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EDITORIAL

E37 Ins Wasser getallen.
D4? Volltreffer!

Sascha Lohmuiller, Redaktionsleiter

ine proppevolle Vorschau-Stre-
cke, brandheiBe Neuankiindi-
gungen allenthalben, Nacht-

schichten und ein ganzes Redaktionsteam
in den USA, das Texte am FlieBband per
Hotel-WiFi Gber den groBen Teich faxt:
Das wére bis vor ein paar Jahren noch
der Zustand in der Redaktion Anfang Juni
gewesen — bis Corona kam und die E3
auffraBB. Oder besser: Bis die Publisher in
der Pandemie bemerkten, dass die altehr-
wirdige Messe in Los Angeles eigentlich
so ziemlich Uberflissig ist. Dementspre-
chend hagelte es in diesem Jahr auch Ab-
sagen von Herstellern, so dass die Show
kurzerhand vor einigen Wochen abgesagt
wurde — ich hatte hier ja schon dariiber
geredet. Den Effekt sieht man aber in
dieser Ausgabe: eine gadhnend leere Vor-
schaustrecke. Die meisten Hersteller hal-
ten sich mit ihren Infos Gber neue Spiele
bis zum Summer Games Fest (das einen
Tag nach Redaktionsschluss stattfand)
oder gleich ganz bis zur Gamescom zu-
rick. Einzige Ausnahme: Wir konnten ein
paar Neuigkeiten zum Remake von Alone
in the Dark ergattern, mittlerweile ist so-
gar ein kostenloser, spielbarer Prolog live

gegangen — damit kénnen sich Interes-
sierte schon mal einen Eindruck von der
gelungenen Gruselstimmung holen.

Doch zum Gliick gibt es da ja noch eine
kleine Indie-Spieleschmiede namens Bliz-
zard, die pUlnktlich zur Nicht-E3-Woche
mit Diablo 4 eines der, wenn nicht gar das
wichtigste Spiel des Jahres veroffentlichte
— so kamen wenigstens einige Redakteu-

re noch in den Genuss von (teils freiwilli-
gen) Nachtschichten. Was euch im end-
lich fertigen vierten Diablo erwartet, was
die Klassen kdnnen, wie sich die Monster-
hatz spielt, wie gut die Story ist und was
im Endgame vonstatten geht — das alles
und mehr lest ihr in unserem riesengro-
Ben XXL-Test, zugleich unsere Coverstory
in diesem Monat.

Abseits davon testen wir auch noch
das endlich erschienene Remake des
Sci-Fi-Klassikers System Shock, das frisch
aus dem Early Access geschliipfte Darkest
Dungeon 2 und das extrem runde Street
Fighter 6. Apropos extrem rund: Das ist
Der Herr der Ringe: Gollum nicht. Denn un-
ter den vielen technischen Problemen des
Schleichtitels verbirgt sich ein richtig lang-
weiliger Gameplay-Kern — enttduschend.

Zu guter Letzt: Nachdem wir unseren
Extended-Kaufern vor zwei Ausgaben die
Enhanced Edition des ersten Baldur’s
Gate spendieren konnten, folgt diesmal
Teil 2 — nach wie vor ein Meisterwerk!

Sascha und das
PC-Games-Team

DIE NEUEN PC-GAMES-NEWSLETTER!

Ihr wollt nichts mehr verpassen, was auf www.pcgames.de abgeht, seien es aktuelle
Spiele-Neuigkeiten, tolle Deals oder coole Gewinnspiele?

Dann abonniert unsere neuen Newsletter! Mehr Infos findet

ihr unter: https:

0712023

.pcgames.de/Newsletter
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... digitale Vollversion + Videos auf DVD

BALDUR'S GATE 2: ENHANCED EDITION*

INSTALLATION

Bei unserer Vollversion zu Baldur’s
Gate 2: Enhanced Edition handelt es
sich um einen Gratis-Code fiir Games-

an und erhaltet dann dort einen SYSTEMVORAUSSETZUNGEN

Steam-Code fiir das Spiel. Mindestens: Windows 7 /8.1 /10 64-

bit, Dual Core Prozessor, 1 GB RAM,

planet.com. Dazu gebt ihr den Code FAKTEN ZUM SPIEL Grafikkarte mit OpenGL 2.0 Support, 4

auf unserer Codekarte unter

www.pcgames.de/codes ein. Den
Code, den ihr dort erhaltet, gebt ihr

Genre: Rollenspiel GB freier Festplattenspeicher (Herstel-

Publisher: Beamdog lerangaben)

dann bei Gamesplanet als Rabatt-Code

Veroffentlichung: 16. November 2013

Empfohlen: siehe oben (Herstellerang.)

*Bitte beachtet, dass unsere Codes aus rechtlichen und/oder technischen Griinden irgendwann ablaufen und nicht mehr
einlosbar sind. Nutzt sowohl den PC-Games- als auch den dadurch erhaltenen Gamesplanet-Code daher spatestens bis
zum 31. Dezember 2023. Bei Fragen wendet euch bitte an redaktion@pcgames.de.
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DIE REDAKTION

Die Stammredaktion von PC Games stellt sich vor: Was bewegte das Team in diesem Monat?

SASC HA LO HM U LLER | Redaktionsleiter Print

Spielt gerade:

WoW, Fusshall Manager 22, Diablo 4, Star Wars Jedi: Survivor
Hort gerade:

Thulcandra — Hail The Abyss; Cloak — Black Flame Eternal;
The Acacia Strain — Failure Will Follow / Step Into The Light

Verabschiedet sich:
Schweren Herzens von seinem play®>-Brother-in-Arms Chris. Wen
soll ich denn jetzt mit Wrestling- und Gladbach-Witzen trollen?

Und sonst:

Gonnte sich piinktlich zu den ersten warmen Tagen des Jahres
zwei Wochen Urlaub, die Planung fiir dieses Heft iibernah-
men die lieben Kollegen, zur Abgabewoche war ich immer-

hin wieder da. Fazit des Urlaubs: Nicht alles geschafft.

Terasse ist renoviert, Schlaf ist nachgeholt, Survivor ist

aber noch nicht durchgespielt. Prioritaten.

LU KAS SCH MID | Chefredakteur

Spielt gerade:

Zelda: Tears of the Kingdom, Star Wars Jedi: Survivor

BegriiBt:

Den neuen Kollegen Tobi, der beginnend mit dieser Ausgabe Teil
unserer Redaktion ist und primar das Video-Team unterstiitzen, aber
freilich auch fleiBig Texte schreiben wird. Schdn, dass du zu uns
gefunden hast! Und ich spoilere an dieser Stelle gleich noch, schon
in der kommenden Ausgabe werdet ihr hier einen weiteren neuen
Kollegen als Teil der PC-Games-Redaktion begriiBen diirfen ...
Verabschiedet sich:

Tja, und das ist der andere, weniger schdne Teil an der Sache: Ich
wiinsche dem lieben Kollegen Chris Dorre, der uns leider verlasst,
alles, alles Gute auf seinem weiteren Weg. Wir beide haben einst
fast zeitgleich als Volontére angefangen und uns hier quasi

einen Weg geteilt. Es war mir ein Fest, thank you for the fish!

KATHARINA PACHE | Redaktionsleiterin Online

Spielt derzeit:
Tja, immer noch Zelda

Hort gerade:
Loose Sutures, Blood Ceremony

Vermisst:

Chris, Hagbard, den Biiro-Trinkvogel, mein Teesieb (wer klaut
sowas?), die kleine Schaufel vom Waschmittel im Keller (again:
wer klaut sowas?).

Vermisst nicht:

Briitende Tauben auf meinem Balkon, kaltes Wetter, Rothen-
burger ,Schneeballen” — die wohl enttéduschendste lokale
Spezialitat der Welt(?).

Typische Begriffe/Satze aus der Redaktion, Teil 1:

4Es ist halt Abgabe*, ,Bis spati*, ,Das ist ein Problem fiir
morgen“, ,Bécker?", ,schlimmi®, ,Alter".

FELIX SCHUTZ | Redakteur

Schreibt diese Zeilen ein ganz klein wenig erschopft:

Diablo 4 zehn Tage am Stiick testen ... sehr viel Kaffee und
Energy Drinks. Es weckte Erinnerungen an den Test zu Diablo 3 ...
der war auch stressig, aber da war ich auch noch 11 Jahre jiinger.

Zuletzt geschaut:

Ms. Marvel, She-Hulk, Die Discounter, alle drei deutlich besser
als erwartet. Wunderbar: die letzte Staffel von Brooklyn
Nine-Nine. Mein Highlight diesen Monat war aber The Orville:
New Horizons. History of the World: Part 2 war dafiir ziemlich
furchtbar und Black Panther: Wakanda Forever zum Einschlafen.
Hat sich nach Diablo 4 einen Tag zum Backen gegdnnt:
Erdbeer-Cremetorte und Apfel-Streuselkuchen. Den GroBteil
haben (zum Gliick) wieder die Nachbarskinder gefuttert.
Wiinscht dem hochgeschatzten Herrn Dorre:

Alles Gute fiir die Zukunft. Bin gespannt!

MATTHIAS DAMMES | Redakteur

Spielt derzeit:

Diablo 4 (fiir mehr ist da jetzt erstmal keine Zeit)

Liest derzeit:

The Division: Recruited

Wiinscht:

Dem Chris alles Gute auf seinem neuen Lebensweg. Mit dir zu
podcasten und gemeinsam von Sony-Spielen begeistert zu sein,
war immer eine Freude. Ich hoffe, man begegnet sich in deiner
neuen Funktion bald wieder.

Macht sich:

Kurz nach dem Schreiben dieses Kastens mal wieder auf den
Weg nach Los Angeles. Die E3 wurde zwar abgesagt, aber
irgendwie finden in dem Zeitraum trotzdem noch verdammt
viele Videospiel-Events in der Stadt der Engel statt.

Und sonst: Ich muss diese Zeile noch fiillen. Fertig.

CHRISTIAN DORRE | Redakteur

Spielt derzeit:
Red Dead Redemption 2 (mal wieder)

Hort gerade:
Rancid — Tomorrow Never Comes

Liest gerade:
Benjamin von Stuckrad-Barre — Noch wach?

Verabschiedet sich:

Von den Kollegen und euch, liebe Leser, denn dies ist die letzte
Ausgabe der PC Games, an der ich mitgewirkt habe. Nach neun-
einhalb Jahren verlasse ich auf eigenen Wunsch Computec, um
zukiinftig in anderer Funktion in der Gamesbranche unterwegs
zu sein. Ich bedanke mich bei allen Lesern, Podcast-Horern,
Abonnenten, Foren-Usern (selbst bei den Stinkstiefeln darunter)
und nattirlich bei den aktuellen Kollegen sowie vergange-

nen Weggefahrten fiir die zumeist geile Zeit. Tschiissi!

DOM INIK PACH E | Leitender Redakteur Video

Spielt derzeit:
World of Warcraft Classic (HC), Diablo 4, Oxygen not Included,
Rise of Nations, Tears of the Kingdom (Switch)

Hort gerade:
Daily Thompson, Amyl and the Sniffers

Liest gerade:
Der Astronaut von Andy Weir

Stellt klar:

Ja, ich spiele die oben genannten Games gerade wirklich alle.
Ich habe meinen Balkon letzten Monat hergerichtet, sodass
er mittlerweile wirklich einladend aussieht, seitdem

aber keine Sekunde dort verbracht. Als Videos-
pielredakteur muss man eben Opfer bringen.

Meine Kollegen werden dagegen schon alle

langsam braun. Verréter!

MARCEL NAEEM CHEEMA | Redakteur

Spielt aktuell:
Tears of the Kingdom, F1 23, Planet of Lana, Street Fighter 6

Zuletzt gesehen:

Across the Spider-Verse (unbedingt gucken, wer Spidey/Marvel
mag), Sisu, You People, Ant-Man 3, Triangle of Sadness, Don’t
Worry Darling, Beau is Afraid, Triangle of Sadness

Hort gerade:

B@RNS —Tension (Interlude), Aaron Taylor — Lesson Learnt und
Myle McEvoy, Richard Houghten, Wowflower — Clear Vision

An Chris:

Mir wird der gemeinsame Podcast fehlen, ebenso die wichent-
liche Themenplanung, deine SEHR unterhaltsamen Texte

und vieles mehr, doch am meisten werde ich die vie-

len spontanten Gesprache rund um Comics, Punk

und Menschenhass missen. Alles Gute dir! <3

pcgames.de



CHRISTIAN FUSSY | Redakteur

Spielt gerade:

Diablo 4, Red Dead Redemption 2, Gunfire Reborn. Hab mich
im Vorfeld des Diablo-4-Releases auBerdem nochmal auf die
Vorganger gestiirzt und kann echt jedem einzelnen Teil was
abgewinnen. 4 wirkt mir bisher noch etwas zu konservativ, vor
allem bei den Klassen, aber SpaB macht'’s trotzdem.

Zuletzt geschaut:

Succession. Top Schauspieler, hochwertige Dialoge, aber auch
ganz schon langatmig.

Schaut gerade:

Im Internet nach einem groBen Grill, mit dem ich den Sommer
gemeinsam verbringen kann.

Und sonst:

Wiinsche Chris von ganzem Herzen alles Gute

fiir die Zukunft. Du wirst fehlen.

MICHAEL GRUNWALD | Redakteur

Spielt gerade:
Gran Turismo 7, Fall Guys, Among Us, The Hunter: Call of the
Wild, The Outlast Trials, Die Sims 4

Schaut gerade:
Ohm, tatséchlich nichts. Jemand Vorschlage?

Feiert gerade:

Die zehnte Platin-Trophée auf der PlayStation! Ja, ich bin absolut
kein Trophyhunter, aber nach einem Jahr habe ich es endlich ge-
schafft, die letzte Trophae in Gran Turismo 7 zu holen. Immerhin

gehort jetzt noch ein schicker Jaguar zu meiner Sammlung.

Und sonst:

Wiinsche ich Chris D. viel Erfolg im neuen Job!

Vielleicht kommt er dort endlich zur Einsicht

und versteht, dass es in der Bundesliga nur

eine echte Borussia geben kann. Heja BVB!

VIKTOR EIPPERT | Redakteur

Spielt gerade:

Darkest Dungeon 2, 0zymandias, Civilization 6 (probiere mich
gerade an Challenges, z. B. One City auf Gottheit), Wall World,
Zelda: Tears of the Kingdom

Sah zuletzt:

The Mandalorian — Staffel 3. Hat mir wieder sehr gut gefallen!
Wiinscht:

Chris alles Gute weiterhin! Deine lockere Art, die vor allem auch
den wiederbelebten Podcast bereichert hat, wird mir fehlen.
Aber auch deine witzigen Texte. Es war mir ein Vergniigen und
man sieht sich immer zwei Mal! =)

Und sonst:

Fiihle ich mich in letzter Zeit wie ein GartengieB-

automat. Es ist wie inzwischen jedes Jahr mal

wieder sehr trocken und warm. *seufz*

STEFAN WILHELM | Redakteur

Spielt gerade:

Enderal: Forgotten Stories. Ich weiB, ich bin spat dran, aber
ich kann echt nur meinen Hut davor ziehen, was die Miinchner
Entwickler da geleistet haben. Eins der besten Rollenspiele, die
ich je gespielt habe, und auch noch komplett kostenlos (sofern
man Skyrim besitzt, aber wer tut das nicht).

Sieht gerade:

Der Tatortreiniger, Der Herr der Ringe

Hort gerade:

Olli Schulz — Feelings aus der Asche

Und sonst:

Bin ich seit Anfang Juni endlich Redakteur, der Gollum-Test

war quasi das letzte Aufnahmeritual. In Zukunft kann ich

solche Spiele dann aber schon einfach an den néchst-

besten Volontar abdriicken, oder? Oder ...?

JO HANN ES G EHRLIN G | Social-Media-Redakteur

Spielt zurzeit:
Fall Guys, Banjo-Kazooie, Need for Speed: Unbound

Sah zuletzt auf 4K-Blu-ray:
The Batman, Keine Zeit zu sterben, Godzilla vs. Kong

Hort gerade rauf und runter:
Alles von Apache 207. Bei Rock im Park endlich live gesehen!

Und sonst so:

Ich habe die Freude am Fahrradfahren wieder fiir mich entdeckt
und gehe jetzt regelmaBig nach Feierabend zwei Stunden radeln
und neue Ecken entdecken. Macht Spa8, ist toll fiir die Fitness
und es tut mental wahnsinnig gut, mal nicht auf irgend-

welche Bildschirme zu glotzen und frische Luft und
Sonnenschein sind eh toll. Davon hatte ich auch

viel bei meinem ersten Besuch von Rock im

Park dieses Jahr. Hat viel SpaB gemacht!

TOB|AS MEYER | Video-Redakteur

Spielt derrzeit::
Diablo 4, Super Mario World, Minecraft

Schaut derzeit::
Ted Lasso, Platonic

Liest derzeit:
George Orwell — 1984

Stellt sich vor:

Moin, Servus und Hallo! Ich bin seit Anfang

Juni neu im Team und treibe mein Unwesen als
Video-Redakteur auf YouTube. Meine Stimme werdet
ihr in Zukunft also 6fter horen dirfen. Nach der Arbeit
bin ich aktuell viel in der Natur unterwegs und habe
meine Leidenschaft fir das Kochen wiederent-

deckt. Ach ja und die restliche Zeit wird

Diablo 4 gespielt!

JUDITH VON BIEDENFELD | Layouterin

Spielt derzeit:

Lego — eigentlich sollte mein vierjahriger Sohn die kleine Auto-
waschanlage zusammenbauen (die er unbedingt haben wollte),
aber dann war es ihm doch zu kompliziert und ich hab’ sie auf-
bauen miissen. Ich glaube, ich kaufe noch eine Raumstation!
Schaut gerade:

The Last of Us (sehr gut), Picard — Staffel 3 (Iasst etwas
nach), The Mandalorian — Staffel 3 (super) und ich gebe

es ungern zu: Manifest (ich will einfach wissen, wie das
ausgeht.) Alles nur, wenn ich nicht vorher schon auf der
Couch eingeschlafen bin ...

Und sonst:

Hab gerade gelernt, dass sich Ameisen Blattléuse als Haustiere
halten, um ihre stiBen Ausscheidungen zu fressen. Also

miissen meine Ameisen auch weg vom Balkon :-(

MARTIN GLIENKE | Ppraktikant

Spielt derzeit:
Warhammer 40.000: Boltgun, Deep Rock Galactic

Sieht gerade:
Dark (Netflix), 65 (Million Years Ago)

Liest gerade:

Viel Uni-Zeug fiir meine Master-Arbeit, verschiedenste
Comics (Transformers, Marvel)

Und sonst:

Hello there. Ich freue mich sehr auf mein dreimonatiges
Praktikum hier in der PCG-Redaktion. Ich hoffe, ich lerne
hier viel fiir meinen weiteren Lebensweg und kann einen
(halbwegs) guten Eindruck hinterlassen. AuBerdem: Je-
den Tag Videospiele! Wie cool ist das denn?! Privat
nerde ich am liebsten ein bisschen rum und

spiele leidenschaftlich gerne Tabletop-Spiele.

SO ERREICHT IHR UNS:

Der direkte Draht in die
PC-Games-Redaktion:

Fragen und Anliegen zum Abo:
abo@computec.de

Anregungen und Fragen rund ums
Heft: redaktion@pcgames.de

Fragen zur Heft-DVD, zu Videos und
Vollversion: dvd@pcgames.de

Heftnachbestellungen und
Sonderhefte: shop.pcgames.de

PC Games abonnieren:

abo.pcgames.de

Trefft das Team auf Facebook:
www.facebook.de/pcgamesde

PC Games auf Instagram:
www.instagram.com/pcgames.de

Folgt uns auf Twitter:
www.twitter.com/pcg_de

0712023
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Alone in the Dark kehrt zurlick! Das wissen wir jetzt schon eine
ganze Weile, aber wann es zurtickkehrt war noch nicht klar. Jetzt
gibt es aber endlich einen Release-Termin sowie viele weitere
Informationen zum Comeback des Survival-Horror-Klassikers,

die wir in dieser Vorschau zusammenfassen.

orror-Fans  durften  mit
H dem Spielejahr 2023
ziemlich zufrieden sein.
Im Januar erschien das Remake
von Dead Space, im Marz folgte das
von Resident Evil 4 und vom Survi-
val-Horror-Urvater Alone in the Dark
steht ja auch noch eine Neuauflage
an. Zum letztgenannten Spiel gab
es jetzt auch einige neue Infos, die
Publisher THQ Nordic im Rahmen
einer Prasentation veréffentlichte.
Wir durften die Prasentation vorab
schauen und kénnen euch demzu-
folge in dieser Vorschau von Game-
play, Hauptdarstellern, Release-Ter-
min und einer Demo, die ab jetzt
gratis verfligbar ist, berichten.

Piinktlicher Grusel zu Halloween
Das Remake von Alone in the Dark
soll am 25. Oktober 2023 fir PC,
PS5 und Xbox Series erscheinen.
Die Entwickler von Pieces Interac-
tive geben zwar selbst zu, dass sie
bis zum Release noch einiges zu
tun haben, sind sich aber sicher,
kurz vor Halloween die Neuaufla-
ge des Survival-Horror-Klassikers
fertig auf den Markt bringen zu
koénnen. Die Pramisse des Spiels ist
fast die gleiche wie beim Original
von 1992. Alone in the Dark spielt
zu Beginn der 1920er-Jahre und
Jeremy Hartwood scheint wahnsin-
nig zu werden, seit er das Anwesen
Derceto Manor bezogen hat.

Von: Christian Dérre

Seine Nichte Emily Hartwood
mochte dem auf den Grund gehen
und reist dorthin. Sie ist allerdings
nicht alleine, denn sie heuert den auf
paranormale Ereignisse spezialisier-
ten Privatdetektiv Edward Carnby
an. Gemeinsam wollen sie dem un-
heimlichen Geheimnis von Derceto
Manor auf den Grund gehen.

Die Entwickler versprechen, sich
sehr an Story und Atmosphére des
Originals zu halten, sagen aber auch,
dass sie nétige Modernisierungen
bezliglich der Geschichte und der
Charaktere vorgenommen hatten.

Um den Protagonisten einen
neuen Anstrich zu verleihen, wur-
den dann auch direkt zwei be-

11
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kannte Schauspieler verpflichtet.
Die Rolle von Emily tibernimmt Jo-
die Comer (u.a. Free Guy, The Last
Duel, Killing Eve), wahrend Edward
Carnby von David Harbour verkor-
pert wird, der demnéachst in der
Verfilmung von Gran Turismo mit-
spielt, und den die meisten wohl
als Polizeichef Jim Hopper aus
der Netflix-Serie Stranger Things
kennen.

Sowohl Edward Carnby als
auch Emily Hartwood sind spiel-
bare Charaktere. Die Entwickler
sagen dazu, dass die Spieler je
nach ausgewahltem Charakter un-
terschiedliche Einblicke in die Sto-
ry bekommen. Daher empfehlen
sie auch, Alone in the Dark jeweils
einmal mit Edward und einmal mit
Emily durchzuspielen.

Wuchtiger Kampf ums Uberleben

Wenig tiberraschend ist das Game-
play des Alone-in-the-Dark-Rema-
kes auf Survival-Action ausgelegt.
Die Kampfe sollen schon intensiv

12
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und wuchtig sein. Die Spieler sol-
len dabei mit fiesen Gegnern und
wenig Munition unter Druck ge-
setzt werden. Ist das SchieBeisen
von Edward oder Emily dann mal
leergeballert, kénnen sie sich auch
im Nahkampf wehren.

Hier wird es wohl ein paar Un-
terschiede zwischen den Figuren
geben. Edward ist starker, wahrend
Emily agiler unterwegs ist. Beide
dirfen jedoch auch verschiedene
Hilfsmittel einsetzen, um sich die
Monster vom Hals zu halten. Im
prasentierten Gameplay sahen wir
zum Beispiel, wie Edward einem
Fiesling einen Molotow-Cocktail in
die héassliche Visage schleudert.

Neben den Kampfen sollen
aber auch verschiedene Ratsel,
Erkundung und Atmosphare im
Fokus stehen. Laut der Entwickler
soll es sich so anflhlen, als wiirde
man nach und nach verschiedene
Puzzleteile zusammenfiigen und
so immer weiter die Hintergriinde
enthullen.
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Das gezeigte Gameplay erin-
nerte uns jedenfalls sehr an die
Remakes der Resident-Evil-Teile 2
bis 4. Das ist auch tberhaupt nicht
negativ gemeint, schlieBlich zeigte
Capcom damit, wie angestaubter
Survival-Horror in die Moderne ge-
holt werden kann.

Da die Kampfe auch wirklich
wuchtig aussehen, die Grafik einen
schicken Eindruck macht und der
Grusel im Noir-Look &uBerst atmo-
sphéarisch wirkt, hatten wir auch
sofort Lust, nach Derceto Manor
aufzubrechen.

Kostenloser Prolog

Wenn es euch so wie uns geht, und
ihr nicht bis zum 25. Oktober warten
mochtet, um einen spielbaren Ein-
druck vom neuen Alone in the Dark
zu bekommen, dann durft ihr euch
freuen. Ab sofort dlrft ihr euch den
Prolog Grace in the Dark gratis he-
runterladen. Protagonistin des Pro-
logs ist die kleine Grace Saunders.
Action solltet ihr jedoch nicht er-

CHRISTIAN MEINT

warten. Laut der Entwickler dient
der Prolog vor allem dazu, den Spie-
lern die Atmosphéare des Remakes
naherzubringen. Zudem sollen die
Erlebnisse in Grace in the Dark die
Story des Hauptspiels einleiten.

Wir werden jetzt auf jeden Fall
mal den Download des Prologs an-
werfen, denn die Aussagen der Ent-
wickler und die gezeigten Spielsze-
nen haben uns definitiv neugierig
gemacht auf die Riickkehr von Alo-
ne in the Dark.

Das Remake des Survival-Hor-
ror-Klassikers Alone in the Dark er-
scheint am 25. Oktober 2023 fiir den
PC, Playstation 5 und Xbox Series X
und S. Publisher des Titels ist THQ
Nordic und Pieces Interactive aus
Schweden entwickelt das Spiel.

FAZIT: Zeigt jetzt schon

gute Ansétze, die an die
Resi-Remakes erinnern.

Ein vielversprechendes Comeback

Ich muss gestehen, dass ich mit der

Alone-in-the-Dark-Reihe bislang nie viel
am Hut hatte. Resident Evil oder Silent
Hill waren da immer eher meine Serien.
Auf das Remake habe ich jetzt nach der
Présentation aber tatsachlich groBe
Lust. Dass man sich beim Gameplay
offenbar an den Resi-Remakes orien-

tiert, gefallt mir sehr. AuBerdem wirkt
der Noir-Look ziemlich atmospharisch
und auch die Action sah in den Game-
play-Szenen toll aus. Auch wenn ich
keinerlei nostalgische Gefiihle fiir Alone
in the Dark hege, werde ich im Oktober
Derceto Manor auf jeden Fall einen Be-
such abstatten.
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Diablo 4

Die Zukunft von Diablo ist da, online, weitldufig und herrlich dister! Aber steckt
unter der Haube immer noch das gleiche, unverwiistliche Spielprinzip? Motiviert das
Endgame, kann die Story Giberzeugen — und was machen eigentlich Solo-Spieler?
Das alles und mehr kldren wir im groB3en Test zu Diablo 4.

Von: Felix Schiitz

iablo, das war viele jahre-
D lang mehr Zauberwort als
Spiel. Seit 1996 dient es
als ewige Blaupause fiir Beutesucht
und flottes Monstergeschnetzel,
leicht zu kapieren, aber motivierend
ohne Ende. Und so kultig die Marke
auch ist, ihr Ruf hat ordentlich ge-
litten. Zuerst mit Diablo 3, das sich
irgendwann nur noch von Season zu
Season schleppte. Vor allem aber
mit Diablo Immortal, einem ambitio-
nierten Mobile-Game, das von vielen
Fans in der Luft zerrissen (und trotz-
dem massenhaft gespielt) wurde.
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Alle Hoffnungen ruhen nun auf
Diablo 4: Ist es das lang ersehn-
te Comeback fir Blizzard? Oder
scheitert es am Ende an seinen
eigenen Ambitionen? Finden wir’s
raus! Blizzard hat uns schon meh-
rere Wochen vor Release einen
Zugang zur Vollversion geschickt
(was flir das Studio Ubrigens sehr
ungewodhnlich ist). Damit konnten
wir Diablo 4 bereits durchspielen
und auch schon ordentlich Zeit
ins Endgame stecken, insgesamt
haben wir so mehr als 80 Stunden
Spielzeit angesammelt. Bis auf den

Ingame-Shop waren alle Features
in dieser Version enthalten, doch es
gab noch eine Einschréankung: Die
Mitspieler fehlten, denn auf den
Servern waren nur eine Handvoll
Tester und Streamer unterwegs.
Also nicht gerade ideal fiir ein Spiel,
das auf ein MMO-Grundgeriist mit
einer geteilten Online-Welt setzt.
Aber: Dank der drei Open-Betas
wusste man natrlich schon, wie
sich Diablo 4 unter Realbedingun-
gen mit rappelvollen Servern spielt.
Und punktlich zum Friihstart am
02. Juni haben wir ohnehin noch-

mal von vorne angefangen und
weitere Helden bis ins Endgame
hochgelevelt. Mit diesen geballten
Infos aus Beta, Vorab- und Relea-
se-Version steht einem XXL-Test zu
Diablo 4 nichts mehr im Wege.

Die Tochter der Hasses

Die Open-Beta hat zwar schon
massig Einblicke geboten, en-
dete aber nach dem ersten Akt.
Und wie geht’s jetzt weiter? Kei-
ne Sorge, verraten wir nicht! Nur
so viel: Die unglaublich dustere,
trostlose Stimmung, die das Spiel

pcgames.de



schon in den ersten Minuten ver-
breitet, zieht sich konsequent bis
zum Ende durch und die Story
bleibt in etwa auf dem guten Ni-
veau der Beta. Zwischendurch
werden immer wieder mal hib-
sche Zwischensequenzen in Spiel-
grafik eingesetzt und sorgen fir
Aha-Momente, das unterstreicht
wichtige Momente und wertet die
Story-Kampagne auf. Zusatzlich
gibt’s auch wieder zwei beeindru-
ckende, vorgerenderte Videos, die
zwar sehr lang ausfallen, aber von
denen ihr den GroBteil schon aus
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Trailern kennt. Viel Neues gibt es
da also nicht zu sehen, aber das
andert natdrlich nichts an der
Qualitat: Was Blizzards Filmkiinst-
ler hier abgeliefert haben, ist ganz
groBBes Spiele-Kino, da macht ih-
nen so schnell niemand was vor.
Die Story konzentriert sich
auf die neue Oberschurkin Lilith,
Tochter von Mephisto, die natiir-
lich einen finsteren Plan verfolgt.
Der hangt auch mit dem verbitter-
ten Erzengel Inarius zusammen,
den wir schon in der Beta kennen-
lernen durften und der gemeinsam

mit Lilith einst die Welt Sanktuario
erschaffen hat. Nun sind beide zu-
riickgekehrt und haben religitse
Kulte mit fanatischen Anhéangern
um sich geschart, ein neuer (be-
ziehungsweise sehr, sehr alter)
Konflikt bahnt sich an — und so
entfaltet sich ein Plot, der selbst
fur Diablo-Verhéltnisse ganz schén
finster und brutal ausfallt. Keine
drei Schritte kann man da ge-
hen, ohne dass man verzweifelte
Dorfbewohner, trauernde Eltern,
grausame Rituale und entstellte
Leichen am Wegesrand entdeckt.

Sanktuario ist kein Ort der Hoff-
nung, daran andern auch unsere
Taten nicht viel.

Wer sich mit der Lore nicht aus-
kennt, darf Gbrigens aufatmen: Dia-
blo 4 ist zwar eine Fortsetzung und
Fans werden viele nette Bezlige zu
den Vorgangern entdecken, doch
wirklich wichtig ist eigentlich nichts
davon. Das bittere Ende von Reaper
of Souls, das schon 50 Jahre zurlick-
liegt, wird zum Beispiel gar nicht
mehr aufgegriffen. Das macht Diab-
lo 4 zur idealen Gelegenheit fir Neu-
linge, um in die Serie einzusteigen.

