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EDITORIAL

Endlich wieder Studio-
besuche — zum Start ging
es direkt zu Firaxis!

inmal Superkréfte haben, das
war schon was, oder? Dann
kénnte man Gber Spritpreise la-

chen und einfach zur Arbeit fliegen. Super-
schnell nach Sylt rennen, um die Urlauber
zu argern, ohne dafir 9 Euro und 15 Stun-
den zu investieren. Kriegstreibern aus dem
Schatten seinen Fledermaus-Bumerang
an den Kopf werfen. Oder per Frostatem
einfach mal den nachsten Waldbrand in
ein Wintersportgebiet verwandeln. Schoé-
ne Spinnereien, aber nicht sonderlich
realistisch. In Marvel’'s Midnight Suns,
unserer Coverstory, indes ist es sogar Teil
des Spielkonzepts, dass ihr euch einen
ganz personlichen Superhelden aus einem
umfangreichen Baukasten zusammen-
bastelt — und dabei eurer Fantasie freien
Lauf lasst. Warum das so ist, wie das in der
Story erklart wird und was wir sonst noch
so bei unserem Studiobesuch von den
Firaxis-Entwicklern zum kommenden Tak-
tik-RPG erfahren konnten, das lest ihr ab
Seite 10 in aller Ausfiihrlichkeit.

Davon abgesehen haben wir diesen
Monat eine bunte Mischung aus inter-
essanten Themen flir euch. Erste hand-
feste Infos etwa gab es kiirzlich auch zu

A Plague Tale: Requiem. Die Fortsetzung
der Stealth-Uberraschung sieht dabei
nicht nur unverschamt hiibsch aus, son-
dern spielt sich auch sehr angenehm
und scheint auf dem gelungenen Game-
play-Geriist des Vorgangers aufzubauen.
Auch zu Bethesdas Mammut-Projekt Star-
field wissen wir nun mehr, rund um das
Summer Games Fest regnete es jede Men-
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Sasché Lohmiuiller, Redaktionsleiter

ge Infos und Gameplay-Szenen. Und einen
Geheimtipp fiir Ende Juli haben wir uns
auch noch mal ausfiihrlich angeschaut:
Das Katzen-Abenteuer Stray punktet
dabei nicht nur mit hiibsch-disterer Cy-
berpunk-Optik, sondern soweit auch mit
unterhaltsamen Ratseln. Den Test gibt es
dann in der nachsten Ausgabe.

Apropos Tests: Die werden in diesem
Monat nattrlich von Diablo Immortal do-
miniert. Auch wir nehmen das umstrittene
Free2Play-Geschnetzel ausflihrlich unter
die Lupe und klaren die Frage, ob das Gan-
ze nun eine nette Gratis-Alternative, eine
dreiste Abzocke, oder vielleicht ein wenig
von beidem darstellt. Véllig Gberraschend
erschien zudem bereits TMNT: Shredder’s
Revenge, nachdem wir den Brawler in der
letzten Ausgabe noch fiir eine Preview an-
geschaut hatten. Spoiler: Der Ersteindruck
hat sich bestétigt, das Ding ist absolut klas-
se! Ansonsten blicken wir noch auf F1 22,
The Quarry oder Starship Troopers: Terran
Command. Viel SpaB3 beim Lesen!

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://www.pcgames.de/Newsletter

0812022

Unsere Newsletter
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... digitale Vollversion:

seines Lebens und stolpert dabei von einer schliipfrigen Situation in die nachste.

Auf seinem Abenteuer trifft Frauenheld Larry
mal wieder auf jede Menge skurrile Charaktere.

LEISURE SUITLARRY: WET DREAMS DRY TWICE*

INSTALLATION

Bei unserer Vollversion zu Leisure
Suit Larry: Wet Dreams Dry Twice
handelt es sich um einen Gratis-
Steam-Code. Dazu gebt ihr den
Code auf unserer Codekarte unter
www.pcgames.de/codes ein. Den Code,
den ihr dort erhaltet, gebt ihr dann
einfach bei Steam ein und ladet das
Spiel herunter. Alternativ kénnt ihr den
Steam-Code nattrlich auch im Brows-

er fiir euren Account einlésen und das
Spiel spater im Client herunterladen.

FAKTEN ZUM SPIEL
Genre: Adventure
Publisher: Assemble Entertainment
Veroffentlichung: 23. Oktober 2020

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN
Mindestens: Windows Vista/7/8/ 10,
Prozessor mit mind. 2,33 GHz oder In-

tel-Prozessor mit 1,66 GHz flir Laptops,
2 GB RAM, Grafikkarte mit mind. 256
MB Grafikspeicher und PixelShader 3.0
Support, 4 GB freier Festplattenspei-

cher, DirectX 9.0c (Herstellerangaben)

Empfohlen: Windows 10, ansonsten

siehe oben (Herstellerangaben)

*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 01. August 2023. Bei Fragen wendet euch bitte an redaktion@pcgames.de.

ALLE VIDEOS
auf DVD

VORSCHAU
* A Plague Tale: Requiem

¢ Brewmaster: Beer Brewing
Simulator

e Destroy All Humans! 2:
Reprobed

¢ F1 Manager 2022
e Marvel’s Midnight Suns

e Matchpoint: Tennis
Championship

e Soulstice

o Starfield

o Steelrising

e Stray

o Street Fighter 6

#.11 Videos, iiber
100 Minuten
Spielzeit *

* Stray

« Starfield

* Marvel's Midnight
Suns
u.v.m.

0
AUSGABE 360

TEST

¢ Diablo Immortal

* Sonic Origins

¢ The Quarry

e TMNT: Shredder’s Revenge

e Vampire: The Masquerade
— Swansong

VORSCHAU
o Battlefield 2042: Zero Hour
e My Time at Sandrock

RETRO

o Star Wars: Knights of the Old
Republic 2 — The Sith Lords

"« TMNT: Shredder’s
| Revenge Sl
* Diablo Immortals
« The Quarry,
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SASC HA LO HM U LLER | Redaktionsleiter Print

Spielt gerade:

WoW, The Ascent, Fusshall Manager 13, bisschen Kleinkram
Hort gerade:

The Halo Effect — Days of the Lost; Crobot — Feel This

Schaut gerade:
Obi-Wan Kenobi, The Boys — Season 3, Chéz Kromer

Und sonst:
Isses ganz schon warm geworden in den letzten Wochen. Also
mal so richtig. Was nicht weiter schlimm ist, solange noch ein
wenig Wind weht — bléd, dass jegliche Kiisten so weit von
Fiirth entfernt sind, aber gut, was will man machen? Davon
abgesehen kann ich frohen Mutes verkiinden, dass die
kleine, geniigsame, kaktuséhnliche Pflanze auf meinem
Biiroschreibtisch doch nicht den Corona-bedingten
Wassermangel-Tod starb. Kdmpfen, Blumi!

AKTUELL 0822

KATHARINA PACHE | Redakteurin

Spielt gerade:

Morrowind

Hort gerade:

Naxatras, Witchfinder, Lunar Funeral, Torpedo Torpedo und noch
viel anderes Zeug

Sah zuletzt:

Diesen MotoGP-Dokufilm auf Netflix, mit viel Blabla und
Floskeldauerfeuer iiberfliissig zusatzvertont von Brad Pitt
(lol). Na ja. Hatte diese Szene mit dem Tod des einen Fahrers
nicht unbedingt explizit und in Zeitlupe sehen miissen. Aber
beeindruckender Sport.

Mag es warm:

Allerdings werde ich von der Sonne immer nur rot, und das
sehr schnell, schade. Auf meinen FiiBen haben sich die
Sandalenriemen eingebrannt. Egal!

MATTHIAS DAMMES | Redakteur

Spielt derzeit:
The Elder Scrolls Online, Diablo 2: Resurrected, Deliver us the
Moon, Fall Guys und was das neue PS Plus noch so hergibt
Schaut derzeit:

Obi-Wan Kenobi, Ms. Marvel, Dr. Strange and the Multiverse of
Madness und viel zu viel YouTube

Liest derzeit:

Passend zur neuen Serie die Ms.-Marvel-Comics

Schreibt:

Diesen Kasten mal wieder zwei Wochen vor der Abgabe, denn
noch bevor das Heft fertig ist, verschwinde ich fiir zwei Wochen
in den Sommerurlaub. Bei den derzeitigen Temperaturen sicher
nicht die verkehrteste Idee. Weit weg geht es aber nicht,
maximal in die Heimat. Aber auch im elterlichen Garten
und im Spreewald kann man den Kopf frei bekommen.

DOMINIK PACHE | Redakteur

Spielt gerade:

Sniper Elite 5, Max Payne

Hort gerade:

Alte Musik mit besserem Sound, weil nach einem Jahr Wartezeit
endlich der neue AV-Receiver angekommen ist.

Und sonst:
Laufen viele Dinge besser als zunéchst gedacht. Wenn man

von seinem Internetanbieter angerufen wird, erwartet man ja
eigentlich das Schlimmste: Soll ein neuer teurer Vertrag verkauft
werden? Hat man nicht genug personenbezogene Daten im
Portal angegeben, die dann weiterverkauft werden?
Oder wird das Internet mal wieder abgestellt? No,
ich bekomme einen neuen Router, der sogar
Testsieger ist und obendrauf einfach mal ne
Leitung mit 1000 Mbit/s. Umsonst!

DIE REDAKTION

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

LU KAS SCH'V”D | Redaktionsleiter Online ~

Spielt gerade:

Puzzling Places, Eleven Table Tennis

Spielt bald:

Hollow Knight. Nehme ich mir zumindest seit Jahren vor.

Schaut gerade:
Ms. Marvel, auBerdem das herrlich doofe Floor is Lava

Und sonst:

An einer relativ gut befahrenen StraBe zwischen Fiirth und Niirn-
berg, abseits jeglicher wirklicher Zivilisation, steht am Rand, dort,
wo kein Gehsteig und auch sonst kein richtiger Weg hinfiihrt, mitten
im Gras ein Kondomautomat. Ich fahre da jedes Mal auf dem Weg
zur Kletterhalle dran vorbei, jetzt ist er mir das erste Mal bewusst
aufgefallen, und seitdem Iasst mich der Gedanke nicht los, erfahren
zu wollen, wie und warum das Ding dort hingekommen ist.
Sachdienliche Hinweise werden gerne entgegengenommen.

FELIX SCHUTZ | Redakteur

Zuletzt durchgespielt: y
Starship Troopers: Terran Command, Portal 1 & 2 (Switch), {
Dungeon Keeper 2 und — so gut es halt geht — Diablo Immortal
Spielt derzeit:

Hands of Necromancy, Doom (Android), Flucht von Monkey
Island und — beruflich — noch mehr Diablo Immortal.

Zuletzt geschaut:

Stranger Things — Season 4, The Boys — Season 3, Doctor Strange
2, Morbius, The Northman, Batman: The Killing Joke, Black Mirror
Freut sich schon auf die erste bemannte Mars-Mission:
Kann man sich da irgendwo bewerben? Zur Not gerne auch
Mond. Venus. Pluto. Ganz egal eigentlich. Hauptsache weg.
Ist relativ zuversichtlich:

Dass er sein Haus so in zehn bis vierzig Jahren halbwegs
gemiitlich eingerichtet hat.

ANNIKA MENZEL | Praktikantin

Spielt gerade:
Zu dem Zeitpunkt, in dem ihr das Heft in der Hand haltet,
hoffentlich mal wieder etwas auBerhalb der Arbeit

Hort gerade:

Zur Abwechslung verschiedene meiner Giber 70 Playlists anstatt
immer nur die eine in Dauerschleife, bis man’s nicht mehr ertragt 5'_
Liest gerade:

Artikel aus der PCG-Ausgabe vor zehn Jahren, um euch die
Riickblicke prasentieren zu konnen. Fiillt gleichzeitig Bildungs-
liicken auf, also Win-Win!

Und sonst:

Hat mir der Umstand, dass der liebe Kollege Dorre im Ur-
laub ist, diesen Kasten hier verschafft. Danke! Langsam
muss ich mir schon Gedanken um den Umzug zuriick

ins Ruhrgebiet machen. Kinder, wie die Zeit vergeht ... .

DAVID BENKE | Video-Redakteur

Zuletzt gespielt:
Crysis Remastered und Mafia: Definitive Edition. Als Nachstes
steht Batman: Return to Arkham auf dem Programm, dann bin
ich mit dem neuen PS-Plus-Retro-Katalog fiirs Erste durch.
Zuletzt gehort:

5 Hours of Relaxing Psychedelic Space Rock

Zuletzt gesehen:

Die Spiegel-TV-Reportage dariiber, wie einfach es war, eine fikti-
ve Corona-Teststelle anzumelden und damit Millionenbetrage zu
ergaunern. Hatte ich das doch nur friiher gewusst! Dann wiirde
ich nicht diese Zeilen tippen, sondern schon auf Hawaii sitzen.
Zuletzt beschwert:

Uber die verdammte Hitze. Die Aussicht, dass das
die néchsten 50 Jahre meines Lebens nur noch
schlimmer wird, ist nicht besonders erbaulich.

pcgames.de



MARCEL NAEEM CHEEMA | Redakteur

Spielt gerade:
Fable 3 (mal wieder), Omori, F1 22 und Assassin’s Creed 4:
Black Flag (zum 413. Mal) — mir fehlt der Strand jetzt schon, grr
Hort gerade:

Gerade eben Waldeck & Patrizia Ferrara — One of These Days.
Zuletzt gesehen:

Obi-Wan Kenobi (ja, da gibt es schon ein paar Logikliicken und
wirre Entscheidungen, aber Star Wars war fiir mich schon immer
episch-fantastischer Space-Quatsch — bin super happy mit der
Show), Mrs. Marvel (<3), Stranger Things und The Boys

Zuletzt gelesen: ,Conversations With Friends“ von Sally Rooney
und den hervorragenden Mystery-Horror-Comic ,Gideon
Falls* von Jeff Lemire und Andrea Sorrentino (eines
der tollsten Comic-Duos, dicke Empfehlung!)

Und sonst: Van-Urlaub ist schon wieder rum:(

MICHAEL GRUNWALD | Redakteur

Spielt gerade:
F1 22, Gran Turismo 7, The Quarry, Mark of the Ninja
Schaut gerade:

Flotten Flitzern, die schnell im Kreis fahren, zu.

Hort gerade:
Das Summen von Porsche, Lamborghini, Ferrari und Co.

Und sonst:
Nach meinem F1-22-Test ging’s am ersten Juli-Wochenende
passenderweise zur DTM auf den Norisring. Als riesiger Motor-
sport-Fan zahlt das Event Jahr fiir Jahr zu meinen Highlights.
Wie immer war es heiB, sehr heiB, Sonnenbrand-heiB.
Bei tiber 30 Grad und wolkenlosem Himmel fiihlt
man sich auf der Tribiine schon immer ein wenig
wie ein Grillhdhnchen. Ein bisschen taub, ein
bisschen verbrannt — aber das war’s wert!

VIKTOR EIPPERT |

Spielt gerade:
Songs of Conquest, Tiny Tina’s Wonderlands, Visage, Magic: The
Gathering Arena, Anno 1800, Zelda: Breath of the Wild

Schaut gerade:
Ms. Marvel, The Boys, Obi-Wan Kenobi

Zuletzt gesehen:

Dr. Strange in the Multiverse of Madness — fand ihn nicht ganz so
gut wie den ersten Strange-Film aber dennoch sehr unterhaltsam
und es sind echt coole (aber auch fiese) Momente drin.

Ist schon wieder urlaubsreif:
Dabei war mein letzter Urlaub erst zu Ostern. Jedenfalls ware es
schdn, sich irgendwo zu erholen, wo es nicht so unertraglich
heiB ist. Friiher ist man in wérmere Gefilde in den
Urlaub, inzwischen muss man vor der Hitze fliich-
ten. Wie sich Zeiten (und Klima) andern ...

ANTONIA DRESSLER |

Spielt gerade:

Elder Scrolls Online, OlliOlli World, Hades
Spielt bestimmt ganz bald:

Ghost of Tsushima (besitze ich jetzt schon fast 2 Monate
ohne es gespielt zu haben), den restlichen Pile of Shame
habe ich eigentlich schon aufgegeben ...

Zuletzt geschaut:
Diese Doku iiber Haustiere auf Netflix, aber die war relativ
schwach. Hingegen sehr gut fand ich die Comedy-Program-
me von David Sloss, auch wenn sie sehr ernste Momente
haben. Sein Programm Jigsaw beinhaltet eine Weltan-
schauung, die viele Leute dazu bringt, mit ihrem
Partner Schluss zu machen und sich bei ihm
zu melden (aktuell redet er von 200.000
Paaren). Beeindruckender Kill-Count.

SO ERREICHT IHR U

CHRISTIAN FUSSY | Redakteur

Spielt gerade:

Expeditions: Viking, Persona 5 Royal
Schaut derzeit:

Die 3. Staffel The Boys. Geféllt mir bisher wirklich gut. AuBerdem
Wrestling. In erster Linie AEW. Das ,,Forbidden Door“-Event mit
NJPW war echt ein Knaller. Verfolge die Shows nicht wochentlich
oder mit irgendeiner RegelmaBigkeit, aber immer, wenn ich mal
reinschaue, hab ich damit groBen SpaB.

Zuletzt gesehen:

Einige Filme mit Nicolas Cage fiir unsere Podcast-Spezialaus-
gabe zum Schauspieler. Vor allem Bringing Out the Dead ist in
meinem kopfinternen Cage-Ranking stark nach oben
geschossen. Absolut groBartiger Film.
Und sonst:

Demnéchst mal Stranger Things aufholen.

STEFAN WILHELM | volontar

Spielt gerade:
Ghostrunner inklusive dem neuen DLC, Mafia: Definitive Edition,
Elden Ring, Into The Dead 2

Hort gerade:
Verschiedene Alben von den Black Keys, Des Rocs, Badflower
und ein bisschen Classic Rock

Zuletzt gesehen:
The End of the f***ing World. Hat iiberraschenderweise nicht
nur meinem inneren Teenager gefallen, sondern auch meinem
inneren ... was auch immer da gerade drinsitzt!

Und sonst:

Habe ich bei spontanen Nachforschungen rausgefunden,
dass in der deutschen Version von Elden Ring , tits“
mit , Arsch” iibersetzt wurde. Da wollte wohl
jemand um jeden Preis sein Team reprasentieren.

Spielt gerade:
Fallout 4 & Skyrim Anniversary

Schaut gerade noch nicht:

For All Mankind — Staffel 3. Wochenweise Verdffentlichun-
gen einer Serienstaffel auf einem Streamingdienst sollten
verboten werden!

Hort gerade:
Skyrim-Tavernenmusik

Und sonst:
Bin ich seit dem ersten Gameplay von Starfield im Bethes-
da-Fieber und zocke Fallout 4 und Skyrim wie ein Verriick-
ter. Auch wenn die Starfield-Prasi mir an mancher
Stelle die Augenbrauen hochgezogen hat

(1.000 Planeten!), bin ich doch reif fiir ein
neues Singleplayer-RPG von dem Studio.

J O HANN ES G EHRLIN G | Social-Media-I_?edakteu.r

Spielt aktuell: i
Idle Slayer (Sucht!) und Mario Kart 8 Deluxe

Sah zuletzt im Kino:
Jurassic World 3 (naja) und Massive Talent (geil!)

Hort gerade:
Das neue Album ,,Palaces" von Flume (Future Bass ist eins
meiner liebsten Genres) und Podcasts, Podcasts, Podcasts!

Und sonst so:
Schwimmbad, Minigolf, Tischtennis, Stadtstrand, Badesee,
Schrebergarten, Biergarten, Parks, Feste, Fahrradtouren, Spa-
ziergange, Joggen ... momentan bin ich jede freie Minute
drauBen an der frischen Luft und die Maglichkeiten
sind zahlreich! Nur fiir Jurassic World: Ein neues
Zeitalter und Massive Talent mit Nicolas Cage

im Kino hab ich Ausnahmen gemacht.

g

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

0B

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

0812022



Die Macher von XCOM und Civilization versuchen sich an einem Rollen-spiel mit takti-
schen Kampfen. Wir konnten das Spiel mehr als vier Stunden selbst ausprobieren, um
festzustellen, wie gut das Superhelden-Abenteuer funktioniert.

or ziemlich genau einem
Jahr kamen erstmals
Geruchte auf, dass Fi-

. raxis an einem Strategiespiel im

Marvel-Universum arbeitet. Die
Aussicht auf ein taktisches Erleb-
nis im Stil von XCOM, gepaart mit
bertiihmten Comic-Helden wie Iron

e Man und Captain America, schien

EF P

sehr verlockend. Wenige Monate
spater stellten die Entwickler tat-
sachlich mit Marvel’s Midnight
Suns ein taktisches Rollenspiel mit
Superhelden vor. Die ersten Re-
aktionen waren positiv, immerhin
hatte Firaxis in der Vergangenheit
stets gute Qualitat abgeliefert. Als
kurz nach der Ankiindigung Ga-

Das Spiel beginnt

Man, Dr. Strange
und Scarlet Witch,

reits aus Film und

sein drften.

mit Helden wie Iron

die den meisten be-

Fernsehen bekannt

meplay gezeigt wurde, dreht sich
die Stimmung jedoch. So wurde
in den taktischen Kampfen der
Einsatz von Karten zur Auslésung
von Fahigkeiten gezeigt. Das auf
Kartendecks basierende Kampf-
system sorgte nicht Gberall fir
Begeisterung, zumal es auch Be-
furchtungen tber eine ausufernde

Von: Matthias Dammes

Monetarisierung mit Kartenpake-
ten hervorruft. Wie sich Midnight
Suns aber nun tatséchlich spielt,
konnte anhand der iberschauba-
ren Informationen niemand sagen.
Das andert sich jetzt! Wir hatten
die Gelegenheit, die Entwickler
von Firaxis vor Ort in ihrem Studio
in der N@he von Baltimore zu be-

Zu den zentrallen Widersa-
chern im Spiel gehort die
faschistische Gruppierung
Hydra, die mal wieder nach
der Weltherrschaft strebt.
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Um der groBen Gefahr durch Lilith etwas entgegensetzen zu

kénnen, wird Hunter aus einem 300-jahri
i Sy A - T

suchen und mehr als vier Stunden
selbst zu spielen. Dabei haben wir
einen guten Eindruck gewonnen,
wie das Taktik-RPG funktioniert,
welche Starken fir das Karten-
kampfsystem sprechen und an
welchen Stellen die Entwickler
noch Hand anlegen miissen.

The Rise of the Midnight Sons
Wie bei solchen Events ublich,
lauschten wir zunéchst einer Pra-
sentation der Entwickler, bevor
wir spielen durften. Dabei sprach
Creative Director Jake Solomon
Uber die Vision hinter Marvel’'s
Midnight Suns und wie die Ent-
wickler zusammen mit Marvel die
Grundlagen flir das Spiel gelegt
haben. Als Erstes gibt er dabei
zu verstehen, dass die Entwickler
selbst nie im Leben davon ge-
traumt héatten, jemals ein Mar-
vel-Spiel zu machen. Eines Tages
habe sich aber Marvel an Firaxis
gewandt und gefragt, ob man
denn Interesse hatte, ein Spiel in
ihrem Universum zu entwerfen.
Da viele der Mitarbeiter des Stu-
dios groBe Fans der Comics sind,
glich dieses Angebot einem wahr
gewordenen Traum.

Die Entwickler wollten aber
nicht einfach nur ein XCOM mit
Marvel-Lizenz entwickeln. Daher
die Entscheidung, sich von den
Strategiewurzeln des  Studios
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Die vielen Charaktere des Spiels werden

vorgestellt, die ein wenig an die Splash-Screens aus Borderlands erinnern.

ein wenig zu entfernen. Marvel’s
Midnight Suns ist zunachst ein-
mal ein Rollenspiel. Das taktische
Know-how von Firaxis kommt in
den rundenbasierten Kampfen
zum Tragen. Sowohl fiir das Stu-
dio als auch fir Marvel ist es das
erste Mal, dass sie an einem Rol-
lenspiel arbeiten. Auch vor der
Arbeit mit einer fremden IP hatten
die Entwickler gehorigen Respekt.
Jake Solomon spricht in hochsten
Tonen von der guten Zusammen-
arbeit mit Marvel, die sie bei der
Ausarbeitung der Hintergrundge-
schichte unterstitzten.

Protagonist
" Hunter kann

editor nach
eigenen Wiin-
schen erstellt
werden. Es ist
natirlich auch
ein méannlicher
Held wahlbar.

im Charakter- |

Vorgaben machte man von-
seiten Marvels an die Entwickler
aber nicht. Die groBe Herausfor-
derung war vielmehr, sich seinen
Platz unter den vielfaltigen Enter-
tainment-Medien des Marvel-Uni-
versums zu suchen. Einfach nur
Thematiken aufzugreifen, die be-
reits in Filmen und Serien behan-
delt werden, hielten die Macher
fur langweilig. Da kam es gelegen,
dass Jake Solomon und der Nar-
rative Director groBe Comic-Fans
sind. Sie orientierten sich unter
anderem am Inferno-Event der
X-Men aus den spéaten 80er-Jah-

L,

Hauptantagonistin des Spiels ist Lilith, Mutter aller Ddmo-
nen und eine uralte Bedrohung allerhdchster Kategorie.

ren und der Ghost-Rider-Reihe
,Spirits of Vengeance“. Letztere
fihrte zu einem Event mit dem Ti-
tel ,The Rise of the Midnight Sons*
bei dem magische Charaktere aus
verschiedenen Teilen des Marvel-
Universums zusammenkommen,

um gegen Lilith zu kampfen, die

Mutter aller Damonen.

Viel Magie und ein béses Buch

An dieser Vorlage orientiert sich
die Handlung des Spiels, ohne je-
doch eine genaue Nacherzahlung
der Ereignisse aus den Comics zu
sein. Dafiir sorgt unter anderem

" Die nicht ganz so

~ bekannten Helden
Blade, Nico
Minoru, Magik und
Robbie Reyes ge-
héren zum Team
der Midnight
Suns. Sie werden
im Spiel von Aven-
- gersund X-Men
- unterstitzt.
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Dr. Faustus, auch bekannt als
Johann Fennhoff, zieht die Faden
bei Hydra. Was er sich von der
Erweckung von Lilith verspricht, ’
bleibt bislang ein Mysterium. 3

’

der Protagonist der Geschichte.
Dabei handelt es sich um Hunter,
einen legendaren Damonenjager
und Spross von Lilith. Hunter ist
der erste individuell erstellbare
Marvel-Superheld, der speziell fir
das Spiel entwickelt wurde. Der
Spieler kann das Geschlecht der Fi-
gur wahlen, das Aussehen aus ver-
schiedenen Optionen bestimmen

Y
Wanda Maximoff aka Scarlet
Witch spielt in der Handlung
eine zentralle Rolle. Sie ge-
hort zu den Midnight Suns,
ist derzeit aber Schiilerin
von Dr. Strange.

"l 3
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Das Kampfsystem mit Skill-Karten ist auf den ersten Blick sim-
pel, verfiigt aber dennoch tiber erstaunliche taktische Tiefe.

-

und im Verlauf des Abenteuers aus
einem groBen Pool an erlernbaren
Fahigkeiten wahlen, um so einen
individuellen Helden zu basteln.
Wo es Helden gibt, braucht es
auch Schurken, die sie bekampfen
konnen. Die Probleme von Marvel’s
Midnight Suns beginnen mit Hydra
und einem Buch. Dem Hydra-Wis-
senschaftler Dr. Faustus ist das

legendare Darkhold, das Buch des
ultimativen Bosen, in die Hande ge-
fallen. Wie Creative Director Jake
Solomon berichtet, war man bei Fi-
raxis stolz, als man vor vier bis fiinf
Jahren diese Geschichte um das
Darkhold entwickelte, nicht wis-
send, dass dieses dustere Element
der Marvel-Lore inzwischen auch
in Serien und Filmen aufgegriffen

Die Abby ist das Hauptquartier der Midnight
Suns und unser sozialler Mittelpunkt wéahrend
des gesamten Spiels. Neben dem alten Gemau-
er gibt es in der Umgebung viel zu entdecken.

wurde. Im Spiel wird das Buch von
Dr. Faustus genutzt, um Lilith wie-
derzubeleben. Das ist ein gewal-
tiges Problem, denn Lilith gehort
zu den ganz groBen Bedrohungen,
die der Marvel-Kosmos so hergibt.
Sie hat nicht nur eine Armee von
Damonen unter ihrem Kommando,
sondern kann auch jedem, den sie
beriihrt, ihren Willen aufzwingen.
Davor sind selbst Helden nicht si-
cher. Nur Hunter ist es bislang vor
300 Jahren einmal gelungen, Lilith
aufzuhalten — nun missen wir die
Geschichte wiederholen.

Superhelden-Alltag

Der zentrale Schauplatz des Spiels
ist ein Ort, der einfach nur ,The
Abby*“ genannt wird. In dieser alten
Kloster- und Festungsanlage hat
sich eine Gruppe junger, weniger
bekannter Superhelden wie Magik,
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Nico Minoru und der neue Ghost
Rider Robbie Reyes unter dem
Namen Midnight Suns zusam-
mengetan. Sie beschitzen unter
anderem die Gruft von Hunter, der
seit dem Sieg Uiber Lilith in ewigem
Schlaf ruht. Gemeinsam erwecken
Dr. Strange und Nico den Prota-
gonisten wieder zum Leben, wir
dirfen an diesem Punkt unseren
Charakter erstellen. Nach einem
kurzen Gesprach mit Blade geht
es hinaus in die Spielwelt. In typi-
scher Third-Person-Ansicht steu-
ern wir Hunter durch die Abby, die
nicht nur aus dem alten Klosterge-
baude besteht. Es gibt weitlaufige
Waldgebiete rundherum, die wir
erkunden kdénnen.

Das gehort zu den Frei-
zeitbeschaftigungen, de-
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nen wir nachgehen kénnen, wenn
wir uns in unserem Hauptquartier
aufhalten. Der Spielablauf ist in ei-
nem Tageszyklus strukturiert. Mor-
gens stehen wir auf, treffen unsere
Kameraden auf einen Plausch,
trainieren im Hof und arbeiten in
der Schmiede an unseren Fahig-
keiten und Ausriistungen. Am Mis-
sionstisch nehmen wir dann einen
der anstehenden Einsatze an, wor-
auf wir durch ein Portal von Magik
in das jeweilige Missionsgebiet rei-
sen. Nach getaner Arbeit kommen
wir abends zur Abby zuriick. Hier
kénnen wir erneut die Zeit nutzen,
um die Gegend nach Geheimnis-
sen abzusuchen oder mit unseren
Freunden abzuhangen. Sobald wir
ins Bett gehen, schreiten wir zum
nachsten Tag voran und der Ab-

Um von der Abby in die
nichste Mission zu starten,

tisch, der uns die anstehen-
den Aufgaben anzeigt.

konsultieren wir den Karten-

lauf beginnt von vorn. Das klingt
auf dem Papier eintonig, ist es aber
nicht. Soweit wir bisher spielen
konnten, war stets flir Abwechs-
lung gesorgt. Das liegt vorwiegend
an dem Uberraschend starken
Story-Fokus und einer permanent
vorhandenen Inszenierung, die uns
als Spieler immer wieder in die Ge-
schehnisse hineinzieht. Und sei es
nur das Abhangen vor dem Fern-
seher mit Nico Minoru wahrend
eines Filmabends. Die spannende
Frage wird sein, ob es den Entwick-
lern gelingt, die Tage in der Abby
bis zum Ende mit immer neuen,
spannenden Ereignissen zu fillen.
Immerhin soll das Spiel rund 60
Stunden Spielzeit bieten. Wir ver-
bringen also vermutlich sehr viel
Zeit in diesem Hub.

Die Kémpfe finden an
abwechslungsreichen Schau-
plétzen statt. Neben den
StraBen von New York geht es
auch in den amerikanischen
Stidwesten, nach Transia und
sogar in andere Dimensionen.

Das Puzzle des Kampfes
Genauso viel Zeit verbringen wir
auf dem Schlachtfeld. Wenn wir zu
den Missionen aufbrechen, reisen
wir jedoch nicht in andere, frei be-
gehbare Gebiete. Stattdessen be-
stehen Einsatze in der Regel aus
Zwischensequenzen und einem
oder mehreren taktischen Run-
dengefechten. Sobald diese ge-
wonnen sind, geht es automatisch
zurlick zur Abby. Hin und wieder
kénnen Schlachten zwischendrin
von Cutscenes aufgelockert wer-
den. Hier wird ebenfalls deutlich,
wie viel Wert die Entwickler auf die
opulente Inszenierung ihrer Ge-
schichte gelegt haben.

Die Kampfe selbst sind Taktik-
kost vom Feinsten. Und das sagen
wir trotz anfanglicher Vorbehalte

- Man diirfen natdirlich
© | auch nicht fehlen.

iE |
A

" ? ' Venom und Spider-
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Neben Angriffskarten verfiigen Helden auch tiber Skillkarten,
die zum Beispiel wie in diesem Fall Verbiindete heilen konnen.

w .

gegenliber dem auf Karten ba-
sierenden Gameplay. Die ersten
Zweifel nimmt uns Creative Direc-
tor Jake Solomon bereits wahrend
der Prasentation. Er versichert,
dass es sich nicht um ein Sammel-
kartensystem auf Basis von Mikro-
transaktionen handeln wird. Neue

~ Fahigkeiten und somit Karten

kann man nur im Spiel verdienen.
Solomon erklart uns die Grinde,
warum man sich fiir dieses Design
entschieden hat: Demnach sei je-
des Taktikspiel im Grunde ein Puz-

)

zle, das den Spieler in jeder Runde
vor neue Aufgaben stellt.

