwesten der USA ein
ren. Unser Charakter erlebt bei ihnen als unserer To-do-Liste abhaken. Zu Beginn be- Setting, das fiir gelungene Abwechslung bei
Frischling die ersten Missionen, in denen notigen wir erst einmal ein Hauptquartier. Open-World-Spielen sorgt. Andererseits

wir schon etwas die Sau rauslassen diirfen Und was eignet sich da besser als eine alte wirkt die Welt durch die vielen sandigen Far-
(was wir euch aber nicht vorwegnehmen Kirche, deren Besitzurkunde wir uns mit et- ben schnell eintonig und ist auch nur diirftig
wollen). Denn wir sind jung und brauchen was Waffengewalt und einem Abrissmano- belebt. Passanten reagieren zudem auch
das Geld, was aber letztlich kein gutes Ende  ver besorgen? Wahrend wir uns in der An- mal zu entspannt. Bei Schiissen ergreifen
nimmt. Deshalb satteln wir um und setzen spiel-Session also daran machen, uns ein sie durchaus die Flucht, aber als wir bei-
uns ein eigenes Gangster-Imperium als Ziel.  trautes Heim zu ergaunern, bekommen wir spielsweise ein besetztes Auto mehrmals
Kann man machen, oder? einen ersten guten Eindruck von der Open rammen, scheint das den Fahrer nicht zu in-

VORSCHAU

.-

GTA !ésst_ schon griiBlen: Hier
ruckt ein ganzes SWAT-leam an,
um uns aufzuhalten.

h -

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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teressieren. In GTA 5 etwa kann es in solchen
Situationen schon mal brenzlig werden.
Apropos Autos: Die von uns getesteten
Fahrzeuge fahren sich in Saints Row sehr
kontrolliert, wenn nicht sogar etwas zu sehr,
was die Bremsen betrifft. Krachen wir aber
doch mal irgendwo hinein, macht es dem
Wagen kaum etwas aus, das Schadensmo-
dell wirkt namlich recht einfach gehalten.
Hinzu kommt eine mit Aktivitdaten zugepflas-
terte Karte, die bereits beim Anblick Miidig-
keit hervorruft, wenn auch nicht so stark wie
bei so manch anderen Titeln, beispielsweise
Assassin’s Creed Valhalla. Saints Row setzt
im Vergleich auf eine kleinere Welt, was uns
wiederum nicht komplett erschldagt. Genug
zu tun gibt es mit Wingsuit-Missionen, Heli-
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gehobenen Trash der Vorganger zuriick &
Zu den geerdeteren Wurzeln.

Diebstahlen, Containern, Fotoschatzsuchen,
Shopping-Maoglichkeiten und der Individua-
lisierung von Waffen und Autos trotzdem.

Bodenstdndigere Action

Unser Boss kann sich wie fiir Saints Row (ib-
lich in den Missionen ordentlich austoben.
Sei es mit einem Raketenwerfer vom Dach
eines fahrenden Autos, mit Granaten, die
wir unseren Feinden auch mal in die Hose
stopfen, oder durch die Vielfalt der Waffen —
die Action in den ersten Spielstunden
kommt nicht zu kurz. Die Abziige, die wir
machen missen, betreffen eher das Drum-
herum. Die Holle oder Aliens werdet ihr hier
zumindest vergeblich suchen. Ansonsten
machen die Kdmpfe in den ersten Stunden

durchaus Laune, und auch die Heilung
durch das Umwerfen von Gegnern, indem
wir auf sie zustiirmen und die entsprechen-
de Taste driicken, fligt sich gut ins Gameplay
ein. Vor allem die Kopftreffer fiihlen sich
dank Blutspritzern und passender Sounds
sehr befriedigend an. Einen Innovations-
preis gewinnt das Spiel mit leicht abgewan-
delten Gegnertypen und auf Knopfdruck ex-
plodierenden Objekten aber trotzdem nicht.
Bei den Fahigkeiten, zu denen auch der
eben genannte Granatentrick gehort, kon-
nen wir wie in vielen anderen Spielen vier
Stiick gleichzeitig wahlen. Neue Fahigkeiten
schalten wir dabei tiber unser Smartphone
frei, sobald unser Level hoch genug ist. Im
Smartphone finden wir auch andere niitzli-




che Apps fiir Quests, eine Kamera und die
Auflistung zusatzlicher Herausforderungen,
die uns ebenfalls Erfahrungspunkte besche-
ren. Trotz der vielen Moglichkeiten gibt es
im Kampf aber ein paar Knackpunkte. So
kommt es schnell mal vor, dass wir eine
Warneinblendung erhalten, uns nicht zu
weit vom Geschehen zu entfernen, da die
Mission sonst fehlschldagt. Dass wir hier
nicht grof} fliichten sollen, ist nachvollzieh-
bar, allerdings sollte der erlaubte Spielbe-
reich etwas erweitert werden, um immerhin
ein bisschen mehr Ausweichmaoglichkeiten
zu bieten. Uns ist das beim Anspielen zu-
mindest negativ aufgefallen.

Bei der Kl gibt es auch ein wenig was zu
meckern. Zwar kampfen auch andere Open-
World-Spiele damit, uns intelligente Feinde
vorzusetzen, allerdings hatten wir im Kampf
vor dem neuen Hauptquartier mehrmals die
Situation, dass unsere Gegner gemiitlich im
Golfwagen safen und warteten, bis wir nah
genug an sie herankamen. Dabei hatten sie
uns langst sehen und angreifen miissen. Im-
merhin halten sie nicht unendlich Treffer

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

aus, bis sie schlie3lich mal das Zeitliche
segnen, wobei das bei den vier anderen
Schwierigkeitsgraden variieren diirfte.

Technisch hakt es noch

Dass Saints Row verschoben wurde, war si-
cherlich eine gute Idee. Die Preview-Version
spielte sich zumindest so weit sehr fliissig.
Framerate-Einbriiche oderviele aufploppen-
de Texturen konnten wir nicht feststellen,
wobei wir das bei einem leistungsfahigen PC
auch erwarten. Wie es letztendlich auf den
Konsolen sein wird, konnen wir derzeit noch
nicht einschatzen. Trotzdem mussten wir bei
der ein oder anderen Ladezeit ein paar Se-
kunden warten und uns einige verbuggte
Animationen gefallen lassen. Neenah hat es
beispielsweise geschafft, in einer Sitzpositi-
on entspannt iiber dem Boden zu schwe-
ben. So eine Kdrperbeherrschung hatten wir
auch gerne. Was aberviel mehr storte, war
das zickige Waffenrad, das beim Knopfdruck
haufig nicht reagieren wollte. Was uns dazu
noch irritierte, war die Scharfe des Spiels.
Auf Screenshots ist es schwer einzufangen,

| Die Spielwelt von Saints Row
= konnt ihr auf alle erdenk-

P - * lichen Weisen erkunden.
” N

; — e =

aber das Bild beziehungsweise Abschnitte
davon wirkten immer wieder etwas unpas-
send unscharf und krisselig, wahrend es an
anderer Stelle scharf war. Das fiihlte sich
einfach unausgeglichen an.

Saints Row hat seinen Ruf weg

Selbst wer noch nie Saints Row gespielt hat,
diirfte vermutlich mitbekommen haben,
dass die Spielereihe sich nicht zu ernst
nimmt. Vor allem die letzten Teile sind be-
kannt fir abgefahrene Action mit absurden
Missionen und derbem Humor. Aber auch
wenn beim Reboot betont wird, dass es be-
wusst sachlicher zugehen soll, stellt dieser
Ruf ein Problem dar. Sich einerseits neu zu
erfinden, aber genug altbekannte DNA zu er-
halten, um dem Namen gerecht zu werden,
ist eine Herausforderung. Im Fall von Saints
Row wirkt es nach den vier Spielstunden et-
was erzwungen umgesetzt. Es gibt nach wie
vor viel Action und verriickte Ideen, aber
nicht so, dass es richtig ziindet. Dadurch
diirften vor allem Fans von Saints Row 4 ent-
tauscht werden, wahrend Neulinge diesen
wackeligen Balanceakt vorgesetzt bekom-
men. Trotz der Erklarung diirfte der Ruf eine
Erwartungshaltung schaffen, die kaum bis
gar nicht bedient werden kann.

Da es sich hierbei aber nur um die Mo-
mentaufnahme der ersten vier Spielstunden
handelt, stehen die Chancen gut, dass der
weitere Spielverlauf von Saints Row an eini-
gen Ecken und Enden noch was rausreifit.
Vor allem der Koop-Modus fiir zwei Spieler
dirfte dem Reboot guttun, da Santo lleso
als Sandbox einfach dazu einladt, Blodsinn
zu veranstalten, egal wie das Saints-Row-Re-
boot sich am Ende schlagt. <>
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MEINUNG

ANNIKA

Bavendiek

Ich habe vor dem Reboot noch nie ein Saints Row
gespielt. Dennoch kenne ich die Geschichten von Ali-
ens und Dildoschwertern und konnte daher nicht
ganz unbefangen an das Spiel herangehen, so gerne
ich es auch getan hatte. In den ersten Stunden geht
es zwar auch schon wild zu, allerdings nie so, wie
ich es mir erhofft hatte, Es fehlten die Wow-Mo-
mente, die klarmachen: »Jawohl, das ist trotzdem
ein waschechtes Saints Row!« Sollte sich dieses Ge-
fuhl durchziehen, glaube ich umso weniger, dass der
Reboot den angestrebten Erfolg erzielen wird. Was
aber nicht bedeuten muss, dass es ein schlechtes
Spiel wird. Ich sehe es durchaus als amusante und
kurzweilige Alternative, um den mageren Sommer
oder die Wartezeit bis GTA 6 zu Uberbriicken. Oder
wie meine Kollegin Eleen es bereits treffend ausge-
driickt hat: Wer sein Gehirn ausschaltet, wird SpaB
mit Saints Row haben. Demnach freue ich mich
schon darauf, mit meinen Saints Santo lleso unsicher
zu machen, wahrend ich den Ruf der Reihe und klei-
ne Makel ausblende. Ich bin mir ziemlich sicher,
dass es mir so trotzdem ein paar abgefahrene Spiel-
stunden bieten wird, schon untermalt von stidameri-
kanischen Klangen im In-Game-Radio, die meine
Stimmung nochmal anheben. @annika308




Chefredakion  Actor Adventures. Rllenspel

Sieht: Thor; Love & Thunder. Der einzige _

- Marvel-Film, der mich ins Kino lockt.

Liest: September Love von Lang Leav
und vor der Serie nochmal Sandman.

Hort: Xana: Tantrums

Spielt: Powerwash Simulator, Stray,
- House Flippers und Fall Guys

Zuletzt gedacht: Was wiirde wohl

- |langer dauern: Meinen Pile of Shame an

. Biichern oder den an Videospielen abar-
 beiten? Und schaffe ich auch nur eines
- davon zu Lebzeiten? (Spoiler: Nein)

ANNIKA

_:Juninr-Redaltteuﬂn:”-.‘ n-Adventures, Roll

Sieht: Stranger Things ab Staffel 1 und
die FuBball-EM der Frauen

 Liest: Viele, viele Chatgesprache im
 Mobile-Spiel Duskwood, um einen
- Kriminalfall zu losen. Und das ist
- spannender, als es vielleicht klingt.

- Hort: Fleetwood Mac (aber ohne dabei
- mit einem Saft in der Hand zu skaten)

Spielt: Clanfolk, Duskwood, Powerwash

- Simulator

Zuletzt gedacht: Verdammt, hoffentlich

- geht mir nicht die Milch aus!

o0

L.

N

- Sieht: Bewerbungsvideos zur Wildcard

fir 7vs.Wild, ich freue mich auf die

- zweite Staffel! Oh, und die FuBball-EM.

- Liest: Die kleinste gemeinsame Wirk-
- lichkeit von Mai Thi Nguyen-Kim

- Hort: die gleichen Songs wie vor drei
- Monaten, ich brauche neue Musik.

- Spielt: Vampire Survivors

- Zuletzt gedacht: Wiirde mir ein Nasen-
- piercing stehen und wiirde es meinen
- Eltern egal sein?

LINDA

Sprenger

- Sieht: The Umbrella Academy, Staffel 3

: Liest: die Montageanleitung fir mein
- neues Fahrradkdrbchen. Anscheinend
- sind nicht alle Schrauben dabei. Mist.

Hort: das Lied Rennrad von DOTA
- Spielt: Kirby und das Vergessene Land

Zuletzt gedacht: Mist, wo sind meine

- Schrauben?

: Mmr I00ter, Hennspiese

- Sieht: seinen Kindern beim Spielen zu.
- Liest: seinen Kindern Geschichten vor.
- Hort: das Lachen seiner Kinder.

- Spielt: mit seinen Kindern. Na gut, und
- zwischendurch auch ein bisschen auf
- der Switch.

- Zuletzt gedacht: Elternzeit ist was
Tolles, auch wenn ich mein wunderbares
 Team wirklich sehr vermisse und mich

- deshalb manchmal in den Schiaf weine.

KUHLS

Video-Redakteurin  Achon-Adventures, Japan-RP

- Sieht: Made You Look - A True Story
- About Fake Art auf Netfiix

- Liest: Rezensionen zu DIY-Booknooks.
- |Ich mdchte unbedingt einen!

 Hort: Lo-Fi HipHop Beats

 Spielt: Strange Horticulture (ein Spiel
- {iber Zimmerpflanzen und Damonenbe-
j schworung) und Stray

- Zuletzt gedacht: SD-Karten sind Dreck-

- sacke! Immer wenn sie neu formatiert
- werden wollen und ich meine Videos

- verliere, brechen sie mir das Herz.

REdahtBllr il'*.- ]| 0 A venture

Sieht: The Terminal List (Amazon Prime)

Liest: Jawbreakers: Grand Bizarre
(Comic)

Hort: mal wieder den Soundtrack zu

- Transformers: The Movie ... der ist so

herrlich 80er!

: Spielt: The Quarry und Mortal Kombat 2
- auf dem Sega 32X — einfach weil. :

Zuletzt gedacht: Verdammt, warum

bestelle ich diese ganzen Gundam-

Bausatze, obwohl ich im Regal gar
keinen Platz mehr habe?

- Chefredaktion  Action-Adventures, Rollenspiele

Sieht: die dritte Staffel von The
Umbrella Academy

- Liest: die Pflegeanleitung fiir meine

Terrassenpolsterkissenkiste. Ja, fiir

- sowas gibt es Anleitungen.

- Hort: die neue Platte der Rebel Musig
- Crew, auch wenn der Dialekt hart ist.

- Spielt: mal wieder Slay the Spire. Auf
der Switch, am See.

Zuletzt gedacht: Was passiert eigent-
lich, wenn ich meine Kissenkiste nicht
richtig pflege?

S Schwerdtel

- Redakteur hooter, Action- un

Sieht: die Resident-Evil-Serie auf
Netflix. So schlecht, dass es gut ist.

Liest: die Texte unserer PlayStation-

_ 1-Themenwoche auf GamePro.de.

Hort: dank Umzug endlich keinen

- taglichen Bauldrm mehr.
- Spielt: den Hot-Wheels-DLC fiir Forza

Horizon 5 und natiirlich (!) Stray.

- Zuletzt gedacht: Wer ist diesmal wieder -

auf diese grandiose Einleitung gekom-

- men? Kai, warst du das? Natiirlich war
eskai ...

Junior-Redakteunn Rollenspiele, Shooter

- Sieht: Our Flag Means Death

Liest: You Sexy Thing von Cat Rambo. Es
- Ist nicht, wonach es klingt. '

Hort: Xana und Fleetwood Mac
Spielt: Stray und Powerwash Simulator

Zuletzt gedacht: Ich glaube, ich

habe alles fiir die LAN-Party gepackt,
nein warte, ich habe das LAN-Kabel
vergessen, und Blumen muss ich noch

- gieBen, ach, Miill runterbringen nicht

vergessen. Habe ich das LAN-Kabel

schon eingepackt?
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KAI
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DENNIS
MICHEL

Titeln. Subjektiv und maximal 140 Buchstaben lang.

Regelmadllige Tweets mit Neuigkeiten aus der Redaktion, Gewinnspielen und
Updates unserer Homepage gibt es unter: www.twitter.com/GamePro _de
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XENOBLADE CHRONICLES 3 Switch  Seite 14 « Wertung: 86

Sicher ein tolles Spiel,
aber mir erschlieBt es sich
einfach nicht.

Wenn ich mir das berfull-
te HUD anschaue, kom-
men mir die Tranen — und
zwar nicht vor Freude!

Xenoblade ist eigentlich
ein Muss fiir JRPG-Fans,

aber da reinzukommen, ist

gar nicht so leicht.

F1 22 PS5, XBX, PS4, One * Seite 52  Wertung: 83

Die Faszination dieses
Sports werde ich nie ver-
stehen. Nie.

F1 ist Liebe, daher
schmerzen die furchtbare
Kl und das deplatzierte F1
Life umso mehr.

STRAY PS5, PS4 « Seite 56 * Wertung: 86

Ich ziehe einen Punkt ab,
weil Katzen hier als stBe
Wesen glorifiziert werden.
Dabei sind sie insgeheim
damonische Teufel.

Miau, miaaau, mi au
miau, Miliiaaaaauuuu!!!!

Oh nein, schon wieder ein

Rennspiel?

Das einzige Katzenaben-
teuer, das ich brauche,
und das beste Spiel des
Sommers!

RAE
GRIMM

JRPGs sind weiter einfach
nicht mein Ding, daher
hab ich keinen Funken In-
teresse an Xenoblade
Chronicles 3.

Auch wenn es langsam
langweilig wird: Rader-
spiele sind keine Rae-
Spiele.

Stray ist herzallerliebst,
wunderhubsch, und ich
kann die Katze spielen,
nicht nur streicheln! Mit
mehr Katzenspielen ware
die Welt ein besserer Ort.

OUTRIDERS: WORLDSLAYER PS5, XBX, PS4, One = Seite 60 * Wertung: 84

Von Qutriders hatte ich mir
mehr erhofft. Daran andert
auch der DLC nichts.

Outriders hatte 2020 sein
Momentum und hat im
Koop Laune gemacht,
2022 fiihrt mich aber kein
Weg mehr zuriick zur
stumpfen Ballerei.

Zu wenig, zu spat. OQutri-
ders hat seine Hochzeit
leider schon hinter sich
gelassen.

Mich konnte Qutriders zu
Release nicht abholen, der
DLC bringt mich deshalb
auch nicht zurtick.

CAPCOM ARCADE 2ND STADIUM PS5, XBX, PS4, One, Switch * Seite 64 » Wertung: 80

Gebt mir ein paar uralte
Automatenklassiker, und
ich bin gliicklich!

Strikers 1945 2
(PS5)

Erwahnte ich schon, dass
ich solche Automatenklas-
siker liebe? Muss ja nicht
immer gleich eine ganze
Sammlung sein.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Ich bin zwar alt, aber nicht
Arcade-alt. Next!

Powerwash Simulator
(XBX)

Nie zuvor war ein Dreck-
spiel so gut. Wer Entspan-
nung sucht, unbedingt mal
den Hochdruckreiniger an-
schmeiBen ...

Altere Arcade-Spiele sind
leider auf genau die Art
fordernd, die ich iber-
haupt nicht mag.

Yakuza 0
(XBX)

War an der Zeit, dass ich
eines der besten Spiele
der Reihe endlich nach-
hole.

Es gibt zu viele neue Spie-
le, die ich noch nicht ge-
spielt habe, da fange ich
nicht noch mit Retro an.

Long Live The Queen
(PS5)

Seit zehn Jahren beiBe ich
mir an Long Live The
Queen auf PC die Zahne
aus, jetzt kann ich endlich
auf Konsole weiterma-
chen. Fur ein Spiel, das so
suB aussieht, 1st es hol-
lisch fies.

LINDA
SPRENGER

Der erste Teil gehort zu
meinen liebsten JRPGs,
traurigerweise hat mich
die Reihe nach dem er-
nichternden zweiten Teil
verloren.

Hier einen beliebigen For-
mel-1-Witz einfugen, der
signalisiert, dass ich kei-
nerleil Interesse am Motor-
sport habe.

Die Katze miaut durch den
Lautsprecher des Dual-
Sense-Controllers. Mehr
braucht es nicht, um mich
Zu uberzeugen.

Outriders ist keine iiberra-
gende, aber immerhin eine
nette Koop-Action. Schaue
ich mal rein.

An warmen Sommertagen
stelle ich mich nur vor Ge-
trankeautomaten.

Vampire Survivors
(Steam)

GroBartiges Spiel, das
mich nicht mehr loslasst.

GamePro | 51
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Spiel. Auch Abu Dhabi und Barcelona wurden angepasst.

+2.002 S %A

.
y B
i
]

@ 2569 oo -
\ " j : .-I
Emirates AYETH  Emirates TES

L1 UBERHOLEN

4

2PN 9636
4

=

RENNSPIEL Publisher: Electronic Arts * Entwickler: Codemasters * Termin: 1.7.2022 « Sprache: Deutsch
USK: ab O Jahren * Installation: 46 GB * Spieldauer: 20 Stunden + Preis: 70 Euro * Enthalten in: -

Fl 22

PS5  XBX » PS4 ¢ One

$
‘
-

-
Onl

-

O Frontbremskrart {>s5a4%

e 4
€ Differential {)BO%

- ?

Flotter Flitzer mit Makeln

2022 ist das Jahr der Veranderungen — in der realen Formel 1 und bei Codemasters’ Rennspiel.
Schade nur, dass viele Neuerungen uberfliissig und undurchdacht daherkommen. von Dennis miche

Die laufende Formel-1-Saison ist dank des

gednderten Regelwerks eine der spannends-

ten aller Zeiten, und die grof3e Frage war, ob
Codemasters es schafft, aus all den Neue-
rungen ein erneut hervorragendes Lizenz-
spiel zu basteln. Im Test hat sich herausge-
stellt, dass F1 22 fiir PS4, PS5 und aktuelle
Xbox-Konsolen zwar die neuen Boliden toll
auf den Asphalt bekommt, die gréfiten An-
derungen im Vergleich zum Vorganger, wie

LA

Sk (4

In den Pirelli Hot Laps meistern wir mit Supercars He-
> rausforderungen und stauben daftr Pokale ab.
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etwa F1 Life und die Integration von fahrba-
ren Supersportwagen, der Reihe aber mehr
schaden, als positivzum Spielspaf3 beizu-
tragen. So ist zwar ein iiberaus spafdiges
Rennspiel entstanden, das uns aber mit ei-

nigen Sorgenfalten auf der Stirn zuriickldasst.

F1 Life ist drgerlich
Die tiefste Stirnfalte hinterlasst dabei F1

Life. Dass ein spdrlich anpassbarer Lifestyle-

'ff:ﬂ:as ,
1:58
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Hub, in dem wir unserem Fahrer Klamotten
wie coole Sonnenbrillen und teure Arm-
banduhren anziehen, Supercars protzig in
unserem Haus prdasentieren und zudem un-
ser Wohnzimmer einrichten kénnen, keine
sonderlich gute Idee ist, das war bereits
wdhrend der Preview-Phase absehbar. Der
komplette spielerische Totalschaden hat
sich jedoch erst in der Vollversion offenbart.
F1 Life ist gelinde gesagt kompletter Non-
sens, bietet absolut keinen Mehrwert und
gehort in dieser Form nicht in ein Lizenz-
spiel der Formel 1. Warum es dieses fragwiir-
dige und liberaus prominent platzierte Fea-
ture jedoch ins Spiel geschafft hat, wird mit
Blick in den In-Game-Shop deutlich: Hier

Die Strecken

Neue Strecke: Miami

Uberarbeitetes Strecken-Layout:
Melbourne, Barcelona, Abu Dhabi

Diese Strecken gibt es: Bahrain, Jeddah,
Melbourne, Imola, Miami, Barcelona,
Monaco, Baku, Montreal, Silverstone,
Spielberg, Le Castellet, Budapest, Spa,
Zandvoort, Monza, Singapur, Suzuka,
Austin, Mexico City, Sao Paulo, Abu Dhabi




sollen kosmetische Items an eine besonders
»hippe« Zielgruppe verkauft werden. Danke,
Codemasters und EA, aber ohne uns. Zuge-
geben: Geld mit Mikrotransaktionen abseits
von Pay2Win zu verdienen, ist heutzutage
keinen Aufschrei mehr wert und legitim. Hier
stellt sich jedoch die Frage, warum in aller
Welt man auch nur einen Cent fiir diesen di-
gitalen Mumpitz ausgeben sollte. Lifestyle
und die F1, das passt per se super zusam-
men. Die Umsetzung hatte schlechter je-
doch kaum sein kdnnen, da uns Codemas-
ters lediglich einen lieblosen, kaum
interaktiven und abseits der Supercars vom
restlichen Spiel losgeldsten Schaukasten
vor die Nase setzt.

Nicht so super: Supercars

Was gehort zum Lifestyle eines hippen Fi-
Fahrers nattirlich dazu? Klar, ein verdammt
teurer, dafiir aber auch verdammt gutausse-
hender Supersportwagen. Vom dunkelgri-
nen Aston Martin Safety Car bis zum Merce-
des AMG GT Black Series haben es ganze
zehn sogenannte Supercars ins Spiel ge-
schafft, die wir recht schnell durch absol-
vierte Kilometer in unseren F1-Boliden frei-
schalten. Und blenden wir das halbgare
Zurschaustellen der Flitzer in F1 Life einmal
aus, bekommen wir hier einen schonen
Mehrwert. Mit allen Fahrzeugen kdnnen wir
namlich in den Pirelli Hot Laps antreten. Die
konnt ihr euch prinzipiell wie Gold,- Silber,-
und Bronze-Herausforderungen aus Gran Tu-
rismo vorstellen, in denen ihr kleine Aufga-
ben fiir Pokale meistert.

Dafiir geht es auf die insgesamt 22 F1-
Rennstrecken wie Miami, Spielberg oder
Abu Dhabi beispielsweise zum Zeitfahren. In
anderen Challenges miissen wir hingegen
eine gewisse Durchschnittsgeschwindigkeit
in einem Sektor halten oder im Slalom durch
Checkpoints rasen. Das macht dank der gu-
ten Fahrphysik — Codemasters hat mit der
Grid-Serie ja reichlich Erfahrung im Bereich
der Supersportwagen gesammelt — Laune
und ist eine schone Abwechslung.

Doch warum ist das Ganze wie oben ge-
schrieben gar nicht so super? Das liegt
schlicht daran, dass wir mit den Supercars
keine richtigen Rennen fahren diirfen und
sich die Aufgaben zudem recht schnell wie-
derholen. Gerade der erste Punkt wiegt
schwer, da Codemasters nicht die volle Mei-
le fahrt und kurz vor Assetto-Corsa-Hausen
und Sankt iRacing links ins Niemandsland
abbiegt. Spdtestens mit F1 23 sollten echte
Rennen kommen, oder man sollte die Res-
sourcen besser auf andere ausbaufahige
Modi wie My Team verteilen.

Gefiihlter Stillstand

Am Herzstiick des Spiels hat sich im Ver-
gleich zum Vorganger kaum etwas getan.
Wahrend wir im Karrieremodus ein Cockpit
in einem der zehn F1-Teams einnehmen und
um die Meisterschaft fahren, basteln wir in
My Team wie gewohnt unseren eigenen
Rennstall. Fiir alle Koop-Fans an dieser Stel-
le die wichtige Info: |hr konnt erneut zu

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Was tun in F1 Life?

Im Spielmodus F1 Life konnen wir unseren Rennfahrer anpassen und sogar Details wie das
modische Design unseres Overalls verandern. Wenn ihr das nicht mochtet, konnt ihr in der Kar-
riere auch einen davon losgelosten Avatar erstellen.

Von Zeit zu Zeit schauen auch Kl- oder Online-Besucher in eurem exklusiven Loft vorbei, um
mit euch abzuhangen und eure ausgestellten Supercars zu bewundern. Einen spielerischen
Nutzen hat das aber nicht, es ist einfach nur hubsche Staffage.