15
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Mehr Herz, weniger Show
Im Vergleich zu Diablo 3 zeigt sich
der Plot auch deutlich geerdeter.
Der Bombast wird zuriickgefahren
und stattdessen riicken nun die
Charaktere mehr in den Vorder-
grund. Das betrifft nicht nur die
Hauptgeschichte, sondern auch
die Unmengen an gut geschrie-
benen NPCs, denen ihr in Dorfern
und Stadten begegnet. Viele davon
bleiben zwar kaum im Gedéachtnis,
aber sie haben jede Menge opti-
onale Dialoge und eine Riesenla-
dung Nebenquests auf Lager, die
das trostlose Setting mit Leben
flllen. Natdrlich laufen die meis=
ten Auftrage auf Monsterkloppen
raus (es ist und bleibt Diablo!), aber
hier und da sind auch ein paar rich=
tig nette Auftrage dabei, die man
der Serie kaum zugetrautet hatte.
Manche Aufgaben haben sogar
Folgequests und spinnen die kleine
Nebenhandlung so noch ein wenig
weiter, prima! Das alles macht Di-
ablo 4 zwar nicht gleich zu einem
ausgewachsenen Rollenspiel, er-
wartet also keine folgenschweren
Entscheidungen oder ein Fraktions=
system. Aber zumindest bekommt
man hier doch viel mehr geboten
als in allen Vorgangern zusammen
und das ist wirklich was wert.
Zum Ende der Geschichte ver=

aten wir nur so viel: Diablo 4 ist
eindeutig darauf ausgelegt, in kiinf-
tigen Erweiterungen (zwei sind be-
reits in Arbeit!) fortgesetzt zu wer=
den. Das heit aber nicht, dass die
tory deshalb véllig ins Leere lauft

im Gegenteil: Ihr bekommt ein ab=
solut ordentliches Finale geboten
und mehrere wichtige Handlungs-
faden werden abgeschlossen. Hier
und da hatten wir uns aber doch
etwas mehr Finesse gewtinscht,
manche Ereignisse wirken einfach
etwas plump und ausgerechnet
eine der interessantesten Figuren
kommt leider viel zu kurz. Auch das
dramatische Schlusskapitel setzt
flr unseren Geschmack etwas
plotzlich ein. Und trotzdem ist die
Hauptquest eine deutliche Steige-
rung gegeniber den Vorgangern.
Bleibt nur zu hoffen, dass die Ent-
wickler diesen neuen Weg, den sie
mit Diablo 4 eingeschlagen haben
auch in Zukunft weitergehen

Schon trostlos hier
Wie sich Diablo 4 spielt, wissen
wir schon seit der Open Beta: Mit
einer von fiinf Klassen werdet ihr
nach knapp einer Stunde in eine
riesige Open World entlassen —
und von da an koénnt ihr selbst
entscheiden, wohin ihr wollt. Da
manche Gebiete aber einfach zu
hochstufig ausfallen, wirden wir
eher dazu raten, stur der Haupt-
quest zu folgen. Die schaltet nach
und nach wichtige Features frei,
fuhrt euch schlissig durch die
Welt — und sorgt so dafiir, dass
man nicht zu lange auf der Stelle
tritt (was angesichts der vielen Ne-
benquests leicht passieren kann).
m die Handlung mit einigen Ne-

benaufgaben und etwas Erkun
dung abzuschlieBen, solltet ihr 30
bis 40 Stunden einplanen. Primas:
Habt ihr die Story einmal abge-
hakt, konnt ihr sie danach einfach
Uberspringen, wann immer ihr
einen neuen Charakter anfangen
wollt. Das macht das Aufleveln
eines Zweit- oder Drittcharakters
deutlich flotter und angenehmer.
Die mittelalterliche Open World
ist weitlaufig und wirkt schon or=
ganisch. Aber ist sie auch originell
oder abwechslungsreich? Leider
nicht. Es gibt mehrere Settings wie
verschneite Gebirge, Siimpfe, Wiis=
ten oder Kustengebiete, allesamt
stimmungsvoll, aber letztendlich
auch wahnsinnig trist gestaltet.
Klar, die Fans wollten es mal wieder
richtig duster haben — aber es stellt
sich schon die Frage, ob Blizzard
bei dem Versuch, den bunten Co-
mic-Look von Diablo 3 abzustrei=
fen, nicht ein bisschen Uber das
Ziel hinausgeschossen ist. Die Dor=
fer und Stadte sind zwar wunder=
bar detailreich, doch die meisten
Landschaften wirken dagegen so
trostlos, dass sie einfach nicht i
Gedachtnis bleibt.
Trotzdem ist die Atmosphare
ervorragend gelungen, was auch
der orchestralen, melancholi-
schen Musikuntermalung zu ver=
danken ist. Die halt sich zwar mit
groBen, eindringlichen Melodien
zurlick, passt aber gerade deshalb
so gut zum Spiel. Auch die deut-
schen Sprecher sind Gberwiegend
gut gewdhlt und machen einen
sauberen Job — auch wenn die
englischen Stimmen im direkten
Vergleich wieder mal die bessere
Wahl sind. Umso besser, dass ihr
euch im Optionsmenl die Text=
und Audiosprache beliebig zusa
menstellen kdnnt




Nicht ohne mein Pferd!

Das Erkunden der Open World
kann sich anfangs noch ein biss-
chen zah anfiihlen, weil ihr lange
Zeit nur zu FuB unterwegs seid.
Das Pferd wird erst spat in der
Hauptquest freigeschaltet, ist da-
nach aber im Dauereinsatz. Vom
Sattel aus erkundet man nicht nur
viel schneller, sondern reitet auch
problemlos an Gegnern vorbei und
die Kamera zoomt noch ein gutes
Stlick weiter heraus. Das ist ide-
al, um Nebenquests zu erledigen,
Dungeons zu besuchen oder die Al-
tare von Lilith zu entdecken — das
sind massenhaft Statuen, die euch
einen dauerhaften passiven Bonus
verpassen und gut in der Spielwelt

versteckt sind. Die Suche lohn
sich, kostet zu FuB aber einfach zu
viel Zeit. Darum unser Tipp: Einfach
die Hauptquest weiterspielen und
auf das Pferd warten, damit macht
auch das Erkunden mehr SpaB.

Gemeinsam alleine

Egal wie man die Welt durchstreift,
unterwegs stoBt man immer wieder
auf kleine Events. Die lassen sich
zwar locker auch alleine schaffen,
allerdings kénnen sich hier auch
andere Spieler einklinken, wenn
sie gerade in der Nahe sind und
Lust darauf haben. Das kann man
sich nicht aussuchen, allerdings
braucht man dafiir auch nicht

extra Gruppen zu bilden. Level-

unterschiede spielen keine Rolle,
ihr kdnnt also einfach gemeinsam
draufloskloppen, am Schluss be-
kommen ohnehin alle ihre passen-
de Beute vor die FliiBe geworfen.
Egal ob alleine oder im Team, die
Events sind spaBig und manchmal
auch ganz schoén knackig, wenn
man das Bonusziel erreichen will.
Da muss man zum Beispiel unter
Zeitdruck damonische Beschwo-
rungen verhindern, Monsterseelen
sammeln, Handler beschiitzen und
so weiter. Das sorgt fiir einen scho-
nen Beutekick, allerdings wieder-
holen sich die Ereignisse nach ei-
ner Weile einfach zu oft. Fiir so ein
umfangreiches Spiel hatte Blizzard
hier ruhig etwas mehr liefern kén-

en. Also Daumen drlcken, dass
kiinftige Patches hier noch etwa
nachschieben.

Und da wir gerade die Mitspie
ler erwahnt haben: Denen konnt
ihr zwar an vielen Orten, aber na=
tirlich nicht Gberall begegnen. In
Story-Arealen seid ihr zum Bei-
spiel allein unterwegs und auch
in Dungeons werdet ihr nur die
Spieler antreffen, die gerade in
eurer Gruppe sind, ansonsten habt
ihr das Gewdlbe immer flr euch.
Die meisten Spieler werdet ihr in
Dorfern und Stadten treffen, wa
sich dann auch mal kleine Trau=
ben vor wichtigen Handlern bilden
konnen. In der Open World sorgt
das Spiel aber automatisch dafiir,
dass ihr in einem Gebiet nur we=
nige Helden antreffen werdet, der
Rest wird einfach in einen anderen
»Layer” verfrachtet. Das erzeugt
hin und wieder merkwiirdige Mo=
mente, beispielsweise wenn ein
anderer Spieler plotzlich beim
Gebietsiubergang  verschwindet.
Oder wenn sich der Weltenzustand
nach einer Story-Quest éndert und
plotzlich Mitspieler durch eine
Zone flitzen, in der Sekunden zu-=
vor noch niemand war. Anderer=
seits bleibt so sichergestellt, dass
ihr die Spielwelt weitestgehend fir
euch habt und sich niemand in die
Quere kommt. Eine Option, alle an=
deren Spieler einfach auszublen=
den, gibt’s aber genauso wenig wie
klassischen Singleplayer. Diese
Offline-Zeiten sind fiir Diablo woh




TEST 0723

Guter Ruf ist alles

Bei euren Streifziigen solltet ihr
auch unbedingt die Stitzpunkte
ausprobieren, die haben uns im
Test namlich allesamt gut gefal-
len. Das sind besondere, kleine
Herausforderungsgebiete, die ein
paar Level Gber eurer Stufe liegen.
Da muss man dann zum Beispiel
ein Ritual stoppen, eine Festung
stiirmen oder Gefangene befreien,
und am Ende gibt’'s dann meistens
noch einen netten Bosskampf. Da=
nach wird das Areal erobert und
der Stutzpunkt verschwindet von
der Karte — diese Inhalte konnt
ihr pro Charakter also wirklich nug

Wer Nebenaufgaben macht;
ilith-Statuen findet und dazu
noch fleiBig erkundet, erhalt dafiir
Regionsfortschritt. Der ist ein biss=
chen ungeschickt im Kartenmenu
versteckt, aber sehr wichtig, schon
allein weil ihr damit eure Trankka-
pazitat dauerhaft erhoht. Und es
macht eben doch einen gewalti=
gen Unterschied, ob man mit vier
oder neun Flaschen Heilsaft in den
Endkampf stolpert. Darum unser
Tipp: Erledigt in jeder Region ein
paar Nebenaktivitaten und sam-
melt genligend Rufpunkte, um das
Tranke-Upgrade  freizuschalten;
bevor ihr euch gleich in die nachs=
te Zone stlrzt. Es ist aber definitiv
nicht noétig oder ratsam, gleich
alles auf einen Schlag zu machen
— daflir habt ihr im Endgame na
ich noch alle Zeit der Welt;




Die Sache mit den Dungeons

Anders als in Diablo 2 ist die Ober-
welt diesmal komplett von Hand
gemacht und damit fest vorgege-
ben. Aber: Das gilt nicht fir die
rund 150 zufallsgenerierten Dun-
geons. Eine kolossale Menge, aber
wie so oft geht die Masse leider
etwas auf Kosten der Klasse. Das
Dungeon-Layout mag zwar zufal-
lig sein, doch letztendlich lauft es
meistens doch nur darauf hinaus,
dass man sich durch einen langen
Gang kampft, irgendwann vor einer
verschlossenen Tir steht und dann
zwei Schlissel finden oder etwas
zerstéren muss, um den Weg zum
Boss 6ffnen. Es gibt zwar auch mal
kleine Events und Lore-Schnipsel,
aber so richtig einpragsam war
eider nix davon. Immerhin, die

.

Dungeons sehen gut aus und sind
schon duster geraten. Doch unterm
Strich fehlt es hier einfach an Uber-
raschungen und kreativen Einfal-
len. Das Einzige, was uns da wirk-
lich mal aus dem Konzept gebracht
hat, war noch der Butcher, der hier
als zufalliger Miniboss spawnen
kann und wirklich brutal austeilt
— von solchen Ideen héatte es aber
ruhig noch mehr sein dirfen.

Die iiblichen Verdachtigen

Zum Launch bietet Diablo 4 fiinf
bewdhrte Klassen: Barbar, To-
tenbeschworer, Zauberer, Druide
und Jager. Fir den Anfang ist das
Angebot zwar voll in Ordnung,
auch wenn wir eine Heldenfigur
mit brandneuem Design vermis-
en — man denke nur mal an del

ungewohnlichen Hexendoktor au
Diablo 3. Auch auf Paladine oder
Kreuzritter mussen wir vorerst ver=
zichten. Wir gehen aber jede Wette
ein, dass eine Ritterklasse mit ei=
nem Add-on nachgeliefert wird. ‘
Das Wichtigste stimmt abert®
schon jetzt: Alle fiinf Helden ma-
chen richtig SpaB und fiihlen sich
machtig an. Ganz egal ob man Wir=
belattacken, Eisblitze, Pfeilhagel
oder Giftflliche raushaut, es kracht,
blitzt und rumst so wuchtig, wie
man es von einem modernen Dia-
blo erwarten kann. Die hiibschen
Effekte, weichen Animationen und
vielen zerstérbaren Objekte und ‘”‘
Physikspielereien sorgen fiir ein
sattes Trefferfeedback. Und die Ac=
tion flihlt sich auch deutlich dyna-
ischer an als friher, was vor alle

an der neuen Fluchtbewegung liegt;
die nun jede Klasse nutzen kann.
Mit einem Tastendruck weicht ihr
da feindlichen Attacken aus oder
bringt euch flott in eine bessere An=
griffsposition — eine simple Neue=
rung, die sich aber stark aufs Spiel=
geflihl auswirkt, ganz besonders in
Bosskampfen, in denen man immer
in Bewegung bleiben sollte. Dass
das Balancing zwischen den Klas=
sen noch nicht ganz rund ist und
manche Fahigkeiten starker wirken
als andere — geschenkt. Dafiir gibt
es Patches, die ersten sind bereit

erschienen.

Starke und Macht
Diablo-Kenner werden schnell
merken, dass es nicht mehr nur da=
rum geht, moglichst viel Schaden
L pro Klick auszuteilen. Viele Fahig=
keiten konnen beim Gegner nun
verschiedene Zustdnde ausldsen,
wie betdubt, verwundet, verlang-
samt, brennend und so weiter. Und
fur diese Zustdnde gibt es dann
wieder weitere Schadensboni. Zum
Beispiel konnt ihr den Zauberer so
skillen, dass er Gegner zuerst un=
terkiihlt und ihnen erst dann mit
dem zweiten Treffer, der einen Ge-
froren-Effekt auslost, so richtig den
Rest gibt. Selbst bei Bossen geht es
nicht mehr darum, ihm einfach nug
die Lebenspunkte wegzudreschen:
Stattdessen befindet sich unter der
Lebensanzeige nun einen weiteren
Balken, der sich ftillt, wenn ihr ge=
nugend Treffer landet. Ist der Bal=
ken voll, wird der Boss kurzzeitig
betaubt und kassiert dann in einem
sehr kurzen Zeitfenster massi
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chaden, bevor es in die nachste
Kampfphase geht. Wer hier also gu-
tes Timing beweist, kann viele Bos=
se schnell auf die Matte schicken =
oder den Sieg unnétig rauszégern.

Beute satt

Natirlich ware es aber kein Dia-
blo ohne Berge an Loot. Schnell
hat man da Unmengen an blau-
en, gelben und legendéren Items
eingesackt, die euch wie gewohnt
jede Menge Statusboni verpassen.
Manche Items liefern auch beson-
dere Eigenschaften, indem sie eure

alente verandern oder verbessern
— unverzichtbar fir einen starken
Build! Griine Set-Gegenstande
gibt es allerdings noch nicht, die
will Blizzard erst zu einem spate-
ren Zeitpunkt nachliefern. Fir den
Anfang werdet ihr aber auch so
schon genug zu tun haben, denn
in Diablo 4 wimmelt es nur so vor
Affixen und Werten. Da muss man
nur mal einen Blick in den Charak-
terbogen werfen — allein was sich
hier alles an unterschiedlichen
Schadensarten tummelt, geht weit
tiber die Vorganger hinaus. Viele

wird zwar gut in Tooltipps erklart,
doch ein paar Features und Werte
(wir gucken dich an, Gliickstreffer!)
und die Berechnung dahinter muss
man sich schlichtweg selbst zu-
sammenreimen. Das betrifft aller-
dings nur Profis; wer Diablo einfach
nur spielen will, ohne daraus eine
Wissenschaft zu machen, kann
sich die ganzen Details schenken
und einfach so lange klicken, bis
der Gegner umfallt.

Wer die Vorgénger gespielt hat;
erkennt schnell: Die gelben und le-
gendaren ltems haben einen etwa

anderen Stellenwert als in andere

Diablo-Teilen. Aus legendarer Beus=
te konnt ihr namlich ihre besondere
Eigenschaft extrahieren, wenn ihr
wollt. Dabei wird das Item zerstort
und der legendare Effekt wird zu
einem Aspekt umgewandelt, der
dann in einen eigenen Reiter im In=
ventar wandert. Und diese Aspekte
konnt ihr dann auf einen x-belie=
bigen gelben oder anderen legen=
daren Gegenstand (Ubertragen.
Hier kommen dann auch wieder
die Dungeons ins Spiel, denn wenn
ihr einen das erste Mal abschlieBt,




chaltet ihr auch dafiir eine legen
dare Eigenschaft frei. Und die konnt
ihr dann genauso wie Aspekte auf
eure Ausristung anwenden und
euch so neue, eigene Legendarys
bauen. Und natrlich koénnt ihr eure
ltems auch wieder sockeln und un=
liebsame Affixe lassen sich unkoms=
pliziert neu auswurfeln. Das kennt
man alles schon aus Diablo 3, is

ber immer noch sehr praktisch.

Crafting und Itemverwaltung
gehen gut von der Hand, denn das
Interface ist Giberwiegend bequems
Zum Beispiel konnt ihr Gegenstan=
de im Inventar einfach als Schrott
markieren und so blitzschnell zer=
legen oder verkaufen. Auch eine
Sortierfunktion ist diesmal an Bord.
Und weil das Inventar angenehm
groB ausfallt, ist Diablo 4 aus un=
serer Sicht sogar der Teil, in dem
man am wenigsten Zeit im Ruck=
sack verplempert, obwohl man hier
effektiv mehr zu tun hat als friher

also ein klarer Pluspunkt.

Die Unmengen an Edelsteine
die man unterwegs erbeutet, haben
uns daflir weniger Uberzeugt. Am
Grundprinzip andert sich nichts:
Die Steinchen kann man wie ge-
wohnt in Sockelfassungen einset=
zen und so ein paar Boni einstrei=
chen. Sie haben also definitiv ihren
Nutzen, sind aktuell aber einfach
noch ziemlich unspannend — auch
weil nur wenige Steine pro Klasse
wirklich nutzlich sind. Da merkt
man leider, dass Blizzard eigentlich
ein viel cooleres Runensystem fiir
die Sockelfassungen geplant hat=
te, das aber nicht rechtzeitig zum
Launch fertig wurde. Es soll zwar zu
einem spateren Zeitpunkt nachge-
liefert werden, doch bis dahin hin=

terlasst es eine Liicke, die man de
Spiel anmerkt.d

Held miisste man sein

Zum Gluck hat die Charakterent-
wicklung aber noch mehr zu bieten,
die verteilt sich diesmal namlich
auf drei Saulen. Die erste ist natiir-
lich die Beute mit den legendéren
Eigenschaften, die eure Basistalen-
te verandern — also ahnlich wie in
Diablo 3. Die zweite Saule ist das
Talentbaumsystem, das im Vorgan-
gerspiel noch gefehlt hat. Hier legt
ihr die Grundrichtung fir eure Klas-
se fest. Der Skilltree wirkt simpel,
ist aber ziemlich clever aufgebaut,
weil alles in Gruppen unterteilt ist.
Ganz oben stehen die Basisfertig-
keiten zur Ressourcengewinnung,
danach schaltet man Kerntalente,
defensive Skills, Beschworungen,
ultimative Fahigkeiten und so wei-
ter frei. Das ladt zum Experimen-
tieren ein. Als Zauberer kann man

zum Beispiel Feuer- und Blitzmagie
kombinieren, bis man vielleicht ir=
gendwann merkt, dass Eistalente
doch etwas cooler sind. Dann kénnt
ihr das Ganze einfach mit einem
Klick zuriicksetzen und eure Skill-
punkte umverteilen. Daftir musst
ihr zwar einiges bezahlen, aber
wer ganz normal spielt und ab und
Zu seine Uberschussige Beute ver-
kauft, sollte spatestens zum Endga-
me dermaBen in Gold schwimmen,
dass diese Kosten tberhaupt keine
Rolle mehr spielen. Darum unser
Tipp: Nutzt die Respec-Funktion
groBzligig, verteilt die Punkte nach
Herzenslust um und probiert die
ganzen Skills aus — es gibt namlich
tberhaupt keinen Grund, sich frih

“auf irgendeinen Build festzulegen.‘

Das neue Paragonsystem
Erst wenn ihr Level 50 erreicht, soll-
tet ihr so langsam wissen, wohin die
Reise geht. Ab hier wird namlich die
dritte Saule fir eure Klasse freige-
chaltet, und zwar das runderne

erte Paragon-System. Ab hier kom=
men die Aufstiege langsamer, daflir
erhaltet ihr pro Level aber auch
vier Paragonpunkte. Und das geht
dann so bis zur Maximalstufe 100.
Die Paragonmacht hat also eine
Obergrenze und ihr konnt nicht
mehr endlos vor euch hinleveln wie
in Diablo 3. Dafiir gibt’s nun aber
deutlich mehr zu tun als friher, laut
Blizzard soll man gute 170 Stunden
bis zur Maximalstufe einplanen.
Im Paragonsystem beginnt ihr auf
einem Uberschaubaren Startbrett,
wo ihr aber schon jede Menge Gly-
phen vorfindet, die ihr mit Punkten
freischalten kénnt. Manche dieser
Glyphen geben eben euch nur lah=
me Statusboni wie +5 Intelligenz
oder sowas, andere liefern daflir
deutlich wertvollere Effekte, die
einen Build splrbar starken kon-
nen. So weit, so simpel. Es gibt aber
noch Sockelfassungen, in die ihr
eure eigenen Glyphen einpflanzen
konnt, wenn ihr sie als Beute ge-
unden habt. Jede davon hat auc

noch einen Wirkungsradius und e
halt einen Bonus, wenn bestimmté
Voraussetzungen erfiillt sind.

’ Nach einer Weile habt ihr da
Ende der Paragonbretts erreicht
und dirft euch dann eine weitere
Tafel aussuchen, die ihr einfach an
die alte anlegt. Jedes Brett enthalt
auch eine legendare Eigenschaft,
mit der ihr euren Build weiter spe=
zialisieren konnt. Die Boards lassen
sich drehen und vorab einsehen,
damit konnt ihr also ziemlich gut
vorausplanen. Uberhaupt erscheint
uns das Paragonsystem langst nicht
so komplex, wie es auf den ersten
Blick aussieht. Diablo 4 hat in der
Hinsicht zwar wesentlich mehr zu
bieten als seine Vorganger, aber es
wird auch nie so tiefgangig wie in
einem Path of Exile. Das muss aber
auch nichts Schlechtes sein: Das
Paragon-System ist grundsolide,
zugéanglich und es bietet fiir den An=
fang gentigend Freiheiten. Vor allem
lasst es sich in Zukunft leicht erwei=
ern, was flr ein Live-Service-Spiel
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das (hoffentlich) tber Jahre laufe
und gedeihen soll, nattirlich ein gro
Ber Vorteil ist.

Auf dem Weg an die Spitze
Bei Spielstart habt ihr erst mal nur
die Wahl zwischen zwei Schwierig=
keitsgraden. Weil die Gegnerstérke
auf der zweiten (normalen) Stufe mit
eurem Level skaliert, bleibt der An-
spruch hier bis zum Ende fair. Nach
der Hauptstory wird es kniffliger,
denn dann 6ffnet sich fiir euch das
Endgame. Als Eintrittskarte dient ein
sogenannter Finaldungeon, den ihr
zuerst meistern misst. Sobald das
geschafft ist, wird die dritte Schwie=
rigkeitsstufe freigeschaltet, die fur
Level 50 bis 70 gedacht ist. Danach
gibt's nochmal einen zweiten Final=
dungeon, der euch dann in die vierte
und hochste Schwierigkeitsstufe bis
Level 100 entlasst. Dort wartet dann
sogar nochmal ein geheimer End-
boss, der laut Blizzard aber wirklich
nur fir auBerordentlich starke Hel=
den gedacht ist, also die ultimative
Herausforderung in Diablo 4. .
Bis ihr fit genug dafiir seid, musst
ihr euch erst mal viele Stunden im
Endgame behaupten. Ab Weltstu-
fe 3 erwarten euch da nicht nur
starkere Gegner, die zum Teil neue
Eigenschaften und Auren haben
konnen. Es droppen auch erstmals
heilige Gegenstande, die bessere
Werte mitbringen, sowie einzigar-
tige Beute mit besonderen Eigen-
schaften. Die Lootspirale dreht sich
also munter weiter und das sorgt fiir

Der Fliisternde Baum

Nattrlich kdnnt ihr die Welt im End-
game noch weiter erkunden und
Nebenquests erledigen, aber es
gibt auch ein paar neue Aktivitaten.
Zum Beispiel werden nun sténdig
wechselnde, zuféllige Auftrage in
der Open World verteilt, da muss
man dann vielleicht Gegnerseelen
sammeln, einen Miniboss besiegen
oder einen bestimmten Event ma-
chen. Das ist zwar alles andere als
kreativ und hat auch keinerlei Sto-
ry zu bieten, aber immerhin lassen
sich diese Aufgaben schon im Vor=
beigehen erledigen. Wenn ihr genu-
gend davon erledigt habt, kehrt ihr
Zu einem mysteriésen Baum zuriick,
den ihr zuvor schon in der Hauptge-

schichte kennenlernt (mehr wird
nicht verraten!). Dort konnt ihr euch
als Belohnung eine von drei gut ge-
fullten Beutekisten aussuchen. Und
weil die Auftrage fur den unheimli
chen Baum sténdig durchwechseln,

konnt ihr das alles so oft wiederho=
len, wie ihr nur wollt. —

Holle, Holle, Holle

Zusatzlich kénnen in manchen Ge-
bieten auch sogenannte Hoéllen-
fluten auftreten. Dadurch werden
die Gegner starker, der Himmel
farbt sich rot und lasst Feuer her=
abregnen, das Design wird diste-
rer — und die Feinde lassen jetzt
Glutsplitter fallen. Nur damit kann

an dann spezielle Beutekiste

offnen, die zufallig in der Zone
spawnen. So richtig tolles Zeug
haben wir darin aber leider nie ge=
funden, das hangt wohl allein vom
Beutegliick ab. Uberhaupt waren
die Hollenfluten einfach nicht so

reizvoll wie die anderen Inhalte,
obwohl es da sogar eigene Boss=
kampfe zu entdecken gibt. Fiir un=
seren Geschmack fehlen hier noch
eigene Quests und Charaktere, die
das ganze Konzept ein bisschen
aufwerten — hoffen wir also, dass
Blizzard noch ein paar passendé
Ideen in der Hinterhand hat.

Das geht noch harter
Die wichtigste Aktivitat im Endgame
ist aber ohnehin das Abklappern von




Albtraumdungeons. Ab dem dritte
Schwierigkeitsgrad koénnen soge-
nannte Siegel droppen, spater dirft
ihr die Dinger auch selbst herstel=
len. Siegel haben nur eine Funktion,
namlich einen bestimmten Dungeon
in eine hartere Albtraum-Variante zu
verwandeln, in der ihr dann deutlich
kniffligere Gegner antrefft. Hochstu=
fige Siegel verpassen dem Dungeon
auBerdem noch eine positive und
mehrere negative Eigenschaften.
Zum Beispiel bekommt ihr dann
einen Bonus auf Goldfund oder
Schadensreduktion, aber dafir tei-
len Feinde zusatzlichen Giftschaden
aus und sind schneller unterwegs:
Blitze konnen spontan von der De-
cke herabschieBen. Oder ihr werdet
von einem fliegenden Gesteinsbro=
cken verfolgt, der euch regelmaBig
mit Blitzangriffen maltratiert. Kurz
gesagt: Die Siegel bringen etwas
Wiirze ins Gameplay und werten die
Dungeons spiirbar auf.

Am Ende eines Albtraumdun
geons erhaltet ihr nicht nur Beute,
sondern dirft auch eine eurer Para=
gon-Glyphen mit Erfahrungspunk=
ten aufwerten und verbessern. Mit
der Zeit erhoht sich dadurch auch
die Reichweite der Glyphe und ihr
konnt mehr positive Effekte auf eu=
ren Paragonbrettern nutzen. Das
wirkt anfangs zwar noch wie un=
notiger Grind, ist aber notig, wenn
man irgendwann das absolute Ma=
ximum aus seinem Klasse rausho=
len will. Und ein paar langerfristige
Ziele, auf die es sich hinarbeiten
lasst, sind ja auch nicht verkehrt.

Fairness? Pah!

Vollkommen freiwillig und fast
schon ein bisschen versteckt ist
das PvP-System. Es gibt zwei so-
genannte Felder des Hasses, da

sind spezielle Gebiete auf der Map,
die man besuchen kann, aber nicht
muss. Nur hier konnt ihr euch fir
PvP-Kéampfe freigeben — und ers

dann durfen euch andere Spieler
unbescholten verdreschen, vorher
seid ihr sicher. Fair ausbalanciert
ist das alles nicht und soll es auc

nicht sein — Blizzard weil3, dass ma

bei der ganzen Fiille an Items und
Talenten nie echte Chancengleich-
heit garantieren kann. Also versuch
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an es gar nicht erst und akzeptiert,
dass man hier auch mal schmutzig
und unfair kdmpfen kann. Wir fin-
den: Eine richtige Entscheidung, die
auch ihren ganz eigenen Reiz hat. .
Nurinden PvP-Zonen erhaltetihr
Sogenannte Samen des Hasses, das
ist eine Sonderwahrung, die ihr aber
erst mal in einem Ritual sdubern
musst. In dieser Zeit seid ihr Freiwild
flir andere Spieler in der Gegend. Ist
es vollbracht, kénnt ihr euch mit der
verdienten Wahrung bei speziellen
PvP-Handlern mit neuer Ausriistung
eindecken. Alles, was ihr hier kaufen
konnt, ist jedoch rein kosmetisch.
In Feldern des Hasses diirft ihr also
ausschlieBlich neue Skins flr eure
Waffen, Ristungen und euer Reit-
tier freischalten, spielerische Vortei-
e lassen sich nicht verdienen. Und

Uberhaupt wirkt es fast so, als habe
Blizzard das ganze PvP nur pro for=
ma eingebaut, denn letztendlich ist
es vollkommen freiwillig und man
wird auch nie dazu gedrangt. Wer
also keinen Bock auf PvP hat, kann
es komplett ignorieren und verpasst
auch nix Wichtiges. Dass das Fea-
ture allerdings so groB auf der offizi=
ellen Website beworben wird, wun-
dert uns doch ein wenig — in seiner
jetzigen Form ist es dafiir eigentlich
Zu unwichtig.

Gruppenzwang ...

aber nur ein bisschen
Schon in der Beta haben wir die
riesigen Weltbosse kennengelernt,
die man nur mit gréBeren Gruppen
bezwingen kann. Es gab in der Beta
war ein paar Spieler, die so ein Rie=

senvieh im Alleingang gelegt haben;
aber so ist es definitiv nicht gedacht
(und nebenbei ist es auch stin-
klangweilig). In gréBeren Gruppen
kommt aber Freude auf: Die Gigan-
ten sind richtig cool inszeniert und
hauen ganz méachtig rein, die Kamp-
fe machen Laune! Letztendlich sind
die Weltbosse aber auch nichts,
womit man sich wirklich langfristig
beschaftigen kann. Das liegt auch

daran, dass die Weltbosse nur zu®

bestimmten Zeiten spawnen, die
sich auch nicht beeinflussen lassen.
lhr kénnt also nicht einfach eine
Truppe zusammentrommeln und
einen Raid starten, wenn ihr gerad
Lust darauf habt.

Das Gleiche gilt auch fir die Le
gion-Events, die ebenfalls rein zu-
fallig auf der Weltkarte auftauche

Das sind im Grunde einfach nu
groBere Zufallsereignisse, ahnlich
wie die normalen Events, flir die ihr
aber zwingend ein paar Mitspieler
braucht. (Vélliges Chaos (ibrigens,
aber witzig!) Zusammen mit den
Weltbossen sind das allerdings
schon die einzigen Spielinhalte, die
ein Zusammenspiel erfordern. Alles
andere in Diablo 4 lasst sich prob
lemlos im Alleingang erledigen.

Das MMO, das keines sein will

Uberhaupt ist der MMO-Faktor in
Diablo 4 tUberraschend gering. Man
begegnet zwar immer wieder an=
deren Spielern, wird aber nie dazu

Lermutigt, mit ihnen zu interagieren

oder Gruppen zu bilden — obwohl
man daflir sogar einen kleinen
Bonus auf Erfahrungspunkte be=
kommt. Es gibt keine Spielersuche
fur Albtraumdungeons, keine An-
reize fur Clans, keinen Handelsplatz
abseits vom Chat und auch sonst
nur wenige Sozialfunktionen. Im
Grunde also das genaue Gegenteil
zu Diablo Immortal, das komplett
um seine Gilden herumgestrickt
ist. Naturlich ist es denkbar, dass
Blizzard erst mal das Feedback der
Kaufer abwartet und dann entschei=
det, ob der MMO-Aspekt in Diablo 4
noch weiter ausgebaut wird. Wir
konnen aber natirlich nur den Zu=
stand bei Launch bewerten — und
der spricht eine deutliche Sprache:
Diablo 4 hatte auch problemlos al
Singleplayer-Spiel funktioniert.