In Midnight Suns hat der Spie-
le die Kontrolle dariliber, welche
Helden er in den Kampf schickt
und Uber welche Fahigkeiten diese
Helden verfligen. Das Spiel nimmt
diese Talente dann und stellt sie
in Form von Karten auf zuféllige
Weise zur Verfligung. Der Spieler
muss dann knobeln, wie er die Fa-
higkeiten auf der Hand am besten
einsetzt, um den gréBtmoglichen
Effekt zu erzielen. Damit sei das

Kampfeinsatze werden immer wieder durch schick inszenierte Zwischense-
quenzen aufgelockert. Ein paar coole Posen gehdren da natiirlich auch dazu.

_5F ¥
Diese Typen von Hydra sind ,'
echt tiberall. Fiir Hunter,
Captain Marvel und Nico
Minoru aber kein Problem.

14

Superhelden sind von Natur aus wahnsinnig machtig. Das wird durch das Kartensystem

Gameplay so ziemlich das Gegen-
teil von XCOM — dort wusste man
immer, welche Soldaten man da-
beihat und was sie kénnen. Die
Frage war eher, ob die geplanten
Aktionen funktionieren wirden.
Man erinnere sich nur an Kampfer,
die selbst bei 90 Prozent Treffer-
wahrscheinlichkeit den Gegner
verfehlen. Diesen Unsicherheits-
faktor gibt es bei Midnight Suns
nicht. Eine eingesetzte Fahigkeit
trifft immer und verursacht genau
den angezeigten Schaden. Im Ge-

~ | auch von Anfang an ermdglicht, ohne die Helden zunachst kiinstlich zu beschranken.

genzug muss man sich immer mit
den aktuell in der Hand befindli-
chen Angriffen arrangieren.

Mit diesem Kniff umschiffen
die Entwickler ein Problem, das
mit Superhelden-Spielen einher-
geht. Superhelden sind schon
der Definition nach sehr méach-
tig. Hier kann man nicht die (b-
lichen Spielmechaniken nutzen,
bei denen ein schwacher Held
immer starker wird, um sich tiber-
machtigen Gegnern in den Weg
zu stellen. Die Superhelden sind
selbst die Gberméchtigen Gegner
und Spieler erwarten, dass sich
Captain Marvel und Ghost Rider
entsprechend anfiihlen. Mit den
Karten kénnen die Entwickler zei-
gen, dass die Helden von Anfang
an imposante Fahigkeiten besit-
zen. Es ist lediglich nicht sicher-
gestellt, wann man welche Fahig-
keit einsetzen kann.

Das Schlachtfeld

ist ein Spielplatz

Was in der Theorie schlissig
klingt, spielt sich tatsachlich
spannend. Wir waren obendrein
davon Uberrascht, wie viel takti-
sche Tiefe am Ende in dem Sys-
tem steckt. Die Karten, und damit
die Fahigkeiten der Helden, wer-
den in drei Kategorien eingeteilt.
Angriffskarten dienen in erster
Linie der Schadenswirkung am

Keine Kartenziige mehr zur Verfiigung? Kein Problem, wir
#. schmeiBen einfach diesen dicken Stein auf den Gegner.
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Gegner. Unter Skillkarten versteht
man verschiedenste Fahigkeiten,
die heilen, Buffs auslésen oder
Gegner negativ beeinflussen. Die
dritte Kategorie sind die heroi-
schen Fahigkeiten. Dabei handelt
es sich um besonders machtige
Angriffe, die jedoch nicht einfach
so ausgespielt werden koénnen.
Dazu muss mit den anderen bei-
den Kartentypen zunachst der
sogenannte Heldentum-Wert ge-
steigert werden. Aber wir kdnnen
nicht einfach unser ganzes Deck
ausspielen, wie es uns beliebt.

In jeder Runde stehen uns drei
Kartenzlige zur Verfligung, die die
Anzahl unserer Aktionsmoglich-
keiten bestimmen. Anders, als
man es vielleicht von &hnlichen
taktischen Rollenspielen gewohnt
ist, kommt es in Midnight Suns
nicht darauf an, Aktionen jeweils
fur die einzelnen Charaktere der

F
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e I Bei Angriffskarten mit der Knockback-Eigenschaft,
| SRR ochten wir darauf, den Gegner in einen seiner Kame-
% raden zu schleudern, um beiden Schaden zuzufiigen.

Gruppe zu planen und auszufiih-
ren. Es kann vorkommen, dass
wir einen Helden in einer Runde
Uberhaupt nicht einsetzen. Die
Zahl der moglichen Kartenziige
gilt stets fir die gesamte Gruppe.
So muss man keine Aktion aus-
lassen, nur weil man flr einen Hel-
den gerade keine passende Karte
in der Hand hat. Die Zahl von drei
Kartenziigen pro Runde ist zu-
dem nicht in Stein gemeiBelt. Es
gibt Angriffe mit der Eigenschaft
,Quick“. Spielen wir diese aus
und besiegen damit einen Gegner,
erhalten wir einen Kartenzug zu-
rick. Mit richtiger Planung lassen
sich damit deutlich mehr Zlige pro
Runde verwirklichen.

Eine weitere Moglichkeit fir
zusatzliche Aktionen wahrend

einer Runde bietet die Umgebung.
Der Creative Director bezeichnete
dies als ,Das Schlachtfeld ist ein

FUNTER | EENT DECK

Spielplatz“-System. In den Kampf-
gebieten befinden sich zahlreiche
Objekte, die sich zum eigenen
Vorteil nutzen lassen. Da gibt es
die typischen Fasser, die wir zur
Explosion bringen kénnen. Es gibt
Gegenstdnde, die ein Held als
Plattform flir eine Sprungattacke
nutzen kann. Oder wir schleudern
Objekte wie eine Couch direkt in
die Gegner hinein. Fir diese Um-
gebungsinteraktionen werden
keine der Kartenzilige verbraucht.
Allerdings kosten sie Heldentum
und kdénnen dementsprechend
nicht beliebig oft eingesetzt wer-
den. Haben wir aber etwa gerade
keine nutzliche heroische Karte
auf der Hand, bietet die Umge-
bung gute Alternativen. Wichtig
bei den meisten Angriffen und
Aktionen ist die richtige Positio-
nierung des betreffenden Helden
auf dem Schlachtfeld. Pro Runde

Im Deckbuilder stellen
wir die Féhigkeiten fiir
jeden Helden zusammen.
Acht Karten kann jeder
Held in die Schlacht
mitnehmen. Die richtige
Mischung macht’s.

kénnen wir allerdings immer nur
einen Charakter aktiv bewegen.
Planung ist also wichtig.

Das beginnt bereits auBerhalb
der Kampfe, wahrend wir in der
Abby unterwegs sind. Hier haben
wir die Gelegenheit, die Decks
fir jeden einzelnen Helden zu-
sammenzustellen. Im Verlauf des
Spiels verdienen wir immer mehr
Karten. Jeder Charakter kann aber
immer nur maximal acht in seinem
Deck haben. So lassen sich indi-
viduelle Spielstile fir die Helden
festlegen. Besonders Hunter kann
auf vielfaltige Weise entwickelt
werden, da der Protagonist nicht
wie die anderen Figuren auf tradi-
tionelle Fahigkeitensets festgelegt
ist. Mehr als vierzig verschiedene
Karten stehen fiir Hunter zu Aus-
wahl. Wir haben es also selbst in
der Hand, ob unser Held ein mach-
tiger Angreifer wird oder vielleicht

Al - Wenn man als Spieler eines gelernt hat, dann das Fasser zum detonieren da sind. Hier
&1 I6sen wir eine Explosion aus, die gleich drei Gegner vom Schlachtfeld entfernen wird.
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Heilfahigkeiten.

Bei der Zusammenstellung der
Decks ist zu beachten, welche
Heldentruppe wir in den Kampf
schicken. Ein Einsatzteam be-
steht immer aus drei Charakteren.
In manchen Missionen sind be-
stimmte Figuren aus Handlungs-
griinden vorgegeben, aber haufig

kénnen wir ein beliebiges Team
losschicken. Dabei muss sogar
Hunter nicht immer zwingend Teil
des Squads sein.

Freunde fiirs Leben
Nach getaner Arbeit kommen die
Helden wieder in der Abby zusam-
men und wir als Spieler haben die
Gelegenheit, mit unseren Kamera-
den zu interagieren. Die sind nicht
nur Mitstreiter, die uns in die
Schlacht folgen, sondern jeder
ist fiir sich ein eigenstandiger
Charakter mit individuellen
Vorlieben und Abneigun-
gen. Durch Gesprache
und gemeinsame Frei-
zeitaktivitdten kénnen wir
Freundschaft zu unseren
bevorzugten  Figuren
aufbauen. Das wirkt

sich nicht nur auf das Verhalten der
Personen zueinander aus, sondern
bringt auch spielerische Vorteile.
Durch eine gute Beziehung schal-
tet man machtige Combos und
Buffs frei, die im Kampf den Unter-
schied machen kénnen.

Mit einem Aufgebot von 13 Hel-
den sind die Midnight Suns eine
groBe Gruppe. Wir missen uns
also entscheiden, mit welchem von
ihnen wir eine engere Beziehung
aufbauen moéchten. Es wird nicht
die Zeit geben, sich mit jedem an-
zufreunden. So treffen wir also
auch schon bei der Wahl unseres
sozialen Umfelds eine taktische
Entscheidung. Um die Beziehung
zu einem Mitstreiter zu verbessern,
missen wir im Grunde nichts wei-
ter tun, als haufig mit der betreffen-
den Person zu sprechen und sie auf

Missionen mitzunehmen. Zuséatz-
lich gibt es am Abend in der Abby
immer wieder die Gelegenheit, mit
bestimmten Leuten abzuhangen.
Auch das tagliche Training mit be-
stimmten Helden férdert deren Zu-
sammenspiel.

Probleme und offene Fragen

Das Spiel hat erstaunlich viel zu
bieten. In unseren Vviereinhalb
Stunden haben wir vermutlich
noch gar nicht alle Features gese-
hen. Es gibt weitere Aspekte wie
das Upgraden von Fahigkeiten und
Ausristung sowie die Erkundung
der Umgebung, die wir hier kurz
angeschnitten, aber nicht im De-
tail beleuchtet haben. Mit einigen
Bereichen des Spiels konnten wir
uns in der begrenzten Spielzeit nur
oberflachlich beschaftigen. Inhalt-
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Haben wir von einer Féhigkeit mehre- |

re Karten, konnen diese zu besseren § .

Versionen verschmolzen werden.
Blades Quick Strike bekommt hier

B
dadurch eine zuséatzliche Eigenschaft.

lich ist Marvel’s Midnight Suns also
schon ausgezeichnet aufgestellt
und scheint so weit komplett zu
sein. Bis zu einer Veréffentlichung
spater in diesem Jahr mussen die
Entwickler aber definitiv noch an
der technischen Seite arbeiten.
Haufig beobachteten wir un-
schone Pop-Ins und Textur-Fehler.
Die Sprachausgabe war an man-
chen Stellen fehlerbehaftet. Mal
fehlte eine Tonspur komplett, mal
sprach unser weiblicher Hunter
mit méannlicher Stimme. Optimie-
rungsbedarf gibt es auch bei der
Steuerung. Mit Maus und Tastatur
lassen sich zwar die Kampfe mit
dem Ausspielen von Karten op-
timal bedienen, daflir flihlte sich
die Bewegung von Hunter in der
Third-Person-Ansicht schwammig
an. Das ging mit einem Controller

raal ra bt

Probleme wie hier die fehlerhafte Textur auf Hunters Shirt bekom-
men die Entwickler bis zum Release hoffentlich noch in den Griff.

082022

47, BLADE

besser, daflir hat das Gamepad Be-
dienungsprobleme in Menis. Man-
che Bereiche konnten wir schlicht
nicht erreichen und mussten zwi-
schendurch zur Maus greifen, um
die Mendis zu bedienen.

Unschon sieht es manchmal
aus, wenn im Kampf ausgefiihrte
Fahigkeiten animiert werden und
dabei die automatische Kame-
ra durch Objekte fliegt. Auch am
Interface wahrend der taktischen
Schlachten darf gerne noch ge-
arbeitet werden. Wir vermissten
insbesondere eine Art Gruppen-
anzeige, auf der wir auf einen Blick
den Zustand unserer drei Helden
erkennen. Derzeit wird nur der
aktuell ausgewahlte Charakter in
der linken unteren Ecke angezeigt.
Wir missen also durch alle Helden
durchschalten, um uns nach einem

Al

Tk o WAl G bR 1 TN PR il | kil v B
[

| BRsink wee'l Go4 SomELhing lor Bveryond.

P .
e

- g

Zug des Gegners Uber ihre Lebens-
punkte zu informieren. Wir hatten
zudem hin und wieder Probleme,
schnell zu erkennen, welcher Held
ausgewahlt ist. Dadurch passierte
es uns mehrfach, dass wir einen
Charakter bewegten, den wir gar
nicht bewegen wollten. Damit war
die einzige Bewegungsoption pro
Runde verschwendet.

Das sind aber alles Dinge, die
bis zum Release in den Griff zu
bekommen sind. Die gréBeren
Fragen liegen im Bereich Story
und Gameplay. Wie packend ist
die Erzahlung und schaffen es die
Entwickler, das hohe Niveau der
Inszenierung bis zum Ende durch-
zuhalten? Wie komplex sind die
Charaktere ausgearbeitet, oder
bleibt alles angesichts der groBen
Menge an Helden oberflachlich?

MATTHIAS MEINT

Es ist kein XCOM,
aber das ist auch gut so.

Ich gehérte zu denen, die bei der An-
kiindigung von Midnight Suns begeistert
tber die Aussicht auf ein Firaxis-Spiel im
Marvel-Universum waren, nur um dann
skeptisch zu werden, als erstmals das
Gameplay mit Karten zu sehen war. Zum
Glick ist Irren menschlich. Was ich beim
Studiobesuch erfahren und erlebt habe,
stimmt mich zuversichtlich, dass uns
ein hervorragendes Spiel erwartet. Dass
es sich so deutlich von XCOM unter-
scheidet, ist am Ende eine gute Sache.
Als alter Rollenspieler begriiBe ich die
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Spannend wird auch sein, ob sich
das taktische Karten-Gameplay
abnutzt. Das wird unter anderem
davon abhangen, wie haufig mit
neuen Fahigkeiten oder Upgrades
frischer Wind ins Deck kommt.

Ein groBes Fragezeichen bleibt
zudem noch beim Thema Mone-
tarisierung. Skillkarten zum Kauf,
also ins Gameplay eingreifende
Mikrotransaktionen, wurden zwar
ausgeschlossen, aber eine Form
von Bezahlinhalten wird es geben.
Ein entsprechender Shop-Button
lachelte uns im Hauptmenu bereits
an. Sollte Firaxis zufriedenstel-
lende Antworten auf diese Fragen
finden und die angesprochenen
Mangel beseitigen, dirfte Midnight
Suns fiir Fans von Marvel, Rollen-
spielen und Taktik ein echter Le-
ckerbissen werden.

stérkere Ausrichtung als taktisches Rol-
lenspiel. In Form meines personlichen
Superhelden mit den lkonen von Mar-
vel zu interagieren und eventuell sogar
Freundschaft zu schlieBen, ist ziemlich
cool. Auch das Gameplay mit den Skill-
Karten hat mich positiv tberrascht. Es
ist erstaunlich tiefgriindig und lasst viele
taktische Spielereien zu. Im Grunde hof-
fe ich fiirs fertige Spiel nur noch darauf,
dass Firaxis die technischen Méangel in
den Griff bekommt und dass die Story
bis zum Ende lberzeugt.
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A Plague Tale: Requiem

Etwa drei Jahre nach dem atmospharischen A Plague Tale: Innocence steht nun mit Re-
guiem der Nachfolger des Action-Adventures von Asobo in den Startldchern. Wir durften

Im Rahmen des Tribeca Film Festivals bereits ein Kapitel des Titels spielen.

rei Jahre ist es nun schon
her, dass wir in A Plague
Tale: Innocence als Ami-

cia de Rune mit unserem kleinen
Bruder Hugo vor Ratten und der In-
quisition flichteten. Aufgrund des

Erfolgs des Action-Adventures war
es klar, dass ein Nachfolger kom-
men wiirde und mittlerweile wissen
wir sogar, dass A Plague Tale: Re-
quiem noch in diesem Jahr fiir PC,
Xbox Series, Nintendo Switch und

PS5 erscheinen wird. Im Rahmen
des Tribeca Film Festivals in New
York war es uns nun auch maglich,
den Titel per Stream zum ersten
Mal anzuspielen. Ein ganzes Kapi-
tel durchlitten wir zusammen mit

o
Im zweiten Teil der Reise von Amicia
und Hugo fiihrt sie ihr Weg scheinbar
auch auf die Weiten des Ozeans hinaus.
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Von: Christian Dorre

Amicia. Ganz im Sinne des belieb-
ten Vorgéngers stieBen wir dabei
auf unzahlige Ratten, blutriinstige
Soldaten, Umgebungsratsel und
unglaublich viel Atmosphare.

Es ist noch nicht vorbei
A Plague Tale: Requiem spielt
etwa sechs Monate nach den Ge-
schehnissen des letzten Teils. Wir
befinden uns also wieder in Sid-
frankreich, Mitte des 14. Jahr-
hunderts. Amicia und Hugo sind
der Inquisition zwar vorerst ent-
kommen, doch der junge de Rune
leidet natlrlich immer noch unter
den Ausbriichen der Macula. Das
von uns gespielte dritte Kapitel
setzt genau in so einem Moment
ein. Hugo wird von besonders
starken Schmerzen geplagt und
bendétigt dringend Hilfe. Amicia
und Lucas beschlieBen daher, den
Krauterkundigen auBerhalb der
Stadtmauern aufzusuchen.

Wer Innocence gespielt hat,
kann sich aber wohl schon vor-
stellen, dass dieser Besuch nicht

pcgames.de



ganz ereignislos ablaufen wird. Zu-
nachst laufen wir bei stromendem
Regen durch die StraBen einer
herrlich gestalteten GroBstadt.
Aufgrund des Mistwetters herrscht
kein dichtes Gedrange, trotzdem
sehen wir allerhand Bewohner,
die ebenfalls durch die Pfltzen
stapfen. Mit der Zeit klart der Him-
mel auf, die Sonne zeigt sich und
die Stadt erstrahlt in prachtigem
Glanz. Der Stil von Innocence ist
unverkennbar, dennoch merkt
man, dass Asobo die Grafik or-
dentlich aufgebohrt hat.

Obwohl Requiem kraftige Far-
ben bietet, wirkt es nicht Uber-
trieben, sondern noch mal etwas
realistischer und somit atmospha-
rischer. Lange konnen wir uns aber
nicht an der Schonheit der Spiel-
welt laben, denn schon bald lernen
wir dann auch wieder die héass-
liche Seite des Spatmittelalters
kennen. Auf unserem Weg durch
den Metzger-Bezirk treffen wir auf
eine witende Ansammlung von
Menschen. Eine Gruppe Soldaten
hat das Tor versperrt und lasst
niemanden hinaus. Amicia und
Lucas missen sich also einen an-
deren Weg suchen. Dieser ist auch
schnell gefunden, fuhrt aber leider
mitten durch die Schlachtabfalle.
Zwischen Knochen, Fleischsti-
cken und verwesenden Kadavern
waten wir durch Blut und Unrat,
nur um dann auf Ratten und wei-
tere Soldaten zu treffen.

Die Stimmung wird rein aufgrund des Settings wahr-
scheinlich wieder recht diister ausfallen — unbeschwer-
te Momente wie diesen schlieBt das aber nicht aus.

082022

Die Grafik ist im Vergleich zum
ersten Teil deutlich aufgehiibscht
worden und bietet solche wunder-
bar atmospharischen Locations.

Vertraut, aber verbessert

Genau wie der Vorganger setzt auch
Requiem auf Stealth-Gameplay und
den Einsatz von Feuer und Dunkel-
heit. Die Ratten weichen vor Feuer
zurlick und halten sich von beleuch-
teten Stellen fern. Entfernen wir uns
vom Lichtschein, sind wir jedoch
Nagerfutter. Das lasst sich aber
natdrlich auch gegen die Soldaten
einsetzen. Zunachst treffen wir auf
aus Innocence bekannte Mecha-
niken. Wir beleuchten den Weg,
um nicht angeknabbert zu werden,
lenken Wachen ab und schleichen

anschlieBend um sie herum oder
schalten sie mit einem Schuss aus
unserer Steinschleuder aus.

Schon bald offenbaren sich
uns aber einige sinnvolle Ergén-
zungen. So muss Amicia nun nicht
mehr Steine sammeln, sondern
verfligt Uber einen unendlichen
Vorrat. AuBerdem lassen sich die
Waffen nun besser mit den alche-
mistischen Rezepten kombinieren.
Schon in Innocence konnten wir
beispielsweise mit Ignifer Feuer-
kugeln verschieBen, um so weiter
entfernte Feuerstellen zu entziin-

den. Nun lassen sich samtliche
Rezepte aber vielfaltiger auf die
Waffen anwenden.

Taugten Tépfe im Vorgénger nur
zur Ablenkung von Gegnern, kon-
nen wir sie nun in Verbindung mit
Alchemie als Brandbomben oder
Loschwerkzeug einsetzen. Ver-
sperren uns Ratten den Weg und
nirgendwo ist eine Fackel in Sicht,
werfen wir einen Feuertopf, um die
Viecher kurzzeitig zu verscheuchen
und durchrennen zu kénnen. Oder
wir klatschen so eine Brandbombe
zwischen eine Gruppe Soldaten



und machen so den Weg frei. Oder
wir loschen die Feuerstelle, an
der sich eine Wache aufhalt, und
schauen dann zu, wie sich die Rat-
ten auf sie stiirzen.

: Die letzten Trailer offenbarten
noch weitere Vorgehensweisen. So
gibt es nun auch eine Armbrust,
‘mit der sich sogar gepanzerte Geg-
ner besiegen lassen. Amicia kann
Feinde jetzt auch erwiirgen und

i

Auch der zweite Teil von A Plague Talw :

’,#n.r-

spart nicht mit disteren Szenerien und
gnadenloser Thematik — wie diese auf-
geharLgenen armen Seelen beweisen.
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erstechen. AuBerdem konnte man
bereits sehen, dass man als Hugo
die Kontrolle tiber einen Schwarm
Ratten Gbernimmt und damit Gber
Gegner herféllt. Requiem ver-
spricht mehr Abwechslung und
Freiheit als sein Vorganger.

Mehr Varianz
Gegen Ende der Demo bekamen
wir dann auch noch einen kurzen

i) 1"; Das mittelalterliche Frankreich bietet
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Eindruck von dieser spielerischen
Freiheit. Wir verlieBen die Stadt und
kamen in einen groBen Bereich,
in dem mordllsterne Soldaten ihr
Unwesen trieben. A Plague Tale:
Innocence war ziemlich linear und
zumeist gab es nur einen Lésungs-
weg. Requiem scheint sich von die-
ser Formel zu verabschieden. Als
wir die Entwickler vor dem Release
des Vorgangers besuchten, erzahl-

. wieder wunderschone Landschaften mit
. traumhaften Ausblicken. Und leider auch
- iberall den Spuren des tobenden Krieges.

ten sie uns, dass Naughty Dog in
vielerlei Hinsicht groBe Vorbilder
fiir sie seien.

Daher wunderte es uns auch
nicht, dass Requiem sich offenbar
eine groBe Scheibe von The Last of
Us: Part 2 abgeschnitten hat. Ge-
nau wie der Titel von Naughty Dog
ist auch das neue Plague Tale kein
Open-World-Spiel, es bietet aber
viele weitldufige Abschnitte. Dies

pcgames.de



konnte man auch schon im letzten
Trailer beobachten. Wir haben die
Wahl zwischen verschiedenen Rou-
ten und kdnnen uns aussuchen, ob
wir die Gegner heimlich ausschal-
ten, wir uns ihnen im offenen Kampf
stellen oder wir uns gar ganz pazifis-
tisch um sie herum schleichen.
Amicia kann nun namlich auch
unter Tischen hindurchkriechen
und so auBer Sichtweite bleiben.
Im letzten Video-Material war sogar
eine Art Schleich-Sicht zu beob-
achten. Asobo haben also samt-
liche Moglichkeiten ausgeweitet.
Natdrlich spielten wir bislang nur
ein einziges Kapitel, sodass sich
schlecht Vorhersagen flr das kom-
plette Spiel treffen lassen, aber in
unserer Demo lernten wir die neuen
Moglichkeiten schnell zu schatzen.
Wurden wir mal von Wachen
entdeckt, waren wir nicht so aufge-
schmissen wie noch bei Innocence.
Auf der anderen Seite kamen wir
uns auch wirklich clever vor, wenn
unser Plan aufging, weil die Vorge-
hensweise eben nicht genauso vom
Spiel als einzige Moglichkeit fest-
gelegt ist. AuBerdem wirkt Amicias
Kampf gegen Ratten und brutale
Bosewichte so noch authentischer,
packender und verzweifelter, was
wiederum gut zur Geschichte passt.
Allzu viel wissen wir zwar noch
nicht Gber die Story von A Plague
Tale: Requiem, doch die Entwickler
sprachen bereits Uber das Motiv
der Schuld und im Trailer schien
Amicia unter der Last des durch-
gestandenen Horrors zusammen-

Amicia und Hugo sind nicht
permanent allein unter-
wegs, sondern treffen auch
hilfreiche Verbiindete.

082022
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Im Gegensatz zum Vorganger ist Amicia etwas
wehrhafter — statt Steinschleuder hat sie nun ™
eine handliche Armbrust im Gepack. Der Fokus
wird aber wieder auf Stealth-Gameplay liegen.

zubrechen. Wir sind sehr gespannt,
ob Requiem genau so ein emo-
tionales Atmosphére-Brett wird wie
der Vorganger. Unsere Demo ver-
sprach jedenfalls genau das sowie
eine logische spielerische Weiter-
entwicklung. Nur eine Bitte haben
wir, liebe Entwickler: Ein Palpatine-
Abklatsch und ein Rattentornado
mussen diesmal wirklich nicht sein.
Einen festen Releasetermin besitzt
A Plague Tale: Requiem noch nicht,
doch das Action-Adventure von
Asobo soll noch in diesem Jahr fiir
den PC, Xbox Series X und S, Nin-
tendo Switch und die Playstation 5
erscheinen.
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CHRISTIAN MEINT

Eine konsequente Weiterentwicklung
des Erfolgsrezepts des ersten Teils.

Ich mochte A Plague Tale: Innocence
trotz der Story-Schwéachen im letz-
ten Drittel unglaublich gerne. Die
Atmosphare war top, das Setting un-
verbraucht und dank der schén ge-
schriebenen Protagonisten war das
Abenteuer auch ziemlich emotional.
Umso mehr freut es mich, dass Asobo
offenbar auch beim Nachfolger den
richtigen Ton trifft. Erneut zog mich die
Atmosphére in ihren Bann. Sowohl bei
schdnen, ruhigen Momenten als auch
in Horror-Szenen und im Kampf. Die

Erweiterungen der Spielmechanik flig-
ten sich zumindest im Demo-Abschnitt
super in das Spiel ein. Zudem sieht es
wirklich richtig, richtig gut aus. Ich bin
also zufrieden und freue mich auf den
baldigen Release. Ich hoffe lediglich,
dass sie nicht zu sehr in die Last-of-Us-
2-Richtung gehen, weil zu viele Kdmpfe
meiner Meinung nach nicht zu Amicia
passen wirden. Auch hier bin ich aber
optimistisch, schlieBlich sieht bislang
alles danach aus, als wiirde Asobo den
richtigen Ton treffen.
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Genre: Rollenspiel

Entwickler: Bethesda

Hersteller: Bethesda / Xbox Game Studios
Termin: 1. Halfte 2023

Alle Infos zum Gameplay des
Open-World-Rollenspiels

Im Rahmen des Xbox-Showcases prasentierte Bethesda-CEO
Todd Howard knapp 15 Minuten Material aus dem heif3 erwar-
teten Science-Fiction-Rollenspiel. Wir haben samtliche Informa-

tionen zum Titel fir euch zusammengetragen.

ange mussten wir warten,
doch nun gibt es endlich

handfeste  Bewegtbild-
Szenen aus dem neuen Bethesda-
RPG Starfield. In dem angeblich
gigantisch groBen Open-World-
Abenteuer machen wir uns als

Kapitdan unseres eigenen Raum-

schiffs auf, um neue Welten zu er-
kunden und Artefakte zu bergen.
Dabei treffen wir auf verschiedene
Fraktionen, reisen durch die unter-
schiedlichsten Klimazonen und
begegnen sogar auBerirdischem
Leben. Was wir (ber Gameplay
und Story bereits wissen, haben

Natiirlich bevélkert auch aller-
lei Alien-Getier die Spielwelt
von Starfield — im Trailer waren
etwa diese riesigen saurierarti-
gen ... Dinger zu sehen.

Von: Christian FuBy

wir in diesem Artikel fiir euch zu-
sammengefasst.

Charaktererstellung: Schlangen
anbeten und Aliens essen

In Starfield arbeiten wir fiir Cons-
tellation, eine Organisation, die
sich der Erkundung des Weltraums

verschrieben hat. Bevor wir in Wel-
ten aufbrechen koénnen, die nie ein
Mensch gesehen hat, miissen wir
aber erst einmal festlegen, wen wir
Uberhaupt spielen moéchten. Wir
kénnen Geschlecht, Aussehen und
Herkunft unserer Spielfigur frei
wahlen und sie zudem mit einigen
einzigartigen Eigenschaften per-
sonalisieren. Hautfarbe, Korper-
typ und sogar Gangart kénnen aus
verschiedenen Optionen gewahlt
werden. Spater kénnen wir unsere
Auswahl im Genlabor nach Belieben
auch wieder verandern. Laut Todd
Howard handelt es sich um den
flexibelsten Charaktereditor, den
Bethesda bisher in ein Spiel imple-
mentiert hat.

AnschlieBend wéahlen wir noch
aus verschiedenen Hintergriinden,
die bestimmen, mit welchen spe-
ziellen Fahigkeiten wir das Spiel
beginnen. Figuren, die Erfahrung
in Kybernetik mitbringen, verursa-
chen beispielsweise mehr Schaden
gegen Roboter, sind besser im Um-
gang mit Laserwaffen und haben ei-

Das Spinnenvieh auf der Zeichnung ’—_
im Hintergrund wollen manche im

Trailer erspaht haben — allerdings
kdnnte es sich dabei auch um ein
dhnliches Wesen gehandelt haben.




Auch unser Sonnensystem
bereist ihr in Starfield. Der
Mars Rover sah allerdings
schon mal besser aus.

nen Bonus auf Heilung. Diplomaten
bekommen groBziigigere Angebote
bei Handlern und kénnen NPCs
leichter Giberreden und jemand, der
eine Lehre in den feinsten Kiichen
der Galaxis absolviert hat, kann
jedes noch so fremdartige Alien
schnurstracks zur exotischen Deli-
katesse verarbeiten.

Neue Skills kdnnen wir bei Leve-
laufstieg mit Fahigkeitspunkten er-
werben. Danach verbessern wir sie,
wie auch in den Elder-Scrolls-Spie-
len, indem wir sie haufig benutzen.
Dabei gibt es allem Anschein nach
jeweils vier Range fr jeden Skill.

Eltern und Eigenheiten
Optional legen wir dann noch ma-
ximal drei Eigenschaften fir unse-
ren Charakter fest. Diese reichen
von Personlichkeitsmerkmalen
Uber Familien- und Besitzstand
bis hin zur Religion. Aus einigen
dieser Moglichkeiten lassen sich
daher auch interessante Informa-
tionen Uber die Welt von Starfield
entnehmen. So erfahren wir aus
der Beschreibung der Eigenschaft
,Neon Street Rat“ etwa, dass es
sich bei der Metropole Neon um
eine Hochburg fiir Kriminelle han-
delt. Wer sich dafilir entscheidet,
dort aufgewachsen zu sein, er-
hélt spezielle Dialogoptionen und
mehr Geld von Auftraggebern aus
der Region, generiert aber auch
héhere Kopfgelder bei anderen
Fraktionen.

Hinsichtlich der religiésen Zu-
gehorigkeit scheint es drei groBe
Glaubensrichtungen im Universum

Natiirlich locken nicht nur
Planetenoberflachen unter
freiem Himmel, sondern auch
zahlreiche Indoor-Gebiete.

von Starfield zu geben: Die Kirche
der Enlightened und das Sanctum
Universum, die in direkter Konkur-
renz zueinander stehen, und die
Anhanger der Great Serpent, dem
Namen zufolge wohl eine Schlan-
gengottheit. Deren Huldigung hat
sogar physische Auswirkungen
und verursacht, dass wir an maxi-
maler Energie verlieren, wenn wir
nicht haufig genug springen. Im
Gegenzug erhoht dann regelma-
Biges Hopsen unsere Lebenskraft.
Moglicherweise ist ,,Springen* in
diesem Zusammenhang allerdings
auch nicht ganz wortlich gemeint,
sondern bezeichnet einen Hyper-
raumsprung zwischen verschiede-
nen Planeten.

Besonders spannend ist die
Eigenschaft ,Kid Stuff, mit der wir
festlegen, dass unsere Eltern noch
am Leben sind und wir sie in der
Spielwelt besuchen kénnen. Unse-
re gierigen Alten zu versorgen, kos-
tet uns allerdings jedes Mal, wenn
wir Geld verdienen, satte zehn Pro-
zent unseres Einkommens.

Auch der Besitz eines Domizils
kann als Merkmal flir unsere Figur
ausgewahlt werden. Wer gerne mit
einem eigenen Haus auf einem
schnuckeligen Mond loslegen
méchte, muss dann aber im Laufe
des Spiels noch eine Hypothek bei
der Bank abbezahlen.

Unser eigenes Raumschiff

Doch nicht nur unseren Ava-
tar kénnen wir bis ins Detail an
unsere Wiinsche anpassen. Auch
unser Raumschiff kann nach den

Skills werden Bethesda-typisch durch Benutzung
besser, auch scheint es wieder vier Rdnge zu geben.