Die Supercars konnt ihr nicht nur in eurem virtuellen Wohnzimmer angaffen, sondern auch auf
den im Spiel vorhandenen Formel-1-Rennstrecken fur eine Spritztour nutzen. Die Fahrphysik er-
innert an das ebenfalls von Codemasters stammende Grid Legends.

zweit an der Meisterschaft teilnehmen. Ganz
ohne sinnvolle Neuerungen kommt F1 22 im
My-Team-Modus aber nicht daher. So kon-
nen wir uns jetzt zu Beginn entscheiden, ob

wir lieber als Newcomer-Team, etabliert im
Mittelfeld oder als Spitzenteam an den Start
gehen wollen. Wofiir wir uns entscheiden,
wirkt sich dann auf unser Budget aus. Auch
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Codemasters, wir mussen mal ein ernstes Wortchen

miteinander reden. Als jahrelanger Fan eurer im Kern

nach wie vor fantastischen F1-Reihe bin ich namlich

von F1 22 massiv irritiert. Was soll beispielsweise

- die ganze Geschichte rund um F1 Life? Warum wur-
den coole Supercars implementiert, die an und fur

" sich eine tolle Abwechslung darstellen, dann aber

nur halbgar umgesetzt sind? Aber die aktuell wich-
- tigste Frage: Macht euch die aggressive und igno-
Richtige Rennen konnen wir mit den neuen Flitzern nicht fahren, rante Kl aktuell eigentlich selbst SpaB? Man hatte
wodurch das Feature insgesamt halbgar daherkommt sich so viel Kritik ersparen kénnen, hatte man den
hervorragenden Weg der vergangenen Jahre einfach
kontinuierlich weiterverfolgt. Denn auch F1 22 bietet
cool ist, dass uns Codemasters bei der La- Zwischen Extra- und Holzklasse o m"e_s SO AT WO .mr Cas.uals.ais M
: i . : s . Rennspielexperten, das auf der einen Seite einen
cklgrung deﬁ BOlIdeI’I weit Tehr kreativen Halbgare und reﬁcht 'durftnge h{euerungen h!n escitess Elnsing blotst und aii der arideren Salts
Spielraum lasst, wir aus glanzenden, mat- oder her, das Wichtigste an einem Rennspiel noch mehr auf iiberaus fordernde Simulation setzt.
ten, metallischen und seidengldanzenden mit solch einem starken Grundgeriist — das Diann abisaits der K macht ik das Caschiaher aif
Liverys wahlen diirfen und das Ganze zudem  soll an dieser Stelle nochmal deutlich be- dem Asphalt so viel SpaB wie nie zuvor. Das neue
mit einigen neuen Komfortfunktionen wie tont werden - ist der Spaf} auf der Strecke. F1-Reglement wurde toll umgesetzt, und auch in
dem Abspeichern von Farben daherkommt. Und hier gibt es zundchst einmal viel Positi- puncto Immersion wahrend der Rennen geht die Rei-
Die dritte sinnvolle Neuerung haben wir ves zu berichten. Das Fahrverhalten der he einen Schritt in die richtige Richtung. Doch was
bei den Trainingsprogrammen entdeckt, die  2022er-Autos wurde toll umgesetzt. Wih- die Karriere und den My-Team-Modus anbelangt,
jetzt mit drei Optionen (Rennpace, Quali- rend die schwereren Boliden in schnellen hermacht grobismtests Stilistand, und es wird b
Pace und Reifenabnutzung) deutlich ent- Kurvenpassagen weit mehr als noch im Vor- eatileh; dass der howus Wiliend der: EAWICKKING
. ; . - o auf den falschen Dingen lag. @DemiGOrgon
schlackt daherkommen und weiterhin spezi- ganger auf der Strecke kleben, ist in engen :
ell flir Neulinge gut geeignet sind, um sich Kurven grofite Vorsicht angesagt. Wer hier
an eine Strecke zu gewdhnen. Zwar wurde die Traktionskontrolle fiir mehr Realismus wir mit hoher Geschwindigkeit mitnehmen
hier im Detail ein wenig verandert, und klar ausstellt, muss das Gaspedal am Scheitel- kénnen und welche nicht, wirkt jedoch an-
iIst auch, dass sowohl die Karriere als auch punkt gefiihlvoll streicheln, sonst bricht das  ders als in F1 2021 logisch nachvollziehbar.
My Team zwei schone Modi sind. Dennoch Auto sofort aus. Das mag fiir viele verstand- Eine weitere Neuerung bedingt durch das
stagniert Codemasters’ F1 hier, und unsché-  licherweise ein wenig zu viel des Guten 2022er-Regelwerk ist das Verhalten der fri-
ne Erinnerungen an den Karrieremodus aus sein, ermoglicht im Umkehrschluss aber schen Reifen. Da diese auf maximal 70 Grad
EAs FIFA werden wach. Am Punkt der FIFA- auch eine hohe Lernkurve fiir Profis, die un- erwarmt werden diirfen (2021: 100 Grad),
Stagnation sind wir zwar noch nicht ange- gemein motiviert. Ebenso verhidlt es sich bei  fehlt es uns in der ersten Runde nach jedem
kommen, aber spatestens im kommenden den Curbs, von denen wir einige tunlichst Pitstop an Grip. Auch hier hat Codemasters
Ableger sollte mal wieder etwas frischer meiden sollten, wollen wir das Auto nicht eine Portion Simulation ins Spiel gepackt,
Fahrtwind durch die Modi wehen. augenblicklich verlieren. Welche Randsteine  deren Umsetzung voll aufgeht. Der Boun-
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Auf dem PC bekommt F1 22 einen VR-Modus spendiert.
0b eine Umsetzung fir PSVR 2 folgt, ist noch unklar.
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N Driicken wir im richtigen Moment die X-laste,

wird unser Boxenstopp beschleunigt. R

-'. S

cing-Effekt und das Porpoising, welche zum
Hipfen der Boliden auf der Strafie fiihren
und mit denen vor allem Mercedes seine lie-
be Not hat, wurden nicht implementiert, was
uns jedoch nicht gestort hat. Wir hatten das
Geruckel eh schnell deaktiviert.

Zu aggressive Kl

Doch nicht alles hat sich zum Besseren ge-
wandelt. Wie bereits in der Preview befiirch-
tet, ist das Zweikampfverhalten der KI-Geg-
ner deutlich zu aggressiv. Nicht selten sind
wir fiir die Kl unsichtbar, und bei jeder Stre-
cke gibt es mehrere Kurven, in denen ein
Uberholvorgang mit der Fahrt zum Fliigel-
wechsel endet. Im Vergleich zum Vorganger
hat die Kl offensichtlich auch jegliches Ge-
fihl fiir Renntaktik verloren. Da wird sich in
ewigen Zweikampfen aufgerieben, anstatt
taktisch im DNS-Train hintereinander her zu
fahren, und drei oder vier Autos nebenein-
ander in einer Kurve zu sehen, ist ebenfalls
keine Seltenheit mehr. Wir wollen die Kl an
dieser Stelle nicht zu sehr verdammen, denn
weiterhin macht sie mitunter noch sehr viel
Spaf, und es entstehen durchaus packende
Zweikampfe. Doch im Vergleich zu F1 21 ist
das aktuelle Fahrverhalten der Gegner ein
klarer und in gewisser Weise auch ein recht
unerklarlicher Rickschritt. Dazu kommt,
dass die Kl speziell in Regenqualifikationen
wohl mit Grip-Deluxe-Reifen ausgestattet ist
und uns chancenlos zuriicklasst. Hier wiir-
den wir euch aktuell empfehlen, den
Schwierigkeitsgrad um zehn Punkte im Ver-
gleich zum Rennen zu senken. Generell ist
F1 22 deutlich fordernder, gramt euch daher
also nicht, generell ein paar KI-Punkte bei
der Schwierigkeit nach unten zu stellen.

Hilfe fiir Fahranfanger
Einen Lichtblick in Sachen Kl gibt es jedoch,
der allerdings ausschliefBlich Einsteiger be-

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Mehr Immersion

Neben der Integration der Sprintrennen gibt es auch zwei optionale Neuerungen wahrend der
Rennen, die uns gut gefallen. Zum einen immersive Boxenstopps, bei denen wir mit einem Re-
aktionstest bestimmen, wie lange der Stopp andauert. Drucken wir zu spat, braucht unsere

Crew uber drei Sekunden, treffen wir den Punkt optimal, fahren wir nach knapp zwei Sekunden
weite. Auch konnen Boxencrews jetzt Fehler machen. Zum anderen gibt es immersive Einflih-
rungsrunden, in denen wir ebenfalls durch einen Reaktionstest eine je nach Ergebnis bessere
oder schlechtere Positionierung in der Startbox selbst bestimmen.

trifft. So wurde bei F1 22 eine adaptive Kl
eingefiihrt, die das Fahrverhalten der Geg-
ner euren Fahigkeiten anpasst. Was nach
Gummibandeffekt klingt, ist vielmehr eine
reine Hilfe. Leistet ihr euch beispielsweise
einen Dreher, reduziert die Kl so lange das
Tempo, bis ihr wieder mitten im Rennge-
schehen seid. Ist die Funktion aktiviert,
konnt ihr jedoch weiterhin dem Fahrerfeld
enteilen. Wer die Hilfe ein wenig reduzieren
mochte, kann zudem die adaptive Kl so ein-
stellen, dass das Feld lediglich seine Run-
denzeiten an eure anpasst, jedoch nicht auf
euch »wartet«. Eine schone Neuerung, die
nochmal untermauert, dass Codemasters’ F1
nicht nur fiir Experten gemacht ist, sondern
sich auch ausdriicklich an Neulinge richtet.

Fans sind nicht selten die scharfsten Kriti-
ker, und auch wenn wir an F1 22 so einiges
zu mdkeln haben, sei abschliefend noch-
mal deutlich gesagt, dass sowohl auf For-
mel-1-Neulinge als auch auf Experten ein
weiterhin sehr umfangreiches und toll um-
gesetztes Lizenzspiel wartet. Eines, das wir
Rennspiel-Fans nur empfehlen kbnnen. Aber
auch eines, das mit einigen seltsam umge-
setzten Features daherkommt und sich fiir
F1-2021-Fans mehr nach einem sinnvollen
2022er-Update mit zu aggressiver Kl an-
flihlt. Dieses Problem sollte das Entwickler-
team in den kommenden Wochen angehen,
und fiir F1 23 hoffen wir, dass an den richti-
gen Modi geschraubt wird. <»

Prasentation C 00 1)

&3 schicke neue Fahrzeugmodelle &5 detailgetreu nachgebaute
Strecken €3 beeindruckende Regeneffekte &3 tolle Beleuchtung
& optischer Sprung abseits der Strecke bleibt weiter aus

Spieldesign 00 )

&2 aktuelle Lizenzen und Regelwerk € toller Mix aus Arcade und
Simulation & umfangreicher Karriere-/My-Team-Modus & halb-
gare Supercars-Integration @ F1 Life kompletter Nonsens

Balance 000 )

¢’ adaptive Kl erleichtert Einstieg &2 viele optionale Fahrhilfen
& Einstellungen fiir individuelles Spielerlebnis
& Fahrverhalten weiter verbessert @ Kl deutlich zu aggressiv

Atmosphire/Story . @@ @ W/ W'

& tolles F1-Feeling & satte Motorengerausche
&2 mehr Immersion wahrend der Rennen @ My-Team-/Karriere-
prasentation wirkt angestaubt @ Storymodus gestrichen

Umfang 0000 e

& zehn Supercars & Integration der Formel 2 (2021)
& Koop-Karriere & viele Online- und Offline-Modi € klassische

Karriere und My-Team-Modus

Codemasters’ F1-Reihe bietet trotz wenig
durchdachter Neuerungen weiterhin ein
tolles Rennspielgesamtpaket.
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STRAY

Cyvberpunk mit Katze

Stray ist das vielleicht perfekte Spiel fiirs Sommerloch und machtim
GamePro-Test trotz kleiner Schwachen fast alles richtig. von cicen reinke

Schluss mit Infogewittern: Die Sommer-
Streams der grof3en Publisher sind vorbei,
jetzt herrscht erst einmal Flaute, wenn es
um grofie Spiele-Releases und Neuankiindi-
gungen geht. Da kommt das Kat-
zenabenteuer Stray eigentlich so
ziemlich zum perfekten Zeit-
punkt. Wo der kleine Titel
von Entwickler BlueTwelve
Studio neben grofleren
Releases wie Call of

Technik

Auf der PlayStation 5 lief das Spiel im Test
weitgehend flussig und fehlerfrei. Vereinzelt
gab es kleine grafische Clipping-Fehler, die

nicht weiter storend waren. An einer Stelle
im Spiel ist fir eine knappe Minute die
Framerate in den Keller gegangen, und ein-
mal hatten wir einen Bug, der uns am Wei-
terkommen gehindert hat. Ein Neustart des
Spiels hat hier in beiden Fallen geholfen.

Wo die Slums der Stadt noch voller Dreck sind, sieht es
in den oberen Bereichen schon etwas sauberer aus.

Duty: Modern Warfare 2 oder God of War
Ragnarok im Herbst vielleicht untergegan-
gen wdre, bekommt er jetzt genau die Auf-
merksamkeit, die ihm gebiihrt. Und wie Kat-
zenliebhaber wissen, ist Aufmerksamkeit
bei den miauenden Fellpaketen ziemlich
wichtig. Andernfalls bekommt man ganz
schnell eine Abfuhr — gerne auch mit Fau-
chen und Krallen. Doch es lohnt sich: Stray
flr die PS4 und die PS5 hat zwar seine klei-
nen Schwachen, ist aber als Katzenliebha-
berabenteuer nahezu perfekt.

Katzensimulator

In Stray sind wir ausschlief3lich als flauschi-
ge Katze unterwegs, die uns auch verdammt
schnell ans Herz wachst. Obwohl lediglich
eine einzige Person fiir die Animation des
Fellknduels verantwortlich war (und das
ohne Motion Capture, dafiir aber mit mas-
senweise Internet-Katzenbildern als Refe-
renz), ist unschwer zu erkennen, wie viel Lie-
be zum Detail im samtpfotigen Vierbeiner

GOLD
AWARD
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steckt. Ab der ersten Sekunde fiihlt es sich
namlich an, als wiirden wir eine echte Katze
spielen. Egal ob wir geschmeidig von Dach
zu Dach springen, uns die Krallen bei jeder
Gelegenheit an Mébeln und Teppichen wet-
zen, Charakteren schnurrend um die Beine
streichen oder den Miauen-Knopf auf dem
Controller pausenlos driicken. Wie viel Spaf3
Letzteres macht, zeigt sich darin, dass wir
die Trophde fiir 100 mal Miauen schon in der
ersten Spielstunde freigeschaltet haben.
Diese Spielmechaniken sorgen aber nicht
nur dafiir, dass wir jede Menge Spafd mit un-
serem felinen Vierbeiner haben, sondern
helfen uns auch beim Losen einiger Ratsel.

Stadtflucht

Zu Beginn des Spiels streifen wir noch sorg-
los mit unserer Katzenfamilie durch die Wild-
nis, als wir plotzlich durch einen Unfall von
ihnen getrennt werden und in eine uns frem-
de futuristische Stadt hinabstiirzen. Verletzt
hinken wir also erstmal durch die Betonland-




schaft und miissen versuchen, einen Weg zu-
rick nach drauf3en zu finden. Das ist aber gar
nicht mal so leicht, denn die Stadt ist abge-
riegelt, und wir sind in den Slums, der un-
tersten Ebene der Stadt, gelandet. Hier tref-
fen wir auch auf die humanoiden Roboter-

- _ bewohner, die dort ihrem Alltag nachgehen.
' Zwar konnen wir uns selbst nicht mit ihnen
g P4 verstandigen, aber zum Gliick treffen wir auf
- 3 unserer Reise schnell die kleine Drohne B-12.
N -- j..:‘ Die begleitet uns nicht nur auf unserer Reise,
'- sondern fungiert auch als Ubersetzer. B-12 ist
dabei mehr als nur ein niitzliches Werkzeug.

Das kleine Kerlchen hat namlich Amnesie,

T und wir helfen ihm Stiick fiir Stiick, seine Er-
7 " | innerungen wiederzufinden. Ohne zu viel zu
4 B verraten: Stray erzahlt seine Story zwar eher

‘; nebenbei, trotzdem erwartet uns eine emoti-

’ onale Geschichte, die auch einige Twists be-

reithalt. Zusatzlich konnen wir auch mit allen
Robotern reden und so mehr liber ihr Leben
und die Geschichte der Stadt erfahren, etwa
was mit ihren verschwundenen menschli-
chen Bewohnern passiert ist. Zwar bedeutet
das auch viel Lesen, denn Stray hat eine
deutsche Ubersetzung, aber keine Sprach-
ausgabe, doch es lohnt sich durch-

aus. Wer mochte, kann

tiberall kleine Ge-

Barrierefreiheit

Die Accessibility-Optionen von Stray sind
~ - uberschaubar. Aktuell konnen die Tasten des
‘ Controllers frei belegt werden, und mittels
Auto-Kamera kann eingestellt werden, dass
die Kamera automatisch unseren Bewe-
gungen folgt. Hier muss aber trotzdem per
Hand nachjustiert werden. Schén waren
etwa noch Optionen fur Grafik und Textgro-
Be gewesen oder die Moglichkeit, Tasten zu
halten, statt sie schnell driicken zu mussen.

TEST

- —

In Stray kinnen wir allerhand Katzenaktivitaten nachgehen. Krallen wetzen, Mi-
auen, Gegenstande von Schranken schubsen und natirlich Nickerchen halten.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de




DualSense-Features

Auf der PS5 gibt es einige zusatzliche Con-
troller-Features fur das authentische Katzen-
gefiihl. So liefern die Trigger uns beim Kral-
lenwetzen haptisches Feedback, und wenn
wir uns schlafen legen, bekommen wir an-
genehmes Schnurren und Vibrationen aus
dem PS5-Controller.

MEINUNG
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Reinke

Ich habe vermutlich inzwischen oft genug gesagt,
wie sehr ich mich auf Stray freue, immerhin lasse ich
keine Gelegenheit aus, um kundzutun, dass ich die
Entwicklung schon seit mittlerweile sieben Jahren
verfolge. Cyberpunk und niedliche Katzen? Das Spiel
hatte schon mit diesen beiden Elementen mein Herz
erobert. Dabei hatte ich mir von dem kleinen Ent-
wicklerteam bei BlueTwelve Studio keineswegs ein
perfektes Spiel erwartet, das neue MaBstabe setzt,
ich wollte einfach ein stiBes Abenteuer, in dem ich
als Katze eine spannende Welt erkunden kann. Und
genau das und mehr hat Stray mir in jeder Sekunde
des Spiels geliefert und dann auch noch eine emotio-
nale Story obendrauf gepackt, an deren Ende ich mir
vielleicht die ein oder andere Trane verdruckt habe.
Trotz kleinerer Probleme mit der Steuerung war es
nie frustrierend, auch da das Spiel zwar manchmal
anspruchsvoll, aber auch sehr zuganglich ist. Und
auch wenn die Spielzeit perfekt ist, damit sich die
simplen Mechaniken nicht zu sehr wiederholen und
am Ende repetitiv werden wurden, kann ich nicht an-
ders, als auf mehr zu hoffen. Vielleicht ja irgendwann
mit Stray 27
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schichten entdecken, die die Welt auch ohne
Menschen lebendig erscheinen lassen: von
strickenden Oma-Robotern liber Musiker am
StrafRenrand bis zu Blechbiichsen, die unndo-
tigerweise Nahrung zu sich nehmen, um
Menschen nachzuahmen.

Uber die Déacher
Die Stadt selbst liefert bei unserer Reise or-
dentlich Atmosphare durch das diistere und

B-12 libersetzt fir uns nicht nur die Robotersprache,
sondern gibt uns auch einen Rucksack, in dem wir
Missionsgegenstande transportieren kdnnen.

Finden wir neue Erinnerungen, lernen
wir mehr uber B-12s Vergangenheit.

stylische Licht ihrer blinkenden Leuchtrekla-
men und dunklen Miillecken, wahrend der
stimmungsvolle Soundtrack des Spiels das
gekonnt unterstreicht. Das Erkunden lohnt
sich dabei nicht nur optisch, sondern macht
tatsdchlich auch jede Menge Spaf’ und wird
vom Spiel belohnt. So kdnnen wir sowohl
Gegenstande fiir kleine Nebenmissionen
finden (etwa Notenblatter fiir einen Robo-
Musiker) als auch B-12s Erinnerungen in der
Welt verteilt entdecken. Besonders das erste
Areal in den Slums liefert uns dabei durch
seine Vertikalitat allerhand Ecken zum
Streunen und Erkunden. Als Katze ist es
schlief3lich kein Problem fiir uns, auf die Da-
cher der Stadt zu gelangen. Die grofite Her-
ausforderung ist hier, den richtigen Weg hin-
auf zu finden. Das Hiipfen Giber Mauern und
Dacher selbst funktioniert automatisch, in-
dem wir den X-Button driicken, wenn uns
angezeigt wird, dass wir zu einer bestimm-
ten Stelle springen kdnnen. Allerdings ist
das Ganze nicht immer zu hundert Prozent
prazise. Mehr als einmal mussten wir die
Kamera in Millimeterarbeit in die richtige Po-
sition riicken, damit die entsprechende An-
zeige zum Springen aufploppte. Das stort
meist nicht grof3, kann aberin den gefdhrli-
cheren Situationen des Spiels schon mal ak-
tiv behindern. Mehr dazu lest ihr gleich.

Ist das schon Horror?
Das Vorankommen ist in Stray nie ein Prob-
lem, da das Spiel uns etwa iiber strategische

Lichtplatzierung stets subtil den Weg weist.
Das gilt auch fiir die verschiedenen Ratsel,
die wir absolvieren miissen, um weiterzu-
kommen. So miissen wir etwa das Rotorblatt
eines Ventilators anhalten, indem wir einen
leeren Eimer reinwerfen, in der Welt ver-
steckte Codes fiir Tiirschlosser und Safes fin-
den oder ein leeres Metallfass in Position
bringen, indem wir hineinschliipfen und wie
in einem Hamsterrad darin laufen. Die Ratsel
sind nie wirklich schwer, aber abwechs-
lungsreich genug, um durchgangig Spaf’ zu
machen. Ahnlich sieht es auch mit den ver-
schiedenen Arealen der Stadt aus. Wahrend
einige von ihnen etwas weitldufiger sind und
zum Erkunden einladen, sind die Abschnitte
doch nie zu lang. Einige der spdteren Areale
wie die Kanalisation dagegen fallen zwar li-
nearer aus, werfen uns dafiir aber in eine an-
gespannte Situation, die schon fast etwas
von einem Horrorspiel hat. Stray hat namlich

Oftmals miissen wir beim Erkunden
den richtigen Weg suchen.



Die Zurks versuchen, auf uns zu springen und uns zu fressen.
Schiitteln wir sie nicht schnell genug mit dem Kreis-Button
ab, wird unser Bildschirm rot, bevor wir sterben.

keine Kampfe im klassischen Sinne, den-
noch gibt es Feinde, die uns an den Kragen
wollen. Neben Drohnen mit tédlichen Dart-
pfeilen gibt es da auch die Zurks. Die klei-
nen, nackten Wesen mit dem einzelnen Auge
sehen zwar fast schon putzig aus, allerdings
wollen sie uns auch fressen und treten stets
in Scharen auf. Uns bleibt also nur, vor ih-
nen zu fliichten und in Sicherheit zu hiipfen,
denn zum Gliick konnen die kleinen Viecher
nicht sonderlich gut klettern. Springt uns
doch mal ein Zurk auf den Riicken, miissen
wir ihn schnellstmdglich durch wiederholtes
Knopfdriicken abschiitteln, sonst bekom-
men wir ziemlich fix den Game-Over-Bild-
schirm zu sehen. Immerhin kdnnen wir an ei-
nigen Stellen auch an den Zurks vorbei-
schleichen und bekommen im Spielverlauf
sogar eine Waffe, die die Biester zwar plat-
zen ldsst, die aber auch schnell iberhitzt.
Das sorgt gerne mal fiir Adrenalin und einige

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Dank Eimeraufzug konnen wir einige
bereits besuchte Bereiche der Stadt

schneller wieder erreichen.

durchaus fordernde Stellen im sonst eher
entspannten Spiel. Umso mehr stort hier
aber auch die etwas unprazise Steuerung,
die bei uns fiirden ein oder anderen Tod ge-
sorgt hat, weil uns das Spiel einfach nicht
springen rechtzeitig lie3. Zumindest sind die
Ricksetzpunkte aber fair gesetzt, sodass
selten Frustration aufkommt. Schon ware es
dennoch gewesen, wenn Stray verschiedene
Schwierigkeitsgrade anbieten wiirde. Auch
sonst fallen die Barrierefreiheitsoptionen
sehr iibersichtlich aus.

Kurz, aber miau!

Mit knapp sechs bis acht Stunden ist die
Spielzeit von Stray durchaus tiberschaubar.
Durch die simplen Spielmechaniken ist das
aber auch gar nicht verkehrt, denn so sind
die einzelnen Abschnitte nicht zu lang, und
das Spiel bleibt iiber die gesamte Dauer ab-
wechslungsreich. Wer wirklich alle Geheim-

nisse finden und sich die Platintrophde kral-
len will, kann etwa neun bis zehn Stunden
einplanen, abseits davon gibt es kaum Wie-
derspielwert. Aber auch wenn wir das Aben-
teuer problemlos an einem langeren Abend
durchspielen kénnen, lohnt sich Stray wirk-
lich. Denn was das Spiel zu bieten hat,
macht es einfach gut: ein atmospharisches
Abenteuer mit einer interessanten Welt, die
zu erkunden Spaf’ macht, Charaktere, die
uns in den wenigen Spielstunden schon
wirklich ans Herz wachsen, und natiirlich
eine Katze zu spielen, die uns wirklich das
Gefiihl gibt, in die flauschige Haut des Vier-
beiners zu schliipfen. Die kleineren Ruckler
und Kameraprobleme sollten Katzenfreunde
oder Entdecker also keinesfalls davon ab-
halten, sich das Spiel anzuschauen. ¢

Prasentation L0 00 I

¢ lebendige Spielwelt &€ schoner Soundtrack
&2 Katze fiihlt sich wie Katze an &2 viel Liebe zum Detail in der
Welt @ kleinere Ruckler

Spieldesign A0 00 IR

& Mix aus Erkundung, Ratseln und Schleichen & sehr gute
Spielerfihrung € viele Mechaniken, die bei den Ratseln helfen
&2 Kampfe optional @ kaum Barrierefreiheitsoptionen

Balance L0 0 )

&2 simple, intuitive Steuerung €2 faire Riicksetzpunkte
& fordernd, aber nie frustrierend @ keine Schwierigkeitsgrade
@ Steuerung manchmal ungenau

Atmosphare/Story_ @/ @ @ @
¢ liebenswerte Charaktere &2 emotionale Geschichte

&2 Spielwelt ladt zum Erkunden ein & atmospharisches Setting
& keine Vertonung, nur deutsche Texte

Umfang L0 0 0 JE)

& rund acht Stunden lang &3 optionale Aufgaben regen zum
Erkunden an & durch kurze Levels wird es nie langweilig € viele
kleine Storys zu entdecken @ kaum Wiederspielwert

Das ungewdhnliche Stray gibt uns — trotz GAMEDRO

kleiner Probleme mit der Steuerung — wie 8 6 |
/

kein anderes Spiel das Gefiihl, eine Katze zu

sein. Und was will man mehr? /

P
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OUTRIDERS: WORLDSLAYER

Mehr vom Gleichen

GOLD
AWARD

85

Outriders war eines der grofiten Spiele im
Frithjahr 2021. Die zwischenzeitliche Funkstil-
le um den Loot-Shooter ldsst sich leicht erkla-
ren: Vor dem Release hatten die Entwickler
betont, dass Outriders kein Service-Game
werde. Sie haben Wort gehalten. Das Resul-
tat: Kurz nach Release nahmen die Spieler-
zahlen ab. Nach den Startschwierigkeiten er-
schien im November ein kostenloses Update,
danach herrschte erneut Funkstille. Jetzt
mochte Worldslayer eine neue Geschichte er-
zdahlen und das Endgame aufwerten.

Das taugt die Kampagne

In Outriders: Worldslayer stellt ihr euch
wahlweise allein oder mit zwei weiteren Mit-
spielern den Rebellen erneut entgegen. Die
Veranderte namens Ereshkigal hat die Kont-
rolle iiber die Rebellen iibernommen und
bedroht den empfindlichen Frieden auf
Enoch. Zu Beginn entsteht der Eindruck ei-
ner klassischen Shooter-Story: »Das ist der

Gegner, und du bist die einzige Person, die
uns helfen kann.« Nach kurzer Zeit stellt
sich diese Annahme jedoch als falsch her-
aus. Im Gegensatz zum Hauptspiel nimmt
die Geschichte von Worldslayer schneller
Traktion auf. Ab einem gewissen Punkt iiber-
schlagen sich die Ereignisse, und das Spiel
liefert euch interessante Hintergriinde zur
Anomalie und zum Planeten Enoch.

Die Geschichte schliefft an das Hauptspiel
an. Alte Charaktere fiihrt man nicht erneut
ein, die Kenntnis der Haupthandlung wird
vorausgesetzt. Alle DLC-Inhalte beginnen
mit Level 30, bestehende Charaktere (mit
Level 30) konnt ihr iibernehmen oder gleich
mit einem geboosteten Charakter anfangen.
Bei der Erzahlweise bleibt sich Outriders
treu: In Zwischensequenzen und in Funk-
spriichen treibt es die Handlung voran. Die
Gesprdche wirken aber weiterhin aufgesetzt.