LangzeitspaB oder nicht?
In unserem Test konnten wir nur
gines noch nicht ausprobieren, und




war die vierte Schwierigkeitsstu=
fe. Auf der droppen noch bessere
ltems und auch die Gegner sollen
nochmal wesentlich hdrter zuhau-
en. Soweit wir wissen, ist das aber
auch schon alles, was die hochste

eltenstufe zu bieten hat, neue
Features gibt es da scheinbar
nicht. Auch wenn wir natirlich
noch keine Langzeiteinschatzung
zum Endgame abgeben kdénnen,
ist das Angebot zum Launch recht

uberschaubar: Egal ob Albtraum
dungeons oder Flisterbaum-Auf=
trage, das alles sind im Grunde nur
Umwege, um an Erfahrungspunkite
und Beute zu kommen, ahnlich wie
im Abenteuermodus in Diablo 3

Das Endgame steht damit zwar au
einer grundsoliden Basis, lasst aber
noch viel Luft nach oben, denn
frische Ideen sind hier Mangelwa=
re. Die Entwickler sagen Ubrigens

b selbst, dass Diablo 4 eigentlich

nicht dazu gedacht ist, um endlos
gespielt zu werden. Irgendwann ist
man einfach mit allem durch und
der Machtgipfel fur euren Helden
ist erreicht. Der LangzeitspaB dirf=
te also eher von den Seasons aus=
gehen und dem Reiz, eine Klasse
neu anzufangen und hochzuleveln.

Genau darum konnten die ge=
planten Seasons auch richtig in=
teressant werden, denn die sollen
nochmal viele Stunden neue Ziele
und kostenlose Belohnungen bie=
ten, auf die man hinarbeiten kann:
Das konnte tatsachlich die ideale
Ergdnzung zum Endgame sein.
Wie motivierend das aber wirklich
wird, bleibt abzuwarten, die erste
Season soll schlieBlich erst im Juli
starten. Sicher ist aber schon jetzt,
dass die Seasons nicht die Haupt-
geschichte weitererzahlen sollen:
Solche Inhalte wird sich Blizzard
wohl lieber flr groBere Add-ons
aufheben, laut Blizzard wird bereits
an zwei kostenpflichten Erweite
ungen gearbeitet.

Kontroverse
Monetarisierung: Der Shop
Spatestens jetzt missen wir auf
die Monetarisierung zu sprechen
kommen, die bei der Community.
flr reichlich Diskussionsstoff ge=
sorgt hat. Das Wichtigste: Ihr konnt
euch fir Echtgeld keine Macht oder
spielerischen Vorteile kaufen. Bliz=
zard will im Shop einzig und allein
kosmetische Items anbieten, und
das ist zum Launch auch der Fall
Eigentlich eine gute Losung, wenn
es wirklich dabei bleibt: Die Kostu-
me bieten bislang nichts, was der
Atmosphare im Spiel schadet und
natdrlich findet man auch im Spiel
selbst massenhaft Beute, um sein
Aussehen anzupassen. Die gesal-
zenen Preise im Shop werfen trotz-
dem einen hésslichen Schatten auf
Blizzards Geschaftsmodell: Fiir ein
komplettes Ristungsset werden
bis zu 25 Euro verlangt! Von Mikrot=
ransaktionen kann also keine Rede
mehr sein, wenn Preise herrschen,
die einem Drittel der Vollversion
entsprechen. Die meisten Spie-
ler dirften da lachend abwinken,
doch es gibt natirlich immer eine
empfindliche Zielgruppe (die so=
genannten ,Wale“), die man mit
solchen Kaufen melken kann. Und
nattrlich werden diese Skins auch
nicht zum Direktkauf angeboten,
as zumindest noch eine gewisse




TEST 0723

ransparenz gewahrleisten wurde.
Stattdessen greift Blizzard zu einer
Masche, die man schon aus unzah-
ligen Free2Play-Spielen kennt: Man
muss sich zuerst mit echtem Geld
eine Ingame-Wéhrung namens Pla-
tinum kaufen, die in verschiedenen
Paketen angeboten wird — erst da-
mit lassen sich dann die kosmetis

chen Inhalte freischalten.

Kennt die Gier also keine Gren=
zen? Diablo 4 ist schlieBlich ein
Vollpreisspiel, 70 Euro werden auf
dem PC fallig, 80 Euro auf Konsolen
— und zwar nur fiir die Standard-
version. Doch es geht hier nicht
nur darum, die Taschen von Bob-
by Kotick zu fillen. Letztendlich

oll Diablo 4 auch lber viele Jahre

aufen und dabei alle drei Monate
mit neuen Seasons versorgt wer-
den, die frische Inhalte nachlie-
fern — und zwar kostenlos fir alle,
davon profitiert also die gesamte
Community. Genau das hatte Dia-
blo 3 all die Jahre gefehlt, vermut-
lich auch, weil Blizzard nach der
SchlieBung des Auktionshauses
keine laufenden Einnahmen mehr
mit dem Spiel erzeugen konnte.
Das soll Diablo 4 nun andern — und
die Zeit wird zeigen, ob Blizzard
damit Erfolg hat, ohne irgendwann
doch noch in die Pay2Win-Falle
zu tappen. Denn so viel ist klar:
Sollte Blizzard jemals spielerische
Vorteile fiir echtes Geld verkaufen,
wird es die Community mit einem

turm der Entriistung danken — die
schaut seit Diablo Immortal na
.Iich sehr genau hin.

Seasons und Battle Pass

Die Debatte um die Monetarisie-
rung wird in Zukunft aber nicht
nur den Shop, sondern auch die
Seasons selbst betreffen. Die ent=
halten namlich auch einen Battle
Pass, der sich in drei Varianten
unterteilt: Es gibt einen kostenlo=
sen Battle Pass fiir alle, einen Pre=
mium-Battle Pass, der 1.000 Pla-
tinum kostet (das entspricht 10
Euro) und einen beschleunigten
Premium-Battle Pass, der 20 Stu-
fenspriinge und einen besonderen
kosmetischen Gegenstand biete

Geniigsame Monsterhatz



dezeiten und fllssige 60 Bilder pro
Sekunde geboten. Da macht das
Spielen SpaB! -

Auf dem PC hatten wir durch=
gangig hohe Frameraten, nervige
Ruckler traten auf einer SSD so gut
wie nie auf — auch dank DLSS-Sup-
port und jeder Menge Grafikoptio-
nen. Wer mag, kann Gbrigens auch
am PC mit einem Gamepad spielen
und dann das Interface der Konso=
lenfassung nutzen. Dank Crossplay
und Cross Progression kénnen PC-
und Konsolenbesitzer sogar ge-
meinsam zocken oder auch mal die
Plattform wechseln (sofern sie das
Spiel mehrmals gekauft haben). Da
es sich um ein reines Online-Spiel

andelt, werden eure Spielstande
bequem Uber das Battlenet verwal-
tet — ganz egal, auf welcher Platt-
form ihr spielt. Einziger Wermut-
stropfen fiir PC-Besitzer: Der lokale
Couch-Koop, bei dem zwei Spieler
an einem Gerat spielen konnen, ist
allein den Konsolenspielern vorbe-

halten. Am PC mdsst ihr leider dar=
auf verzichten.
L]

Die Zukunft von Diablo

Nach unserem Test haben wir keine
Zweifel mehr: Diablo 4 ist gekom-
men, um zu bleiben. Alles, was es
macht, macht es gut, teilweise so-
gar groBartig. Wer Diablo liebt, wird
hier sicher ein neues Zuhause fin-

den. Es ist aber auch ein Spiel, das
sehr vieles auf einmal versucht und
dabei standig darauf bedacht ist,
bloB keine Fans zu verschrecken.
Egal ob Open-World, MMO-Ele-
mente, Charakterbau oder Beu-
te — im Grunde geht Blizzard bei
allem auf Nummer sicher und
traut sich nicht, aus der alten For-
mel auszubrechen. Das ist fir den
GroBteil der Fans wahrscheinlich
genau das richtige, Diablo richtet
sich an die Massen. Aber nattrlich
wird es auch solche Fans geben,
denen es vielleicht zu finster, zu
online, zu eintdnig, zu altbacken
oder einfach zu wenig Path of Exile
ist. Wir finden: Diablo 4 ist in sei=

em aktuellen Zustand ein richtig
starkes Spiel geworden, das genau
das liefert, was Blizzard verspro-
chen hat. Die diistere Atmosphare
passt prima, der Spielfluss stimmt
und die Monsterhatz macht so viel
SpaB wie eh und je. Dass manche
Features wie das Paragon-System
oder das Endgame noch keine Be-
geisterungsstirme auslésen, klingt
zwar wie ein Dampfer, macht uns
aber keine Sorgen: Diablo 4 ist
ein Live-Service-Game, das ge-
rade erst begonnen hat — und wir
rechnen fest damit, dass sich das
Spiel in den kommenden Monaten
und Jahren noch kréaftig weiterent=

wickeln wird. Ob zum Guten oder

Schlechten, das muss die Zeit zei-
gen — aber wir werden auf jeden
Fall wieder mit dabei sein und euch
darliber berichten

FAZIT: Ein starkes Diablo
im XXL-Format mit riesiger
Welt, toller Atmosphare
und vielen alten Stéarken.
Das Online-Grundgeriist
nervt zum Gliick nicht,
beim Endgame gibt’s aber
noch Luft nach oben. Der
Erfolg auf lange Sicht
diirfte auch von den Sea-
sons und frischen Inhalten
abhangen — da hat sich
Blizzard ganz schén was
vorgenommen.
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Genre: Fighting Games
Entwickler: Capcom
Hersteller: Capcom
Termin: 02. Juni 2023
USK: ab 12 Jahren

& 4ames

Street.™
Fighter 6

Nachdem Street Fighter 5 zum Launch eine reine Enttduschung war, fahrt
Capcom mit Street Fighter 6 die schweren Geschitze auf. Ob das auch
geklappt hat, erfahrt ihr bei uns im Test. Von: Daniel Link
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die nachste Generation

tiber. Nachdem Spiele
wie Street Fighter 5, Tekken 7,
und Mortal Kombat 11 mittlerwei-
le ein wenig in die Jahre gekom-
men sind, dirfen sich Prigelfans
endlich wieder Uber neue Lecker-
bissen freuen. Den Anfang macht
hier Capcoms Street Fighter 6,
welches kiirzlich, am 02. Juni, ver-
offentlicht wurde.

F ighting Games gehen in

Street Fighter 6 - Eine richtige
Breitseite von Capcom

Gegen Ende seiner Lebenszeit
konnte sich Street Fighter 5 vie-
le Freunde unter den Genrefans
machen, doch zu Beginn sah das

30

leider ganz anders aus. Der Re-
lease von SF5 war fir viele Figh-
ting-Game-Spieler absolut katast-
rophal aufgrund eines schlechten
Online-Modus, weniger Inhalte
fur Einzelspieler und sonstiger
fehlender Quality-of-Life-Featu-
res. Verstandlicherweise kdnnen
es Spieler daher kaum abwarten,
herauszufinden, ob Capcom aus
dem Launch von Street Fighter 5
gelernt hat und mit Street Fighter
6 direkt zu Beginn ein spaBiges
Produkt abliefern kann. Gliick-
licherweise kann ich samtliche
Skeptiker beruhigen: Street Figh-
ter 6 ist ein fantastischer Neuzu-
gang zur populdren Fighting-Ga-
me-Reihe.

Vom allseits beliebten Game-
play bis hin zu den Offline-Modi
und der Liebe zum Detail, hat sich
Capcom Uuber die letzten Jahre
deutlich verbessert. Bei diesem
Qualitatsunterschied ist es kaum
zu glauben, dass Street Fighter 5
und 6 von der gleichen Firma pro-
duziert wurden.

Vertrautes Gameplay mit

zahlreichen Neuerungen

In Sachen Gameplay werden sich
Street-Fighter-Veteranen direkt
zu Hause flhlen. Ryu feuert noch
immer seinen Hadouken, Angriffe
aus dem Sprung sorgen noch im-
mer flr imposante Kombos, und
Cammy ist noch immer ... na ja,

Cammy eben. Neben dem Altbe-
kannten bietet Street Fighter 6 je-
doch auch zahlreiche Neuerungen
bei Kombo-Routen, Spezialangrif-
fen und mehr.

Beispielsweise erhielten viele
Charaktere brandneue Angriffe
spendiert, wodurch sich auch Figu-
ren wie Ryu vollig frisch anfiihlen.
Alleine schon hierdurch werden
Kombos mdoglich, die in Street
Fighter 5 undenkbar gewesen wa-
ren, doch Street Fighter 6 setzt hier
sogar noch eins drauf.

Das neue Drive-System ermog-
licht zum einen neue Kombos, zum
anderen kénnen bekannte Kombos
erweitert werden. Jeder Angriff, der
normalerweise von einem Spezial-
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angriff gefolgt werden kann, lasst
sich nun zusatzlich mit einem Dash
unterbrechen. Ist eure Drive-Leiste
voll genug, vollfihrt der Charakter
einen Dash, aus dem man nach
Wunsch direkt einen weiteren An-
griff ausfiihren kann.

Hierdurch werden auBerst lan-
ge und ziemlich cool aussehende
Kombos méglich. Nicht nur bietet
Street Fighter 6 also eine Menge
Freiheiten, was Kombos angeht,
es macht auch schlichtweg SpaB,
mit dem neuen Drive-System her-
umzuspielen.

Das ist nattrlich nicht alles,
was man mit der Drive-Leiste an-
stellen kann. Auch der Drive-Im-
pact, der ebenfalls fur beeindru-
ckende Kombo-Méglichkeiten
sorgt, kostet ein Stiick der Dri-
ve-Leiste. Zusatzlich hangen auch
defensive Mandéver von der Dri-
ve-Leiste ab. Ist diese leer, landet
man im sogenannten Burnout.

Steht man dann neben einer
Wand und wird von einem Dri-
ve-Rush getroffen, wird der eige-
ne Charakter betdubt, was dem
Gegner alle Zeit der Welt gibt, eine
Kombo vorzubereiten. Damit das
nicht passiert, muss man im Bur-
nout nattrlich auBerst vorsichtig
spielen. Die Drive-Leiste fllt sich
jedoch durchs Angreifen, Blocken,
und schlicht Nach-vorn-laufen
wieder auf.

Ein Mischmasch aus Mechaniken
fiir das ultimative Street Fighter
Dieses Burnout-System ist
ziemlich interessant. In alteren
Street-Fighter-Ablegern  konnte
man zwar auch betaubt werden,
dies geschah jedoch in den meis-
ten Fallen, wenn man selbst zu
defensiv spielte. Steckte man ei-
nen Treffer nach dem anderen ein,
flllte sich eine separate Leiste und
man wurde betaubt.

In Street Fighter 6 verliert
man zwar auch einen Teil der Dri-
ve-Leiste, wenn man getroffen
wird, doch mir ist es zumindest
noch nicht passiert, dass diese nur
durchs Einstecken von Treffern
geleert wurde. Wird man also be-
taubt, ist es sozusagen die eigene
Schuld. Hierdurch hat man we-
sentlich mehr Kontrolle Gber den
Verlauf eines Matches.

Beim Burnout-System handelt
es sich also um eine clevere Wei-
terentwicklung einer alten Me-
chanik, womit man an sich auch
Street Fighter 6 als Ganzes be-
schreiben kann.

Auch ein Parry-System mit da-
zugehorigen Perfect-Parrys, wenn
man im letzten Moment pariert,
durch die sich normale Angriffe
oder sogar Drive-Rushes parieren
lassen, ist mit im Spiel. Diese Me-
chanik kennen Street-Fighter-Ve-
teranen unter anderem aus Street
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Fighter 3. Im neuesten Spiel ist
diese zurlickgekehrt und komple-
mentiert das neue Drive-System.
Dass sich Street Fighter 6 also wie
das ,ultimative“ Street Fighter an-
fiihlt, ist keine Ubertreibung.

Das Drive-System ist eine zen-
trale Mechanik von Street Fighter
6, durch die sich der Titel vollig
anders spielt als seine Vorganger.
Gleichzeitig fuhlt sich das Game-
play durch einige bekannte Me-
chaniken jedoch so vertraut an,
dass alte Hasen nicht lange brau-
chen werden, um sich in Street
Fighter 6 zurechtzufinden. Im
Endeffekt bedeutet das: Egal, ob
ihr Street Fighter 5 nicht mochtet
oder absolut verliebt in den Titel
seid, Street Fighter 6 kann jeder
Gruppe Spieler eine Menge Spal3
bereiten. Wenn ihr vorher also nie
wirklich mit der Reihe warm wur-
det, solltet ihr dem Spiel defini-
tiv eine Chance geben. Wenn ihr
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euch ohnehin jedes neue Street
Fighter holt, kann ich euch zumin-
dest vergewissern, dass ihr hiermit
keinen Fehlkauf begeht.

Allein Neulinge koénnten mit
dem Drive-System ein wenig Pro-
bleme haben, da viele Aspekte
nicht sonderlich leicht auszufiih-
ren sind und erst einmal einiges
an Ubung erfordern. Auch die
bekannten Links sind immer noch
wesentlich schwerer auszufihren
als etwa das Gatling-System aus
Guilty Gear Strive. Doch zumin-
dest gibt es in Street Fighter 6 ein
ziemlich ausfuhrliches Tutorial,
welches einem sowohl die Grund-
lagen als auch fortgeschrittene
Techniken beibringt.

Der Titel ist zwar nicht das
einsteigerfreundlichste Spiel der
Welt, gibt neuen Spielern jedoch
gentigend Hilfestellungen, damit
diese gut ins Spiel hineinfinden
kénnen.

Auch fiir Singleplayer eine
Uberlegung wert

Weiterhin kann ich mit Freude be-
richten, dass sich Street Fighter
6 auch fir alle lohnt, die kein In-
teresse am Online-Modus haben.
Mit World Tour bringt Capcom
namlich einen richtigen Single-
player-Modus ins Spiel, der einige
Stunden SpielspaB bietet. In mei-
ner Vorschau zu Street Fighter 6
berichtete ich bereits ausfuhrlich
tber den World-Tour-Modus. Ins-
gesamt erinnert dieser ein wenig
an die Yakuza-Spiele. So verdient
man Geld Uber diverse Minispie-
le, und den Lohn steckt man un-
ter anderem in Kleidungsstiicke,
welche die eigenen Attribute im
World-Tour-Modus verandern.
Beispielsweise verursacht man
hierdurch mehr Schaden oder
steckt mehr Schlage ein. Zu-
satzlich lasst sich das Moveset
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der Spielfigur nach den eigenen
Wiinschen anpassen. Findet man
einen sogenannten Meister, also
eine der spielbaren Figuren aus
Street Fighter 6 wie Chun Li, schal-
tet man dessen Angriffe frei. Bei-
spielsweise darf man so das Mo-
veset von Chun Li nutzen, jedoch
die Spezialangriffe von Luke ver-
wenden. Auch das Kombinieren
der Spezialangriffe verschiedener
Kampfer ist kein Problem.

Wer nicht an der Story von
Street Fighter interessiert ist,
der kann sich zumindest noch
offline Uber ein paar besondere
Modi freuen. Neben den nor-
malen Matches lassen sich hier
auch ein paar Minispiele spielen.
Beispielsweise miissen Spieler
bestimmte Aktionen ausfihren,
um Punkte zu generieren, den
Gegner fiinfmal auf den Boden
werfen und mehr.
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Auch ein Modus, in dem ver-
schiedene Buffs und Debuffs zu-
fallig verteilt werden, ist mit dabei.
Zusatzlich lassen sich diese Modi
noch mit weiteren Gimmicks ver-
sehen. Darunter finden sich ein
Stier, der durch die Arena lauft,
eine Drohne, die beim Zerstéren
hilfreiche Boni verteilt, und einige
andere recht spaBige Dinge.

Klasse Singleplayer,

toller Multiplayer

Bei Street Fighter 6 legt Capcom
einen deutlichen Fokus auf Single-
player-Inhalte, was fiir viele Spieler
sicherlich eine freudige Nachricht
sein wird. Der Online-Modus sowie
das fundamentale Gameplay lei-
den hierunter jedoch nicht.

In Online-Kéampfen kommt der
heiB geliebte Rollback-Netcode
zum Einsatz und zumindest in
meiner Test-Phase und wahrend

der Open-Beta gab es hier kei-
nerlei Beschwerden von Spielern.
Wer sich Street Fighter 6 also nur
holen will, um im Online-Modus
ordentlich aufzurdumen, der muss
keine Bedenken haben. Nicht nur
lauft der Online-Modus ziemlich
gut, der Hub strotzt auch nur so
vor Personlichkeit. Von Arca-
de-Maschinen, auf denen éltere
Street-Fighter-Ableger laufen, bis
hin zum charmanten Kommenta-
tor und den verschiedenen Neben-
aktivitaten, ist der Online-Modus
von Street Fighter 6 wohl der mo-
mentan beste im ganzen Genre.
Alle Features von Street Figh-
ter 6 aufzuzahlen, wie die Custo-
mization des eigenen Online-Ava-
tars und die dafr freischaltbaren
Outfits, den umfangreichen Trai-
ningsmodus, bei dem sogar von
Anfang an die Frame-Data an-
gezeigt wird, und all die anderen

Dinge, wiirden hier definitiv den
Rahmen sprengen.

Man merkt wirklich an allen
Ecken und Enden, dass es sich bei
Street Fighter 6 um eine richtige
Weiterentwicklung der Reihe han-
delt. Es ist schwer vorstellbar, wie
Capcom Street Fighter 6 mit dem
nachsten Spiel der Reihe noch
Uberbieten wird kdnnen.

Hiibsche Grafik ohne

technische Mangel

Auch beziglich der Grafik macht
Street Fighter 6 seinem Status
als Next-Gen-Titel alle Ehre. So-
wohl Charaktere als auch Stages
sehen wirklich schick aus und
gepaart mit den ,fetzigen“ Me-
nis, die teilweise mit Street-Art
versehen sind, macht es einfach
SpaB, sich Street Fighter 6 anzu-
schauen. Das gesamte Spiel hat
einen kohéarenten Stil, der nach
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der Aufmerksamkeit des Spielers
schreit. Andere Titel, so auch
Street Fighter 5, verwenden oft
recht generische Mens, da diese
ja schlieBlich nur dafur da sind,
den Nutzer ins tatséachliche Spiel
zu bringen. Fur den neuen Priigler
steckte Capcom jedoch extra Ar-
beit hinein, damit sich selbst die
Navigation im Menu einfach gut
anfihlt.

Weiterhin erklarte Capcom
bereits, dass einige Quality-of-Li-
fe-Features noch mit einem Day-
One-Patch ins Spiel gebracht
werden. Ich selbst habe eigent-
lich keinerlei Features vermisst,
dass Capcom also sogar noch
mehr Nutzerfreundlichkeit ins
Spiel bringen méchte, sagt wohl
bereits genug Uber die Qualitat
des Titels aus.

Glucklicherweise gibt es trotz
der hubschen Grafik keinerlei
Mangel auf technischer Seite. In
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meinem Test lief das Spiel kon-
stant mit den gewtinschten 60
Fps, und Ruckler oder Ahnliches
konnte ich keine feststellen. Wie
das Ganze auf der PS5 respekti-
ve Xbox Series XIS aussieht, kann
ich leider nicht beurteilen, doch in
den meisten Féllen ist es ein gu-
tes Zeichen, wenn die PC-Version
ohne Probleme lauft.

Trotz der Lobeshymne, die ich
bisher fiir Street Fighter 6 sang,
gibt es jedoch auch eine Sache zu
bemangeln. Die normale Edition
von Street Fighter 6 schlagt mit
knappen 60 Euro zu Buche. Dann
gibt es noch eine Deluxe Edition
fur 84,99 Euro, sowie eine Ulti-
mate Edition flir knapp 105 Euro.
Letztere bietet neben dem Spiel
noch den ,Year 1 Ultimate Pass“.
Dieser gewahrt Zugriff auf vier zu-
satzliche Charaktere, die bereits
angekiindigt wurden, Farben und
Outfits fir die vier neuen Kamp-

fer, zwei zusatzliche Stages und
7.700 Drive Tickets als direkte
,Kaufpramie“.

Die ewige Monetarisierung

Das ist an und fiir sich nichts Neu-
es. Zahlreiche Spiele bieten vor-
ab solche Editionen an. Wahrend
meiner Test-Phase entdeckte
ich jedoch, dass Street Fighter 6
zusatzlich einen richtigen Batt-
le-Pass haben wird, wie man ihn
aus Spielen wie Apex Legends
und Destiny 2 kennt. Auf Nach-
frage bestatigte Capcom, dass der
Battle Pass eine kostenlose Seite
sowie eine Premium-Seite um-
fassen wird. Interessanterweise
verschwieg Capcom diesen Battle
Pass im bisherigen Marketing, und
wenn die Inhalte der Ultimate Edi-
tion nicht zum Release noch ver-
andert werden, dann ist die Premi-
um-Seite des Battle Pass nicht in
dieser enthalten.

Zum Release miissen also auch
Spieler, welche sich die Ultimate
Edition fur knappe 105 Euro kauf-
ten, den Battle Pass separat erwer-
ben. Die Ultimate Edition von Dia-
blo 4, welches durch Early Access
am selben Tag wie Street Fighter 6
veroffentlicht wurde, enthélt hinge-
gen den Premium-Battle Pass und
bietet obendrauf auch noch eine
,beschleunigte Freischaltung des
saisonalen Battle Pass*.

Macht der Battle Pass mein
Hadouken griin?

Somit ist Street Fighter 6 eines
der ersten Spiele im Genre, das
einen Battle Pass anbietet. Ob-
wohl solche Systeme in der Indus-
trie mittlerweile fast zum Standard
gehoren, sind sie noch recht neu
bei Fighting Games. Da ergibt es
durchaus Sinn, dass Capcom nicht
allzu viel Aufmerksamkeit auf den
Battle Pass lenken moéchte, doch
vielen Spielern durfte dieser Um-
stand definitiv sauer aufstoBen.

Weiterhin kénnen Fighter Coins
Uber Echtgeld erworben und mit
diesen dann neue Charaktere so-
wie ,verschiedene Gegenstdnde
fur die Charaktere und den eigens
kreierten Avatar“ gekauft werden.
Drive Tickets hingegen werden im
Spiel durch bestimmte Heraus-
forderungen verdient und kénnen
ebenfalls flir Gegenstande im Spiel
ausgegeben werden.

Laut Capcom werden séamtliche
Belohnungen des Battle Pass und
Uber Fighter Coins gekaufte Ge-
gensténde lediglich kosmetischer
Natur sein, sich also nur auf das
Aussehen des eigenen Charakters
auswirken. Das System hat also

keinen direkten Einfluss auf das
Spiel, sondern lasst Spieler den
Online-Avatar  beziehungsweise
die Charaktere lediglich ,besser
gestalten. Das macht es zusatzlich
seltsam, dass Capcom den Battle
Pass zum jetzigen Zeitpunkt nicht
naher beleuchten méchte.

Auch zum Redaktionsschluss
wenige Tage nach Release gibt es
noch keine handfesten Informatio-
nen, wann der Pass startet und was
enthalten sein soll — hier bleibt
also nur das Motto: Abwarten.

Auch mit Battle Pass ist Street
Fighter 6 ein spaBiges Erlebnis
Der Battle Pass andert nattrlich
nichts an der Qualitat des Spiels
und da es sich nur um kosmeti-
sche Gegenstande handelt, kann
dieser per se auch getrost igno-
riert werden.

Trotzdem war es mir ein Anlie-
gen, euch darlber zu informieren,
dass es einen solchen Battle Pass
im Spiel geben wird und dass sich
Capcom zu diesem bisher noch
nicht wirklich geauBert hat. Bei
einem weiteren anstehenden Cap-
com-Produkt, Exoprimal, wurde
der Battle Pass bereits in friihen
Trailern beworben. Wenn es um
Street Fighter geht, ist der Pub-
lisher wohl schlichtweg ein wenig
vorsichtiger, was sie im Marketing
zeigen wollen.

Das alles sollte jedoch nicht
davon ablenken, dass Street Figh-
ter 6 ein fantastisches Spiel ist,
welches kein Freund des Genres
verpassen sollte.

Die hiibsche Optik, das spaBi-
ge Gameplay, und die zahlreichen
Modi und kleinen Details machen
Street Fighter 6 bereits jetzt zu
einem starken Kandidaten fur die
Auszeichnung als bestes Fighting
Game der Generation. Es wird
sehr interessant zu sehen sein,
wie Spiele wie Tekken 8 und Mor-
tal Kombat 1 auf diese Breitseite
von Capcom reagieren werden,
auch, wenn die Firma sicherlich
ein wenig transparenter beziiglich
der Monetarisierung des Spiels
hatte sein kénnen. a

FAZIT: Ein tolles Fighting

Game, das Anspriiche auf
den Genre-Thron stellt.
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Genre: Ego-Shooter/Rollenspiel
Entwickler: Nightdive Studios

Hersteller: Prime Matter
Termin: 30. Mai 2023
USK: noch nicht gepriift
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MEINE MEINUNG

Christian Zamora

Fangt den Charme
des Originals sehr gut
ein — tolles Remake!

Als begeisterter Spieler des Originals
musste ich damals natirlich das Re-
make als Kickstarter unterstiitzen.
Durch die Entwicklungszeit habe ich
es aber lange nicht verfolgt. Als ,,pri-
vater Investor” durfte ich vor einiger
Zeit schon die Demo spielen und war
bei der Release-Version noch mal
tberrascht, wie viele Neuerungen
letztendlich ins Spiel fanden. Vor allem
die Neu-Strukturierung der Level und
wie gut die Entwickler die alte Atmo-
sphére eingefangen haben hat mich
begeistert. Mechanismen sind zwar am
alten Spiel angelehnt, wurden aber alle
deutlich verbessert. Kurz gesagt: Tolles
Remaster eines genialen Klassikers

FAZIT: Fiir schlanke 40
Euro bekommt ihr ein
groBartiges Remake eines
(technisch nicht mehr
ganz so) zeitlosen Klassi-
kers, das Veteranen und
Neueinsteiger gleicherma-
Ben gut unterhalten wird.
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Genre: Wirtschaftssimulation
Entwickler: Gaming Minds Studios
Hersteller: Kalypso Media
Termin: 25. Mai 2023

USK: ab 0 Jahren

Railway Empire 2

Bitte steigen Sie ein und Vorsicht bei der Abfahrt des Zuges! Railway Empire 2 der
Entwickler von Gaming Minds Studio und Publisher Kalypso Media ist da und wir
haben uns die Wirtschaftssimulation im Test angeschaut.

ie Eisenbahn. Seit nun-
mehr fast 200 Jahren
fasziniert die schienen-

gebundene Fortbewegung die
Menschen. Nicht nur nerdige Phy-
siker wie Sheldon Cooper, auch
viele andere sind Fans von Ziigen.
Da ist es nicht verwunderlich, dass
auch bei Videospielen die Eisen-
bahn immer wieder als gern gese-
henes Szenario dient, vorrangig in
Wirtschaftssimulationen.  Schon
der legendare Sid Meier hatte das
Potenzial erkannt und mit Railro-
ad Tycoon vor ber 30 Jahren das
Genre gepréagt. Mit Railway Empire
versuchten 2018 die Entwickler
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von Gaming Minds und Publisher
Kalypso, in diese FuBstapfen zu
treten. Das ist ihnen ordentlich ge-
lungen, auch wenn das Spiel noch
einige ungeschliffene Ecken und
Kanten hatte. Mit dem Nachfolger
Railway Empire 2 sollen die nun
der Vergangenheit angehoéren. Ob
dem Entwicklerteam eine sinnvol-
le Weiterentwicklung gegluckt ist,
klaren wir im Test.

Eisenbahngeschichte

Erneut geht es im Kern darum, eine
Eisenbahngesellschaft zu flihren
und dieser zwischen 1830 und
1930 zu wirtschaftlichen Erfolg zu

verhelfen. Genau wie im Vorgéan-
ger konzentrieren sich die Macher
also erneut ausschlieBlich auf die
Ara der Dampflokomotiven. Wer
gehofft hatte, endlich auch Die-
sel- und Elektrozlige in spateren
Jahrzehnten auf die Schiene zu
schicken, schaut in die Réhre. Zu
tun gibt es aber natdrlich trotzdem
genug. Als Firmenchef planen wir
nicht nur die Strecken, sondern
kiimmern uns auch um Personal,
Material und Finanzen. Austoben
kdénnen wir uns dabei auf gewalti-
gen Karten. Neben Nordamerika,
das als einziges in der Grundversi-
on des ersten Teils enthalten war,

Von: Matthias Dammes

koénnen wir diesmal auch Europa
von Beginn an mit unserem Schie-
nennetz erobern. Ebenfalls bereits
vom Start weg verfligbar sind dies-
mal groBBe Karten, die den gesam-
ten européischen Kontinent oder
eben die kompletten USA umfas-
sen. Kleinere regionale Karten sind
aber auch wieder mit dabei.