Der Charakter-

editor gibt euch
o jede Menge
Freiheiten — laut
Todd Howard
handelt es sich
um den umfang-
reichsten Editor

in der Geschichte
Bethesdas.

eigenen Vorstellungen verandert
und erweitert werden. Daflr ste-
hen zahlreiche Teile vom Cockpit
bis zu den Triebwerken zur freien
Gestaltung bereit. Wer bekannte
Designs aus Film und Fernse-
hen erschaffen und darin durch
die Galaxis disen mochte, sollte
also die notigen Werkzeuge daftir
haben. Doch nicht nur die Optik
unseres Gefahrts ist verédnderbar,
einzelne Teile beeinflussen auch
Leistung und Handling. AuBerdem
bestimmen wir als Captain hochst
selbst, wer Gberhaupt auf unse-
rem Schiff mitfliegen darf.

Der Raumschiffbau ist wohl
auch teilweise mit dem Skillsys-
tem verzahnt. In der Prasentation
haben wir gesehen, dass fiir den
Einbau diverser Teile die Fahig-
keit ,,Ship Design“ vonnéten ist.
Da wir selbst auch im Pilotensitz
Platz nehmen koénnen, wird es be-
stimmt noch weitere Fahigkeiten
geben, die sich auf unser Raum-
schiff auswirken.

Hinterm Steuer haben wir
dann, wie auch im regularen Spiel,
die Moglichkeit zwischen Ego-Per-
spektive und Third-Person-Ansicht
zu wechseln. Auch Weltraum-
schlachten wird es in Starfield ge-
ben. Auf diese konnten wir in der
Prasentation ebenfalls bereits kurz
einen Blick erhaschen.

Life on Mars

Howard zufolge soll es tber 100
Sonnensysteme mit Gber 1.000
Planeten zu bereisen geben. Dar-
unter auch unser eigenes Sonnen-
system. So gab es bereits Aufnah-
men von der Sternenkarte, die dies
belegen sowie Bilder von der Ober-
flache des Mars. Bei vielen der Pla-
neten wird es sich wohl um unbe-
siedeltes Gebiet handeln und nur
einige bestimmte Regionen werden
menschliches Leben beherbergen.
Bethesda wird hier wohl auf eine
Mischung aus handisch erstellten
Welten und prozedural generierten
Umgebungen setzen, um die mas-
sive Aufgabe, so viele einzigartige
Planeten zu erschaffen, zu straffen.

Was andere Lebewesen angeht,
gab es im Gameplay-Reveal-Trailer
auch schon einige auBerirdische
Kreaturen zu sehen. Die meisten
davon Krustentiere oder Geschop-
fe, die an Dinosaurier erinnern.
Doch auch ein groBes, spinnendhn-
liches Geschopf lieB sich kurz bli-
cken. Ob es sich dabei um ein orga-
nisches oder mechanisches Wesen
handelt, war allerdings nicht auszu-
machen. Auf die Kreatur scheint es
moglicherweise an anderer Stelle
im Trailer einen Verweis zu geben.
Auf einem Whiteboard sehen wir
eine grobe Skizze einer spinnen-
haften Kreatur mit der Uberschrift
»Experimental Analysis of Selected
Clone Cell“ Ob es sich dabei um die
gleiche Spezies handelt, kénnen
wir allerdings nicht hundertprozen-
tig bestatigen oder verneinen.

Mach dir die Welt zu eigen

Auf den einzelnen Planeten wird
es nattrlich ganz im Stil von Be-
thesda wieder zahlreiche Quests
und Geheimnisse geben. In der
Vorschau war zu sehen, dass un-
sere Interaktion mit den fremden
Welten aber nicht auf Missionen
und Dungeons beschrankt ist.

Auf der Planetenoberflache
kénnen wir Ressourcen scannen
und Basen errichten, die diese ab-
bauen und als Hub zum Craften
und Erforschen fungieren. Mit den
Materialien kénnen dann u. a. neue
Waffenmods entwickelt werden.

Weil wir nicht tberall gleichzei-
tig sein koénnen, gibt es die Mog-
lichkeit, unsere AuBenposten zur
Verwaltung an NPCs zu Uberge-
ben, die dannin unserer Abwesen-
heit den Laden am Laufen halten.
Zu den einzelnen Begleitern oder
ihrer genauen Funktion auBerhalb
und innerhalb des Raumschiffs,
wurde bisher noch nichts gezeigt,
die Aussage Howards, dass insge-
samt Uber 150.000 Dialogzeilen
fur Starfield aufgenommen wur-
den, lasst aber zumindest darauf
schlieBen, dass die NPC-Interakti-
on ein wesentlicher Teil des Spiels
sein wird. a
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Nachts sind alle Katzen
. grau. Nur nicht in Stray, da
leuchten sie in den Farben
‘ der Neonreklamen. Im
‘ Action-Adventure schliipft
ihr in das Fell eines Vier-
beiners und erkundet eine
menschenleere Cyber-
’punk-Metropole. Was euch
dabei erwartet, haben wir
uns noch vor Release in
einer groBen Gameplay-
Prasentation angesehen.

Von: David Benke

i

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Blue Twelve Studio
Hersteller: Annapurna Interactive
Termin: 19. Juli 2022
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icht nur einen Kater ha-
ben, sondern auch mal
ein Kater sein! Dieser

Wunsch geht mit Stray endlich in

Erfillung. Im Indie-Titel schllipft
ihr in das Fell eines Vierbeiners,

erkundet aus der Third-Per-
son-Perspektive  eine  dunkle
Sci-Fi-Welt und macht unzahlige
Katzendinge: Schnurren, Sofas
zerkratzen, Tassen von Tischen
schmeiBen und nebenbei ein ur-
altes Mysterium losen.

Ein Konzept, das bei Spielern
offenbar gut ankommt: Stray ist so-
wohl unter Wishlists als auch unter
den Vorbestellungen auf Steam in
den aktuellen Top 10. Auf Youtube
hat der letzte Trailer, der endlich
das Veroffentlichungsdatum verrat,
fast eine Dreiviertelmillion Aufru-
fe. Und auch in unserer Redaktion
lasst sich die Vorfreude kaum im
Zaum halten. Umso gliicklicher
waren wir, dass wir uns noch kurz

Die fliegende Drohne
B12 dient als Ta-
schenlampe, Inventar,
Waffe, Dolmetscher
und wiederholt bei bei
Bedarf euer aktuelles
Missionziel.

vor Release eine umfangreihe Ga-
meplay-Prasentation  anschauen
und die Macher mit unseren bren-
nendsten Fragen zu dem animali-
schen Abenteuer I6chern konnten.

Cybercat 2077

»,Im Kern ist Stray ein Adventu-
re-Game*, erklart uns Producer
Swann Martin-Raget im Interview.
Das heiBt, dass der Fokus klar auf
dem Erzahlen einer Geschichte
liegt. Die dreht sich rund um eure
Katze, die wortwortlich in eine Cy-
berpunk-Spielwelt  geschmissen
wird: Zu Spielbeginn fallt euer Stu-
bentiger in die StraBen einer dys-
topischen Zukunfts-Metropole hin-
ab. Verletzt und verlassen, weit weg
von daheim muss er jetzt irgendwie
einen Weg zuriick zu seiner Familie
finden und dabei ein uraltes Rat-
sel entwirren. Welches genau, das
wollte man uns noch nicht verra-
ten. Wobei sich vieles wohl um die

Die Cyberpunk-Metropole ist stimmig in Szene gesetzt. Leider
haben die Entwickler aber auf Raytracing-Support verzichtet.

zentrale Frage drehen wird, warum
in Stray nur Roboter unterwegs
sind, aber keine Menschenseele.
In Sachen Inszenierung setzen die
franzésischen Entwickler vornehm-
lich auf klassische Cutscenes und
Dialoge, aber auch viel auf Envi-
ronmental Storytelling. HeiBt: Die
Stadt schreibt ihre eigenen Ge-
schichten, die ihr beim Erkunden
und Erforschen aufschnappt. Stray
besteht zu groBen Teilen aus Open-
World-Abschnitten, in denen ihr
euch komplett frei bewegen diirft
— nahtlos, ohne Ladezeiten.

Da seid ihr damit beschaftigt,
Quests zu erflllen, Puzzles zu
I6sen und mehr Uber die Umge-
bung zu erfahren. Die Entwickler
versprechen in dem Kontext jede
Menge farbenfrohe Charaktere
mit interessanten, einzigartigen
Hintergrundgeschichten.  Selbst,
wenn Stray also linear ablauft, gibt
es bei der Spielzeit Luft nach oben

Die Spielwelt von Stray besteht aus
mehreren Arealen, ist aber keine
klassische Open World. Dafiir wird es
wohl im Spiel keine Ladezeiten geben.

und unten: In normalem Tempo
seid ihr in ungeféhr sieben bis acht
Stunden durch. Wer wirklich alles
machen und alles entdecken will,
kann mit bis zu zehn rechnen.

Nachts sind nicht alle Katzen grau
Aber nicht nur die Figuren sind
abwechslungsreich gestaltet, son-
dern auch die Stadt selbst: Ver-
schiedene Viertel wie Mid Town,
Dead End oder die Slums kommen
alle mit ihrem individuellen Stil da-
her. In Sachen Design haben sich
die Macher stark von der Kowloon
Walled City inspirieren lassen,
einem ehemaligen Stadtteil von
Hongkong. Die Szenerie ist von
dunklen engen StraBenschluch-
ten gepragt, von Dreck, Graffiti
und Rauch. Gleichzeitig mischt
sich das fernostlich angehauchte
Setting mit typischen Cyberpunk-
Elementen: Neon-Reklamen spie-
geln sich in Pfiitzen, Hologramme
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Warum gibt es in der Welt von Stray nur Maschinen aber keine Men-
schen mehr?_ Diese Frage steht wohl im Zentrum der Geschichte.

Y ‘i

flackern durch die Nacht, in den
zwielichtigen SeitenstraBen rosten
kaputte Roboter vor sich hin.
Grafisch ist Stray richtig schick
anzuschauen. Auch wenn ihr leider
auf Raytracing-Support verzichten
musst, zeichnet das Spiel ein stim-
mungsvolles Gesamtbild, das vor-
wiegend vom Kontrast zwischen eu-
rer Katze, einem kleinen lebendigen
Energieblindel, und der kalten, me-
tallisch-kantigen Umwelt lebt. Au-
Berdem erwarten euch einzigartige
Szenerien wie Ant Village, ein Stadt-
teil, der um einen alten Vorratsspei-
cher herum gebaut wurde, der in
einem Meer aus Mll schwimmt.
Doch natiirlich liefert das Adven-
ture nicht nur was fiirs Auge, auch

spielerisch wird einiges geboten:
Die Cyberpunk-Metropole wartet
durch ihre Hohen und Tiefen mit
zahlreichen Moglichkeiten zur ver-
tikalen Erkundung auf. Es gibt Lei-
tern, Aufzlige und vieles mehr. Aber
nattrlich konnt ihr auch einfach auf
vier Pfoten umbherstreifen und tiber
Décher klettern.

Dabei kommt jedoch kein klas-
sisches Platforming-Gameplay zum
Einsatz. lhr konnt also nicht einfach
da hinspringen, wo ihr méchtet. Eure
Kletterpfade sind meist vorgegeben,
heiBt: Das Spiel bietet euch etwa
die Option, auf einen Vorsprung zu
hipfen, was ihr dann per Knopf-
druck direkt macht. Auf die Art ist
es unmoglich, durch einen Fehltritt

Stray verfiigt nicht iiber ein freies Parkour-System. Ihr konnt also nicht
dahin springen, wo ihr wollt. Das Spiel bietet euch Kletteroptionen an.

in den Tod zu plumpsen. Das Spiel-
geflhl bleibt flissig, intuitiv und be-
halt sich eine gewisse Freiheit. Das
heit im Umkehrschluss, dass Stray
nicht allzu anspruchsvoll wird, son-
dern sich mit seinem zugénglichen
Konzept mehr an die breite Masse
richtet. Entsprechend gibt es keine
Survival-Aspekte. Eure Katze kann
zwar fessen und trinken, sie muss
es aber nicht.

Kein Katzenkampf

Das bedeutet aber natdrlich nicht,
dass ihr komplett gefahrlos in der
Gegend unterwegs seid. Den Ent-
wicklern war ein ausbalancierter
Spielrhythmus enorm wichtig. Ent-
spannte Abschnitte, in denen ihr in

Ruhe ein groBeres Areal erkundet,
ohne in eine bestimmte Richtung
gedrlickt zu werden, wechseln sich
mit packenden Stealth-Passagen
ab, in denen ihr euch in Papierkar-
tons verstecken musst. Es gibt ac-
tion-geladene  Script-Sequenzen,
Verfolgungsjagden und gelegent-
lich Kdmpfe gegen die sogenann-
ten Zurks — orangefarbene Krab-
belviecher, die ein wenig an die
Headcrabs aus Half-Life erinnern.
Hier kénnt ihr sogar draufgehen,
sodass ihr ab dem letzten Check-
point von vorn anfangen msst.
Damit das nicht passiert, habt
ihr stets einen kleinen Begleiter da-
bei: eine fliegende Drohne namens
B12, die ihr in einem Rucksack
mit euch herumtragt. Der kleine
Racker verflgt Uber eine Art La-
ser-Angriff, mit dem ihr euch auch
verteidigen konnt. Allerdings nur
im Ernstfall, Stray soll kein kampf-
lastiges Spiel werden. Viel wichti-
ger sind B12s andere Funktionen:
Er kann gerufen werden, um euer
aktuelles Missionsziel zu wieder-
holen, er uUbersetzt den Dialekt
der Roboter auf Schildern und in
Gesprachen. Er dient als Taschen-
lampe und Inventar, in dem ihr
Collectibles — sogenannte , Erinne-
rungen“ — aber auch Gameplay-re-
levante Gegenstande sammelt, die
euch bei Ratseln helfen. Hier halt
Stray eine groBe Bandbreite parat:
von Logik-Ratseln, bei denen ihr
einen Tresorcode knacken muisst,
bis hin zu Physik-Puzzles, in deren



Verlauf ihr einen Eimer von einem
Vorsprung schubst und dadurch
eine Fensterscheibe darunter zer-
stort. Die besonderen Eigenheiten
eures Helden machen sich so auch
spielerisch bemerkbar.

Wenn die Katze aus dem Haus ist...
Denn das ist natdrlich auch ein
wichtiger Aspekt des Spiels: Im-
mersion. Das Gefiihl zu haben,
wirklich eine Katze zu sein. Daflr
haben sich die Macher einige Gim-
micks ausgedacht. |hr kénnt zum
Beispiel auf Knopfdruck Miauen,
auf Fernbedienungen herumdri-
cken, euch auf dem Bauch eines
Roboters zum Schlafen hinlegen
oder an Tiren kratzen. Dabei
glanzt Stray auf der PS5 sogar mit
Dualsense-Support in Form von
haptischem Feedback. Diese Inter-
aktionen mit der Umgebung sind
nicht immer sinnvoll, manche ma-
chen einfach nur SpaB oder unter-
streichen die korperliche Prasenz
eurer Katze. Wenn ihr durch eine
Farbpfiitze lauft und danach tber-
all blaue FuBabdriicke verteilt, ist
das ein schones Bildnis daftir, wie
ihr mit euren Tat(z)en wortwértlich
Spuren in der Welt hinterlasst.
Damit sich das Ganze moglichst
flissig anflihlt, haben die Entwick-
ler den Animationen besonders viel
Zeit gewidmet. Motion Capturing
war flir Stray keine Option. Eine
Katze dazu zu bringen, eine bestim-
me Bewegung zu machen, die man
fuir das Spiel braucht, grenzt an ein
Wunder! Alle Ablaufe wurden daher
per Hand erstellt — von einer einzi-
gen Person, die sich zu Recherche-
und Referenzzwecken dutzende
Katzenvideos anschauen musste.

Die Katze aus dem Sack lassen

Es steckt sehr viel Herzblut im Erst-
lingswerk von Blue Twelve Studios,
diesem kleinen Team aus Montpel-
lier, das mit der Entwicklung von
Stray bereits vor sieben Jahren be-
gann und jetzt so langsam auf der
Zielgeraden einbiegt. Es ist eine

Die Welt von Stray ist nicht unge-
fahrlich. In dunklen Ecken warten die
sogenannten Zurks nur darauf, euch
das Fell tiber die Ohren zu ziehen.

Grandma

1 do lpus kndmting. So for ['oe kritted S78

- miles of scanves. It's soamthing to da.

. . Eure Katze hat keinen

Namen', sie lasst sich auch nicht optisch anpas-

5 sen. Das war laut Entwicklern aber eine bewusste Design-Entscheidung.
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Die Roboter sind nicht nur Staffage, einige von ihnen kommen auch mit kleinen
Nebenquests auf euch zu. Das streckt die Spielzeit auf bis zu zehn Stunden.

Liebeserklarung an Katzen und
Katzenbesitzer. 80 Prozent des
Teams haben selbst ein kleines
Fellknduel bei sich zu Hause. Im
Studio leben zwei Miezen, die so-
gar als Vorlage fiir den Hauptcha-
rakter hergehalten haben. Deshalb
gibt es auch keine Méglichkeit, ihm
einen Namen zu geben oder ihn mit
Farben und Mustern individuell op-
tisch anpassen.

,Wir haben dariiber nachge-
dacht”, verrat Swann Martin-Ra-
get auf unsere Nachfrage. , Aber
es ging uns nicht darum, die Ge-
schichte irgendeiner Katze zu er-
zahlen, sondern die Geschichte
dieser einen Katze. Dafiir brauch-
te es eine visuelle Identitat.“ Das
klingt logisch. Und zumindest wir
sind nach der Prasentation ge-
spannt darauf, zu erfahren, was uns

DAVID MEINT

Wecke den Stubentiger in dir!

Blue Twelve Studios mit Stray so
alles zu zeigen hat. Stray erscheint
am 19. Juli 2022 die Playstation 4,
die PS5 und via Steam fiir den PC.
Das Action-Adventure ist auBer-
dem ab Release in PS Plus Extra
und PS Plus Premium enthalten.
Wer also eine der beiden héchsten
Stufen von Sonys (iberarbeitetem
Online-Service abonniert hat, kann
komplett kostenlos spielen. a

Stray ist vielleicht nicht das schonste,
das groBte oder gar das anspruchs-
vollste Spiel, das uns in den kom-
menden Monaten erwartet. Aber es
ist definitiv eines der charmantesten!
Das Konzept ist innovativ, das Cyber-
punk-Setting atmosphérisch und die
Umsetzung einfach absolut sympa-
thisch: Wie viel Herzblut die Entwick-
ler hier reingesteckt haben. Mit wie

viel Begeisterung sie tber ihr Projekt
sprechen. Das warmt das Herz eines
jeden Spiele-Romantikers. Ich wer-
de im Juli definitiv reinschauen. Und
ich kann allen Leuten, die auch nur
im Entferntesten etwas mit Katzen
oder Videospielen am Hut haben, nur
raten, dasselbe zu tun. Blue Twelve
Studios haben jede Aufmerksamkeit
mehr als verdient!
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Street Fighter 6

Der Kampfspiel-Klassiker ist kaum wiederzuerkennen: Neuer
Stil, neue Engine, neue Charaktere und das grofB3e Ziel, eine neue
Ara im Prigelspiel-Genre einzulduten.

eit 1987 begeistert die
S Street-Fighter-Reihe von
Capcom viele Fans. Im

nachsten Jahr erscheint der nume-
risch sechste Teil des Prigelspiels
und dieser will nicht weniger, als
das Genre revolutionieren. Wir hat-
ten wahrend einer Hands-on-Ses-
sion bei Capcom die Méglichkeit,
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erste Eindriicke des Arcade-Mo-
dus zu sammeln.

Weg vom klassischen Comic-
Stil, weg von klassischen Priige-
leien, weg von der klassischen En-
gine: Mit Street Fighter 6 mdéchte
Capcom das Kampfspiel-Genre
laut eigenen Aussagen neu defi-
nieren. Trotz der groBen Veran-

Von: Michael Griinwald

derungen sollen weiterhin jedoch
auch alteingesessene Fans voll auf
ihre Kosten kommen. Zum ersten
Mal betrat die Reihe schlieBlich im
Jahr 1987 die groBe Blihne. Mit
den folgenden Teilen hat sich die
Serie nattrlich immer weiter ent-
wickelt, doch die Veranderungen,
die das japanische Entwicklerstu-

Chun-Li darf als erster
weiblicher Charakter der
Street-Fighter-Historie
nattirlich auch im sechsten
Teil der Reihe nicht fehlen.

dio fur das nachste Jahr geplant
hat, kann man schon als kleine
Revolution ansehen.

Ein Story-Modus, ein Battle
Hub, eine iberarbeitete Steuerung,
eine moderne Grafik und die RE-
Engine, die zuletzt unter anderem
bei Resident Evil: Village zum Ein-
satz kam, sind nur einige der vielen
Neuerungen. Natirlich bekommen
auch die beliebten Charaktere Ryu,
Chun-Li und Guile Verstarkung
durch neue Kampfer wie beispiels-
weise den Breakdancer Jamie. Bis
zum Jahr 2023 missen wir uns je-
doch noch gedulden, um ins fertige
Spiel zu starten. Wir durften den
Titel nun allerdings vorab schon
einmal anspielen.

Aus der Puste

Bei den ganzen Veranderungen
mochte Capcom vorwiegend durch
das Uberarbeitete Kampfsystem
neue Spielerinnen und Spieler fir
die Reihe begeistern, doch auch
die alte Garde, also die Fans der
ersten Stunde, neu herausfordern
und wieder in den Bann ziehen. Der
Release des letzten Hauptspiels
des Franchise liegt schlieBlich auch
schon Uber sechs Jahre zurlick. So
richtig durchsetzen, konnte sich
Street Fighter 5 in Deutschland da-
mals ebenfalls nicht.

,Drive  System“ nennt sich
das neue Tool, das fiir mehr Ga-
meplay-Kreativitat sorgen soll. Im
Grunde verhalt es sich ahnlich wie
ein Ausdauerbalken. Funf verschie-
dene Techniken zur Verbesserung
unserer Verteidigung und unseres

pcgames.de



Angriffs stehen uns zur Verfligung.
Nach jeder Anwendung verlieren
wir jedoch einen oder sogar meh-
rere unserer sechs Antriebsvorrate
der Drive-Anzeige.

Zwar fllt sich diese Leiste lang-
sam wieder auf, doch sollte sie ein-
mal komplett leer sein, geraten wir
in Gefahr, von unseren Gegnern in
einen betaubten Zustand gepriigelt
zu werden. Wer den Kampf gewin-
nen mochte, sollte dies also tun-
lichst vermeiden und nicht in den
sogenannten Burnout kommen.

Auch die ausgeteilten Schla-
ge, Tritte und Kombos ziehen dem
Kontrahenten dann deutlich weni-
ger Gesundheit ab. Durch dieses
Feature haben sich in unserer An-
spiel-Session mehrere spannende
Runden entwickelt, die das Game-
play tatsachlich aufwerten und den
Spielspal erhdhen.

Breakdancer Jamie ist bis jetzt der einizge bestatigte neue Kampfer. Mit
seiner schnellen Beinarbeit hélt er die Gegner in den Fights auf Abstand.

Moderne Moves

Nicht nur das Gameplay wird vari-
abler, sondern auch die eigentliche
Steuerung. Durch eine moderni-
sierte Tastenbelegung erleichtert
Street Fighter 6 vor allem Neuein-
steigern das Kéampfen. Doch auch
fur altere Fans der Reihe gibt es
gute Nachrichten: Einerseits fallt
die Umstellung relativ leicht. Wir
haben uns innerhalb von nur weni-
gen Runden an die neue Methode
gewohnt. Klar, sie ist stark verein-
facht, denn per kombiniertem Tas-
tendruck lassen sich relativ leicht
Spezialangriffe ausfiihren, doch

o
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Guile, der Pilot der US Air Force, hat sich zwar schon langer nicht mehr ra-
siert, seine klassischen Moves packt er in den Kampfen aber weiterhin aus.

Die Bewegungen der Kdmpfer schauen durcl
die neue RE-Engine deutlich realistischer als noch in den Vorgéngern aus.
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unfair wird das Spiel dadurch nicht.
Andererseits bleiben die Matches
namlich trotz unterschiedlicher
Steuerungs-Option unseres Gegen-
Ubers stets ausgeglichen und span-
nend, und zwar véllig egal, ob die
Person ein Gamepad oder einen
Arcade-Joystick verwendet. Beide
Varianten haben wir ausgiebig ge-
testet und beides hat problemlos
funktioniert.

Veteranen und Quereinsteiger

Natdrlich steht uns fiir diese Moves
erneut ein groBes Roster parat.
Zwar gibt es bereits einige Leaks
Uber die Kampfer, doch bestatigt
sind bislang nur fiinf. Da hatten wir
die Klassiker Chun-Li sowie die nun
béartigen Ryu und Guile, den aus
Teil 5 bekannten Luke, aber auch
einen neuen Mitstreiter namens
Jamie. In unserer Anspiel-Session
bot sich bereits die Moglichkeit,

Sun Shine

Wie bereits in den Vorgén-
gern ist Chun-Li schwierig
zu spielen. Wer ihre kraft-
vollen Trittangriffe jedoch
| beherrscht, hat gute
Chancen auf einen Sieg.
=Y
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—

"W ity naw ]

Wie groB die Spielweltim |
Storymodus ist, kdnnen wir

H noch nicht einschétzen.

In den néchsten Monaten

¥ mdchte Capcom aber mehr

einige Runden mit dem Neuzugang
zu kadmpfen. Street-Fighter-typisch
unterscheidet sich auch der Break-
dancer mit einem einzigartigen
Kampfstil deutlich von den restli-
chen Charakteren.

Um seine unnachahmlichen
Beinangriffe sollten die Gegner
besser einen Bogen machen. Die
Kampfstile der bekannten Figu-
ren sind im GroBen und Ganzen
gleich geblieben. Wahrend Luke
beispielsweise mit vielen Faust-
schlagen agiert, missen wir uns
vor den Kicks und Trittattacken
von Chun-Li in Acht nehmen. Die
Stile bleiben zwar groBtenteils
gleich, doch auch den Veteranen
spendiert Capcom eine breite Pa-
lette an neuen Angriffen: So erhalt
Ryu unter anderem die Gabe, seine
Spezialangriffe wie den Hadoken
nochmals zu verstarken. Ganzlich
neue Moves gibt’s obendrauf.
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Zum ersten Mal im
Street-Fighter-Fran-
chise erwartet uns eine
Story. Noch hiillt Cap-
com aber den Mantel
des Schweigens um den
brandneuen Modus.
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Infos dazu preisgeben.

Voll im Geschehen
Ein weiteres neues Feature sind
auBerdem die Live-Kommentato-
ren. Wahrend unserer Kdmpfe be-
schreiben nun Sprecher, was denn
eigentlich gerade so vor unseren
Augen passiert. Dazu hat sich
Capcom die Dienste von bekann-
ten Kommentatoren der Fighting
Game Community ins Boot geholt.
Bisher bestatigt, wurden der eng-
lische Sprecher Jeremy ,Vicious*
Lopez und der Japaner Aru. In den
nachsten Wochen und Monaten
sollen noch weitere bekannt ge-
geben werden. Per Untertitel sind
die Spriiche der Kommentatoren
zudem in 13 Sprachen lbersetzt.
Fir die Kampfe sorgt dieses
eigentlich recht kleine Feature tat-
sachlich fir eine schéne Abwechs-
lung. Wer sich zwischendurch auf
die Sprecher konzentriert, be-
kommt manchmal auch den ein

oder anderen flappsigen Spruch
zum aktuellen Spielgeschehen zu
héren. Wir finden, diese Neuerung
hat auf jeden Fall einen enormen
Coolness-Faktor.

Comic-Look war gestern

Optisch veréndern die Entwickler
die Reihe mit Teil sechs radikal. Da-
fur sorgt unter anderem eine neue
Engine; Diese kam zuletzt bereits
bei Spielen wie Resident Evil: Vil-
lage, Devil May Cry 5 und Monster
Hunter Rise zu Einsatz. Der klassi-
sche Comic-Stil weicht einem et-
was realistischeren Setting.

Nicht nur die Kampfer schau-
en realer aus, sondern auch die
Hintergriinde. Wer wahrend des
Fights Zeit hat, bekommt abseits
des Geschehens deutlich mehr ge-
boten als noch in den Vorgangern.
Da rennen mal Tiere durchs Bild,
mal fiebern Zuschauer mit, mal
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wehen die Bliiten eines Kirschbau-
mes durch die Gegend. Diese Ver-
anderung tut der Reihe definitiv
gut. Obwohl sich bereits viele Fans
kritisch gegeniiber einigen Ande-
rungen geaduBert haben, sind wir
vorsichtig optimistisch. Bleibt nur
noch eine groBe Neuerung: und
zwar der Umfang.

Eine neue Welt
Leider, ja leider, konnten wir nur
den klassischen Arcade-Modus an-
spielen. Ein Blick in den neu einge-
flhrten Story-Modus blieb uns noch
verwehrt. Capcom mochte hier et-
was noch nie Dagewesenes in dem
Genre auf die Beine stellen. Mit un-
serem erstellten Avatar sollen wir in
der World Tour unsere eigenen FuB3-
stapfen im Kampfspiel hinterlassen.
Dazu steht uns eine offene,
oder zumindest offen-wirkende
Welt zur Verfligung, in der wir uns

0812022

aus der Third-Person-Perspektive
bewegen dirfen. Wie unser Tages-
ablauf so aussieht, kdnnen wir ge-
nauso wenig einschatzen wie den
eigentlichen Umfang der Story.
Doch bis zum Release im nachs-
ten Jahr hat Capcom noch ordent-
lich Zeit zur Verfligung.

Neben dem World-Tour-Mo-
dus gibt’s auch noch den Battle
Hub, tber den es jedoch ebenfalls
noch keinerlei Infos gibt. Trotz der
Neuerungen bleiben der lokale
sowie der Online-Multiplayer und
ein Trainingsmodus nach wie vor
im Spiel enthalten.

Bugs oder Grafikfehler konn-
ten wir in unserem Hands-on zwar
nicht erkennen, doch es handelte
sich wie bereits angesprochen
noch um eine recht eingeschrank-
te Version. Die kann bis jetzt mit
ihrem komplett neuen Stil und
dem Uberarbeiteten Gameplay

Nicht nur Grafik und Engine erleben
eine Runderneuerung, sondern auch
das Gameplay. Unter anderem miissen
wir nun auf unsere Ausdauer achten.

jedoch Uberzeugen. Es bleibt ab-
zuwarten, wie sich der geplante
Story-Modus schlagt. Bis zum Re-
lease im Jahr 2023 hat Capcom
jedoch noch viel Zeit fur ihre Pri-
gelspiel-Revolution.

Der sechste Hauptteil der
Street-Fighter-Reihe erscheint flr

MICHAEL MEINT

Klassische Priigel-Action
in neuem Gewand.
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PS5, PS4, Xbox Series X/S und
den PC. Wer einmal in die Welt
des Franchise hineinschnuppern
mochte, flr den lohnt sich ein Blick
auf Steam, den Playstation- oder
den Xbox-Shop. Denn dort gibt es
die originale Arcade-Version von
Street Fighter 2 derzeit gratis.
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Sobald eine populére Spielereihe grobe
Veranderungen bekannt gibt, ist der Auf-
schrei der Fans schnell groB. Auch Street
Fighter 6 bekommt gerade ein wenig
Gegenwind. Doch nach meiner ersten
Anspiel-Session kann ich sagen, primar
der neue Stil und das Uberarbeitete Ga-
meplay gefallen mir wirklich gut. In wel-
che Richtung sich die fertige Version im
nachsten Jahr entwickelt, lasst sich je-

Der MMA-Kémp-
fer Luke ist noch
relativ neu im
Street-Fighter-
Universum. Seinen

4| ersten Auftritt

feierte der Ergeiz-
ling im fiinften Teil
der Reihe.

doch kaum einschéatzen. Dazu bekamen
wir bis jetzt zu wenige Ausschnitte aus
der groB angekuindigten Story zu sehen.
Doch der neue Teil des Priigelspiels hat
Potenzial. AuBerdem ist die Kritik des
Vorgangers nicht spurlos an Capcom
vorbeigezogen. Neue Ideen umzusetzen
ist immer mit einem Risiko verbunden,
doch mit ausreichend Zeit kann die Re-
volution vielleicht wirklich gelingen.
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In Destroy All Humans! 2:
Reprobed begibt sich Ali-

all Humans!

Erde. Welchen Eindruck
das Remake des zweiten

Teils macht, verrat euch
e I O e unsere Vorschau.
Von: Annika Menzel & Sascha Lohmiuiller

Ihr kénnt die geheims- . i ._ ==l 1 Die Kampfe machen vor allem durch
ten Gedanken der H 2 die untersch|edl|chen Waffen viel SpaB
Passanten lesen. Die . k " 'S

sind zwar unterhalt- L.

sam, aber wollt ihr das 5"

wirklich alles wissen? ~ #

pcgames.de



perrt die Kihe in den
S Stall und bedeckt euren
Allerwertesten; die Aliens

kehren bald zurtick! Ab dem 30.
August 2022 wagt sich Crypto in
Destroy All Humans! 2: Reprobed
erneut auf die Erde, um Rache zu
hmen und die Plane seiner bo-
Gegenspieler zu vereiteln. Das
aufgebaute Remake hat sei-
rihmt-bertichtigten Humor
icht im Jahr 2006 zurlick-
n, sondern alle Elemente
iginals in den Frachtraum
enden Untertasse geladen.
t ihr euch bald moglichst
etreu unter die Menschen
n, ohne eure alte Konsole
en zu mussen.

r durften bereits einige Stun-
n den Titel spielen und uns in
ersten beiden Gebieten aus-
ben. Dabei haben wir uns sowohl
elektrisierende Gefechte mit feind-
lichen Agenten geliefert als auch
gemeinsam mit vermutlich nicht
niichternen Hippies unsere Frei-
heit genossen. Ausreichend Zeit
zum Feiern muss namlich auch
bei schwerbeschaftigten AuBer-
irdischen drin sein. In unserer Vor-
schau verraten wir euch, ob die
Neuauflage vielversprechend wirkt
oder wir sie lieber ins All zuriick-
schieBen wirden.