Auch das neue Endgame, die Priifungen
von Tarya Gratar, ist wieder in die Story ein-

Worldslayer ist die erste kostenpflichtige Erweiterung fiir Outriders.
Wir fihlen fiir euch den Neuerungen auf den Zahn und
hEIfen bei del‘ KanentSChEidung. Von Dominik Winkler

gebunden und belohnt euch mit weiteren In-
formationen liber die Hintergrundgeschichte
des Planeten. Erst wenn ihr den finalen Boss
des Endgames besiegt habt, seht ihr den
Abspann. Diesen bekommt ihr jedoch recht
schnell zu Gesicht: Je nach Spielweise habt
ihr die Story und alle wichtigen Missionen
innerhalb von rund sechs Stunden durch.

Bekanntes Leveldesign
mit schnellem Pacing
Innerhalb der Handlung fiihrt euch Outri-
ders: Worldslayer durch abwechslungsrei-
che Biome. Anfangs befindet ihr euch in ei-
nem Schneegebiet und spdter unter ande-
rem in einer Oase. Einige Levels besitzen
mehr Dynamik als die statischen Umgebun-
gen das Hauptspiels: |hr konnt Reh-artige
Tiere beobachten oder weicht den Projekti-
len von Belagerungsmaschinen aus.

Wie im Grundspiel wirken einige Umge-
bungen kiinstlich, andere glaubwiirdiger. Im

AUSEAalN
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In den Gefechten ist viel los. Manchmal sind Gegner _ | \ ‘
nur noch an einer Blutfontane erkennbar. b . ' 20

DLC diirft ihr auch bekannte Schauplatze er-
kunden. Die haben sich im Vergleich zum
Hauptspiel mitunter stark verandert. Die Be-
wegungsfreiheit schrankt Worldslayer je-
doch etwas stdrker ein als das Hauptspiel.
Die insgesamt neun Missionen sind linearer
aufgebaut, und die Kampfareale folgen in ei-
ner schnelleren Frequenz aufeinander. Ne-
benmissionen sucht ihr vergebens. Im End-
game lassen die Leveldesigner dann aber |
die Muskeln spielen. So seid ihr zum Bei- 7%
spiel in ausgedehnten Héhlensystemen und 5= 3
Kavernen unterwegs und bestaunt funkeln- ‘E
de Kristalle und Inschriften der Ureinwoh- ' /* :’5
ner. Die Gebiete sind hierim Vergleich zur
Storykampagne wieder weitldaufiger, und

grofiere Strukturen wie Palastanlagen gren- Auch ohne Sense erinnern diese Kontrahenten
zen das Geschehen auf natiirliche Weise ab, | 6c/ts an den lod —nicht ohne Grund.

r 111
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Kampf und Anspruch

Mit Worldslayer erhaltet ihr mehr vom be-
kannten Gameplay. Eure Waffen vermitteln
ein wuchtiges Treffer-Feedback und unter-
scheiden sich stark in der Handhabung. Das
bestehende Arsenal erhdlt noch mehr Aus-
wahl. Von allen Waffengattungen findet ihr
nun weitere Varianten mit neuen Designs.
Schon: Das Waffenerscheinungsbild passt
zu der Umgebung. Findet ihr Knarren im
Schneegebiet, wirken sie »frostig«, in einem
Sumpfgebiet konnen Blatter die SchiefBei-
sen verzieren. Mit euren Fahigkeiten setzt
ihr auch neue Gegner mit mitunter neuen Ei-
genschaften unter Druck. Manche kénnen 7
euch teleportieren oder blockieren eure Fi- £ § /

higkeiten nach einem Angriff. Konnt ihr nicht

mehr auf eure Fahigkeiten zuriickgreifen,
werden die Gefechte schnell spannender. Das (Elite-)Gegnerdesign ist stimmig. Der Vermittler

Der einstellbare Schwierigkeitsgrad gibt holt zu einem verheerenden Schiag aus.
euch die Freiheit, das so zu erleben, wie ihr V.- s

Mehr Infos unter: www.GamePro.de | Video auf DVD
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Winkler

Ich hatte mit Outriders: Worldslayer viel SpaB3. Das
Gunplay befindet sich auf dem hohen Niveau des
Hauptspiels, und die passiven Fahigkeiten fligen den
Kampfen mehr Dynamik hinzu. Durch den dritten
Mod-Slot bei den Apokalypsegegenstanden entstehen
noch mehr spannende Wechselwirkungen zwischen
der Ausrustung und den Fahigkeiten. Immer wie-
der habe ich mich dabei ertappt, wie ich mir an der
Werkbank neue Kombinationen fir spatere Builds
uberlegt habe — so soll es in einem Action-Rollen-
spiel-Shooter-Mix sein.

Der DLC liefert interessante Hintergrundinformati-

onen zur Geschichte des Hauptspiels, ohne dass der
neue Inhalt den Eindruck erweckt, es sei geplant ge-
wesen, diesen als DLC hinterherzuschieben. Aber

auch ohne die Worldslayer-Erweiterung besitzt Outri-
ders eine gelungene Handlung, die im Shooter-Genre
nur selten anzutreffen ist.

mochtet. Wahlweise frast ihr euch durch die
Gegner oder ihr miisst eure Fahigkeiten cle-
ver einsetzten, um nicht unterzugehen.

Mehr und besserer Loot
In Worldslayer ist der Loot wertiger als im
Hauptspiel. In unserem Durchlauf haben wir
nur vereinzelt Gegenstande mit einer gerin-
geren Seltenheit als »selten« gefunden. Zu-
sdtzlich erhdlt jede Klasse zwei weitere le-
gendadre Riistungs-Sets. Praktisch: Stirbt
euer Charakter oder verldsst ein Gebiet,
ohne die Beute einzusammeln, fiigt das
Spiel die Gegenstdande dem Inventar hinzu.
Das Absuchen der Schlachtfelder entfallt.
Die Qualitat der Beute hangt stark von
dem eingestellten Schwierigkeitsgrad ab.
Die Apokalypsestufen, insgesamt sind es
satte 40 Stiick, erweitern die bisherigen

Weltstufen — funktionieren jedoch identisch.

Wahlweise legt ihr fest, ob das Spiel den An-
spruch automatisch anhebt, sobald eine
neue Stufe freigeschaltet ist.

lhr konnt nun auch die Geschichte des
Grundspiels — also alle Storyereignisse vor
Worldslayer — mit den Apokalypsestufen

@GamePro_de
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| Mit dem Ascension-System verbessert
thr euren Charakter kontinuierlich.

W e Wi msaaw - miarns

; Der Pax-Talentbaum gewahrt euch machtige Boni. Jeder

i Perk starkt eure Spielfigur deutlich.
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spielen. lhr erhaltet so eine Art New Game
Plus mit starkeren Feinden und besserer
Ausriistung. Alternativ kann die Hauptge-
schichte von Worldslayer mit den bisherigen
Weltstufen gespielt werden.

Samtliche Endgame-Inhalte — Expeditio-
nen und die Priifungen von Tarya Gratar —
sind allerdings nur mit den Apokalypsestu-
fen spielbar. Ahnlich zu den Weltstufen
erhaltet ihr auch mit den Apokalypsestufen
eine Geschenkekiste mit Ausriistung.

Die Inhalte von Worldslayer konnt ihr nur
mit dem neuen Apokalypsesystem spielen.
Sind dabei die Apokalypsestufen aktiv, er-

Die Kampfe gewinnen mit den neuen
. passiven Boni deutlich an Intensitat.
§ i
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haltet ihr die Chance auf entsprechende
Ausriistung. Diese Gegenstande besitzen
zusatzlich zu den normalen zwei Modifikati-
onen eine weitere. Diese Items sind nicht
herstellbar, und die dritte Eigenschaft kann
nicht angepasst werden. Um eine komplett
optimierte Ausriistung zu erhalten, miisst
ihr also dem Zufall vertrauen und so lange
grinden, bis der gewiinschte Loot auftaucht.

Ascension-System und Skill Trees

Neben der starkeren Ausriistung besitzt ihr
in Worldslayer weitere Moglichkeiten, euren
Charakter zu verbessern. Mit dem Ascen-
sion-System schaltet ihr in vier Kategorien
passive Boni frei. Wie bei den Skill Trees
konnt ihr die dort eingesetzten Punkte, ma-
ximal 50 je Kategorie, jederzeit und kosten-
los neu verteilen. |hr habt hier die Wahl, ob
ihr bereits verbesserte Fahigkeiten weiter
verstarken mochtet oder euren Build mit
weiteren niitzlichen Boni ergdanzt. Zum Bei-
spiel schraubt ihr euren Schaden fir
Schusswaffen oder einen Lebensentzug
durch normale Kugeln in die Hohe.

Nach und nach verbessern diese Boni eu-
ren Charakter spiirbar: Mit der gleichen Waf-
fe nehmen die Gegner mehr Schaden, und
ihr regeneriert mit jedem Treffer kontinuier-
lich etwas Leben. Neben den Apokalypse-
stufen erhaltet ihr mit dem Ascension-Sys-
tem also eine weitere »Karotte vor der Nase«
fiir die Langzeitmotivation.
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Ereshkigal besitzt die Kon-
trolle (iber die Rebellen.

Die letzte Neuerung sind die sogenannten
Pax-Skill-Trees. Jede Klasse erhalt zwei sol-
cher neuen Talentbaume. Ihrinvestiert in
diese nur Pax-Punkte, die ihr ebenfalls je-
derzeit neu zuordnen kdnnt. Anders als die
Ascension-Punkte oder die normalen Fahig-
keitspunkte erhaltet ihr die Pax-Punkte aus-
schlieBlich durch Storyfortschritt. Fiir den
letzten Punkt miisst ihr die Priifungen von
Tarya Gratar abschliefen. Die Miihe lohnt:
Jeder Pax-Punkt vergrofRert das Potenzial eu-
res Charakters spiirbar. Neue aktive Fahig-
keiten dirft ihr jedoch auch hier nicht erwar-
ten. Wie das Ascension-System verbessern
die Pax-Skill-Trees eure Spielfigur lediglich
passiv — dafiir aber deutlich.

So funktioniert das Endgame

Machtigere Spielfiguren sind gerade im End-
game entscheidend. Sobald ihr die Priifun-
gen von Tarya Gratar erreicht habt, hebt das
Spiel die Anforderungen an. Hier werdet ihr
mit mehr und stdrkeren Feinden konfron-
tiert. Die Gegneranzahl ist dabei auf drei
Spieler ausgelegt. Die Gesundheit und der
Schaden der Gegner skalieren hingegen mit
der Spieleranzahl. Die Priifungen finden auf
einem eigenen Kartenabschnitt statt. Um
das Ende zu erreichen, besitzt ihr drei Versu-
che. Scheitert ihr, miisst ihr von vorne an-
fangen. Wichtig: Wenn ihr euch in einem
Hub befindet und das Spiel neu startet, ver-
liert ihr ebenfalls einen Versuch.

L

Flir die Hintergrundgeschichte relevant ist
der horizontale Pfad auf der Karte. Bei den
Tempelsymbolen findet ihr spezielle Arenen,
in denen ihr gezielt flir bessere Ausris-
tungsgegenstande in den Grind gehen
konnt. Anders als bei den Expeditionen er-
haltet ihr eure Beute nach jedem Kampfare-
al. Langfristig ist so Fortschritt moglich,
auch wenn das Ende nicht erreicht wird.

Auch als Solospieler bereiten die Kimpfe
im Endgame Spaf} - sind jedoch je nach ge-
wahlter Apokalypsestufe etwas schwerer als
in einem gut abgestimmten Dreierteam, lo-
gisch. Mochtet ihr partout keine Mitspieler,
konnt ihr ebenfalls auf einen »maxed out«
Charakter hinarbeiten, miisst dann in den
Gefechten aber besser taktieren.

Analog zu den Expeditionen bleiben auch
die Gebiete im Endgame von Worldslayer
mit jedem Durchgang identisch. Auch wenn
es enorm motiviert, die Spielfigur stetig zu
verbessern, nutzt sich das Gameplay bei im-
mer gleichen Umgebungen schneller ab als
mit einer prozeduralen Generierung.

Kaufen oder nicht?

Wenn ihr bereits jetzt unzahlige Stunden auf
dem Planeten Enoch verbracht habt, konnt
ihr beim Addon bedenkenlos zugreifen. Ge-
rade fiir das Endgame bietet Worldslayer mit
dem Pax- und Ascension-System einen
Mehrwert zum Grundspiel. Je mehr Zeit ihrin
euren Charakter investiert, desto machtiger

Die Missionen spielen in ab-
wechslungsreichen Biomen.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de | Video auf DVD

wird dieser. Der Core-Gameplay-Loop wird
schneller, und die Fahigkeiten konnen (je
nach Skillung) hdufiger eingesetzt werden
oder gewinnen an Durchschlagskraft.

Reine Storyspieler kann der Kaufpreis von
knapp 40 Euro abschrecken, spatestens in
einem Sale ist Worldslayer aber einen Blick
wert. Der DLC liefert interessante Hinter-
grundinformationen zum Planeten Enoch
und der Anomalie. Wie auch das Hauptspiel
setzt sich Worldslayer mit wichtigen Prob-
lemstellungen der heutigen Zeit auseinan-
der, ohne den Spieler belehren zu wollen.

Spieler, die bis jetzt nicht mit Outriders
warm geworden sind, kénnen Worldslayer
getrost ignorieren. Die Erweiterung verbes-
sert bestehende Mechaniken. Grundlegend
neues Gameplay sucht ihrvergebens. <»

XBX/One | PS3/PS4

OUTRIDERS: WORLDSLAYER

Prasentation L0 0 0 )

knackiger Sound €2 Inszenierung auf hohem Niveau
& liberarbeitete Lichteffekte € mehr dynamische Elemente
& altbackene Animationen

Spieldesign 00 0 I8

Bosse mit eigenen Mechaniken &€ Fahigkeiten machtiger
hohere »Build-Diversity« & abwechslungsreiche Levels
@ teilweise enge Schlauche

Balance 00 0 )

Schwierigkeitsgrad frei wahlbar €2 Endgame auch fiir
Solisten attraktiv € Loot wertig € Apokalypsestufen fordernd
@ schwankender Anspruch

Atmosphare/Story @ @ @ @ o

Fragen zum Teil durch vierte Wand €2 viel Lore & Hauptstory
sinnvoll erganzt & Vergangenes wird aufgegriffen & teilweise
kiinstliche Umgebungen

Umfang 00 I

viele neue Items &2 zwei neue passive Skill-Maglichkeiten
Item-Jagd motivierender
@ keine neuen aktiven Fahigkeiten @ Story kurz

Worldslayer bietet das, was Outriders-Fans
von einem Addon erwarten: mehr vom
Bekannten in aufpolierter Form.
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CAPCOM ARCADE 2ND STADIUM

Miinzgraber-

sammiung

32 Spielautomatenklassiker auf einen Schlag lasst sich Kai nicht
entgehen und sagt euch im Test, was er als Arcade-Fan davon
halt. Achtung, subjektiv! von «aischmide

Wer in den 90ern Capcom sagte, meinte typischerweise
Priigeleien wie Saturday Night Slam Masters.

Retrosammlungen sind eine feine Sache,
wenn man auf alte Spieleklassiker steht,
aber weder Platz noch Geld hat, sich alles
im Original in die Bude zu stellen. Generell
beschranken sich solche Sammlungen aller-
dings auf die liblichen NES-, SNES- oder
auch mal Mega-Drive-Kompilationen. Die
sind natiirlich auch nett, doch so langsam
hat sich wohl auch der letzte Fan am (nicht
abwertend gemeint) immer gleichen Ninten-
do-Gedons oder der x-ten Sonic-Compilation
sattgespielt. Ich war schon immer fasziniert
von den klassischen Spielautomaten, weil
das seinerzeit in den 8oern und goern tech-
nisch hochgeziichtete Maschinen waren, de-
ren Spiele man nicht eben so zuhause an
der Konsole zocken konnte — oder wenn,
dann nur mit gravierenden Abstrichen. Da
ich mir die Wohnung schon mit Actionfigu-
ren zugestellt habe, bleibt leider kein Platz
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flir eine Automatensammlung. Wobei wohl
auch Geld eine entscheidende Rolle spielen
wiirde, wenn ich vorhéatte, meine Bude in
eine Spielhalle zu verwandeln. Platz und
Geld sind bei Arcade-Spielen ein noch wich-
tigerer Faktor als bei Konsolen-Oldies. Da
freue ich mich immer, wenn mal wieder eine
vergleichsweise giinstige Sammlung mit vir-
tuellen Miinzgrabern fiir die Konsole um die
Ecke kommt. Hallo Capcom Arcade 2nd Sta-
dium, schon dich kennenzulernen!

Handverlesen oder im Paket?

Ahnlich wie beim ersten Capcom Arcade Sta-
dium (2021) kénnt ihr euch das Basispro-
gramm inklusive eines Spiels (dem recht pri-
mitiven »Journey to the West«-Hiipfer
SonSon aus dem Jahr 1984) kostenlos her-
unterladen. Fiir die restlichen 31 Titel wird
allerdings Kohle fallig. Welche Klassiker

PS5 e XBX ¢ PS4 « One * Switch

Die Spiele

Im Basisprogramm ist SonSon enthalten,
den Rest der insgesamt 32 Titel kauft ihr
entweder einzeln fur je vier Euro nach oder

entscheidet euch fur das Komplettpaket, das
mit 40 Euro zu Buche schlagt.

1943 Kai (Shooter, 1987)
Avenger/Hissatsu Buraiken

(Brawler, 1987)

Black Tiger (Action, 1987)

Block Block (Puzzle, 1991)

Capcom Sports Club (Sport, 1997)
Darkstalkers: The Night Warriors
(Kampfspiel, 1994)

Eco Fighters (Shooter, 1994)

Exed Exes/Savage Bees (Shooter, 1985)
Gun.Smoke (Action, 1985)

Hyper Street Fighter 2: The Anniversary
Edition (Kampfspiel, 2003)

King of Dragons (Brawler, 1991)
Knights of the Round (Brawler, 1991)
Last Duel (Rennspiel, 1988)

Magic Sword (Action, 1990)

Mega Man: The Power Battle
(Kampfspiel, 1995)

Mega Man 2: The Power Fighters
(Kampfspiel, 1996)

Night Warriors: Darkstalkers’ Revenge
(Kampfspiel, 1995)

Pnickies (Puzzle, 1994)

Rally 2011: LED Storm

(Rennspiel, 1988)

Saturday Night Slam Masters
(Wrestling, 1993)

Side Arms: Hyper Dyne (Shooter, 1986)
SonSon (Jump&Run, 1984)

Street Fighter (Kampfspiel, 1987)
Street Fighter Alpha: Warriors’ Dreams
(Kampfspiel, 1995)

Street Fighter Alpha 2

(Kampfspiel, 1996)

Street Fighter Alpha 3

(Kampfspiel, 1998)

Super Gem Fighter Mini Mix
(Kampfspiel, 1997)

Super Puzzle Fighter 2 Turbo

(Puzzle, 1996)

The Speed Rumbler (Rennspiel, 1986)
Three Wonders (Spielesammlung, 1991)
Tiger Road (Action, 1987)

Vampire Savior: The Lord of Vampire
(Kampfspiel, 1997)

Capcom anbietet, entnehmt ihr unserem In-
fokasten. Wer mag, kann Cherry Picking be-
treiben und sich nur die Spiele dazukaufen,
die wirklich interessant sind. Allerdings
tbersteigt dieses Vorgehen wohl schnell
den Paketpreis von knapp 40 Euro fiir alles.
Zumindest wadre es bei mir so. Auferdem
bietet Capcom auch separat herunterladba-
re Unbesiegbarkeitsoptionen und Bildchen
fir den normalerweise schwarzen Rand an
den Seiten der meist in 4:3 emulierten Klas-
siker an. Immerhin kostenlos.
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Auch Street Fighter Alpha 1 bis 3 sind enthalten, waren aber vor

| kurzem bereits in der Capcom Fighting Collection erhaltlich.

B Tl e P

Selbst an den ein oder anderen Puzzle- Kfass;ker wie
| | Super Puzzle Fighter 2 Turbo hat man gedacht.

Startet ihr Capcom Arcade 2nd Stadium, fin-
det ihr euch in einer virtuellen Spielhalle
wieder, in der Seite an Seite die Automaten-
klassiker aufgereiht sind. Entweder alle auf
einen Streich, nach Genres geordnet oder in
Favoriten aufgeteilt. Bei jedem Spiel kdnnt
ihrindividuell Schwierigkeitsgrad, Steue-
rung oder Art der Darstellung festlegen.
Letzteres gibt euch einige Moglichkeiten an
die Hand. So kdonnt ihr an einem virtuellen
Automaten spielen, was den Spielbild-
schirm allerdings stark verkleinert, oder
bildschirmfiillend, mit Scanlines, simulierter
Monitorwdlbung, pixelig, geglattet — da
diirfte sich fiir jeden Geschmack was finden.
Habt ihr ein Spiel gefunden und die Optio-
nen eingestellt, misst ihr dankenswerter-
weise nicht bezahlen, sondern werft per Tas-
tendruck eine virtuelle Miinze ein. Davon
habt ihr Fantastilliarden, einen ganzen Geld-
speicher voll. Na ja, nicht wortlich, stattdes-
sen miisst euch das eher vorstellen. Ist ja
auch egal. Das Prinzip sollte klar sein.

Qual der Wahl

Am schwierigsten diirfte es sein, den ersten
Titel auszuwadhlen, den man anspielen will.
Mir ging es jedenfalls so, als ich die Liste

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

zum ersten Mal durchscrollte. Gun.Smoke?
Side Arms? Street Fighter Alpha? Oh Gott,
Knights of the Round! Oder doch lieber Tiger
Road, fiir das ich seit der Version fiir den
C-64 eine seltsame Faszination verspiire?
Ach was, da ist 1943 Kai ... wenn schon mein
Name dransteht, bleibt mir keine andere
Wahl. Nach dem Weltkriegs-Vertikal-Shooter
habe ich mich durch den Rest gearbeitet
(Disclaimer: Nein, ich habe nicht alle Titel
durchgezockt!), bin bei allen Spielen mal
langer, mal weniger lang hdngengeblieben.
Mein Eindruck ist, dass alle Klassiker gut
emuliert wurden, ich konnte keine grafi-
schen Macken oder Soundprobleme fest-
stellen. Wer Capcoms Arcade-Klassiker mag,
kommt hier auf seine Kosten.

Allerdings habe ich zwei kleine Meckerei-
en zu verkiinden. Da ware ein logisches Pro-
blem: Warum hat man die Spiele nicht als
Zusatzpacks zum ersten Arcade Stadium
verdffentlicht? Es wdre deutlich komfortab-
ler, alles in einem Programm zu haben, statt
zwischen Stadium und 2nd Stadium wech-
seln zu miissen. Und dann ist da der fehlen-
de Online-Koop. Die meisten der Spiele sind
fiir zwei oder mehr Spieler gedacht — warum
konnte man da keine Online-Funktion ein-
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Ach, ich liebe Automatenspiele! Und Capcoms Klas-
sikersammliung kommt mir da gerade recht. Klar
spricht mich nicht alles an, doch fur 40 Euro be-
kommt man eine beachtliche Menge an Spielen, die
Capcom-typisch primar auf Action und Priigeleien fo-
kussiert sind. Etwas blod ist nur, dass sechs der
Fighting-Game-Klassiker bereits vor kurzem in der
Capcom Fighting Collection verwurstet wurden — und
dort sogar Online-Multiplayer boten! Auch ein wenig
Drumherum mit Museums-Features oder ahnlichen
Aufbereitungen hatte ich mir gefallen lassen. Doch
sei's drum, ich will nicht zu sehr meckern. Die Spiele
an sich sind in Ordnung, und letztlich zahlt nur das.
Allerdings sollte man tatsachlich Arcade-affin sein:
Erwartet keine ausufernden Storymodi oder Langzeit-
motivation. Bei Arcade-Spielen geht's primar um die
schnelle Unterhaltung, die mit harschen Schwierig-
keitsgraden seinerzeit das Ziel hatte, moglichst viele
Munzen nachgeworfen zu bekommen.

@GamePro de

bauen? Es gibt zwar eine weltweite Ranglis-
te, aber zusammen spielen kann man so nur
auf der Couch. Okay, mir personlich ist das
ohnehin lieber, aber fiir alle anderen sollte
es erwahnt werden. €?

P33/P34
CAPCOM ARCADE

2ND STADIUM

& 32 Klassiker

& gute Emulation

& zusatzliche Artworks fiir den Bildschirmrand
&3 Schwierigkeit und Steuerung anpassbar

&2 viele Visualisierungsoptionen

& Ruckspulfunktion

@ kein Online-Koop

& keine Museums-Features

& einzeln nachkaufen wird teuer

& Spiele ohne Langzeitmotivation

Capcom Arcade 2nd Stadium enthalt einige
fantastische Klassiker der Spielautomaten-
ara. Fans kommen auf ihre Kosten!
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Sex Dolls tragen in Cyberpunk 2077 einen Chip, mit
dem ihre Erinnerung ausgeloscht werden kann.

Unsere Expertin

Nina Kiel ist Spieleexpertin und eine der
fihrenden deutschen Stimmen zum Thema
Sexualitat in Spielen. Gelegentlich ist sie mit
Artikeln und Spieletests auch als freie Auto-
rin fiir GamePro tatig. Auf Twitter liest man
sie unter @Beurkeek.

68 | GamePro

CYBERPUNK 2077

Hypersexualitat
’m Rollenspiel

Sex, nackte Korper und Prostitution sind allgegenwartig in Cyberpunk 2077.
Aber was macht das eigentlich mit dem Spl&l - und mit uns? von Nora Beyer

In Cyberpunk 2077 ist Sex Wahrung, Heils-
versprechen und Abgrund zugleich. Uberall
in Night City. Auf riesigen Plakaten verspre-
chen halbnackte oder nackte Frauen und
manchmal, seltener, auch Mdanner: »Cyber-
babes«, »Wide Open«, »Wet Dream, »Taste
the love« oder, »100% discreet«, erotische
Fantasien im »Braindance Casino«. Und:
Das Spiel bleibt dabei ganz und gar nicht im
Ungefahren. Die Darstellung ist eindeutig:
Das Plakat mit dem Schriftzug »Wide Open«
etwa zeigt das Hinterteil einer Frau in Nah-
aufnahme, die Beine leicht gespreizt, den
Hintern rausgestreckt. Zwischen ihren Bei-
nen, aus der unteren Bildhalfte, arbeitet
sich eine Schlange nach oben. Der Schlan-
genkopf erinnert deutlich an einen Penis.

Aber was soll dieser Bilderterror mit sexuali-

sierten Motiven eigentlich aussagen? Was
fiir eine Reaktion erzeugen die allgegenwar-

is

tige Prostitution, der Koérperkult und die
nackten Tatsachen bei Spielern? Wir haben
eine Expertin gefragt und setzen CD Projekts
fast schon pornohafte Darstellung von Night
City in den Kontext des Genres.

Was will uns dieser Penis sagen?

Die Neonschilder mit Phallussymbolen und
nackten Hintern sind auch ein Teil des Envi-
ronmental Storytelling, also die Moglichkeit,
liber die Gestaltung der Spielwelt die Story
zu erzahlen. Und die geht hier eindeutig so:
»Sex ist ein Produkt oder dient dazu, Pro-
dukte zu bewerben«, meint Nina Kiel, Spie-
leexpertin, gelegentlich GamePro-Autorin
und eine der fiilhrenden deutschen Stimmen
zum Thema Sexualitdt in Spielen.

Das passt ihrer Meinung nach gut zu der
Geschichte, die Cyberpunk erzahlen will:
»Diese Darstellung, dass Sex ein Produkt
ist, die fligt sich gut in die hyperkapitalisti-
sche Dystopie ein, die im Spiel den erzdhle-
rischen Rahmen bildet.« In einer Welt, in der
Megakonzerne de facto die Aufgaben des
Regierungsapparates iibernommen haben,
wird Kapitalismus zur Staatsform. Und Sex
damit folgerichtig zur Ware.

Einmal Sex, bitte

Cyberpunk geht in der Darstellung von Sex
und Sexualitat einen Schritt weiter als viele
andere Spiele. Das beginnt schon bei der
Charaktererstellung. Anders als in Dragon
Age und Co., die unseren Helden maximal in
Unterwdsche zeigen, wird hier nichts ziichtig
ausgeklammert, sondern komplett blankge-
zogen. Damit ist Cyberpunk 2077 neben
etwa Rust oder Conan Exiles eines der weni-
gen Spiele, die uns diese Moglichkeit ge-
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In Cyberpunk 2077 kinnen wir sogar die Ge- (] = AUSSEHEN VON V ANPASSEN

§ schlechtsteile unserer Spielfigur auswahlen. IN'NIGHT CITY IST DEIN AUSSEHEN ENTSCHEIDEND.