Die Kampagne beschrankt
sich entsprechend nicht mehr
nur auf die Eroberung der Weiten
Nordamerikas, sondern bietet
auch Einblicke in die Entwicklung
der Eisenbahn in Europa. Neben
den Anfangen wéhrend der in-
dustriellen Revolution in England
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erleben wir auch Versuche, wie
Ende des 19. Jahrhunderts die
Volker Europas mit einer Verbin-
dung von Paris nach Sankt-Pe-
tersburg zusammengebracht
werden sollen. Die insgesamt flinf
Missionen der Kampagne sind
jeweils auBerst umfangreich, mit
diversen zu bewaltigenden Aufga-
ben. Da gilt es, bestimmte Stadte
miteinander zu verbinden, Waren
zu liefern und den Ortschaften
zu Wachstum zu verhelfen. Die
Aufgaben muissen dazu stets bis

zu einem bestimmten Zeitpunkt
erledigt werden, denn die Geldge-
ber warten nicht ewig auf gewinn-
bringende Ergebnisse.

Die Missionen fallen etwas
knackiger aus als im Vorganger
und entwickeln in ihrem Verlauf
eine angenehme Komplexitatskur-
ve. Eine Handlung, die den Namen
verdient, solltet ihr bei der Kam-
pagne allerdings nicht erwarten.
Aber auch ohne Erzahlung fesseln
die funf Missionen fiir jeweils meh-
rere Stunden. Damit sich Neuein-

steiger in die Spielmechaniken
einarbeiten kénnen, gibt es dies-
mal ein gut gemachtes Tutorial.
In sieben Lektionen werden darin
Grundlagen wie Gleisbau, Stre-
ckenoptimierung und Produktion
erlautert. Wer nach der Kampagne
Lust auf mehr hat, kann zusatz-
lich zudem aus 14 Szenarien mit
unterschiedlicher  Schwierigkeit
wahlen. Auch der Sandkastenmo-
dus ist wieder dabei. Zusatzlich
bietet das Spiel diesmal einen Mo-
dellbaumodus: Darin gibt es we-
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der Konkurrenten noch Auftrage
und auch kein Finanzsystem. Hier
kénnt ihr einfach drauflosbauen.

Effizienz und Prazision

Beim Gameplay haben die Entwick-
ler das Rad nicht neu erfunden.
Vieles funktionierte im Vorgénger
bereits ausgezeichnet. An sinnvol-
len Stellen wurden Verbesserungen
und Anpassungen durchgefiihrt.
Der wichtigste Unterschied beim
Gleisbau ist der Wegfall des einfa-
chen Schienensystems, bei dem
sich Ziige unabhéngig voneinan-
der auf einem Gleis hin- und her-
bewegen. Stattdessen miissen die
Schienen jetzt immer realistisch

verlegt werden. Wenn wir also meh-
rere Ziige auf einer Strecke einset-
zen wollen, missen wir Doppelglei-
se oder Ausweichstellen errichten
sowie mit Weichen und Signalen
flir den richtigen Verkehrsfluss sor-
gen. Zum Glick haben sich die
Entwickler dafir ausgezeichnete
Komfortfeatures tberlegt, die den
Gleisbau sehr einfach von der Hand
gehen lassen. So missen wir vor
Bahnhéfen nicht mehr héndisch in
friemeliger Kleinarbeit Weichenver-
bindungen zwischen verschiede-
nen Gleisen erstellen. Dazu gibt es
jetzt den sogenannten Weichenk-
opf. Diesen ziehen wir Uber eine
beliebige Zahl parallel verlaufender




Gleise, wodurch automatisch die
passenden Weichen und Signale
entstehen. Alle Gber diesen Wei-
chenkopf ankommenden Zugstre-
cken suchen sich dann im Bahnhof
automatisch ein freies Gleis aus.
Sehr praktisch!

Auf der eigentlichen Strecke
mussen wir nun nicht mehr han-
disch Signale setzen. Stattdessen
bestimmen wir per Klick die Fahr-
trichtung eines Gleises und das
Spiel erstellt automatisch alle dazu
bendtigten Signale. Hervorragend
gefallen hat uns auch, dass wir beim
Gestalten unserer Strecken nicht
mehr so kinstlich eingeschrankt
werden. Das beginnt schon damit,
dass Bahnhofe mit acht Gleisen
jetzt doppelt so groB sein kdnnen
wie im Vorgéanger. AuBerdem las-
sen sich jetzt beliebig viele Gleise
parallel nebeneinander bauen und
nicht mehr nur zwei Strange. An-
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sonsten funktioniert das Verlegen
der Schienen sehr einfach. So ver-
binden wir schlicht zwei Bahnhdfe
miteinander, wodurch zwar die
direkteste, aber mitunter nicht die
billigste Strecke entsteht. Wahlwei-
se passen wir die vorgeschlagene
Gleisfihrung noch an, oder verle-
gen die Schienen gleich manuell in
mehreren Schritten.

Gut gefallen hat uns obendrein,
dass die Schienennetze, auch bei
fortgeschrittenen Spielen, nicht
mehr so arg in Chaos ausarten,
wie das beim Vorgénger gelegent-
lich passierte. Das liegt an einigen
durchdachten Designentscheidun-
gen. Unser Ziel ist ja nach wie vor,
Stéadte miteinander und diese Stad-
te mit Rohstoffbetrieben zu verbin-
den. Wenn aber in der Nahe einer
Stadt weit und keine Maisfarm
liegt, muss die Ware von woanders
hergekarrt werden. Im Vorganger

wurde das teilweise mit zentralen
Lagerhausern geldst. Diese gibt es
in Railway Empire 2 nicht mehr.
Stattdessen kénnen wir Bahn-
héfe nun mit zwei Erweiterungs-
bauten ausstatten. Neben War-
tungsdepot, Abfertigungshalle,
Postamt oder Restaurant steht
eine Lagerhalle zur Verfugung.
Bei diesem Gebaude kénnen wir
bis zu sechs verschiedene Waren
festlegen, die an diesem Bahnhof
gewissermaBen umsteigen kon-
nen. So ist es moglich, dass eine
entfernte Maisfarm sein Produkt zu
einer Stadt entsendet, auch wenn
es zwischen beiden gar keine direk-
te Verbindung gibt. Die Ware wird
dann in der dazwischenliegenden
Stadt mit dem Lagerhaus einfach
umgeladen. Eine dhnliche Funktion
gibt es flir Passagiere und Post. Auf
Landbahnhéfen errichten wir einen
Gasthof, damit Fahrgaste umstei-

gen konnen. Sowohl Lagerhauser
als auch Gasthofe sorgen dafiir,
dass die gebaute Infrastruktur effi-
zienter genutzt werden kann.

Virtueller Lokschuppen

So macht natirlich auch die Ver-
tiefung des Wirtschaftssystems
noch mehr SpaB. Mit ausgekli-
gelten Transportketten versorgen
wir Stadte mit Waren, die sie fur
ihr Wachstum benétigen, wodurch
wiederum neue Bedirfnisse ent-
stehen. Zusatzlich kommen mit den
Jahrzehnten neue Waren in den
Umlauf, die dann die Versorgungs-
struktur unsere Stadte dndern und
neue Herausforderungen schaffen
kénnen. Haupteinnahmequelle ist
dabei natirlich der Waren- und
Passagiertransport auf der Schie-
ne. Wir kdnnen aber auch direkt
in die Wirtschaft eingreifen, indem
wir in Stadten Produktionsbetriebe
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errichten und auf dem Land die
Rohstoffproduzenten  aufkaufen.
Diese Betriebe kénnen wir dann in
mehreren Stufen ausbauen, was
deren Output deutlich erhoht. So
haben wir direkten Einfluss auf den
Warenkreislauf.

Ein gelungener Motivations-
faktor auf dem Weg durch die
Eisenbahngeschichte ist zudem
die Forschung. Unser Unterneh-
men produziert kontinuierlich
Forschungspunkte, womit  wir
passive Verbesserungen, neue
Gebaude, aber vor allem bessere
Lokomotiven freischalten. Uber
40 detailgetreu nachgebaute Zug-
maschinen lassen sich zwischen
1830 und 1930 erforschen. Da-
bei wird zwischen drei Varianten
unterschieden. Express-Loks sind
hauptsachlich fiur den Passagier-
transport vorgesehen. Sie verfi-
gen Uber eine hohe Endgeschwin-
digkeit, aber nicht so viel Zugkraft.
Flr den Warentransport kommen
spezielle Frachtloks zum Einsatz.
Die sind zwar nicht so schnell, ha-

ben aber die Kraft, um die schwer
beladenen Waggons auch Uber
schwieriges Gelande zu ziehen.
Dann gibt es noch gemischte Lo-
komotiven, die einen Kompromiss
aus beiden Extremen darstellen.

Fast keine Macken

Durch den Wegfall des einfachen
Gleissystems haben die Entwickler
ein groBes Problem des Vorgén-
gers behoben. Die KI-Gegner ha-
ben jetzt keine Moglichkeit mehr
zu schummeln und den Spieler
durch die Nutzung des vereinfach-
ten Systems zu tibertrumpfen. Das
gestaltet den Konkurrenzkampf
deutlich fairer. Das ist wichtig, da
es weiterhin moglich ist, Aktien
aller Eisenbahnunternehmen an
der Borse zu kaufen. So kdénnen
wir sukzessiv feindliche Firmen
Uibernehmen. Die KI-Spieler kon-
nen allerdings genauso Aktien
von uns erwerben. Ein wirkliches
Gegenmittel, auBer wirtschaft-
lich deutlich starker zu sein als
die Konkurrenz, gibt es aber auch

diesmal nicht. Wer sich nicht allein
Gegenspielern stellen will, kann
nun Projekte im Koop fiir bis zu
vier Spieler gemeinsam angehen.
Dabei kontrollieren alle Spieler die
gleiche Eisenbahngesellschaft.
Technisch liefern die Entwick-
ler von Gaming Minds ein relativ
sauberes Produkt ab. Uns sind
weder nennenswerte Performan-
ce-Probleme noch gravierende
Bugs aufgefallen. Schade war
lediglich, dass bei einigen Loko-
motiven schlicht die Soundeffek-
te fehlen. Ein Bug, der hoffentlich
noch behoben wird. Grafisch kann
sich das Spiel auf jeden Fall sehen
lassen. Die Karten Giberzeugen mit
detail- und abwechslungsreichen
Landschaften. In den Stadten kén-
nen wir bis auf StraBenniveau hin-
einzoomen und das bunte Treiben
der Einwohner beobachten. Toll ist
auch, dass wir wieder in unseren
Zigen mitfahren kénnen, um die
Strecken so richtig auf uns wirken
zu lassen. Wie schon der Vorgén-
ger ist Railway Empire 2 eine klare
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Empfehlung fir Eisenbahn- und
Wirtschaftssimulations-Fans. Auf-
grund der Einsteigerfreundlichkeit
finden sich auch Neulinge zurecht
und Veteranen kénnen dank der
neuen Moglichkeiten noch mehr
herausholen. In jedem Fall solltet
ihr viel Zeit einplanen.

Railway Empire 2 wurde von
Gaming Minds Studios entwickelt
und von Kalypso Media vertrieben.
Das Spiel ist seit dem 25. Mai 2023
auf PC, Playstation 4, Playstation
5, Xbox One, Xbox Series S/X und
Nintendo Switch erhaltlich. Der
Preis liegt bei 50 Euro fir die Stan-
dard-Version sowie 60 Euro fir
die Deluxe Edition mit digitalem
Soundtrack und Guides. a

FAZIT: Eine Wirt-
schaftssimulation fiir
Eisenbahnfreunde, die
wenig falsch macht
und sich im Vergleich
zum Vorganger sinnvoll
weiterentwickelt hat.
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Genre: Action-Adventure
Entwickler: Deadalic Entertainment
Hersteller: Deadalic Entertainment/Nacon

Termin: 25. Mai 2023
USK: ab 12 Jahren

Der Herr der Ringe:

Gollum

Eine passable ldeeg, furchterlich umgesetzt: Wir haben Gollum gespielt, damit ihr

es nicht musst. Von: Stefan Wilhelm
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bekannten Lizenz entste-
hen, dann haben wir es heutzutage
eigentlich ziemlich gut. Der Herr
der Ringe, Batman, Spider-Man,
Star Wars — auf Basis all dieser
Franchises sind in den letzten
Jahren einige groBartige Titel er-
schienen. Zwar gibt es immer noch
mittelmaBige Stangenware wie Go-
tham Knights oder Marvel’s Aven-
gers, aber die dlsteren Zeiten des
Vollpreis-Lizenzschrotts haben wir
doch schon eine Weile hinter uns
gelassen.

Nun, zumindest dachten wir
das! Denn was das Hamburger Stu-
dio Daedalic Entertainment mit Der
Herr der Ringe: Gollum abliefert, ist
eine Lizenzgurke, wie sie im Buche
steht: Schlampig programmiert,
spielerisch banal und anspruchs-
los, Uberteuert und mit einer Ge-
schichte, die niemand vermisst
héatte, wenn sie nicht erzahlt wor-
den waére. Aber hat das Spiel we-
nigstens Hardcore-Mittelerde-Fans

enn es um Videospiele
W geht, die auf Basis einer

irgendetwas anzubieten? Und wel-
che Features zlinden dann doch ab
und zu mal?

Der olle Gollum und

sein olles Abenteuer

Der Herr der Ringe: Gollum dreht
sich, wer hatte es gedacht, um den
Antihelden mit der gespaltenen
Personlichkeit. Die Geschichte
deckt ungeféhr die Zeit zwischen
der Der Hobbit und Der Herr der
Ringe ab. Bilbo Beutlin hat ihm
seinen Schatz also bereits abge-
luchst, und der ausgemergelte
Gollum streift ziellos in der Nahe
von Mordor umher. Weil ihn der
dunkle Herrscher Sauron aber be-
reits auf dem Kieker hat, wird er
schon nach kurzer Zeit von den
Ringgeistern abgefangen und in die
Héhlen unter dem Schwarzen Turm
Barad-ddr gesperrt.

Die erste Spielhalfte dreht sich
ganz um Gollums Fluchtversuch,
in der zweiten Halfte lauft ihr dann
ein paar Elben in die Hénde, die
Gollum aber auch wieder fir ihre
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Zwecke missbrauchen. Wahrend
sich das Spiel immerhin eine bis-
her kaum beleuchtete Episode in
Gollums Leben aussucht, gewinnt
die holprig erzahlte, fade Story kei-
nen Blumentopf.

Den GroBteil der Spielzeit erle-
digt ihr uninteressante Aufgaben
flr uninteressante Figuren. In sei-
nen abrupten Schwarzblenden
lasst Gollum auch mal einfach so
mehrere Jahre vergehen, wodurch
schnell der Eindruck entsteht,
dass das Spiel selbst kein groBes
Interesse daran hat, euch eine
koharente Story zu erzéhlen. Trifft
sich gut, denn ihr werdet schnell
kein Interesse mehr daran haben,
sie euch anzuhéren.

Garstiges Gekraxel

Es dauert nicht lange, bis klar wird,
dass Gollums Fluchtaktion auch
spielerisch  kaum unterhaltsam
sein wird. Statt des im Marketing
versprochenen Action-Adventures
mit starkem Stealth-Fokus erwartet

euch effektiv eine Aneinanderrei-
hung von Klettersequenzen, die so
ziemlich jeder groBere Titel dieses
Genres mal zur Auflockerung ein-
streut. Nur, dass hier fast das ge-
samte Spiel daraus besteht.

Euch erwarten Kletterpfade mit
klar erkennbaren Markierungen,
eine Figur, die sich magnetisch
an Kanten festhalt und kaum eine
Moglichkeit, abzustiirzen, wenn
denn die Steuerung mitspielt.
Habt ihr beispielsweise schon mal
einen beliebigen First-Party-Titel
von Sony gestartet, kennt ihr das
Prozedere.

Gollum steuert sich allerdings
ein gutes Stlick hakeliger als etwa
Nathan Drake und auch die Kletter-
mechaniken sind unzuverlassiger.
Der Steuerung gelingt das Kunst-
stlick, sich gleichzeitig Ubersen-
sibel und trage anzuflihlen, wes-
wegen ihr gerne mal von Kanten
schlittert oder Spriinge schlecht
einschatzen koénnt. Gelegentlich
werden Aktionen schlicht (ber-



haupt nicht ausgelést oder Gollum
verhakt sich zwischen zwei Anima-
tionsphasen beziehungsweise in
der Levelumgebung.

Und apropos Animationen:
Die charakteristischen Bewe-
gungen der Hauptfigur wurden
per se glaubwiirdig eingefangen,
die abgehackten und teilweise
Uberhaupt nicht vorhandenen
Ubergéange zerstéren die lllusion
aber in den meisten Szenen. An-
spruchsvoller werden die Par-
cours Ubrigens auch im spateren
Spielverlauf nicht, auBer, wenn die
Entwickler selten mal Setpieces
einstreuen. Die sorgen zwar hier
und da mal flr dringend benétigte
Abwechslung, die fummelige Steu-
erung bringt euch dann aber noch
ofter zum Game-Over-Bildschirm,
als sie es ohnehin schon tut.

Kurz gesagt: Das grundlegends-
te Gameplay-Element von Gollum
ist in seinen besten Momenten
langweilige Standardkost und in
seinen schlimmsten eine gerade
so spielbare Geduldsprobe. SpaB?
Fehlanzeige.

Mordor-Mood

Zumindest gibt sich das Spiel
Mihe, seine Sprungparcours eini-
germaBen organisch in die Spiel-

welt einzuflechten. Es gibt die
bereits erwahnten genretypischen
Markierungen, Stangen zum Her-
umschwingen und sich bewegende
Plattformen. Die flihlen sich aber
nicht immer nur wie bloBe Video-
spiel-Hindernisparcours an. Statt-
dessen wird euch oft ein gelunge-
nes Geflihl vermittelt, als kleiner
Wicht in einer riesigen, brutalen
Maschine herumzuklettern, solan-
ge ihr in Barad-d(r unterwegs seid.
Spater dominieren dann Naturum-
gebungen und Elfenarchitektur.
Dazu tragt auch ein ordentli-
ches Gespir flir die charakteris-
tische Mordor-Atmosphare bei.
Barad-ddr ist vermutlich der letz-
te Ort in Mittelerde, an dem man
sich aufhalten mochte, und diese
Stimmung bringt das Spiel durch-
aus ruber. Der Schauplatz ist laut,
heiB, einschiichternd und eklig.
Zudem sind die Umgebungen mit
genligend Deko und Gegenstanden
vollgebaut und atmosphérisch aus-
geleuchtet, sodass sie sich nicht
allzu leer anfiihlen. Hier und da
gibt’s auch mal durchaus hibsche
Panoramen zu sehen. Wie Gollums
Animationen féllt das Umgebungs-
design aber bei genauerer Betrach-
tung wegen technischer Unzulang-
lichkeiten véllig auseinander.

Die Technik:

Kaugummi und Spucke

Beim Test hat uns Gollums Spiel-
welt einige der schabigsten Textu-
ren prasentiert, die wir je in einem
modernen Vollpreisspiel gesehen
haben. Man meint immer wieder,
die Unreal Engine 4 wiirde einfach
noch ein paar Sekunden brau-
chen, um die teils fast schon ein-
farbigen Platzhalter durch ,rich-
tige" Texturen zu ersetzen; aber
nein, da kommt offenbar nix mehr.
Grob geschétzt befindet sich ein
Drittel aller Pixeltapeten im Spiel
bestenfalls auf PS2-Niveau. Dass
es sich da nicht lohnt, den Ray-
tracing-Modus anzuschalten, um
den ganzen Matsch realistisch be-
leuchten zu lassen, versteht sich
wohl von selbst.

Die Mimik der Figuren bewegt
sich auf einem ahnlich niedrigen
Level. Gollum und andere Charak-
tere haben zwar verschiedene Ge-
sichtsausdriicke, aber nach jedem
gesprochenen Satz wechseln ihre
Visagen abrupt in die Default-Posi-
tion zurlick, was im besten Fall mal
flr einen unfreiwilligen Lacher gut
ist. Dass die deutschen Sprecher
einen respektablen Job machen
und vor allem Gollum sein Film-
vorbild gut einféngt, tduscht sel-

51



TEST 0723

ten Uber das optische Trauerspiel
hinweg, das euch in den Dialogen
geboten wird.

Selbstgespréache

und Geschleiche

Eine coole, eigene Idee hat Gollum
aber in petto: In bestimmten
Schlisselmomenten kénnt ihr euch
flir eine seiner beiden Persdnlich-
keiten entscheiden, ob ihr also dem
gutmutigen Sméagol oder dem
hinterlistigen Gollum die Bihne
Uberlassen wollt. Nach der Ent-
scheidung gilt es dann, die jeweils
andere Seite zu Uiberzeugen, indem
ihr aus einer kleinen Liste an Argu-
menten die passenden auswahlt.
Gewinnt eure Seite mehr Diskussi-
onen als der gedankliche Gegner,
wird eure Entscheidung umgesetzt,
wodurch sich die folgende Cutsce-
ne und teils spatere Dialogzeilen
andern. Das System an sich ist
nicht unspannend, es kommt aber
nur selten zum Einsatz und beein-
flusst die Gesamtgeschichte zu we-
nig, um einen erneuten Durchgang
lohnenswert zu machen.
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Ebenso selten sind die verspro-
chenen Schleichsequenzen, die
einer Figur wie Gollum, die es ge-
wohnt ist, im Schatten zu agieren
und andere zu Uberlisten, natiir-
lich wie auf den Leib geschneidert
sind. Nun, das wéaren sie, wenn sich
Daedalic nicht dazu entschieden
héatte, die Schleichmechaniken auf
dem Niveau einer Gimmick-Missi-
on in einem x-beliebigen anderen
Spiel zu belassen. Ihr kénnt euch
im Schatten verstecken, hier und
da mal einen Gegner erwirgen
und zur Ablenkung Steine wer-
fen, das war’s. Die Gegner laufen
ihre geskripteten Bahnen ab, sind
in der Regel auBerordentlich be-
schrankt und meistens heillos
tiberfordert, wenn ihr unter einen
Tisch kriecht oder euch an eine
Kante hangt. Fiirs Gesamterlebnis
spielt das fade Geschleiche aber
ohnehin kaum eine Rolle.

Auch beim Rétseldesign Uber-
zeugt Gollum nicht, obwohl die
Adventure-Experten von Daedalic
diesbezliglich eigentlich einiges
auf dem Kasten haben. Gefordert



werdet ihr ohnehin kaum, auBer,
wenn ein eigentlich simples Réatsel
durch einen Bug unlésbar gemacht
wird und ihr den ganzen Abschnitt
neu starten misst. Im Test ist uns
das mehrmals passiert, genau wie
falsch eingestreute Checkpoints,
die uns teilweise direkt Uber ei-
nem Abgrund gespawnt haben
und ebenfalls einen Levelneustart
erforderten.  Charakterprogressi-
on gibt,s Ubrigens auch nicht, ihr
macht das gesamte Spiel tber die
gleichen Dinge mit den gleichen
Fahigkeiten.

Das Fazit: Nein.

Wir kénnten nun noch jede Menge
andere Probleme, Bugs und tech-
nische Macken aufzahlen, die den
Test fir uns zu einer frustrierenden
Geduldsprobe gemacht haben.

Wir kénnten uns auch darlber be-
schweren, dass Daedalic Features
wie die Vertonung in der Elbenspra-
che Sindarin, den Lore-Kodex im
Spiel oder ein Gesten-Paket als Mi-
krotransaktionen verkauft. In einem
Singleplayer-Titel, der zum Start
knapp 60 Euro kostet, wohlgemerkt.

Aber bei der allgemeinen Qua-
litat, die hier geboten wird, ist das
alles auch nicht mehr wichtig. Ei-
nen besonders schwerwiegenden
Fehler méchten wir trotzdem noch
anbringen: Kurz vor dem Release
hat Daedalic einen Patch verof-
fentlicht, von dem wir annehmen,
dass er unseren Spielstand un-
brauchbar gemacht hat.

Mitten im flinften von zehn Ka-
piteln passieren wir einen Lade-
screen, der uns unter dem Level
wieder ausspuckt. Weder ein Neu-

start des Kapitels, noch des Spiels
bringen uns an der Stelle vorbei.
Unsere Bewertung bezieht sich
auf die Qualitat des Spiels abseits
dieses Bugs und Daedalic arbeitet
zum Zeitpunkt des Tests bereits
am nachsten Patch. Viel zu retten
gibt es aber ohnehin nicht mehr.
Selbst wenn Daedalic es
schafft, das Spiel technisch auf
ein akzeptables Niveau zu brin-
gen, bleibt es ein erschreckend
substanzloses Action-Adventure
mit einer langweiligen Geschich-
te, das einfach keinen SpaB
macht. Auch zu einem dramatisch
reduzierten Preis, fertig gepatcht
und mit zwei zugedriickten Au-
gen sollten sich Mittelerde-Fans
gut Uberlegen, ob die paar netten
Ideen den ganzen Frust und die
Langeweile wert sind a

FAZIT: Ein, zwei nette
Ideen und die unkon-
ventionelle Hauptfigur
retten Gollum nicht vor
langweiligem Gameplay,
hakeliger Steuerung und
einer Technik, die selbst
Sauron zu grausam wére.

53



TEST 0723

Genre: Strategie/Rollenspiel
Entwickler: Red Hook Studios
Hersteller: Red Hook Studios
Termin: 08. Mai 2023

USK: nicht gepriift

Darkest Dungeon 2 feierte am 08. Mai 2023 seinen Release
aus dem Early Access. Ob sich der Titel seit der ersten
Veroéffentlichung vor einem Jahr merklich verbessern konnte,
erfahrt ihr bei uns im Test.

— das flustere ich mir sel-

ber zu, als einer meiner
wichtigsten Charaktere einen Zu-
sammenbruch erleidet, er all seine
Freunde beleidigt, seine Beziehung
mit diesen ruiniert, wodurch die fol-
genden Kampfe um einiges schwe-
rer werden, und dann mit knappen
funf Lebenspunkten und zahlrei-
chen Debuffs dasteht. Wenn ich die
letzte Hoffnung der Menschheit mit
mir rumtragen und gegen kosmi-
sche Entitaten kdmpfen misste, die
meinen Verstand bersteigen, wiir-
de es mir wohl dhnlich gehen. Dar-
kest Dungeon 2 erschien vor etwa
einem Jahr im Epic Games Store im
Early Access. Leider konnte mich
der Titel damals nicht sonderlich
begeistern. Die eigenen Charaktere
hassten sich binnen weniger Se-

I ch verstehe dich so gut
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kunden, es flhlte sich nicht so an,
als wiirden meine Entscheidungen
irgendeinen Unterschied machen,
und obendrauf war das Spiel auch
nicht sonderlich schwer. Irgendwie
flihlte es sich einfach nicht mehr
nach Darkest Dungeon an, aus ver-
schiedenen Griinden.

Per Kutsche durch die Holle

Das Spiel unterscheidet sich nam-
lich stark von seinem Vorganger.
Statt einer Art Basis, die ihr im Ver-
lauf einer Kampagne erweitert und
dort Missionen startet, seid ihr nun
in einer Kutsche unterwegs und
versucht verzweifelt, zum nachsten
Gasthaus zu gelangen.

Hierfir bewegt ihr euch auf
einer Karte, die wir mittlerweile
bereits von Spielen wie Slay the
Spire kennen, wahlt dort eure ver-

Von: Daniel Link

schiedenen Stopps aus, sammelt
Gegenstande ein, sorgt dafir, dass
eure Fackel nicht erlischt, und be-
weist euch im Kampf.

Im Gasthaus am Ende eines
Gebietes angelangt, konntihr eure
Charaktere und eure Kutsche ver-
bessern und mit Gegenstanden
ausristen, die Beziehungen eurer
Teammitglieder verstarken, eine
neue Figur rekrutieren, sollte im
letzten Gebiet einer eurer Cha-
raktere das Zeitliche gesegnet
haben, und mehr.

Am Ende sucht ihr euch das
nachste Gebiet aus und der SpaB
beginnt von vorn. Ganz zum
Schluss eurer Reise misst ihr euch
dann noch einem Bosskampf mit
einzigartigen Mechaniken stellen.

Zur ersten Veroffentlichung
reichte das zumindest fir mich
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nicht aus, um in das Spiel so viel Zeit
zu stecken wie in den Vorgénger. Doch
die Entwickler waren im letzten Jahr
nicht untatig, und all die Negativpunk-
te, die mir vor einem Jahr ein wenig
den SpielspaB raubten, wurden ausge-
blgelt, das Spiel um einiges erweitert
und verbessert, und vieles mehr.

Ich bin also sehr froh, berichten zu
konnen, dass es Red Hook mit Darkest
Dungeon 2 mal wieder geschafft hat,
ein ziemlich gutes und bockschweres
Strategiespiel auf die Beine zu stellen.
Der SpielspaB von Darkest Dungeon ist
immer noch gegeben und all die Din-
ge, die ihr am ersten Teil lieben gelernt
habt, findet ihr auch in Darkest Dun-
geon 2 wieder.

Das bedeutet jedoch nicht, dass ihr
mit Darkest Dungeon 2 einfach ,Dar-
kest Dungeon: Noch eins“ bekommt.
Der Nachfolger ist ein waschechtes
Roguelite mit Mega-Progression, ei-
nem einzelnen Run, den ihr neu star-
ten miusst, sobald eure derzeitigen
Charaktere gestorben sind, und all den
anderen Roguelite-SpaBen, flr die das
Genre so beliebt ist.

Darkest Dungeon 2 ist nicht unbe-
dingt besser oder schlechter als der
Vorgénger, da es sich um zwei véllig
verschiedene Spiele handelt, die le-
diglich auf dem gleichen Fundament
stehen.

Ein neuer Look mit gleichem Kern
Unter anderem haben die Entwickler
seit der ersten Veroffentlichung stark
am Balancing geschraubt. Darkest Dun-
geon war im ersten Teil daflir bekannt,
fast schon unfair zu sein, doch zu Be-
ginn flhlte sich das beim Nachfolger
schlichtweg nicht sonderlich gut an.

Das eigene Team wollte sich we-
gen jeder Kleinigkeit an den Kragen,
was sowohl Stress aufbaute als auch
ihre Beziehungen zueinander rui-
nierte. Mittlerweile flihren schlechte
Entscheidungen zwar immer noch zu
Stress und dem gegenseitigen Hass,
aber zumindest hat man mittlerweile
mehr Kontrolle tiber den Verlauf eines
Spieldurchlaufs.

Die Kampfe selbst sind wieder
extrem brutal und schon kleinere
Fehler kénnen euren gesamten Run

zerstoren. Habt ihr nicht die richtigen
Gegenstande ausgerlstet, hassen
sich eure Charaktere, oder ist eure
Teamkomposition schlichtweg nicht
sonderlich gut, nimmt eure Reise ver-
mutlich ein verfriihtes Ende.

Anfanglich ist noch alles gut, doch
achtet man kurz nicht auf den Stress
einer bestimmten Figur, wachst dieser
schnell auf zehn an, der Charakter er-
leidet einen Zusammenbruch, die Be-
ziehung mit eurer Truppe leidet, und
plétzlich erhélt jeder Charakter einen
Debuff, wenn die Figur eine ihrer bes-
ten Fahigkeiten einsetzt.

Darkest Dungeon 2 ist zwar we-
sentlich anders als der Vorgénger,
das grundlegende Konzept bleibt
jedoch erhalten: das Beste aus ei-
ner wirklich schlechten Situation zu
machen. Spatestens, wenn der eige-
ne Heiler plétzlich einen Tick erhalt,
wodurch er die Aufmerksamkeit aller
Feinde auf sich zieht und an die vor-
derste Position rutscht, wo er leider
keinerlei Fahigkeiten benutzen kann,
kommt das altbekannte Darkest-Dun-
geon-Feeling auf.
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Als ich das Spiel vor einem
Jahr zum ersten Mal ausprobierte,
absolvierte ich das erste Kapitel in
meinem zweiten Spieldurchlauf.
Entweder bin ich in der Zwischen-
zeit um einiges schlechter gewor-
den, oder Darkest Dungeon 2 um
einiges harter, denn erst nach
einigen Stunden konnte ich mir
meinen ersten Sieg erkdmpfen.
Der Schwierigkeitsgrad, fiir den
so viele Nutzer Darkest Dungeon
lieben gelernt haben, scheint also
auch im zweiten Teil wieder vor-
handen zu sein.