Wir schreiben das Jahr 1969
Destroy All Humans! 2: Reprobed
orientiert sich stark am Original,
weshalb ihr es wie damals mit ei-
nem anderen Protagonisten als im
Vorgénger zu tun bekommt. Naja,
so ganz stimmt das eigentlich nicht,
denn irgendwie handelt es sich
trotzdem noch um Crypto. Der ist
allerdings aus nicht néaher ausge-
flihrten Griinden ums Leben gekom-
men, weshalb ihr nun als sein Klon
und Nachfolger unterwegs seid.
Mithilfe von Pox hat er das Wei-
Be Haus infiltriert und sich kurzer-
hand zum Préasidenten von Amerika
gemacht; der Korperfresserfahig-

Natalya unterstiitzt euch
tatkraftig bei eurer Mission.
Vor Flirtversuchen bewahrt
sie das allerdings nicht.

0812022

Crypto ist wieder einmal bis zum Anschlag bewaffnet, auch die gute alte
Analsonde ist wieder mit dabei, sehr zum Schrecken der Menschheit.

keit sei Dank, mit der er den eigent-
lichen Chef unter seine Kontrolle
gebracht hat. Cryptosporidium
138, wie er mit vollen Namen heiBt,
kann namlich die Kérper von un-
schuldigen Menschen kapern und
sich als einer von ihnen ausgeben.
Obwohl die Amerikaner selbst
noch keinen Verdacht schopfen, ist
euch der KGB auf die Schliche ge-
kommen und betrachtet euch als
Bedrohung fiir die Sowjetunion. Um
euch auszuschalten, zerstéren sie
euer Mutterschiff. Darin befindet
sich zu diesem Zeitpunkt allerdings
gerade Pox, wahrend ihr es auf der
Erde richtig krachen lasst. Gliick-
licherweise konnte euer Komplize
eine Kopie seines Bewusstseins si-
chern und steht euch nun als Holo-
gramm mehr oder weniger tatkréaftig
zur Seite. Mit dieser Aktion wollt ihr
eure Feinde aber nicht durchkom-
men lassen und versucht stattdes-
sen, ihre bosen Plane zu vereiteln.
Disclaimer: Das Original
stammt aus dem Jahr 2006 und
bedient wie schon andere Medien
das Vorurteil der bésen Russen.

Angesichts der aktuellen Lage ist
das ein schwieriges Thema, aller-
dings ist die Geschichte nicht neu
erfunden und das Remake befin-
det sich bereits seit langerer Zeit
in Entwicklung. Nun geht es aber
zuriick zu Crypto und seinen frag-
wirdigen Angriffsmethoden.

Friede, Freude, Analsonde

Vor euch und euren Gbernatirlichen
Waffen ist niemand sicher. Bevor
das Mutterschiff zerstért wurde,
sind einige Datenkerne mit nitz-
licher Ausriistung herausgefallen.
Die sind nun in der gesamten Spiel-
welt verstreut. Eure Gegner missen
sich auf Elektroschocks, Feuerscha-
den oder hinterlistige Attacken mit
der Analsonde einstellen. Denn ja,
die dubiose Waffe, mit der ihr euren
nichtsahnenden Opfern das Hirn
auf etwas anderem Wege extrahiert,
ist natlrlich wieder mit von der
Partie. Chaos lasst sich ebenfalls
wunderbar mit eurem Ufo stiften.
Laserangriffe und ein Entfiihrungs-
strahl machen euch zu klassischen
AuBerirdischen, die Menschen ver-

o Freie Liebe fiir alle!

Wenn die Laune
hoch genug steigt, o

beginnt sogar eine .i-'-"' &
Tanzparty.
Rt

s

.'h..1

schleppen und die Welt ins Verder-
ben stiirzen wollen. Als Prasident
der Vereinigten Staaten von Ameri-
ka oder zumindest als Marionetten-
spieler liegt euch vor allem die DNS
der Menschheit am Herzen.

Die braucht ihr zum Verbessern
eurer Fahigkeiten sowie eurer Aus-
ristung. Mithilfe von letzterer lasst
sie sich ganz einfach entwenden,
schlieBlich brauchen diese niede-
ren Lebewesen sie doch eigentlich
gar nicht. Oder zumindest benétigt
ihr sie dringender.

Mit genligend Feierlaune las-
sen sich die Passanten zudem ins
Partyfieber versetzen und kriegen
nichts mehr um sich herum mit.
Das ist vor allem dann ndtzlich,
wenn ihr unerwiinschte Aufmerk-
samkeit erregt habt oder moglichst
unauffallig  vorgehen mdchtet.
Wenn sie euch in eurer auBerirdi-
schen Gestalt sehen oder sogar
Gesetzeshlter in der Nahe sind,
steigert sich eure Alarmstufe und
das Feuer wird erdffnet.

Dann bleibt euch nichts ande-
res Ubrig, als den Leuten eine Ge-
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hirnwésche zu verpassen oder den
Riickzug anzutreten. SchlieBlich
seid ihr der erste Furon mit Genita-
lien und die gilt es unter allen Um-
standen zu beschiitzen. Die unter-
schiedlich hohen Gesucht-Stufen
scheinen aber keine langerfristigen
Konsequenzen zu haben, sondern
nur flir den Moment zu gelten.

Auf die Landeplatze, fertig, los!
Dass die Menschen beim Anblick
von AuBerirdischen schreiend da-
vonrennen und direkt zum Hérer
greifen, um die Polizei zu alarmie-
ren, erschwert eure Mission zuse-
hends. Dementsprechend ist Ge-
baller nicht immer das Mittel der
Wahl; manchmal musst ihr subtiler
vorgehen und euch die unschein-
baren Korper der menschlichen
Passanten zunutze machen.
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Generell gibt es sowohl Missionen,
in denen Gewalt keine Losung ist,
als auch welche, in denen sie das
sehr wohl ist. Wenn es nach Cryp-
to geht, lassen sich Probleme oh-
nehin schneller bewaltigen, wenn
er etwas ... Uberzeugender wird.
Da mdsst ihr je nach Situation be-
urteilen, welche Vorgehensweise
sich gerade besser eignet. Insge-
samt hatten wir aber deutlich mehr
SpaB, wenn wir den Zap-O-Matic
oder den Dislokator zum Einsatz
bringen durften, als uns durch
Sperrgebiete zu schleichen. Trotz-
dem ist es gut, dass euer Ufo eine
Tarnfunktion besitzt, damit ihr nicht
gleich die ganze Stadt in Angst und
Schrecken versetzt. Im Laufe der
ersten Stunden haben wir mehrere
Landeplatze freigeschaltet, die uns
einiges an FuBweg erspart haben.

Direkt teleportieren konnten wir
uns zwar nicht und waren daher
auf einen Platz in der Nahe unse-
res Ziels angewiesen, praktisch
ist es aber trotzdem. AuBerdem
kénnt ihr mit der fliegenden Unter-
tasse in andere Gebiete reisen,
Upgrades freischalten oder dem
anzliglichen Alien andere Skins
verpassen. Einen Blick in das
Raumschiff dirft ihr allerdings
nicht werfen, die Optionen sind
lediglich Gber ein MenU auswahl-
bar. Auch das Reisen von einem
groBen Gebiet ins nachste flhrt
euch leider nicht durch den Luft-
raum, sondern nur Uber einen La-
debildschirm. Auf den ersten Blick
scheint die spielerische Umset-
zung gut gelungen zu sein. Im Ge-
fecht lasst es sich leicht zwischen
den verschiedenen Waffen und

e

_+ riistung im Gepéck. Besonders praktisch
.= ist sein Jet-Pack, mit dem er sich gleich-
"% zeitig auBer Sichtweite begeben kann.

Fahigkeiten hin und her schalten,
wodurch wir wirklich Gebrauch von
den unterschiedlichen Optionen
gemacht haben. Ein bisschen er-
innert das Spielgefuihl an den Play-
station-Hit Ratchet & Clank: Rift
Apart, bei dem die kurioseste Aus-
ristung zum Einsatz kam. Damit
kann Destroy All Humans! 2: Re-
probed zwar nicht ganz mithalten,
unseren SpaB hatten wir mit dieser
Art Gameplay aber trotzdem.

Humor unter der Giirtellinie

Die Reihe ist auBerdem bekannt
fur ihren platten und anziglichen
Humor, der im Remake ebenfalls
nicht zu kurz kommt. Ob ihr die
Flachwitze mogt oder dabei nur
die Augen verdreht, ist letztendlich
Geschmackssache. Trotzdem hat
Crypto einige flotte Spriiche auf

Verkehrsmittel und Basis zugleich: In dem Ufo konnt ihr eure Ausriis-
tung verbessern oder andere Skins fiir den AuBerirdischen auswahlen.

pcgames.de



Lager, wahrend andere ziemlich
grenzwertig sind. Rumblédeln steht
fuir ihn an der Tagesordnung.

Das Original stammt aus dem
Jahr 2006 und arbeitet mit einigen
Klischees und Anspielungen, die
wir in einem neuen Spiel heutzu-
tage nicht erwarten wiirden. Auch
eure freiziigige Geféhrtin Natalya,
die der Protagonist bei jeder sich
bietenden Gelegenheit anbaggert,
schafft da leider keinen Ausgleich.
Das Spiel nimmt sich insgesamt
selbst nicht allzu ernst, weshalb
wir vieles als ironisch verbuchen
und uns ein Schmunzeln hier und
da nicht verkneifen konnten.

Trotzdem wirft der Titel mit
wirklich schlechten Witzen um
sich. Wenn wir einen Scherzanruf
bei der Polizei machen und nach
einem Herrn Axel SchweiB fragen,

N

—

Egal ob Polizisten, harmlo

=

se Passanten oder KGB-Agenten, vor dem Zap-0-Ma-

£

I

sorgt das nicht mal fir ein mi-
des Lacheln. Unverblimte Aus-
sagen von zugedréhnten Hippies
oder die geheimsten Gedanken
der Passanten, waren aber doch
unterhaltsam.

Unser Fazit dazu: Muss man
eben mogen. Wem die Spiele da-
mals schon zu platt waren, der
wird auch im neuen Gewand nicht
anders von ihnen denken. Wenn
ihr Lust auf diese Art der Unterhal-
tung habt, wird das Remake genau
diese Erwartung erfiillen.

Keine tiberirdischen
Veranderungen

Mit Black Forest Games ist hier das
gleiche Studio am Werk, dass 2020
bereits den ersten Teil der Reihe
neu aufgelegt hat. So dirft ihr euch
im Sommer auf den aktuellen Kon-

tic ist niemand sicher. Im ersten Moment ist das sicher fiir jeden ein Schock.

0812022
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Make Love, Not War! Naja, zumindest wenn es nach den Hippies im Spiel geht. Ihr
stiftet mehr Chaos als alles andere, aber das macht doch auch am meisten SpaB.

solen und PCs in das abgedrehte
Abenteuer stlirzen. Die Spielwelt
wurde daflir von Grund auf in der
Unreal Engine 4 aufgebaut.

Von der Neuauflage profitiert
deshalb vor allem die Grafik, die
sich echt sehen lassen kann. Op-
tische Wunderwerke wie bei einem
Horizon: Forbidden West gibt’s
jetzt zwar nicht, daflir Gberzeugt
der comichafte Stil im modernen
Gewand. Einen Anderungswunsch
héatten wir allerdings gehabt: Wenn
das Studio schon das gesamte
Spiel fir Crypto und die Furonen
neu konstruiert hat, wéaren ein
paar zusatzliche Charaktermodel-
le schon gewesen.

Wie im Original begegnet ihr bei
einem Rundgang durch die Stadt
an jeder Ecke den gleichen Erdlin-
gen. Die Wahl eines Korpers fallt

ANNIKA MEINT

SpaBiges Gameplay trifft auf ziemlich
unangenehme Konversationen.

.13&'

besonders leicht, wenn es gar nicht
erst viel Auswahl gibt. Da sich das
Entwicklerstudio méglichst detail-
getrau an die Vorlage halten woll-
te, kdnnen wir diese Entscheidung
aber nachvollziehen.

Im Gegensatz zum Remake des
ersten Teils durften wir zwischen
vier verschiedenen Schwierig-
keitsgraden wahlen. Auf der nied-
rigsten Stufe ist das Spiel ziem-
lich entspannt, weshalb ihr guten
Gewissens mindestens die zweite
Schwierigkeit auswédhlen kénnt,
damit es nicht allzu leicht ausfallt.
Wenn ihr Lust darauf habt, noch
einmal in die Welt voller schlech-
ter Witze und Alien-Action einzu-
tauchen, scheint das Remake eine
gute Wahl zu sein. Optisch ist es
sehr gelungen und auch die deut-
sche Synchro macht einiges her.

Das Spiel fiir die Vorschau zu starten,
war wie ein kleiner Kulturschock fiir
mich. Ich habe weder die Originale noch
das Remake vom ersten Teil gespielt,
weshalb ich Crypto erst jetzt kennen-
lernen durfte. Besonders im Vergleich
zur Vorlage von 2006 ist das Spiel op-
tisch sehr gut gelungen und die Kampfe
mit den verschiedenen Waffen machen
echt Laune. Der Humor ist allerdings so

gar nicht mein Fall, was eine ziemlich
schlechte Grundvoraussetzung ist. Wer
damit mehr anfangen kann oder einfach
in Nostalgie schwelgen mdchte, wird
aber sicher seine Freude daran haben,
wenn der Rest des Spiels dhnlich aus-
sieht. Von den ganzen schlechten Witzen
muss ich mich jetzt erstmal erholen ...
obwohl coole Spriiche darunter waren,
das muss ich dem Présidenten lassen.
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LAYERS OF FEARS

Horror-Reihe erscheint 2023 als Gesamtpaket in Unreal Engine 5

Layers-of-Fear-Entwickler Bloober
Team ist in den letzten Monaten
vor allem durch Gerlichte rund um
eine mogliche Partnerschaft mit
Konami an einem neuen Silent Hill
aufgefallen. Doch wie das Summer
Game Fest zeigte, kehrt das polni-
sche Entwicklerstudio, das zuletzt
The Medium veroffentlichte, aktu-
ell erstmal zu alten Wurzeln zurlick.
Dort kiindigte man namlich Layers
of Fears an: Kein neuer Teil der
Reihe, sondern ein Gesamtpaket,
das den ersten Teil, Layers of Fear:
Inheritance und Layers of Fear 2
umfassen soll. Komplett in Unreal
Engine 5 produziert und mit einer
erweiterten Geschichte versehen,
dirfte das fiir Anfang 2023 geplan-
te Paket auch fiir Fans interessant
sein, die sich bereits durch die
bisherigen Teile gegruselt haben.
Um fir die entsprechende Stim-
mung zu sorgen, garnierte man die
Enthillung von Layers of Fears mit
einem stimmungsvollen Trailer. Im

Fokus stehen natdrlich die bereits
bekannten Kunstwerke der Hor-
ror-Reihe, die den Obsessionen
ihrer Schopfer auf die ein oder
andere Weise Ausdruck verleihen.
Besonders grafisch kann der Trai-
ler beeindrucken, hier sitzt jede
Spinnwebe. Bloober Team will alles
Menschenmégliche aus der Unreal
Engine 5 herauskitzeln und verrat,
dass Fans sich auf Ray Tracing,
HDR und 4K freuen diirfen. AuBer-
dem wolle man vom sogenannten
Lumen-System Gebrauch machen,
um die gruseligste Horrorerfah-
rung Gberhaupt zu bieten.

Auch Piotr Babieno, der CEO
von Bloober Team, meldete sich
zur Feier der Anklndigung: ,Wir
bringen ein Franchise zurlick, das
uns viel bedeutet, in einer neuen
Form, die Spielern eine wirklich fri-
sche Spielerfahrung bieten und ein
neues Licht auf die gesamte Ge-
schichte werfen wird. Unser Plan
war es, die Spiele nachzubilden,

aber wir wollten keine einfache

Kollektion von zwei Remastern
machen. Wir haben an einem neu-
en Ansatz gearbeitet, etwas, das
vielleicht noch nicht offensichtlich
ist. Aber ich kann verraten, dass
es einen Grund hat, warum wir es
Layers of Fears genannt haben.”

Sowohl alte als auch neue Fans
dirfen sich dann auf ein psyche-
delisches Horror-Erlebnis freuen.
Abseits von der hochmodernen
Grafik durfte flr Kenner der bis-
herigen Teile die bereits erwahnte
Story-Erweiterung wohl das wahre
Highlight sein. Jonas Hoger

DIABLO 4

Koop, Open World, Strongholds, Weltbosse - Details enthiillt

Am 12. Juni fand der groBe Xbox
Showcase statt, bei dem auch das
Entwicklerstudio Blizzard Enter-
tainment einen Auftritt hatte. Im
Rahmen der Prasentation gab es
nicht nur die Free2Play-Ankindi-
gung von Overwatch 2, sondern
unter anderem auch einen Cine-
matic-Trailer von Diablo 4. Zum
Action-Rollenspiel lieferte das
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Team neben der Ankilindigung
einer neuen Klasse hinaus einige
interessante Details, die wir euch
nicht vorenthalten wollen.

Beim Xbox Showcase hat
Blizzard Entertainment unter an-
derem etwas ausflhrlicher Uber
die sogenannten Strongholds von
Diablo 4 gesprochen. Dabei han-
delt es sich um Festungen, die von

feindlichen Einheiten kontrolliert
werden. Sobald ihr eine solche
Festung erobert habt, schaltet ihr
auf diese Weise neue Stadte, zu-
satzliche Dungeons sowie andere
Gameplay-Inhalte in der Spielwelt
frei. Demnach lohnt es sich defi-
nitiv, die Strongholds anzugrei-
fen. Des Weiteren dirfen sich die
Spieler von Diablo 4 auf lokale
Events freuen, die tberall in der
Welt von Diablo 4 ,aufploppen”
kénnen. Diese reichen von einzig-
artigen Story-Episoden bis hin zu
Kampfen gegen riesige Weltbos-
se. Letztere sind nicht sonderlich
leicht zu bezwingen, sollen aber
reichlich Belohnungen abwerfen,
wenn ihr sie in die Knie zwingen
kénnt.

AuBerdem bestatigte Bliz-
zard Entertainment beim Xbox
Showcase nochmals, dass euch
in Diablo 4 eine geteilte Welt er-

wartet, in der mehrere Spieler
gleichzeitig agieren konnen. Dank
eines Cross-Play-Supports funk-
tioniert dies sogar unabhangig
von der Plattform, Spieler von der
PC-Versionen agieren gemeinsam
mit der Konsolenfraktion. Zudem
wird es definitiv einen ,,Couch-Ko-
op-Modus* geben, daher kénnen
sich mehrere Spieler vor dersel-
ben Konsole versammeln und in
den Kampf ziehen.

Die neuen Infos dirften die
Fans freuen, schlieBlich wurde Di-
ablo 4 bereits 2019 angekindigt
und lieB seitdem nicht viel von
sich horen. Das Spiel soll 2023
erscheinen, genauer eingegrenzt
wurde der Releasezeitraum al-
lerdings nicht. Ein wenig Geduld
musst ihr also noch aufbringen,
bis ihr den Hack-and-Slay-Titel
selbst in den Handen halten und
ausprobieren dirft. André Linken



STORMGATE

Neues Projekt ehemaliger Blizzard-Veteranen angekiindigt

Auf dem Summer Game Fest hat
Frost Giant Studios, ein Studio
bestehend aus ehemaligen Bliz-
zard-Kréften, das Free-2-Play-Spiel
Stormgate angekiindigt. Dabei han-
delt es sich um ein Echtzeitstrate-
giespiel, welches 2023 in die Beta
starten soll. Neben dem CGl-Trailer,
welcher auf der Prasentation ge-
zeigt wurde, sprach Geoff Keighley
mit dem CEO von Frost Giant Stu-
dios, Tim Morten. Dieser nutzte die
Gelegenheit, um die namensgeben-
den Stormgates zu erlautern.

Bei diesen handelt es sich laut
Morten um Portale, welche sich
wahrend eines Solarsturms 6ffnen.
Dieser Prozess soll einen hélli-
schen Wirt auf die Erde loslassen.
Jedoch ist es nicht die Pramisse,
welche bereits jetzt flr Vorfreude
bei vielen RTS-Fans sorgt, sondern
die Kopfe hinter dem Projekt. Bei
Frost Giant arbeiten Personen wie
Tim Campbell, Ryan Schutter, Tim
Morton, Joseph Shunk oder Jesse
Brophy. All das waren tragende
Saulen fir Klassiker der Echt-
zeitstrategie wie Starcraft 2 oder

Warcraft 3: The Frozen Throne.
Dementsprechend ist hier das Ver-
trauen der Kundschaft unter Um-
standen groBer als beim ehemali-
gen Arbeitgeber Blizzard. Dieser
produziert in den letzten Jahren
Negativschlagzeilen am FlieBband.
Sowohl Kontroversen innerhalb

des Unternehmens als auch qua-
litativ fragwiirdige Produkte haben
das Image der Firma keineswegs
verbessert. Auf der eigenen Web-
seite verspricht Stormgate bereits
einige Features. Neben einem
kompetitiven PvP-Modus soll es
eine Koop-Kampagne und einen

Editor flr das Spiel geben. Bereits
jetzt konnt ihr euch fir die Beta an-
melden, die 2023 an den Start ge-
hen soll. Damit gehért die Ankiin-
digung von Stormgate womdglich
zu den Highlights der diesjahrigen
Summer-Game-Fest-Prasentation.

Simon Hoffmann
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Diablo Immortal fiihrt
die Kult-Marke auf neue
Wege — zum Entsetzen
vieler Fans.

Azarra

Diablo Immortal

Einen Monat lang haben wir getestet, das Ergebnis schmerzt: Diablo Immortal ist ein

gutes Mobile-Game, das schwer unter seinem Free2Play-Modell leidet.

eit seiner Ankindigung
S steht Diablo Immortal

unter Beschuss. Ein Mo-
bile-Game mit Free2Play-Modell?
Darauf hat nun wirklich kein Fan ge-
wartet. Die vielen negativen Schlag-
zeilen, fur die Blizzard in den letzten
Jahren gesorgt hat, machten die
Stimmung nicht besser: Kurz nach
dem Launch wurde Diablo Immortal
auf Metacritic in Grund und Boden
gewertet, der User-Score zeigt mit
0,3 einen historischen Tiefstand.

Vor Story-Dungeons suchen wir uns Mit-
spieler, vier Helden passen in eine Gruppe.
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Gleichzeitig scheint das Mobile-Ga-
me bei vielen Spielern gut anzukom-
men, laut Blizzard wurde Diablo Im-
mortal bereits nach wenigen Tagen
mehr als 10 Millionen mal installiert.
(Gertichten zufolge haben die Ent-
wickler bereits Unsummen mit dem
Spiel verdient!) Doch all das kann
die Lawine aus Kritik nicht aufwie-
gen, die Uber das Spiel hinwegge-
rollt ist: Erfolgreich oder nicht, mit
Diablo Immortal hat Blizzard eine
ganze Menge Fans enttduscht. Im

Zentrum der Vorwlirfe: das Bezahl-
modell. Diablo Immortal sei ein gie-
riges Pay2Win-Game, schamlos dar-
auf ausgelegt, den Spielern das Geld
aus der Tasche zu ziehen. Doch es
gibt auch Gegenmeinungen: Immer
wieder melden sich Spieler zu Wort,
die keinen Cent ausgeben — und
trotzdem SpaB mit dem Ding haben.
Manche loben das Spiel sogar als
eines der schonsten Mobile-Games
aller Zeiten. Und wer hat nun recht?
Die Antwort ist kompliziert.
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Genre: Action-Rollenspiel
Entwickler: Blizzard Entertainment
Hersteller: Blizzard Entertainment
Termin: 02. Juni 2022

Preis: Free2Play

USK: ab 16 Jahren

Von: Felix Schiitz

Handyspiel in Konsolenqualitat

Diablo Immortal ist zwar auch fir
den PC erschienen, ist aber noch
nahezu identisch mit dem Spie-
lerlebnis auf Android und iOS. Das
hatte Blizzard auch schon vorab
deutlich gemacht: Diablo Immor-
tal ist und bleibt ein Mobile-Game,
daran andert auch die Open Beta
auf dem PC nicht viel. Und wer
nun denkt, Diablo wiirde auf einem
Smartphone eh nicht funktionie-
ren, hat es vermutlich noch nicht

Die Geschichte wird auch iiber solche Videos
mit animierten Artworks vorangetrieben.

pcgames.de
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gespielt: Nach ein paar Minuten
flutscht das Action-RPG namlich
auch am Touchscreen richtig gut,
das Interface ist gréBtenteils durch-
dacht, alle wichtigen Features sind
an Bord und die Action geht ge-
schmeidig von der Hand. Wer mag,
kann in der Mobile-Version tbrigens
auch einen Controller nutzen — wir
finden aber, dass die Touch-Einga-
be das bessere Erlebnis liefert, ge-
rade die Mends lassen sich mit den
Fingern flotter bedienen.

Sechs Klassen sind an Bord,
die spielen sich allesamt effekt-
geladen, wuchtig und angenehm
vertraut. Eure Barbaren, Zauberer
und Damonenjager lassen es also
ahnlich krachen wie in Diablo 3,
mit knallbunten Zaubern und kraft-
vollen Hieben, die auch auf dem
kleinen Telefonbildschirm ihre Wir-
kung entfalten. Uberhaupt steht die
Grafik einem Diablo 3 nur in sehr
wenig nach. Wenn ihr ein halbwegs
flottes i0S- oder Android-Gerat
habt, bekommt ihr wunderschon
designte Levels, farbenfrohe Ef-
fekte, detailverliebte Animationen
und abwechslungsreiche Monster
geboten, alles in Blizzard-Qualitat.
Zusammen mit der gelungenen Mu-
sikbegleitung und motivierten eng-
lischen Sprechern kommt da also
auch auf dem Smartphone richtig
Atmosphare auf.

Gelungenes Zwischenkapitel

Die Story ist zwischen Diablo 2
und dem dritten Teil angesiedelt

Wo der Barbar wirbelt, wachst kein Gras mehr:
Look und Spielgefiihl erinnern an Diablo 3.
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In der Spielwelt wimmelt es nur so-vor handli-
chen Events, kurzen Quests und Mini-Bossen.

und fuhrt nicht nur neue Charak-
tere und Schurken ein, sondern
bringt auch viele alte Bekannte
zuriick. Die Lore wird hier und da
zwar ganz schon gebogen, unter
anderem mit einem neuen Ober-
schurken, der gefuhlt aus dem
Nichts erscheint. Unterm Strich ist
die Hauptquest aber trotzdem ab-
solut ordentlich und fihlt sich wie
ein kleineres Diablo 3 an. Gute zehn
Stunden drft ihr fur die Story ein-
planen, wer nebenher noch anderen
Kram erledigt, ist bis zum Finale
auch deutlich langer beschaftigt.
Ein Highlight dabei ist die hibsch
gestaltete Stadt Westmark, die euch
als zentraler Hub dient. Hier findet
ihr zig Handler, Handwerker, Quest-
geber und andere Spieler. AuBer-
dem startet ihr von dort aus in die
zahlreichen  Endgame-Aktivitaten
und verbessert eure Ausristung.
lhr bereist verschiedene Lander
in Sanktuario, kdmpft euch durch
Walder, Gruften, Wusten,=Berge,
Suimpfe und so weiter. Das fiihlt sich
zwar groBtenteils wie ein Best-of-Di-
ablo-3 an und lasst eigene ldeen
vermissen, doch immerhin ist alles
hiibsch designt und zeigt die Bliz-
zard-typische Liebe zum Detail.

Wie bei Mobile-Games (ib-
lich, sind die meisten Aufgaben
sehr kurzgehalten,-das gllt be-
sonders fur die mlnutenlange

Nebenquests, die unterwegs fiir |

Abwechslung sorgen. Am Weges-
rand locken auch immer wieder
kleine Zufallsereignisse, die euch
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Diablo Iasst sich diesmal nicht blicken, mit
Skarn betritt ein neuer Schurke die Biihne.
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euch im gesamten Spiel als zentraler Hub.

von eurem Ziel weglocken wollen.
Kann man machen, ist aber kein
Muss. In der Hauptstory wird am
meisten geboten, da gibt’s eine
ganze Menge Dialoge und Cutsce-
nes, nett inszenierte Bosskampfe
und ein paar Dungeons mit schick
gemachten Skript-Ereignissen. Das
ist zwar streng genommen alles
nix Besonderes mehr, doch fir ein
Mobile-Game verschiebt Diablo Im-
mortal die Messlatte hier splrbar
nach oben.

Diablo Online
Als erstes Diablo Gberhaupt ist Im-
mortal auch ein ausgewachsenes
MMO. Einen Offline-Modus oder
eine private Spielwelt gibt es nicht,
nur sporadisch landet ihr in Instan-
zen, die fur euch allein reserviert
sind. Darum begegnet ihr prak-
tisch tberall anderen Spielern, die
Monster jagen, Kisten 6ffnen oder
Quests erledigen. Das ist fiir ein
Diablo mehr als ungewéhnlich und
auch langst nicht von jedem Fan
gewollt. (Zur Erinnerung: Diablo ist
seit dem ersten Teil als Koop-Spiel
designt, das man aber auch kom-
plett alleine erleben kann).
Trotzdem kommen auch Einzel-
ganger auf ihre Kosten. Allerdings
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¢ kann ich Euch helfen?
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Nur wer teure Embleme kauft, bekommt in
Rifts zuverlassig neue legendare Edelsteine.
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fihren die omniprasenten Spieler
ofter mal zu merkwirdigen Momen-
ten, etwa wenn jemand ein Story-Er-
eignis auslost, das ihr aber noch gar
nicht zu Gesicht bekommen sollt.
Fiir euch schaut das dann so aus,
als wirde der Spieler einfach ins
Leere kloppen. Diablo Immortal
bricht auBerdem mit einer Traditi-
on: Fast alle Levels sind von Hand
gefertigt, schlieBlich teilen sich alle
Spieler die gleiche Welt. Bis auf die
Dungeons gibt es also keine zu-
fallsgenerierte Umgebungen mehr.
AuBerdem musst ihr euch auf plotz-
liche Respawns gefasst machen,
schlieBlich wollen alle Spieler genu-
gend Beute und Gegner abbekom-
men. Das ist zwar notwendig, wird
aber manchmal auch einfach etwas
unelegant, wenn euch zum Beispiel
eine Kiste oder ein Elite-Mob direkt
vor die FliBe spawnt.

Auch bei den Zonen-Ereignis-
sen (ab der zweiten Schwierigkeits-
stufe) kann’s chaotisch werden.
Etwa wenn zwei Dutzend Spieler
auf einmal versuchen, einen NPC
zu eskortieren, Gegner plattzuma-
chen und Beute einzusacken — sol-
che heftigen Lags haben wir schon
lange nicht mehr erlebt. Oder wenn
wir einen o6ffentlichen Raidboss

Cehr:-mnnmllr Stimme:
Gut gemachy, Champéon!
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wie die schick designte Blutrose
in Angriff nehmen wollen: Ein ums
andere Mal haben wir hier genervt
aufgegeben, weil irgendjemand
wieder nicht kapiert hat, dass sich
das Vieh regelmaBig heilt, wenn
man ihm zu nahe kommt. Gerne
wirden wir uns da besser mit den
anderen Leuten absprechen, doch
die Chat-Funktion ist weder am PC
noch Mobile so richtig gelungen
und lasst noch einigen Komfort ver-
missen. Absprachen mit zufalligen
Spielern gab es in unserer Spielzeit
praktisch nie. Auch die Gruppensu-
che und Gildenverwaltung schre-
cken mit ihrer Fulle an Optionen
eher ab. Das Gleiche gilt flr die
Unmengen an Upgrade-Systemen,
die wir spater noch kennenlernen.
Hier und da wirkt Diablo Immortal
schlichtweg iberladen.

Talente und Paragon

Ausgerechnet beim Talentesystem
geht Diablo Immortal aber einen zu
simplen Weg. Ahnlich wie in Diab-
lo 3 schaltet ihr Skills automatisch
durch Levelaufstiege frei, diesmal
allerdings ohne die Fertigkeitsru-
nen, um Talente zu variieren. Diesen
Job Gibernehmen nun die legendar-
en Items. Wenn ihr also zum Beispiel
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Auch am PC miisst ihr noch mit dem
Inteﬁace der Mobile-Fassung leben.
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aus einem Pfeilhagel einen.Bom-
benregen machen wollt oder aus
einem Energiestrahl einen Eisblitz,
musst ihr erst mal den passenden
legendéren Gegenstand finden. Die
Auswahl ist allerdings deutlich klei-
ner als in Diablo 3. AuBerdem kdnnt
ihr die Skill-Varianten aus euren
ltems extrahieren und anschlieBend
auf andere Ausristung Ubertragen.
Im Grunde hat man dadurch fast
wieder eine ahnliche Mechanik wie
in Diablo 3 — sie ist nur kleiner und
umstandlicher.

Daflr wurde aber das Para-
gon-System kraftig erweitert. Ab
der Maximalstufe 60 warten nun
mehrere kleine Talentbdaume auf
euch, in denen ihr Punkte verteilt,
um passive Boni und Sonderef-
fekte freizuschalten. Das System
ist umfangreich und sorgt flr
lange Beschaftigung, zumal die
Upgrades in den Baumen ziemlich
machtig sind. Allerdings darf im-
mer nur ein Baum aktiv sein und
die meisten davon werden erst auf
hohen Levelstufen freigeschaltet
—ob das System also auch jenseits
von Paragon 50 funktioniert, mus-
sen wir erst noch herausfinden.