(F)weimer

O AuswAHLEN. @ scroen

ben. Wir konnen unsere Figur buchstablich
bis ins kleinste Detail gestalten: Haarstyle, Verbesserungen am eigenen Kdrper sind in Cyberpunk
Nagellack-Look, Tattoos, Kontaktlinsen mit 2077 oft synonym mit einer gesteigerten Sexyness. B
Totenkopf drauf, die Geschlechtsteile Penis
und Vagina. Sogar extreme Feinheiten wie
beschnitten oder unbeschnitten, grofd oder
Klein, mit oder ohne Schambehaarung — Cy-
berpunk 2077 hat keine Angst vor Sexuali-
tat. Und denkt durchaus divers.
Wir kdnnen einer Figur mit weiblichen
Briisten namlich einen Penis geben. Oder ei-
ner Figur mit ansonsten mannlichen Merk-
malen eine Vagina. Kritik kam zum Launch
dennoch, vor allem fiir die Entscheidung,
zwar zwei Penisoptionen einzubauen, aber
nur eine Vagina. Grundsatzlich aber ist die
Darstellung der Geschlechtsmerkmale in Cy-
berpunk 2077 sehr viel progressiver als in
vielen anderen Spielen. Und da fangt Sexua-
litdt ja an. Indem eben nicht ausgeklam- wenn sie inflationdr gebraucht wird - so per werden im Spiel dsthetisiert, fetischi-
mert, sondern hingeschaut wird. richtig tief geht sie nicht. Nina Kiel: »Die siert und als Konsumprodukt dargestellt, sei
Darstellung von Sexualitat wirkt auf mich es auf Werbeanzeigen, in den Sexshops von
Hyperkapitalismus bedingt Hypersexualitdt eheroberflachlich. Sex und der nackte Kor- Night City oder den kurzen, clipartigen Zwi-
Uberhaupt muss man in Cyberpunk manch-
mal doppelt hinschauen. Es gibt da namlich
diese Plakatwerbung in Night City fiir den
Energydrink Chromanticore, der fiir seine
verschiedenen Flavors mit einer durchtrai-
nierten Figur im knappen Body wirbt. Auf
den ersten Blick sieht die weiblich aus.
Schaut man genauer hin, zeichnen sich aber
deutlich die Umrisse eines Penis unter dem
Body ab. Slogan des Plakats: »Mix it up!,
also etwa »Misch mal durch«. Auch hier wur-
de Kritik laut, war doch nicht klar, mit wel-
cher Motivation CD Projekt Red den Bezug
zu trans Menschen an dieser Stelle setzte.
Denn: Das Studio hat in der Vergangenheit
immer wieder mit transfeindlichen Auferun-
gen Negativschlagzeilen gemacht. .- | - .
Die Darstellung von Sexualitat in Cyber- R R —~ | Ziemlich eindeutig: Sex sells. Auch in Night City.
punk bleibt also nicht ohne Kritik. Und auch “ad
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In vielen Spielen wie hier in Dragon Age wird der menschliche Korper nicht in seiner
ganzen Nacktheit gezeigt. Das hat naturlich auch mit der Altersfreigabe zu tun.

Kiinstler und Spieleentwickler Robert Yang beschaftigt sich mit homosexuellen Subkul-
turen und Themen. In The Tearoom (PC) ist der Penis in Form einer Schusswaffe stilisiert.

A

schensequenzen, die — optionalen — Ge-
schlechtsverkehr mit Sexarbeitern zeigen.«

Sex in Night City ist wie Kaugummi: grell,
intensiv und schnell verbraucht. Aber was
bedeutet das eigentlich fiir die Erotik im
Spiel? Wenn Sex nur noch ein Produkt ist,
das konsumiert wird? »Das ist nicht beson-
ders befriedigend«, meint Nina Kiel.

Das ist sicherlich eine bewusste Game-
design-Entscheidung. In einer Welt, in der
alles der kapitalistischen Logik unterliegt,
gilt das eben auch fiir den menschlichen

Korper. Hyperkapitalismus bedingt Hyperse-

xualitat. Besonders extrem werde das bei
den Sexarbeitern im Spiel deutlich, so Kiel:
»Etwa in einem Bordell, in dem Sexarbeiter
ihre Autonomie vollstandig abgeben und im
wahrsten Sinne des Wortes als Puppen -
yDolls« ist ihre offizielle Bezeichnung — be-
nutzt werden kénnen, deren Erinnerung im
Anschluss geloscht wird.« Die Prostituierten
werden durch kiinstliche Augmentierungen
und Eingriffe »leistungsfahiger«, beherrsch-
barer und attraktiver gemacht. Ein Mensch,

aber frisiert. Diese dystopische Zukunftsvisi-

on begegne uns im Spiel an vielen Stellen,

70 | GamePro

meint Kiel. Auch durch »eine regelrechte Ob-

session mit Augmentierungen, die manche
Figuren an den Tag legen«.

Goldzahne und Waffenarme

Aber auch ganz unabhdangig vom ausdriick-
lich Sexuellen nimmt der menschliche Kor-
perin Cyberpunk eine besondere Rolle ein.

Erist grundsatzlich etwas Mangelhaftes, Un-

fertiges, das formbar ist und verbessert ge-
hort. In dieser Welt keine Augmentierungen
zu besitzen, hat nicht nur spielmechanische
Nachteile. Natiirlichkeit scheint in Cyber-
punk beinahe unanstandig.

Warum willst du hdssliche gelbe Zdahne
haben, wenn du tolle goldene haben
kannst? Warum willst du einen schwachli-
chen, verganglichen Menschenarm haben,
wenn du an der Stelle eine Waffe implantie-
ren lassen kannst? Auch das ist auf den
zweiten Blick sexuell aufgeladen. Denn: Cy-
berware und Sexualitdt liegen bei Cyber-
punk 2077 eng beieinander.

Beidem liegt die Logik einer hypervitalen
Potenz zugrunde, die im Spiel aggressiv ge-
pusht wird. Der sexuelle Status der Spielfi-

guren scheint daran gebunden, wie techno-
logisch aufgeriistet diese sind. Je mehr und
je teurere Augmentierungen jemand besitzt,
desto potenter, desto sexier wird er oder sie
wahrgenommen. Technikerotik auf den Men-
schen tibertragen: In Cyberpunk bist du erst
so richtig was, wenn du nicht mehr du bist.
Sondern gestdhlt, verbessert durch mog-
lichst viele Augmentierungen.

Was macht das eigentlich mit uns als
Spielfigur? Das Spiel zwingt uns gewisser-
mafien dazu, uns regelmafig unters Messer
zu legen. Wenn wir im Spiel schneller, bes-
ser, erfolgreicher werden wollen, miissen
wir den Augmentierungswahnsinn mitma-
chen. Weil alle anderen auch getunt sind. So
werden wir gezwungen, uns selbst zu ent-
menschlichen. Eben weil das System es von
uns verlangt. Auch das ist ein diisteres Zu-
kunftsszenario, das Cyberpunk 2077 mit-
denkt und schon in der Vorlage Cyberpunk
2020 aus dem Jahr 1988 prdasent war.

Sex-Tech ist schon hier
So weit weg von uns sei Sex-Tech aber gar
nicht, weif’ Robert Yang. Der Kiinstler und
Spieleentwickler beschaftigt sich in seinen
Spielen mit homosexuellen Subkulturen und
ist fiir Spiele wie The Tearoom (PC) bekannt.
Da haben wir mit Mannern Oralsex in Toilet-
ten — der Penis ist dabei stilisiert in Form ei-
ner Schusswaffe zu sehen. Yang erzahlt:
»Sex-Tech ist keine Science-Fiction, die gibt
es schon heute. Man kann in VR-Chats ge-
hen und Vibratoren mit dem Netz verkniip-
fen. Kiinstliche Korper, die mit dem Cyber-
space verbunden sind. All das ist ja schon
real, und aus der ethisch-technologischen
Frage ist langst eine politische geworden.
Gesellschaften miissen sich etwa fragen, ob
sie Technologien benutzen wollen, um den
Tauschwert von Sexarbeitenden zu steigern
oder um sie zu schiitzen.«

Sollen Sexarbeiter also wie in Cyberpunk
»optimiert« werden, oder nutzt man die mo-
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dernen Technologien, um ihre Arbeitsbedin-
gungen zu verbessern und um die Arbeiten-
den selbst davon profitieren zu lassen?

Grundlegend gehe es dabei immer auch um

Kontrolle, meint Yang. »Wer kontrolliert wen,

und wer profitiert? Und Sex und Sexualitat
stehen da im Zentrum, weil es hier um die
Kontrolle von Kdrpern geht — meistens um
die weiblicher Korper.«

Sex, der menschelt
Es sind schwierige Fragen, die Cyberpunk

2077 aufgreift. Und die, anders als man viel-

leicht erwarten wiirde, keinesfalls zwar diis-
tere, aber weit entfernte Zukunftsszenarien
sind. Aber es gibt auch die andere Seite in

Cyberpunk 2077. »Es stimmt zwar, dass Aug-

mentierungen unseren Avatar machtiger
werden lassen und den Spielfortschritt er-
leichtern. Im Kontext der sexuellen Begeg-
nungen sind sie aber irrelevant«, sagt Nina
Kiel. »nDie Sex Worker lehnen V nicht ab, nur
weil er oder sie nicht ausreichend modifi-
ziert ist. Das gleiche gilt fiir die potenziellen
Romanzen im Spiel.« Gerade letztere gehen
das Thema Sexualitdt tiberhaupt anders an.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Judy Alvarez ist eine der Figuren, mit denen wir in
Cyberpunk 2077 eine Beziehung aufbauen konnen.

Hier bricht das Spiel namlich mit seiner Al-
les-ist-Abfuck- und Sex-ist-auch-nur-Ware-
Mentalitat. »Die Romantikoptionen im Spiel
gehen uber eine oberflachliche Bewertung
des Korpers hinaus und stellen die emotio-
nale Verbindung zwischen den Figuren in
den Vordergrundg, so Kiel.

Judy Alvarez, Panam Palmer, Kerry Euro-
dyne und River Ward sind Figuren, mit de-
nen wir (auch) sexuelle Beziehungen auf-
bauen konnen. »Hier kommt viel mehr Inti-
mitdt und erotische Spannung auf, weil die-
sen Szenen ein langer Kennenlernprozess
vorausgeht und die jeweiligen Figuren ver-
traut, nahbar wirken« erklart Kiel. In diesen

Momenten habe das Spiel Potenzial flir ech-
te Erotik, statt nur tiberzeichnete Hypersexu-

alitat zu inszenieren. Potenzial, das dann in

der spielerischen Praxis aber ungenutzt blei-

be, meint Kiel. »Die filmhafte Uberinszenie-
rung dieser Sequenzen — mit vielen Schnit-
ten, Perspektivwechseln, Nah- und Fernauf-
nahmen — bewirkt dann doch wieder eine
Distanzierung.« Das breche die Immersion.
»lch habe mich hier nie als Beteiligte, son-
dern immer nur als Beobachtende gefiihlt.«

>
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Cyberpunk hat da sein authentischstes Ero-
tikpotenzial, wo es von der sonstigen Hyper-
sexualitdat abweicht. Wenn das bewusst von
den Entwicklern so gewahlt wurde, dann
wadre das eine ziemlich schlaue Designent-
scheidung. Wir spiiren das Menschliche, In-
time in den Momenten, in denen das Spiel
am leisesten ist. Wenn wir mit Panam in ei-
ner heruntergekommenen Hitte Zuflucht vor
dem Sandsturm suchen oder auf einem
Hausdach im Sonnenuntergang sitzen — da
knistert es. Eben weil es den ultimativen
Kontrast zu der ansonsten ohrenbetdubend
lauten Bumm-Bumm-Hypersexualitat der
Neon-Porno-Optik in Night City darstellt.

Mehr als Ficken, Fighten, Faulenzen
Cyberpunk 2077 gelingt es grof3artig, ein
dystopisches Szenario einer Welt zu entwer-
fen, in der es wie im Literaturklassiker
»Brave New World« von Aldous Huxley um
Ficken, Fighten und Faulenzen geht. Natiir-
lich auf Kosten anderer — Armerer, Schwa-
cherer, weniger Attraktiver. Die Hypersexua-
litdt passt hier gut rein und unterstreicht die
Aussage einer maroden Gesellschaft, in der
auch der menschliche Korper selbst einen
schnoden Warenwert bekommt.

Allerdings: So richtig neu ist das nicht. Und
als Zukunftsversion fast schon ein alter Hut,
wenn man bedenkt, dass sich Popstars wie
Jennifer Lopez schon vor gut zehn Jahren ih-
ren Hintern versichern liefRen, und Sexarbeit
natlirlich schon immer ein Preisschild auf
Korper geheftet hat. Wo Cyberpunk 2077
dann eigentlich beriihrt: wenn die hyper-
sexualisierte Spielwelt zum Biihnenbild wird,
vor dem Menschlichkeit passiert. Also wenn
wir als V sich echt anfiihlende Beziehungen
zu Spielfiguren entwickeln. Wenn wir eben,
trotz Augmentierungen, Kérper-Upgrades und
Rundumoptimierungen feststellen, dass wir
ganz und gar fehlbar sind. Angreifbar, verletz-
lich, unfertig. Menschlich eben. Das ist sexy.
Jenseits aller Hypersexualitat. <»
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o Zweideutiges Werbeplakat: Um das Poster auf der linken Seite
S gab es vor Release von Cyberpunk 20/7 viele Diskussionen.
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OBSIDIAN BEI MICROSOFT

Die perfekte Ehe?

2018 hat Microsoft das Rollenspielprofiteam Obsidian Entertainment iibernommen - und damit
einen Lieblingsentwickler der GameStar-Leser. Wie lief diese Ubernahme eigentlich ab, was hat
sich fiir das Studio seitdem verandert, und warum machen die jetzt auch Survival-Spiele? Wir
haben mit drei Chefs von Microsoft und Obsidian gesprochen. von vartin Deppe

Als Obsidians Game Director Adam Brenne-
cke sein Survival-Spiel Grounded das erste
Mal einem Testpublikum vorfiihrt, verlassen
mehrere Leute schlagartig den Saal. »Die
haben die Arme hochgenommen, als ob sie
sich ergeben, den Kopf geschiittelt und sind
einfach gegangen.« Der Grund fiir die spon-
tane Abneigung gegen Grounded ist nicht
das Spiel selbst. Denn das ist bunt und wit-
zig, schlieBlich spielen wir hier vier auf Mini-
aturgrofRe geschrumpfte Helden, die sich im
Vorgarten und Hinterhof eines Hauses ge-
gen allerlei Insekten zur Wehr setzen. Und
gegen Spinnen. Oh, Moment ...

»Genau, die Spinnen waren schuld, er-
innert sich Adam Brennecke. »Und wir dach-
ten nur, oh Mann, das ist echt iibel. Also
wollten wir unbedingt einen Arachnophobie-
modus einbauen und haben das Xbox Re-
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Feargus Urquhart begann seine Karriere 1991 als Playtester

bei Interplay. 1996 griindete er dessen interne Entwick-
lungsabteilung Black Isle Studios, 2003 mit vier Mitstrei-

tern das inoffizielle Nachfolgeteam Obsidian Entertainment
Heute ist der dort CEQ und Chef von dber 200 Mitarbeitern.
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search Team zur Hilfe geholt: Wie konnen
wir so einen Modus am besten umsetzen?«
Warum wir diesen Artikel mit Grounded,
seinem Spinnenproblem und dem Xbox Re-
search Team beginnen? Weil es ein gutes
Praxisbeispiel dafiir ist, was sich fiir Obsi-
dian gedndert hat, seit Microsoft den Rol-
lenspielentwickler Ende 2018 iibernommen
hat. Publisher schluckt Kultentwickler, da
schrillen bei uns Spielern ja schon reflexartig
die Alarmglocken. Aber wie ist es wirklich,
als bisherunabhéangiges Studio in einen
grofien Konzern eingegliedert zu werden?
Wie lief das damals iiberhaupt ab? Wie an-
dert sich das Tagesgeschaft? Wer entschei-
det, welche Spiele wie gemacht werden?
Wir haben unabhdngig mit drei Flihrungs-
kraften von Microsoft und Obsidian Enter-
tainment gesprochen: Obsidians Game Di-

Mary McGuane, Studio General Manager bei Xbox Game
Studios, ist seit tiber 20 Jahren bei Microsoft im Bereich
Gaming und Tech tatig. Als Studio General Manager arbeitet
sie eng mit Obsidian, Inxile and Double Fine zusammen,
deren Ubernahmen sie federfihrend organisiert hat.

rector Adam Brennecke haben wir ja schon
erwahnt, dazu kommen Mary McGuane,
Studio General Manager der Xbox Game
Studios, sowie der Mann mit dem coolsten
Namen der gesamten Spielbranche: Fear-
gus Urquhart, einer der Griinder von Obsi-
dian im Jahr 2003 und heute Prdasident und
CEO. Sie alle sagen, dass es Obsidian unter
Microsoft besser denn je gehe. Und man
mache auch weiterhin Rollenspiele.

2020: Der Spider Slider

Springen wir aber noch mal kurz zuriick zu
den Spinnen und dem Xbox Research Team,
auf das Obsidian bei der Entwicklung zu-
greifen kann. Diese Abteilung unterstiitzt
alle Microsoft-Studios, wenn es um wissen-
schaftliche Recherche geht, etwa bei histo-
rischen Fakten oder User-Umfragen. Obsi-

Adam Brennecke ist Game Director bel Grounded und
seit 2004 bei Obsidian Entertainment. Er war bei Knights
of the Old Republic 2 dabei und bei Fallout: New Vegas,
aulBerdem arbeitete er als Executive Producer und Lead
Programmer bei beiden Teilen von Pillars of Eternity.
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Wenn Entwickler eine Frage haben, konnen sie sich an eine Microsoft-eigene Abteilung wen-
den. Die dortigen Forscher befragen Experten, studieren Quellen, fihren Playtests und Expe-
rimente durch. Unter anderem helfen sie dabei, das User Interface (Ul) von Spielen zugangli-
cher (etwa fur Menschen mit Behinderung) zu machen, Spiele mit neuen Eingabemethoden
zu uberprufen oder historische Details richtig hinzubekommen. Die Mitarbeiter von Xbox
Research weisen einen psychologischen, soziopsychologischen oder neurowissenschaftlichen
Hintergrund auf. Sie fuhren auf Anfrage der Microsoft-eigenen Studios Analysen von deren
Konzepten und Spielen durch und helfen bei der Optimierung von Prozessen zu solch viel-
faltigen Themen wie (toxischer) Kommunikation in Online-Spielen, auf die Bediirfnisse von
Gehorlosen angepasstes Spieldesign oder der Formel fur bessere Spielestorys.

dian wollte keine Holzhammerldsung wie in
Satisfactory, wo Spinnen einfach durch Kat-
zenbilder ersetzt werden. Und weil Grounded
ein Koop-Spiel ist, miissen Spinnen auch
individuell anpassbar sein, einfach kom-
plett weglassen geht nicht. Also hat sich das
Xbox Research Team mit Spinnenphobikern
zusammengesetzt, um herauszufinden, was
genau ihnen Angst macht. Am hdufigsten
wurden die acht Augen genannt — und so
wurden im Spiel mehrere Spider Slider einge-
baut, mit denen die Spieler stufenweise die
Augen, Haare, Beine und so weiter reduzie-
ren konnen, bis hin zur kompletten Unsicht-
barkeit. »Man kann sogar den Spinnensound
deaktivieren, obwohl Spinnen eigentlich gar
keine Gerdusche machen.« Fiir Adam Brenne-
cke ist das Research Team ein grof3er Vorteil
bei Microsoft: »Wir bekommen viel mehr di-
rektes Feedback als friiher, das war als ein-
zelner Entwickler so gar nicht méglich. Da-
durch kénnen wir User-Wiinsche schon friih
im Spiel umsetzen.« Das Research Team
kommt auch bei anderen Spielen und Stu-
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Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Knights of the Old Republic 2: Das erste Spiel von Obsidian ist ein Volltref-
fer, obwohl zum Ende der Handlung sichtlich Geld und Zeit ausgehen.

dios zum Einsatz. Bei Grounded kiimmert es
sich nicht nur um haarige Viecher, sondern
auch um den Einstieg ins Spiel, den Grafikstil
und die Tutorials. Das Team untersucht, wo
Spieler steckenbleiben und welche Features
sie vielleicht gar nicht bemerken. Aber gehen
wir noch einen Schritt weiter zuriick: Wie war
das damals eigentlich mit der Ubernahme?

2019: Willkommen in der Familie
Auf Microsofts Seite ist damals Mary Mc-
Guane federfiihrend: »Bevor wir Obsidian
und die anderen Studios 2019 akquiriert
haben, haben wir uns beim Evaluieren drei
Dinge angeschaut: die Leute, ihre Teams
und ihre Ideen. Also wer diese Studios lei-
tet, ob ein Team dabei ist, das hochwertige
Spiele entwickeln und auch fertigstellen
kann, und schlielich die Ideen, die sie
haben.« Ziemlich schnell kristallisiert sich
damals heraus, dass Obsidian genau diese
drei wichtigen Dinge mitbringt.

Und dann geht alles ganz flott, wie sich

Feargus Urquhart erinnert: »Microsoft hat In-
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Vom Panikpelztier zum Knuddelobjekt: Mit dem Spider Slider von Grounded konnt ihr Spin-
nen ohne acht Beine und Augen darstellen — dank des Xbox Research Teams.

teresse an uns signalisiert, und wir haben
uns kurz darauf mit Mary, ein paar anderen
Microsoft-Leuten und meinen Partnern zum
Lunch getroffen. Wir sind uns sehr schnell ei-
nig geworden und haben alles klargemacht.
Natiirlich haben die Vertragsdetails noch ei-
nige Zeit gebraucht, aber im Prinzip war mit
diesem Lunch alles in trockenen Tlichern.«

2003 bis 2018:
Hai im Haifischbecken
Fiir Feargus und sein Team enden damit lan-
ge Jahre der Unabhdngigkeit. Rund ein Dut-
zend seiner Leute stammt noch aus den al-
ten Zeiten der Black Isle Studios, dem
internen Entwicklerteam von Interplay, das
Feargus 1996 griindet. 2003 schlief3t Black
Isle, doch schon Ende desselben Jahres
macht er mit seinem neuen Studio Obsidi-
an Entertainment weiter. Fiir Feargus be-
deutet das damals vor allem eines: um Pro-
jekte und Budgets zu kampfen.

»Der grofite Teil meines Jobs bestand all
die Jahre darin, unser Studio finanziert zu

bekommen. Ich vergleiche unabhangige Ent-

wickler gern mit einem Hai: Wir miissen stan-
dig schwimmen, um den nachsten Deal zu
bekommen, und wenn wir einen Vertrag un-
terschreiben, haben wir wieder fiir eine Wei-
le Luft — bis die Jagd von vorne losgeht.«
Um aus dem Publisher-Haifischbecken
rauszukommen, finanziert Obsidian sein
ndchstes Spiel iiber die damals noch junge
Plattform Kickstarter: »Das war fiir uns der

bisher grofdite Wechsel unserer Arbeitsweise.

Wir konnten uns mit Hilfe der Spieler endlich
selbst finanzieren, haben mit Pillars of Eter-
nity gut verdient und damit Pillars 2 finan-
ziert, wahrend wir das erste Pillars weiter
weiterentwickelt haben. Es war endlich un-
ser eigenes Geld, niemand konnte uns mehr
anschreien. Sorry, das war vielleicht die fal-
sche Formulierung ... ich meine, wir waren
wir, wir waren unter uns, wir waren selbst
verantwortlich, haben unsere Features, Bud-
gets und Termine selbst festgelegt.«

Mehr Zeit fiir Spiele
Als das Angebot von Microsoft kommt, will
Obsidian vor allem eines bleiben: Obsidian.
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»lch und alle anderen hier wollten als Obsidi-
an weiter Rollenspiele machen, und Micro-
soft gibt uns die Moglichkeit dafiir«, betont
Feargus. »Natdrlich lassen sie uns nicht ein-
fach zehn Jahre lang an etwas herumschrau-
ben. Wir haben die Verantwortung, unsere
Spiele fertigzustellen, und wenn wir das gut
machen und grofartige Titel liefern, konnen
wir das ewig so weitermachen.«

Fur den Obsidian-Chef heifdt das aber
auch, dass er mehr Zeit in die Spiele inves-
tieren kann. Und weil sich sein Studio mitt-
lerweile auf rund 200 Leute vergrofiert hat,
sind auch mehrere Projekte parallel moglich.
Derzeit sind vier in der Pipeline:

® Grounded kommt im September aus dem
Early Access in den offiziellen Release.

® Das Fantasy-Rollenspiel Avowed hat zur-
zeit keinen Release-Termin. Geriichten zu-
folge gibt es hinter den Kulissen viele Pro-
bleme, so soll etwa die Entwicklung nach
dem Abgang der urspriinglichen Chefent-
wickler neu gestartet worden sein.

¢ Das SciFi-Rollenspiel The Outer Worlds 2
hat noch keinen Release-Termin.

® Und das gerade angekiindigte historische
Abenteuer Pentiment (Preview weiter vor-
ne) kommtim November 2022, ein »Pas-
sion Project« unter den Fittichen des
Gamedesign-Veteranen Josh Sawyer.

Obsidian hat also (fast schon mehr als) ge-
nug zu tun, die Haifischzeiten sind vorbei.

So viel wie nétig,

so wenig wie moglich

Aber wie sehr muss sich ein Studio, das iber
15 Jahre selbstdndig war, beim Ubergang in
einen Weltkonzern verbiegen? Wie wird man
da integriert? »Eine sehr gute Frage, denn
die habe ich mir auch gestellt«, sagt Mary
McGuane. Am Ende sei die Strategie simpel:
Die Studios (etwa auch Wasteland-3-Ent-
wickler Inxile Entertainment) werden nicht
assimiliert, sondern nur die allernotigsten
Bereiche integriert — die IT zum Beispiel,
Sicherheitsvorschriften, Firmenpolitik. Bei
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Auch der zweite Wurf bringt viel Respekt. Fallout: New Vegas leidet aber
® unter Bugs. Bethesda hatte wohl eine zu enge Deadline angesetzt.

Pentiment ist ein »Passion Project« von Joshua
»Josh« Sawyer, der ebenfalls von den Black
Isle Studios zu Obsidian kam.
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Details zu The Quter Worlds 2 ste-
hen noch unter Verschluss.
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allem anderen sollen die neuen Familien-
mitglieder so unabhangig wie moglich blei-
ben. »Wir wollten nicht, dass sich der Alltag
flir Feargus oder andere Mitarbeiter im Stu-
dio signifikant @ndert, weil das sehr stérend
sein kann. Genau das ist mein Job: mich mit
Feargus und den anderen Studiochefs zu-
sammensetzen und auf ihr Feedback horen,
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ob neue Microsoft-Vorgange fiir sie sinnvoll
und wichtig sind oder eben nicht. So kénnen
sich die Teams auf die Spiele konzentrieren
und nicht darauf, was es bedeutet, jetzt zu
Microsoft zu gehdren.«

Die grofite Herausforderung:
Ein Luxusproblem
Das klingt nach einer grofien, gliicklichen
Familie. Trotzdem bringe der Wechsel von
der Unabhdngigkeit in einen Weltkonzern
wie Microsoft neue Herausforderungen,
sagt uns Feargus Urquhart: »Natiirlich re-
den Leute dariiber: »Oh, da ist der grof3e
bdse Publisher oder Konsolenhersteller, die
kommen irgendwann zu uns und versuchen,
die Kultur zu verandern und solche Sachen!«
Ich bin mir sicher, dass so etwas bei Uber-
nahmen passiert, bei uns allerdings nicht.
Unsere grofite Herausforderung ist dafir,
jetzt mit groRen Budgets verantwortlich um-
zugehen. Friither haben wir einen Publisher
iberzeugt, uns viel Geld zu geben. Das ha-
ben wir dann ausgegeben, und manchmal
mussten wir um mehr Geld bitten. Wir haben
dann liber Termine verhandelt und schlief3-
lich ein Spiel herausgebracht. Und jetzt sind
wir ein Teil von Microsoft, und wir konnten
72 Millionen Dollar fiir eine Waffenanimation




ausgeben. Aber du musst trotzdem immer
nachdenken, was wirklich sinnvoll ist, es ist
schlief3lich unsere Verantwortung. Tut mir
leid, dass ich dir so eine langweilige Antwort
geben muss, aber das war tatsachlich die
grofite Herausforderung fiir uns.«

Wer entscheidet,

welches Spiel gemacht wird?