Zahlreiche Dinge zum Freischalten
und massig Wiederspielwert

AuBerdem wurde am Fortschritts-
system geschraubt. Zum Early-Ac-
cess-Release erhielt man nach
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jedem abgeschlossenen Durchlauf
Erfahrungspunkte, egal, ob er-
folgreich oder nicht. Hiermit stieg
der eigene Account dann Stufen
auf, wodurch nach und nach neue
Sachen wie Gegenstande und
Charaktere freigeschaltet wurden.
Sowohl Spieler als auch die Ent-
wickler wussten, dass dieses Sys-
tem recht langweilig ist und den
Nutzern keinerlei Entscheidungs-
moglichkeiten darlber lasst, wie
sie neue Dinge freischalten wollen.
Vor einiger Zeit wurde das System
daher voéllig umgekrempelt. Statt
Erfahrungspunkten sammelt ihr
nun in jedem Run Kerzen. Diese
erhaltet ihr beispielsweise, indem
ihr die verschiedenen Gasthauser
erreicht, oder wenn ihr die Quests
der Teammitglieder erfullt.
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Eure Charaktere wollen entwe-
der Dinge wie das zweite Gasthaus
erreichen, oder zum Beispiel unbe-
dingt zehn Kadavern den TodesstoB
verpassen. Einige der Quests sind
also recht einfach zu absolvieren,
andere hingegen bendtigen fast
schon eure volle Aufmerksamkeit.

Zu Beginn eines neuen Durch-
laufs koénnt ihr eure verdienten
Kerzen dann ausgeben. Hiermit
schaltet ihr neue Gegenstéande fiir
den Kampf, das Gasthaus und eure
Kutsche frei, sowie neue Trinkets.
Weiterhin kénnt ihr eure Kutsche
und andere Dinge permanent ver-
bessern.

Beispielsweise erhaltet ihr mehr
Slots in eurem Inventar, kleinere
Boni wie ein wenig Wahrung, wenn
ihr ein Gasthaus betretet, oder
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sogar Skins flr eure Kutsche und
Charaktere. Auch ein Upgrade,
welches das gesamte Spiel schwe-
rer macht, ist mit dabei.

Am interessantesten sind je-
doch definitiv die Upgrades fir
eure verschiedenen Helden. Diese
reichen von kleineren Boni wie ei-
ner erhbhten Chance, dem Tod zu
entkommen und neuen Trinkets,
bis hin zu den sogenannten Pfaden.
Habt ihr diese flir einen Charakter
freigeschaltet, konnt ihr sie bei der
Charakterauswahl im dazugehori-
gen Men aktivieren.

Die Pfade verleihen eurem Cha-
rakter passive Effekte, sowohl po-
sitive als auch negative, die einen
bestimmten Spielstil hervorheben.
Wolltet ihr euren Wegelagerer schon
immer auf hoher Reichweite spielen,

gibt es den passenden Pfad dafiir.
Durch den Pfad des Scharfschiit-
zen verursachen alle Fernangriffe
25 Prozent mehr Schaden, Angrif-
fe aus dem Nahkampf hingegen
verursachen 25 Prozent weniger
Schaden. Zusatzlich wird die Ge-
schwindigkeit um drei erhoht, und
der Einsatz von Streuschuss gibt
dem Wegelagerer einen Buff, wo-
durch sein nachster Angriff noch
einmal 50 Prozent mehr Schaden
verursacht.

Die Pfade verleihen dem Spiel
definitiv ein wenig mehr Tiefe. Vor
allem zu Beginn nimmt der Wege-
lagerer eigentlich eine Position weit
vorn ein, durch die Pfade lassen
sich Teamkonstellationen jedoch
nach Belieben anpassen und man
wird sogar mit einigen duBerst gu-

ten Buffs belohnt. Der Wiederspiel-
wert wird durch die Pfade daher
ebenfalls um einiges erhoht.

Zusatzlich sieht Darkest Dun-
geon 2 absolut fantastisch aus.
Die Animationen unserer treuen
Recken sind Red Hook wirklich
gut gelungen und viele Aspekte
des Spiels strotzen nur so vor Lie-
be zum Detail. Ich war tatsachlich
ein wenig Uberrascht, wie gut der
Titel im Vergleich zum ersten Teil
aussieht, doch man merkt wirklich
an allen Ecken und Enden, wie sehr
sich das Entwicklerstudio seit ih-
rem Deblittitel gesteigert hat.

Etwas Luft nach oben

bleibt noch immer

Natlrlich gibt es auch ein paar
Sachen zu bemangeln. Beispiels-
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weise ware es schon, wenn man
auf der Karte ein wenig mehr Be-
wegungsfreiheit hatte. So muss
man sich derzeit direkt zu Beginn
fast schon seine komplette Route
Uiberlegen, da man an vielen Kno-
tenpunkten nur in eine Richtung
weiterziehen kann.

Das passt zwar zum allgemei-
nen Schwierigkeitsgrad des Spiels,
da die Orte, die man besucht,

ziemlich wichtig sind. Aber irgend-
wann fragt man sich doch, wieso
man diese Auswahlmoglichkeit
tberhaupt hat. Auch die Art und
Weise, wie man neue Fahigkeiten
fur die eigenen Charaktere frei-
schaltet, ist oft etwas frustrierend.
Hierflr misst ihr in einem Run mit
einem der Schreine der Besinnung
interagieren, wonach ihr entweder
einer kurzen Geschichte lauschen

oder ein Puzzle I6sen miisst und
daflir dann mit einer neuen Fahig-
keit belohnt werdet.

Die Puzzles haben oftmals je-
doch nicht die naheliegendste
Lésung und man muss erst einmal
herumprobieren, was die Entwick-
ler hier genau von einem wollen.
Scheitert man an dem Puzzle, er-
halt man zumindest bei diesem
Schrein der Besinnung keine zwei-

te Chance. Stattdessen muss man
hoffen, einen weiteren im gleichen
Run oder im nachsten Durchlauf zu
finden. Hierdurch lohnt es sich fast
schon, nebenbei nach einem Guide
fur die verschiedenen Stages der
Schreine der Besinnung zu suchen,
sodass man seinen Versuch nicht
verschwendet. Das ist besonders
nervig, wenn man eigentlich eine
andere Route gewahlt hatte, um
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dort wichtige Ressourcen zu er-
gattern, jedoch erst einmal alle Fa-
higkeiten der liebsten Charaktere
freischalten méchte, um zukiinftige
Runs spaBiger zu gestalten.

Verliert man im Schrein der Be-
sinnung, muss man nicht nur den
restlichen Durchlauf mit weniger
Ressourcen meistern, sondern
zusatzlich noch einen Schrein auf-
spliren, um das Puzzle noch einmal
zu versuchen.

Wenn man in einem Run nicht
den Endboss besiegt, erhalt man
zumindest die begehrten Kerzen,
womit man allerlei neue Dinge
freischalten kann. Das bedeutet
jedoch auch, dass man vor allem
zu Beginn eher Ortschaften mit
Kerzen oder Dinge wie Schreine
der Besinnung ansteuert, um alles
freizuschalten.

SchlieBlich macht das Spiel um
einiges mehr SpaB, wenn man nicht
nur eine Handvoll Trinkets und vier
Charaktere zur Verfigung hat.
Hierdurch trifft man jedoch oftmals
suboptimale Entscheidungen, die
einen erfolgreichen Abschluss um
einiges erschweren.

Hier muss man also selbst ent-
scheiden, ob man sich zuerst auf
das Freischalten neuer Dinge fo-
kussiert, oder lediglich so schnell
wie moglich die verschiedenen
Bosse besiegen mochte. Beiden
Arten an Spielern geht hierdurch
jedoch ein Teil vom Spiel verloren,
bis sie irgendwann alles freige-

schaltet haben. Das ist zwar nicht
allzu schlimm, doch gelegentlich
wiinscht man sich doch ein besse-
res System.

Ein wiirdiger Nachfolger fiir

das grandiose Spiel

Alle Negativpunkte sind im GroBen
und Ganzen jedoch nur Kleinigkei-
ten, die den tatsachlichen Spiel-
spaB kaum beeinflussen. Darkest
Dungeon 2 ist zum jetzigen Zeit-
punkt namlich ziemlich gut. Ob-
wohl sich viele Mechaniken vom
Vorgénger unterscheiden, bleibt
das gleiche bockschwere und ziem-
lich spaBige Fundament erhalten.
Wer also an Darkest Dungeon Spal

hatte, wird auch mit dem Nachfol-
ger trotz aller Unterschiede eine
gute Zeit haben. Eine voreilige Kau-
fentscheidung sollte man jedoch
nicht treffen. Wo Darkest Dungeon
namlich derzeit mit 24,50 Euro zu
Buche schlagt, kostet Darkest Dun-
geon 2 knappe 40 Euro.

Die Entwickler kilndigten (b-
rigens bereits an, dass auch nach
Veroffentlichung aus dem Early
Access noch einige Updates folgen
werden. Wenn man dann noch be-
denkt, dass auch Mod-Support auf
dem Plan steht, dann wird man in
Darkest Dungeon 2 wieder genau-
so viele Stunden stecken kdnnen
wie in den Vorgénger.

FAZIT: Darkest Dun-

geon 2 ist ein gelungenes

Roguelite-Rollenspiel,
das einen GroBteil des

Charmes des Vorgéngers

einfangen kann.
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Stranded:
Alien Dawn

Stranded: Alien Dawn ist seit dem 24. April erhaltlich. Wir
haben uns die Survival-Sim von Tropico-Entwickler Haemi-
mont Games in unserem Test genauer angesehen und ver-
raten euch Starken und Schwachen der farbenprachtigen
sowie gnadenlosen Spielwelt. Von: Michael Grinwald
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Genre: Simulation/Strategie
Entwickler: Haemimont Games

Hersteller: Frontier Foundry
Termin: 25. April 2023
USK: ab 16 Jahren

rst auf der letztjahrigen
Gamescom angekiindigt,
verdffentlichten Entwick-

ler Haemimont Games und Publis-
her Frontier Foundry am 25. April
das tiefgreifende Survival-Aufbau-
spiel Stranded: Alien Dawn. Nach
circa sieben Monaten Early-Ac-
cess-Phase bekam der Titel zum
finalen Release neben einigen
Verbesserungen ein komplett neu-
es Szenario spendiert. Haemimont
ist kein unbeschriebenes Blatt,
schlieBlich waren die Damen und
Herren des Studios maBgeblich an
den Teilen drei, vier und funf der
beliebten Tropico-Reihe beteiligt.
Das letzte Projekt, die Stad-
tebausimulation Surviving Mars,
spielte bereits im Weltraum und
dort treiben wir nun auch in Stran-
ded: Alien Dawn unser Unwesen.
Wieder geht es ums Uberleben
auf einem fremden Planeten. Wir
managen in der Survival-Sim eine
Gruppe von Menschen, die sich in
einer unbekannten Welt etlichen
Gefahren der Natur stellen muss.
Krankheiten, widrige Wetterver-
haltnisse, Katastrophen und Angrif-
fe fremder Spezies machen uns das
Leben tagtaglich zur Holle. Doch



auch die Psyche und das Verhaltnis
der Figuren untereinander stellen
uns vor etliche Herausforderungen.

Ein Vorgeschmack auf Die Sims 5?
Die Parallelen zu Die Sims, der be-
rihmten Marke von EA, fallen sehr
schnell auf. Zwar kénnen wir un-
sere Figuren nur in wenigen Féllen
per Point&Click-Funktion steuern,
doch die Interaktionsmoglich-

keiten und das Befriedigen ihrer
Bediirfnisse spielen in Stranded:
Alien Dawn ebenfalls eine wich-
tige Rolle.Meistens befehlen wir
den Charakteren, was als Nachs-
tes zu tun ist, doch zwischendurch
Uibernehmen sie auch eigenver-
antwortlich die Initiative und erle-
digen wichtige Aufgaben. Um das
perfekt abzustimmen, lassen sich
die Tagesablaufe individuell haar-

genau ausrichten. Wenn wir also
mochten, dass sich ein Uberle-
bender vermehrt ums Kochen oder
die Forschung kiimmern soll, dann
priorisieren wir eben diese Tasks.
Auch wann unsere Figuren am Tag
eine Pause einlegen, kdnnen wir
festlegen.

Das ist auch wichtig, denn wenn
sich unsere Leute (berarbeiten
oder zu wenig Spal3 haben, kann

es passieren, dass sie einen Ner-
venzusammenbruch erleiden oder
in einen korperlich sehr schlechten
Zustand geraten.

Der Planet wehrt sich

Unser Hauptaugenmerk liegt auf
der Erkundung, der Forschung und
dem Aufbau einer kleinen Zivilisa-
tion. In einer fremden Welt lauern
jedoch ebenfalls unbekannte Ge-
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fahren auf uns. Nicht alle Tiere
sind uns freundlich gesinnt.

Einige Stunden vor einem An-
griff bekommen wir eine Warnung,
sodass wir unsere Uberlebenden
und unsere Basis auf den Kampf
vorbereiten kénnen. Mit Speeren,
Bogen und sogar Feuerwaffen las-
sen sich die aggressiven Viecher
abwehren. Sobald wir die Figuren
auf Tastendruck einberufen, kén-
nen wir sie direkt an strategisch
wichtigen Punkten platzieren.

Im spateren Verlauf erforschen
wir unter anderem Bewegungs-
melder, Flammenwerfer und au-
tomatische Geschiitze, um die di-
rekten Gefahren fir unsere kleine
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Gruppe zu minimieren. Selbst die
Natur kann den Uberlebenden al-
lerdings zwischendurch schaden.
Klirrend kalte Wintertage, Stlirme
und andere Katastrophen wirken
sich negativ auf Stimmung oder
sogar Gesundheit aus. Um Ver-
letzungen und Krankheiten sollte
sich schnellstméglich gekiimmert
werden, denn die Charaktere sind
nicht unsterblich. Wir miissen uns
dementsprechend auch um Ver-
bande, Medikamente und Anti-
biotika bemiihen. Hin und wieder
lassen sich solche Hilfsmittel in
abgestiirzten Raumschiffteilen fin-
den, doch auch Forschung macht
die Herstellung moglich.

Wenn doch einmal eine Figur
stirbt, kdnnen wir sie begraben.
Manchmal melden sich die rest-
lichen Uberlebenden bei uns
und mochten eine Gedenkver-
anstaltung fiir den Verstorbenen
abhalten. Auch Neujahrsfeste
mit Feuerwerk und andere Partys
organisieren unsere Bewohner
eigenstandig. Auf regelmaBigen
Expeditionen indes entdecken
wir nicht nur nitzliche Gadgets,
sondern hin und wieder auch
neue Uberlebende. Wir kénnen
uns dann entscheiden, ob wir die
bei uns aufnehmen, oder derzeit
nicht genug Platz und Nahrung
vorhanden ist.

Viel Auswahl, viel Wiederspielwert
Mit dem finalen Release gibt's
noch ein weiteres Szenario zu den
zwei bereits vorhandenen oben-
drauf. In ,MilitarauBenposten“
besteht unsere Aufgabe darin, ein
zentrales Kommunikationsrelais
zu bauen. Schon zu Beginn stehen
uns ziemlich viele Verteidigungs-
hilfsmittel wie Geschiitze und
Laserpistolen zur Verfligung. Die
brauchen wir jedoch auch, denn
die Tiere sind deutlich angriffs-
lustiger und der Planet zudem
ordentlich verseucht. Mit sechs
Teammitgliedern starten wir eine
ziemlich erbarmungslose Mission.
In unserem Test hatten wir bereits



nach wenigen Minuten ein Laza-
rett gefillt und mussten erstmal
etliche Verletzungen versorgen.

Wie es der Name schon verrat,
stranden in dem Szenario ,,Bruch-
landung* vier Uberlebende mit ih-
rem Raumschiff. Recht klassisch
mussen wir in dieser Herausfor-
derung einen Weg zuriick zur Zi-
vilisation finden. Zu guter Letzt
gibt’s noch die Mission ,Han-
delsposten*. In der ist unser Ziel,
GalaxiemUinzen zu verdienen, um
schlussendlich den Planeten zu
kaufen. Wir kdnnen Geschafte mit
anderen Schiffen, Schmugglern
und Handlern eingehen, um unser
Ziel zu erreichen.

Noch  abwechslungsreicher
gestalten kdnnen wir die Szenari-
envor dem Start. Es gibt nicht nur
finf Schwierigkeitsstufen, son-
dern auch verschiedene Monde
und Gegenden, die immer wieder
andere Unwagbarkeiten flr uns
parat halten.

Wer méchte, kann auBerdem
verschiedene Spielregeln ein-
stellen, wie das Deaktivieren von
Tierangriffen (bzw. anderen Ali-
en-Viechern) oder einen Start mit
zufalligen Uberlebenden. Schon
alleine die Tatsache, dass die
Spielwelt zu Beginn zufallig gene-
riert wird, sorgt flir einen enorm
hohen Wiederspielwert.

Die Qual der Wahl
Jetzt haben wir schon so viel Giber
die Charaktere gesprochen, da
missen wir natdrlich auch noch
anmerken, dass es derzeit 34 aus-
wéhlbare Figuren gibt. Jede hat
bestimmte Starken, Schwachen
und besondere Eigenschaften.
Picken wir uns beispielsweise
einmal den Uberlebenden Rakha
heraus: Der Stadtebauer verfligt
verstandlicherweise tber ziemlich
hohe Werte bei Bau und Anferti-
gung. Kampf und Landwirtschaft
zahlen hingegen nicht zu seinen
Steckenpferden.

Manche Charaktere zeigen
auBerdem an bestimmten Fahig-

keiten Interesse und steigen dort
schneller im Rang auf, sobald sie
diese ausflihren. Andere sehen be-
stimmte Bereiche eher gleichgliltig
oder sind sogar untauglich. Vor
dem Spielstart missen wir dem-
entsprechend unser Team strate-
gisch zusammenstellen.

Nichts fiir absolute Anféanger

Ganz allgemein lasst sich festhal-
ten, dass Stranded: Alien Dawn
ein sehr komplexes Survival-Auf-
bauspiel ist. Nicht nur im Hinblick
auf die Figuren, sondern auch in
anderen Aspekten. Wir kdnnen uns
beispielsweise entscheiden, ob wir
den Strom aus Solarpanelen, Win-
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dréadern oder Dieselgeneratoren
gewinnen. Das hat alles seine Vor-
und Nachteile.

Im Winter scheint schlieBlich
weniger die Sonne und die Energie
geht irgendwann zur Neige. Um
einen plotzlichen Stromausfall zu
vermeiden, lassen sich Generatoren
und Panele so verbinden, dass der
Treibstoffmotor anspringt, sobald
die Energie der Solarzellen aufge-
braucht ist.

Schon das Tutorial zeigt einen
Vorgeschmack darauf, wie tiefgrei-
fend die Spielmechaniken im Ver-
lauf werden. Etwas mehr als eine
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Stunde haben wir gebraucht, bis
wir die Einfihrung abgeschlossen
hatten. Es geht auch eine klare
Empfehlung raus, die Tipps vor dem
Start der Szenarien durchzuspielen.

Das eigentliche Gameplay ist
eher langsam ausgelegt. In Echt-
zeit laufen unsere Figuren von A
nach B und brauchen fiir einen
Ausflug zu bestimmten Orten und
wieder zurlick schon einmal einen
kompletten Tag. Auf Tastendruck
kénnen wir die Geschwindig-
keit wie in vielen Strategie- und
Aufbauspielen erhéhen oder
das Geschehen jederzeit pau-

sieren. Unsere Charaktere auf
Erkundungstour zu schicken, ist
dringend notwendig, denn viele
benotigte Ressourcen befinden
sich nicht in der Nahe unseres
Lagers. Vor allem im Winter loh-
nen sich auch Expeditionen mit
einem HeiBluftballon, sobald
wir diese Moglichkeit erforscht
haben. Doch dabei missen wir
aufpassen, denn unsere Uberle-
benden begeben sich dabei eben-
falls in Gefahr und kommen unter
Umstanden verletzt oder stark
geschwacht zurlick. Die Entschei-
dung, ob wir die auserwahlte Figur

weiter erkunden lassen oder die
Situation zu heikel wird, treffen
wir in Texteinblendungen.

Rimworld in 3D

Gerade die interaktive Spielwelt in
Stranded: Alien Dawn &hnelt ne-
ben Die Sims auch dem nach wie
vor sehr populadren Rimworld. Gra-
fisch unterscheiden sich die bei-
den Titel aber komplett. Das Survi-
val-Spiel von Haemimont setzt auf
eine sehr hiibsche 3D-Grafik aus
einer frei bewegbaren, isometri-
schen Kameraperspektive. Fur ei-
nen besseren Uberblick l4sst sich



die Ansicht auch ganz einfach per
Zoom verandern.

Als Levelgrenze fungieren un-
erklimmbare Berge und Kiistenge-
biete, denn im Wasser kénnen wir
weder bauen, noch fischen oder
gar ein Boot steuern. Die vorhan-
denen Funktionen reichen aber in
jedem Fall aus, um lange fir Un-
terhaltung zu sorgen.

AuBerdem kann das Spielerleb-
nis in der Zukunft relativ einfach mit
weiteren Szenarien ausgebaut wer-
den. Neben Gewassern wiirden sich
auch Minen inklusive seltener Erze
flir weitere Missionen anbieten.
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Keine Bugs und gutes Balancing
Bugs oder grobe Balacing-Schwie-
rigkeiten haben wir nicht feststellen
kdnnen. Einzig das Anfertigen von
Kleidungsstiicken dauert uns im
Vergleich zu anderen Téatigkeiten ein
wenig zu lange. Wir sollten uns daher
rechtzeitig auf den Winter vorberei-
ten und nicht erst kurz vor Beginn
der dunklen Jahreszeit ein paar neue
Schuhe und Jacken schneidern.

Das Spiel ist komplett auf
Deutsch Ubersetzt, eine Sprachaus-
gabe gibt’s auch in der Originalversi-
on nicht. Untermalt wird das Treiben
auf dem Bildschirm stattdessen von

ruhigen Musikklangen. Die sind zwar
nichts Besonderes, haben sich aller-
dings dennoch in der Zeit zwischen
unseren Sessions als Ohrwurm ein-
gebrannt. Survival-Fans, die sich
stundenlang um die Bediirfnisse ih-
rer Figuren kiimmern méchten und
SpaB am Bau einer Basis haben,
werden mit dem Titel definitiv ihre
Freude haben. Fiir ungeduldige Leu-
te, die zudem noch sténdig Action
brauchen, ist’s eher nichts. Stran-
ded: Alien Dawn kann sauf dem PC
via Steam sowie Epic Games Store
heruntergeladen werden. Der Preis
liegt bei circa 35 Euro.

FAZIT: Die Sims
gemixt mit Rimworld
— klingt nicht nur nach
einer guten Mischung,
ist es auch!
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DER EINKAUFSFUHRER

Wir prasentieren euch an dieser Stelle Titel, die die Redaktion jedem Spieler
ans Herz legt — véllig unabhangig von Wertung, Preis oder Alter!
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Pillars of Eternity 2: Deadfire The Witcher 3: Wild Hunt — GotY Edition

Rollenspiele

Ihr tiiftelt fiir euer Leben gerne tiber Charaki
und mdchtet am liebsten stundenlang in gla
Spielwelten versinken? Dann ist dies euerGe

Assassin’s Creed: Origins

Traumhaft schoner Agyptenurlaub, in dem ihr nicht nur die
herausragende Atmosphére genieBt, sondern auch einen
motivierenden Mix aus Schleichen, Klettern und Kdmpfen
erlebt. RPG-Elemente frischen die altbekannte Serie auf.

Getestet in Ausgabe: 12/17
Publisher: Ubisoft

m
=
@
E]
=
E]
[

Das gewohnt geniale Souls-Gameplay, eingebettet in eine
phanomenale Open World voller Geheimnisse und span-
nender Kampfe: Mit Elden Ring erklimmt From Software
einen neuen Gipfel unter den Action-Rollenspielen.

Getestet in Ausgabe: 04/22
Publisher: Bandai Namco

Isometrische Taktikkampfe, tolle Dialoge und Auftrage mit
Entscheidungsmdglichkeiten zeichnen dieses Spiel in der
Tradition der Reihe Baldur’s Gate aus. Anders als im Vor-
génger seid ihr diesmal Pirat und segelt durch die Welt.

Getestet in Ausgahe: 06/18
Publisher: Paradox Interactive

The Elder Scrolls 5: Skyrim

Das nordische Heldenepos lasst euch alle Freiheiten
bei der Erkundung einer atmosphérischen Fantasywelt.
Der Umfang ist mit rund 200 Stunden gewaltig. Der
Total-Conversion-Mod Enderal ist dibrigens auch klasse!

Getestetin Ausgabe: 12/11
Publisher: Bethesda

Ego-Shooter (Einzelspieler)

Das Finale der Geralt-Saga filhrt euch in eine riesige Welt,
ergénzt um die beiden Add-ons Hearts of Stone und Blood
and Wine. Gut 200 Stunden RPG-Unterhaltung mit span-
nenden Geschichten, Entscheidungen und brillanter Grafik!

Getestet in Ausgabe: 06/15 (Hauptspiel)
Publisher: Bandai Namco

Disco Elysium

Mit tollen Dialogen und Charakteren in einer komplexen
Welt, gepaart mit einer unvergleichlichen spielerischen
Freiheit, zeigt Disco Elysium, dass ein erstklassiges
Rollenspiela auch ohne Kampfe auskommen kann.

Getestet in Ausgabe: 12/19
Publisher: ZA/UM

Ego-Shooter (Mehrspieler)

In dieser Rubrik stellen wir euch die besten Team-Shooter
vor. Von epischen Materialschlachten bis zu taktischen
Gefechten in Fiinfergruppen ist hier einiges vertreten.

In die Kategorie Einzelspieler-Shooter fallen Titel, die
sich mehr iiber Story, Atmosphére und Charaktere

Cyherpunk 2077
definieren als tiber einen ausgefeilten Mehrspieler-Part.

Spielerische Freiheit fiir verschiedene Spielertypen wird
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in der dystopischen Cyberpunk-Welt groBgeschrieben.
Dazu erzahlt das Spiel eine spannende Geschichte mit
tollen Charakteren und epischen Momenten.

Getestet in Ausgabe: 02/21
Publisher: CD Projekt Red

Horizon: Zero Dawn

Das Action-RPG begeistert mit wunderschdnen Landschaf-
ten, einem il Setting, abwechslungsreichen
Kémpfen und einer verd: guten sowie intelli

Geschichte. Im Gegenzug leistet es sich kaum Fehler.

Getestet in Ausgabe: 09/20
Publisher: Sony

Divinity: Original Sin 2

Unglaubliche spielerische Freiheit, klasse geschriebene
Origin-Charaktere und herausfordernde taktische Runden-
kampfe machen das Spiel zu einem der besten im Bereich
der isometrischen Rollenspiele seit Baldur's Gate 2.

Getestet in Ausgabe: 11/17
Publisher: Larian Studios

Dragon Age: Inquisition

Gewaltiges Fantasy-Epos mit feinster Grafik, spannenden
ftré d sp dren, taktisch I fordernden

Drachenkampfen. Die riesigen Gebiete laden zum Erkunden

ein. Der erste Teil Origins ist aber auch super!

Getestet in Ausgabe: 12/14
Publisher: Electronic Arts

Fallout 4: Game of the Year Edition

Eine toll designte Endzeitwelt, in der ihr frei agiert und tiber-
all auf neue Orte stoBt. Im Vergleich zu den Vorgéngern mit
starkem Anteil an Action, der zulasten der RPG-Elemente
geht. Magere Story, aber eine tolle (Crafting-)Sandbox.

Getestet in Ausgabe: 12/15
Publisher: Bethesda

Mass Effect: Legendary Edition

Das gelungene Remaster enthélt alle drei Teile von Biowares
epischer Sci-Fi-Trilogie und bietet Action, brillante Charakte-
re sowie eine Story voll moralischer Entscheidungen — jetzt
in polierter Optik und mit sinnvollen Verbesserungen.

Getestetin Ausgabe: 07/21
Publisher: Electronic Arts
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Ein herrlicher Diablo-Klon mit einem einzigartigen Skill-
system, mit dem man seine Charaktere ohne klassenab-
héngige Talentbdume entwickeln kann. Das Beste daran: Es
kostet keinen Cent, alle Inhalte sind zu 100 % free2play.

Getestet in Ausgabe: 12/13
Publisher: Grinding Gear Games:

Bioshock & Bioshock Infinite

In den Tiefen des Ozeans erforscht ihr die finstere Stadt
Rapture — ein Erlebnis von unerreichter Atmosphére! Der
dritte Teil der Reihe, Bioshock Infinite, ist dhnlich tiber-
zeugend und glanzt mit einer fantastischen Story.

Getestet in Ausgahe: 10/07
Publisher: 2K Games

Borderlands 3

GroBer, besser und mit noch mehr Chaos geht es diesmal
nicht nur auf Pandora auf die wilde Jagd nach mit
Schétzen gefiillten Kammern. Actionreiche Kaémpfe und
massenhaft Loot sorgen fiir jede Menge SpielspaB.

Getestet in Ausgabe: 10/19
Publisher: 2K Games

CoD: Modern Warfare Remastered

Adrenalin pur in einer kurzen, aber intensiven Kampagne.
Die bombastische Inszenierung trostet tiber schwache KI
und fehlende spielerische Freiheit hinweg. Die hiibsche
Grafik der Neuverdffentlichung kann sich sehen lassen!

Getestet in Ausgabe: 01/08 (Original)
Publisher: Activision

Doom Eternal

Ein grandioser Hollenritt, der sogar Doom (2016) locker
hinter sich lasst: Euch erwarten deutlich schnellere Kamp-
fe, hértere Gegner und viel mehr Story als im Vorgénger!
Die Sprungeinlagen sind allerdings Geschmackssache.

Getestet in Ausgahe: 05/20
Publisher: Bethesda

Wolfenstein 2: The New Colossus

Die Fortsetzung kniipft an das an, was den ersten Teil
ausgezeichnet hat, und setzt iiberall noch einen drauf:
Gameplay, Handlung und Technik kénnen sich alle-
samt sehen lassen. Ein moderner Shooter-Klassiker!

Getestet in Ausgabe: 12/17
Publisher: Bethesda

Bulletstorm: Full Clip Edition

Kompromisslose Action der Sonderklasse: Wer keine
tiefgriindige Geschichte, Emotionen oder sonstige
Kinkerlitzchen braucht, sondern einfach nur genial
ballern will, ist bei dieser Action-Orgie genau richtig.

Getestet in Ausgahe: 05/17
Publisher: Bethesda

Battlefield 1

Hervorragend inszenierter Multiplayer auf riesigen Karten
mit einer Vielzahl an Waffen, Fahrzeugen und taktischen
Optionen. Ein ausgefuchstes Belohnungssystem motiviert,
bombastische Grafik und exzellenter Sound verzaubern.

Getestet in Ausgahe: 11/16
Publisher: Electronic Arts

Counter-Strike: Global Offensive

Die aktuellste Version des zeitlosen Taktik-Shooters erhebt
Teamarbeit und schnelle Reflexe zum wichtigsten Gut. Zwei
Teams, eine Bombe — dieses Spielprinzip istimmer noch
genial und funktioniert wie eh und je.

Getestet in Ausgabe: 10/12
Publisher: Valve

Destiny 2

Auf der Jagd nach buntem Loot geht ihr in einer Gruppe

von vier bis sechs Spielern auf Raids und bewaltigt Events

— oder aber ihr versucht euch im PvP-Modus. GroBartiges
Gunplay und viele Nebenaktivitdten im Endgame motivieren.

Publisher: Activision

Overwatch

Wer auf der Suche nach einem sehr guten und einsteiger-
freundlichen Mehrspieler-Shooter ist, liegt hier goldrichtig!
Blizzard bietet aber auch Genreprofis dank 27 Helden viel
spielerische Abwechslung. Nur eine Solokampagne fehlt.

Getestet in Ausgahe: 07/16
Publisher: Blizzard Entertainment

Valorant

Mehrspielermatches mit sehr prézisem Gunplay und ohne
Respawn. lhr miisst eine Bombe platzieren und vor dem
gegnerischen Team bewachen. Die unterschieldlichen
Féhigkeiten der Helden verleihen dem Spiel Wiirze.

Getestet in Ausgabe: 07/20
Publisher: Riot Games

Call of Duty: Black Ops 4

Der beste Multiplayer-SpaB der Reihe seit Modern War-
fare 2. Black Ops 4 begeistert mit sehr gutem Balancing,
hochwertigen Modi, motivierendem Fortschrittssystem
sowie hervorragendem Gunplay und Movement-System.