Zahlen bitte, bitte, bitte!
Schon nach ein paar Spielstun-
den bestatigt sich aber leider der
Verdacht, den wir schon wahrend
der Beta-Phase hatten: Das Free-
2Play-Modell in Diablo Immortal
zahlt eindeutig zu der gierigen Sor-
te. Was aber nicht heiBen soll, dass
man zum Kauf gezwungen wird,
um mit Diablo Immortal SpaB3 zu
haben. Wer einfach nur die Story
durchspielen will und gar nicht die
Absicht hat, danach noch viel Zeit
in das Spiel zu stecken, kann die In-
game-Kaufe vollstandig ignorieren.
Fur diese Spieler ist Diablo Immor-
tal also tatsachlich gratis, und das
auch in Zukunft — schlieBlich sollen
alle kiinftigen Updates inklusive
neuer Klassen, Features, Gebiete
und so weiter kostenlos bleiben.
Aber: Diablo Immortal be-
schrankt seine Ingame-Kaufe eben

pcgames.de
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Als erstes Diablo tiberhaupt gibt es diesmal
richtige PvP-Spielmodi und sogar Turniere.

nicht nur auf Kosmetik (z. B. Kos-
tlime ohne spielerischen Wert) oder
simple Komfortfunktionen wie ei-
nen Fernzugriff auf den Marktplatz.
Wer das Action-RPG so intensiv wie
seine Vorganger spielen und auch
im Endgame erfolgreich sein will,
muss sich auf einen unglaublich
zéhen Fortschritt einstellen — oder
irgendwann echtes Geld in die Hand
nehmen. Und bevor ihr euch lllusio-
nen macht: Selbst wenn ihr tausen-
de Euro investiert, ist langst nicht
gesagt, dass ihr damit auch einen
splrbaren Fortschritt erzielt.

Free2Play aus der Hélle

Die Entwickler machen aus ihren
Absichten auch kein groBes Ge-
heimnis: Wenn ihr beispielsweise
zum ersten Mal einen groBen Sto-
ry-Dungeon gepackt habt, erhaltet
ihr als ,,Belohnung” keine schone
Beute, sondern ... eine Lootbox!
Nicht geschenkt, wohlgemerkt,
sondern zum Kaufen. Nach jedem
Dungeon wird dem Shop eine wei-
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Ausriistung lasst sich in Rangen aufwer-
ten. Das wird irgendwann unheimlich zah.
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tere Kiste hinzugefligt, eine teurer
als die nachste. Und dabei bleibt
es natdrlich nicht. Denn wie in so
vielen Free2Play-Games wimmelt
es auch in Diablo Immortal nur so
vor unterschiedlichen Wahrungen
und Fortschrittssystemen. Die grei-
fen zum Teil so geschickt ineinan-
der, dass man die Kosten dahin-
ter kaum noch abschatzen kann.
Zumal vieles erst nach mehreren
Spielstunden freigeschaltet wird,
das heiB3t: Als Einsteiger hat man
da Uberhaupt keinen Einblick, son-
dern freut sich anfangs noch tber
den rasend schnellen Fortschritt.
Doch hat man die ersten 30 bis
40 Levels geschafft, wird es immer
deutlicher: Fast alles kann irgend-
wie, irgendwo verbessert werden.
Und fast alles setzt den Einsatz von
seltenen Ressourcen voraus, die
man sich gratis nur mit enormem
Zeitaufwand erspielen kann. Aus
jeder Ecke winken wertvolle Fort-
schritte flr euren Charakter und
das Spiel wird auch nicht mide,
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euch mit geschickten Tricks daran
zu erinnern. Zum Beispiel konnt
ihr eure Ausristung nun in Rén-
gen aufwerten. Ab Rang 6 werden
dann neue, wertvolle Attribute
freigeschaltet, die ihr anschlie-
Bend mit Umschmiedesteinen neu
auswirfeln kénnt. Wenn ihr drei
Effekte vom gleichen Typ in einen
Gegenstand einsetzt, gibt's sogar
einen weiteren Bonuseffekt. Also
eigentlich ein cooles Feature! Bis
ihr aber die notigen Materialien
zusammengekratzt habt, um alle
drei Bonusattribute freizuschalten,
solltet ihr viel, wirklich viel Zeit ein-
planen. Wir vermuten, der GroBteil
der Spieler wird von der ganzen
Spielmechanik nie etwas zu Ge-
sicht bekommen — und das kann
nicht der Sinn dahinter sein.

Ein anderes Beispiel ist das
Vermachtnis der Horadrim. Fur
dieses Upgrade-System misst ihr
im Grunde nur ein paar Kisten mit
Schlisseln 6ffnen, aus denen ihr
dann spezielle Ressourcen fiir wei-
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tere Upgrades bekommt. Je mehr
Kisten ihr 6ffnet, desto mehr Beute
gibt es. Das ist nicht nur stinklang-
weilig, weil ihr tagein, tagaus den
gleichen 6den Dungeon erledigen
muisst. Die Schlissel sind auch
in Windeseile aufgebraucht. Zwar
kénnt ihr euch jeden Tag ein paar
davon kostenlos verdienen, aber
auf langere Sicht wird euer Fort-
schritt splrbar gebremst. Darum
gibt’s noch eine zweite Méglichkeit,
um die Kisten aufzubekommen —
namlich indem ihr statt der Schlis-
sel einfach Platin ausgebt.

Platin ist eine Sonderwéahrung,
die ihr Gber den Marktplatz durch
Handel verdient. Hier dirft ihr ndm-
lich seltene, ungebundene Items an
andere Spieler verkaufen. Bis man
da aber wirklich groBe Mengen
Platin zusammen hat, muss man
schon Unmengen an ltems verho-
kern — und das kann ewig dauern.
Darum gibt’s natirlich noch eine
andere Moglichkeit, um an Platin
zu kommen, namlich durch den
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~ Der Shop ist prall gefiillt mit Angeboten von
denen viele aber sehr fragwiirdig ausfallen.
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Einsatz von E\}vigen Kugeln — und
diese Orbs sind die einzige Wah-
rung im Spiel, die ihr wirklich nur
gegen echtes Geld bekommt. Es
gibt schlichtweg keine Méglichkeit,
die Orbs zufallig zu sammeln oder
durch Aufgaben zu verdienen. Und
genau das hatten wir von einem
guten Free2Play-Modell erwartet!
Premium-Wahrung gegen Echtgeld
zu verkaufen, ist eine Sache. Sie
aber komplett aus dem Gameplay
auszukoppeln, eine ganz andere.

Falsche Hoffnungen

Das Loot-System macht zumindest
auf den ersten Blick nix verkehrt:
Ihr findet jede Menge blaue, gelbe
und hin und wieder auch legendare
Iltems, so wie man’s aus Diablo 3
kennt. Ab der zweiten Schwierig-
keitsstufe sind auch griine Set-Ge-
gensténde dabei, die kénnen dann
beispielsweise in bestimmten Dun-
geons droppen. Auch schon: Frei-
gespielte Range flr Ausristung las-
sen sich kostenfrei auf neue Beute
Ubertragen, ihr koénnt ein Item also
bedenkenlos wechseln und das
alte Zeug in Rohstoffe zerlegen, das
geht sehr komfortabel. Das Inven-
tar ist auBerdem ordentlich bemes-
sen und hat null Verwaltungsauf-
wand, die Action wird dadurch also
nie ausgebremst.

Doch die Beutejagd hat noch
eine hassliche Schattenseite: die
beriichtigten, legendaren Edelstei-
ne, die schon vor dem Release in

42

" die Kritik geraten sind. Die Klunker

werden in eure Ausriistung einge-
setzt, verpassen euch alle mogli-
chen positiven Effekte und sind —
theoretisch — ungeheuer machtig.
Denn sie erhéhen zusatzlich auch
noch euren Resonanz-Wert, der all
eure Attribute drastisch nach oben
schraubt. AuBerdem lassen sich
alle legendéaren Edelsteine in zehn
Rangen aufwerten und dann noch
weiter verbessern, dadurch erho-
hen sich auch ihre Resonanz- und
Kampfkraft-Boni. Um so ein Ding
mehrfach aufzuwerten, musst ihr
aber Unmengen Steine von glei-
cher Qualitdt beschaffen — und

¥
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Zu méchtig, zu selten: Das Balancing rund um =g

die legendaren Edelsteine ist vollig verkorkst.

zwar wirklich so viele, dass man
gratis keine Chance hat, mit zah-
lenden Spielern gleichzuziehen.
Wenn es eine Paywall in Diablo
Immortal gibt, dann findet ihr sie
hier. Schlimmer noch: Selbst wenn
ihr Unmengen an Geld in das Spiel
buttert, stehen eure Chancen, ei-
nen wirklich seltenen Edelstein
auf eine hohe Stufe zu bringen, so
wahnsinnig gering, dass hier jeder
investierte Cent einer zu viel ist.

Legendar teuer

Grundsatzlich kénnt ihr legendare
Edelsteine zwar auch herstellen,
dazu misst ihr ,nur“ massenhaft
Runenmaterial beschaffen. Doch
im Kleingedruckten kommt dann
die Ernlchterung: Selbst wenn
ihr irgendwann die nétigen Runen
zusammengekratzt habt, um ein
5-Sterne-Steinchen herzustellen,
liegt die Erfolgsaussicht bei gerade
mal 0,045 Prozent. Nullkomma-
nullvierflinf! Was hat sich Blizzard
nur dabei gedacht? Wem soll so et-
was SpafB3 machen?

Natlrlich: Legendare Steine
kénntet ihr theoretisch auch mit
sehr, sehr viel Platin am Markt-
platz kaufen. Doch den Entwicklern
ware es wohl viel lieber, wenn ihr
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stattdessen versucht, die k‘gstba- .
ren Steine in einem Altestenportal
zu verdienen. Diese sogenannten
,Rifts“ kennen wir schon aus Dia-
blo 3: lhr kdmpft euch durch einen
kurzen Zufallsdungeon, am Ende
wartet dann ein Miniboss und etwas
Beute. In Diablo Immortal gibt es
aber einen wichtigen Unterschied:
Bevor ihr so ein Altestenportal
startet, konnt ihr eure Beutechan-
ce noch mit zwei Arten von Emb-
lemen steigern. Und die sind der
Knackpunkt: Einfache Embleme
erhaltet ihr ab und zu gratis, doch
selbst damit ist die Chance auf gute
Beute sehr gering. Es gibt darum
noch starkere Embleme, die euch
einen legendéren Stein als Beute
garantieren — und die konnt ihr
euch nur einmal pro Monat gegen
Ingame-Wahrung kaufen. Blizzard
»schenkt euch also gerade mal
zwolf legendare Embleme pro Jahr!
Wer mehr Embleme und damit bes-
sere Dropchancen will, muss echtes
Geld ausgeben. Ein Gliicksspiel.
Wie ein paar findige Spieler
mittlerweile (u. a. auf Youtube)
gezeigt haben, geht das Problem
sogar noch tiefer: Tatsachlich
scheint es, als habe Blizzard zwei
Sorten von legendaren Emblemen
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eingebaut, die sich zum Verwech-
seln ahnlich sehen. Erst wenn man
das Kleingedruckte liest, erfahrt
man: Manche Embleme lassen nur
an den Spieler gebundene Beute
droppen, die nicht handelbar ist.
Andere dagegen werfen ungebun-
dene Beute ab, die man auf dem
Marktplatz gegen Platin verkaufen
kann. Und was jetzt folgt, konnt ihr
euch sicher denken: Die ersten Em-
bleme erhaltet ihr gratis im Spiel-
verlauf, letztere dagegen nur gegen
echtes Geld im Shop. Ein dreister
Trick, um die Spieler zusatzlich an
der Nase herumzufiihren.

Welche Summe man theore-
tisch braucht, um einen Stein voll-
standig aufzuwerten, ist Ubrigens
bis heute nicht geklart. Manche
Spieler rechnen mit Betrdgen im
sechsstelligen Bereich. Sicher ist
nur: Selbst wenn ihr bereit seid,
massenhaft Kohle in das Spiel zu
stecken, erhaltet ihr zwar deutlich
mehr hochwertige Beute — doch
selbst dann ist noch lange nicht
gesagt, dass ihr am Ende auch
nur einen Stein maximieren konnt,
geschweige denn sechs. Was die
Frage aufwirft, fir wen Blizzard das
ganze System Uberhaupt designt
hat. Sicher nicht fur die Normal-
spieler oder solche, die bereit sind,
wenigstens ab und zu mal ein paar
Euro auszugeben — die haben nam-
lich nichts davon.

Battle Pass

Der ,Duft* von Free2Play weht
nattrlich auch durch andere Spie-
lebenen. Erfahrungspunkte von
besiegten Gegnern spielen etwa
eine geringere Rolle als in friher.
Stattdessen sollt ihr hauptsach-
lich Aktivitdten und Quests aus
eurem Kodex abarbeiten. Das
sorgt flur Beschéftigung im End-
game und lockt euch mit taglich
wechselnden Aufgaben zurlick ins
Spiel. Als Belohnung gibt’s nam-
lich Kampfpunkte, mit denen ihr
in eurem Battle Pass einen Rang
aufsteigt. Firr jeden Rang erhaltet
ihr dann nicht nur Belohnungen
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‘wie Items oder Ressourcen, son-
dern auch eine Riesenladung an
Erfahrung — und erst damit steigt
ihr dann halbwegs zligig im Level
auf. Klingt umstandlich, hat aber
natirlich einen Grund: Blizzard
will, dass ihr moglichst oft in eu-
ren Battle Pass reinschaut und die
vielen schénen Belohnungen seht,
die nur einen Kauf entfernt sind:
Der Battle Pass ist zwar gratis,
doch wer hier etwas Kohle in die
Hand nimmt und sich einen Pre-
mium-Pass gonnt, kann sich noch
eine Reihe mit Extra-Belohnungen
freischalten. Was uns daran stort:
Am Ende einer Season geht dieses
Upgrade wieder verloren und ihr
musstet euch den Premium Battle
Pass ein weiteres Mal kaufen. Als
einmalige Investition héatten wir
das voéllig in Ordnung gefunden,
von irgendwas muss der Entwickler
schlieBlich leben. Aber jeden Mo-
nat nochmal zahlen? Nein danke.

Schatten vs. Unsterbliche

Das Free2Play-Modell wirft auch
deshalb im Endgame Fragen auf,
weil Diablo Immortal stérker denn
je auf PvP-Inhalte setzt. Im PvP
werden manche Charakterattribu-
te zwar abgeschwacht, doch trotz-

s

dem spielt ihr auch hier eure nor-
malen Helden aus dem PVE, mit all
den Vorteilen, die ihr euch — theo-
retisch — erkauft habt. In unserer
Testzeit war das zwar noch kein
Problem, wir haben auch mit un-
serem Gratis-Damonenjager gut
mithalten koénnen. Wie es aber
in ein paar Monaten mit der Fair-
ness aussieht, wissen wir naturlich
noch nicht.

Grundsatzlich ist das PvP-Kon-
zept fur Diablo Immortal erstaun-
lich einfallsreich. Alle Inhalte
kommen sogar mit einer eigenen
Nebenstory, inklusive Quests, Gil-
den, Upgrades und vielem mehr:
So lernt ihr schon friih die Immor-
tals kennen, die unsterblichen
Helden von Sanktuario. Ihr Ge-
genstlick sind die Schatten, ein
Geheimbund mit dem Ziel, die Un-
sterblichen herauszufordern und
zu testen. Ein ewiger Kreislauf, in
dem ihr natdrlich mitmischen sollt.
Dazu musst ihr euch zunéchst
den Schatten anschlieBen und
Teil einer Gilde werden. Hier habt
ihr dann verschiedene Aufgaben
zur Auswahl, darunter einfache
Monster-Arenen oder ein paar nett
gemachte Nebenquests, die sich
auch fir Solo-Spieler eignen.
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Am PC? Sperrig. Doch auf einem Smartphone
spielt sich Diablo Immortal gut und intuitiv.

Ein paar dieser Inhalte sind aber
auch mehr als seltsam, etwa die
tagliche Versammlung. Da miissen
sich die Spieler zu einer festen Uhr-
zeit an einem Ort treffen, minuten-
lang rumstehen und sich gegensei-
tig Buffs verpassen. Da fragt man
sich schon, was das eigentlich noch
mit Diablo zu tun hat.

Im Mittelpunkt stehen aber
zum Glick die Spieler-gegen-Spie-
ler-Kampfe. Zum ersten Mal in
einem Diablo gibt es nun richti-
ge Raubzlige und groB angelegte
Teamgefechte. Wer seine Mann-
schaft zum Sieg flhrt, starkt damit
sein Haus und qualifiziert sich fur
Turniere, bis man schlieBlich die
Immortals zu einem letzten Ge-
fecht herausfordern kann. Damit
habt ihr dann die Chance, euch die
Siegerkrone unter den Nagel zu rei-
Ben und selbst zum nachsten Un-
sterblichen aufzusteigen.

Das ganze System sorgt zwar
far frischen Wind und macht SpaB,
wirkt aber hier und da auch unné-
tig kompliziert. Trotz vieler Hilfen
dauert es eine Weile, bis man sich
in alles reingefuchst hat. AuBer-
dem finden manche PvP-Modi nur
zu festen Zeiten statt, auch das
wirkt wie eine unnétige Einschran-
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Die Bosskampfe und Dungeons sind
liberraschend hiibsch umgesetzt.
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petet auch wchon eine XP kirrsu rein
st
[6] Tenshi: & Stunden splelen kann
[6] Tenshd: hab mir den Pass und nen
Skin geholt und kommie awch ohine
payen Fir die Coms untoer dee top 30

Alle Story-Dungeons sind cool gemacht,

bleiben aber leider immer komplett gleich.

kung. Doch immerhin: Durch den
Zeitplan finden sich sehr flott Mit-
spieler flr ein Match, lange warten
mussten wir nie.

Hast du mal ne Scoria?

Den Reliquiar der Holle, ein weite-
res Endgame-Feature, konnten wir
wegen eines Bugs anfangs gar nicht
nutzen. Erst als Blizzard nach einer
Woche reagierte, durften wir nach-
ziehen. Der Reliquiar ist eine weite-
re Upgrade-Mechanik, fiir die man
extra starke Raid-Bosse bezwingen
muss. Dazu braucht es grundséatz-
lich eine erfahrene Gruppe von acht
Spielern. Das System ist nicht tbel,
kommt aber natdrlich mit seiner ei-
genen Spezialwdhrung daher, dem
sogenannten Scoria. Dieses Zeug
verdient man nur einmal pro Woche
durch erfolgreiche Raids, dadurch
gerat der Fortschritt zu Beginn sehr
schleppend. In der Beta war es
noch moéglich, Scoria auch durch
tagliche Kopfgeldaufgaben zu ver-
dienen, was zwar langsam, aber

(@ sezwinGen &

Das' Paragon-System lockt mit mehreren
kleinen Talentbaumen und massig Upgrades.
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fair war. Doch diese Moglichkeit hat
Blizzard mittlerweile ersatzlos ge-
strichen — eine zusatzliche Bremse
fur die Spieler, damit auch ja nie-
mand schnell an Macht gewinnt.

Stabile Server und Crossplay

Die Server haben allerdings ein
dickes Lob verdient, die liefen in
unseren ersten vier Spielwochen
praktisch rund um die Uhr stabil.
Und wenn es doch mal zu einem
seltenen Verbindungsabbruch
kam, konnte wir uns gleich wie-
der an Ort und Stelle einloggen,
ohne Verlust. Einwandfrei! Und
das bringt uns nattirlich zum Cros-
splay-Support: |hr dirft Diablo
Immortal auf Android, iOS und PC
nach Lust und Laune spielen und
zwischen den Geraten wechseln.
Solange ihr euren Account mit dem
Battle.net verknlipft, kénnt ihr in
Sekundenschnelle von einem Gerat
zum néachsten springen und naht-
los weiterspielen. Auch das klappte
im Test richtig gut.
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PC als Open Beta

Wie eingangs erwéhnt, ist Diablo
Immortal am PC derzeit fast noch
eine 1:1-Umsetzung der Mobi-
le-Version. Wie Blizzard uns schon
vor einem Monat verraten hat, will
man erst mal das Feedback aus
der Open Beta sammeln und den
PC-Client dann Stiick fiir Stlick ver-
bessern. Das gilt besonders fiir die
Steuerung, aber auch fiir die Tech-
nik und natdrlich die Bugs — davon
sind uns namlich durchaus ein paar
begegnet. Hier und da wurden un-
sere Eingaben falsch interpretiert,
manchmal schienen Levelobjekte
zu schweben oder NPCs spawnten
nicht immer dort, wo sie sollten.
Letztlich waren die allermeisten
Bugs aber noch harmlos.

Auch wenn die Steuerung noch
viele Wiinsche offen lasst, konnt ihr
Diablo Immortal schon jetzt ganz or-
dentlich am PC spielen. Ihr habt die
Wahl aus Gamepad, WASD-Tasten
oder ganz klassisch mit der Maus.
Weil das Spiel aber primér fir Touch-
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screens designt wurde, muss man
sich etwas umgewdhnen. Wenn man
zum Beispiel mit dem Cursor Uber
ein Objekt fahrt, wird kein Tooltip ein-
geblendet, man muss alles von Hand
anklicken. Auch die ausladenden
Mends, die sperrige Chat-Funktion
und die riesigen Schriftarten zeigen
deutlich, dass in der PC-Umsetzung
noch eine ganze Menge zu tun ist.
Spielbar ist es aber schon jetzt und
einen Wipe braucht auch niemand
mehr beflirchten — wer also auf dem
PC starten will, kann das ohne Wei-
teres tun.

Geschenkt und doch zu teuer

Nun stellt sich aber die Frage, ob
Diablo Immortal Uberhaupt eure
Zeit wert ist. Das Entwicklerge-
spann von Blizzard und Netease
macht keinen Hehl daraus, dass
das Spiel bitteschon Geld abwer-
fen soll, am besten viel davon. Das
Ergebnis ist ein allgegenwartiger
Shop, ein beabsichtigtes Wirrwarr
aus knappen Ressourcen, aufge-

Die Story punktet mit vielen Ingame-Cutsce-
nes und gut (auf Englisch) vertonten Dialogen.

pcgames.de
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Kleine Dungeons, kurze Quests: Diablo Immortal
eignet sich prima fiir eine Runde zwischendurch.

setzten Fortschrittsmechaniken
und willktrlichen Bremsen — alles
mit dem klaren Hintergedanken
designt, euch Uber eure Kosten
im Unklaren zu lassen, damit ihr
ab und zu doch mal etwas kauft.
Da ist Disziplin gefragt: Wenn man
sich im Griff hat, kein Geld ausgibt
und stattdessen einfach etwas Zeit
investiert, wird man als Gratis-Spie-
ler nie das Maximum erreichen
— doch das heiBt nicht, dass man
deswegen keinen SpafB haben darf.
Gerade flr Gelegenheitsspieler,
die in erster Linie die Story erleben
wollen und keinen Wert auf PvP
oder die allerhéchsten Schwierig-
keitsgrade legen, hat Diablo Im-
mortal eine ganze Menge zu bieten.
Trotzdem muss Blizzard sich den
Vorwurf gefallen lassen: Hier wird
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aktiv versucht, euch das Geld aus
den Taschen zu ziehen. Gerade im
Vergleich zu Spielen wie Path of
Exile, die ein faires Free2Play-Mo-
dell nutzen, ist das schon richtig
bitter. Darum gibt es von uns die
klare Warnung: Wenn ihr anféllig
flir Gatcha-Mechaniken oder Echt-
geld-Kaufe seid, macht ihr besser
einen Riesenbogen um das Spiel.
Fir Gelegenheitszocker, die mit
dem Shop und seinen ganzen Tricks
umgehen kénnen, ist Diablo Immor-
tal aber zumindest einen Blick wert.

Ist der Ruf noch zu retten?

Diablo Immortal mag derzeit ein
groBer Erfolg fir Blizzard sein, doch
das muss nicht so bleiben. Je mehr
sich herumspricht, wie das Bezahl-
modell gestrickt ist, desto groBer
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die Wahrscheinlichkeit, dass auch
zahlungswillige Spieler irgendwann
ihr Interesse verlieren. Auch fehlt es
einen Monat nach Release an neuen
Inhalten und Verbesserungen. Aus
unserer Sicht sollte Blizzard darum
ein griindliches Redesign ankiindi-
gen, das nicht nur beim Shop, son-
dernvor allem bei der Beute ansetzt.
Wenn zum Beispiel alle Iltems haufi-
ger droppen wiirden, also samtliche
Ressourcen, Edelsteine, Schlissel,
Platin und so weiter, dann waére
der Pay2Win-Faktor langst nicht
mehr so groB — und die Beutejagd
ware auf einen Schlag spannender.
Wir erinnern uns: Auch Diablo 3
brauchte ,,nur” ein kréftiges Update
fur das Loot-System, um aus dem
damaligen Sorgenkind eine richtig
spaBige Beutehatz zu machen. (Die
Abschaltung des Auktionshauses
war (brigens vergleichsweise ne-
benséachlich!)

Aus diesem Grund schreiben wir
Diablo Immortal noch nicht ab und
werden das Spiel zu einem spateren
Zeitpunkt ein weiteres Mal unter die
Lupe nehmen. Bis dahin gilt unse-
re Wertung, die sich auf die Mobi-
le-Fassungen bezieht. Die PC-Fas-
sung landet zwar auf dem gleichen
Niveau, hat als Open Beta aber noch
keine Wertung verdient.
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Felix Schiitz

Mogt es oder hasst
es — aber bitte steckt
da kein Geld rein.

Als Mobile-Game ist Diablo Immortal
eigentlich ein Brett: Grafik, Spielgefiihl,
Atmosphére, das ist alles fast so stark
wie in Diablo 3. Ist es ein Ersatz fir
Teil 4?7 Natrlich nicht, will es auch nicht
sein! Uber das MMO-Konzept kann
man streiten, fiir mich sind die anderen
Spieler aber meistens kein Hindernis.
Auch einen Monat nach Release spiele
ich Diablo Immortal noch ganz gerne als
kurzen Zeitvertreib. Aber: Ich habe kei-
nen Cent in das Spiel investiert und das
bleibt auch so. Blizzard hat das Spiel auf
eine Art gestaltet, die euch im Unklaren
lassen will, viele Features und Wahrun-
gen existieren nur, um euch zum Kauf
zu verleiten. Die Dropchancen sind teil-
weise unterirdisch und das Edelstein-
system ist ein Witz — selbst wer Unsum-
men investiert, stoBt da schnell an
seine Grenzen und der Fortschritt wird
unglaublich zéh. Aber auch das muss
klar sein: lhr bekommt die komplette
Kampagne, alle Klassen, alle Skills kos-
tenlos. Darum mein Rat: Spielt die Story
durch, erledigt ein paar Endgame-Ak-
tivitaten, lasst es ruhig angehen — und
schmeift es irgendwann einfach wieder
von der Platte. Was ihr aber nicht tun
solltet: Geld in ein Spiel stecken, das es
euch einfach nicht dankt.

PRO UND CONTRA

Stimmungsvolle Prasentation

Gutes Spielgeflihl am Touchscreen

Ordentliche Kampagne

Alle Quests, Klassen usw ... gratis

Stabile Server

Crossplay und Cross Progression

B Gieriges Free2Play-Modell

B Z&he Upgrade-Mechaniken, die
euch zu Kéufen verleiten sollen

B Teils miese Beutechancen

B Lahmes Talentesystem

B Geschmacksfrage: Der MMO-Faktor

B Story-Dungeons véllig statisch

B Unpraktisches Mobile-Ul am PC
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Das Gildeﬁsystem rund um die Scﬁatten fallt
auf den ersten Blick ziemlich verwirrend aus.
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Genre: Beat 'em up
Entwickler: Tribute Games
Hersteller: Dotemu
Termin: 16. Juni 2022
Preis: ca. 25 Euro

USK: ab 12 Jahren

TMNT Shredder’s Revenge

Leonardo, Donatello, Michelangelo und Raphael sind zurtick! Die Teenage Mutant
Ninja Turtles feiern ihr Comeback in Form eines Retro-Brawlers, der an den Klassiker
Turtles in Time erinnert. Nachdem wir uns durch das Abenteuer geprlgelt hatten,
waren wir uns sicher: Dieses Spiel ist besser als Pizza!

Von: Christian Dérre

ie sind grln, lieben Pizza,
waren in den 90er-Jahren

absoluter Kult und sind
echt ein ultra heiBes Team, wenn
sie gegen Angst und Schrecken
ziehen. Die Rede ist natrlich von
den Teenage Mutant Ninja Turt-
les. Der groBte Hype um die Nin-
ja-Kampfkréten mag zwar vorbei

sein, doch Dotemu und Tribute
Games bringen nun mit TMNT: Sh-
redder’s Revenge ein Spiel heraus,
das an die Glanzzeit der vier Briider
anknupfen soll. Der Retro-Brawler
soll eine Hommage an die alten
TV-Serien und natilrlich an die
kultigen Turtles-Spiele der 8- und
16-Bit-Ara sein, aber ebenfalls mit

Im Verlaufe des Abenteuers reisen wir quer durch New York. Times Squa- £
re, Central Park, Coney Island oder der Zoo sind auf unserer Reiseroute.

55 IELCFFER

Anspielungen zu den Filmen und
Spielzeugen der 90er gespickt
sein und obendrein ein Gameplay
bieten, das sich sowohl angenehm
vertraut als auch frisch und modern
anfuihlt. Das klingt natdrlich wie
die Pizza backende Wollmilchsau,
doch wir kénnen euch beruhigen:
In unserem Test préasentierte sich

Shredder’s Revenge tatsachlich als
genau das, was Publisher und Ent-
wickler zuvor versprachen.

Schroder ist auch da

Typisch flr das Genre der Side-
scroll-Beat-em-Ups ist die Story
ziemlich egal, schlieBlich kommt es
hauptsachlich drauf an, von links

Shredder’s Revenge ist — fiir einen Brawler fast schon ungewdhnlich
— stets fair. Gerade Skate- und Fluglevels sind jedoch recht fordernd.

pcgames.de



Die Story ist recht simpel, aber passend und witzig umgesetzt
und wird durch schon gestaltete animierte Standbilder erzahit.

nach rechts zu laufen und aller-
hand Gegner zu vermobeln. Den-
noch werden Fans der Turtles hier
voll auf ihre Kosten kommen. Die
Geschichte wird anhand von ani-
mierten Standbildern erzahlt und
ist recht simpel. Shredder mochte
Rache nehmen an den Schildkré-
ten, die immer seine Plane durch-
kreuzen. Daflir verblindet er sich
mit zahlreichen aus den Serien und
Filmen bekannten Fieslingen und
entsendet Rocksteady und Bebop,
um die Teile von Krangs Anzug zu
stehlen. SchlieBlich braucht er die
Hilfe des gemeinen Gehirns aus der
Dimension X, um die Freiheitstatue
zu seinen Zwecken umzubauen. Ja,
das ist komplett bescheuert und
damit eben auch genauso char-
mant wie friiher. So einfach die
Story auch gestrickt ist, sie wird toll
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prasentiert und bietet jede Menge
Fan-Service. Innerhalb von 16 Sta-
ges flhrt sie uns quer durch New
York und ein paar Bereiche, die wir
nicht verraten moéchten. Dabei er-
leben wir alles, was die Turtles und
deren erfolgreiche Videospiele aus-
zeichnete. Wir priigeln uns durch
Heerscharen von Gegnern, skaten,
fliegen und hauen Bossen auf die
groBe Schnauze. Jedes Level ist
toll und super detailliert gestaltet.
Jeder Abschnitt glanzt mit eigener
fantastischer Musikuntermalung.
Jeder Boss ist ein alter Bekannter
aus den Serien und Filmen und
glanzt mit eigenen Angriffsmus-
tern, die zu seiner Figur passen.
Fans werden Uberrascht sein, wie
viele bekannte und eher unbekann-
te Charaktere es in einer Form ins
Spiel geschafft haben.
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Geibte Koop-Spieler kdnnen sich die Gegner auch gegenseitig ' o
zuwerfen. Ab und an gelingen sogar spezielle Team-Mandver.

Man merkt einfach an allen
Ecken und Enden, wie viel Herzblut
und Liebe zum Detail die Entwick-
ler in ihr Spiel gesteckt haben. Sie
beweisen ein hervorragendes Ge-
spur daftir, was Turtles-Fans sehen
mochten und wovon sie positiv
Uberrascht sein werden. Zum Bei-
spiel werden die Lieblinge Bebop
und Rocksteady nicht einfach wie
in vorherigen Turtles-Games nur
kurz als Bosse verheizt und das war
es dann. Schweini und Nasi haben
stattdessen mehrere Auftritte und
erfreuen uns mit ihrer wunderba-
ren Blodheit.

Auch optisch treffen Tribute
Games genau den richtigen Ton.
Sowohl die Figuren als auch die
Hintergriinde sehen klasse aus und
transportieren genau den Charme
von damals, als man mit groBen Au-

VERSTELLE

gen vor dem Fernseher saf3 und die
Abenteuer der mutierten Schild-
kréten und ihres Ratten-Senseis
verfolgte. Die Animationen zaubern
einem ebenfalls immer wieder ein
Lacheln aufs Gesicht. Sei es nun,
wenn Rocksteady und Bebop mit
den Kopfen zusammenknallen, die
Turtles ihre Waffen schwingen, Mi-
keys Augen aus den Hdéhlen treten,
wenn er einen Schlag kassiert oder
wie die Kréten platt auf dem Boden
kleben, wenn sie Uberfahren wer-
den — trotz Pixel-Art-Optik glanzt
der Titel mit zahlreichen kleinen
und groBen, witzigen Details.

Krustige Kruste? — Kruste krustet!
In Shredder’s Revenge erwarten
uns zwei Spielmodi: Arcade und
Story. Arcade durfte fir Kenner
des Brawler-Genres selbsterkla-

=" Story-Modus bewegen wir uns iiber einé Karte von New York und kénnen
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Haben wir alle vom Auftraggeber gewiinschten Objekte eingesam-
melt, kehren wir zu ihm zuriick und sacken ordentlich Punkte ein.