Aber wer bestimmt eigentlich letztendlich,
welche Spiele entwickelt werden? Entschei-
den die einzelnen Studios das fiir sich
selbst oder sagt Microsoft: »Hey, wir haben
da diese Marke und diese Idee, welches
Studio setzt das am besten um?« Klare
Aussage von Mary McGuane: »Die Entschei-
dung kommt wirklich von den Studios, diese
kreative Freiheit haben sie jetzt einfach. Wir
haben Reihen wie Halo und Forza, aber auf
der anderen Seite eben auch die Studios,
mit denen ich arbeite, die eigene Ideen ent-
wickeln kdnnen. Das ist uns wichtig. Wir
wiirden nie von oben herab sagen >lhr macht
jetzt einen Space Simulator¢, obwohl das
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gar nicht zum Team passen wiirde, weil sei-
ne Starken ganz woanders liegen. Und die-
se Starken machen die kreativsten Spiele.«
Das Survival-Spiel Grounded und das
frisch angekiindigte Pentiment fallen zwar
auf den ersten Blick aus dem klassisch rol-
lenspielfokussierten Obsidian-Spielemus-
ter. Feargus Urquhart erklart uns aber, war-
um das gar nicht stimmt: »lch denke manch-
mal, dass sich in einigen Studios Leute mit
einer Liste mit 17 Dingen zusammensetzen,
die ein Rollenspiel haben muss. Aber bei
Obsidian haben wir schon viele Spiele ge-
macht und keine Angst davor, Dinge auch
anders zu betrachten. Und besonders wenn
man sich Pentiment ansieht, ist es wirklich

ein Spiel, das viel von dem hat, was wir rich-

tig machen, und seine Story treibt es stark
voran. Es hat viel zu erzdahlen, es erschafft
eine Welt, es gibt viele Charaktere. Das sind
alles Dinge, die viel davon ausmachen, wer
wir sind. Klar, Pentiment ist ein bisschen
anders, aber es erschafft eine Welt und
bringt die Spieler hinein. Ich glaube, das ist

Inxile gehort mittlerweile ebenfalls zum Microsoft-Konzern. Das Studio von Brian Far-
2o entwickelte zuletzt Wasteland 3, dem man die Microsoft-Millionen ansabh.
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Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Avowed sieht auf den ersten Blick wie Skyrim aus, spielt
aber im Universum von Pillars of Eternity. Geriichte be-
sagen, dass die Entwicklung unter Problemen leidet.

eine der wichtigsten Qualitdaten von Rollen-
spielen: Menschen in Welten zu bringen.«

Grounded:
Eine Idee, zehn Millionen Spieler
Auch Grounded schmeifst Menschen in eine
Welt, allerdings ganz winzige. Wie ist eigent-
lich die Idee entstanden, ein kooperatives
Survival-Spiel mit geschrumpften Helden zu
entwickeln? Die stammt von Adam Brenne-
cke und kam fast viel zu spat: »Bei Obsidian
wollten wir schon sehr lange ein Survival-
Spiel machen. Damals war ich Teil des Pillars-
of-Eternity-Teams. Und wahrend wir an den
beiden Teilen gearbeitet haben, kam das Sur-
vival-Genre irgendwie wie aus dem Nichts.
Wir haben damals wahnsinnig gerne Ark und
The Forest gespielt, Subnautica war auch ei-
ner unserer Favoriten. Bevor es dann bei Mi-
crosoft mit Grounded losging, haben Lead
Designer Bobby Null und ich uns fiir mehrere
Tage im Biiro zum Brainstormen eingeschlos-
sen, um herauszufinden, wie wir einen guten
Aufhédnger fiir unser Spiel bekommen - denn
wir wussten ja, dass der Markt ziemlich iiber-
schwemmt war: auf einsamer Insel gestran-
det, mit Zombies gestrandet, und so weiter.«
Ein Me-too-Spiel kommt fiir die beiden
nicht in Frage: »Wir wollten natiirlich etwas
Besonderes machen, unsere eigene Inter-
pretation. Als Rollenspielentwickler fiihlten
wir uns definitiv zum mittelalterlichen Fanta-
sy-RPG-Typ hingezogen. Aber wir wollten
auch andere Ideen durchspielen, sind Ac-
tionfilme aus den 8oern durchgegangen, ha-
ben uns Terminator« und >Predator< und so-
was angesehen. Irgendwann sind wir dann
beim Thema Hinterhof gelandet, in den man
reingeworfen wird und tiberleben muss.« Of-
fensichtlich hat Grounded einen Nerv getrof-
fen: Uber zehn Millionen Spieler sind laut
Microsoft in Brenneckes und Nulls Hinterho-
fen unterwegs — mit oder ohne Spinnen. <»
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SPIELE, DIE ALLES VERANDERN

Ohne Videospiele konnte Sascha nicht existieren.
Dass er mit ihnen sein Geld verdient, ist aber
nur ein Teil der Wahrheit. Manch eines hat

ihm das Leben gerettet. oncasch

Sascha Penzhorn

Sascha lebt ein ereignisreiches Leben. Ein Dutzend Schulen und mindestens
ebenso viele Jobs flllen seinen Lebenslauf. Wahrend seiner Kindheit zog er
20 mal um, in unterschiedliche Familienkonstellationen aus biologischen El-
tern, einem Stiefvater, zwei Stiefmattern und mehr Halb- und Stiefgeschwis-
tern, als ein normaler Mensch zahlen kann. Er gehorte nie dazu, knupft bis
heute keine sozialen Kontakte und vertraut allein seiner Partnerin Claire.
Spiele sind fiir ihn eine Alternative zu einer glicklichen Realitat.

Triggerwarnung und Hilfe

Achtung, dieser Text enthalt Bezluge zu psychischer Gewalt
gegenuber Kindern, Alkoholismus, Depression und Suizid. Solltet ihr
' selbst von solchen Problemen betroffen sein, zogert bitte nicht, einen Arzt
S aufzusuchen oder euch an anonyme Hilfestellen wie eine Telefonseelsorge
4 oder die deutsche Gesellschaft fir Suizidpravention zu wenden.
£ Depressionen und andere psychische Probleme sind ernstzunehmende
Krankheiten, die allerdings behandelt werden konnen.
Konsumiert den Artikel bitte auch mit Vorsicht,
soliten die angesprochenen Emotionen und Themen starke

Gefuhle oder Erinnerungen bei euch wecken.

Eigentlich wollte ich diesen Artikel total begeistert und romantisch eréffnen. Dass Video-
spiele mein wichtigstes Hobby sind, meine grofite Leidenschaft, dass mich meine Be-
geisterung fiir Spiele mit vielen von euch verbindet. Denn iiber die Jahre habe ich viele
von euch liebgewonnen, Zeit mit euch im Forum und in den Website-Kommentaren ver-
bracht, mit euch geredet, euch besser kennengelernt. Spielen verdanke ich, dass ich mit
Menschen zusammenarbeiten darf, die ich bewundere und respektiere, die mein Leben
bereichern und eben nicht einfach nur User, Kollegen oder Auftraggeber sind. Das alles
ist ohne jede Ubertreibung wahr. Wahr ist aber auch, dass Spiele meine Zuflucht sind,
mein wichtigstes Hilfsmittel im Kampf gegen Depression und Wahnsinn, mein Portal
in eine bessere Welt, ein besseres Leben. Ohne Spiele kdonnte ich nicht existieren. Lo-
gisch, ohne das Medium Videospiel ware ich heute nicht hier, um fiir euch zu schrei-
ben, wadre nicht Teil irgendwelcher Brainstorming-Sessions zu neuen Artikeln. Aber vor
allem wadre ich ohne Videospiele heute schlicht und ergreifend nicht hier. In diesem
sehr persdnlichen Text stelle ich euch neun Spiele vor, die mein Leben verdnderten.

Activision Tennis (Atari 2600)

Meine allererste Erinnerung ist, dass ich drei, hochstens vier Jahre alt bin, im Wohn-
zimmer sitze, mich todtraurig fiihle und anfange zu heulen. Ich weif nicht, weshalb.
Hermann hort mich und will wissen, was los ist. Hermann und Britta heiRen meine El-
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tern, schon damals, nicht Mama oder Papa.
Ich erfinde irgendeine Ausrede, dass ich
Angst vor den gruseligen Gesichtern auf den
Geldscheinen habe, die auf dem Wohnzim-
mertisch liegen. Ich weif’ nicht, ob ihr noch
die ganz alten D-Mark-Scheine in Erinnerung
habt, die sind tatsdchlich gruselig. Meine
erste richtig fette Liige. Ich habe keine Ah-
nung, weshalb ich mich elend fiihle. In die-
sem Alter hore ich regelmafiig Stimmen, die
nicht existieren. Gefliister, Gesprachsfetzen,
manchmal sehe ich auch irgendwelche Krei-
se, Dreiecke und geometrische Formen an
den Wanden. Wenn ich Erwachsene frage,
ob sie das auch wahrnehmen, denken sie,
dass ich nur spielen will.

Meine Mutter ist Alkoholikerin, mein Vater
Choleriker. Die beiden schreien sich an, prii-
geln sich. Ich durfte nie in den Kindergarten,
habe keine Freunde, meine Eltern haben we-
nig Zeit. Mein Vater bleibt nachtelang auf,
spielt Tennis am Atari und nimmt es auf Vi-
deo auf. Ich schaue ihm gerne beim Spielen
zu, aber erist immer schnell genervt und
schickt mich irgendwann weg. Jetzt habe ich
eine Videokassette mit Gameplay und kann
ihm zuschauen, wenn er nicht da ist. Wahr-
scheinlich war mein Vater Anfang der 8oer
unbeabsichtigt einer der ersten Let’s Player.
Ich bin noch viel zu jung, um die meisten Ata-
ri-Spiele zu kapieren oder irgendwie zu be-
herrschen, aber die Aufnahme von Activision
Tennis schaue ich total gerne. Kein Geschrei,
kein Streit, niemand schickt mich weg.

onder Boy (Sega Master System)

Als ich fiinf Jahre alt bin, will mir mein Vater
was Cooles zeigen und spielt eine Szene aus
»Nightmare on Elm Street« ab. Ein Mddchen
steht vor einem Waschbecken und dreht die
Wasserhdhne auf, die sich in Hande verwan-
deln und sie packen. Sie sehen aus wie Han-
de von einem Skelett, mit scharfen Klauen,
die sie angreifen. Im Spiegel sieht man das




Gesicht von Freddie Krueger. Das sei ein Kindermadrder, der ver-
brannt wurde und jetzt Rache an Kindern nehme, erkldart mein Va-
ter. Blut spritzt iber den Spiegel, dann kommt die Mutter ins Bad
und sieht das blutende Mdadchen mit einer Rasierklinge in der
Hand. Diese schockierenden Bilder vergesse ich nie wieder. Ich du-
sche bis heute mit offenem Duschvorhang.

Wir haben inzwischen ein Sega Master System, unser erstes
Spiel ist Wonder Boy. Ich traue mich nicht, Wonder Boy zu spie-
len, weil ich Angst habe, Fehler zu machen und dafiir zu sorgen,
dass Wonder Boy stirbt. Als ich sechs Jahre alt bin, schlaft mein
Vater nur noch auf dem Sofa. Meine Eltern streiten sich jeden Tag.
Ein paar Tage nach meiner Einschulung stiirmt mein Vater schlief3-
lich zur Tiir hinaus. Er kommt nicht wieder. In dieser Zeit ist meine
Mutter entweder weg oder betrunken. Ab und zu bringt sie irgendei-
nen neuen Onkel nach Hause, von dem ich nie zuvor irgendwas ge-
hort habe. Ich spiele Wonder Boy und spalte dem Endgegner den
Schadel (in exakt diesen Worten beschreibt die Anleitung den Boss-
kampf), dem daraufhin standig neue Kopfe wachsen.

Phantasy Star (Sega Master System)

Ich bin sieben Jahre alt, werde in der Schule gemobbt und stehe
neben mir selbst. Ich fiihle mich nicht als Teil meiner Umgebung,
gehore nicht zu dem, was um mich herum existiert. Ich versuche,
meinen kleinen Bruder zu beruhigen, wenn meine Mutter stock-
besoffen in unsere neue, kleinere Wohnung torkelt, dabei verste-
he ich die Welt doch selbst nicht. Unser Vater hat eine ganze Bib-
liothek an Videospielen hinterlassen. Phantasy Star fasziniert
mich: Nero Landale rebelliert gegen eine korrupte Regierung, will
deren dunkle Machenschaften aufdecken und wird schlie3lich
kaltbliitig von bewaffneten Truppen des Herrschers Lassic geto-
tet. Seine Schwester Alys nimmt Neros Kampf auf, racht seinen
Tod und findet heraus, welche dunklen Kréfte fiir die Veranderung
des einst barmherzigen Herrschers Lassic verantwortlich sind.

Kurz und knapp beschrieben ist Phantasy Star ein klassisches
JRPG und war in gewisser Weise Segas Gegenstiick zu Final Fanta-
sy auf Nintendo-Konsolen. Besonders der erste Teil war fiir seine
Zeit bahnbrechend, nicht nur weil er einige beeindruckende grafi-
sche Effekte bot, die fiir damalige Verhdltnisse nahezu undenk-
barwaren. Eine Frau als Titelheldin und starke Anfiihrerin war
ebenso aufdergewdhnlich wie das Entwicklerteam selbst, das fiir
die Zeit untypisch viele Frauen beschaftigte. Den weiblichen Mit-
gliedern des Teams verdankt Phantasy Star beispielsweise seine
starke Handlung, das fantastische Grafikdesign, das Playtesting
und die Balancing. Um dieses Spiel iiberhaupt halbwegs zu ver-
stehen, bendtige ich ein Worterbuch, denn in Deutschland exis-
tiert Phantasy Star nur in englischer Sprache.

Damit ihr jetzt keinen véllig falschen Eindruck bekommt: Es ist
1988, Dialoge in Videospielen sind sehr simpel und kurz, ich ver-
stehe trotz Worterbuch auch beileibe nicht alles und bendtige
letztendlich Jahre, um Phantasy Star komplett durchzuspielen.
Aberich fange an, mir die englische Sprache selbst beizubringen
und meinem Bruder zu erkldaren, worum es im Spiel geht, wenn
wir wieder mal den ganzen Tag allein sind. Alys ist der Hammer!
Sie steuert ein Raumschiff, hat ein Laserschwert, und einer ihrer
Begleiter ist eine sprechende Katze. Das alles ist unendlich bes-
ser als Klassenkloppe in der Schule und eine hackedichte Mutter,
die eben auch nicht mit der Situation fertig wird.

Shining Force (Sega Mega Drive)

Im Alter von zehn Jahren lebe ich mit meinem Bruder wieder bei
meinem Vater. Der ist inzwischen mit einer anderen Frau verheira-
tet, und das Drama geht von vorne los: Beide streiten sich stan-
dig, er pennt auf der Couch, sie betrinkt sich. Den Alkohol dafiir
besorge ich von der Tanke am anderen Ende der Stadt. Halbe
Stunde runterlatschen, der Verkdufer weif’ Bescheid und gibt mir
den Bolkstoff, dann wieder zuriick, regelmafiig, ein paar Mal jede
Woche. Auch meine leibliche Mutter hat wieder geheiratet, be-
kommt zwei neue Kinder. Ab und zu treffen wir sie noch, dann er-
zdhlt sie irgendwas vom Jugendamt und dass wir klagen sollen,
falls wir sie nicht mehr sehen diirfen. Wird mir alles zu viel, bringt

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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Die Anleitung von Wonderboy fordert dazu
auf, dem Endboss den Schadel zu spalten.

2021 erschien mit Asha in Monster World ein neuer Teil
von Monster Boy fiir PlayStation 4 und Nintendo Switch.

Phantasy Star hat eine fiir ein JRPG sehr
ausgefeilte Story und tolle Charaktere.

Heldin Alys aus Phantasy Star verschiebt die Messlatte
fir weibliche Helden in Videospielen weit nach oben.
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Activision Tennis fur das Atari VCS gehort zu
den ersten Spielen in Saschas Leben.

e N e By RS
0 g ks

Ravenloft erschien 1995 fir MS-D0S
und fesselt Sascha an den PC.

ULSER] JUMEBIE SWINGS AaMND MISSLES

Entwickler Dreamforge verdffentlicht spater unter anderem das
Rundenstrategiespiel Warhammer 40.000: Rites of War.

12 Of Travia in Riva
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Jirgda vallssa Mirena

zu viel Trauma hoch. Bei der ersten Trennung meiner Eltern musste

ich vor Gericht gegen meine Mutter aussagen, bekam eingetrichtert,
dass uns das Gericht wegnimmt, wenn wir nicht glaubwiirdig genug
sind. Ich breche den Kontakt ab, sehe meine Mutter niemals wieder.

Neues Haus, neue Familie, neue Schule, neue Nachbarschaft. Ein-
mal mehr kenne ich niemanden, bin Gberall der Neue, gehdre nir-
gends dazu, passe nicht rein. Meine einzigen »Freunde« existieren
in Spielemagazinen wie Powerplay und ASM. Michael Hengst
schreibt liber Shining Force, ein Spiel, das auf Screenshots so liber-
ragend gut aussieht, dass ich es liberhaupt nicht fassen kann. Als
das Teil endlich rauskommt, ist es das beste Taktikrollenspiel, das je
existiert hat. Ich fiihre eine Armee von Zentauren, Zwergen, Elfen,
fliegenden Quallen, Vogelmenschen und unzahligen anderen Freaks
und Missgestalten in den Kampf gegen Darksol, der Dark Dragon
wiederbeleben und die Welt ins Verderben stiirzen will.

Einige der Figuren im Spiel sind irgendwie anders, kaputt, auf den
ersten Blick schwach. Bleu, ein junger Drache, wird ausgelacht und
fertiggemacht, weil er ein Schwachling ist und nicht mal anstandig
Feuer speien kann. Erist geradezu lacherlich schwach, wenn er sich
der Gruppe anschliefit, wird aber zu einem der mit Abstand starks-
ten Kampfer im Spiel, wenn man ihm eine Chance gibt und ihn lange
genug trainiert. Arthur, ein ehemaliger Soldat, gilt als Versager und
Faulpelz, weil er viel lieber in Frieden leben und nicht an irgendeiner
Front kdmpfen will. Richtig aufgepowert ist er der einzige Ritter im
gesamten Spiel, der Zauberei erlernt — eine Tatsache, die viele Spie-
ler damals ganz einfach voll verpasst haben. Guntz ist ein an und fur
sich schwaches und harmloses Giirteltier (JRPG, fragt nicht), das
eine Art Steampunk-Mechsuit benutzt, um sich zu verteidigen.

Mein Bruder und ich schlagen stundenlang epische Schlachten,
bleiben nachts heimlich auf und diskutieren iiber unsere Lieblings-
helden, die schwersten Bosskampfe, welche Einheiten wir im nachs-
ten Kapitel mitnehmen und beférdern wollen. Im richtigen Leben haut
mich mein Vater in die Pfanne, weil ich fett bin. Wir haben Besuch,
volles Haus und er verkiindet lautstark, dass meine Beine wie Saulen
aussehen. Meine Eltern sind Baby-Boomer, wir haben Kohle ohne
Ende, leben in einem Palast, haben materiell alles, was man sich je-
mals wiinschen kdnnte und noch viel mehr. Mein Vater handelt mit
Immobilien, ist der geborene Verkdufer. Er hat ein unglaublich starkes
Talent dafiir, genau herauszufinden, was du dir am meisten im Leben
wiinschst, was deine Traume und Hoffnungen sind. Dann erzahlt er
dir genau, was du horen willst, wird dein bester Freund, verspricht dir
alles, was du willst. Und dreht dir ein Haus an.

Vor allem verwendet er dieses Talent aber auch, um zu verletzen. Er
ist ein leidenschaftlicher Sadist. Er macht sich iiber alles an mir lus-
tig, wofiir ich mich schame, vor anderen Leuten, stellt sicher, dass es
auch ja jeder mitbekommt. Erist reich und schenkt mir alles, was ich
will. Nur kein Verstdandnis, keine Aufmerksamkeit. Keine Liebe.

Ravenloft: Stone Prophet (PC)

Ich bin zw6lf. Mein Vater ist wieder geschieden, meine Stiefmutter
und ihre Tochter sehe ich nie wieder. Wir sind wieder umgezogen.
Wieder neues Haus, neue Umgebung, neue Schule. Ich werde gna-
denlos fertiggemacht. Meine neue Schule befindet sich in einem an-
deren Bundesland, hat einen anderen Lehrplan, unterrichtet Dinge,
die auf etwas basieren, was in meiner alten Schule noch nicht ge-
paukt wurde. In einem Test erkldre ich meiner Lehrerin, dass ich die
Fragen nicht beantworten kann, weil ich das entsprechende Material
nie in meiner alten Schule gelernt habe. Ich bekomme eine Sechs,
schon fett mit Rotstift und einem Kommentar: »Das kann ich fast
nicht glauben!« Von den Jungs werde ich bedroht, gewiirgt und be-
klaut. Ein Mddchen schldagt mir mitten ins Gesicht, einfach so, als
wadre das irgendwie vollkommen normal. In den Pausen breche ich
regelmafig flennend zusammen. Keine Sau interessiert es. Okay, ab
und zu fragt mal ein dlterer Schiiler besorgt nach, was denn mit mir
los sei, aber ich darf nicht dariiber sprechen.

Mein Vater ist den ganzen Tag auf Arbeitssuche. Mein Bruder und
ich kaufen ein, kochen, putzen, waschen Wdsche, wahrend ich ne-
benher Englisch und Latein lernen und Algebra kapieren soll. Ich
versage komplett. Und wieder diese Drohungen von meinem Vater:
Wenn du dariiber sprichst, kommt das Jugendamt und nimmt dich



mit. Meine Mitschiiler hassen mich, meine Lehrer hassen mich, ich hasse mich
selbst. Ich komme mit dem Stress nicht klar und bekomme Ausschlag, der mein
Leben jetzt auch nicht nennenswert vereinfacht.

Ich habe meinen ersten PC. Eines meiner allerersten Spiele ist Stone Prophet
aus der Ravenloft-Reihe. Es ist ein bockschweres Rollenspiel in Ego-Perspektive,
in dem man bis zu zwei Helden erstellt, durch abartig verwinkelte Dungeons und
Labyrinthe irrt, Monster verkloppt und Ratsel lost. Ich habe es nicht als liberra-
gend gutes Spiel in Erinnerung, aber es bringt mich erstmals mit Dungeons & Dra-
gons in Kontakt. Mit Gesinnungen und Klassen. In Stone Prophet bin ich ein Pala-
din. Imponiert mir total, das Konzept haut mich damals um. Jemand, der nicht
einfach nur Krieger ist, einfach nur stark ist und draufhaut. Ein Paladin beschiitzt
andere, kampft fiir diejenigen, die sich nicht wehren kénnen, heilt Wunden durch
blof3es Auflegen seiner Hande.

Ich wiirde alles dafiir geben, mit meiner Hauptfigur die Rollen zu tauschen!
Stark und heldenhaft sein, mich vor nichts und niemandem fiirchten, andere be-
schiitzen und ihnen helfen. Ich lebe dieses Spiel. Hausaufgaben gebe ich auf, in
der Schule komme ich eh nicht mehr hinterher. Ich falsche Unterschriften unter
Sechsen, mache mich absichtlich krank, um nicht zur Schule zu miissen. Wollt ihr
absichtlich kotzen? Bestreut einfach mal Leberwurst mit ordentlich Zucker. Mein
Bruder und ich malen unsere Charaktere aus dem Spiel, erwecken sie zum Leben.
Im Gegensatz zu mir kommt er aberin der Schule klar, findet neue Freunde, verar-
beitet die Situation besser als ich.

Die Nordland-Trilogie (PC)

Ich bin 13. Mein Vater hat eine neue Frau kennengelernt, die zwei Kinder aus einer
friiheren Ehe hat. Und wieder: neues Haus, neue Familie, neue Schule. Die neue
Partnerin meines Vaters, die schlief3lich meine zweite Stiefmutter wird, zwingt mir
ein Leben auf, das ich nicht will. Ich glaube nicht an Gott, werde aber trotzdem ge-
gen meinen Willen als Teenager getauft und muss zur Konfirmation. Unserem Pfar-
rer sage ich, dass ich gezwungen werde, dass ich nichts damit zu tun haben will, er
lobt mich flir meinen Mut und zieht es trotzdem durch. Ich traue mich nicht, zu re-
bellieren, einfach wegzubleiben, denn mein Vater droht mit Internat und Militar-
schule. Erist ein sadistisches Arschloch, aber auch die einzige Konstante in mei-
nem Leben. Ich hatte niemals seine Anerkennung oder Aufmerksamkeit, jetzt will er
mich permanent wegschicken, wenn ich mich nicht dem Willen seiner neuen Flam-
me fiige. Die meint es natiirlich nur gut mit mir, hat sich nichts Boses dabei ge-

P Baldur's Gate bietet eine riesige Fantasy-Welt, in der man Aben-
teuer erleben und die Realitat schon mal vergessen kann.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

dacht, aber wir standen einander niemals besonders
nahe, um es freundlich zu formulieren.

Im Rahmen dieser abenteuerlichen Erziehungs-
mafnahmen muss ich im Sommer in ein christliches
Zeltlager und lerne dort Christian kennen, der eben-
falls gegen seinen Willen dort ist. Der steht auch to-
tal aufVideospiele, auRerdem ist er der ultimative
»Star Trek«-Nerd und erklart mir in allen Details, wie
der Warp-Antrieb der Enterprise D funktioniert, ob
ich will oder nicht. Wir bleiben nach dem Sommer in
Kontakt, treffen uns regelmafig zum Zocken. Wir
spielen die DSA-Spiele rauf und runter. Die Nord-
land-Trilogie ist der Hammer! Helden, die nicht ein-
fach nur Starken haben, sondern auch Schwachen
wie Jahzorn oder Goldgier. Eine coole 3D-Perspekti-
ve, die sich sogar andert, je nachdem, ob gerade ein
Mensch, Elf oder Zwerg die Gruppe anfiihrt! Ein
Hammer-Soundtrack, den ich mir bis heute gern auf
CD anhore. Spannende, taktische Kampfe, eine epi-
sche Story, das Teil ist ein Traum!

Eines Tages sehe ich in einem Spielzeugladen die
grofien DSA-Boxen von Schmidt Spiele und kapiere
erst dann, dass das ganze Spielsystem der Nord-
land-Trilogie auf einer Pen&Paper-Vorlage basiert.
Christian und ich investieren unsere gesamten Er-
sparnisse in diese Boxen, verschlingen die Abenteu-
erbiicher, schenken uns gegenseitig Soloabenteuer
zum Geburtstag und spielen Abenteuer schlimms-
tenfalls einfach zu zweit, wenn sich sonst keine Mit-
spieler finden (also praktisch immer). Wenn es kei-
ne neuen Abenteuer zu kaufen gibt oder wir sie uns
nicht leisten konnen, schreibe ich selbst welche und
leite sie flir Christian. Ich begleite ihn dann mit mei-
nem Charakter, lasse ihn aber alle Entscheidungen
treffen und kdmpfe dabei an seiner Seite. Nicht wirk-
lich die ideale oder korrekte Art, diese Spiele anzu-
gehen, aber Not macht erfinderisch.

Baldur’s Gate (PC)

Ich bin 17. Unsere Familie ist kaputt, mit meinem Va-
ter und meiner zweiten Stiefmutter habe ich pausen-
los Streit, Stress und Geschrei. Ich musste die
sechste Klasse wiederholen und gehe seitdem in
eine Privatschule in kirchlicher Tragerschaft. Soll
heilen: Meine Lehrerinnen sind Nonnen, wir haben
regelmafndig Gottesdienst, ich glaube an nichts da-
von und scheif3e auf alles. Als Wiederholer bin ich
grofer und starker als meine Klassenkameraden
und werde nicht langer gemobbt. Im Gegenteil: Ich
habe die Schnauze voll davon, immer die Klappe zu
halten, alles und jeden um mich herum ernst zu
nehmen, und bin meinen Lehrern und Nonnen ge-
geniiber das grofite Arschloch — und meine Mitschii-
ler feiern es. Ich bin der Klassenclown, bringe alle
zum Lachen, bin das erste Mal beliebt. Wenn Klas-
senkameraden von irgendwelchen Zehntkladsslern
getrollt werden, bekommen die was von mir aufs
Maul. Meine Eltern miissen regelmafig beim Direk-
tor vorsprechen und immer hohere Betrdge zahlen,
meine Eskapaden kommen bis in die Lokalzeitung,
als ich eine Organisation von 500 Kindern und deren
Eltern gegen einen Mitschiiler griinde.

Als Baldur’s Gate erscheint, ist es das Spiel, von
dem ich immer getraumt habe, und noch so viel
mehr! Ich bin wieder ein Paladin, rette die Welt, be-
schiitze die Schwachen, erlebe Abenteuer in einer
unfassbar riesigen, wunderschdonen Spielwelt. Ich
wiirde alles dafiir tun, an der Schwertkiiste zu leben
und meinetwegen zu sterben, statt einfach nurich
zu sein! Uber die unzdhligen Tools und Editoren, die
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fir das Spiel erscheinen, mache ich mein Abenteuer
noch besser. Die Standardgruppenmitglieder lassen
mich relativ kalt, stattdessen erstelle ich iber den
Multiplayer-Modus eine komplett eigene Helden-
gruppe aus Kobolden, Gnollen, Monstern und
Freaks. AufRenseiter, Ausgestofiene, »die Bdseng,
die dann aber eben doch heldenhaft agieren, die
Welt retten. Bis heute werfe ich immer wieder mal
Baldur's Gate an, erstelle meine vollig eigenen Hel-
dengruppen, priigle mich mit Sarevok und freue
mich, Imoen bei der ersten sich bietenden Gelegen-
heit aus der Gruppe zu entfernen. Nie zuvor habe
ich mich so in einem Spiel verloren, habe so viele
Stunden mit der Optimierung von Werten und Aus-
riistung verbracht, wurde so von einer Story absor-
biert und habe alles um mich herum vergessen.