Getestet in Ausgabe: 11/18
Publisher: Activision



Strategiespiele Adventures Online-Rollenspiele

Spieltiefe, fesselnde Missionen und eine gute Prasenta-
tion sind hier Pflicht. Ein guter Mehrspielerteil ebenfalls-
Diese Spiele kdnnen wir jedem Taktiker empfehlen.

Kluge Ratsel, interessante Charaktere und eine gute
Geschichte — dies sind Werte, die ein Adventure
zeitlos machen. Hier findet ihr die besten Vertreter!

Eine umfangreiche Welt und viele Moglic
zusammen zu spielen, sind die Grundvor
in dieser Liste einen Platz fiir die Ewigke

Civilization 6: Gathering Storm

Ihr begleitet ein Volk von der Staatsgriindung bis in die
Zukunft. Mit dem zweiten Add-on erreicht das Spiel seinen
Hohepunkt und eine Feature-Vielfalt, wie man sie im
Rundenstrategie-Genre kaum ein zweites Mal findet.

Getestet in Ausgabe: 03/19
Publisher: 2K Games

Company of Heroes 2

Das Ostfrontszenario zur Zeit des Zweiten Weltkriegs stellt

Company of Heroes 2 mit ungeahnter Intensitét dar. Hinzu

kommen ein kluges Deckungssystem und ein fordernder
pielerteil. Tipp: Der Vorganger ist ebenfalls klasse.

Getestet in Ausgahe: 07/13
Publisher: THQ

Crusader Kings 3

Der Konig der komplexen Grand-Strategy, in dem ihr eure
eigene Dynastie durch Krieg, Intriegen, politsche Rénkespiele
und historische Ereignisse des Mittelalters mandvriert. Dank
neuer Hilfen und Tutorials diesmal sogar etwas zuganglicher.

Getestet in Ausgahe: 10/20
Publisher: Paradox Interactive

Desperados 3

Die Macher von Shadow Tactics servieren Wildwest-Taktik
vom Feinsten: Mit einem Expertenteam knobelt ihr euch
durch eine fordernde Kampagne, die mit cleverem Levelde-
sign und zig Lésungswegen filr bis zu 30 Stunden motiviert.

Getestet in Ausgahe: 08/20
Publisher: THQ Nordic

Starcraft 2: Die komplette Trilogie

Tolle Cutscenes und i issi

machen die Starcraft-2-Trilogie zu einer spannenden Erfah-
rung. Dazu gibt es einen starken Editor, Herausforderungs-
missionen und einen brillanten, fairen Mehrspielermodus.

Getestet in Ausgabe: 09/10 (Hauptspiel)
Publisher: Blizzard Entertainment

Total War: Warhammer 3

Ein epischer Mix aus Runden- und Echtzeitstrategie, der
neben Profis jetzt auch Einsteiger abholt. Ein gewaltiger
Umfang und kluge Verbesserungen setzen das hohe
Qualitatsniveau der Reihe fort.

Getestet in Ausgabe: 04/22
Publisher: Sega

XCOM 2

Der Nachfolger des Taktikspiels spricht Fans der Serie wie
auch Neueinsteiger an — mit spannenden Rundenkampfen
gegen Massen von Aliens. In Verbindung mit dem komple-
xen Basismanagement eine siichtig machende Mischung!

Getestet in Ausgahe: 03/16
Publisher: 2K Games

Rennspiele

Gute Rennspiele ziehen den Fahrer mit perfekter Stre-
ckenfiihrung, realistischem Fahrverhalten, einer guten
Auswahl an Wagen und feiner Grafik in ihren Bann.

Dirt Rally

Die Rallye-Simulation ist knackig schwer und bieder
présentiert, aber das tiberragende Fahrgefiihl lasst
selbst Profiraser ins Schwérmen geraten. Ideal fiir alle,
die gerne jede Bodenwelle der Kurse auswendig lernen.

Getestet in Ausgahe: 01/16
Publisher: Codemasters

F12021

Eine tolle Racing-Geschichte, die die Faszination Formel 1
einfangt, ein groBer Umfang und jede Menge Spielspaf
durch ein nochmals verbessertes Fahrgefiihl machen das
Spiel zu einem Muss fiir Motorsport-Fans.

Getestet in Ausgahe: 09/21
Publisher: Electronic Arts

Deponia: The Complete Journey

Der Spieler hilft Erfinder Rufus, den Miillplaneten Deponia
zusammen mit seiner Angebeteten Goal zu verlassen. Dabei
16st er anspruchsvolle Rétsel und lauscht Rufus’ fiesen
Kommentaren. Teil 4, Doomsday, ist &hnlich gut.

Getestet in Ausgahe: 11/13
Publisher: Daedalic Entertainment

Day of the Tentacle Remastered

Der witzige Kultklassiker um eine bekloppte Zeitreisege-
schichte lasst sich in Originalgrafik oder HD-Look erleben.
Mit abgefahrenen Ratselketten und ikonischen Charakte-
ren ist das kurze Adventure fiir jeden Genre-Fan Pflicht.

Getestet in Ausgahe: 04/16
Publisher: Double Fine

Life is Strange

Eine emotionale Reise durch die Welt eines tibernatiirlich
begabten Teenagers. Die Zeitreise-Story mit ihren harten
Entscheid 1 ldsst Defizit ver-

gessen. Auch gut: das Prequel Before the Storm.

Getestet in Ausgabe: 12/15
Publisher: Square Enix

The Book of Unwritten Tales

Charmante Fantasy-Comedy, die moderne Computerspiel-
klischees gentisslich durch den Kakao zieht. Grafik, Sound
und Sprachwitz sind spitze und das Rétseldesign ist fair.
Der Nachfolger agiert auf dhnlichem Niveau.

Getestet in Ausgahe: 06/09
Publisher: Crimson Cow

Monkey Island 2: Special Edition

Das HD-Remake glénzt mit den gleichen Starken wie das
urkomische Original aus dem Jahr 1991: Spritzige Dialoge,
einfallsreiche Rétsel, abgedrehte Charaktere und eine
lustige Piratengeschichte ergeben einen zeitlosen Klassiker.

Getestet in Ausgabe: 08/10
Publisher: LucasArts

The Inner World

Das Adventure-Debiit des deutschen Studios Fizbin
liefert eine charmant erzahlte Geschichte und schrage
Rétsel. Die bildhiibsche, fantasievolle Fortsetzung der
Geschichte um die Flétenwesen kam auf 86 Punkte.

Getestet in Ausgabe: 08/13
Publisher: Headup Games

The Walking Dead
Brillant erzahltes Horrormarchen mit glaubwiirdigen
Cl h (itiger Geschichte und b den

Szenen. Spiélerisch wird nur Magerkost geboten, doch at-
mosphérisch bleibt diese Zombie-Apokalypse unvergessen.

Getestet in Ausgabe: 01/13
Publisher: Telltale Games

Forza Motorsport 7

In groBartiger Optik und mit grandiosem Geschwindigkeits-

gefiihl am Steuer eines von 700 Autos iber 32 Kurse brau-

sen und dabei eine super Kampagne erleben — das geht nur
in diesem Rennspiel ohne knallharten Simulationsanspruch.

Getestet in Ausgabe: 11/17
Publisher: Xbox Games

Forza Horizon 5

Das visuell grandiose Mexiko ist nur einer der vielen
Griinde, warum Forza Horizon 5 als neuer Kénig der
Arcade-Racer zahlt. Ein riesiger Umfang und jede
Menge SpielspaB: BloB nicht verpassen!

Getestet in Ausgahe: 01/22
Publisher: Xbox Games

Project Cars 2

Optimales Rennflair dank Spitzensound, ansprechender
Grafik, groBem Umfang und Top-Fahrverhalten. Aufgrund
etlicher Einstellungsmoglichkeiten fiir Einsteiger wie Profis
geeignet. Der Karri Jus weist aber Schwéchen auf.

Getestet in Ausgahe: 11/17
Publisher: Bandai Namco

Final Fantasy 14: Complete Edition

Das Gesamtpaket zum Japan-MMORPG bietet tiber 100
Stunden SpielspaB fiir kleines Geld. Egal ob ihr die Story
allein verfolgt oder in der Gruppe Dungeons leer raumt:
FF-Fans fiihlen sich in dieser Welt bestens aufgehoben.

Getestet in Ausgabe: 08/17
Publisher: Square Enix

Guild Wars 2

Das volle MMORPG-Paket ohne Monatsgebiihren: Guild
Wars 2 beeindruckt mit starker Technik, innovativen
Quest- und Kampfmechaniken sowie herausfordernden
PvP-Schlachten. Eine spannende Story gibt es obendrauf.

Getestet in Ausgabe: 10/12
Publisher: Nesoft

World of Warcraft

Liebt es oder hasst es, aber WoW ist wohl das erfolg-
reichste Online-RPG aller Zeiten. Die riesige Spielwelt,
ein genialer PvE-Content und regelméBige Neuerungen
fesseln taglich Millionen weltweit vor den Monitor.

Getestet in Ausgabe: 02/05
Publisher: Blizzard Entertainment

Star Wars: The Old Republic

Das atmosphérisch dichte Free2Play-MMORPG begeistert
trotz fehlender Endgame-Inhalte Star-Wars-Fans und
Neueinsteiger im Genre. Coole Zwischensequenzen und die
tolle Vollvertonung spinnen die spannende Handlung weiter.

Getestet in Ausgabe: 01/12
Publisher: Electronic Arts

Aufbauspiele/Simulationen

StraBenverldufe planen, Wirtschaftskreislaufe a
en, Hauser errichten, Firmen leiten — will ein Spiel hier
vertreten sein, muss es so oder dhnlich ablaufen.

Anno 1800

Zuriick im historischen Setting, kniipft die Serie wieder
an alte Starken an und baut diese sinnvoll mit einer
ganzen Reihe neuer Features aus. Dazu begeistert das
Spiel mit seiner Komplexitat auch Aufbauprofis.

Cities: Skylines

Als Biirgermeister errichtet ihr auf riesigen Karten eure
Traumstadt. Dabei werden Aspekte wie Verkehr, Miill,
Kriminalitét und Wasserverbrauch realistisch simuliert.
Das lasst sich toll steuern und unterstiitzt massig Mods.

Getestetin Ausgabe: 04/15
Publisher: Paradox Interactive

Jurassic World: Evolution 2

Was im Film immer schief geht, knnt ihr in eurem eigenen
Dinopark besser machen. Neue Features und Inhalte sorgen
fiir mehr Tiefgang und Herausforderungen fiir Neueinstei-
ger und Profis. Aber am wichtigsten: massig Dinos!

Getestet in Ausgabe: 01/22
Publisher: Frontier Developments

Planet Coaster

Ein famoser Baukasten, in dem man der eigenen Kreati-
vitat beim Gestalten von Achterbahnen freien Lauf lassen
kann. Die herrliche Aufmachung im Theme-Park-Stil lasst
Schwéchen beim Wirtschaft:

Getestetin Ausgabe: 12/16
Publisher: Frontier Developments

Two Point Campus

Ab auf die Uni, zum feiern, verlieben und lernen. Das
bewahrte Konzept der Vorgangers wurde hier sinnvoll
weiterentwickelt. Witzige Studiengénge und gute Game-
play-ldeen sorgen fiir Abwechslung im Studentenalltag.

Getestet in Ausgabe: 09/22
Publisher: Sega
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Action/Action-Adventure

Vom Third-Person-Shooter tiber Schleichspiele bis zum Action-Adventure findet ihr in dieser Rubrik die

liberzeugendsten Titel. Das Alter des Spiels ist dabei vollig egal.

Ori and the Will of the Wisps

Oris zweites Abenteuer ist ein grafisch umwerfender Me-
troidvania-Plattformer mit toller Spielbarkeit, verbesserten
Kémpfen, grandiosem Soundtrack und einer Story, die zu
Trénen riihrt. Tipp: Spielt vorher den groBartigen Vorganger!

Getestet in Ausgabe: 04/20
Publisher: Xbox Games

A Plague Tale: Innocence

In dem Action-Adventure mit starkem Story-Fokus
fliehen wir im virtuellen Mittelalter vor Pest, Rattenplage
und Inquisition. Der Titel gldnzt mit tollen Charakteren,
einer packenden Story und ganz viel Atmosphére.

Getestet in Ausgabe: 06/19
Publisher: Focus Entertainment

Hitman 3

Der fantastische Abschluss der Reboot-Trilogie. Das
Stealth-Abenteuer rund um Agent 47 iiberzeugt mit einzig-
artigen Schauplétzen, einer packenden Story und riesigen
Sandbox-Welten zum Austoben.

Getestet in Ausgabe: 03/21
Publisher: Square Enix

Marvel’s Spider-Man Remastered

Spidey schwingt sich auch auf dem PC durch ein erstklas-
siges Open-World-Spiel mit einem fantastisch umgesetzten
New York, einer tollen Story und actionreichen Kampfen.
Die Bombastgrafik zeigt sich dabei von seiner besten Seite.

Getestet in Ausgabe: 10/22
Publisher: Sony

Sekiro: Shadows Die Twice

From Software auf neuen Pfaden: Sekiro bietet nur
vereinzelt Rollenspielelemente, verzichtet auf einen
Mehrspieler-Part und liefert stattdessen herausragende,
anspruchsvolle Action im Japan-Setting.

Getestet in Ausgabe: 05/19

Publisher: Activision

Grand Theft Auto 5

Die meisterhafte Mischung aus hoher Erzahlkunst

und beispielloser Open-World-Freiheit begeistert mit
abgefahrenen Charakteren, fantastischen Shoot-outs und
aberwitzigen Autoverfolgungsjagden. Plus Online-Modus!

Getestet in Ausgabe: 05/15
Publisher: Rockstar Games

Special Interest

Hellblade: Senua’s Sacrifice

Als psychisch labile Kriegerin steigt ihr in eine mittelalter-
liche Halle hinab, kdmpft aus der Third-Person-Perspektive
gegen Gegner und |6st Umgebungsratsel. Unbedingt mit
Kopfhdrern spielen, denn das Sounddesign ist der Hammer!

Getestet in Ausgabe: 09/17

Publisher: Ninja Theory

Uncharted: Legacy of Thieves Collection
PlayStation-lkone Nathan Drake feiert mit der Collection,
die aus Uncharted 4 und The Lost Legacy besteht, ein
wunderbar optimiertes PC-Debiit. Nun muss Sony nur noch
Teil 1-3 der filmreif inszenierten Abenteuer nachliefern.

Getestet in Ausgabe: 12/22
Publisher: Sony

Hollow Knight

Ein wunderschdnes, hervorragend spielbares Metroid-
vania, das mit riesigem Umfang glénzt und auch Profis
durch seinen knackigen Schwierigkeitsgrad fordert. Die
Erzahlweise erinnert zudem stark an Dark Souls.

Getestet in Ausgabe: 04/17
Publisher: Team Cherry

Resident Evil 4 Remake

Die Remakes der Horror-Klassiker sind bisher allesamt
auBerst gelungen, Teil 4 setzt der Retro-Grusel-Offensive
aber die Krone auf — so missen Neuauflagen aussehen:
punktuell modernisiert, mit allen Starken des Originals.

Getestet in Ausgabe: 05/23
Publisher: Capcom

God of War

Kratos endlich auch auf dem PC. Ein in allen Belangen
extram ausgefeiltes Abenteuer, mit faszinierenden
Story-Wendungen und einem Mix aus Kampfen, Ratseln,
Handwerk und Erkunden, der sténdig motiviert.

Getestet in Ausgabe: 03/22
Publisher: Sony

Shadow of the Tomb Raider

Noch schéner, noch abwechslungsreicher, noch besser
und so gestaltet, dass jeder es spielen kann, wie er es
bevorzgut: Laras aktuelles Abenteuer I&sst sogar den
sehr guten direkten Vorganger im Vergleich alt aussehen.

Getestet in Ausgabe: 10/18
Publisher: Square Enix

Welches Genre ist’s denn nun? Es gibt Spiele, die sind absolut empfehlenswert, lassen sich aber nur sehr

schwer einordnen. Dafiir existiert diese Nischentitel-Rubrik.

Inside

Atmospharisches Knobelspiel, bei dem ihr einen Jungen
durch eine verstdrende Welt steuert. Der kiinstlerische An-
spruch wird von dem super Sound unterstrichen. Spielerisch
punktet Inside mit tollen Physikrétseln, ist aber sehr kurz.

Getestet in Ausgabe: 08/16
Publisher: Playdead

It Takes Two

Ein genialer Koop-SpaB fiir zwei Spieler, der sowohl mit
einer emotionalen, toll erzahlten Geschichte als auch
mit hiibschem Design sowie herrlich kreativem und
abwechslungsreichem Gameplay glanzt.

Getestet in Ausgabe: 05/21
Publisher: Electronic Arts

Hades

Hollisch motivierende Rogue-lite-Action von den Bastion-
Machern. Als lassiger Gotterprinz kampft ihr euch durch die
griechische Unterwelt, sammelt méchtige Upgrades und
taucht mit jedem Tod tiefer in die sympathische Story ein.

Getestet in Ausgabe: 11/20
Publisher: Supergiant Games

68

Portal 2

Ein zweites Mal knobelt ihr euch mit der Portalkanone
durch eine unterirdische Laboranlage und schieBt euch
selbst Ein- und Ausgange. Brillant! Den famosen Vorgén-
ger sollte man aber auch nicht verpassen.

Getestet in Ausgabe: 05/11
Publisher: Valve

Streets of Rage 4

Die Fortsetzung der Mega-Drive-Trilogie verstromt das alte
Flair der beliebten Brawler-Reihe, schafft es mit viel Liebe
zum Detail und einem tiberarbeiteten Kampfsystem aber
auch, jiingere Zocker zu begeistern.

Getestet in Ausgahe: 06/20
Publisher: Dotemu

Trials Rising

Das siichtig machende Motorrad-Stuntspiel glanzt mit iiber

100 fantasievollen Strecken. Die kniffligen Geschicklich-
itsei lassen dank eingangiger Gamepad-

auch nach etlichen Fehlschlagen keinen Frust aufkommen.

Getestet in Ausgabe: 04/19
Publisher: Ubisoft

Sportspiele

Um es in diese Kategorie zu schaffen, muss ein Spiel
genau die richtige Balance zwischen professioneller Dar-
stellung des Sports und Einsteigerfreundlichkeit bieten.

FIFA19

Wie es filr die Serie und Sportspiele tiblich ist, macht FIFA
19im Vergleich zum Vorgénger keine riesigen Schritte
nach vorne. Allerdings wurde mal wieder an den richtigen
Schrauben gedreht und im Detail sinnvoll verbessert.

Madden NFL 19

Gut, iiber den schmalzigen, peinlich prasentierten und
schlicht unnétigen Story-Modus muss man hinweg-
sehen. Ansonsten aber optimiert Madden auch in der
2018er-Ausgabe das Gameplay wieder mal konsequent.

Getestet in Ausgabe: 09/18
Publisher: Electronic Arts

PES 2018

Eine grandiose, realistische Simulation. Das Spielgefiihl ist
unvergleichlich, das hohe Niveau der Vorjahresversion wird
gehalten. Endlich: Die PC-Technik ist dieses Mal mit den
Konsolenversionen auf einem Niveau. Wurde auch Zeit!

Getestet in Ausgahe: 10/17
Publisher: Konami

Rocket League

Statt mit den FiiBen drescht ihr den Ball mit Spielzeugautos
Richtung gegnerisches Tor. Bis zu acht Spieler beteiligen
sich an spaBigen, leicht chaotischen Partien, die dank
fairem Balancing und guter Lernkurve nie dde werden.

Getestet in Ausgahe: 09/15
Publisher: Psyonix

Foothall Manager 2022

Nach dem Dahinscheiden des EA Fussball Managers ist
Segas englischer Namensvetter die letzte groBe Bastion fiir
virtuellen Trainer-Nachwuchs. Der FM steht fiir nahezu end-
lose Spieltiefe, dafiir aber eine etwas droge Présentation.

Getestet in Ausgabe: 02/22
Publisher: Sega

PGA Tour 2K21

Viele Jahre lang war Electronic Arts der Vorreiter in Sachen
virtueller Golf-Simulationen. Seit geraumer Zeit versorgt
uns nun 2K Games mit einer jéhrlichen, wirklich wunderbar
umgesetzten Simulation des Rasen-Sports.

PC-Games-Award Hervorragende
Spiele erkennt ihr am PC-Games-Award. lhn
verleihen wir allen erstklassigen Spielen ab
einer SpielspaBwertung von 9 Punkten.

10, Meilensteine | Das Beste vom Besten. Diese
Spiele setzen neue MaBstébe in ihrem Feld und
haben nur wenig Schwéchen.

9, Hervorragend | Die besten Spiele des Jahres
tummeln sich hier. Hohe Qualitat spricht Genre-
Liebhaber und Neueinsteiger an.

8, Sehr gut | Sehr gute Spiele mit ein paar Mankos
sind in dieser Wertungsregion zu finden.

7,Gut | Indiesen guten Spielen Gberwiegen die
Stéarken noch immer die vorhandenen Schwéchen.
Das Potenzial wird jedoch nicht immer ausgeschopft.

6, Befriedigend | Hier halten sich Vor- und Nachteile
die Waage. Fiir Fans aber sicher einen Blick wert.

5, Ausreichend | Spiele mit starken Schnitzern,
denen man nur in Ausnahmeféllen Zeit widmen sollte

1-4, Mangelhaft | Grottige Gute-Laune-Zerstérer, bei
denen zu viel im Argen liegt. Finger weg!

UNSER EMPFEHLUNGSSYSTEM:

W Die PC-Games-Redaktion zeigt euch ihre
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/ocken wird Mainstream!

Die 1990er sind flir viele altere Zocker das beliebteste Jahrzehnt
der Gaming-Geschichte. Kein Wunder, waren sie doch gepragt von vielen
Umbrlchen, rasanten Entwicklungen und einschneidenden Trends, die bis
heute Spuren hinterlassen haben. Wir blicken zurtick!

Von: Andreas Altenheimer, Benedikt Plass-FleBenkamper & Lukas Schmid

pcgames.de




ir erinnern uns: Die
1980er-Jahre waren ge-
pragt von 8-Bit-Geraten
wie dem Commodore 64 und dem
Nintendo Entertainment System,
bis sie am Ende der Dekade immer

mehr von moderner 16-Bit-Hard-

ware abgelost wurden. Schaut
euch allein die verschiedenen Ver-
sionen von Turrican (1990) und
Turrican 2 (1991) an: Auch, wenn
Kritiker und Fans die Run & Guns
bereits auf dem C64 fiir ihre tech-
nischen Meisterleistungen feierten,
erlangten sie erst am Amiga dank
der legendaren Musik von Chris
Hilsbeck ihren wahren Kultstatus.

Uberhaupt sollte der gebiirtiger
Kasseler die besten Jahre seiner
Karriere in den 90ern feiern, weil er
reihenweise ohrwurmverdachtige
Melodien kreierte und gleichzeitig
den Paula-Soundchip des Amiga
bis zum Anschlag ausreizte. Und

auch andere Entwickler sahen sich
darin berufen, die Grenzen der
vorgegebenen Hardware zu stra-
pazieren — siehe die hochwertige
Technik im Shoot 'em Up Thun-
der Force 3 (1990), die akkurate
Ballphysik von Pinball Fantasies
(1992) oder die knallbunte Grafik
eines Lionheart (1993). Mit ein
Grund fiir die Qualitétssteigerung
war das Super Nintendo, das Ende
1990 in Japan debiitierte und in
den folgenden beiden Jahren auch
den amerikanischen sowie euro-
paischen Markt eroberte. Es stell-
te die Wettbewerbsfahigkeit der
Konkurrenz auf die Probe, indem
es ein kleines Meisterwerk nach
dem anderen prasentierte: Super
Mario World (1990) pulverisierte
in puncto Umfang und Spielwitz
jedes andere Jump 'n’ Run, Pilot-
wings (1990) Gberzeugte mit einer
ruckelfreien 3D-Kulisse und sogar

eine ,schlichte“ Stadtebausimu-
lation wie SimCity (1991) war den
zwei Jahre alten Computerversio-
nen aufgrund ihrer schicken Pra-
sentation klar tberlegen.

Hinzu kam mit F-Zero (1990)
eine wahre Genre-Revolution: So
ein schnelles Rennspiel hatte man
noch nie zuvor gesehen! Die Nin-
tendo-Eigenproduktion markierte
den Beginn einer ganzen Welle an
spektakularen 3D-Racern, die in
den folgenden Jahren mit Virtua
Racing (1992), Ridge Racer (1993)
und wipEout (1995) einen Meilen-
stein nach dem anderen hervor-
brachte. Weiterhin kam mit dem
Super Nintendo mehr Farbe und
Musik ins Spiel: Wahrend Yuzo
Koshiros klassisch angehauchter
Soundtrack in Actraiser (1990)
locker mit einem realen Orchester
mithalten konnte, klotzte Kona-
mis Super Probotector (1992) mit

F-Zero (Quelle: Nintendo / Medienagentur plassma)

spektakularen Grafikeffekten und
Donkey Kong Country (1994) mit
atemberaubenden Animationen.

Der Sprung von 8-Bit auf 16-Bit
wirkte sich freilich nicht nur auf die
Technik aus: Die Spieleentwickler
konnten ihre Werke nunimmer um-
fangreicher und komplexer gestal-
ten, was besonders gut an diversen
Fortsetzungen Ein wunderbares
Beispiel ist The Legend of Zelda:
A Link to the Past (1991), das ge-
genulber seinen beiden Vorgangern
sowohl bei der ausgefeilten Story
als auch dank vieler neuer Featu-
res einen gewaltigen Sprung nach
vorn machte. Deshalb festigte sich
in den 1990er-Jahren der Glaube,
dass Fortsetzungen von Videospie-
len grundsatzlich besser seien als
ihre Originale.

Es mutet jedoch ein wenig
irre an, dass all diese Errungen-
schaften aufgrund der rasanten
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The Legend of Zelda: A Link to the Past (Quelle: Nintendo / Medienagentur plassma)

im selben

Entwicklungen noch
Jahrzehnt schon wieder als ,ver-
altet“ bezeichnet wurden. Bei den
Computerspielen stand gar eine

Zeitenwende bevor: Der Amiga
sollte namlich der letzte erfolgrei-
che Heimcomputer sein, wahrend
der PC immer mehr an Reputation
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gewann und spatestens 1993 als
klarer Sieger auserkoren wurde.

Der Siegesfeldzug des Re-
chenknechts

Die Griinde hierfiir waren so sim-
pel wie erdriickend: PC-Prozes-
soren waren schon langst jenen

fur Heimcomputer und Konsolen
tiberlegen, und dank VGA-Grafik-
karten konnten die Grafikdesig-
ner deutlich mehr Farben auf den
Monitor zaubern. Beziglich der
Soundkarten stand den Entwick-
lern eine immer gréBer werdende
Bandbreite zur Verfiigung: Wer

Turrican 2 (Quelle: Factor 5 / Medienagentur plassma)

den synthetisch-dumpfen Klang
eines FM-Synthesizers bevorzug-
te (so wie beispielsweise beim
Sega Mega Drive), der legte sich
eine relativ glinstige Soundblas-
ter-Karte zu. Wer glasklar gesam-
pelte Instrumente héren wollte,
der besorgte sich indes ein teu-
res Roland-MT-32 Soundboard
oder die ahnlich hochwertige
LAPC-I-Soundkarte.

Ende 1990 sollte der US-Spiel-
designer Chris Roberts mit Wing
Commander samtliche eben ge-
nannte Vorzlige auskosten und
somit eine waschechte Killer-Ap-
plikation erfinden — ergo ein Spiel,
fur das allein sich der Kauf eines
PCs lohnte. Die energiegeladene
Weltraum-Action begeisterte mit
orchesterwirdiger Musik und far-
benfroher 3D-Grafik, die jedes fein
gezeichnete Kilrathi-Raumschiff
stufenlos drehen sowie zoomen
konnte. Hinzu kamen fantastisch
animierte Zwischensequenzen, in
denen man mit seinen groB darge-
stellten Comic-Kollegen plaudern
durfte und dank derer jede Missi-
on mit einer filmreif geschnittenen
Startszene eingelautet wurde.

Roberts war schlicht und
ergreifend der nachste wichti-




ge Schritt gelungen, damit sich
Spiele immer mehr wie ein ci-
neastisches Erlebnis anfiihlten.
Obendrauf gab es eine groBartige
Spielbarkeit, kompetent designte
Missionen und eine spannende
Story. Gleichzeitig blickten Ga-
ming-Enthusiasten ohne PC in die
Roéhre, denn die Umsetzungen fir
Super Nintendo und Amiga waren
mit der Darstellung der 3D-Grafik
hoffnungslos tiberfordert. Nur der
Amiga 1200 konnte dank seines
leistungsfahigen AGA-Chipsatzes
ein halbwegs anstandiges Spiel-
gefiihl vermitteln — wohlgemerkt
erst 1992 und somit zwei Jahre
nach dem Original. Der groBte
Vorteil von Heimcomputern und
Konsolen war lange Zeit das so-
genannte Hardware-Scrolling, mit
dem von Haus aus fliissige Bildbe-
wegungen moglich waren. Doch
auch diese Hirde wurde spa-
testens mit den Shareware-Hits
Duke Nukem (1991) von Apogee
und Commander Keen: Invasion
of the Vorticons (1991) von id
Software gemeistert. Apropos id
Software: Das US-Studio hatte

Ultima Online (Quelle: Origin / Medienagentur plassma)

mit den Ego-Shootern Wolfen-
stein 3D (1992) und Doom (1993)
einen weiteren, essenziellen Bei-
trag zur Erfolgsgeschichte des PC
beigetragen. Beide Titel stellten
rasante und zugleich plastisch
wirkende 3D-Levels dar, von de-
ren Qualitdt man zuvor nur tréu-
men konnte. Parallel dazu ent-
wickelte Blue Sky Productions
(spater bekannt als Looking Glass
Studios) in Kooperation mit Origin
eines der besten Spiele aller Zei-
ten, namlich Ultima Underworld
(1992). Das Action-Rollenspiel
mag seinerzeit nicht ganz so opul-
ent ausgesehen haben wie etwa
ein Lands of Lore (1993), klotz-
te aber dafiir mit einer simplen
Physik-Engine und einem revo-
lutionaren Genre-Mix aus Action
(Kampfsystem), Geschicklichkeit
(man kann/muss springen), Ad-
venture (Dialoge mit anderen
Charakteren), Puzzle (Ratseln)
sowie Rollenspiel (es ist ein Ulti-
mal!). Solche Grenziiberschreitun-
gen mogen heute selbstverstand-
lich sein, doch anno 1992 glichen
sie einer Revolution.

Am Rande sei noch erwahnt,
dass auch in der Spielhalle ein
ahnlicher 3D-Boom stattfand:
Mit den Rail-Shootern Galaxi-
an 3 (1990) sowie Starblade
(1991) auf der einen und den
Polygon-Boliden Virtua Racing

(1992) und Virtua Fighter (1993)
auf der anderen Seite stachelten
sich die Entwicklerriesen Namco
und Sega gegenseitig zu neuen
Hochstleistungen an.

Der Gamechanger: Die CD-ROM
Der nachste Quantensprung be-
ruhte auf den Speichermedien,
auf denen die Hersteller ihre
Spiele auslieferten. Bis Anfang
der 1990er-Jahre war man primar
Disketten (Computer), Module
(vornehmlich Konsolen wie Mega
Drive oder Super Nintendo) oder
Steckkarten (Master System oder
PC Engine) gewohnt.

Dies anderte sich schlagar-
tig mit der EinflUhrung der CD-
ROM, beginnend 1989 in Japan
dank eines optional erhaltlichen
Laufwerks fir die PC Engine
und weltweit 1993 mit dem Me-

ga-CD-Zusatz fiir das Mega Drive.
Den wahren Durchbruch der Tech-
nologie hatten wir jedoch erneut
dem PC zu verdanken, weil es dort
recht leicht und glinstig war, ein
bestehendes System mit einem
CD-Laufwerk auszustatten — am
besten mit einem der schnellen
Double-Speed-Modelle.

Schnell war jedem klar, dass in
der neuen Technologie ein riesiges
Potenzial steckte: Mindestens 650
MByte konnte eine CD umfassen,
wohlgemerkt ohne irgendwelche
zusatzlichen Techniktricks! Altere
Spiele auf Modul oder Disketten
mussten mit deutlich weniger Platz
auskommen, weshalb der Klassi-
ker Strike Commander (1993) mit
seinen ,kimmerlichen* 45 Me-
gabyte Speicherplatz fiir die Fest-
platten-Installation bereits zu den
,Riesen“ zéhlte.