Ay

Shredder’s Revenge steckt voller Anspielungen auf Filme, Serien und 1%
Spiele. Diese Szene hier diirfte Turtles-in-Time-Flashbacks ausldsen.

rend sein. Die Anzahl unserer
Leben und Continues richtet sich
danach, welchen der drei Schwie-
rigkeitsgrade wir zuvor gewahlt
haben. Wir spielen die 16 Stages
hintereinander und sollten wir
dabei unsere Leben und Continu-
es aufbrauchen, heiBt es ,Game
Over“., Wie bei einem Automaten
fraher, durfen wir auch einen an-
deren Charakter wahlen, sollten
wir mit einer Figur gescheitert
sein und noch tiber Continues ver-

48

fugen. Hat man die Leben einer
Figur verbraucht, wird aber auch
der Punktestand zurlickgesetzt.
So hat man natirlich keine Chan-
ce auf einen oberen Platz in der
Highscore-Liste, in der wir sehen
kénnen, wie wir uns im weltwei-
ten oder im Vergleich mit unseren
Freunden angestellt haben. Punk-
te nutzen uns aber nicht nur zum
Angeben, sondern auch, um Ext-
raleben zu verdienen. Klassische
Arcade-Regeln eben.

g Jeder Schurke hat eigene Schwachstellen. Nur bei wenigen hilft stumpfes

4 o Draufkloppen. Stattdessen sollte man auch mal abwarten und ausweichen.

Im Story-Modus hingegen ver-
halt es sich etwas anders. Hier
erwarten uns genau die gleichen
Level, Bosse und minimalisti-
schen Zwischensequenzen wie
im Arcade-Modus, aber wir ge-
hen nicht automatisch von Level
zu Level. Stattdessen bewegen
wir uns mit dem Turtles-Bus oder
Zeppelin manuell von Abschnitt
zu Abschnitt. Wir kdénnen also
beispielsweise auch von Stage 4
wieder zuriickgehen und erneut
die vorherigen Episoden spielen.
So koénnen wir die Angriffsmus-
ter bestimmter Feinde Gben oder
auch Sammelobjekte einsacken,
die wir vielleicht beim ersten Spie-
len der Stage Ubersehen haben.
Die Sammelobjekte sind nédmlich
so etwas wie Nebenquests im Sto-
ry-Modus von Shredder’s Reven-
ge. In manchen Stages entdecken
wir Nebencharaktere wie Vernon
oder Irma, die uns beauftragen,
in den kommenden Abschnitten
etwas von ihnen zu sammeln. Ver-
non mochte zum Beispiel VHS-Ta-

Die Levels sind
allesamt abwechs-
H lungsreich und toll

gestaltet, Hinzu
kommt noch geniale,
antreibende Musik,
die voll ins Ohr geht.

pes, wahrend Irma uns bittet, ihre
verlorenen Tageblicher zu finden.
Haben wir alle gewiinschten Ob-
jekten eingesammelt, bewegen wir
uns auf der Karte zu dem jeweili-
gen Charakter, liefern das Zeug ab
und bekommen daflir Punkte.

Die Punkte funktionieren hier
jedoch anders als im Arcade-Mo-
dus. Wir bekommen fiir eine hohe
Punktzahl keine Extraleben, son-
dern steigen im Rang auf und er-
halten daflir neue Fahigkeiten. So
dirfen wir nach einem Stufenauf-
stieg beispielsweise eine zuséatz-
liche Spezialattacke abspeichern
oder erhalten gar gleich einen
neuen Special-Move, mit dem wir
fortan Schellen verteilen dirfen.

Ist der Story-Modus eine atem-
beraubende Innovation? No6. Aber
er ist sehr nett aufgezogen, bringt
ein bisschen Abwechslung und
sorgt fur zusatzliche Motivation,
den Titel haufiger durchzuzocken.
Brawler-typisch ist Shredder’s
Revenge namlich ein eher kurzes
Spiel, das davon lebt, dass man
immer wieder neue Runs startet.
Pro Stage bendétigen wir zwischen
vier und acht Minuten. Da es 16
Abschnitte gibt, dauert ein Run
also etwa eineinhalb Stunden.
Aufgrund der abwechslungsrei-
chen Level, der groBen Gegnerrie-
ge, der witzigen Prasentation und
des enorm spaBigen Gameplays,
kommt aber auch nicht schnell
Langeweile auf. Wir spielten den
Titel fir diesen Test mehrmals
durch und freuen uns bereits auf
die nachsten Runs. Das liegt auch
daran, dass wir sowohl den Arca-
de- als auch den Story-Modus mit
bis zu flnf weiteren Mitstreitern
spielen durfen. Mit vielen Mitspie-
lern wird es teilweise ein bisschen
unubersichtlich und chaotisch, da
das Spiel je nach Spieleranzahl die
Menge der Gegner anpasst, doch
auch das ist durchaus spaBig. Sh-
redder’s Revenge kann sowohl im
Online- als auch im Couch-Koop

pcgames.de
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gezockt werden. Crossplay bietet
der Titel aber leider nicht.

Megastarke Hero Turtles

(und Freunde)

Wenn das Spiel Uber einen
Sechs-Spieler-Modus verfligt, muss
es naturlich auch mehr spielbare
Charaktere als die vier Turtle-Bri-
der im Angebot haben. Neben Mi-
chelangelo, Donatello, Raphael und
Leonardo dirfen wir auch Reporte-
rin April O’Neil und Meister Splinter
auswahlen. Zudem wird Casey Jo-
nes freigeschaltet, sobald man Sh-
redder’s Revenge einmal durchge-
spielt hat. Jede spielbare Figur hat
einen eigenen Abspann, doch das
ist nicht der einzige Grund, warum
man das Spiel am besten mit allen
Charakteren durchzocken sollte.
Sie spielen sich nadmlich auch un-
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terschiedlich. Die Figuren verfligen
Uber verschiedene Statuswerte in
den Bereichen Starke, Tempo und
Reichweite. Anflihrer Leonardo ist
mit seinen zwei Katanas der aus-
geglichenste Charakter. Donatello
hingegen verfligt mit seinem Bo-
Stab (iber eine hohe Reichweite,
ist daftir aber Langsam. Das kom-
plette Gegenteil davon, ist Rapha-
el. Der zynische Part des Teams
hat mit seinen Sai nur eine kurze
Reichweite, ist dafiir aber eben
schnell und stark.

Die Unterschiede zwischen
den Charakteren richten sich aber
nicht nur nach Statuswerten. Jede
Figur bietet eine Besonderheit. So
kann Leonardo beispielsweise eine
Schwertrolle ausfiihren, wahrend
Mikey als einziger Turtle den Geg-
nern auf den Kopf springen kann.

Bes—mia L DRUCKL Jeder Charakter verfiigt iiber individuelle Spezialattacken. Casey wir-
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belt beispielsweise in beide Richtungen mit seinen Baseballschlagern.

BEIZUTRETEN

Meister Splinter hingegen ist zwar
ziemlich langsam, aber sehr stark
und kann Attacken besser verket-
ten als die anderen Charaktere.
Das ist nicht unbedeutend, denn
schlieBlich erhalt man mehr Punk-
te, je langer die Kombo war. Doch
nicht nur die unterschiedlichen
Skills der Kampferriege sorgen
fur Abwechslung, auch die Pra-
sentation ist umwerfend. Jeder
Charakter verfligt Gber eigene, auf
ihn zugeschnittene Animationen.
Michelangelo ist zum Beispiel der
albernste der Turtles. Casey Jones
hingegen wechselt je nach Attacke
die Schlager und schlipft fiir einen
aufgeladenen Angriff sogar kurz-
zeitig in ein Golf-Outfit. Shredder’s
Revenge ist so liebevoll umgesetzt,
dass man sich an dem Spiel nicht
so schnell satt sieht.

Im Koop richtet sich die
Anzahl der Gegner nach
der Spielerzahl. Special
Moves werden so noch
wichtiger, um nicht im
Gemenge unterzugehen.

Zudem gibt es jede Menge ver-
schiedener Attacken, mit denen
wir dem Foot Clan einheizen duir-
fen. Neben normalen Angriffen gibt
es verschiedene Sprungattacken,
Rutsch- und Laufangriffe sowie
einen Aufwartsschlag fir fliegen-
de Gegner. Besonders ungewdhn-
lich fir einen Brawler ist dabei die
Moglichkeit, auszuweichen. Per
Tastendruck vollfihren wir einen
Salto nach links oder nach rechts.
Damit entgehen wir jedoch nicht
nur feindlichen Angriffen, wir kon-
nen das Ausweichen auch selbst
mit Attacken, ja sogar mit Special
Moves kombinieren. Zusatzlich
kénnen wir im Koop sogar Team-An-
griffe mit unserem Partner ausfiih-
ren. Durch diese ganzen Optionen
bietet Shredder’s Revenge mehr
Tiefe und Abwechslung als die

B|s zu sechs Spleler konnen im Koop-Modus gegen Shredder’s Horden
I antreten. Dann wird es allerdings recht uniibersichtlich und chaotisch.
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meisten anderen Sidescroll-Prigler.
Das gilt auch fiir das Gegner-Reper-
toire. In jedem der 16 Level gesellen
sich neue Feinde zur Schurkenriege
hinzu. Begegnen wir anfangs noch
hauptséachlich Normalo-FuBsol-
daten, treffen wir bald schon auf
Schwertschwinger, Fieslinge mit
Schilden, Wurfsternen oder Mor-
gensternen. Dazu kommen dann
noch einige Bosewichte, die nichts
mit dem Foot-Clan zu tun haben.
Reicht es bei den anfanglichen Geg-
nern noch, einfach auf die Angriff-
staste zu hammern, braucht man
fur spatere Feinde eine bestimm-
te Taktik. Einige Fieslinge lassen
sich nur mit einem aufgeladenen
Schlag umhauen, wahrend andere
nur von hinten angegriffen werden
kénnen. Das ist an sich nicht son-

derlich schwierig und relativ zligig
zu durchschauen, wenn aber jede
Menge unterschiedlicher Gegner
auf dem Bildschirm sind und wir
zwischen verschiedenen Angriffs-
mustern hin und her wechseln
mdussen, ist das durchaus fordernd
und motivierend. Verliert man sich
doch mal im Gemenge, kann man
aber eben auch eine Spezialattacke
nutzen. Wer fleiBig Backpfeifen ver-
teilt, fullt namlich die Special-Leiste.
Allerdings kénnen wir in ruhigeren
Momenten auch eine Spott-Ges-
te ausfiihren. Gelingt diese, ist die
Leiste auf einen Schlag voll. Gera-
de im Arcade-Modus, wo man nur
einen einzigen Special-Move spei-
chern kann, ist diese Moglichkeit
manchmal ein echter Lebensretter.
Auch bei den klasse umgesetzten

Spielen wir im Koop, d[lrfer]'wirgefallene Kameraden sogar innerhalb ei-
nes Zeitlimits noch retten. AuBerst untypisch fiir einen Brawler, aber gut. ESSRES

50

i ;HtEfEflil'lﬂfﬂu d

Das Kampfsystem ist kombolastiger als in alten Brawlern.
Je hoher die Kombo, desto mehr Punkte gibt es natiirlich dafiir.

Bossfights ist es natdrlich von Vor-
teil, Special-Moves im Gepack zu
haben. Die Bosse verfligen allesamt
Uber eigene Angriffstechniken und
sind zumeist nur in kurzen Phasen
des Kampfes verwundbar. Allge-
mein lasst sich aber sagen, dass
alle drei Schwierigkeitsgrade fair
und ordentlich ausbalanciert sind.
Shredder’s Revenge ist an manchen
Stellen durchaus fordernd, aber
niemals so frustrierend schwer wie
einige Brawler aus den 90ern. Uber-
haupt haben sich Tribute Games ei-
nige Dinge einfallen lassen, um das
klassische Klopper-Gameplay in die
Moderne zu bringen.

Immer auf der Lauer
Teenage Mutant Ninja Turtles:
Shredder’s Revenge mag ein Re-

tro-Brawler sein, doch die Entwick-
ler haben sich einige Komfortfunk-
tionen Uberlegt und auch die Power
der heutigen Hardware zunutze ge-
macht, um das Genre in die Gegen-
wart zu holen. Der Titel erinnert
optisch an ein Spiel aus den 90ern
und bringt auch das klassische
Brawler-Gefiihl gut riiber, aber der
Spielfluss ist viel besser als friiher.
Die Figuren bewegen sich schneller,
es sind mehr Feinde auf dem Bild-
schirm, Aktionen missen nicht auf
den Pixel genau ausgefiihrt werden,
es gibt mehr Effekte und wegge-
schleuderte Gegner fliegen nicht
mehr aus dem Bildschirm, sondern
prallen vom Rand ab. Wir missen
also nicht erst warten, bis ein Bose-
wicht wieder zurtick ins Bild kommt,
sondern bleiben stéandig im Flow.

Ob die Turtles eingefroren, platt gefahren oder verbrannt wer-

den — die Animationen sind allesamt extrem witzig anzusehen.

pcgames.de
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Bei den Bosskampfen trifft man auf viele aIte Bekannte, aber
auch auf Fieslinge, die eher Kurzauftritte in den Cartoons hatten. s
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Der Spielfluss von TMNT: Shredder’s Revenge ist absolut hervorragend.
Gerade Kenner alter Brawler freuen sich tiber viele Modernisierungen.

Zudem sind mehr Items in den
Abschnitten verteilt als noch in
den alten Turtles-Spielen. Damit
konnen wir fiir eine gewisse Zeit
so viele Special Moves auszu-
fuhren wie moglich oder starten
eine Drehattacke, die samtliche
Gegner wegdrischt. Kartons mit
Lebensenergie spendender Pizza
sind hingegen etwas rarer gesat.
Vor allem, wenn man im Koop
spielt. Einige Pizzen sind namlich
nur flr einen Spieler ausgelegt.
Eine Familienpizza, die bei allen
Spielern die Energie auffillt, gibt
es nur einmal pro Level. Das Spiel
bleibt dennoch super fair, denn
Shredder’s Revenge bietet auch
hier moderne Komfortfunktionen.
Hat ein Mitspieler nur noch we-
nig Energie und keine Pizza ist in
Sicht, dann konnen wir ihm per
High-Five ein paar Punkte aus un-
serer Lebensleiste abgeben. Sollte

0812022

der Kollege dennoch das Zeitliche
segnen, ist es uns sogar moglich,
ihn innerhalb von zehn Sekunden
wiederzubeleben. Tribute Games
haben sich also wirklich Gedan-
ken gemacht, wie man das klassi-
sche Spielprinzip in die Moderne
holen konnte.

Immer etwas schlauer

Shredder’'s Revenge hat Re-
tro-Wurzeln, wirkt aber zu keinem
Zeitpunkt wie aus der Zeit gefallen.
Vor einigen Wochen erzahlten uns
die Entwickler noch in einem Inter-
view, dass es ihr Ziel gewesen sei,
ein modernes Spiel zu machen,
das so ist, wie wir Klassiker wie
Turtles in Time oder The Hypersto-
ne Heist im Kopf haben, weil wir
deren Mangel nostalgisch verklart
ausblenden. Dieses Ziel hat das
kanadische Studio definitiv er-
reicht. Turtles in Time war das de-

finierende Sidescroll-Beat-em-Up
der 90er, Shredder’s Revenge ist
der Brawler der Neuzeit.

Nur kleinere Méngel sorgen fir
Kratzer im Schildkrétenpanzer. So
ist es in spateren Abschnitten teil-
weise etwas nervig, dass etliche
Gegner aus dem Off plétzlich auf
uns zugestiirmt kommen, und im
Multiplayer mit vielen Mitspielern
wird es manchmal arg uniber-
sichtlich. AuBerdem haben sich
ein paar Bugs eingeschlichen. So
kam es wahrend unseres Tests in
seltenen Fallen mal vor, dass ein
Charakter kurzzeitig in der Luft
festhing. Hier sollte noch nach-
gepatcht werden. Diese Punkte
kénnen den aduBerst positiven Ge-
samteindruck jedoch nicht triiben.
Teenage Mutant Ninja Turtles: Sh-
redder’s Revenge ist ein spaBiger,
motivierender, abwechslungsrei-
cher Brawler mit absolut fantasti-

MEINE MEINUNG

Christian Dérre

DER Brawler dieser
Generation und das

beste Turtles-Spiel. l ,-

Ich bin Turtles-Fan und ich liebe das
Brawler-Genre und TMNT: Shredder’s
Revenge ist wirklich alles, was ich mir
von einem neuen Turtles-Klopper ge-
wiinscht habe. Die Musik ist phano-
menal, der Look hat etwas Eigenes,
verspriht aber Retro-Charme. Das
Gameplay ist klassisch, bietet aber ge-
niigend Spieltiefe und Abwechslung.
Hinzu kommen ein klasse Spielfluss
und clever vorgenommene Moderni-
sierungen plus ein absolut genialer
Fan-Service. Es wiirde mich wirklich
wundern, wenn ich wahrend meinen
Runs nicht durchgangig mit einem fet-
ten Grinsen im Gesicht vorm Fernse-
her gesessen hétte. Also quasi so wie
damals, wenn der von Frank Zander
performte Titelsong eine neue Folge
der TV-Serie ankiindigte. Auch meine
Helfer im Koop-Part fiir diesen Test,
die teilweise so gut wie keine Ahnung
von den Turtles haben (,,Michelangelo
ist doch der Gelbe, oder?“ — Also wirk-
lich, Michi!), hatten mit Shredder’s
Revenge riesig SpaB. Das Gameplay
ist einfach super und das Drumherum
so charmant, dass es kaum anders
geht. Die kleinen Méngel kann ich
deshalb voll und ganz verschmerzen.
Fir mich ist Shredders Rachefeldzug
das Spiel des Jahres.

PRO UND CONTRA

Fantastischer Fan-Service mit zahl-
reichen gelungenen Anspielungen

Toller Spielfluss

Zugéngliches Kampfsystem mit
etwas Spieltiefe

Genial gestaltete Level

Fiir einen Brawler erstaunlich
abwechslungsreich

Turtles mit unterschiedlichen
Fahigkeiten

Viele verschiedene Gegner

Tolle Bosskampfe

Phanomenale Musikuntermalung

Zusétzliche Motivation dank
Story-Modus

Koop fiir bis zu sechs Spieler

B Mit vielen Spielern teilweise etwas
unlbersichtlich

B Spatere Gegner attackieren etwas
zu oft aus dem Off

B Ein paar kleinere Bugs

B Kein Crossplay
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schem Fan-Service. Wer mit den
kultigen Kampfschildkréten etwas
anfangen kann oder sich einfach
gerne von links nach rechts pri-
gelt, der wird diese moderne Re-
tro-Klopperei lieben. a
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= Seitdem 01. Juli schlag_en Rermsport Herzen wieder hoher

ﬁ Das offizielle Sp|el zur Formel- 1-We|tme|sterschaft steht in den Startlo— ;
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= -~ chern. Mitden umfangre|chen Regelanderungen der realen =4
Komgsklasse Fl Life und VR bietet EntW|ck|er Codemasters zwar £t
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viel Neues unser Fazut fallt im Vergleich zum Vorganger

| —

——
F1 2021 dennoch eher ernuchternd aus.

e
Von: Michael Griinwald -

er hatte gedacht, dass
die totgesagte Formel 1

innerhalb kirzester Zeit
einen neuen Boom auslést? Ver-
mutlich eher die Wenigsten. Die
Griinde daflr sind vielfaltig: Da
haben wir unter anderem die Net-
flix-Doku Drive to Survive, die selbst
Rennsport-Muffel regelméaBig vor
die Bildschirme fesselt, einen pa-
ckenden Titel-Fight zwischen dem

SUCH R EWVE BRMLE AUS

Brillen, Kopfbedeckungen, Hosen, Shirts
und Schuhe: Charakteranpassung in F1 Life.
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siebenmaligen Weltmeister Lewis
Hamilton und dem aufstrebenden
Star Max Verstappen im letzten
Jahr, etliche talentierte, junge Fah-
rer wie Lando Norris und Mick Schu-
macher, sowie die Marke Ferrari, die
in dieser Saison endlich wieder um
Siege mitfahrt.

Auch fir die Fans des virtuellen
Racing gibt's gute Nachrichten,
denn neben dem offiziellen Formel-

1-Spiel kommt spéater im Jahr noch
der F1 Manager 2022 von Entwick-
ler Frontier auf den Markt. Fiir viele
Zocker wird die Management-Si-
mulation vielleicht sogar zur ersten
Wahl werden. Mit F1 22 gerat die
Rennspiel-Reihe von Codemasters
und Electronic Arts namlich gewal-
tig ins Wanken. Die Probleme sind
dabei sogar recht vielschichtig: Von
neuen unnitzen Features liber eine

»—

Die echte Formel 1 ist so
spannend wie schon lange
nicht mehr. Die Regelénde-
rungen sorgen im Vergleich
zum Vorjahr fiir engeres Ra-
cing und packende Duelle.

zu aggressive Kl bis hin zu groben
Gameplay-Problemen.

Mein Haus, mein Geld, mein Style

Im letzten Jahr feierte noch ein Sto-
ry-Modus namens Braking Point
Premiere im F1-Spiel. Die Geschich-
te rund um Jungspund Aiden Jack-
son und Altmeister Casper Akker-
man revolutionierte das Genre zwar
nicht, hatte einige Logikfehler und
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bisweilen auch Dialoge zum Fremd-
schamen, aber insgesamt war es
eine Neuerung, die SpaB machte.

Codemasters gab schon im Mérz
bekannt, dass die Story in diesem
Jahr eine Pause einlegt. Daflr gibt’s
nun F1 Life. Eine Art Spieler-Hub, in
der wir unsere Trophden, Klamot-
ten und Mobel ausstellen diirfen.
Die schalten wir entweder im Spiel
durch bestimmte Leistungen oder
im Podium Pass frei, Mikrotransakti-
onen natlrlich mit inbegriffen.

So kénnen wir unser Zuhau-
se stilistisch anpassen, unseren
Kleidungsstil andern und laut Ge-
richten sogar Uhren und Brillen
sammeln. Nachdem der Podium
Pass jedoch erst zum Release frei-
geschaltet wird, wissen wir bei Re-
daktionsschluss noch nicht zuver-
lassig, wie viel Bling-Bling wirklich
darin steckt. Wie viel Mehrwert das
Ganze hat, kénnen wir dagegen ver-

Neben den neuen Features steht natiirlich
auch wieder der MyTeam-Modus zur Auswahl.

raten. Namlich gar keinen! Freunde
konnen Uber den Spieler-Hub un-
ser Heim zwar besuchen, doch das
war’s dann auch schon. Es ist zwar
eine nette Idee, den mitunter etwas
protzigen Lifestyle der Formel 1 ir-
gendwie in das Spiel einzubauen,
doch da gébe es andere, deutlich
passendere Moglichkeiten.

Unter anderem wiirden person-
lichere Fragen in den Interviews
oder Pressekonferenzen viel mehr
Sinn ergeben. Stattdessen tischt
uns Codemasters im Karrieremo-
dus aber die identischen nichtssa-
genden Antwortmdglichkeiten wie
in den letzten Jahren auf.

HeiBe Schlitten mit Dach

tiberm Kopf

Zusatzlich gibt’'s noch Supercars
obendrauf. Zur Anklindigung war
die Verwirrung bei Fans der Rei-
he groB3, ob es sich dabei um die

gleichnamige australische Touren-
wagenserie oder einfach nur schi-
cke Flitzer handelt. Mittlerweile
steht fest, dass wir uns die noblen
StraBenkarossen einiger Formel-
1-Teams in unsere Bude stellen
und in einigen Herausforderungen
selbst ans Steuer dieser Super-
sportwagen dirfen.

Inklusive der beiden offiziellen
Safety-Cars stehen uns nach der
Freischaltung durch simples Run-
dendrehen insgesamt zehn dieser
Fahrzeuge zur Verfligung. Darun-
ter sind zwar so bekannte Karren
wie der Mercedes-AMG GT Black
Series, der McLaren 720S und der
Ferrari Roma, doch mit lediglich
vier Marken lasst die Auswahl zum
Release doch zu wiinschen (brig.

EA und Codemasters koénnen
den Fuhrpark im Verlauf der nachs-
ten Monate natdrlich noch vergro-
Bern, allerdings hangt auch (ber
diesem neuen Feature das Damok-
lesschwert der Mikrotransaktionen.
Die StraBenwagen haben zwar or-

dentlich PS unter der Motorhaube,
verhalten sich auf dem Asphalt
aufgrund der geringfiigigeren Ae-
rodynamik deutlich anders als die
F1-Boliden. Neben dem normalen
Zeitfahren greifen wir mit den Su-
percars beim Pirelli-Hotlaps-Mo-
dus zum Lenkrad.

In  bestimmten Herausfor-
derungen mussen wir etwa eine
bestimmte Durchschnittsge-
schwindigkeit in Kurvenpassagen
erreichen, Checkpoints innerhalb
eines Zeitlimits durchfahren oder
im 1-gegen-1-Duell einen Kontra-
henten innerhalb von drei Laufen
besiegen. Wie in den Lizenztests
der Gran-Turismo-Reihe erhalten
wir nach dem Abschluss je nach
Leistung eine Gold-, Silber- oder
Bronzemedaille.

Das Fahrverhalten der Flit-
zer macht durchaus Laune, wirkt
stellenweise aber sehr schwam-
mig. Andere Racing-Spiele haben
in Sachen Handling deutlich die
Nase vorn. Wie schon bei F1 Life

l-q-a-_

Die integrierfen Supercars sind eine net-
te Idee, doch absolut kein Gamechanger.
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Noch mehr Immersion: Wir konnten VR aber
leider noch nicht testen. Wird nachgeholt!

stellen wir uns auch bei den Su-
percars die Frage nach dem Mehr-
wert. Mussten flr diese Features,
die vermutlich der kleinste Teil der
Fans regelmaBig anspielt, der Sto-
rymodus sowie sinnvollere Neue-
rungen weichen? Das ist duBerst
schade!

Die Stars der Szene

Besser ware es da gewesen, wenn
EA und Codemasters eine weitere
Nachwuchsserie in F1 22 integ-
riert hatten. SchlieBlich fahrt mit
der Formel 3 eine Klasse fir auf-
strebende Piloten im Rahmenpro-
gramm der Formel 1. Zusammen
mit der Formel 2, die weiterhin im
Spiel enthalten ist, kénnten wir uns,
wie in FIFA, einen Weg durch die
anderen Meisterschaften bahnen,
bis wir schlieBlich in der Kénigs-
klasse des Motorsports ankommen.
Das komplette Lizenzpaket der F2

) S

Sl

Mit den Supercars stehen u. a. Checkpoint-

Herausforderungen auf dem Programm.
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und der F1 ist nach wie vor enthal-
ten. Wie bereits in den vergange-
nen Jahren kommt das Update fiir
das aktualisierte Line-up der For-
mel 2 allerdings erst in den nachs-
ten Wochen.

In der Konigsklasse sind die
Fahrerwechsel schon im Spiel in-
tegriert. Das bedeutet, George
Russell sitzt bereits im Mercedes
und der Chinese Zhou Guanyu de-
butiert im Alfa Romeo. Die deut-
schen Piloten Sebastian Vettel und
Mick Schumacher drehen natirlich
ebenfalls ihre Runden.

Bei den Strecken gibt's in Form
des Miami Grand Prix Zuwachs. Ne-
ben dem Circuit of the Americas ist
die Strecke in Florida nun der zwei-
te Kurs in den USA und ein weiterer
Stadtkurs im insgesamt 22 Rennen
umfassenden Kalender. Auf histori-
sche Pisten warten wir auch in F1
22 wieder vergeblich.

Zumindest die veranderten
Streckenflihrungen in Australien,
Spanien und Abu Dhabi stehen zur
Verfligung. Die optischen Kursan-
passungen in Belgien und Oster-
reich haben es dagegen nicht in
das Spiel geschafft.

Einzug halten die 2021 einge-
fuhrten Sprintrennen. An vier Wo-
chenenden kampfen die Piloten in
einem verklirzten Rennen um die
eigentliche Pole-Position. In F1 22
koénnen wir diese Sprints auf allen
Strecken auswahlen. Wer es au-
thentischer mag, der kann die Sai-
son natdrlich auch nur mit den vier
Sprintrennen in Angriff nehmen.

Sehr schade ist es allerdings,
dass wir uns am Start nur zwi-
schen der mittleren und der har-
ten Reifenmischung entscheiden
kénnen. Gerade das Risiko, auf
dem weichen Reifen zu starten,
bringt in der echten Formel 1 im

Sprint noch mal ordentlich Wiirze
ins Geschehen.

Neue Regeln, groBe Probleme
Wie bereits angesprochen, wurde
die Aerodynamik der F1-Boliden
Uber den Winter mit diversen Rege-
landerungen angepasst, um daftr
zu sorgen, dass die Fahrzeuge ei-
nander besser folgen kénnen. We-
niger sogenannte ,,Dirty Air“ sorgt
flir packende Racing-Action. Dieses
Reglement setzen nun auch die Ent-
wickler im aktuellen Titel um.
GroBtenteils  funktioniert das
einwandfrei. Vor allem das Handling
in schnellen Kurven hat sich deut-
lich verbessert. In friiheren Teilen
war das Heck der Autos in High-
speed-Ecken teilweise pl6tzlich aus-
gebrochen, was haufig in Unfallen
endete. Mittlerweile neigen die Boli-
den jedoch eher zum Untersteuern.
Auch die echten Fahrer berichten

e
™ Verstappen gegen Leclerc: Auch im Spiel
= liefern sich die beiden packende Duelle.



Vollgas durch

die Eau Rouge?
Durch die neue
Aerodynamik
der Fahrzeuge
eine Mutprobe.

immer wieder Uber das Schieben
der Fahrzeuge Uber die Vorderach-
se. Der Porpoising-Effekt, bei dem
die Autos bei hohen Geschwindig-
keiten kurz Anpressdruck verlieren
und aus diesem Grund pl6tzlich
anfangen, auf der Vorderachse zu
hipfen, hat es dagegen nicht ins
Spiel geschafft. Vermutlich hatte
Codemasters dafiir das komplette
Physik-System innerhalb kirzester
Zeit Uberarbeiten missen.

Viel schlimmer sind dagegen
riesige Balancing-Probleme, vor
allem auf mittleren bis hohen
Schwierigkeitsstufen. Die Boliden
brechen beim Beschleunigen aus
langsamen Kurven stellenweise
derart plétzlich aus, dass wir uns
haufig entgegen der Fahrtrichtung
wiedergefunden haben. Ex-Pilot
und Fan-Liebling Pastor Maldonado
ware stolz auf uns.

Mit dem Gamepad sind die Trig-
ger-Tasten auf abgeschalteter und
mittlerer Traktionskontrolle-Einstel-
lung so sensibel, dass wir nur sehr
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In der Zweispielerkarriere liefern wir uns auch
mit einem menschlichen Gegner heiBe Duelle.
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In Regenrennen gibt's gewaltige Grafik-
fehler, die das Fahren unmdglich machen.

vorsichtig beschleunigen dirfen.
Mit Pedalen und Lenkrad lassen
sich diese Probleme zwar verrin-
gern, doch da die F1-Reihe auch
viele Gelegenheitsspieler, Neulinge
und Fans der Vorganger anlockt,
kdénnte sich schnell Frust aufbauen.

Codemasters hat F1 22 im Vergleich zum Vor-
ganger ein paar neue Sequenzen spendiert.

e —

Zu allem Uberfluss regelt die Trak-
tionskontrolle auf ,Komplett“ den
Speed beim Anfahren so herunter,
dass uns die KI am Start oder aus
Kurven um die Ohren fahrt. Noch
schlimmer ergeht es uns bei Re-
genrennen, da dort die Chance

- . o Fe.
e B e Tiseiha ‘T

durchdrehender Reifen natirlich
noch groBer ist.

Am Balancing muss die briti-
sche Spieleschmiede also defi-
nitiv noch nachtraglich arbeiten,
denn flr viele Spielerinnen und
Spieler durfte die aktuelle Version
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Boxenstopps lassen sich optional nun auch
aus einer Ubertragungskamera bewundern.

mit diesen Nachteilen beinahe un-
spielbar sein.

Zwischen Genie

und Wahnsinn

Sobald wir unsere perfekten Ein-
stellungen getroffen haben, macht
die Action auf der Piste dennoch
SpaB. Im Rad-an-Rad-Duell liefern
wir uns packendes Racing mit der
KI. Im Gegensatz zu vielen anderen
Rennspielen verteidigen die virtu-
ellen Piloten vor einer Kurve die
Ideallinie, versuchen sich an spa-

Wie in der Gran-Turismo-Reihe erhalten wir
in den Pirelli Hotlaps am Ende Medaillen.
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Gedrange in Baku: in den Hauserschluch-
ten geht’s regelmaBig eng zur Sache.
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ten Bremspunkten ftir ein Uberhol-
mandver und begehen manchmal
in Bedrangnis Fehler.

Vor - allem am  Start oder in
Gruppen mit mehr als drei Fahr-
zeugen fahren unsere Gegner al-
lerdings nach wie vor zu aggressiv
und stichen in Licken, die nicht
existieren. Dadurch haben uns die
Crash-Piloten nicht nur einmal aus
dem Rennen geworfen.

Fir solche Falle ist die bekann-
te Ruckspul-Funktion dann doch
praktisch. Dabei preist Codemas-

ters die neue adaptive Kl groB an,
doch bis jetzt wirken die virtuellen
Fahrer nicht gerade intelligenter
als in den Jahren zuvor.

Ein wenig verbessert kommt
dagegen das Schadensmodell
daher. Zwar ist es immer noch un-
moglich, bestimmte Teile wie den
Heckspoiler komplett zu zerstoren,
doch Risse am Unterboden und
den Seitenkasten wirken sich nun
vermehrt aus. Auch Reifenschaden
sehen realistischer aus als noch in
den Vorgangern.

Mehr F1-Feeling
Das Interface auf dem Bildschirm
hat sich nur geringfiigig verandert,
geht aber noch weiter in Richtung
echter Ubertragung. Dazu passen
auch die Features, die wir nun beim
Boxenstopp, einer Safety-Car-Pha-
se und wahrend der Einflihrungs-
runde festlegen konnen.