In der Schule spiele ich Schlagzeug und Bass, sin-
ge auch gerne, bin eine Weile beim Theater, halte am
letzten Tag die Abschlussrede vor der gesamten
Schule und samtlichen Eltern, mit einer Ausnahme:
Ich bin der einzige Schiiler, dessen Eltern nicht auf-
getaucht sind, zu keiner einzigen Veranstaltung, zur
Abschlussfeier, zu meiner Rede. Meine Klassenka-
meraden treffen sich nach der Rede in der Pizzeria.
Ich verschwinde derweil einfach, spreche mit nie-
mandem, verabschiede mich nicht, gehe direkt nach
Hause und weifd nicht, wer ich bin, was ich will oder
wie es nach der Mittleren Reife weitergehen soll.

Second Life (PC)

Ich bin 25 und lebe seit Jahren allein in einer winzi-
gen, dunklen und verschimmelten Wohnung. Ich bin
geschieden, habe zu meiner Familie so gut wie kei-
nen Kontakt, habe drei weiterfiihrende Schulen ab-
gebrochen und eine kaufmannische Ausbildung
ohne Ubernahme abgeschlossen. Mit 20 hatte ich
versucht, mir das Leben zu nehmen.

Ich pendle zwischen Hartz 4 und allen erdenkli-
chen Jobs hin und her. Niemand stellt mich lange
an, denn ich bin antisozial, kann mich nicht einord-
nen, komme nicht mit Menschen klar. Ich bin an-
strengend. Ich sitze vor meinem Rechner, umgeben
von Umzugskartons, die ich seit Jahren nicht geoff-
net und geleert habe. Niemand kommt vorbei, kei-
ner meldet sich bei mir. Geburtstag, Weihnachten,
Neujahr, ich bin allein vorm Rechner. Manchmal ru-
fen mein Vater oder meine Grof3eltern ein paar Tage
zu spdt an und entschuldigen sich.

Die Routine in meinen Jobs bringt mich um. Jeden
Tag der gleiche Weg zur Arbeit, dieselben Menschen
in der Bahn, die gleichen verlogenen BegriiRungen
und freundlichen Gesichter der Kollegen, bevor sie
anfangen, hinter dem Riicken die verbalen Messer
zu wetzen. Je nach Gemiitszustand iiberfresse ich
mich oder esse eine Woche lang liberhaupt nichts
und wandere einfach nur vom Biiro ins Bett und zu-
rick. Ich lebe nicht, existiere nur vor mich hin. Von
der Arbeit nach Hause in die dunkle, verdreckte
Wohnung, zuriick ins Bett. Ich starre in die Dunkel-
heit. Manchmal rolle ich die Bettdecke zuriick und
pisse einfach auf den FuRboden.

Ich entdecke Second Life, ein katastrophal hdssli-
ches und benutzerfeindliches Metaversum, bevor
dieser Begriff iiberhaupt existierte. Du kannst alles
sein und alles erschaffen, was du dir tiberhaupt vor-
stellen kannst, weshalb dort alle perfekte Supermo-
dels sind und gefiihlt 9o Prozent der Spielwelt aus
User-generierten Bordellen und Casinos besteht.
Man kann beim Erstellen seines Avatars nicht nur
zwischen mannlichen und weiblichen Kérpern, son-

Sascha und Claire kimmern sich gern
um virtuelle Tiere wie diesen Otter.

dern auch unterschiedlichen Tierformen wahlen. Ich wahle einen Wolf, weil ich es
langweilig finde, ein Mensch zu sein.

In irgendeiner Biker-Kneipe im Spiel treffe ich zum ersten Mal Claire. Sie ist ein
blauer Drache in Sternenflottenuniform. Leider Voyager, aber manchmal muss
man eben tolerant sein, also spreche ich sie an. »Star Trek« ist ein guter Eisbre-
cher, in Second Life gibt es interaktive Leinwande und Videoplayer, mit deren Hilfe
man im Spiel gemeinsam Filme und Serien schauen kann. Wir kommen einander
langsam naher, verbringen online regelmafig Zeit miteinander. Als ich sie das ers-
te Mal in diesem anderen Spiel, genannt »Real Life«, treffe, weif’ ich, dass sie ein-
zigartig ist. Claire spricht mit Motten. Sie sammelt Spielzeugdinosaurier und geht
so liebevoll und behutsam mit ihnen um, als seien sie echt und hatten Gefiihle.

Claire hat keine Freunde, wurde in der Schule gemobbt. Sie hat Skoliose, hum-
pelt, hat eine riesige Narbe, die sich fast tiber ihren gesamten Korper erstreckt. In
meinem ganzen Leben habe ich nie einen Menschen getroffen, der so unschuldig,
warmherzig und liebevoll ist wie Claire. Ich rede zu viel, kann nicht stillsitzen,
mich nicht immer klar ausdriicken, bin launisch, unsicher, kann mich selbst nicht
leiden. Das nimmt sie iiberhaupt nicht wahr. Sie urteilt nicht iiber mich, denkt
nicht schlecht tiber mich, nur weil ich nicht ganz normal bin. Sie klagt kein einzi-
ges Mal dariiber, dass sie sich kaum bewegen kann, standig Schmerzen hat oder
dass sie ebenfalls nirgendwo dazugehort. Sie ist unbeschreiblich stark und mutig,
ihre Welt ist viel bunter, heiler und gliicklicher als meine. Ich will nichts mehr, als
Teil ihrer wunderbaren Welt zu sein, darin zu leben, Claire zu beschiitzen und sie
vor Schaden zu bewahren.

Ohne das drittklassige Computerspiel Second Life hatten wir einander niemals
kennengelernt. Wir sind beide Freaks, AusgestofRene, die keine sozialen Kontakte
kniipfen, die von der Welt iiberfordert sind und Probleme damit haben, sich einzu-
ordnen. Aber wir haben jetzt einander. Ohne Claire ware ich heute nicht hier, ohne
sie hdtte ich langst aufgegeben, alles fallengelassen. Was fiir ein bescheuerter Ge-
danke, dass ausgerechnet ein so furchtbar mieses Programm wie Second Life ir-
gendwie mein Leben gerettet hat!

Auch in der Realitat har Sascha manchmal
ungewohnliche Mitbewohner

Ausgabe 09 | 2027



Ark: Survival Evolved (PC)

Mittlerweile bin ich 40 Jahre alt, mein Vater ist tot,
Claire und ich sind seit 15 Jahren ein Paar. Ich gehe
bis heute nicht unter Menschen, verlasse das Haus
nur fiir dringende Einkdufe oder wenn ich Einladun-
gen von Claires Eltern nicht rechtzeitig und diploma-
tisch sinnvoll ausschlagen kann. Eine Spezialistin
hat mir vor ein paar Tagen mitgeteilt, dass ich Infor-
mationen anders aufnehme, verarbeite und priorisie-
re als die meisten Menschen. Dass ich Dinge deswe-
gen manchmal falsch interpretiere, mich darum oft
tiberlastet und uberfordert flihle. Dass ich Menschen
in Gesprdachen oft unbeabsichtigt verwirre und Dinge
sage, die fiir mich logisch, fiir andere aber nicht im-
mer nachvollziehbar sind.

Ich habe deswegen ausfiihrliche Tests vor mir,
brauche Hilfe, die ich jetzt erst das erste Mal anneh-
me. Denn einerseits ware ich gern normal, was auch
immer das sein mag, andererseits habe ich Angst da-
vor, nicht mehr ich zu sein. Mein Leid, meine Angste
und Depressionen treiben auch immer ein Stiick weit
meine Kreativitat und meine Artikel an, auch wenn
das fiir euch sicherlich verriickt klingt. Meine Texte,
meine Arbeit und eure Kommentare sind die einzige
Form von Bestatigung und Anerkennung, die ich je-
mals gekannt habe. Meine freiberufliche Tatigkeit ist
dervielleicht einzige Job, den ich in meinem Zustand
annehmen und langer als nur fiir ein paar Monate
halten kann. Ich habe Angst, mein einziges Talent,
meinen einzigen Zugang in ein halbwegs normales
Leben, mich selbst zu verlieren.

Claire und ich spielen seit Jahren am liebsten mit-
einander Ark: Survival Evolved. Gar nicht, um dort ir-
gendwie zu kampfen, Monster umzunieten, uns mit
Feinden anzulegen und fiir Chaos und Zerstérung zu
sorgen. Wir haben dort unsere Dinosaurier, kimmern
uns um sie, fiittern sie, geben ihnen Namen, feiern
ihre Geburtstage, bauen ihnen Behausungen und
passen auf sie auf. Das ist ja das Tolle an offenen
Sandbox-Spielen: Du kannst in Ark massive PvP-
Schlachten fiihren, eine inzwischen sehr ausfiihrli-
che Story erleben und durchspielen oder einfach nur
deinen eigenen Jurassic-Streichelzoo einrichten. Ich
setze dann mein VR-Headset auf, steige hinter Claire
auf Charon, unseren treuen Flugsaurier, und wir flie-
gen gemeinsam durch dichte Urwalder, iiber ver-
schneite Bergkuppen und glithende Vulkankrater.
Hier muss ich mich nicht anpassen, muss nicht be-
firchten, dass ich mit meiner Ausdrucksweise und
meinem Verhalten irgendwen rasend mache oder
selbst die Kontrolle verliere, und niemand hinterlasst
hasserfiillte Kommentare iiber meine Partnerin, nur
weil sie eine korperliche Behinderung und kein femi-
nines Erscheinungsbild hat.

Der Gedanke, dass wir unser Gliick vor allem in ei-
nem Spiel erleben, uns aus der Realitdt entfernen
und gemeinsam den grofiten Teil unserer Zeit mit et-
was verbringen, das nicht »echt« ist, muss euch kom-
plett wahnsinnig vorkommen. Aber wir tun damit nie-
mandem weh, wir flihlen uns damit besser, und ich
kann damit hin und wieder einer Realitat entfliehen,
in der ich keinen Platz habe, in derich nicht existie-
ren kann und in der es unvorstellbar schwer ist, nach
vorne zu schauen, einfach nur einen Fufd vor den an-
deren zu setzen und zu funktionieren.

GameStar und GamePro

Die Idee hinter diesem Text war urspriinglich einfach
nur ein Listenartikel liber Spiele, die mich letztend-
lich in die Branche und zu diesem Beruf gefiihrt ha-

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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In den 90er-Jahren hatte Sascha lange L

| Haare und einen tollen PC.

.

Welcome to Nottingham

Sascha erstellt hin und wieder selbst Videos. Und

tobt sich dafiir auch an Grafiken aus. Hust ...

ben. Aber Spiele sind fiir mich noch so viel mehr! Sie sind mein Anker, sie sind
mein Happy Place, sie erlauben Claire und mir, Helden zu sein, gemeinsam Aben-
teuer zu erleben, Probleme zu vergessen und einfach ein paar schone Erfahrun-
gen miteinander zu sammeln.

Vielleicht ist es schwer zu verstehen, dass ich das so in die Welt hinaustrage,
so offentlich mache, aber das warimmer meine Methode, diese Dinge zu bewal-
tigen, sie mir von der Seele zu schreiben und sie so zu verarbeiten. Ich habe
Schiss davor, diesen Artikel abzugeben, ihn so offen zu zeigen, vielleicht ist das
hier auch einfach nicht der richtige Ort und das richtige Medium dafir. Bitte seht
es mir nach, ich bin einfach nicht ganz normal. Ich will am Ende dieses ohnehin
viel zu langen Artikels aber auch betonen, wie wichtig mein Job, die Redaktion
und vor allem ihr, die Community, dafiir seid, dass ich zumindest ansatzweise
ein normales Leben fithren und etwas tun kann, woran ich Spafs habe, woran ich
glaube und wohinterich aus ganzer Uberzeugung stehe. Man bekommt das von
aufden nicht immer so gut mit. Natiirlich existieren Magazine und Spieleportale in
erster Linie, um Geld zu machen. Das sind Firmen, die wollen eure Kohle, die Welt
Ist schlecht, und Kapitalismus ist scheife. Doch ob ihr es glaubt oder nicht — da-
hinter stehen bei GameStar und GamePro Menschen, die mir iber die Jahre sehr
ans Herz gewachsen sind, zu denen ich aufschaue und mit denen ich wahnsinnig
gerne arbeite. Leute, die immer ein offenes Ohr haben, die offen fiir meine teils
vollkommen wahnsinnigen Ideen sind und von denen manche zu sehr lieben
Freunden wurden. Ja, das sieht jetzt aus wie der ultimative Self-High-Five: Typ, der
ab und zu fiir diese Websites und Zeitschriften schreibt, jubelt voll dariiber, wie toll
das doch ist. Aber so gut diirftet ihr mich inzwischen kennen — ich habe es nicht
notig, euch zu verarschen oder mich irgendwo einzuschleimen. Der Laden ist ein-
fach nur saumaig gut, da kann ich ja nix fiir.

Vor allem bin ich aber euch Lesern dankbar, denn ganz besonders ohne euch
wadre ich nicht hier. Eure positiven Kommentare, die Tatsache, dass mir einige von
euch seit Jahren die Treue halten, oder Aussagen von Leuten, die ernsthaft be-
haupten, sie hdtten ihre GameStar-Plus- und/oder Heftabos nur wegen mir!

Dank euch kann ich meinen manchmal komplett bescheuerten Ideen freien
Lauf lassen, darf mich austoben, kann machen, woraufich Lust habe. |hr baut
mich auf und macht es mir leichter, ich zu sein. lhr konnt euch unmaoglich vorstel-
len, wie wichtig das ist und welche Wirkung es hat, einfach mal einen netten
Kommentar unter einem Text zu hinterlassen, jemandem zu zeigen, dass ihr des-
sen Arbeit schatzt. Ich weif3, das hier ist ein ungewdhnlicher, sehr personlicher
Text, selbst fiir meine Verhdltnisse, und ich habe Angst, dass er iiberzogen, pein-
lich oder einfach »too much« wirkt. Auch das ist Teil meines Daseins — dass ich
immer Probleme habe, zu erkennen, was gerade angemessen oder richtig ist, ob
ich Leute ungewollt verstore oder mich ldacherlich mache. Zum Schluss kann ich
euch nur versprechen, dass nichts davon meine Absicht war und dass kinftige
Texte einfach wieder Spielejournalismus sein werden. Danke fiir eure Treue! <>
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lllonen-Seller Sy 2
Dying Light 2.3

Verkaufszahlen in Millioner

Darauf haben sie jahrelang hingearbeitet:
Wenn das eigene Spiel zum Millionen-Seller
wird, sollte das fiir Entwickler die Erflllung
aller Traume sein. Dying Light 2 hat sich zum
Release Anfang 2022 extrem gut verkauft.
Doch die Arbeit ist damit langst nicht getan.

mit sich. Laut Entwickler Techlar
Light 2 jedoch rosig aus. von valentin Aschenbrenner und André Baumgartner

Denn nach der Veroffentlichung des Parkour-
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spiels mit Open World und Zombies steht
Techland vor der gewaltigen Herausforde-
rung, all die unterschiedlichen Fan-Stromun-
gen innerhalb der Community gleichsam
gliicklich zu machen. Dafilir hat man sich ei-
nen Fiinf-Jahres-Plan mit Patches und

DLCs liberlegt. Aber wie geht’s jetzt konkret

ingen eine grol '. ntwortung
d sieht die Zukunft von Dying

mit Dying Light 2 weiter? Wieso unterschei-
det sich das fertige Spiel so stark von der
Prasentation vor Release? Und welche Lekti-
onen hat Techland aus dem Spiel gezo-
gen? Dariiber spricht Tymon Smektala, Lead
Designer von Dying Light 2, mit uns. Das In-
terview fiihrte Valentin Aschenbrenner. €

GamePro: Wie zufrieden seid ihr mit dem
Release von Dying Light 27

Tymon Smektala: Wir sind sehr zufrieden
und haben ja bereits einige der Zahlen be-
kannt gegeben. Sie sind wirklich verbliiffend
und jenseits von dem, was wir erwartet ha-
ben. Im Verlauf des ersten Wochenendes
zahlten wir tiber drei Millionen Spieler, und
am Ende des ersten Monats waren bereits
flinf Millionen Exemplare verkauft. Als wir
dann zu den 25 meistgespielten Steam-Ti-
teln aller Zeiten gehorten, kam richtige Be-
geisterung auf. Besonders wenn man be-
denkt, dass das legendare Skyrim auf Platz
24 rangiert. Wir waren also nur ein paar Tau-
send Spieler davon entfernt, dessen Level
zu erreichen, und das war fiir uns mehr als
genug Grund zu feiern. Wir sind also sehr
gliicklich mit dem, was wir bisher mit Dying

Eine offene Spielwelt mit unzahligen Fortbewe-
gungsmaglichkeiten auf die Beine zu stellen, ist
immer ein groBes Unterfangen.

| i \ aw .

Light 2: Stay Human erreicht haben. Aller-
dings bedeutet das nicht, dass wir jetzt die
Hande in den Schof} legen. Wir empfinden
angesichts dieser gewaltigen Spielerzahlen
eine umso starkere Verpflichtung und Ver-
antwortung gegeniiber unseren Spielern, ih-
nen den personlichen Einsatz zu liefern, den
sie verdienen und den sie von uns erwarten.
Schlief’lich miissen wir unserem Ruf gerecht
werden, dass wir unsere Spiele auf lange
Sicht unterstiitzen und sie auch nach dem
Release noch um Inhalte erweitern.

Was waren die wichtigsten Lehren, die ihr
aus der internationalen Bewertung von Dy-
ing Light 2 gezogen habt?

Mir fallt es schwer, eine spezielle Lektion
herauszustellen. Was uns der Release auf je-
den Fall gelehrt hat, ist, dass wir Spiele in-

zwischen auf einem Level entwickeln, das
grof3es Interesse und sehr hohe (gleichzeiti-
ge) Spielerzahlen hervorruft, und wir darauf
noch besser vorbereitet sein missen. Damit
meine ich auch unseren Umgang mit der
Masse an Riickmeldungen und allem, was
ein Release mit derart vielen Spielern sonst
noch mit sich bringt. Das haben wir dieses
Mal noch unterschatzt, und wir waren tiber-
waltigt von all den Nachrichten und Meinun-
gen, die uns Spieler zukommen lieRen. Wir
miissen das Level, das wir erreicht haben,
verinnerlichen und beim ndchsten Spiel von
Anfang an darauf vorbereitet sein, einen An-
sturm von drei, vier oder fiinf Millionen Spie-
lern handhaben zu kénnen.

Habt ihr denn bestimmte Kritik oder Riick-
meldungen erhalten, die unmittelbar zu ei-
ner Anpassung eurer Herangehensweise an
die laufende Arbeit am Spiel und eure Pldne
fiir zukiinftige Inhalte gefiihrt hat?

Lass mich die Antwort am besten in zwei Tei-
le aufgliedern: Betrachten wir im ersten Teil
den unmittelbaren Zeitraum des Releases,
der nun hinter uns liegt. Auch hier spielen
wieder die enormen Spielerzahlen mit rein.
Bei der Entwicklung eines Spiels arbeitet
man im ldealfall mit einer Qualitatskontroll-
abteilung zusammen, die aus ein paar Hun-
dert Leuten besteht. Sie stellen sicher, dass
das Spiel den notigen Feinschliff erhalt, be-
vor es erscheint. Wenn es dann aber heraus-
kommt und in den ersten 48 bis 72 Stunden
ganze drei Millionen Spieler ein Auge darauf
werfen, dann ist das trotzdem noch einmal
eine andere Hausnummer. Ungliicklicher-
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Tymon Smektala \

Tymon arbeitet beim pol- R
nischen Entwickler Techland §
und war als Lead Game De-

signer fur Dying Light 2 zu-

standig. Vorher war er be-

reits als Producer und Lead

Designer fur den ersten Teil

des Zombie-Spiels zustandig.

weise kamen da auch bei uns ein paar Prob-
leme zum Vorschein, die wir intern bisher
nicht gefunden hatten. Dementsprechend
gab es natiirlich ein paar Dinge, die wir so-
fort nach dem Release beheben, verbessern
oder upgraden mussten. Der Grof3teil davon
hatte mit dem Online-Aspekt des Spiels und
dem grofien Interesse der Spielerschaft dar-
an zu tun. Darauf mussten wir die ersten
Wochen ein absolutes Hauptaugenmerk le-
gen und sicherstellen, dass die Probleme,
die bei einigen Spielern auftraten, gelost
werden. Natirlich wiinscht sich jeder Ent-
wickler einen reibungslosen Release, was
aber schwerer und schwerer zu realisieren
scheint, je mehr Interesse das eigene Spiel
generiert. Wenn es nun darum geht, was in
der ndachsten Phase passiert — also der Pha-
se, in der wir uns gerade befinden —, dann
folgen wir dem Plan, den wir bereits im Vor-
feld fiir das Spiel ersonnen haben und der
finfJahre an fortwdahrender Unterstiitzung
flir das Spiel vorsieht. Natiirlich horen wir
auch weiter genau hin, was die Community
zu sagen hat; was sie sich wiinscht und von
uns erwartet. Darunter sind nicht wirklich
Dinge, die uns an sich iiberraschen, aber es

ist manchmal erstaunlich, in welcher Schnel-

ligkeit sie Spieler gerne sehen wiirden. Ein
Beispiel dafiir ist die Nachfrage nach einem
Fotomodus, den wir eigentlich etwas spater
geplant hatten, nun aber vorziehen. Wir hat-
ten dem Feature eigentlich eine geringere
Dringlichkeit beigemessen, doch die Spieler

B www.GamePro.de &
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lechland hat sich Kritik von Spielerseite zu Herzen
genommen und sofort auf Bugs und Fehler reagiert.

Was ebenfalls schneller als erwartet eintrat,
waren die Rufe nach mehr Progression und
Inhalten von Spielern, die viel Zeit ins Spiel
investiert und bereits alles erreicht haben.
Deswegen arbeiten wir gerade eine Idee
weiter aus, die sich Agentenrange nennt.
Dabei handelt es sich um ein neues End-
game, mit dem sich Spieler beschaftigen
konnen. Auch das hatten wir eigentlich fiir
einen spdteren Zeitraum eingeplant, wurde
nun anhand der Nachfrage allerdings nach
vorn gezogen, damit wir es noch vor den
Sommerferien verdffentlichen kénnen. Es
gab also keine komplett unvorhergesehenen
Uberraschungen, aber die Riickmeldungen
haben uns veranlasst, die zeitliche Reihen-
folge mancher Features neu anzuordnen.

Wie schétzt ihr den aktuellen Zustand von
Dying Light 2 ein? Was sind die Bereiche
des Spiels, die ihr in kommenden Updates
zuerst angehen wollt, und wie weit kénnt
ihr dabei bereits ins Detail gehen?

Bei einem Titel, der so viele Spieler hat und
so erfolgreich ist, muss einem klar sein,
dass man eine grofRe Bandbreite an Spieler-
typen bedient. Manche konzentrieren sich
vollends auf den Koop, andere ausschlief-
lich auf die Story, und wieder andere kon-
zentrieren sich rein aufs Gameplay und ig-
norieren die Handlung komplett. Das trifft
natiirlich in gewisser Weise auf jedes Spiel
zu, aber wenn man dabei von fiinf Millionen
Spielern spricht, dann kann selbst eine der
kleineren Interessengruppen schnell aus

500.000 Spielern bestehen. Um derart gro-
e Gruppen miissen wir uns natirlich kiim-
mern und haben dahingehend einige Ent-
scheidungen getroffen. Innerhalb der ersten
Runde Support, die fiir uns etwa zwolf bis 18
Monate umfasst, wollen wir mit so vielen
Dingen herumexperimentieren, wie wir kdn-
nen. Jede Art von Spielelement und Inhalt,
die uns einfdllt und zu den genannten Spie-
lertypen mit Fokus auf Einzelspieler, auf
Koop, auf Story, auf alle Arten von Game-
play, auf Parkour, aufs Kimpfen passt. Die
Spieler konnen also eine grofie Bandbreite
an Dingen von uns erwarten. Bei der Ent-
wicklung dieser Inhalte fahren wir dann
auch mindestens zweigleisig. Einerseits ent-
wickeln wir DLCs, die genau wie das Haupt-
spiel all diese Aspekte auf einmal bedienen,
und dann werden wir nach und nach kleine-
re Updates herausbringen, bei denen eines
dieser Elemente im Mittelpunkt steht und es
erweitert. Bei diesem zweiten Gleis arbeiten
wir mit der Idee von Kapiteln, wovon das
erste eben noch vor den Sommerferien er-
scheinen soll. Genaueres geben wir in naher
Zukunft bekannt. Hier ist wichtig zu erwah-
nen, dass diese Updates natiirlich kostenlos
sein werden und von allen Spielern, unge-
achtet der Plattform, heruntergeladen und
genossen werden kdnnen. [Chapter 1 er-
schien nach dem Interview, Anm. d. Red.]

Die Spielerzahlen von Dying Light 1 und 2
bewegten sich nach Release ungefdhr auf
dem gleichen Level. Was sagt ihr dazu?

MAGAZIN
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Das liegt vermutlich daran, dass wir auch fir
das erste Spiel einige interessante Zusatzin-
halte veroffentlicht haben. Auch haben wir
allen bestehenden Spielern Zugang zur En-
hanced Edition und der damit verbundenen
Erweiterung gewahrt. Ich gehe also davon
aus, dass der Impuls flir diese Entwicklung
von uns stammt. Ich mochte nicht sagen,
dass wir die Lebensdauer von Dying Light 1
ihrem Ende zufiihren wollten, denn Spieler
werden sicher noch ofter zu diesem Titel zu-
rickkehren und Spaft damit haben, aber wir
wollten zumindest die Geschichte aus unse-
rer Perspektive abschliefen. Darum haben
wir die finalen Inhalte verdffentlicht und alle
auf den Stand der Enhanced Edition geholt,
und ich denke daher rithren auch die mo-
mentanen Zahlen. Und wie ich schon sagte,
es gibt auch Spieler von Dying Light 2, die
friihzeitig mit allen Inhalten durch waren
und jetzt vielleicht zum ersten Teil zuriick-
kehren, um zu sehen, ob sie von den neuen
Sachen etwas verpasst haben. Wir hoffen
und verlassen uns darauf, dass wir noch vor
den Sommerferien ein paar schéne neue In-
halte liefern kénnen, um auch diesen Spie-
lern im zweiten Teil wieder was zu tun zu ge-
ben. Mit der Zeit wird dieser den ersten Teil
hoffentlich mehr und mehr ablésen, und es
kommt zu einer ganz natiirlichen Wanderbe-
wegung zum Nachfolger.

Wenn wir auf die Entwicklung von Dying
Light 2 und seine Ankiindigung 2018 zu-
riickblicken, dann stellen wir eine Menge
Veranderungen am Spielgefiihl, -stil oder
gar am Gameplay fest. Am auffalligsten ist
hier wohl der Wegfall der Elysischen Sekto-
ren oder Spielerentscheidungen, die die
Open World mafigeblich beeinflussen soll-

Skl L

S Nein, Dying Light 3 will man derzeit nicht bestatigen —
' aber machen wir uns nichts vor: Es wird kommen!

lechland arbeitet derzeit an einem Fantasy-Rollenspiel. §
Erfahrung mit Pfell und Bogen hat man ja bereits. '
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ten. Was kannst du uns iiber die Griinde fiir
diese teils drastischen Anderungen sagen?
Mir ist natiirlich bewusst, wie das von aufen
wirken muss. Ich muss mich diesem Ein-
druck aber entschieden entgegenstellen,
denn fiir uns waren diese Anderungen nicht
so drastisch, wie sie vielleicht wirken mo-
gen. Es war schlicht Teil der natiirlichen Evo-
lution des Spiels. Wir haben schlief3lich fast
flinf Jahre daran gearbeitet, und wahrend
dieses langen Prozesses haben wir verschie-
dene Ideen und Herangehensweisen durch-
laufen. Bei Spielen, die so komplex sind wie
Dying Light 2 — und ich denke, dass uns da
beinahe jeder Entwickler beipflichten wird
-, kommt es nie vor, dass man zu Beginn
das Design des Spiels in seiner finalen Fas-
sung zu Papier bringt und dann nur noch je-
den niedergeschriebenen Aspekt abarbei-
tet. Man nahert sich schrittweise, iteriert
und Uberpriift an festgesetzten Meilenstei-
nen bestimmte Inhaltsarten; tberpriift, ob
es liberhaupt noch Sinn ergibt, Ressourcen
in eine Idee zu investieren. Wenn dabei her-
auskommt, dass ihre aktuelle Umsetzung
das Spiel nicht mafigeblich besser macht,
sondern nur Arbeitszeit von wichtigeren As-
pekten abzweigt, dann wird sie eben ver-
worfen. Entwickler haben immer tonnenwei-
se ldeen und wollen natiirlich am liebsten
auch alle umsetzen. Die traurige Wahrheit in
der Spieleentwicklung ist allerdings, dass
jede Kleinigkeit, die man ins Spiel bringen
will, Ressourcen verbraucht. Da die Zeit des
Teams aber wertvoll ist, muss man sich zwi-
schen ihnen entscheiden. Sind diese paar
zusatzlichen Quests wirklich notwendig,
wenn man sowieso schon so viele hat -
oder verwendet man die Zeit lieber auf den
Feinschliff der bestehenden? Die von euch
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Tymon Smektala gibt zu, dass die Enthillung der Mu-
tantengegner vor Release vielleicht etwas zu spat kam.

erwdhnten |ldeen waren zwar zu einem ge-
wissen Teil im Spiel, aber eben nur als un-
fertige Prototypen. Sie waren in einem so
frihen Stadium, dass wir sie einmotten
konnten, ohne das Gefiihl haben zu miis-
sen, wir hatten etwas Bedeutendes verloren.
All die Dinge, von denen man im Verlauf der
Entwicklung kleine Eindriicke gesehen hat
und die es nicht ins finale Spiel geschafft
haben, waren Elemente, die die Spielerfah-
rung unserer Meinung nach nicht maigeb-
lich bereichert hdtten. Das bedeutet nicht,
dass manche von ihnen nicht spater noch
zuriickkehren kénnten, denn sie basieren
auf ldeen, die wir nach wie vor fiir spannend
halten, doch erst einmal miissen wir den
Kopf frei genug haben, um uns ihnen mit der
gebotenen Hingabe widmen zu kénnen. Erst
dann kénnen wir sicherstellen, dass sie sich
positiv in die Gesamterfahrung einfiigen.
Also selbst wenn ein Feature, von dem Spie-
ler durch Datamining bereits einen Eindruck
gewonnen haben, ein Comeback feiert, wird
es nicht exakt das gleiche sein, das frither
einmal in Planung war. Es wird eine kom-
plett neue Entwicklung sein, die auf den
gleichen Ideen fuf3t, mit denen wir schon
einmal experimentiert haben.