Der Sprung war derart gewal-
tig, dass viele Entwickler mit der
Speichermenge Uberfordert wa-
ren. Bereits etablierte Hits wur-
den allenfalls mit zusatzlicher
Sprachausgabe (Day of the Ten-
tacle, 1993) oder gefilmten Video-
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Wing Commander (Quelle: Origin / Medienagentur plassma)

sequenzen (SimCity: Enhanced,
1993) verfeinert. Es entstanden
sogenannte Multimedia-Produk-
te wie The Journeyman Project
(1993) und Quantum Gate (1993),
die irgendwo zwischen klassi-
schem Adventure, Visual Novel
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und experimentellem Kunstpro-
jekt inklusive Laiendarstellern
wandelten. Oft steckten dahinter
kreative Kopfe, die sich noch nie
zuvor mit digitalen Spielen be-
schaftigt hatten — ein Grund, war-
um viele dieser Machwerke héchst

umstritten waren. Letztlich waren
es drei Titel, die das CD-Medium
zu seiner wahren GroBe verhalfen:
The 7th Guest (1993) verpackte
eine Sammlung von schlichten
Denkspiel-Ratseln in eine sagen-
haft vorgerenderte Kulisse, der

Ridge Racer (Quelle: Namco / Medienagentur plassma)

Rail-Shooter Star Wars: Rebel As-
sault (1993) riss mit seiner filmrei-
fen Grafik jeden versierten Zocker
vom Hocker und Chris Roberts
verpflichtete flir Wing Comman-
der 3: Heart of the Tiger (1994)
namhafte Schauspieler wie Mark
,Luke Skywalker“ Hamill oder
John Rhys-Davis (Indiana Jones).
Roberts fiihrte schlussendlich fir
derart viele Zwischensequenzen
Regie, dass das Gesamtwerk auf
vier (1) CDs ausgeliefert werden
musste.

Sony in da house!

Mit dem Erfolg der CD-ROM war
es nur naheliegend, dass auch die
nachste Konsolengeneration auf
das neue Medium setzten musste.
Die ersten Versuche wie beispiels-
weise Commodores CDTV und
Phillips CD-i scheiterten aufgrund
schlechter Spiele und schwammig
zu bedienender Controller.

Mehr Hoffnung schiirte die
Firma 3DO, deren gleichnamige
Konsole vom ehemaligen Elec-
tronic-Arts-Griinder Trip Hawkins
erdacht wurde und 1993 in ver-




schiedenen Ausfiihrungen auf
den Markt kam. Leider war das
Gerat viel zu teuer. Und auch,
wenn die Spiele besser waren als
jene fur CDTV oder CD-I, so konn-
ten sie ebenso wenig mit den
Klassikern fur Super Nintendo
oder Mega Drive mithalten.

Der wahre Durchbruch der CD
erfolgte erst dank Sony: Der japa-
nische Konzern wollte urspriing-
lich gemeinsam mit Nintendo ein
neues Gerat auf den Markt brin-
gen, bis die Kooperation in einem
Streit endete. Daraufhin konzi-
pierte man in Eigenregie die ers-
te PlayStation und setzte bereits
zum Release mit der Arcade-Um-
setzung von Ridge Racer (1994)
ein monstroses Ausrufezeichen.
Ahnlich wie vier Jahre zuvor
mit F-Zero hatte man ein derart
grafisch hochwertiges 3D-Auto-
rennen noch nie zuvor gesehen,
jedenfalls nicht im heimischen
Wohnzimmer.

Der Witz dabei: Das blanke

Spiel hatte vermutlich auch auf
ein 24-MBit-Modul gepasst, weil
die Programm- sowie Grafikdaten
etwas Uber drei Megabyte bean-
spruchen. Namco fiillte die CD
stattdessen mit kernigen Techno/
Synthi-Tracks, womit eine weitere

Technikbarriere  durchbrochen
wurde: Musik war nicht mehr
zwingend von der Leistung ei-
nes Soundchips abhéngig. Dank

Doom (Quelle: id-Software / Medienagentur plassma))

CD-ROM konnte sie extern mit
hochwertigen Synthesizern oder
realen Instrumenten aufgezeich-
net und verlustfrei ins Spiel im-
plementiert werden.

Nur in einer Hinsicht hatte
die Playstation gegeniiber den
alten Konsolen das Nachsehen:
Mangels Modultechnologie konn-
te man keine Batterie zum Spei-
chern eines Spielstands beiftigen.
Stattdessen waren die Spieler auf
eine externe Memory Card ange-
wiesen, die sich daflir aber be-
quem Uberallhin mitnehmen oder
einem Freund ausleihen lieB.

Ultima Underworld (Quelle: Origin / Medienagentur plassma)

Allgemein machte Sony aus
dem Stand heraus vieles rich-
tig, weshalb der Hersteller rasch
zum neuen Marktfiihrer reifte.
Er stach Segas 32-Bit-Konsole
Saturn mithilfe einer aggressiven
Preispolitik aus, indem er seine
eigene Konsole in den USA ein-
fach fur 100 US-Dollar weniger
anbot. Sony gewann auch den
Kampf gegen Nintendo, weil der
Konkurrent zu konservativ agier-
te und mit dem Nintendo 64 auf
die veraltete Modultechnologie
beharrte. Doch der letzte sowie
entscheidende Siegeszug erfolg-

te 1997, als das Rollenspiel-Epos
Final Fantasy 7 von Square exklu-
siv fur die PlayStation erschien
— und ganz nebenbei ein ganzes
Genre umkrempelte.

Big in Japan

In den 1980er-Jahren entwickelten
sich zwei grundlegend verschiede-
ne Rollenspielgattungen. Die eine
entstand primar am Computer und
stammte groBtenteils von ameri-
kanischen oder européischen Ent-
wicklerstudios — siehe Klassiker
wie Ultima, Wizardry, The Bard’s
Tale, Dungeon Master oder Pool
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The 7th Guest (Quelle: Trilobyte Games / Medienagentur plassma)

of Radiance. Die andere hingegen
blieb gréBtenteils Konsolen oder
japanischen Rechnern vorbehal-
ten und entstand entsprechend in
Fernost — beispielsweise Dragon
Quest, Final Fantasy, Ys oder Phan-
tasy Star. Obwohl die japanischen
Rollenspiele allesamt auf den ame-
rikanischen aufbauten, vermittel-
ten sie ein eigenes Flair. Sie spiel-
ten sich einsteigerfreundlicher, die
Charaktere waren putziger anzuse-
hen und die Steuerung fiel deutlich
weniger komplex aus.

Ein  weiterer wesentlicher
Punkt, der japanische RPGs von
westlichen unterschied: Die Ge-
schichten waren vielschichtiger
und tiefgriindiger, was man gut an
Meisterwerken wie Phantasy Star
2 (1989), Final Fantasy 6 (1994)
und Xenogears (1998) sehen
konnte. Das wiederum erschwer-
te die Lokalisation fur den ameri-
kanisch-europaischen Markt: Die
japanische Sprache besteht aus
Schriftzeichen, die um einiges
kompakter sind als unsere aus-
formulierten Worter. Deshalb be-
nétigt eine akkurate Ubersetzung
mehr Speicherplatz — und der
war im Zeitalter der Modultech-
nologie eben rar. Viele japanische
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Firmen zierten sich deshalb, ihre
JRPG-Highlights fiir den hiesigen
Markt zu lokalisieren. Dies dnder-
te sich erst mit dem Einzug der
PlayStation; unter anderem, weil
das Problem mit der Speicher-
knappheit nicht mehr gegeben
war. Besonders deutlich wird dies
beim Durchblattern des Spieleka-
talogs von Squaresoft: Wéahrend
die Japaner zuvor nur knapp ein
Drittel ihrer Super-Nintendo-Rol-
lenspiele ins Englische lbersetzt
hatten, waren es auf der PlaySta-
tion plétzlich tber zwei Drittel.

Leider gab es noch einen wei-
teren Grund, warum uns bis in die
1990er-Jahre viele Japan-Rollen-
spiele verwehrt geblieben sind: Es
hielt sich hartnackig der Mythos,
dass ,wir“ an Titeln dieser Art
schlicht nicht interessiert seien.
Deshalb ist nur ein Bruchteil aller
US-Versionen auch in Europa er-
schienen — ein Umstand, der sich
mit der PlayStation leider nur ge-
ringfligig verbesserte.

Dieses Denken éanderte sich
erst gegen Ende der Dekade, als
zwei der machtigsten JRPGs liber-
haupt die Blihne betraten: Pocket
Monster (1996) sowie das bereits
von uns angeteaserte Final Fan-

tasy 7 (1997). Pocket Monster
erschien hierzulande erst 1999
unter dem legenddren Namen
Pokémon fiir den Game Boy und
somit auf einer zehn Jahre alten
Hardware. Das kiimmerte jedoch
so gut wie niemanden, weil das
zuvor kaum bekannte Spiel so
geschickt die eigenen Sucht-,
Tausch- und Sammeltriebe an-
regte. Final Fantasy 7 hingegen
kickte das Genre auf eine opulente
Weise aus der Nischenschublade
hin zur Mainstream-Tauglichkeit.
Squaresoft gelang dies mittels ei-
ner revolutiondren Prasentation,
einer herrlich philosophischen Ge-
schichte und einem ganzen Sack
voller legendarer Charaktere wie
Cloud, Aerith und Sephiroth. Ob-
wohl sich im Kern rein spielerisch
,hur ein weiteres JRPG im Stil der
Vorgénger verbarg, sprach die auf-
wendige Umsetzung mit ihren vor-
gerenderten Hintergriinden eine
komplett neue Zielgruppe an.
Somit kam ein Stein ins Rollen,
der bis heute Spuren hinterlassen
hat: Die Verkaufszahlen von Final
Fantasy 7 schossen weltweit in
die Hohe und offneten den JR-
PG-Markt fiir die USA und Europa.
Heute werden nahezu alle nam-

haften Titel lokalisiert und immer
mal wieder der eine oder andere
,vergessene” Titel ausgebuddelt,
um ihn nachtraglich ins Engli-
sche zu Ubersetzen — darunter
beispielsweise Live a Live (1994),
Seiken Densetsu 3 (1995, hierzu-
lande bekannt als Trials of Mana)
und Moon: Remix RPG Adventure
(1997).

Die Evolution der Adventures

Wahrend das Rollenspiel-Genre zu
den Gewinnern der 1990er-Jahre
zahlte, gab es auch einen richtig
groBen Verlierer: die Adventures.
Deren Beliebtheit stieg zunachst
in der ersten Halfte des Jahr-
zehnts steil an — egal, ob dank des
schragen Humors von The Secret
of Monkey Island (1990), des rie-
sigen Umfangs von Indiana Jones
and the Fate of Atlantis (1992)
oder der stimmigen Atmosphare
eines Gabriel Knight (1993).

Doch ab 1995 entpuppten
sich immer mehr Point&Click-Ad-
ventures als kommerzielle
Rohrkrepierer, wahrend sich
die bereits erwahnten Multime-
dia-Produktionen trotz desastro-
ser Kritiken deutlich haufiger ver-
kauften. Die meisten Entwickler




Tomb Raider (Quelle: Core Design / Medienagentur plassma)

gerieten daraufhin in Panik und
versuchten, sich dem Trend an-
zupassen. Sierra etwa filmte fur
Phantasmagoria (1995) und The
Beast Within: A Gabriel Knight
Mystery (1995) reale Schauspie-
ler, womit sich der US-Entwick-
ler heftig verhob und an seinen
eigenen Anspriichen scheiterte.
LucasArts hingegen kopierte fiir

Gran Turismo (Quelle: Sony)
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Grim Fandango (1998) die klobi-
ge Tank-Steuerung von Tomb Rai-
der, um neue Fans fiir das klassi-
sche Genre zu gewinnen. Der Plan
scheiterte jedoch, und am Ende
war es einfach nur bedauerlich,
dass ein eigentlich groBartiges
Spiel von einer derart unglicklich
gewahlten Benutzerfiihrung Gber-
schattet wurde.

Die Konsequenzen lieBen nicht
lange auf sich warten: Sierra zog
sich Ende des Jahrzehnts mit dem
dritten Teil von Gabriel Knight
aus dem Geschaft zurtick, wah-
rend LucasArts mit Escape from
Monkey Island (2000) die Waffen
streckte und Blizzard sein vielver-
sprechendes Warcraft Adventu-
res: Lord of the Clans einstampfte.

Ein weiterer entscheiden-
der Grund fiir das Sterben der
Adventures: Es etablierten sich
immer mehr Unter-Genres wie
Horror-Action-Adventures mit
den Meilensteinen Alone in the
Dark (1992), Resident Evil (1996)
und Silent Hill (1999). Oder
Stealth-Actionspiele, allen voran
Metal Gear Solid (1998) und The
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Final Fantasy 7 (Quelle: Squaresoft / Medienagentur plassma)

Dark Project (1998), die neben
einem spannenden Spielprinzip

eine richtig gute Geschichte er-
zahlten. Demzufolge verloren die
Adventures ihre Monopolstellung
als meisterhafte Storyteller.

Der Weg zu offenen Welten

Ein weiterer Trend, der in den
90ern eine wichtige Entwicklung
durchmachte, war der Wunsch
nach mehr Entscheidungsfreiheit.
Genau genommen sollte sich das
Jahrzehnt zu einem wertvollen
Bindeglied zwischen den oft sehr
chaotisch strukturierten Titeln
der 1980er und dem Open-World-
Trend der 2000er-Jahre mausern.

Zu Beginn des Jahrzehnts fie-
len 2D-Action-Adventures wie
Prince of Persia (1990) oder auch
Flashback (1992) auf, die eine
recht groBe Spielwelt zu bieten
hatten und die man trotzdem nur
auf eine bestimmte Art und Weise
erkunden konnte.

Deutlich cleverer war der Me-
ga-Hit Super Metroid (1994): In
den ersten Spielstunden musste
man einem sehr linearen Spiel-
verlauf folgen, der erst durch das
Erlernen von Fahigkeiten immer
verzweigter und verwinkelter
wurde. Konami (bernahm die
Idee und erweiterte sie fir Cast-
levania: Symphony of the Night
(1997) mit klassischen Rollen-
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spielelementen — woraufhin die
liebevolle Genre-Bezeichnung
»Metroidvania“ entstand.

Bei 3D-Spielen war die Evolu-
tion des Leveldesigns noch deut-
licher: Dort begeisterten zahlrei-
che Ego-Shooter wie das bereits
erwahnte Doom (1993), das Star-
Wars-Spin-off Dark Forces (1995)
und der Kult-Hit Half-Life (1998).

All diese Titel gaukelten dem
Spieler frei begehbare Levels vor,
gleichwohl er sie in einer fest vor-
gegebenen Reihenfolge abklap-
pern musste. Wer wahre Freiheit
wollte, der musste sich mit den Ac-
tion-RPG-Hybriden System Shock
(1994), System Shock 2 (1999)
und Deus Ex (2000) auseinan-
dersetzen. Ab 1996 boomte der
Markt der Games mit Third-Per-
son-Perspektive, vor allem dank
Super Mario 64 und Tomb Raider.
Beide Spiele lebten von groBen,
liebevoll ausgearbeiteten 3D-Le-
vels, die zum Klettern, Hipfen
und Forschen anregten und nur
so vor Details strotzten. Weil jedes
Gebet frei zuganglich war, stell-
ten sie ebenfalls einen wichtigen
Schritt fir die noch kommende
Open-World-Welle dar.

Super Mario 64 profitierte zu-
dem vom neuartigen Analog-Stick
des Nintendo-64-Controllers, der
die Vorziige eines Flightsticks
auf die handliche GroBe eines

Digi-Kreuzes komprimierte. Das
Resultat: Erstmals konnte man
mit seinem Daumen feinstufi-
ge Bewegungen durchfiihren,
was Super Mario 64 zu einem
der spielbarsten Titel seiner Zeit
machte. Ein weiteres Gimmick,
das Nintendo salonfahig machte,
war das Rumble Pak. Es wurde
im Zuge des Rail-Shooters Star
Fox 64 (1997; in Europa auch be-
kannt als Lylat Wars) eingefiihrt
und sorgte wahrend des Spielens
fir leichte Vibrationen des Cont-
rollers, um der Atmosphéare auf
die Spriinge zu helfen. Das Kon-
zept blieb auch Konkurrent Sony
nicht verborgen, der wiederum
seinen zeitgleich mit dem Renn-
spiel-Uberflieger Gran Turismo
eingefuihrten Dualshock-Control-
ler mit einer ahnlichen Funktion
ausstattete.

Die Tiicken der 3D-Technik

Nun hatten all diese rasanten und
wegweisenden Entwicklungen
auch einen gravierenden Nach-
teil: Viele friihen Multimedia- und
3D-Werke werden heute haufig
als ,schlecht gealtert bezeich-
net. ,Das kann man nicht mehr
spielen!“ ist ein beliebter Satz,
wenn man Titel wie das just er-
wihnte Tomb Raider (1996),
den Dark-Forces-Nachfolger Jedi
Knight (1997) oder Acclaims

ambitioniertes Horror-Action-Ad-
venture Shadow Man (1999)
erwahnt. Die lronie: Viele Pixel-
art-Klassiker fir Mega Drive oder
Super Nintendo, die ihrerseits
nur wenige Jahre nach Release
verpént waren, sind heutzutage
deutlich beliebter. Meiner Mei-
nung nach ein etwas unfaires Ur-
teil: Es gab gute Griinde, warum
alte PlayStation-Spiele einen Rie-
senspall gemacht haben — und
mit dem richtigen Mindset tun sie
das auch heute noch. Mein Tipp:
Spielt den Kram nicht im Vollbild
auf einem voluminésen Flachbild-
fernseher!

Macht das Bild kleiner, ak-
tiviert in einem Emulator die
Scanlines oder stopselt am bes-
ten eine alte Konsole an einen
anarchischen  Roéhrenfernseher
an. lhr werdet feststellen, dass
viele alte Klassiker immer noch
toll aussehen, wenn man sie auf
dem richtigen — beziehungsweise
dem damals gangigen — Equip-
ment zockt. Durchaus kritischer
darf man diverse Serienklassiker
betrachten, die den Sprung von
2D zu 3D nicht ohne Blessuren
geschafft haben. So begann Se-
gas Jahrzehnt unter anderem
mit dem rasanten Sonic the Hed-
gehog (1991), dessen spatere
Dreamcast-Fortsetzung Sonic
Adventure (1998) aufgrund einer




Moon (Quelle: Love-de-lic / Medienagentur plassma)

anstrengenden Kamerafiihrung
nicht mehr die gleiche unbe-
schwerte LeichtfuiBigkeit besaB.
Noch umestrittener war Konamis
Castlevania fir das Nintendo 64
(1998), das in Bezug auf Atmo-
sphére, Spielprinzip und Grafik
kaum noch etwas mit seinen Vor-
gangern gemein hatte.

Stichwort Dreamcast: Segas
letzte Konsole mag zwar nicht
den Erfolg eingefahren haben,
den sich die Fans des Unter-
nehmens sehnlichst wiinschten.
Trotzdem lautete die Konsole mit
fantastischen Arcade-Adaptionen
wie Soul Calibur (1999) ein neues
Zeitalter ein: Konsolen-Versionen

Super Mario 64 (Quelle: Nintendo / Medienagentur plassma)
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konnten plétzlich besser sein als
gerade mal ein Jahr alte Spielhal-
lenautomaten!

Plé6tzlich Millionen Mitspieler

Ein weiterer Punkt, bei dem die
Dreamcast eine wichtige Vor-
reiterrolle Gbernahm, war die
Online-Tauglichkeit der Konsole

— auch, wenn diese von viel zu we-
nigen Spielen genutzt wurde. Aber
sie war flr einige Spieler der erste
Kontakt mit dem Internet, das be-
kanntermaBen unser aller Leben
in vielen Bereichen verandert hat.

Bezliglich des Zockens wan-
delte sich vor allem die Art, wie
wir Multiplayer-Titel konsumieren:
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Sonic Adventure (Quelle: Sega / Medienagentur plassma)

nicht mehr zusammen mit Freun-
den auf der Couch, sondern via In-
ternet online mit Menschen aus der
ganzen Welt. Zudem sorgten viele
Online-Spiele daftir, dass der ste-
reotypische Zocker kein starrkép-
figer Einsiedler mehr und stattdes-
sen ein Mitbegriinder einer neuen
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sozialen Kultur. Bevor nun Einspri-
che erhoben werden: Ja, es gab
auch schon in den 1980er-Jahren
die Moglichkeit, sich via Modem ins
Netz einzuwahlen und beispiels-
weise im LucasArts-MMORPG Ha-
bitat (1986) Zeit miteinander zu
verbringen. Doch das ganze Sys-

tem war noch sehr langsam, sehr
simpel und umstandlich handhab-
bar, zumal das Spiel nie den euro-
paischen Kontinent erreichte und
in Japan erst 1990 erschien.

Der wahre Durchbruch erfolg-
te schlieBlich mit Ultima Online
(1997), wobei das mutmaBlich

Super Metroid (Quelle: Nintendo / Medienagentur plassma)

erste kommerziell erfolgreiche
MMORPG mit wirklich enormen
Anlaufschwierigkeiten zu kamp-
fen hatte und aus heutiger Sicht
sehr sperrig wirkt. Das zwei Jahre
spater veroffentlichte Everquest
gefiel aufgrund seiner bunten
3D-Grafik schon besser, sollte
Ultima langfristig den Rang ab-
laufen und den Weg flr World of
Warcraft (2004) ebnen.

Fazit: Kein Limit in Sicht

Obwohl in den 1990er-Jahren
enorm viel passierte, lassen sich
die Ereignisse zugespitzt wie folgt
zusammenfassen: 2D war out, 3D
war in. Wahrend die Adventures
(kurzfristig) ausstarben, wuchs
das Rollenspiel-Genre zum neuen
Heiland an. Der Heimcomputer
wurde obsolet, Nintendo verlor die
Marktfiihrerschaft an Sony und
das Internet streckte seine ersten
Fihler aus. Das Digitalkreuz wurde
klammheimlich vom Analog-Stick
abgeldst und Arcade-Automaten —
bedingt durch den rasanten tech-
nologischen Fortschritt — standen
vor dem Aussterben. So oder so
sollten die 90er das letzte Jahr-
zehnt mit einem derart radikalen
Umbruch in der Computer- und
Videospielindustrie sein. Und ge-
nau aus diesem Grund werden sie
wohl flir immer etwas ganz Beson-
deres sein. Oder um es mit den
Worten einer groBen Britpop-Band
der 1990er zu sagen: You and | are
gonna live forever. a




Soul Calibur (Quelle: Namco / Medienagentur plassma)

Phantasy Star (Quelle: Sega)
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USK &
ISt das




Jugendschutz
schon Zensur?

Wie der deutsche Jugendschutz bei Videospielen funktioniert, warum die USK nicht
zensiert und man auch im Allgemeinen nicht wirklich von Zensur sprechen kann, kla-
ren wir in unserem Report zum Thema Jugendschutz im deutschen Spielemarkt.

Von: Antonia DreBler
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Bayonetta 2 (Quelle: Nintendo)

mmer, wenn ein beson-
ders brutales Spiel auf
dem Markt kommt, rech-

nen Gamer hierzulande mit einer
Indizierung, also einer Art offenem
Verkaufsverbot. Entwickler entspre-
chender Spiele umgehen das da-
mit, indem sie in Deutschland eine
geschnittene Fassung ihres Werks
anbieten, in der manche Features
nicht vorkommen. Das sorgt nicht
selten fiir Emp6rung, und wer den
Kritikern ein Ohr leiht, hort stets
den Begriff ,,Zensur”, Aktuell ist das
der Fall bei Dead Island 2 von Deep
Silver. Die deutsche Version unter-
scheidet sich von den restlichen
europdischen Fassungen insofern,
als dass man besiegten Gegnern
hierzulande nicht weiteren Scha-
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den zufligen kann. Genauso war
es bei Dying Light 2 von Techland.
Auch im Hinblick auf die Altersein-
schrankung machten beide Ent-
wickler eine dhnliche Reise durch.
Der erste Teil wurde indiziert, der
zweite Teil entging diesem Schick-
sal knapp — und zwar in beiden Fal-
len aus dem gleichen Grund: selbst-
zweckhafte Gewalt.

Der markante Unterschied zwi-
schen Techlands und Deep Silvers
Erfahrung mit der Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle und deutschen
Behorden ist, dass das erste Dead Is-
land inzwischen nicht mehr indiziert
ist, der geistige Zwilling aber schon.

Das wirkt auf den ersten Blick
willkurlich. Kein Wunder, denn der
Vorgang einer Spieleindizierung ist

dem deutschen Beamtentum an-
gemessen verklausuliert und biro-
kratisiert.

Dazu kommt, dass man den Be-
griff Indizierung zwar schon oft ge-
hort hat, was aber die genauen Fol-
gen sind, das bleibt meist unklar.
Aus diesem Grund haben wir uns
sowohl bei der USK, der Bundes-
zentrale fur Kinder- und Jugend-
medienschutz und den sténdigen
Vertretern der Obersten Landesju-
gendbehdrden schlaugemacht.

So arbeitet die USK

Fangen wir einfach ganz von vorn
an: Bevor ein Spiel in Deutschland
verkauft werden darf, braucht es
eine Alterskennzeichnung, das ist
vom Gesetz so vorgeschrieben.

Will ein Entwickler seine Titel
hierzulande also vertreiben, muss
er sich vorher an die USK wenden,
die in Ubereinstimmung und Zu-
sammenarbeit mit Behérden und
der Industrie selbst das passende
Siegel vergibt. Laut Elisabeth Se-
cker, Geschaftsfiihrerin der USK,
kommen Testmuster im Regelfall
drei bis vier Monate vor dem offizi-
ellen Release im Berliner Biiro der
USK an, wo sie im Anschluss ge-
sichtet werden.

»Sichten” beschreibt das Ver-
fahren, mit dem die entsprechende
Alterskennzeichnung fir ein Spiel
ermittelt wird. Zuerst spielt ein so-
genannter Sichter den Titel mindes-
tens einmal komplett durch. Das
sind zumeist Studenten, die sich
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Dead Island 2 (Quelle: Deep Silver)
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nebenbei etwas dazuverdienen und
sich mit Videospielen auskennen.
Entsprechend der Genrepréaferen-
zen spielen Sichter die Titel, mit de-
nen sie auch im Privatleben etwas
anfangen koénnen. Dabei herrscht
natlrlich absolute Schweigepflicht
— stolz berichtet man uns, dass in
29 Jahren USK noch nie ein Leak
durch die Unterhaltung Selbstkon-
trolle verursacht wurde. Die Sich-
ter klopfen die eingereichten Titel
ab und versuchen unter anderem
herauszufinden, wie ,,schlimm* sie
sich verhalten konnen. Der dis-
terste Pfad ist im Regelfall auch
der, der fiir die Bemessung des
Mindestalters herangezogen wird.
Im Falle von Red Dead Redemption
2 richtet sich der Blick also darauf,
ob und wie viele Zivilisten man
auf die Eisenbahngleise schnallen
kann, statt auf die Moral des Prot-
agonisten.

Ist der Sichter mit seiner Ein-
schatzung fertig, prasentiert er ei-
nem Priifgremium die Inhalte des
Spiels. Eine eigene Bewertung oder
Empfehlung darf der Tester aber
nicht abgeben, sondern muss sich
nichtern an die Fakten im Spiel
halten. Das Entscheidergremium
besteht aus einem Vertreter der
Obersten Landesjugendbehor-
den, die innerhalb der Lander flr
den Jugendschutz verantwortlich
sind und vier weiteren Personen.
Bei diesen handelt es sich um Ju-

gendsachversténdige, also Perso-
nen, die Erfahrung in der Medien-
nutzung und Medienerfahrung von
Jugendlichen haben.

Stellt das vorliegende Gremium
fest, dass es unter der aktuellen Vo-
raussetzung keine Kennzeichnung
vergeben kann, so wird dies an die
Entwickler zurlickgemeldet. Dann
wird oft eine neue Version des Spiels
eingereicht. Dass die USK damit
fur Zensur sorgt, ist aber Quatsch.
Es ist zwar tatsachlich so, dass die
Weigerung der USK, eine Altersfrei-
gabe zu vergeben, Uberhaupt erst
die Moglichkeit eroffnet, dass ein
Spiel in Deutschland indiziert wird.
Eine Indizierung vorzunehmen, liegt
aber gar nicht im Ermessen der
USK. |hr ist es namlich gar nicht er-
laubt, eine Kennzeichnung zu ver-
geben, wenn der Verdacht besteht,
dass ein Titel moglicherweise Indi-
zierungskriterien enthalt. Was diese
Kriterien sind, bestimmt die USK
nicht selbst, sondern die néachste,
zustandige Behorde: die Bundes-
zentrale flr Kinder und Jugendme-
dienschutz — kurz BZKJ. Vielen ist
sie noch unter ihrem alten Kirzel
bekannt, namlich ,,BPjM*,

Das A und B der Indizierung

Um zu verstehen, warum es wel-
che Indizierungskriterien gibt, ist
es wichtig zu wissen, was Indizie-
rung eigentlich bedeutet. Ein Spiel
wird dann indiziert, wenn es als

gefahrdend fiir die Entwicklung von
Jugendlichen und Kindern einge-
schatzt wird.

Ist das der Fall, landet der Titel
entweder auf Liste A oder B. Auf Lis-
te A geflihrte Tragermedien dirfen
laut Paragraf 15 des Jugendschutz-
gesetzes nicht flr Minderjahrige
zugéanglich gemacht oder an Orten
beworben werden, zu denen unter
18-jahrige Zugang haben.

Als volljahrige Person darf man
indizierte Titel jederzeit kaufen, da
sie im Laden aber nicht ausliegen
durfen, muss man dafir bei Laden-
besitzern oder der Kasse gezielt
fragen. Um das zu umgehen, kau-
fen viele Gamer solche Titel im Aus-
land, zum Beispiel in Osterreich.
Dort kdnnen entsprechende Spiele
in deutscher Fassung einfach online
per Versandhandel bestellt werden.
Ganz so legal, wie das einige Web-
sites anpreisen, ist das aber nicht.
Absatz 5 im genannten Paragra-
fen 15 des Jugendschutzgesetzes
sagt deutlich, dass indizierte Titel
nicht tber den Versandhandel ein-
geflihrt werden dlrfen. Dagegen
spricht derzeit einzig eine Aussage
von Frau Ursula von der Leyen aus
dem Jahre 2009, in der sie davon
sprach, dass die Einfuhr solcher
Titel legal sei.

Die Wahrheit liegt wie immer
irgendwo dazwischen. Auf unsere
Nachfrage bei der Kanzlei Hoes-
mann, spezialisiert auf Medien-,
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Diablo 4 (Quelle: Activision Blizzard)

Doom (Quelle: id-Software)

Urheber- und Wirtschaftsrecht,
teilte man uns mit, dass es sich um
eine rechtliche Grauzone handelt,
wenn man indizierte Spiele aus
dem Ausland erwirbt.

Das ist zwar nicht wirklich il-
legal, aber eindeutig legal ist eine
solche Einfuhr auch nicht. Das
bedeutet fir einen volljahrigen
Kaufer, dass er sich rechtlich nicht
strafbar macht, wenn er Spiele aus
Osterreich bezieht.

Allerdings darf und wird der
Zoll entsprechende Pakete einbe-
halten, wenn sie ihm bei Stichpro-
ben unterkommen. Dagegen kann
man sich als Kaufer nicht schit-
zen, man tragt daher ein finanziel-
les Risiko bei einem solchen Kauf.
Der Trost: Solche Kontrollen kom-
men selten vor.

Wichtig ist, dass man solche
Spiele im Nachhinein nicht Gber
Plattformen wie Ebay verkaufen
darf, wenn man sie wieder loswer-
den wollte. Der rechtliche Graube-
reich beschréankt sich ausschlieB-
lich auf den privaten Gebrauch
der entsprechenden Medien, wie
Rechtsanwalt Hoesmann uns noch
auf den Weg mitgab.
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Wéhrend es bei der Indizierung
mit Aufnahme in Liste A nur darum
geht, ob ein Spiel jugendgefahr-
dend ist, bedeutet eine Aufnahme
in Liste B, dass die Behorden von
einem strafrechtlich relevanten In-
halt ausgehen. Aber auch hier gilt:
Der Verkauf an Volljahrige istimmer
noch zulassig, denn die Beschlag-
nahmung eines Tragermediums
darf die indizierende Behorde gar
nicht aussprechen. Erst wenn das
zustandige Amtsgericht beschlieBt,
dass ein Medium tatséchlich gegen
einen relevanten Paragrafen des
Strafgesetzbuchs verstoBt, darf ein
Spiel in Deutschland Gberhaupt
nicht mehr verkauft werden. Straf-
rechtliche Inhalte sind unter an-
derem Gewalt- und Kriegsverherr-
lichung, Aufruf zu Straftaten oder
bestimmte pornografische Inhalte.
Der Besitz von beschlagnahmten
Spielen ist aber nicht illegal: Wenn
man sich ein Spiel vor dem Rich-
terspruch kauft, muss man nicht
mit Strafen rechnen. Die einzige
Ausnahme gilt fur kinderporno-
grafische Inhalte nach §184b des
Jugendschutzgesetzes, die unter
allen Umsténden verboten sind.
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Mortal Kombat X (Quelle: Warner Bros.)