Anstatt bei diesen Ereignissen
selbst am Lenkrad zu hangen, lasst
sich einstellen, dass die Kl ab einem

=" Die Motorensounds klingen deutlich re-
alistischer als noch in den Vorgangern.

bestimmten Zeitpunkt das Fahrzeug
Ubernimmt und wir das Geschehen
aus der Ubertragungsperspektive
miterleben. Rein optional, versteht
sich. Wer die letzten Zehntel beim
Boxenstopp herausholen mochte,
der kann auf Tastendruck jetzt so-
gar selbst zur Pitcrew abbiegen.

Den restlichen Weg von Boxe-
neinfahrt bis Boxenausfahrt tber-
nimmt wie immer die KI. Fiir noch
mehr Immersion wiinschen sich
Fans seit Langem, die Autos auch
dort kontrollieren zu durfen, doch
das bleibt uns auch in F1 22 vor-
enthalten.

Dafiir gibt es zum ersten Mal
einen VR-Modus. Aus Zeitmangel
konnten wir jedoch noch nicht in die
Virtual-Reality-Action auf der Stre-
cke eintauchen. In den néachsten
Tagen werden wir unsere Runden
auch in VR drehen und unseren Test
online dementsprechend updaten.

Den MyTeam-Modus haben wir
dagegen schon ausgiebig getestet,
viel veréndert hat sich dort aller-



Die Kl halt ordentlich dagegen, hatte uns
aber auch mehrmals auf dem Gewissen.

dings nicht. Zu Beginn legen wir nun
fest, ob wir ein Newcomer-Team an
die Spitze fihren wollen, im Mit-
telfeld zu Hause sind oder unser
Rennstall bereits um Siege und die
Weltmeisterschaft mitfahrt.

Nicht nur die Performance des
Teams verdndert sich durch die
Auswabhl, sondern auch das zur Ver-
fugung stehende Budget. Identisch
zu den Vorgéngern verbessern wir
in den Menls zwischen den Ren-
nen unsere Einrichtungen und un-
ser Fahrzeug. Chassis, Aerodyna-
mik, Motor und Strapazierfahigkeit
sind erneut die vier Abteilungen, in
die wir fiir ein schnelleres Auto in-
vestieren missen.

Im Zweispieler-Karrieremodus
kénnen wir entweder als Teamkol-
legen unser Team zu Bestleistun-
gen pushen oder in unterschied-
lichen Rennstéllen an den Start
gehen und gegeneinander um
Siege, Podien und Punkte kdamp-
fen. Unterschiede zur Solokarriere
gibt’s nicht wirklich.

Bis auf die optionalen Pi-
relli-Hotlaps, die zwischen den
Events eingestreut werden und
bei denen wir zuséatzliche Einnah-
men erfahren konnen, bleibt der
Modus im dritten Jahr in Folge
beinahe unverandert. Zwar ist die
Karriere immer noch interessant
und fordernd, doch kleinere An-
passungen wirden nicht schaden.
SchlieBlich wiederholen sich die
meisten Spriiche und Sequenzen
nun auch schon zum dritten Mal.

Abgerutscht ins MittelmaB

Ein paar neue Szenen bekommt
F1 22 dann aber doch spendiert.
Nachdem wir ein Rennen gewon-
nen haben, jubelt unser Fahrer im

0812022

Parc-Ferme jetzt mit seinem Team
und lauft im Anschluss einen schi-
cken, videoanimierten Gang in
Richtung Siegerpodium entlang.
Auch vor Training, Qualifying und
Rennen gibt’s einige neue Kame-
ra-Shots.

Insgesamt macht die Grafik ei-
nen kleinen Schritt nach vorn. Ge-
rade Spiegelungen schauen besser
aus als noch in F1 2021. Doch eine
Revolution findet auch im zweiten
Jahr der neuen Konsolengenera-
tion nicht statt. Im Gegensatz zur
Rennspiel-Konkurrenz Forza Hori-
zon 5 und Gran Turismo 7 hat F1
22 deutlich das Nachsehen.

Wahrend wir auf der Xbox Se-
ries S zudem unschénes Kanten-
flimmern beobachten konnten,
schmierte unsere PlayStation 5
ganze dreimal wahrend unseres
Tests ab. Obwohl das kein Weltun-
tergang ist, kann diese Tatsache
schon ordentlich nerven, da wir in
einem Fall ein komplettes Rennen
nachholen mussten. Die PC-Ver-
sion lief da noch am stabilsten.
Grobe Probleme scheint das Spiel
auBerdem bei Regenschauern zu
bekommen. Mehrmals ploppten
mitten im Rennen weiBe Balken auf
dem Bildschirm auf, durch die die
Ubersicht und daher auch das Fah-
ren deutlich beeintrachtigt wurde.

Musik fiir die Ohren
Der Sound klingt dagegen besser
als in den Vorgéngern. Das Droh-
nen der Hybrid-Antriebe hort sich
realistischer an als noch in F1
2021. Zudem gibt’s zum ersten Mal
in einem F1-Spiel von Codemasters
einen offiziellen Soundtrack.

In den Mends tréllern Kiinstler
wie Charli XCX, Kavinsky und Di-

plo ihre Songs zum Besten. Wer
mehr auf den klassischen Elek-
tro-Mix steht, kann die offizielle
Playlist in den Einstellungen ein-
fach abschalten.

Neu dazugekommen ist auch
der deutsche Kommentator. Sa-
scha Roos, der auf dem F1-Sen-
der von Sky zusammen mit Ralf
Schumacher und Timo Glock die
realen Rennen kommentiert, 6st
hier Heiko Wasser ab. Stefan Ro-
mer bleibt uns als Co-Kommenta-
tor weiterhin erhalten.

Ebenfalls ausgewechselt wurde
die Stimme unseres Strategen, mit
dem wir stets liber Funk verbunden
sind. An den schlechten taktischen
Entscheidungen andert das aller-
dings nichts. Unser Team versucht
uns nach wie vor, zu unsinnigen
Zeitpunkten zum Boxenstopp zu
Uberreden und gibt uns auch wei-
terhin  Renninformationen, die
komplett belanglos sind.

Im kommenden F1-Mangager-
spiel hat sich Entwickler Frontier
sogar Funkspriiche der echten
Fahrer geschnappt und verwendet
diese in den Rennen. Das sorgt fiir
deutlich mehr Immersion und hatte
definitiv auch dem neuen Titel von
Codemasters gutgetan.

Allesin allemist F1 22 ein Riick-
schritt zum gelungenen Vorgénger.
Wie sich F1 Life in der Zukunft
entwickelt, bleibt abzuwarten. Am
Handling sollte Codemasters dage-
gen recht schnell ordentlich Fein-
schliff ansetzen. Immerhin der Um-
fang stimmt nach wie vor, mit einer
ordentlichen Racing-Portion offline
und online. F1 22 erschien am 01.
Juli fur PC, PS5, PS4, XBX, und
XBO. Vorbesteller durften bereits

ab dem 28. Juni hinters Steuer. ITaNSNSESENEas

MEINE MEINUNG

Michael Grinwald

Ich warte dann
mal lieber auf den
F1-Manager.

Durch den aktuellen Boom der For-
mel 1 und die Regeldnderungen zur
aktuellen Saison habe ich mir von F1
22 deutlich mehr erhofft. F1 Life und
Supercars sind nette Ideen, mehr aber
auch nicht. Obwohl der Storymodus im
letzten Jahr einige Fremdscham-Mo-
mente mit sich brachte, wére mir
eine Fortsetzung lieber gewesen als
ein paar schicke Flitzer und ein Spie-
ler-Hub, bei dem ich mir ernsthaft
Gedanken mache, ob die Mikrotrans-
aktionen in Zukunft nicht Uberhand
nehmen. Gameplay-technisch fiihlt
sich der aktuelle Teil einerseits rea-
listischer an, anderseits brechen die
Boliden beim Beschleunigen aus lang-
samen Kurven viel zu leicht aus. F1
22 wirkt insgesamt durch einige Bugs
noch sehr unfertig. Vielleicht hétte sich
Codemasters mehr auf andere Dinge
als F1 Life konzentrieren sollen. Ich
sehe die Kritik an dem Spiel nach der
Veroffentlichung schon kommen.

PRO UND CONTRA

Guter Umfang

Meistens packendes Racing

GroBes Lizenzpaket

Hiibsche Optik

Abwechslungsreicher Soundtrack

B Langweiliger neuer Content

B Balancing-Probleme bei Traktions-
kontrolle

B Zu aggressive Kl

B Karrieremodus seit drei Jahren
beinahe identisch

B Deftige Grafikfehler in Regenrennen

S
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Fiir einen Budget-Titel ist Terran Command iiberra-
schend solide und holt viel aus seiner Lizenz raus.

Genre: Echtzeit-Strategie
Entwickler: The Artistocrats
Hersteller: Slitherine Ltd.
Termin: 16. Juni 2022
Preis: ca. 25 Euro

USK: nicht gepriift

Starship Troopers: Terran Command

Und es geht doch: Nach all den Jahren gibt es endlich ein Spiel zu Starship Troopers,

das zur Abwechslung auch mal Spal3 macht. Wollen Sie mehr wissen?

ildgewaltig, brutal und
oftmals missverstanden:
Als Starship Troopers im

Jahr 1997 in die Kinos kam, ging
der Film vielen Kritikern griindlich
gegen den Strich. Paul Verhoevens
ambitionierter Sci-Fi-Streifen wur-
de von manchen als gefiihlskalte
Schlachtplatte verschrien, andere

-
% g

Gebdude werden auf festen Slots platziert,
Truppen durch Landungsschiffe abgesetzt.

deuteten den Film als verrohen-
den Lobgesang auf das Militar.
Hierzulande stand die ungekurzte
Fassung sogar jahrelang auf dem
Index. Regisseur Verhoeven wehrte
sich gegen die Vorwiirfe, der Film
fand zahllose Fans — und genieBt
heute ein kleines bisschen Kultsta-
tus. Dass man in 25 Jahren auch

das Gleiche Uber Starship Troo-
pers: Terran Command sagen wird,
darf allerdings bezweifelt werden.
Denn das Echtzeitstrategiespiel ist
alles andere als kultverdachtig, im
Test zeigt es klare Mangel und kann
sein geringes Budget kaum verber-
gen. Und trotzdem: Wir hatten rich-
tig SpaB mit dem Ding!

Von: Felix Schiitz

Denn die Entwickler von The
Artistocrats haben verstanden, wo-
rauf es ankommt: Einen respektvol-
len Umgang mit der Lizenz, gepaart
mit solidem Gameplay und ordent-
licher Atmosphére — mehr braucht
es gar nicht fiir ein paar unterhalt-
same Stunden. Und auch der Preis
spiegelt das wider: Mit fairen 25
Euro positioniert sich Terran Com-
mand selbstbewusst in der zweiten
Reihe und versucht gar nicht erst,
mit Schwergewichten wie Total
War oder Age of Empires 2 zu kon-
kurrieren. Terran Command backt
kleinere Brétchen und nimmt daftir
manchmal auch ziemlich giinstiges
Mehl. Wenn man aber eh keine teu-
re Gourmet-Stulle erwartet, geht
das absolut in Ordnung.

Nur ein toter Bug ist ein guter Bug
Terran Command ist nach dem
ersten Film angesiedelt und greift
auf keine bekannten Charaktere
zurlick. Wir wissen nur: Der Krieg
zwischen Menschen und Bugs —
ein todbringendes Insektenvolk
— ist immer noch in vollem Gange.
Wer wir sind, verrat uns das Spiel
Ubrigens nicht: Als Spieler sind wir




kein Teil der Handlung und tun des-
halb nichts weiter, als Kommandos
zu erteilen. Terran Command bietet
auch keinen Multiplayer, keinen
Skirmish und keine besonderen
Modi, sondern konzentriert sich
ganz auf seine Einzelspielerkampa-
gne, die euch etwa 15 Stunden lang
beschaftigen sollte. Der Feldzug ge-
gen die Bugs flihrt euch diesmal auf
den Wiistenplaneten Kwalasha, der
optisch stark an Klendathu aus der
Filmvorlage erinnert. lhr bekommt
also vorwiegend Ger6ll, Sand und
hier und da mal ein paar Gebaude
zu Gesicht, manche Levels spielen
auch in Hohlen und Minen oder in
einer verwuisteten Stadtkulisse. Der
Spielablauf ist vollig linear, es gibt
also keine strategische Map oder
Entscheidungen zwischen den Mis-
sionen. Ihr kénnt auch keine Einhei-
ten von einem Kapitel ins nachste
Ubernehmen oder einen Techtree
ausbauen — das alles haben sich
die Entwickler gespart.

Stattdessen gibt's eine Mi-
schung aus solide designten Missi-
onen, von denen die meisten aber
auf die gleichen Ziele hinauslau-
fen. In der Regel misst ihr entwe-
der die Karte von Bug-Kolonien
befreien und ihre unterirdischen
Hoéhlen ausrauchern, oder aber ihr
sollt eine Basis gegen immer stér-
kere  Angriffswellen verteidigen,
wahrend die Insekten mit riesigen
Arachnoiden und anderen hirnlosen
Krabbelmonstern anrticken. In den
Indoor-Missionen konnt ihr keinen
Nachschub ordern, in den Freiluftle-
vels stehen euch dafiir meistens un-
begrenzte Reserven zur Verfligung.

In manchen Levels werdet ihr
auch regelmaBig von Plasma-Bugs
beschossen, das sind im Grunde
riesige Artillerie-Einheiten mit enor-
mer Reichweite. Hin und wieder
stehen auch kleine Eskortierungs-
einsatze auf dem Programm. Das
Missionsdesign ist also nicht direkt
einfallsreich, aber flir die Spielzeit
ist das okay und wird manchmal so-
gar richtig spannend: Auf dem drit-
ten von funf Schwierigkeitsgraden

Tower Defense: In den Belagerungsschlachten
verteidigen wir eine Basis an mehreren Fronten.

Erst wenn ihr so einen Bau gesdubert hal
lassen die standigen Angriffe der Bugs nach.

T

haben wir zwar nur selten richtig
geschwitzt, aber in manchen Situa-
tionen wurde es durchaus mal eng.
Das Gefiihl, gegen eine zahlenma-
Big weit berlegene Insektenarmee
anzukampfen, bringt Terran Com-
mand Uberzeugend riiber.

Wir leisten unseren Beitrag

Die atzende Satire, mit denen sich
der Film gegen Faschismus, Mili-
tarismus und sogar seine eigene
Buchvorlage positionieren  woll-
te, findet sich im Spiel nur noch
in Ansatzen. Drei ,Hauptfiguren“
begleiten die Missionen mit Ge-
sprachen, in denen auch mal der
Wert von Soldatenleben oder blin-
der Gehorsam thematisiert wird. In
einem Level sollen wir auBerdem
dafiir sorgen, dass ein unliebsamer
Zivilist in Ruhe exekutiert werden
kann, naturlich live auf samtlichen
Fernsehkanalen. Doch gerade die
bitterb6sen Werbe-Einspieler, die
Verhoeven zur Selbstentlarvung
in seinem Film einstreut, werden
leider nicht aufgegriffen. Auch von
der antidemokratischen Gesell-
schaftsform, die Menschen kiinftig
in Zivilisten und Blrger unterteilt,
gibt es nix zu héren oder zu sehen.
Stattdessen bekommt ihr vor Missi-

$LeH6 4 €

onen nur ein paar kurze Comic-Se-
quenzen aus schlichten Standbil-
dern vorgesetzt, die den Stil des
Films zwar imitieren, aber niemals
seine Wirkung erreichen. Als sa-
tirischer Kommentar taugt Terran
Command also leider nicht und es
fugt dem ganzen Setting auch nicht
das Geringste hinzu. Hatten wir das
von einem Videospiel erwartet? Na-
tlrlich nicht. Aber bei der Lizenz
hatte es sich zumindest angeboten.

Besser als erwartet

Dem SpielspaB tut das aber keinen
Abbruch. Terran Command ist ein
modernes Echtzeitstrategiespiel,
das sich voll auf die Einheiten kon-
zentriert. Basisbau gibt es nur in
seiner simpelsten Form: |hr durft
auf festen Platzen ab und zu ein
neues Gebaude errichten, doch
dazu braucht es nur einen Kilick,
schon steht es da. Ressourcen
werden auch nicht regelmaBig
geschirft, stattdessen mussen
eure Soldaten Depots sichern und
verstreute Nachschubpakete ein-
sammeln, die euer Limit erhéhen.
Damit kénnt ihr dann beispielswei-
se mehr Einheiten aufs Spielfeld
bringen oder eure Mechaniker sind
in der Lage, kleine Geschutztiirme

el =

zu errichten. Viel mehr ist da nicht
zu beachten. Allerdings finden die
Entwickler hier eine gute Methode,
um das Gameplay auf die Lizenz
abzustimmen: Einheiten werden
nicht gebaut oder ausgebildet,
sondern aus dem Orbit via Trans-
portschiff abgesetzt. AuBerdem
heilen sich unsere Truppenverban-
de nicht von selbst, stattdessen
dirfen wir sie kostenfrei an be-
stimmten Landezonen mit frischen
Einheiten erneuern. Das ist unge-
wohnt, passt aber gut zur Vorlage
(die es mit der Logik ohnehin nicht
so genau nahm).

Auf den meisten Maps befin-
den sich auBerdem weitere kleine
AuBenposten, die ihr einnehmen
konnt, um euer Truppenlimit zu
erh6hen und neue Bauplatze zu si-
chern. Auch das kennen wir so ahn-
lich aus dem Film, aber Vorsicht:
Wenn ihr einen Stitzpunkt nicht
sichert, kdnnen ihn die Bugs blitz-
schnell zurlickerobern. Gerade in
den spateren Missionen, die auf an-
genehm weitlaufigen Maps spielen,
ist da ein wenig Planung gefragt.

Uberraschung: Das Spiel hat Bugs
In Terran Command befehligt ihr in
der Regel keine einzelnen Solda-

KI'und Wegfindung neigen zu Aussetzern. Achtet

auch deshalb immer auf freie Schusshahnen.
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ten, sondern Squads mit mehreren
Kampfern. Da sich eure Truppen
gegenseitig die Schusslinie blo-
ckieren kénnen und von selbst kei-
ne Anstalten machen, sich verntinf-
tig in Stellung zu bringen, ist gute
Positionierung das A und O: Einfa-
che MG-Soldaten feuern effektiv
aus der zweiten Reihe, wéahrend
ganz vorne die Ingenieure mit ih-
ren Flammenwerfern dafir sorgen,
dass der Ansturm der Bugs zum
Erliegen kommt. Scharfschiitzen
profitieren von hoheren Positionen
und riesiger Reichweite, wahrend
Raketensoldaten problemlos aus
jeder Ecke heraus feuern kénnen.
Spater erhalten wir auch noch wei-
tere, machtigere Einheiten, darun-
ter einen Flottenkommandanten,
der Luftschlage ordern und Lande-
zonen errichten kann. Gegen Ende
dirfen wir auch Mechs und Solda-

Tanker-Bugs halten viele Treffer aus, lassen
sich einzeln aber leicht ausmanévrieren.
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ten in mechanischen Exoskeletten
in die Schlacht fiihren, da haben
sich die Entwickler vom Buch inspi-
rieren lassen. Die Einheitenauswahl
geht insgesamt also in Ordnung flr
die eher kurze Spielzeit.

Die Bugs schleudern uns zwar
meistens nur einfache Kriegerein-
heiten entgegen, doch zwischen-
durch treten auch immer wieder
starkere Varianten auf, die un-
sere komplette Aufmerksamkeit
verlangen. Tigerbugs sind stark
gepanzert und bringen einfache
Soldaten schnell in Bedrangnis,
spuckende Bugs greifen aus der
Ferne an, wahrend die riesigen
Tanker-Bugs und Skorpione nur
mit Raketen schnell und effektiv
bekampft werden kénnen. Schade
allerdings, dass unsere Einheiten
selbst nicht in der Lage sind, ihre
Ziele clever zu wahlen: Ein Scharf-

schitze feuert einfach auf alles,
was in Reichweite ist — selbst
wenn das bedeutet, dass er vollig
sinnfrei einen schwer gepanzerten
Gegner beschieBt, wahrend die
verwundbaren leichten Ziele an
ihm vorbeiflitzen. Ihr seid also oft
damit beschéftigt, euren Einheiten
ihre Ziele vorzugeben.

Jeder hat zu kampfen,

niemand driickt sich

Noch mehr Mikromanagement ist
bei den Fahigkeiten gefragt: Jede
Einheit kann Erfahrung verdienen
und dadurch zwei Mal aufleveln,
dabei werden auch besondere
Talente oder Bonuswaffen freige-
schaltet. Soldaten kénnen dann
eine Shotgun-Salve feuern, In-
genieure werfen Brandgranaten,
Scharfschiitzen knipsen schwere
Ziele mit Betaubungsschissen

Wenn ihr eure Truppen richtig in Stellung bringt,
wehren sie auch solche Gegnermassen ab.

aus und der Funker lasst kurzzeitig
ein Schiff Gber dem Schlachtfeld
kreisen. Jede dieser Fahigkeiten
muss von Hand ausgelést und oft
noch platziert werden, eine , Au-
tocast“-Funktion gibt es nicht. Das
sorgt manchmal flr unnétig hekti-
sche Momente, in denen wir uns
eine Pause- oder Zeitlupentaste
gewlinscht hatten.

Zusatzlich macht uns auch
manchmal die Kl einen Strich
durch die Rechnung. Da werden
Attack Moves nicht immer rich-
tig erkannt und unsere Soldaten
marschieren munter ins néachste
Insektengrippchen. Oder eine Ein-
heit feuert einfach nicht, weil sie
glaubt, ihr Schussfeld sei blockiert
(was vielleicht auch stimmt, aber
als Spieler wei8 man’s schlieBlich
nicht!). Immer wieder verhaken
sich Soldaten auch mal oder schlit-

. ] .
= Der dynamische Soundtrack sorgt
w 1% immer fiir die richtige Stimmung.




tern ungelenk um die Levelgeome-
trie, was oft wertvolle Sekunden
kostet, in denen sich der nachste
Bug schon mal ein Happchen ge-
nehmigen kann. Hier sollten die
Entwickler unbedingt nachbessern,
denn mehr als einmal hatten wir
das Geflihl, unsere Truppe nicht im-
mer so ganz im Griff zu haben, wie
wir es uns gewlinscht hatten.

Bei der Gelegenheit sollten die
Entwickler auch noch ein wenig
an der Bug-Bau-Mechanik feilen.
Bugs haben auf fast allen Maps
unterirdische Hohlen, aus denen
unendlich viele Gegner spawnen
und auf eure Basis zumarschieren.
Zusatzlich gibt es noch kleinere
Hoéhlenausgange, die Bug-Locher,
die sich in der Nahe befinden. Um
so einen Bau vollstandig auszurau-
chern, musst ihr erst mal mehrere
Gegnerwellen herauslocken und
die Population so auf ein Mini-
mum drlcken. Danach habt ihr
ein kurzes Zeitfenster, um mit ein
paar Soldaten in den Bau einzu-
fallen und den Viechern den Rest

zu geben, damit ihr endlich eure
Ruhe habt. In diesem Zeitfens-
ter kann es allerdings passieren,
dass der Bau wieder an Starke
gewinnt, wahrend euer Trupp noch
mit dem Abstieg beschaftigt ist —
schlimmstensfalls verliert ihr dann
eure Einheit, ohne dass ihr wirklich
etwas dafiir konnt.

Sound schlagt Grafik

Das niedrige Budget sieht man
dem Spiel an. Vor allem herange-
zoomt zeigt die braune Landschaft
matschige Texturen und auch
die Einheiten selbst wirken eher
zwecksmaBig als detailliert. Trotz-
dem geht die Grafik flr den Preis
absolut in Ordnung, es gibt hib-
sche Explosionen zu sehen, die
Framerate bleibt auch bei vielen
Bugs stabil, die Beleuchtung ist
stimmungsvoll und der Look der
Filmvorlage wird ganz gut einge-
fangen. Ungewohnt finden wir al-
lerdings die Spielkamera, die lasst
sich namlich nicht frei drehen
oder schwenken. Dadurch féllt es

manchmal schwer, Hohenstufen
richtig einzuschéatzen, was gerade
im Eifer des Gefechts stéren kann.

Das Highlight der Atmosphére
ist aber die Musikuntermalung. Die
kommt zwar nie an den wuchtigen
Film-Soundtrack aus der Feder von
Basil Poledouris (Robocop, Conan
der Barbar) heran, hat dafiir aber
eine ganz andere Starke: Je nach
Situation wird die Musikbegleitung
dynamisch an das Spielgeschehen
angepasst. Schleicht euer Trupp
gerade vorsichtig durch ein dunk-
les Minengewdlbe, sind im Hinter-
grund vielleicht nur bedrohliche
Streicher zu héren. Sobald dann die
ersten Bugs mit lautem Gebrtll auf
euch zustlirmen, sorgt die Musik
mit peitschenden Melodien schlag-
artig fur Panik. Und bahnt sich
eine groBe Belagerungsschlacht
an, lassen es die Entwickler kraft-
voll-orchestral aus den Boxen
scheppern. Wenn dazu noch die
Plasma-Geschosse einschlagen,
Raketen explodieren und die ers-
ten Bugs Uber den Schutzwall klet-

Funker legen an Ort und Stelle eine Landezone fest, an der sich
verletzte Einheiten dann Truppennachschub bestellen kdnnen.

oE
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Bug-Skorpione feuern auf groBe Distanz tédliche Plasmastrahlen.
Ohne Raketenwerfer in eurer Truppe habt ihr da schlechte Karten.

tern, kommt richtig Stimmung auf.
Klar: Wer Starship Troopers weder
kennt noch mag, wird auch in sol-
chen Momenten kaum mit der Wim-
per zucken. Aber flir die ist das Spiel
auch schlichtweg nicht gedacht.
Starship  Troopers:  Terran
Command ist fur ca. 25 Euro auf
Steam und auf GOG erhéltlich. Die
Sprachausgabe ist auf Englisch,
die Texte wurden aber groBtenteils
ins Deutsche Ubersetzt. a

MEINE MEINUNG

Felix Schitz

Auch in der. =,
zweiten Reihe kann  fa
man glanzen! &

Klare Sache: Wenn ihr Verhoevens
Kinostreifen so gar nix abgewinnen
konnt, solltet ihr euch die 25 Euro de-
finitiv sparen und in Gedanken einen
Punkt von der Wertung abziehen. Denn
als Echtzeitstrategiespiel ist Terran
Command eben nur solide, in Ordnung,
okay. Es wird nie so richtig packend,
dass ich es allein fir sein Gameplay
empfehlen wiirde. Und wer sich auf
Skirmish, Wiederspielwert oder einen
Multiplayermodus mit spielbaren Bugs
gefreut hat, guckt glatt in die Rohre.
Aber: Wenn ihr die Filmvorlage mogt
und ihr euch schon lange mal ein Spiel
gewlnscht habt, das die Lizenz halb-
wegs verniinftig umsetzt, dann geht es
euch vielleicht wie mir — und ihr kénnt
Uber manche Kritikpunkte hinwegse-
hen und einfach SpaB mit dem Ding
haben. Was mir besonders gefallt: Wie
schon bei dem unterschatzten Termi-
nator: Resistance habe ich hier wirk-
lich das Geflihl, dass die Entwickler
die Vorlage verstanden haben und das
Beste aus ihrem (sichtbar knappen)
Budget rausholen wollten. Am Ende
hat mir Terran Command darum besser
gefallen, als ich nach den ersten Mis-
sionen dachte. Manchmal trifft eben
auch ein B-Titel den richtigen Nerv.
Gerne mehr davon!

PRO UND CONTRA

Gut umgesetzte Lizenz

Dynamischer Soundtrack sorgt ftr
Atmosphare

Spannende Belagerungen

Solides Gameplay

Bedrohliche Bugs

Fairer Preis

B Wenig Highlights in vielen Missionen

B Probleme bei KI und Wegfindung

B Viel Mikromanagement

B Duinne Story

B Kein Multiplayer, kein Skirmish

B Grafisch veraltet

B Kaum Wiederspielwert

61



TEST o0si22

The Quarry

Erst Until Dawn und die Dark Pictures Anthology, nun The Quarry: Das britische
Entwicklerstudio Supermassive Games bleibt dem gespielten Grusel treu. Aber wie
schaurig-schon ist das Teenie-Horror-Abenteuer?

ine Gruppe sexy Teen-
ager, ein abgelegenes
Ferien-Camp und eine
distere Legende: Das sind die
Grundzutaten fir The Quarry. In
dem spielbaren Gruselstreifen
tibernehmt ihr quasi die Rolle des
Regisseurs: Eure Entscheidun-

Scream-Star und
Ex-Wrestler David Arquet-
te mimt den Camp-Leiter
Chris. Mit wem er hier
wohl telefoniert?

gen pragen die Geschichte, de-
ren Ausgang und vor allem auch
die Schicksale der Figuren. Euch
kommt dieser Ansatz bekannt
vor? Kein Wunder! Fir The Quarry
zeichnet Entwickler Supermassive
Games verantwortlich. Von dem
britischen Studio stammen unter

anderem das 2015 fir die PlaySta-
tion 4 veroffentlichte Horror-Spiel
Until Dawn oder auch die Episo-
den-Abenteuer der Dark Pictures
Anthology. Die Pramisse hinter
The Quarry ist identisch, allerdings
legt das Spiel in Sachen Besetzung
und Inszenierung noch einmal
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Genre: Adventure

Entwickler: Supermassive Games
Hersteller: 2K Games

Termin: 10. Juni 2022

Preis: ca. 70 Euro

USK: ab 18 Jahren

Von: Olaf Bleich & Sascha Lohmdiller

eine deutliche Schippe drauf. The
Quarry ist unterhaltsamer, tech-
nisch aufwendiger Mystery-SpaB
— krankt aber an ahnlichen Proble-
men wie schon frithere Supermas-
sive-Titel.

Das ist Hackett’s Quarry

Doch von vorne: Schauplatz des
virtuellen Horror-Trips ist das Feri-
en-Camp Hackett’s Quarry. Nach
der Sommersaison sind die Kids
nach Hause gereist, und die Be-
treuer brechen ihre Zelte ab. Aber
nattrlich kommen den Jugendli-
chen die Hormone in die Quere:
Jacob wurde vor Kurzem von der
hibschen Emma abserviert und
bildet sich nun ein, dass er sie zu-
riickerobern kénnte, sofern sie nur
noch eine Nacht langer im Camp
bleiben wirden. Also bastelt er
am Bus herum, sodass die Truppe
strandet. Die eigentlich geplante
Party endet jedoch im Chaos. Denn
wie sich rasch herausstellt, ver-

pcgames.de




steckt sich in dem alten Steinbruch
ein disteres Geheimnis.

Hat es etwas mit den Flyern zu
einer einstmals dort gastierenden
Freak-Show zu tun? Oder vielleicht
doch eher mit der Familie Hackett,
nach der die Einrichtung benannt
wurde? Es ist eure Aufgabe, das
herauszufinden.

Starbesetzung und

(meist) geniale Technik

Bei den Charakteren setzt Su-
permassive Games — &hnlich wie
schon in Until Dawn — auf klassi-
sche Horror-Stereotypen. Emma
beispielsweise ist die herablas-
sende Schonheit, die alle mit ihren
Schauspielambitionen nervt. Der
von ihr verlassene Jacob kommt
dagegen eher als aufgedrehter,
aber durchaus netter Trottel riiber.
Ryan ist der ruhige AuBenseiter,
der Fuhrungsqualitaten lernen
muss. Und Abi und Nick fungieren
als das schiichterne Beinahe-Pér-
chen, das nur einen Stups in die
richtige Richtung bendétigt.

Wirklich auffallig sind aber
die aufwendig ins Spiel integ-
rierten Darsteller dieser Figuren:
Camp-Leiter Chris wird beispiels-
weise von Scream-Star David Ar-
quette gespielt. Die Rolle Ryans
Ubernimmt Justice Smith, den
man beispielsweise aus Pokémon:
Meisterdetektiv Pikachu oder der
Netflix-Serie The Get Down kennt.
In weiteren Rollen seht ihr etwa
Lin Shaye (Insidious), Lance Hen-
riksen (Aliens, Terminator), Skyler
Gisondo (Santa Clarita Diet) und
Ted Raimi (Spider-Man, Evil Dead).

Der Wiedererkennungswert ist
also groB. Das liegt aber natirlich
auch an den enorm detaillierten
Charaktermodellen, die ihren Vor-
bildern wirklich zum Verwechseln
ahnlich sehen. Auch wenn La&-
cheln oder Augenrollen bisweilen
ein wenig grimassenhaft wirken,
so ist die technische Umsetzung
von The Quarry ausgezeichnet.
Speziell bei Nah- und Dialogauf-
nahmen fallen hier auch Eigenhei-
ten verstarkt auf. Abi beispielswei-
se verzieht gelegentlich verlegen
den Mund. Es sind diese Details,
die die Polygon-Modelle natirlich
erscheinen lassen.

So detailreich und lebensecht
die menschlichen Darsteller aber
auch inszeniert sein moégen, so
kiinstlich und wenig bedrohlich
sehen leider die auftauchenden
Monster auf. Wir méchten an die-
ser Stelle natirlich nichts spoilern,
aber gerade in diesem Genre er-
warten wir einfach mehr Ekel- und
Freak-Faktor! Daran andern lei-

082022

Luft anhalten: Lasst ihr
die Aktionstaste im fal-
schen Moment los, fliegt
Abis Versteck auf und
sie wird angegriffen.

LRSS . LOS, WEMM ES5 SECHER 15T

Jacob vergieBt
bittere Trénen. Er
mochte seine groBe
Liebe Emma zu-
riickerobern. Ob das
gelingt, liegt teils in
euren Handen.

Bringt ihr der
Wahrsagerin Tarot-
karten, gewahrt sie
euch einen Blick in
die Zukunft.
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Jacob auf Tauchsta-
tion: Im anliegenden

See verstecken sich
ebenfalls einige unlieb- "=
same Uberraschungen.