Héttet ihr riickblickend irgendetwas anders
gemacht hinsichtlich des Entwicklungspro-
zesses oder des Marketings?

Ich bin mir etwas unsicher, ob es da wirklich
etwas Bestimmtes gibt, das ich riickblickend
anders gemacht hatte. Wir haben vielleicht
etwas lange gebraucht, um unsere infizier-
ten Gegner zu prasentieren. So gewannen
unsere Hardcore-Fans des ersten Teils, die
das Kampfen lieben, den Eindruck, als wiir-
den wir die Infizierten nur sparlich auf den
StrafRen des Nachfolgers verteilen. Das
konnten wir nach einer weiteren Reihe von
Reviews dann geraderiicken, in denen wir
unsere ndchtlichen Infizierten in den Mittel-
punkt riickten. Ich wiirde also nicht sagen,
dass ich wirklich viel anders machen wiirde
— denn hinterher ist man ja immer schlauer.
In dem Moment, in dem wir eine Entschei-
dung treffen, geschieht dies stets anhand
der aktuellen Informationslage und nach
bestem Wissen und Gewissen. Das ist uns
auch bei unserer Kommunikation mit unse-
rer Community sehr wichtig, mit der wir im-
mer moglichst direkt und transparent spre-
chen wollen. Das funktioniert bisher auch
gut flir uns, denn wir bekommen viele Riick-
meldungen von Spielern, die genau dieses
Verhalten an Techland schatzen.

\
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Hauptattraktion von Dying Light 2 sind nicht die fan-
2 fastischen Monster, sondern die vielen Spielweisen.
e . L

Was kannst du uns liber die kommenden
DLCs und Story-Addons verraten? Vielleicht
auch mit Blick auf die Fans des ersten Teils?
Nun, wir haben bereits einen internen Plan,
wann wir tiber solche Einzelheiten sprechen
wollen, also erwartet an dieser Stelle nicht
zu viele Informationen. Auf ein paar Kleinig-
keiten kann ich allerdings schon eingehen.
Ich kann zum Beispiel verraten, dass die
beiden geplanten DLCs unabhdngig davon
gespielt werden kénnen, wo man sich gera-
de in der Story befindet, da beide in kom-
plett neue Gebiete fithren. Sobald ihr Ville-
dor betreten habt, konnt ihr auch die beiden
Erweiterungen starten. Eines der Gebiete ist
etwas kleiner, das andere etwas grofier, und
beide werden sehr interessant sein, weil sie
mit unserer Spielformel, unserem Kampfsys-
tem, der Fortbewegung durch die Umgebun-
gen und den Mechaniken im Allgemeinen
herumspielen. Ich denke, beide haben Ele-
mente, auf die sich die Spieler freuen kon-
nen und die das Erlebnis fiir sie wieder
frisch wirken lassen. Ich hoffe, wir kbnnen
die Fans sogar ein bisschen iiberraschen,
sodass sie sich iiber den neuen Dreh er-

staunt zeigen, den wir dem bekannten Spiel-

erlebnis mit der Erweiterung geben.

Kannst du schon etwas zur moéglichen Zu-
kunft der Dying-Light-Reihe als Marke an
sich sagen? Gibt es vielleicht schon Pldne
oder Hoffnungen fiir kommende Nachfolger,
Prequels, Spin-offs oder dergleichen?

Nun, wir haben ja bereits festgehalten, dass
Dying Light 1 nach wie vor ein sehr starkes
Spiel mit einer groRen Spielerschaft ist. Die
werden wir natiirlich genauso im Blick be-
halten wie die von Dying Light 2, das ein
phanomenaler Erfolg fiir uns war und alle
unsere vorherigen Spiele weit ibertroffen
hat. Wie angekiindigt, wollen wir das Spiel
fiir mindestens fiinf weitere Jahre unterstiit-
zen und haben einen kompletten Release-
Plan fiir diesen Zeitraum. Wir wissen also
genau, wo wir mit Dying Light 2 in diesen
fiinf Jahren hinwollen. Da Dying Light unsere
eigene Marke ist und wir die Spiele auch
selbst vertreiben, fliefen alle Friichte des
Erfolgs beziehungsweise Einnahmen zuriick
ins Studio. Das macht die Serie zu einem
echten Schatz fiir uns, und so mochten wir
sie auch behandeln. Dementsprechend kon-
nen die Spieler natiirlich weitere Geschich-
ten in diesem Universum erwarten. Dariiber
hinaus haben wir aber auch gerade ange-
kiindigt, dass wir an einem weiteren AAA-

y Spiel mit Open World arbeiten. Genauer ge-
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Wenn Zeit und Ressourcen davonlaufen, muss man als
Spieleentwickler mitunter Inhalte iiber Bord werfen.

sagt an einem Action-Rollenspiel mit
Fantasy-Setting. Das ist ein unfassbar span-
nendes Projekt fiir uns. Ich bereue es fast,
nicht Teil dieses Teams zu sein, denn die
Leute diirfen mit Ideen arbeiten, die ich ex-
trem aufregend finde. Aus der Sicht eines
Spielers ist das genau so ein Ding, was ich
selbst gerne spielen wiirde. Die Zukunft
sieht also ziemlich rosig aus, auch wenn
man natirlich immer versuchen muss, be-
scheiden zu bleiben und nicht zu vollmun-
dig iiber seine Plane zu sprechen. Gerade
weil Spieleentwicklung so ein unheimlich
komplexer und schwieriger Prozess ist. Es
ist fast schon ein kleines Wunder, wenn man
in dem Bereich etwas wirklich Besonderes
schafft. Aber auch mit diesen Vorsatzen im
Hinterkopf denke ich, dass es uns gerade
ausgesprochen gut geht und wir uns voll-
ends auf die Zukunft freuen konnen. Und
sollten wir all die tollen Designplédne, die wir
uns zurechtgelegt haben, wirklich umsetzen
konnen, dann diirfte sie sogar noch rosiger
werden als erhofft.

Wenn du dir hier mit uns - so rein theore-
tisch — deinen ganz eigenen Traumnachfol-
ger zu Dying Light 2 ausdenken wiirdest,
wie sdhe der aus? Welches Setting, welche
Storyidee wiirdest du gerne umsetzen,
wenn du es allein entscheiden diirftest?
(Schmunzelt) Ich habe in bisschen Bammel
davor, auf diese Frage zu antworten, denn

als ich kiirzlich in einem anderen Interview
auf eine ahnliche Frage eingegangen bin,
durfte ich kurze Zeit spéter eine Uberschrift
lesen, in der es hief8: »Techland bestétigt
Dying Light 3«. Ich m6chte also klarstellen,
dass ich eine mogliche Fortsetzung an die-
ser Stelle ausdriicklich nicht bestétige,

wenn ich auf die Frage eingehe. Im Allgemei-

nen habe ich aber auch noch nicht wirklich
dariiber nachgedacht, da sich meine Gedan-
ken nach wie vor primdr um Dying Light 2
drehen. Ich genieRe momentan vor allem
die Aufregung im Hinblick auf all die Dinge,
von denen ich schon weif3, dass wir sie in
den kommenden finfJahren umsetzen wol-
len. Bevor ich so richtig tiber einen Nachfol-
ger nachdenken konnte, miisste ich, glaube
ich, erst einmal einen langen Urlaub neh-
men, um den Kopf beim Anblick schoner Na-
tur, dem Lesen einiger Blicher und dem Ge-
nief’en von Filmen freizubekommen. Was
sich in der Gesamtbetrachtung der beiden
Spiele als ein quasi natirlicher Wachstums-
prozess etabliert hat, ist, dass wir einige
Jahrzehnte zwischen den Spielen vergehen
lassen und die Gebdaude deutlich hoher wer-
den. (lacht) Das ndchste Spiel konnte das
also fortfithren und eine noch deutlich wei-
ter fortgeschrittene Apokalypse zeigen.
Auch kdnnten wir es mit den Hochhdusern
auf die Spitze treiben, sodass man bei ei-
nem falschen Schritt einfach mal 100 Stock-
werke in die Tiefe stiirzt — Autsch! <>
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Kein Skyrim
ohne Terminator

Bethesdas allererste Open World ist heute absolut ungenieRbar.
Dabei war The Terminator fiir damalige Verhdltnisse spektakular.

Von Paul Kautz

Paul Kautz

Die Welt des Kinoklassikers »The Termina-
tor« verbindet man mit sehrvielen Dingen,
aber nicht Open-World-Spielen. Und trotz-
dem ist die gleichnamige Videospielumset-
zung aus dem Jahr 1991 von Bethesda Soft-
works nicht nur das erste Spiel mit dem
offiziellen Logo des 1984er-Actionklassikers
auf der Verpackung, sondern auch ein ech-
ter Pionier im Spieldesign. Zwar gab es vor-
her schon Rollenspiele mit frei begehbaren
Welten, man denke da zum Beispiel an Ori-
gins Ultima-Serie oder Simulationen wie das
1984er Elite. Aber erst The Terminator 6ffnet
dem Actiongenre die Tore in eine schone,
neue, offene Welt. Und legt gleichzeitig di-
verse Grundsteine — nicht nur fiir zukiinftige
Erfolge der Firma (das erste Elder Scrolls er-
schien drei Jahre spéter), sondern auch fiir
Serien wie Grand Theft Auto.

Von der Presse geschmdht

Anfang der goer ist Bethesda Softworks
noch am ehesten mit dem Begriff »Klitsche«
zusammengefasst. Ein paar mafig interes-
sante Eishockeysimulationen sind bis dahin
die Highlights der Firma, die 1986 im ameri-
kanischen Bethesda im Bundesstaat Mary-
land gegriindet wurde. Einer der friihesten
Mitarbeiter der kleinen Firma ist der Ddane
Julian Lefay, Jahrgang 1965, der bereits in
jungen Jahren ein exzellenter Programmierer
ist und als »Chief Programmer« einen Grof3-
teil der Entwicklung von The Terminator
tibernimmt. Das PC-Spiel steht dann im Juli
1991 in den Ldden, passend zum US-Start

Paul, Baujahr 1976, findet es merkwirdig, tber sich in der dritten Person zu schreiben. Er hat
dabei immer das Geflihl, sich selbst uber die Schulter zu blicken, was beim Schreiben natur-
lich ziemlich ablenkend wirken kann. Und Schreiben mag er sehr, genauso wie alte Computer-
und Videospiele. Wenn diese beiden Passionen kombiniert werden konnen, dann ist er tber- |
glicklich — so glicklich sogar, dass er dann gerne uber das Schreiben schreibt, selbst in der —a
dritten Person. Keiner hat behauptet, dass das Leben als freier Journalist unkompliziert ware.

Ohne die Vorarbeit im uralten The Ter-
minator wurde es das Weltraumspiel
Starfield vielleicht gar nicht geben.

des zweiten »Terminator«-Streifens »Tag der
Abrechnung«. Und die Welt weif nicht so
recht, was sie damit anfangen soll: Die 73
Prozent in der PowerPlay-Ausgabe 12/91 ge-
horen da noch zu den hochsten Wertungen.
Demgegeniiber stehen zum Beispiel 54 Pro-
zent im PC Joker 1/92, fiinf von zwolf Punk-

ten im ASM 11/91 oder gerade mal ein trauri-

ges Plinktchen von zehn moglichen in der
Erstausgabe der britischen Spielezeitschrift
PCReview. Wie kann das sein? Hat niemand
erkannt, was fiir ein revolutiondres Spiel er
da in seinen Handen halt? Nun ...

Der spielbare Reisefiihrer
Computerspielwelten der 8oer und frithen
goer definieren sich vor allem durch ihre

-y

Fantasie, was nicht nur eine kiinstlerische
Entscheidung, sondern auch der hiiftlahmen
Technik geschuldet ist. Wie soll man auf ei-
nem System wie dem Cé64 und seinem knap-
pen Megahertz an Rechenpower denn bitte-
schon die echte Welt nachstellen? Genau
das will Julian Lefay aber, jedenfalls zum
Teil. Was einer der Griinde dafiir ist, dass
sein Spiel ausschlieBlich auf MS-DOS-PCs
veroffentlicht wird und nicht auch auf den
Heimcomputern oder gar Spielekonsolen
der Zeit, was damals ungewdhnlich ist.

In The Terminator wird namlich ein bemer-
kenswerter Teil von Central Los Angeles
nachgebildet, das beansprucht die damali-
ge Hardware bis zum Limit. Etwa 155 Quad-
ratkilometer sind es am Ende, in denen man



Elder Scrolls: Arena war nach dem
lTerminator das nachste Projekt von
Entwickler Julian Lefay.
o~ .

Das Spiel ist bemerkenswert offen ge-
staltet — was thr wann und wo macht, §
ist groBtenteils euch tberlassen.

sich komplett ohne Nachladepausen frei be-
wegen und tun und lassen kann, wonach ei-
nem gerade ist! Zum Vergleich: Skyrim bietet
knapp 40 Quadratkilometer Raum zum Aus-
toben, Grand Theft Auto 5 etwa doppelt so
viel, und selbst The Witcher 3 kommt ledig-
lich auf nicht ganz 140 Quadratkilometer!
Kein Wunder also, dass die Terminator-Ver-
packung von »the most extensive 3D city
model ever created« schwarmt.

L.A. ist flach

Natiirlich muss »nachgebildet« in giganti-
sche Anfiihrungszeichen gesetzt werden.
Denn es mag schon korrekt sein, dass man
hier durch Central Los Angeles cruist, von
Beverly Hills bis zum Dodger Stadium, vom
Mulholland Drive bis zum Jefferson Blvd. -
aber das sieht nur auf der der Verpackung
beiliegenden Landkarte beeindruckend aus.
Im Spiel selbst gibt es keine erkennbaren
Orientierungspunkte, samtliche Gebdude
sind nur leicht anders gestaltete farbige
Quader, flach, unschattiert, ohne Texturen.
Es gibt keine Briicken, Highways oder gar
die Skyline dominierende Hochhduser. Ehr-
licherweise kdnnte das, was man in The Ter-
minator zu sehen bekommt, auch jede be-
liebige andere 3D-Welt sein. Wenn man
nicht gesagt bekdme, dass das Los Angeles
sein soll, wiirde man es nie herausfinden.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Mensch gegen Maschine

Was macht man denn nun in dieser sehr ku-
bistischen Interpretation des Los Angeles
der sehr friihen goer-Jahre? Das Spiel halt
sich zumindest grob an die Handlung des
ersten Films: Die Killermaschine Terminator
versucht, die zukiinftige Revolutionsfiihrer-
mutter Sarah Connor zu téten, und Held Kyle
Reese gibt sein Bestes, um genau das zu
verhindern. Folgerichtig stehen einem ge-
nau diese beiden Figuren zur Wahl, die sehr

e

Am Ende jeder Partie gibt es nicht nur eine
Komplettabrechnung, sondern auch einen
grinsenden Terminator zu sehen.

unterschiedliche Ziele verfolgen. Wenn das
Spiel startet, werden alle zwei zufallig ir-
gendwo in die Welt gesetzt und legen von da
aus los. Der Terminator und Kyle spielen
sich dhnlich, bieten im Detail dann aber
doch spiirbare Unterschiede, vor allem in ih-
rer Sicht auf die 3D-Welt, durch die sie sich
bewegen: Kyles Bildschirm ist sehr simpel
strukturiert und bietet nur die allernétigsten
Infos, wahrend das HUD des Terminators
samtliche Sinne mit blinkenden und piep-
senden Anzeigen liberwaltigt. Auflerdem hat
der Terminator natiirlich dauerhaft ein Fa-
denkreuz eingeblendet, da fiir ihn ja alles
und jeder ein Ziel ist.

Nackt gegen den Roboter

Wenn man sich an die Ankunft von Kyle
Reese im Film zuriick erinnert, weifs man,
dass er nackt und ohne jegliche Geratschaf-
ten im Los Angeles des Jahres 1984 landet.
Im Spiel legt er zumindest mit ein paar Kla-
motten am Leib los. Alles andere dagegen
muss er sich zumindest im »Full Game«
selbst besorgen: Waffen, Ausrlistungsge-
genstande, Arznei. Eben alles, was dabei
helfen kdnnte, einen unaufhaltsamen Maor-
der-Bot wie den Terminator doch irgendwie
zu stoppen. Alternativ steht im Hauptmenii
auch das »Short Game« zur Wahl, bei dem
man bereits liber samtliche relevante Aus-
ristung verfiigt und nur noch das Gegen-
liber finden muss, um es ordnungsgemaf zu
zersieben. Es gibt sogar einen Ubungsmo-
dus, der dem reguldren Spiel entspricht, nur
ohne den grofien Kontrahenten drin, wo-
durch man sich in aller Ruhe mit dem
Spielprinzip vertraut machen kann.

Und dieses Spielprinzip ist simpel: Finde
dein Gegeniiber und tote es! Dafiir stehen
einem diverse Waffen zur Verfiigung: Pisto-
le, Schrotgewehr, Uzi oder Armbrust. Spiirt
man dann auch noch eines der seltenen Ar-
meedepots auf, darf man zusatzlich zu di-
cken Maschinengewehren oder gar einem
Raketenwerfer greifen!

Und was man dann damit macht, kann
man mit sehr viel gutem Willen als einen
Vorlaufer der Ego-Shooter bezeichnen, an-
derthalb Jahre, bevor id Software mit Wol-
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fenstein 3D dieses Genre erst aus der Taufe
hebt. Aber es hat schon seinen Grund, wes-
halb The Terminator niemals als der eigentli-
che Vater des Ego-Shooters genannt wird,
denn das Ballern ist einer der fummeligsten
und auch nervigsten Teile des Spiels.

Lies. Das. Handbuch.

Das hat vor allem mit der ebenso umstandli-
chen wie tragen Steuerung zu tun: 1991
kennt man noch kein Mouselook, kein
WASD und keine flieRende Bewegung im 3D-
Raum, das war alles buchstabliches Neu-
land. Kein Wunder also, dass man sich hier
mit einer zum Bersten gefiillten Tastatur her-
umschlagen muss, auf der fiir jeden noch so
kleinen Terminator-Pups mindestens eine
dedizierte Taste reserviert ist. Das Spiel
macht auch gar kein Geheimnis daraus,
dass es einem die Finger verknoten mochte:
Am Ende der recht langwierigen Installation
rat es einem dringend, das Handbuch zu le-
sen oder zumindest die Sektionen »Installa-
tion and StartUp« und »Questions and
Answers«. Der Packung liegt sogar ein Hand-
zettel bei, der mit den Worten »Important
Message: Please Read!!« einleitet und einen
Absatz lang mit Nachdruck darauf hinweist,
dass es total super und eine wirklich clevere
Idee sei, das Handbuch von vorn bis hinten
durchzulesen, bevor man das Spiel zum ers-
ten Mal startet. »Read it and succeed. Igno-
re it and fail«, steht da. Ja, okay. Na gut.

Grand Theft Kastenwagen

All das ist zu Fu® schon nervig genug, er-
reicht aber ganz neue Qualitatsuntiefen, so-
bald Autos ins Spiel kommen. Man kann die
meisten der in Los Angeles iiberall herum-
stehenden Wagen kapern. Es gibt zwar gera-
de mal eine Hand voll unterschiedlicher Mo-
delle, und alle steuern sich gleich, aber
nichtsdestotrotz gibt einem The Terminator
bereits die anarchische Freiheit, die ab 1997
die GTA-Serie so gro gemacht hat. Wahrend
man bei Rockstar Games aber einfach ein-
steigt und losbraust, muss das Fahrzeug bei
Bethesda erstmal iiber einen Druck auf die
»S«-Taste gestartet und iiber die »Pos1«-Tas-
te in den »Drive«-Modus geschaltet werden,
erst dann darf’s losgehen! Und das auch
nur, wenn man zufallig ein Auto mit einem
Automatikgetriebe geknackt hat. Denn sitzt
man in einem Gefdahrt mit in den USA sehr
uniiblichem manuellem Getriebe, und muss
man zusdtzlich noch kuppeln und schalten,
um auch nur einen Meter lang seine Sohlen
zu schonen! Und wofiir das Gefummle? )a,
man kommt deutlich schneller voran, ist da-
fir aber auch in einer Kiste unterwegs, die
fast so stabil ist wie eine Schneeflocke in ei-
ner Sauna. Immerhin gehort einem die Stra-
Re hier ganz allein, andere Fahrzeuge sind
dank technischer Limitierung nicht unter-
wegs. Auch das ist etwas, das man aus Los
Angeles eher anders gewohnt ist.
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»Gib mir deine Jacke ...«
Eine weitere Sache, die seinerzeit schon fast
unerhort innovativ wirkt: Man kann jede
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Hattet ihr’s erkannt? Ein beeindru-

W ckend groBer Teil von Central Los

M Angeles wurde hier nachgebaut. Diese
Karte liegt dem Spiel auch in aus-

& klappbarer Form bei.

e TERMINATOR

@ Lin schoner Tag in Los Angeles.
Zeit, die Welt zu retten! Oder
sie zu vernichten, je nachdem.

Menge Geschadfte betreten und sich in de-
nen austoben: Sportladen, Drogerie, Bank
oder Waffenhdndler haben alle moglichen
und unmaoglichen Items auf Lager. Unter an-
derem gibt es da Létkolben, Tampons, Kon-
dome, Schraubenschliissel, Messer, Brech-
eisen, Schwangerschaftstests, Feuerzeuge,
Vitamintabletten, Sonnenbrillen, Sweat-
shirts, Jogginghosen oder Lockenwickler.

Der Terminator naht! Solange man Blondchen
Sarah Connor aber nicht die Anweisung gibt, die
Beine in die Hand zu nehmen, ist ihr das egal.

Also alles, was man im Menschheitsver-
nichteralltag schon mal gebrauchen kann.
Man kann alles kaufen und sich damit das
Inventar zumiillen. Die allermeisten dieser
Gegenstdande sind allerdings nur Ballast, der
niemals bendtigt wird.

Aufierdem braucht man natiirlich Geld da-
fiir, und das hat man zumindest anfangs
nicht. Aber auch da helfen die Geschifte,
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Der erfolgreiche Abschluss der
Mission wird mit einer kurzen
Animation gekront.

denn in denen warten Registrierkassen, die
man leeren kann. AufRerdem gibt es auch
Banken, die sich ausrauben lassen.

Im Zweifelsfall kann man das gewiinschte
Objekt auch einfach klauen, was einem aber
natiirlich schnell die Polizei auf den Hals
hetzt, die einen dann mit den unerwartet
hoflichen Worten »Come out of the store,
please! The police are here and would like
to have a word with you.« nach drauf3en bit-
tet und dort direkt unter Beschuss nimmt.
Ubersteht man diese Schlacht, darf man
sich entweder selbst heilen (wenn man da-
fir die Zeit hat) oder ein Krankenhaus besu-
chen und dort das amerikanische Gesund-
heitssystem seine Wunder wirken lassen.

Grafik und Sound

All das bis jetzt Beschriebene wird laut Pa-
ckung in »incredible real-time 3D graphics«
inszeniert, die natiirlich aus heutiger Pers-
pektive in absolut jeder Hinsicht super-sim-
ple Polygongrafik ist. Die sich obendrein in
der Spielwelt auch nurin 16 EGA-Farben pra-
sentiert. Lediglich die gelegentlichen Zwi-
schenbilder und -animationen, die zum Teil
direkt aus dem Film digitalisiert wurden, tra-
gen das 256-farbige VGA-Gewand.

Auch das, was die Ohren erreicht, bereitet
speziell aus heutiger Sicht eher Anlass zur
Sorge: Hat man das Spiel mit dem Komman-
dozeilenparameter »adlib« oder »sblaster«
gestartet (je nach vorhandener Hardware),
qudken einem »spectacular music and digi-
tized sound effects« entgegen. Jedenfalls
wenn man einmal mehr der Verpackung
Glauben schenkt. Tatsdachlich beginnt das
Spiel aber mit einer diideligen Melodie, die
ein bisschen an das beriihmte »Terminator«-
Theme von Brad Fiedel erinnert. Ansonsten
besteht die Soundkulisse vor allem aus Stil-
le, gelegentlich unterbrochen von digitali-
sierten Soundeffekten beim Anlassen des
Automotors, dem Abfeuern einer Waffe oder
dem beriihmten Spruch »I’ll be back«.

Was fiir eine Welt!

Rein inhaltlich betrachtet kann The Termina-
tor heute wirklich niemandem mehr zuge-
mutet werden: Die Steuerung ist eine um-

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

tor feels no pity as

he sights his target.

standliche Katastrophe, die Simpelgrafik hat
zwar einen gewissen Retro-Reiz, nervt aber
mit etlichen Clipping-Fehlern, einer prak-
tisch komplett abwesenden Kollisionsabfra-
ge sowie mit einer extrem instabilen Frame-
rate. Und die einzige Mission, die man hat,
ist die Suche nach dem einen Gegner, der ir-
gendwo in der ausufernd grofien 3D-Pampa
auf einen wartet. Wenn man das Ganze aber
aus der historischen Perspektive betrachtet,

Am Steuer eines Fahrzeuges kommt man sehr
y viel schneller durch die Gegend — allerdings sind
die Karren wahnsinnig empfindlich.

. x

Ubertreibt man es mit der Terminiererei, be-
kommt man es schnell mit dem grobpixeligen
Arm des Gesetzes zu tun.

dann findet man hier eine technische Meis-
terleistung, die ihrer Zeit locker flinf Jahre
voraus ist: eine riesige, offene Welt voller Zi-
vilisten, mit Geschaften, die man nutzen
und ausrauben darf, mit Fahrzeugen, die ei-
nem zur Verfligung stehen.

Nicht zu vergessen das Spielprinzip, bei
dem man sich entweder auf die Hauptmissi-
on konzentrieren oder auf sie pfeifen kann,
um einfach nur Chaos anzurichten. Hier gibt
es keine Levels, keine festgelegten Auftrage
oder Fetch-Missionen, sondern nur eine
libergrofe Welt, in die man geworfen und
dann sich selbst iiberlassen wird. Es ist eine
primitive, auf »Terminator« gebiirstete Versi-
on von Grand Theft Auto 3, nur eben zehn
Jahre vor Grand Theft Auto 3! Und sogar zu
zweit im Multiplayer-Modus spielbar.

The Terminator ist ein iiberambitioniertes
Experiment, das zu der Zeit, in der es her-
auskam, nicht funktioniert hat. Aber es hat
sich schon damals viele Dinge getraut, die
Jahre spater Standard wurden. Vor allem
aber legte es einen wichtigen Grundstein flr
das heute allgegenwartige Open-World-Gen-
re. Auch und gerade fiir Bethesda Softworks
selbst. Denn das ndchste Projekt, dem sich
Julian Lefay nach The Terminator widmete,
war ein gewisses grofes, offenes Rollen-
spiel namens The Elder Scrolls: Arena. <
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VON UNTIL DAWN BIS THE QUARRY

Best of Supermassive

Mit Until Dawn legte Supermassive Games den Grundstein fiir eine
Reihe an interaktiven Horror-Adventures. Hier sind unsere Lieblinge. von 2nnika Bavendie

Mit Until Dawn hat Entwickler Supermassive Games 2015 einen
Hit gelandet. Das Action-Adventure ist wie ein spielbarer Hor-
rorfilm, in dem wir abwechselnd mehrere Charaktere steuern,
flir sie Entscheidungen treffen und Quick-Time-Events absolvie-
ren missen, um moglichst viele von ihnen lebendig durch die
Geschichte zu bekommen. Auf diesen Erfolg hin entwickelte
das Studio die The Dark Pictures Anthology, eine Reihe kleine-
rer Titel, die mit ihren Geschichten alle fiir sich selbst stehen,
aber dem gleichen Prinzip wie Until Dawn folgen. The Quarry
stellt dagegen den geistigen Nachfolger von Until Dawn dar,
auch wenn es keine direkte Fortsetzung ist.