Spruchpraxen und
Indizierungsverfahren

Um zu entscheiden, ob ein Medium
tatsachlich jugendgefahrdend ist
und somit die Entwicklung zu einer
gemeinschaftsfahigen und eigen-
verantwortlichen Personlichkeit
verhindern kann, gibt es festgeleg-
te Kriterien. Die sind aber nicht in
Stein gemeiBelt, sondern hangen
stets mit der aktuellen Medienlage
zusammen und dem Stand der Me-
dienwirkungsforschung.

Die Indizierungskriterien wer-
den im Kreise der Verantwortlichen
»Spruchpraxen“ genannt, was un-
terstreicht, dass es sich dabei um
die Art und Weise handelt, wie mit
bestimmten Inhalten umgegangen
wird, ohne, dass es eine klare Gren-
ze gibt, wann indiziert wird und
wann nicht.

Online kann man auf der Seite
der Bundeszentrale fiir Kinder- und
Jugendmedienschutz offen ein-
sehen, welche Kriterien zu einer
Indizierung flihren. Neben gesetz-
lich geregelten Fallgruppen, wie
Aufruf zu Verbrechen oder Nahele-
gung von Selbstjustiz, gibt es auch
Spruchpraxen, die von der Recht-

sprechung festgelegt sind, ohne
tatsachlich in einem Gesetzestext
vorzukommen. Dazu gehéren unter
anderem die Verherrlichung von
Drogen- und Alkoholkonsum, Na-
helegung von selbstverletzendem
Verhalten und die Verletzung der
Menschenwdrde.

Konkreter Fall Mortal Kombat X
Die groBte Diskussionsgrundlage
bietet der Tatbestand der Gewalt-
verherrlichung, Verrohung und
Anreiz zu Gewalttatigkeit. Von Spie-
lern wird haufig hinterfragt, warum
die Gewaltdarstellung in einem
Titel nun schlimmer sein soll als in
einem anderen Spiel.

So erlaubt es Hogwarts Legacy
mit einer Kennzeichnung ab 12
Jahren, menschliche Gegner einzu-
frieren und anschlieBend in Crus-
hed Ice zu verwandeln. Man darf sie
auch mit dem Genick voran in den
Boden zu rammen. Mortal Kombat
X hingegen entging nur knapp einer
Indizierung und war der erste Teil
der Serie, der in deutschen Laden
offentlich verkauft werden durfte.

Das hat natirlich Griinde und
hangt zum einen damit zusammen,

dass man Jugendlichen immer
mehr Medienkompetenz zuspricht.
Es liegt aber auch daran, dass sich
die Spruchpraxen und die Arbeit
der BZKJ an Prazedenzféllen ori-
entiert. Im Fall von Mortal Kombat
X existierte bereits vor dem Haupt-
spiel eine Demo flir die Gamescom,
die ohne Fatalities beziehungswei-
se Finisher auskam. Fur diese Ver-
sion des Spiels vergab die USK eine
18er-Wertung und stufte das Spiel
somit als nicht jugendgeféhrdend
ein. Die Indizierungspriifstelle war
der Ansicht, dass das Einfligen
der Finisher-Moves das restliche
Gameplay nicht gravierend genug
anderte, um eine Jugendgeféahr-
dung feststellen zu konnen. In
die Uberlegungen floss natiirlich
ein, dass die brutalen Finisher der
Grund fir die Beliebtheit von Mor-
tal Kombat sind.

Gegen eine Indizierung sprach,
dass Spieler sich aber vor allem
Uber die erfolgreiche Eingabe
einer komplizierten Tastenfolge
freuten und nicht tber den Ge-
waltexzess auf dem Bildschirm.
Die X-Ray-Moves fielen als Indizie-
rungskriterium weg, weil vorher in
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Sniper Elite V2 die Rontgenansicht
als nicht indizierungsrelevant ein-
gestuft wurde.

Der naheliegende Gedanke,
dass es nur genug Falle geben
muss, in denen eine bestimmte Art
von Gewalt erlaubt ist, damit sie in
anderen Spielen nicht mehr als In-
dizierungskriterium gilt, ist richtig.
Wie man uns bei der USK schilder-
te, war die Nicht-Indizierung von
Mortal Kombat X tatsachlich eine
Uberraschung fir die Prifstelle
und man nahm die Entscheidung
als Anderung der vorliegenden
Spruchpraxis hin. Nach Einsicht
des Entscheids zu Mortal Kombat X
kam eine weitere interessante Be-
griindung flir den Verzicht auf eine
Indizierung ans Licht: Aufgrund des
inzwischen hoheren Realismus-
grads der Optik in Videospielen ist
es Kindern und Jugendlichen leich-
ter moglich, zwischen Fantasy-Set-
tings und realen Rahmenhandlun-
gen zu unterscheiden.
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Dass Hogwarts Legacy ab 12
Jahren freigegeben ist, liegt daran,
dass die Welt um Harry Potter vie-
len Kindern im mittleren Schulalter
als fantastisch bekannt ist und sich
die Kampfe mit dem Zauberstab
nicht mit ihrer Lebensrealitat tiber-
schneiden. Da die Kdmpfe neben
Erkundung, Dialogen, Ressour-
cen-Management und Ratseln
nicht das Hauptelement des Spiels
darstellen, unterscheidet sich Hog-
warts Legacy als Action-Adventure
zudem grundlegend von reinen
Kampfspielen oder Shootern.

Fir die Indizierung ist bei Wei-
tem nicht nur relevant, wie hoch
der Gewaltgrad ist, sondern auch,
wie haufig Spieler damit konfron-
tiert werden.

Weiterentwicklung der Kriterien

Dass sich Spruchpraxen weiter-
entwickeln und Indizierungskrite-
rien dndern, hangt nicht davon ab,
ob nachrickende Mitglieder der

Gremien liberaler sind oder einen
anderen Blick auf Spiele werfen.

Stattdessen entwickelt sich
schlicht der Medienumgang von Ju-
gendlichen. So sind Zombies in Me-
dien heutzutage keine Besonderheit
mehr. Jugendliche sind mit dem
Konzept eines Untoten vertraut und
kénnen eine klare Abgrenzung zu
lebenden Menschen ziehen.

In  der Jugend-Medienwir-
kungsforschung versucht man
indes herauszufinden, welche Fak-
toren fir eine Jugendgefahrdung
sorgen. Dass gewalthaltige Spiele
einen kurzfristigen Effekt auf die
Nutzer haben, wurde schon nach-
gewiesen, wie eine Metastudie
von Craig Anderson aus dem Jahr
2004 zeigt.

Festgestellt wurde nicht nur,
dass gewalthaltige Titel kurzzei-
tig aggressive Gedanken fordern
und sogar dementsprechende
Gehirnareale aktiver sind, son-
dern auch, dass man vermehrt von

Grand Theft Auto (Quelle: Rockstar Games)
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feindlichen Absichten und eher
von gewalttatigen Handlungen ei-
nes Gegenlbers ausgeht.

Es existieren jedoch nicht genug
Langzeitstudien, mit denen man
nachweisen konnte, dass der anhal-
tende Konsum brutaler Spiele lang-
fristig die Personlichkeitsentwick-
lung von Jugendlichen und Kindern
negativ beeinflusst. Auf der anderen
Seite konnte dieser Effekt aber auch
noch nicht ausgeschlossen werden.
Daher geht man zum Schutz Min-
derjahriger in der Entscheidungsfin-
dung von Indizierungskriterien eher
Uibervorsichtig vor.

Die BZKJ sagt dazu auch: ,,Auch,
wenn die Nutzung gewalthaltiger
Medien keinesfalls zwangslaufig
einen schéadlichen Einfluss auf die
Entwicklung von Kindern und Ju-
gendlichen hat, so haben die Ent-
scheidungen der Bundesprifstelle
auch geféahrdungsgeneigte Jugend-
liche mit zu beriicksichtigen.”

Damit schlieBt die Bundeszen-
trale nicht aus, dass Minderjahrige
mit entsprechendem Medienver-
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standnis und gefestigter Personlich-
keit derartige Titel spielen kénnen.
Denn wie bei der Alterseinstufung
der USK oder FSK bei Filmen diir-
fen die Erziehungsberechtigten
ihren Kindern indizierte Spiele zu-
ganglich machen — vorausgesetzt,
sie verletzen damit nicht grob ihre
Erziehungspflicht. Das bedeutet:
Sich gemeinsam mit dem Spiel aus-
einanderzusetzen ist okay, indizierte
Titel einfach offen herumliegen zu
lassen wiederum nicht.

Selbstzweckhafte Gewalt
Ob die Gewalt in einem Spiel nun
verrohend wirkt, also den Nutzer an-
gesichts brutaler Darstellungen ab-
stumpft oder ihn gar zur Gewalt auf-
ruft, wird innerhalb der Gremien und
Behorden oft an der Selbstzweck-
haftigkeit festgemacht. Ob Gewalt
aber selbstzweckhaft ist oder nicht,
lasst groBen Interpretationsspiel-
raum, der Fragezeichen aufwirft.
Laut USK und Bundeszentrale
liegt selbstzweckhafte Gewalt dann
vor, wenn sie auBerhalb jedes Kon-

textes stattfindet und keine Zweck-
maBigkeit erfillt. Einen Zombie zu
eliminieren, damit der die eigene
Spielfigur nicht totet, erfillt einen
Zweck. Auf dem Boden liegende,
nur vermeintlich besiegte Zombies
anzugreifen, damit sie einem nicht
in den Ricken fallen, ebenfalls. Eine
Spielfigur, die definitiv nicht mehr
aufsteht, weiter zu bearbeiten, er-
fullt allerdings keinen Zweck. Und
genau das ist der springende Punkt
bei Dead lIsland, Dead Island 2 ,
Dying Light 2 und seinem indizier-
ten Vorganger. In allen schlagt man
auf etwas Regungsloses am Boden
ein, aber manchmal findet diese Ge-
walt nur aus voyeuristischen Griin-
den statt. Und das, befiirchtet man,
kénnte die Mitleidsfahigkeit Minder-
jahriger herabsetzen.

Die jeweils zweiten Teile der
Zombie-Schnetzler verzichten
deshalb auf dieses Feature, aber
nur in der deutschen Version,
nachdem die USK eine Alterskenn-
zeichnung fur die Originalversio-
nen ablehnen musste.

Sniper Elite 5 (Quelle: Rebellion)

Dass Dead Island von der In-
dizierungsliste gestrichen wurde,
kann nicht als Prazedenzfall an-
gesehen werden, um in Zukunft
solche Mechaniken in Spielen
durchgehen zu lassen. Tatsachlich
hat es Dead Island namlich nur
ganz knapp von der Liste runter-
geschafft, die deutschen Behoérden
sehen diese Art von Gewalt immer
noch als extrem problematisch an.

Uber die Halfte des zustandi-
gen Gremiums hat sich fiir einen
Verbleib von Dead Island auf Liste
A ausgesprochen. Fiir die erforder-
liche Zwei-Drittel-Mehrheit, damit
ein Titel indiziert bleibt, fehlte letzt-
lich nur eine Stimme.

Zur Listenstreichung hat am
Ende geflhrt, dass Dead Island
auf einer exotischen Insel spielt,
die nur wenig zu tun hat mit der
Lebensrealitat eines deutschen
Jugendlichen. Weiterhin sind der
Comiclook der Figuren und die
veraltete Grafik Faktoren, dank
derer Minderjéahrige gut differen-
zieren kdnnen.
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Zuletzt ist es in Dead Island un-
moglich, menschliche Charaktere
auszuschalten und es gibt gewalt-
freie Nebenhandlungen, die das
Geschehen auflockern. Amusant
mutet die ebenfalls genannte Be-
griindung an, dass es sich bei Ge-
walt im Falle von Dead Island um
Notwehr handele, da man von den
Zombies stets angegriffen wird.

Dass der indizierte Zombie-Par-
kour-Shooter weiterhin auf der Lis-
te A verbleibt, liegt also nicht nur an
der selbstzweckhaften Gewalt, son-
dern auch daran, wie sich das Spiel
im Gesamteindruck prasentiert.

Eine nicht allzu exotische Um-
gebung, die Brutalitat und Nach-
dricklichkeit der Nahkampfan-
griffe, die Menschenahnlichkeit
und vergleichsweise realistische
Darstellung der Zombies sowie die
detailreiche Darstellung der Angrif-
fe haben die Bundeszentrale flr
Kinder- und Jugendmedienschutz
dazu bewogen, den Antrag auf
Listenstreichung im Februar 2022
abzulehnen.

Das Ding mit der Entscheidung

Etwas verwunderlich kommt da die
USK-Entscheidung zu Atomic He-
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art daher. Wir sind glticklich, dass
der Titel nicht indiziert wurde, aber
auch hier ist das Angreifen aus-
geschalteter Feinde mdglich, und
zwar bei menschlichen Figuren und
nicht bei Zombies. Laut dem Be-
richt der USK gibt es herumliegen-
de NPCs nur an wenigen Stellen,
und wenn man sie unter Beschuss
nimmt, koénnte sich das nachteilig
auf den Spielerfolg auswirken, da
so wertvolle Munition verbraucht
wird. Das sah in unserem Test al-
lerdings anders aus: Es gibt ber-
all Kérper, mit denen man sogar
im Nahkampf interagieren kann,
Munition ist fir den gewlinschten
Effekte also gar nicht nétig.

Ein wenig klingt es in der Be-
griindung der Behorde, als habe es
an Zeit fur die Sichtung gemangelt,
das entsprechende Feature wurde
also mehr oder weniger tibersehen.
Allerdings muss erwahnen, dass
es eine begrenzte Anzahl dieser
NPC-Kérper in Atomic Heart gibt,
wahrend solche Aktionen in Dead
Island oder Dying Light 2 bei je-
dem Gegner moglich sind, wenn
er zu Boden geht. Dass es sich laut
USK bei den humanoiden Robotern
nicht um menschlich gestaltete

Gegnerfiguren handelt, mag zwar
Haarspalterei sein, aber die Unter-
haltungssoftware  Selbstkontrolle
schrammt mit ihrem blrokrati-
schen Vorgehen ja auch knapp am
Status einer Behorde vorbei.

Internationale Unklarheit
Zuletzt kam es wegen dieser blro-
kratischen Vorgange zur Verwirrung,
als zunachst die Beta von Diablo 4
ab 18 Jahren und dann die Voll-
version des Action-RPGs mit einer
USK-16-Einstufung bedacht wurde.
Man kénnte meinen, dass eine Beta,
wenn (berhaupt, eine niedrigere
Altersgrenze als das Hauptspiel
verpasst bekommt, da sie weniger
Inhalt zu bieten hat als das gesam-
te Spiel. Tatsachlich aber wurde die
abgespeckte Vorabversion nie von
der USK getestet. Beim Sichten
wird namlich zwischen Tragermedi-
en und reinen Online-Inhalten un-
terschieden. Fir rein digitale Ange-
bote, wozu neben Betas auch Apps
zahlen, existiert ein internationales
Angebot, das hilft, die schiere Men-
ge an Inhalten abzudecken.

Die Internationale Age Rating
Coalition, kurz IARC, stellt einen
Fragebogen, den Entwickler von

FIFA (Quelle: EA)

digitalen Medien ausfiillen und als
Resultat automatisierte Altersein-
stufungen bekommen, die je nach
Land oder Verbund unterschiedlich
ausfallen kénnen. So stuft die deut-
sche USK Gewalt etwa schlimmer
ein als die europaische PEGI und
im amerikanischen ESRB-System
wird Nacktheit sehr viel strenger
bewertet. Gegenliber diesem Sys-
tem stellt die USK ihre Arbeit als
besonders positiv heraus, denn
durch das Testen der Spiele von
einem Menschen kénnen Nuancen
viel besser eingeordnet werden und
der Jugendschutz entwickelt sich
dementsprechend weiter.

Stets ein Schritt nach vorn

Mit neuen Technologien entstehen
auch neue Gefahren fir Jugendli-
che — die Entwicklung von Heran-
wachsenden stéren kann nicht nur
die Verherrlichung von Gewalt oder
Drogenkonsum. Seit Anfang 2023
hat die USK auch ein Augenmerk
auf Mikrotransaktionen, Lootboxen
und Ingame-Chats.

Laut Elisabeth Secker hauften
sich im Zuge dieser Umstellung
die Presseanfragen um FIFA und
Bitten um Auskunft, mit welcher

pcgames.de



Alterskennzeichnung man fir die
Sport-Simulation rechnen kann.
Die Existenz von Gliicksspielme-
chaniken in Form von Ultimate
Team macht es wahrscheinlich,
dass es eine Altersbegrenzung er-
halten wird.

Ein Schlupfloch gibt es aber fiir
Hersteller entsprechender Spiele
doch: Wenn die Entwickler Tools
fur die Eltern bereitstellen, mit
denen es moglich ist, die Nutzung
von Lootboxen, Mikrotransaktionen
und Ingame-Chat zu beschrénken,
kann die Alterskennzeichnung ge-
gebenenfalls beibehalten werden.

So sollen Eltern ihre Kinder vor
Gliicksspielsucht,  verschleuder-
tem Taschengeld und in Bezug
auf Chats vor allem vor Grooming
schitzen. Die Umstellung der USK
beinhaltet zusatzliche Hinweise,
die besonders nichtspielenden El-
tern ein Hilfsmittel sein sollen. So
wird kiinftig gekennzeichnet, ob
das Spiel Chats und Ingame-Kaufe
unterstiitzt. Das dlrfte neben El-
tern auch die Gamer freuen, denn

0712023

in Zeiten von etlichen Monetarisie-
rungs-Modellen ist es nicht immer
klar, ob ein Spiel nun einen Inga-
me-Shop besitzt oder nicht. Auch
als Erwachsener méchte man wis-
sen, worauf man sich beim Spiele-
kauf einlasst.

Das bedeutet: EA miusste in
FIFA Optionen einbauen, mit de-
nen man die Monetarisierung aus-
blenden kann, um keine hohere
USK-Einstufung als zuvor zu riskie-
ren. Ein Umstand, von dem auch
erwachsene Spieler profitieren, die
sich rein auf Singleplayer-Mechani-
ken konzentrieren wollen oder die
sich an der Aggressivitat der Mo-
netarisierung stoéren. Titel wie Call
of Duty wird das allerdings nicht
treffen, denn wenn die Altersbe-
schrankung schon hoch ist, dann
macht ein Ingame-Shop keinen
Unterschied mehr, wie uns Frau Se-
cker verriet.

Es ist nicht alles bose, was zensiert
Die USK hat also auch positive
Seiten flur erwachsene Spieler.

Anstelle von Politikern, die keine
Ahnung von der Materie haben,
sitzen im Berliner Blro echte
Gamer, die sich mit Spielen nicht
nur auskennen, sondern die sie
auch lieben.

In diesem Sinne vermittelte die
USK laut eigener Aussage nicht
nur in der leidigen Killerspielde-
batte schlichtend zwischen Spie-
lern und Politikern, sondern setzt
sich aktuell fir die Etablierung
einer internationalen Computer-
spielesammlung ein. In der Ver-
gangenheit hat die USK es eben-
falls durchgesetzt, dass Spiele mit
verfassungswidrigen Kennzeichen
wie Hakenkreuzen auch geprift
werden und man pro Einzelfall
entscheiden kann. Trotzdem dir-
fen Urteile hinterfragt werden, auf
den ersten Blick wirken nicht alle
Einstufungen sinnvoll. Daher ist es
gut und wichtig, dass die Prozes-
se protokolliert und zur Einsicht
bereitgestellt werden, sowohl zur
USK-Kennzeichnung als auch zu
Indizierungsverfahren der Bun-

deszentrale fir Kinder- und Ju-
gendmedienschutz.

Die Einblicke legen offen, dass
man sich dort mit der Materie und
dem Jugendschutz intensiv aus-
einandersetzt, anstatt einfach zu
verbieten, was nach Gewalt aus-
sieht. Verkennen darf man dabei
aber auch nicht, dass eine Indi-
zierung den Erwerb eines Spiels
flr mandige Erwachsene definitiv
erschwert. Zwar gilt kein generel-
les Verkaufsverbot und indizierte
Spiele kdnnen unter dem Laden-
tisch nach wie vor erworben wer-
den, aber die Realitadt zeigt, dass
solche Titel in Deutschland kaum
ankommen.

Dass sich Einkdufe im Ausland
in einer rechtlichen Grauzone be-
wegen, bedeutet, dass bei einer
Einmischung des Zolls der Frust
programmiert ist. Die Abwagung
zwischen dem Schutz von Kindern
und Jugendlichen sowie der Wah-
rung der Freiheit von Erwachsenen
ist trotzdem alles andere als eine
einfache Aufgabe. a

Wolfenstein (Quelle: Bethesda)
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Die PC-Games-Referenz-PCs

Hersteller/Modell (Sockel): ... Intel Core i3-12100F Boxed
............................... (Sockel 1700)
Kerne/Taktung: 4 Kerne (3,3-4,3 GHz), 8 Threads

ALTERNATIVE

Indirekt sparen kann man mit dem &hnlich starken
Core i5-10400F (6 Kerne, 12 Threads), da die pas-
senden Sockel 1200-Mainboards etwas giinstiger
sind. Der Sockel 1700 hat dafiir den Vorteil, dass
die Plattform moderner ist und man auch in drei bis
vier Jahren vermutlich noch sinnvoll eine neue CPU
nachriisten kann. AMD wird erst ab dem Ryzen 5
5600X (ab 170 Euro) interessant.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): .......... Asus Radeon RX 6650
...................................... Dual 0C (24,3 cm)
Chiptakt/Speicherart: ............... Boosttakt 2669 MHz
............ (2689 MHz 0C-Modus) / 8 GB GDDR6 (280 GB/s)
Preis: ......oooevviiiiiis derzeit ab 250 Euro

Etwa 40 Euro giinstiger und etwas lansgamer ist die
RX 6600 (ohne XT-Endung). Weitere Sparoptionen
gibt es nicht: Die nachstgiinstigere Gaming-Grafik-
karte ist die RX 6500 XT fiir 160 Euro, die aber fast
50 Prozent langsamer ist. Oberhalb der RX 6650 XT
ist die neue RX 7600 (ab 290 Euro) interessant, es
folgt die Nvidia GeForce RTX 3060 Ti fiir 330 Euro.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: ............. ASRock H610M-HDV/M.2
Format/Sockel (Chipsatz): .. PATX/Intel 1700 (H610)
Steckplatze/Preis:....... 2xDDR4-RAM/ 1x PCle 4.0x16/
................ 2xPCle 3.0x1/1xM.2 PCle 3.0/ 85 Euro
ALTERNATIVE

Wer sparen muss, sollte den oben schon genannten
Core i5-10400F nehmen, denn fiir den passenden
Sockel 1200 gib es giinstigere Einstiegs-Mainboards
wie das Gigabyte H510M H fiir 70 Euro. Bleibt man
beim Sockel 1700, kann man mit einen Mainboard
tiber 80 bis 90 Euro einige Features dazubekommen,
die aber nichts an der Spieleleistung andern.

Hersteller/Modell: ........................ G.Skill Aegis
Kapazitat/Standard: .16 GB (2x8 GB) / DDR4-3200
Timings/Preis: ................... CL16-18-18/35 Euro

SSD/HDD

Modell SSD/HDD: .......... Lexar NM610 (M.2 PCle 3.0) / keine
Kapazitat SSDHDD: ................. 1000 GB/ entfallt
PreisSSD/HDD: ................c.eenee 40 Euro/0 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause:............... AeroCool Split, 1x 120mm-Liifter
............... vorverbaut, Grafikkartenlange bis 32,6 cm,
.............. CPU-Kiihlerhohe bis 15,5 cm; Preis: 35 Euro
CPU-Kiihler: Mitgelieferter Kiihler der Boxed-Version der CPU
Netzteil:..................... EVGA W1 500 Watt, 40 Euro

€ 585,-

Der PC ist eine gute Basis fur Full-HD-Gaming. Die CPU taugt auch als Grundlage flir eine spatere Grafikkarten-Aufriistung, auch die
CPU kann man noch eine Weile durch eine starkere ersetzen. Wer beim RAM friihzeitig auf 32 GB gehen will, sollte sich zum Start
eventuell statt zwei 8-GB-Riegeln nur einen mit 16 GB kaufen. Als SSD ist alternativ auch ein SATA-Modell moglich.

ANZEIGE

GAMING-LAPTOP
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€1.360,-

Hersteller/Modell: ...... AMD Ryzen 7 5800X (Sockel AM4)

Kerne/Taktung: ........8 Keme (3,8-4,7 GHz), 16 Threads
Preis:......ooooiiii 200 Euro
ALTERNATIVE

Manch einem wird ein Ryzen 5 5600X (6 Kerne,
12 Threads) fiir 170 Euro ausreichen. Bei Intel ist
der nicht-libertaktbare Core i5-13400F (Sockel
1700, 210 Euro) eine Alternative. Wer eine merkbar
stérkere CPU will, gibt am besten direkt 290 Euro
fiir einen Ryzen 7 5800X3D oder 320 Euro fiir den
noch schnelleren Core i5-13600KF aus.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): ................... Palit GeForce
............................... RTX 4070 Dual OC (26,9 cm)
Chiptakt/Speicherhandbreite: 1920 MHz (Boost 2550 MHz) /
............................................. 504 GB/s
Speicher/Preis: . 12 GB GDDR6X-RAM / derzeit ah 610 Euro
In Sachen Preis-Leistung der RTX 4070 {iberlegen
sind die gleichschnelle AMD Radeon RX 6800 XT
fiir 580 Euro sowie die etwas langsamere RTX 3070
Ti fiir 520 Euro, dafiir verbrauchen sie aber deut-
lich mehr Strom. Nennenswert schneller als die
RTX 4070 wird es erst fiir Preise (iber 700 Euro,
zum Beispiel mit einer AMD RX 6950 XT (plus 13
Prozent Leistung).

MAINBOARD

Hersteller/Modell: ......... Gigabyte B550 AORUS Elite V2
Format/Sockel (Chipsatz): ........ ATX/ AMD AM4 (B550)

Steckplatze/Preis: ... 4xDDR4-RAM/ 1x PCle 4.0 x16 /
...................... 2xPCle 3.0x16/ 1xPCle 3.0x1/
..................... je 1xM.2 PCle 3.0 und 4.0/ 130 Euro
Es gibt zahlreiche Mainboards mit B550-Chipsatz
unter 100 Euro. Nachteilig fiir die Leistung ist dies
nicht — ihr verliert lediglich das ein oder andere
Feature. Wer einen Ryzen-Prozessor iibertakten
will, was bis auf den 5800X3D mit allen Ryzen
5000er-Modellen funktioniert, sollte aber nicht
sparen, sondern bei mindestens 130 Euro bleiben.

Hersteller/Modell: ..................... G.Skill RipJaws V

Kapazitat/Standard:.. . .... 32 GB (2x16 GB)/DDR4-3600
Timings/Preis:. ................... (L18-22-22/70 Euro
M.2-SSD / ZWEITLAUFWERK
Modell SSD/HDD: ............ Corsair P3 Plus (M.2 PCle 4.0) /
...................... Toshiba P300 Desktop (Festplatte)
Kapazitat SSD/HDD: ................ 2000 GB/2000 GB
Preis SSD/HDD:...................... 110 Euro /50 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause: . Corsair Carbide Series 175R RGB, 2x 120mm-Liifter
vorverbaut, Grafikkartenlénge bis 33,0 cm,
..... .. GPU-Kiihlerhdhe bis 16,0 cm; Preis: 75 Euro
CPU-Kiihler: ................. Thermalright Macho Direct
............. (15,8 cm hoch, 1x 140mm-Liifter), 45 Euro
Sharkoon WPM Gold Zero 550 Watt
................................ (teilmodular), 70 Euro

Wir haben die gut 1.350 Euro in eine recht glinstige, aber trotzdem in Spielen sehr gute
CPU und eine starke Grafikkarte investiert sowie 32 GB schnelles RAM gewahlt. Wer auf
die Festplatte verzichtet und bei Gehause, Mainboard und CPU-Kihler ein wenig spart,
kann aber auch den schnelleren Ryzen 7 5800X3D nehmen. Beim Griff zu Intel muss man
einen anderen Kihler nehmen, der kompatibel zum Sockel 1700 ist.

ANZEIGE
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GAMING-PC

Captiva R/3-943
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CPU

Hersteller/Modell: ... AMD Ryzen 7 7800X3D (Sockel AM5)

2 1 40 - Kerne/Taktung: ........ 8 Kere, 16 Threads /4,2-5,0 GHz
. y is: 470 Euro

Der Ryzen 7 7800X3D steht auf Platz 2 der bes-
ten Spiele-CPUs und fiihrt bei den Top-CPUs das
Preis-Leistungs-Verhaltnis klar an. Der 700 Euro
teure Ryzen 9 7950X3D ist minimal besser, bei Intel
kommen die teureren Core i9-13900K-CPUs nicht
an den 7800X3D heran. Falls man sparen mdchte,
sind wie schon beim Mittelklasse-PC der Ryzen 7
5800X3D oder Intel Core i5-13600KF zu nennen.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): .......... Sapphire Pulse Radeon
......................... ....RX7900XT (31,3cm)
Chiptakt/Speicherbandbreite: ................. unbekannt
............................ (Boost 2450 MHz) / 800 GB/s
Speicher/Preis:. .. 20 GB GDDR6-RAM / derzeit ab 840 Euro
ALTERNATIVE

Die dhnlich teure Nvidia RTX 4070 Tiist schwécher,
auBer wenn es um Raytracing-Spiele geht. Sinn-
volle giinstigere Grafikkarten gibt es nur bei guten
Angeboten der RX 6950 XT. 14 Prozent schneller
als die RX 7900 XT ist die RX 7900 XTX fiir 1.050
Euro. Die 1.200 Euro teure RTX 4080 ist wiederum
langsamer als die RX 7900 XTX.

RAM

Hersteller/Modell: .. . .ADATA XPG Lancer RGB Black Edition
Kapazitat/Standard: ....... 32 GB (2x16 GB) / DDR5-6000
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Timings/Preis: .................. CL40-40-40/100 Euro
M.2-SSDs

Modell SSD: .................... Kingston KC3000 NVMe

....... (M.2 PCle 4.0) / Kingston NV2 NVMe (M.2 PCle 4.0)

Kapazitat SSD/HDD:................. 2000 GB/2000 GB

Preis SSD/HDD: ..................... 130 Euro/ 90 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause: ...... Thermaltake H590 TG ARGB, 2x120mm-Liifter
..................... vorverbaut; Grafikkarten bis 37,5 cm,
.............. CGPU-Kiihler bis 16,0 cm Hahe, Preis: 110 Euro
. " . . . .. . CPU-Kiihler: ................. Arctic Liquid Fi 11240
Der Kiihler, das Gehause und die zweite SSD sind fiir den ein oder anderen PR i Nasohngs 80Eur
vielleicht eher etwas Luxus. Bei allen drei Dingen kann man aber auch sparen, Netztel "““”‘jz'o'l’"“n'gd"u‘::’rj’gél's"ﬁgg‘é’;f:
ebenso beim Mainboard und beim Griff zu etwas langsamerem RAM. Die pure
Spieleleistung unseres PCs, die durch die Kombination aus CPU, Grafikkarte

und der RAM-Menge entsteht, wére somit auch fir etwa 1.850 Euro drin.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: .......................... Asus TUF Gaming B650-Plus WIFI

Format/Sockel (Chipsatz):............................ ATX/ AMD AMS5 (B650)

Steckplatze/Preis:........................ Ax DDR4-RAM / 2x PCle 4.0 x16 /
................. 2xPCle 4.0x1/3x M.2 (1x PCle 5.0, 2x PCle 4.0) / 220 Euro
ALTERNATIVE

Obwohl es mittlerweile auch ein paar AM5-Modelle unter 160 Euro
gibt, empfehlen wir fiir AMDs Top-Spiele-CPU Mainboards ab 180
Euro aufwarts wie das vorgeschlagene Asus-Mainboard oder auch
das MSI Pro B650M-A WIFI fiir 185 Euro. Fiir einen Core i5-13600KF
muss man, falls Ubertakten ein Themaist, einen Z-Chipsatz wie beim
Gigabyte Z690 AORUS Elite DDR4 (225 Euro) nehmen.

Hinweis zum Sockel AMD AM5

Fiir die Sockel AMD AM4 sowie Intel 1200 und 1700 kénnt ihr DDR4-RAM verwenden, wobei es beim Sockel
1700 von der Mainboardwahl abhéngt. Der Sockel AMD AM5 hingegen braucht zwingend das teurere DDR5-
RAM, zudem sind die Mainboards ebenfalls teurer. Falls man aber ohnehin eher ab 140 Euro aufwarts fiir ein
Mainboard ausgeben wollte, kann der Sockel AM5 trotzdem attraktiv sein.
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