In dieser Liste wollen wir alle von Supermassive entwickelten
Horror-Adventures, die auf das Until-Dawn-Spielprinzip setzen,
ranken und euch damit eine Empfehlung aussprechen — oder
auch nicht. Titel wie Hidden Agenda und The Inpatient haben
wir als PlayLink- beziehungsweise VR-Spiele nicht aufgenom-
men. Welches Spiel welchen Platz ergattert hat, haben wir in
der GamePro-Redaktion diskutiert. Die Liste basiert auf unse-
ren Meinungen und nicht auf Testwertungen. Falls ihr anderer
Meinung seid als wir, schreibt uns an post@gamepro.de!

MAGAZIN

5 THE DARK PICTURES ANTHOLOGY:
MAN OF MEDAN

Release: 30. August 2019

PS4 ¢ One » PC

Darum geht’s: Eigentlich will eine Gruppe junger Urlauber wah-
rend eines Tauchausflugs nur ein paar Abenteuer erleben. Das

. Man of Medan: Zu kurz und
dann nicht mal besonders gut.
P ; —

90 | GameP!

endet allerdings in einem Uberlebenskampf auf einem Schiff,
das aus dem Zweiten Weltkrieg stammt. Der Kahn ist nicht nur
alt und verlassen, sondern beherbergt auch ein grausames Ge-
heimnis, dem wir natiirlich auf die Spur kommen miissen.

Das taugt es: Nach dem Erfolg von Until Dawn war die Vorfreude
auf Man of Medan grof3. Allerdings entpuppte es sich als derbe
Enttauschung, die nach gut vier Stunden vorbei ist und zum Re-
lease auf Konsolen mit starken technischen Problemen zu
kampfen hatte. Durch eine teils wirre Kamera, miese Jump-
scares und blasse Charaktere kann sich der Gruselfaktor nicht
richtig entfalten. Fiir ein paar unterhaltsame Koop-Stunden mit
Lasterpotenzial reicht es aber allemal.

4 THE DARK PICTURES ANTHOLOGY:
LITTLE HOPE

Release: 30. Oktober 2020

PS4 » One * PC

Darum geht’s: Der zweite Dark-Pictures-Teil dreht sich um die
beriihmt-beriichtigten Hexenprozesse von Salem, Massachu-
setts. In dem Ortchen Litte Hope gehen seltsame Dinge vor,
dort soll der Geist einer Hexe spuken, auferdem verschwinden
Kinder, und dann waren da noch diese gruseligen Puppen. Und
wie kdnnte es anders sein, stolpert eine von uns gesteuerte
Gruppe mitten in diesen Albtraum hinein.

Das taugt es: Mit rund fiinf Stunden lasst sich Little Hope ein
bisschen langer fiir seine Geschichte Zeit, als es Man of Medan
noch getan hat. Dadurch bekommen wir zwar mehr von der
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Little Hope: In Situationen wie die- |
~ sen nerven billige Jumpscares. E




stimmigen Atmosphdre geboten, miissen aber auch die unsym-
pathischen Charaktere und nervigen Jumpscares ertragen. Im
Koop-Modus ist das aber trotzdem spafdig. Vor allem der On-
line-Koop, in dem wir mal gemeinsam und mal getrennt vonein-
ander die Geschichte erleben, bietet einen besonderen Reiz.

Q THE DARK PICTURES ANTHOLOGY:
% HOUSE OF ASHES

Release: 22. Oktober 2021
PS5 « XBX * PS4 « One * PC

Darum geht’s: Gegen Ende des Irakkriegs stofit eine Spezialein-
heit im Gefecht auf einen versunkenen sumerischen Tempel.
Darin gefangen versucht die Einheit, einen Ausweg zu finden.
Das ist aber alles andere als ungefahrlich, denn nicht nur
menschliche Feinde sind in der Nahe. In den sandigen Tiefen
lauern noch andere Gefahren und finstere Geheimnisse.

Das taugt es: Der dritte Teil der Dark Pictures Anthology lasst
sich mit gut sechs Spielstunden nochmal mehr Zeit als seine
beiden Vorganger. Das hilft aber erneut nicht dabei, uns die
Charaktere naherzubringen, wodurch sie auch hier flach und
unwichtig bleiben. Dennoch bietet House of Ashes mit seinem
Setting ein paar reizvolle Spielstunden, die nochmal durch den
Couch- und Online-Koop aufgewertet werden.

a
2 THE QUARRY

Release: 10. Juni 2022
PS5 e XBX ¢ PS4 » One * PC

Darum geht’s: Am Ende des Sommercamps Hackett’s Quar-

ry wollen die jugendlichen Betreuer noch eine kleine Ab-
schiedsparty feiern, nachdem das Auto »zufallig« streikt.
Dumm nur, dass ihr Campleiter fort muss und sie nicht vor den
Gefahren im Wald beschiitzen kann.

Das taugt es: Nach den eher mafiigen drei Dark-Pictures-Teilen
Man of Medan, Little Hope und House of Ashes beweist Super-

massive mit The Quarry, dass es das Studio noch drauf hat. Vor
allem die Charaktere, die sogar besser als in Until Dawn gelun-
gen sind, stechen positiv hervor. Das liegt zum einen daran,
dass sie weniger eindimensional sind, als sie vielleicht vermu-
ten lassen. Zum anderen wurde die wieder langere Spielzeit
sinnvoll genutzt, um sie uns naherzubringen. Dadurch wachsen
sie uns alle ans Herz und erhohen die Spannung, weil wir sie
alle lebendig durch die Nacht bringen wollen. Zwar ist die Ge-
schichte trotz der 186 moglichen Enden etwas vorhersehbar,
was jedoch durch den subtileren Horror wettgemacht wird.

© UNTIL DAWN

Release: 26. August 2015

Darum geht’s: Eine Gruppe Studenten will eigentlich nur Urlaub
in einer verschneiten und abgelegenen Hiitte machen, als zwei
der Teenager spurlos in den Bergen verschwinden. Ein Jahr spa-
ter gibt es an der Hiitte ein Wiedersehen der iibrigen Studen-
ten, das allerdings in der Flucht vor einem Serienmadrder mit
Clownsmaske und weiteren Grausamkeiten endet.

Das taugt es: The Quarry mag mit seinen besseren Charakteren

am Thron von Until Dawn gesdgt haben, wird aber gegeniiber
seinem Vorbild immer den entscheidenden Nachteil haben,
dass es sich nicht mehr so neu und iiberraschend anfiihlt. Zu-
dem bietet Until Dawn mit seinen Wendungen eine bessere Ge-
schichte, wenngleich uns auch die gruselig modellierten Zdahne
und Animationen etwas verstort haben.

MAGAZIN

lhr kdnnt von Supermassives Horrorspielen nicht genug bekom-
men? Dann solltet ihr mit The Devil in Me den vierten Teil der
Dark Pictures Anthology im Auge behalten. Auch The Devil in
Me setzt auf das bewdhrte Spielprinzip eines interaktiven
Films. Dieses Mal verschlagt es ein Dokumentarfilmteam in den
Nachbau der nMorderburg«, die urspriinglich von einem Serien-
morder erbaut wurde und als Hotel dient. Welchen Platz in un-
serem Ranking sich The Devil in Me wohl erspielen wird? <>

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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40 FPS bei 120 Hz: Nach jedem Frame werden zwei Duplikate von diesem

geschaltet. Dadurch bleibt die Verteilung im TV-Signal immer gleich.
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40 FPS bei 60 Hz: Hier verteilen sich 40 Bilder nur ungleichmaBig. Mal liegt die Zeit, die ein Frame fiir

die Darstellung benotigt, auf dem Niveau eines 60-FPS-Modus, mal ware es vergleichbar mit 30 FPS.

HOHERE FRAMERATES

Videospiele kdnnten

viel flussiger laufen

Horizon: Forbidden West und Ratchet & Clank: Rift Apart haben nachtraglich ein Update fiir eine
hohere Framerate erhalten. Diese konnte bald zum Standard werden. von chiis werian

Konsolenspiele waren iiber Jahre hinweg bei
der Auswahl verfiigbarer Bildmodi stark limi-
tiert. Zumeist konnten wir zwischen 4K bei
30 FPS oder 60 Bildern pro Sekunde bei ei-
ner niedrigeren Auflésung wahlen, haufig
1440p. In Ausnahmefallen ist auch mehr
moglich, stabile 120 FPS werden allerdings
nur selten und wenn, dann bei einer Auflo-
sung nahe Full HD erreicht. Wollte man sich
fiir flissiges Gameplay entscheiden, ging
damit also immer eine merkliche Reduktion
der Bildscharfe einher. Einige Spiele sagen
diesem Gefdlle nun den Kampf an. Indem
sie sich die Tugenden moderner 120-Hz-Dis-
plays zunutze machen, kombinieren sie die
Starken von Qualitats- und Leistungsmodi.

40 FPS: Ein Blick in die Zukunft

Die Entwickler von Spider-Man: Miles Mora-
les, Ratchet & Clank: Rift Apart und Horizon:
Forbidden West spendierten ihren Spielen
nachtraglich einen weiteren Grafikmodus,
der die Auflosung des Qualitdtsmodus mini-
mal reduziert und die Framerate auf kons-
tante 40 FPS anhebt. Klingt erst einmal nicht

nach viel, doch diese zehn zusatzlichen
Frames sorgen fiir einen gewaltigen Unter-
schied. Die Steigerung im Vergleich zu 30
FPS wirkt nicht grof3, hat aber spiirbare Aus-
wirkungen. Technisch betrachtet liegt die
Zeit, die ein Frame beim Rendern bendtigt,
bei 40 FPS zwischen 30 und 60 Bildern pro
Sekunde. Wir erhalten somit viel schneller
frische Bildinformationen, die Spiele fliissi-
ger erscheinen und uns zligiger reagieren

lassen. Da wir die Ergebnisse unserer Steue-

rungseingaben zum Beispiel in Sprungpas-
sagen flotter auf dem Bildschirm zu Gesicht
bekommen, fiihlt sich auch die Bedienung
praziser an. Auflerdem werden Ressourcen
flir eine Auflosung nah an 4K frei, die mit 60
FPS nicht anndhernd erreicht werden.

40-FPS-Modi nur auf 120-Hz-TVs sinnvoll
Zugegeben, es klingt sehr merkwiirdig, dass
ein 120-Hz-TV Voraussetzung fiir funktionie-
rende 40 FPS in Spielen ist. Doch lasst uns
das kurz erkldren. Fiir ein angenehmes
Spielgefiihl ist es unabdinglich, dass sich
die vom Spiel ausgegebenen Bilder gleich-

mafig im Signal des Fernsehers verteilen.
Bei einem Gerat, das nur 60 Hz beherrscht,
ist das nur bei 30 oder eben 60 FPS der
Fall. Nicht so bei 120 Hz — dort ist die Bild-
frequenz perfekt durch 4o teilbar. Auf einen




Frame mit frischen Bildinformationen der
Konsole folgen zwei Duplikate, bevor wieder
ein neuer Frame ins Signal eingespeist wird.
Bei einer Ausgabefrequenz des TVs von 60
Hz und einer Framerate von 40 FPS bei der
Konsole wiirden hingegen Schwankungen
auftreten, die ein Spiel sogar deutlich rucke-
liger erscheinen lassen als mit 30 FPS.

Wieso erst jetzt?

Eine hohere Bildfrequenz als 60 Hz war lan-
ge Zeit nur PC-Monitoren vorbehalten. Fern-
seher unterstiitzen 120 Hz erst seit der Ein-
fiihrung von HDMI 2.1, zumindest in 4K.
Uber HDMI 2.0b war es zuvor lediglich mog-
lich, 1440p mit 120 Hz zu betreiben. Da von
den TV- und damit auch den Konsolenher-
stellern jahrelang 4K als Standard forciert
wurde — aus gutem Grund wurden die PS4
Pro und die Xbox One X fast ausschlief3lich
als 4K-Konsolen vermarktet —, war eine ho-
here Bildfrequenz jedoch erst einmal neben-
sdchlich. Das @ndert sich nun: Mittlerweile
liegen Bildschirme mit 4K und 120 Hz in ei-
nem bezahlbaren Rahmen. Entwicklerstu-
dios wagen daher die ersten Schritte in eine
neue Generation, vorerst aber nur als Bonus

In 40 FPS spielt sich Ratchet & Clank: Rift Apart nicht
so fliissig wie mit 60 FPS, es fiihlt sich aber deutlich
angenehmer an als mit 30 Bildern pro Sekunde.

L

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

zu geldufigen Darstellungsoptionen. Mit der
Zeit sollten 40-FPS-Modi haufiger schon di-
rekt zur Veroffentlichung eines Spiels zur
Verfiigung stehen, der Erfahrungsschatz der
Studios wird schlief3lich auch immer um-
fangreicher, weshalb sie leichter entspre-
chende Optionen einbauen kénnen

Das hat iibrigens nichts mit VRR zu tun.
Variable Bildfrequenzen (VRR) setzen 120 Hz
voraus und lassen sich nicht mit einem
40-FPS-Modus vergleichen. Wiirde man bei
solch niedrigen Werten auf eine schwanken-
de Bildwiederholrate setzen, hatte das ein
auffalliges Stottern zur Folge, das bei kons-
tanten 40 FPS nicht auftritt. VRR glanzt eher
dann, wenn es Ausreif3er knapp unterhalb
der 60-FPS-Marke ausgleichen oder eine
freigeschaltete Framerate oberhalb von 60
Bildern pro Sekunde darstellen soll.

Auch fiir Handhelds denkbar

Nicht nurin den drei genannten PSg-Exklu-
sivspielen kommt man in den Genuss von
40-Hz-Gameplay, sondern auch auf Valves
Steam Deck. Der portable PC verwendet ein
Display, bei dem sich die Bildfrequenz zwi-
schen 40 und 60 Hz justieren lasst. Theore-

tisch liefRe sich die Bildwiederholrate eines
Spiels an jede x-beliebige Frequenz anglei-
chen, 40 Hz sticht allerdings heraus, da es
sich wunderbar flissig anfiihlt und gleich-
zeitig sogar die Akkulaufzeit verlangert. Eine
ahnliche Option wiirde sich auch fiir einen
moglichen Nachfolger der Switch anbieten,
sofern Nintendo denn den eingeschlagenen
Handheld-Weg weiterverfolgt.

Konstante 60 Bilder pro Sekunde liegen
fiir viele portable Spieleplattformen aufier-
halb ihrer Reichweite, ihre Hardware-Res-
sourcen konnten aber fiir Titel in 40 FPS aus-
reichen. Die dafiir notwendige Display-
Technologie ist im Mobilsektor bereits vor-
handen. 40-FPS-Modi sind auf jeden Fall
richtungsweisend. Eine bessere Spielbarkeit
in grafisch enorm aufwandigen Spielen lie-
Re sich damit wesentlich leichter realisie-
ren, die Einschnitte bei der Bildscharfe wa-
ren vergleichsweise gering. Hoffentlich
sehen wir kiinftig mehr davon, gern auf al-
len Konsolen und Handhelds. <

s <
s
= e
O
L
=

Die bendtigte Zeit fiir die Darstellung eines neuen Bildes
verlauft nicht linear mit der Framerate. Stattdessen be-
findet sich 40 FPS exakt in der Mitte zwischen den Quali-
tats- und Leistungsoptionen. (Bildquelle: Digital Foundry)
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Eine Chance fiir den Nachwuchs: In den frithen 90ern erobern junge Comic-Helden den TV-Bild-
schirm - und wir sind dank eines grandiosen Lizenzspiels mittendrin. von Benjamin Blum

JUMP&RUN
Publisher: Konami

System: Super Nintendo
Erschienen: 1993
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Zeichentrickserien oder -filme und 16-Bit-Grafik passen perfekt zusammen. Erst recht
wenn Konami (das in den 90ern noch in Topform ist) den Zuschlag bekommt, einen hoch-
karatigen Cartoon als Spiel umzusetzen. Bei der Story reien sich die Entwickler zwar kein

Bein aus, (im Intro fallen Plattitiiden wie »Wir starten in ein groBes Abenteuer!«), in Sa- ul ‘i_}i:r,t' A L‘ ,‘t :. 5‘ y

; . LY il . 4] m " i
chen Gameplay ist das Spiel dafiir umso bemerkenswerter. Titelheld Buster hipft auf den - = ..lﬂlf*lﬁl T w -
ersten Blick konventionell, Gegner werden aber nicht per Kopfsprung, sondern durch einen : :.}.;Ig‘:& f!i,;» ~,, AL 5

Salto erledigt. Und als das Haschen zum ersten Mal per R-Taste lossprintet, um riesige Ab-
grinde zu uberwinden oder Wande hochzulaufen, sind wir endgultig begeistert. Das starke
Leveldesign tut dann sein Ubriges: Wir meistern heikle Sprungpassagen, losen Miniratsel
oder mussen bei Bossgegnern fiesen Attacken ausweichen und manchmal sogar ansatzwei-
se den Kopf anschalten, etwa bei der Futterung des gefraBigen Dizzy. Ganz besonders in
Erinnerung geblieben ist schlieBlich das Football-Level, in dem Buster auf dem Weg zum
Touchdown durch Gegnerhorden sprintet. All das verpackt Konami in so eine stilsichere Co-
mic-Optik, dass die Software ihrem TV-Vorbild in nichts nachsteht und in allen sechs Le- it dem rootball

vels eine grandiose Atmosphare auf den Rohrenbildschirm zaubert. quer uber das spielielg. Denkwurdig’
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Hatten wir »King Kong ge-
gen Godzilla« nicht schon
in der Trash-Corner? Ja,
stimmt. Den Gummimonsterspaf® habe ich
schon besprochen. Warum nochmal? Weil
das hier ein anderer Film ist. Im Vorfeld des
ersten Remakes von »King Kong« (1976) beti-
telte der deutsche Verleih zwei Godzilla-Filme
werbewirksam mit dem Riesenaffen. Jet Jagu-
ar musste 1973 herhalten, 1974 erwischte es
Mechagodzilla. Sie wurden in der deutschen
Synchronisation zu King Kong.
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Inkompetente Aliens gegen Godzilla
In »King Kong gegen Godzilla« (oder »Godzilla

gegen Mechagodzilla«, wie neuere Veroffentli-

chungen auf Drangen der Produktionsfirma
Toho betitelt wurden) planen in schnieke sil-
berne Faschingskostiime gehiillte auBerirdi-
sche Invasoren in ihrer unterirdischen Basis
die Weltherrschaft. Mithilfe des Roboters King
Kong/Mechagodzilla wollen sie Tokio zersto-
ren und so den Planeten in ihre Gewalt brin-
gen. Klingt plausibel. Dabei haben sie nicht
bedacht, dass der echte Godzilla ihren Cyborg
(im Film »Kiiborg« oder »Kiborg« ausgespro-
chen) bei einem Zusammentreffen beschadi-
gen konnte. Und das tut die Gummiechse in
einem mit Explosionen angereicherten Kampf
durch ein Modellbauhafenviertel natiirlich,
denn das ist es nun mal, was Godzilla tut:
Dinge zerstoren. Der Plan der Aliens: einen

Erst im Tag-Team mit Konig Shisar kann God- |
Zilla »King Kong« auf die Matte schicken.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

KING KONG GEGEN GODZILLA

JAPAN, 1974 « 84 MINUTEN -« FSK: AB 12 JAHREN + BLU-RAY: 18 EURO
DVD: 9 EURO + PRIME VIDEO: NICHT VERFUGBAR + ITUNES: NICHT VERFUGBAR
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menschlichen Wissenschaftler kidnappen,

um das Ding zu reparieren. Denn selbstver-
standlich haben die Typen keinen Plan von ih-
rer eigenen Technik. Dieser Wissenschaftler
ist den Aufderirdischen aber schon auf der
Spur, deren Gesicht iibrigens zu einer Gummi-
affenmaske wird, wenn man sie totet. Er setzt
einen Trupp Bekannte daran, das Geheimnis
um die Prophezeiung japanischer Ureinwoh-
ner zu ergriinden, die just ins Spiel kommt,
als Mechagodzilla anfangt, Randale zu ma-
chen: Ein Monster wird erscheinen, um die
Welt zu vernichten, und zwei weitere Monster
sollen auftauchen, um es zu stoppen. Dazu
muss eine Tonfigur des Wachtermonsters Ko-
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Dieser Blechhaufen ist in den 70er-Jahren b £
das Nonplusultra der Alien-Technologie J e
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nig Shisar (in der Synchronisation passend
»Cheesar« ausgesprochen) zur richtigen Zeit
am richtigen Platz deponiert werden. Oh, und
Interpol mischt auch noch fleidig mit. |hr seht,
es wird ganz schon kompliziert. Und dabei
habe ich nicht mal alle Plot-Points, Verwick-
lungen und Zufélle angesprochen.

Wunderbares Cheese(ar)-Fest

Miisste ich den Film mit einem Wort zusam-
menfassen, ware das wohl »Wahnsinn« im
positiven Sinne. Hier passt nichts zusam-
men. Alles passiert einfach, Dinge entwi-
ckeln sich aus heiterem Himmel so, wie es
der »Handlung« gerade in den Kram passt.
Der Kopfschmerzen verursachende Konflikt
zwischen Menschen und Aliens nimmt zu-
dem den Grof3teil der Laufzeit in Anspruch,
grofere Monsterkdmpfe gibt es nur zwei
mal. Beim ersten Zusammentreffen kloppen
sich die Stuntmen durch ein Hafenviertel,
das Finale spielt sich auf einer Insel ohne
zerstorbare Modellhduser ab. Dafiir mischt
dann der Schlappohren-Hunde-Lowe Konig
Shisar mit, und dhnlich wie beim neueren
»Godzilla vs. Kong« stimmt das Monsterge-
priigel versdhnlich dafiir, dass man den ge-
ballten Irrsinn von Skriptautoren ertragen
musste, denen alles egal war. Pluspunkt:
Hier gibt es keinen idiotischen Subplot um
Millie Bobby Brown und ihre Gang, der ei-
nem die Zehenndgel aufrollen kénnte. ¢
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GamePro im Miniabo

Mit dem GamePro-Miniabo weif3t du immer Bescheid Uber die neuesten Spiele,
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VERSANDKOSTENFREI ZEITVORTEIL INKLUSIVE DVD

Deine GamePro kommt GamePro liegt meist vier Tests, Previews und
iInnerhalb Deutschlands Tage vor dem Kiosktermin Videos aus der Redaktion
ohne Versandkosten Im Briefkasten auf prallgefullter DVD

Ganz einfach @ Formular ausfillen @) Foto machen €) Foto an shop@gamepro.de

Ja, ich bestelle das GamePro Miniabo flr nur 8,97€

Wenn ich GamePro uber das Mini-Abo hinaus lesen mochte, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte dann weitere zwolf Ausgaben zum aktuellen Abopreis von derzeit 65,88 € pro Jahr

Nach dem ersten Jahr kann ich mein Abo jeweils zur Ubernachsten Ausgabe kiundigen und erhalte zu viel gezahltes Geld fur noch nicht gelieferte Ausgaben zurlick.

O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich erwarte eine Rechnung

Datum / Unterschrift des neuen Lesers

oder hier: www.gamepro.de/miniabo




GamesStar Pq dcast

Dein Gaming-Podcast fur unterwegs

Danke flir den schonen Podcast! Wieder ein sehr unterhaltsa-
Sehr sympathisch, kompetent mer Podcast, ich liebe eure
und locker aus der Hiifte. Geschichten. Danke dafur!

- AZMA / Folge 84 - Kazragor / Folge 85

Super Folge - hab
selten so viel gelacht.
- Tikalé69 / Folge 85

Was ein schoner
Podcast, was ein
schones Thema.
- DarkEye / Plus-Folge 84

Sehr interessante Folge.

Ich hore die Jungs von

CD Projekt immer wieder
gerne. - Tactical.Steffen / Plus-Folge 87

Bei dieser Gelegenheit mochte
ich noch erwahnen: Der GameStar
Podcast ist super! - walbala / Folge 87

Wow, sehr spannendes Thema,
uber das ich personlich noch

gar nicht so viel nachgedacht
habe. - snaf/ Folge 87

Der beste Gaming-Podcast
der Welt! - michael Graf/ Folge 1 - Heute

 Gamesa

Noch mehr Podcasts gibt's mit GameStar Plus
www.gamestar.de/podcast




	Скриншот 04-08-2022 095524
	Скриншот 04-08-2022 095526
	Скриншот 04-08-2022 095528
	Скриншот 04-08-2022 095530
	Скриншот 04-08-2022 095532
	Скриншот 04-08-2022 095534
	Скриншот 04-08-2022 095536
	Скриншот 04-08-2022 095538
	Скриншот 04-08-2022 095539
	Скриншот 04-08-2022 095541
	Скриншот 04-08-2022 095543
	Скриншот 04-08-2022 095545
	Скриншот 04-08-2022 095547
	Скриншот 04-08-2022 095549
	Скриншот 04-08-2022 095551
	Скриншот 04-08-2022 095553
	Скриншот 04-08-2022 095554
	Скриншот 04-08-2022 095556
	Скриншот 04-08-2022 095558
	Скриншот 04-08-2022 095600
	Скриншот 04-08-2022 095602
	Скриншот 04-08-2022 095604
	Скриншот 04-08-2022 095606
	Скриншот 04-08-2022 095607
	Скриншот 04-08-2022 095609
	Скриншот 04-08-2022 095611
	Скриншот 04-08-2022 095613
	Скриншот 04-08-2022 095615
	Скриншот 04-08-2022 095617
	Скриншот 04-08-2022 095619
	Скриншот 04-08-2022 095621
	Скриншот 04-08-2022 095622
	Скриншот 04-08-2022 095624
	Скриншот 04-08-2022 095626
	Скриншот 04-08-2022 095628
	Скриншот 04-08-2022 095630
	Скриншот 04-08-2022 095632
	Скриншот 04-08-2022 095634
	Скриншот 04-08-2022 095636
	Скриншот 04-08-2022 095637
	Скриншот 04-08-2022 095639
	Скриншот 04-08-2022 095641
	Скриншот 04-08-2022 095643
	Скриншот 04-08-2022 095645
	Скриншот 04-08-2022 095647
	Скриншот 04-08-2022 095649
	Скриншот 04-08-2022 095651
	Скриншот 04-08-2022 095652
	Скриншот 04-08-2022 095654
	Скриншот 04-08-2022 095656
	Скриншот 04-08-2022 095658
	Скриншот 04-08-2022 095700
	Скриншот 04-08-2022 095702
	Скриншот 04-08-2022 095704
	Скриншот 04-08-2022 095706
	Скриншот 04-08-2022 095707
	Скриншот 04-08-2022 095709
	Скриншот 04-08-2022 095711
	Скриншот 04-08-2022 095713
	Скриншот 04-08-2022 095715
	Скриншот 04-08-2022 095717
	Скриншот 04-08-2022 095719
	Скриншот 04-08-2022 095721
	Скриншот 04-08-2022 095722
	Скриншот 04-08-2022 095724
	Скриншот 04-08-2022 095726
	Скриншот 04-08-2022 095728
	Скриншот 04-08-2022 095730
	Скриншот 04-08-2022 095732
	Скриншот 04-08-2022 095734
	Скриншот 04-08-2022 095735
	Скриншот 04-08-2022 095737
	Скриншот 04-08-2022 095739
	Скриншот 04-08-2022 095741
	Скриншот 04-08-2022 095743
	Скриншот 04-08-2022 095745
	Скриншот 04-08-2022 095747
	Скриншот 04-08-2022 095749
	Скриншот 04-08-2022 095750
	Скриншот 04-08-2022 095752
	Скриншот 04-08-2022 095754
	Скриншот 04-08-2022 095756
	Скриншот 04-08-2022 095758
	Скриншот 04-08-2022 095800
	Скриншот 04-08-2022 095802
	Скриншот 04-08-2022 095804
	Скриншот 04-08-2022 095805
	Скриншот 04-08-2022 095807
	Скриншот 04-08-2022 095809
	Скриншот 04-08-2022 095811
	Скриншот 04-08-2022 095813
	Скриншот 04-08-2022 095815
	Скриншот 04-08-2022 095817
	Скриншот 04-08-2022 095819
	Скриншот 04-08-2022 095820
	Скриншот 04-08-2022 095822
	Скриншот 04-08-2022 095824
	Скриншот 04-08-2022 095826
	Скриншот 04-08-2022 095828
	Скриншот 04-08-2022 095830