L]

v

der auch die Hektoliter Pixelblut
nichts, die in The Quarry lber den
Bildschirm spritzen. Wirklich un-
heimlich oder gar Giberraschend ist
das Spiel viel zu selten, es ergeht
sich stattdessen lieber in Klischees.
Das ist zwar auch unterhaltsam,
hinterlasst aber keinen wirklich
bleibenden Eindruck.

Bekanntes
Supermassive-Gameplay

Ahnlich wie in Until Dawn oder
auch der Dark Pictures Anthology
ist das Gameplay stark begrenzt.
Mit wechselnden Figuren sucht ihr
haufig aus der Verfolgerperspektive
oder einer festen Kameraansicht
Bereiche des Camps ab. Verwend-
bare Gegenstande markiert The
Quarry Uberdeutlich; weitere inter-
aktive Elemente oder gar erweiter-
te Bewegungsmoglichkeiten gibt
es nicht. Die hiibsch dargestellten
Schauplatze wie die Lodge oder
die finsteren Walder sind also aus-

schlieBlich Kulissen. In den Gebie-
ten entdeckt ihr immer wieder Hin-
weise wie beispielsweise besagte
Handzettel der Freak-Show. Diese
landen im Inventar, und dadurch fu-
gen sich mit der Zeit die Puzzleteile
zu einem groBen Ganzen zusam-
men. So sind die bereitgestellten
Infos eine nette Zugabe und klaren
vielleicht Uber die eine oder ande-
re Frage auf, die in der Hitze des
Gefechts untergeht. Mithilfe der
bereitgestellten Karte tberprift ihr
auBerdem, wo sich bestimmte Cha-
raktere gerade aufhalten... oder wo
sie draufgegangen sind.
,Draufgehen” ist ein gutes
Stichwort. Denn nattrlich gerat die
Truppe zunehmend in Gefahr und
eure Entscheidungen und Reak-
tionen beeinflussen maBgeblich,
wer The Quarry mit halbwegs hei-
ler Haut Ubersteht. In Action-Se-
quenzen beispielsweise drickt
ihr Tasten in bester Quick-Time-
Event-Manier. In Schliisselmomen-

ten greift ihr gar zur Schrotflinte
und erwehrt euch der Angreifer.
Verzieht ihr den Schuss, dann be-
deutet das gerade gegen Ende des
Spiels schnell den Bildschirmtod.
Rasantere Momente wie die
Flucht vor einem der Monster in-
szeniert Supermassive Games mit
flotten Kamerafahrten, schnellen
Schnitten und Quick-Time-Events.
Liegt ihr mal daneben, rutscht eure
Figur beispielsweise aus oder lasst
einen Gegenstand im unglnstigs-
ten aller Momente fallen. Neu dabei
ist das sogenannte ,Luft anhal-
ten“: In brenzligen Szenen haltet
ihr dazu die Aktionstaste gedriickt
und entscheidet, wann die Luft rein
ist. Findet ihr nicht den passenden
Zeitpunkt, werdet ihr womdglich
entdeckt und bekommt die entspre-
chenden Konsequenzen zu spiren.
The Quarry gonnt euch dabei
auch einige Hilfsmittel. So besitzt
ihr drei Bonusleben und kénnt so
die Zeit zuriickspulen, um liebge-

wonnene Charaktere zu retten.
Zudem verstecken sich in den Ab-
schnitten Tarotkarten. Diese (iber-
gebt ihr der Hellseherin zwischen
den Episoden. Sie ibernimmt eine
ahnliche Rolle wie der Kurator in
der Dark Pictures Anthology.

Sie fasst also bestimmte Mo-
mente zusammen und gibt auch
kleinere Tipps. Mit den Tarotkar-
ten aktiviert ihr aber auch optiona-
le Zwischensequenzen und werft
einen Blick in die Zukunft. Die
kurzen Visionen helfen dabei, be-
stimmte Augenblicke einzuschat-
zen und retten manchmal auch
Charaktere vor dem drohenden
Tod. Wirklich neu ist dieses Spiele-
lement aber nicht.

Steuerungsprobleme

Uberhaupt fiihlt sich The Quarry
fir unseren Geschmack zu sehr
nach Titeln wie Until Dawn oder
eben der Dark Pictures Anthology
an. Das Spiel bernimmt sowohl

Ryan ist eigent-
lich eher der
zuriickhaltende
Typ. Allerdings
wachst erim
Verlauf der Ge-
schichte tber
sich hinaus.

-

Leider kommen diese vergleichsweise selten vor.

The Quarry erklart einige seiner Spielelemente in wit-
zigen und hiibsch gezeichneten Zwischensequenzen.

b, o
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Stérken als auch Schwachen die-
ser Vorbilder. Das Durchleben und
Beeinflussen der Geschichte und
das Jonglieren mit den Entschei-
dungsoptionen motivieren und ma-
chen einen Teil des Nervenkitzels
aus. Der immer wieder eingestreu-
te Zeitdruck spielt hier ebenfalls
eine wichtige Rolle.

Zugleich aber krankt The Quarry
an bekannten Problemen. Die
Steuerung der Figuren etwa ist sehr
hakelig. Immer wieder bleiben wir
an Objekten hangen oder missen
unseren Charakter oder auch die
Kamera ausrichten. Die Perspek-
tive machte uns im Test ebenfalls
einen Strich durch die Rechnung:
Héaufig ist die Kamera einfach viel
zu dicht hinter den Protagonisten.
Dadurch geht zum einen Ubersicht
verloren, zum anderen beeintrach-
tigt dies auch die grundsatzliche
Steuerung. Ebenfalls stérend: die
Laufgeschwindigkeit der Figuren.
Sie schlendern férmlich durch die
Levels und nehmen sich selbst im
Angesicht des Todes noch zu viel
Zeit. Der zuschaltbare Turbo ist
nicht mehr als ,schnelles Gehen*,
aber weit weg von Joggen oder gar
Laufen. Vor allem das Treppenstei-
gen zehrt massiv an den Nerven,

Eigentlich steht Nick ja auf die schiichter-
ne Abi. Aber bei ,Wahrheit oder Pflicht“
knutscht er mit der attraktiven Emma.

8

weil es schlicht viel zu langsam ist
— gerade bemessen am jungen Al-
ter der Figuren.

Umfang und Wiederspielwert

The Quarry besteht aus zehn Kapi-
teln plus Prolog sowie einem Epilog
samt Grusel-Podcast. Beim ersten
Durchspielen benétigten wir im
Test rund zehn Stunden. Danach
offnet sich fur diesen Spielstand
auch die Kapitelauswahl, sodass ihr
in friihere Abschnitte zuriickkehren
konnt. Allerdings Uberschreibt ihr
so auch eure bisherigen Daten.
Einfach einzelne Momente neu
spielen? Geht leider nicht. Sehr
schade zudem: Es gibt keine Vor-
spultaste, um die teils &uBerst
langen Dialoge zu Uberspringen.
Wer also etwa gezielt an die dra-
matischen Stellen des Spiels sprin-
gen will, muss erst den Aufgalopp
dazu Uberstehen. Ihr habt keine
Lust auf jegliche Form der Interak-
tion? Dann wahlt den Filmmodus.
Schaut euch The Quarry einfach
an und wahlt aus Bildfiltern wie
Indie- oder 80er-Horror aus. Wie
schon frihere Titel von Supermas-
sive Games konnt ihr auch diesmal
im Couch-Koop bis zu acht Freun-
dinnen und Freunde vor dem Bild-

schirm versammeln. Abhangig von
der Spieleranzahl verteilt ihr im An-
schluss die Figuren untereinander.

Spater pausiert das Spiel kurz,
sodass ihr den Controller durch-
wechseln oder den Platz an Maus
und Tastatur freirdumen konnt.
Der Couch-Koop ist gerade in klei-
nen Gruppen mit viel Zeit unter-
haltsam. Bei mehr als vier Spielern
allerdings kommt man arg selten
zum Zug. Daflir férdert diese Spiel-
art zweifellos die Diskussionen
vor dem Schirm — gerade in den
spateren Abschnitten. Positiv: The
Quarry besitzt durchaus einen ge-
hobenen Wiederspielwert. Wenn
ihr das Abenteuer einmal durch
habt, solltet ihr mindestens noch
einen zweiten Durchlauf dranhan-
gen und gezielt andere Entschei-
dungen treffen.

Dann kitzelt ihr namlich nicht
nur einige sehr blutige Todessze-
nen aus dem Abenteuer heraus,
sondern kénnt auch die Beziehun-
gen der Figuren und viele der Dia-
logsequenzen stark beeinflussen.
Selbst wenn also zehn Spielstun-
den zunachst nach eher wenig
klingen, landet ihr schnell bei 20
oder mehr Stunden fir euer Geld.
Durchaus ein fairer Deal!

MEINE MEINUNG
Olaf Bleich

Spannender
Teenie-Horror mit
altbekannten Stérken
und Schwéchen.

5

Ich hatte mir von The Quarry mehr Mut
zum Risiko gewlinscht. Supermassive
Games spult in dem neuesten Spiel-
film-Abenteuer das bekannte Patent-
rezept souveran runter. Das Schauer-
marchen um das verfluchte Ferienlager
Hackett’s Quarry erzéhlen die Briten
souveran, doch zugleich erinnert dessen
Struktur auch stark an Until Dawn. Die
ganz groBen Uberraschungen fehlen
hier leider, daflir geizt das Spiel nicht
mit teils liebenswerten Teenie-Hor-
ror-Klischees. Allerdings braucht es
auch eine ganze Zeit, ehe das Abenteu-
er endlich in Fahrt kommt. Die Kapitel
haben teils kleinere Langen. Trotzdem
beschert euch The Quarry einige launige
und seicht-gruselige Stunden vor dem
Bildschirm. Wer Uberlebt? Wer segnet
wie das Zeitliche? War die letzte Ent-
scheidung die richtige? All diese Fragen
spukten mir im Test immer wieder im
Kopf herum. Fehler haben hier teils un-
mittelbare Konsequenzen — und genau
in diesen Augenblicken ist The Quarry
zweifellos am starksten.

PRO UND CONTRA

Entscheidungen haben kurz- und
langfristige Konsequenzen

Kein neuer, aber durchaus ein
spannender Plot

Dichte Atmosphare

Couch-Koop und Filmmodus

Tolle Darstellung der Charaktere ...

B... von gelegentlichen
Grimassen-Momenten abgesehen

B Steuerungs- und Kameraprobleme

B Geringer spielerischer Anspruch

& Kleinere Ubersetzungsfehler in der
deutschen Version

B Wenig neue Impulse im Vergleich zu
anderen Titeln von Supermassive

£
-
e ~ Im Schuss-Tutorial ballert ihr noch
" auf Melonen. Spater geht's auch
TR in kurzen Kémpfen zur Sache!
082022

65



TEST o0si22

Genre: Puzzlespiel
Entwickler: Spiral

Circus Games

Hersteller: Fireshine Games
Termin: 01. Juni 2022

Preis: ca. 15 Euro
USK: ab 12 Jahren

Auf den ersten Blick sieht Silt aus wie Playdeads Indie-Kultspiel

Limbo unter Wasser, doch damit tut man dem atmosphéarischen
Tiefsee-Abenteuer von Spiral Circus Games Unrecht. Wir haben

das kinstlerische Indie-Spiel gezockt und verraten euch, warum
es tatsachlich ein wenig wie Limbo ist, aber Uber ganz eigene

Starken und Schwéchen verflgt.

Im Verlaufe des Abenteuers finden wir
Spuren einer vergangenen Zivilisation.

66

Von: Christian Dérre

nsere  Meere bedecken

U 71 % der Erdoberflache.
Davon haben bereits 50 %

eine Tiefe von drei Kilometern.
Doch die Tiefsee soll gerade mal zu
5 % erforscht sein. Ganze zwei Drit-
tel der dort lebenden Wesen gelten
tatsachlich als unerforscht. Kein
Wunder also, dass sich seit Ewig-
keiten Legenden bilden, was dort
unten in Dunkelheit und extremer
Kalte lauern koénnte. Damit spielt
auch das Indie-Game Silt, das am
01. Juni 2022 fur PC, Xbox Series,
Nintendo Switch sowie Playstation
4 und 5 erschienen ist. Als Taucher
bewegen wir uns hier durch tiefste
Finsternis, erkunden Ruinen ver-
schollener Zivilisationen, treffen

In der Tiefe lauern
allerhand Gefahren.

pcgames.de



derbar atmosphérisch.

auf furchterregende Monster und
alles scheint irgendwie mit einer
seltsamen Maschine zusammen-
zuhangen. Ist das ein realistisches
Abbild der Tiefsee? N6, vermutlich
nicht. Dafir ist Silt aber ein wun-
derbar atmosphérisches Abenteu-

er, das in seinen besten Momenten
(und auch optisch) an das geniale
Limbo erinnert. Allerdings verhin-
dern auch gewisse Elemente, dass
der Titel von Spiral Circus Games
kiinftig mit Playdeads Meisterwerk
in einem Atemzug genannt wird.

Wechseln wir den
Karper, kénnen wir
die Spezialfahigkeiten
unseres Wirts nutzen.

082022

Schone Tiefsee

Der bereits angesprochene Ver-
gleich mit Limbo kommt nicht von
ungefahr. Silt setzt ebenfalls auf
einen beklemmenden Schwarz-
WeiB-Look und das Gameplay ba-
siert auf Knobeleien, die oftmals in
Kampfe mit gruseligen Kreaturen
eingebunden sind. Der Titel ist
jedoch kein Limbo-Klon, sondern
geht in allen Bereichen eigene
Wege. Limbo setzt beispielswei-
se mehr auf den Kontrast von
Schwarz und WeiB. Spielfigur, Le-

bewesen und Objekte sind sche-
menhaft zu erkennen. Silt geht
den umgekehrten Weg. Figuren,
Objekte und vor allem die Hinter-
griinde sind super detailliert ge-
staltet. Alles wirkt, als sei es mit ei-
nem Bleistift oder einem Fineliner
gezeichnet worden.

Der Stil bringt einen in den
etwa drei Stunden Spielzeit im-
mer wieder ins Staunen. Die Dun-
kelheit der Tiefsee mit ihren teils
bizarren Kreaturen trifft auf geni-
al gestaltete Uberbleibsel einer

alten Zivilisation und der tristen
Urgewalt einer uralten Maschine.
Silt ist ein herrlich surreales Er-
lebnis, bei dem sich die Designer
offenbar richtig austoben konnten.
Allerdings muss man hier auch
ankreiden, dass ein wenig der rote
Faden fehlt. Man schreitet oder
schwimmt viel mehr in Silt voran
und ist immer wieder beeindruckt
ob des Designs. Es wirkt teilweise
aber auch etwas wahllos. Dadurch
ist Silt emotional nicht ganz so pa-
ckend wie eben Limbo.
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In leuchtende Kérper konnen
wir unser Licht fahren lassen.

Das Licht des Lebens

Die Pramisse von Silt ist simpel:
Wir sind ein Taucher und missen
irgendwie wieder an die Oberflache
gelangen. Dabei stellen sich uns
jedoch zahlreiche Hindernisse in
den Weg und wir kénnen wohl nur
wieder auftauchen, wenn wir eine
riesige Maschine in Gang bringen,
indem wir dort die Energie von vier
besiegten Tiefseemonstern ein-
speisen. Diese Story wird uns al-
lerdings nie erklart. In Silt wird kein
Wort gesprochen. Unser Taucher
istin der Finsternis auf sich gestellt.

Wir kdnnen sogar
einen ganzen
Schwarm kleinerer
Fische steuern.
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Nur an wenigen Stellen gibt es Tex-
teinblendungen, welche die Spiel-
mechanik erértern. Hilflos ist unser
namenloser Taucher jedoch nicht,
denn er hat eine starke Lampe da-
bei und er verfiligt Gber die Fahig-
keit, die Kontrolle tGber bestimmte
Lebewesen zu ibernehmen. Dafilir
entzieht man per Knopfdruck das
Lebenslicht aus dem Taucherkoér-
per und sendet es in den fremden
Korper.

Der Strahl, mit dem man eine
fremde Kreatur erfasst, ist jedoch
in seiner Reichweite begrenzt und

kann nicht durch Wande gehen.
Hier muss man dann teilweise
schon mal knobeln, wie man das
andere Lebewesen erreicht. Haben
wir die Kontrolle lber eine Kreatur
libernommen, treibt der Kérper des
Tauchers leblos im Wasser, wah-
rend wir die Fahigkeiten unseres
Wirts ausnutzen. Als Raubfisch bei-
Ben wir etwa Seile durch, als Qualle
teleportieren wir uns durch Hinder-
nisse und als Zitteraal versorgen
wir Maschinen mit Strom. Die Rat-
sel sind allesamt nicht sonderlich
komplex, an der einen oder ande-

ren Stelle wird man aber trotzdem
mal kurz auf dem Schlauch stehen,
bevor der berlihmte Groschen fallt.
Wir wirden sagen, die Knobeleien
sind im GroBen und Ganzen gut
ausbalanciert und machen die
meiste Zeit auch SpaB.

Allerdings héatten wir uns ge-
rade gegen Ende des Spiels noch
etwas mehr davon oder zumin-
dest ein paar héartere Kopfnilsse
gewlinscht, da hier Mechaniken
eingefiihrt werden, die bis zum Ab-
spann kaum genutzt werden. Hier
verschenkt Silt ein wenig Potenzial.

pcgames.de



Richtig toll gelungen sind hingegen
die Bosskdmpfe gegen herrlich
fies gestaltete Monster. Hier muss
man dann zumeist geblindelt die
Fahigkeiten einsetzen, die uns im
Verlauf der vorangegangenen Ab-
schnitte beigebracht wurden. Auch
die Bossfights sind nicht gerade
schwierig, machen aber Laune.

Ungenaue Action

Uberhaupt ist der Schwierigkeits-
grad von Silt nicht sonderlich hoch.
Selbst gelegentliche Trial-&-Er-
ror-Passagen frustrieren nicht.
Man stirbt halt ein oder zwei Mal
und sieht damit, wie es nicht geht.
Wir werden nach einem Tod dann
wieder am Anfang des Bildschirms
gespawnt. Wer in der Kindheit
nicht zu nah an der Hauswand
geschaukelt hat, wird keine Pro-
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bleme haben, die Ratsel zu losen.
Ab und zu mal etwas ausprobieren
oder kurz nachdenken, ist aber na-
tarlich notig.

Obwohl die gut ausbalancier-
ten Knobeleien fiir einen schénen
Spielfluss sorgen sollten, nervte
uns Silt aber vor allem gegen Ende
des Spiels teilweise etwas. Das lag
an der ein wenig ungenauen und
oftmals gar fummeligen Steuerung.
Zunachst fiel uns die Bedienung
gar nicht so negativ auf, da das
Spieltempo noch relativ gemach-
lich ausfiel. In spateren Abschnit-
ten kommt es jedoch manchmal
auf Geschicklichkeit und Tempo
an und hier ist die Steuerung dann
nervtdtender als eine Check-24-
Werbung. Wenn man ein Raétsel
durchschaut hat, aber trotzdem
etliche Versuche braucht, um es

auch wirklich zu l6sen, weil die Be-
wegung zu ungenau ist oder sogar
einfach nicht auf eine Befehlsein-
gabe reagiert wird, sorgt das nicht
nur fir schlechte Laune, sondern
reiBt einen auch aus dem Spiel.
Gerade bei einem Spiel, das so sehr
auf Atmosphare setzt wie Silt, ist
das natdirlich duBerst argerlich.

Dennoch méchten wir den Ti-
tel dafiir nicht zu sehr abstrafen.
Silt mag seine Macken haben und
dadurch nicht die Qualitat eines
Limbo erreichen, doch es ist ein du-
Berst stimmungsvolles, toll desig-
ntes, faszinierendes und surreales
Erlebnis. Wer sich beim Zocken ger-
ne mal auBerhalb des Mainstreams
bewegt, sollte deshalb unbedingt in
die Tiefen von Silt abtauchen — so-
fern man Uber die wenigen Schwa-
chen hinwegsehen kann.

MEINE MEINUNG

Christian Dérre

Ein faszinierendes f’:“..-r:-
Erlebnis mit nerviger ¢
Steuerung. p - s

Silt hat mich im ersten Spieldrittel
formlich umgehauen. Der Art-Style
ist genial und verursacht zusammen
mit dem unverbrauchten Setting eine
schon beklemmende Atmosphére.
Ich wollte unbedingt herausfinden,
welche Geheimnisse sich hinter der
mysteridsen Zivilisation unter Wasser
verbergen. Obwohl mir das Spiel hier
Antworten schuldig blieb, habe ich die
meiste Zeit in der Tiefsee genossen.
Die Knobeleien waren motivierend und
die Bosskdmpfe trotz simpler Spielme-
chanik eindrucksvoll. Im letzten Drittel
nervte mich die ungenaue Steuerung
allerdings extrem, wodurch ich aus
dem Spiel gerissen wurde. Das ist eine
richtig bléde und vor allem komplett
unnotige Macke. Dennoch ist Silt flr
alle, die mal etwas anderes méchten,
absolut empfehlenswert.

PRO UND CONTRA

Genialer Art-Style

Wunderbar diistere Atmosphére

Toll umgesetztes Korpertausch-
Feature

Gut ausbalancierte Knobeleien

Nette Bosskdmpfe

B Nur vier Bosse

B Manche Spielmechaniken werden
nicht ausgereizt

B Ungenaue, fummelige Steuerung

Die Bosse sind alle nicht
sonderlich schwierig zu be-
siegen, aber sie verlangen
einen besonderen Kniff.



DER EINKAUFSFUHRER

Wir prasentieren euch an dieser Stelle Titel, die die Redaktion jedem Spieler
ans Herz legt — véllig unabhangig von Wertung, Preis oder Alter!

TEST vs/22

Rollenspiele

Ihr tiiftelt fiir euer Leben gerne tiber Charakte
und méchtet am liebsten stundenlang in glaubl
Spielwelten versinken? Dann ist dies euerGen

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 Kémpfen
erlebt. RPG-Elemente frischen die altbekannte Serie auf.

Elden Ring

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.

Pillars of Eternity 2: Deadfire

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.

Getestetin Ausgabe: 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

The Witcher 3: Wild Hunt — GotY Edition

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.

Ego-Shooter (Einzelspieler)

In die Kategorie Einzelspieler-Shooter fallen Titel, die
sich mehr iiber Story, Atmosphére und Charaktere
definieren als tiber einen ausgefeilten Mehrspieler-Part.

Getestet in Ausgabe: 04/22
Publisher: Bandai Namco

Cyherpunk 2077

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.

Bioshock & Bioshock Infinite Battlefield 1
In den Tiefen des Ozeans erforscht ihr die finstere Stadt Hervorragend inszenierter Multiplayer auf riesigen Karten
Rapture — ein Erlebnis von unerreichter Atmosphére! Der mit einer Vielzahl an Waffen, Fahrzeugen und taktischen
dritte Teil der Reihe, Bioshock Infinite, ist dhnlich tiber- Optionen. Ein ausgefuchstes Belohnungssystem motiviert,
Horizon: Zero Dawn zeugend und glénzt mit einer fantastischen Story. bombastische Grafik und exzellenter Sound verzaubern.
g’r,s éicnté?]q_'RPG begelsterster{ltlitngu:P ersclhll)nen Lan?::? af Getestet in Ausgabe: 10/07 Getestet in Ausgabe: 11/16
Kampfen und einer guten sowie intell Publisher: 2K Games Publisher: Electronic Arts

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

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 Ausgahe: 10/19

Publisher: 2K Games

CoD: Modern Warfare Remastered

Adrenalin pur in einer kurzen, aber intensiven Kampagne.
Die bombastische Inszenierung trostet tiber schwache KI

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

: L ) und fehlende spielerische Freiheit hinweg. Die hilbsche ' —oder aber ihr versucht euch im PvP-Modus. GroBartiges
Gewaltiges Fﬁg‘tﬁ‘53"EP°5""‘'t fi":(stte"rflr afik, spannenden Grafik der Neuverffentlichung kann sich sehen lassen! Gunplay und viele Nebenaktivitaten im Endgame motivieren.
p , taktiscl ernden

Drachenkampfen. Die riesigen Gebiete laden zum Erkunden : o i .
ein. Der erste Teil Origins ist aber auch super! gﬁI;Tn;h;r: A‘(‘:;IIVISIDI‘I /08 (Original) Sﬁﬁ;’;g; "A‘Z;'E%:Izi um

Getestet in Ausgabe: 12/14

Publisher: Electronic Arts

m————
Doom Eternal e Overwatch
. HH Ein grandioser Hollenritt, der sogar Doom (2016) locker Les Wer auf der Suche nach einem sehr guten und einsteiger-

Fallom 4 Game ,°f the Ye,ar E.dlltlon . hinter sich lasst: Euch erwarten deutlich schnellere Kamp- ." ] freundlichen Mehrspieler-Shooter ist, liegt hier goldrichtig!
Eine toll designte Endzeitwelt, in der ihr frei agiert und iber- fe, hértere Gegner und viel mehr Story als im Vorgznger! Blizzard bietet aber auch Genreprofis dank 27 Helden viel
all auf neue Orte stoBt. Im Vergleich zu den Vorgangern mit Die Sprungeinlagen sind allerdings Geschmackssache. spielerische Abwechslung. Nur eine Solokampagne fehlt.
starkem Anteil an Action, Qerzulasten dqr RPG-Elemente 5
gent. Magere Story, aber eine tolle (Crafting-)Sandbox. Getestet in Ausgabe: 05/20 PRSI W Getestet in Ausgahe: 07/16
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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

Path of Exile

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:

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

Publisher: Blizzard Entertainment

Valorant

Mehrspielermatches mit sehr prézisem Gunplay und ohne

Respawn. lhr miisst eine Bombe platzieren und vor dem
ischen Team £ Die unterschieldli

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
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Strategiespiele

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

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 a 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 abwechslungsreiche Missionen
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.
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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

Adventures

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

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 Ausga /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 (itiger Geschichte und b den

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

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: Microsoft

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 Ausgabe: 01/22
Publisher: Microsoft

Project Cars 2

Optimales Rennflair dank Spitzensound, ansprechender
Grafik, groBem Umfang und Top-Fahrverhalten. Aufgrund
etlicher Einstellungsmoglichkeiten fiir Einsteiger wie Profis

geeignet. Der Karri weist aber Schwéchen auf.

Getestet in Ausgahe: 11/17
Publisher: Bandai Namco

Online-Rollenspiele

Eine umfangreiche Welt und viele Moglichke
zusammen zu spielen, sind die Grundvoraus:
in dieser Liste einen Platz fiir die Ewigkeit z

T Final Fantasy 14: Complete Edition

Vgt l, 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 Eni

Guild Wars 2

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

Geteste

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 Ausgahe: 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 ahnlich 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
Schwachen beim Wirtschaft:

Getestetin Ausgabe: 12/16
Publisher: Frontier Developments

Two Point Hospital

Wie viel SpaB kann es machen, ein Krankenhaus zu ma-
nagen? Sehr viel, wie diese Aufbau-Sim der Entwickler von
Theme Hospital beweist! Abwechslungsreich, herausfor-
dernd und sowohl fiir Anfénger als auch Profis geeignet!

Getestet in Ausgabe: 10/18

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: Microsoft

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 Home Interactive

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

Tom Clancy’s The Division 2

Vollgepackt mit massig Inhalten, verbessertem Gameplay
sowie einem detaillierten und abwechslungsreichen
Washington D.C., macht das Spiel die Mangel seines
Vorgangers vergessen. Der neue MaBstab fiir Loot-Shooter.

Getestet in Ausgabe: 05/19

Publisher: Ubisoft

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
abgefat Cl en, fantastischen Shoot-outs und
aberwitzigen Autoverfolgungsjagden. Plus Online-Modus!

Getestet in Ausgabe: 05/15
Publisher: Rockstar Games

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

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

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

Gears 5

Ein spektakular inszeniertes Action-Abenteuer mit wider-
lichen Gegnern, fetten Wummen und markigen Spriichen.
Im neuen Teil bietet die Gears-Reihe dank Bot Jack auch
eine taktische Komponente und Open-World-Flair!

Getestet in Ausgabe: 10/19

Publisher: Microsoft

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 2 Remake

Mehr als 20 Jahre nach dem Original gelingt es Capcom
auf beeindruckende Weise, einen Klassiker des Horror-
Genres wiederauferstehen zu lassen. Das Remake schafft
die perfekte Balance zwischen Oldschool und Moderne.

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: Playstation PC

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

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 Ausgal 120
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.

Getestet in Ausgahe: 11/18

Publisher: Electronic Arts

Madden NFL 19

Gut, iiber den schmalzigen, peinlich prasentierten und
schlicht unnédtigen 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

SOTESTEN WIR

C[)j . PC-Games-Award Hervorragende
/2] ng Spiele erkennt ihr am PC-Games-Award. hn
H IT-AWARD einer Spielspawertung von 9 Punkten.

verleihen wir allen erstklassigen Spielen ab

Editors’-Choice-Award

Diesen Award verleihen wir Spielen, die

wir uneingeschrankt empfehlen knnen.
Nach welchen Kriterien dies bestimmt wird,
erfahrt ihr unten.

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-Zerstorer, bei
denen zu viel im Argen liegt. Finger weg!

UNSER EMPFEHLUNGSSYSTEM:
W Die PC-Games-Redaktion zeigt euch ihre
Empfehlungen in elf Genres.

M Uber Neuzugédnge wird im Team diskutiert
und demokratisch abgestimmt.

M Spiele im Einkaufsfuhrer erhalten den PC-
Games-Editors’-Choice-Award.

pcgames.de




C-SPIEL

ALS KEY!

Empfehit PC GAMES weiter und freut euch Uber ein brandaktuelles Spiel
von GAMESPLANET! Das Beste: Der Werber muss selbst kein Abonnent sein!

Wissen, was gespieit wird

@ GAMESPLANET Y amoe

ABO BESTELLEN "
fPIELa‘:’SSSC:’c/HaE; sblanet » pcgames.de/1-jahres-abo KEY_ElNLOSEN
pcgames.de/gamesplane > pcgames.de/2-jahres-abo > bei Gamesplanet

ANMANAG=R
I ._il ’ ‘E -
LUS VIELE WITEE ;PTI‘EI.E.! L] L | ? /
> 12 AUSGABEN PC GAMES EXTENDED > 24 AUSGABEN PC GAMES EXTENDED
UND TOP-SPIEL GLEICH BESTELLEN: UND TOP-SPIEL GLEICH BESTELLEN:

PCGAMES.DE/1-JAHRES-ABO PCGAMES.DE/2-JAHRES-ABO

PC-GAMES-ABO? DESWEGEN:

> MEGA PREISVORTEILE > KEINE AUSGABE VERPASSEN > BEI ZAHLUNG PER BANKEINZUG
> FRUHER BEI EUCH ALS AM KIOSK > KOSTENLOSE ZUSTELLUNG PER POST SOGAR ZWEI HEFTE KOSTENLOS!
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CD Projekt Rgc

Nach dem Cyberpunk-De@@kel
— wo sind die En ?

Spatestens seit The Witcher 3

galt CD Projekt Red als le-
gendarer Entwickler. Mit
Cyberpunk 2077 &nderte
sich jedoch schlagartig alles:
Skandale, verspieltes Ver-
trauen und abspringende
Entwickler trafen das pol-
nische Entwicklerhaus hart.
Wir werfen einen Blick auf die
jungere Geschichte von CD
Projekt Red, den aktuellen
Status, die Projekte ehemali-
ger Entwickler und das, was
noch kommt.

Von: Christian Schmid
& Sascha Lohmdiller

CD PROJEKT RED"

g

74 pcgames.de




enn man die Geschichte
von CD Projekt Red be-
trachtet, dann erkennt

man den Werdegang eines Un-
derdogs, der zu einem der ganz
GroBen des Videospielesektors
wurde — und anschlieBend aus
schwindelerregender Hohe stlirz-
te. Dabei gibt es einen ganz klaren
Schnitt: vor Cyberpunk 2077 und
nach Cyberpunk 2077. Nur wenige
Spiele schafften es, die 6ffentliche
Meinung von einem einst gelieb-
ten Entwicklerstudio von heute auf

=

Der inzwischen beriihmt-beriichtigte

Trailer fiir Cyberpunk 2077 versprach
die Welt ... und gilt heute als Mahnmal
fiir Hype und gebrochenes Vertrauen.

. |

0812022

morgen so umfassend und nach-
haltig zu veréandern. Damit ist die
Geschichte von CD Projekt Red
und sein Fall auch eine Geschich-
te von Cyberpunk. Wir werfen in
diesem Artikel einen sehr genau-
en Blick darauf, wie es zu dem
Desaster kommen konnte, welche
Entwickler absprangen und was
fur Projekte die ehemaligen CD-
PR-Developer inzwischen betreu-
en. AuBerdem wagen wir nattrlich
einen Ausblick auf die Zukunft von
CD Projekt Red. Denn auch, wenn
es ernst aussieht, ist das Studio
noch lange nicht am Ende.

Cyberpunk und der Hype
Wir schreiben das Jahr 2016.
Es ist zu diesem Zeitpunkt nicht
Ubertrieben zu sagen, dass das
polnische Entwicklerhaus zu den
Superstars der Industrie gehorte:
The Witcher 3 ging zusammen mit
seinen beiden Erweiterungen He-
arts of Stone sowie Blood & Wine
als eines der besten Videospiele
aller Zeiten in die Gaming-Ge-
schichtsblicher ein.

Einzigartige Charaktere sowie
eine stimmige, finstere und oft un-

glaublich emotionale Geschichte
wechselte sich mit phanomena-
len Landschaften und knacki-
gen Kampfen ab. CD Projekt Red
stellt zu diesem Zeitpunkt in den
Kopfen seiner Fans eine absolute
Ausnahmeerscheinung dar: Ein
AAA-Entwicklerstudio, das kom-
plette Spiele auf den Markt brach-
te, die von Beginn an geradezu auf
Hochglanz poliert waren.

Nach zwei verschobenen Er-
scheinungsdaten gab CD Projekt
Red im Jahr 2015 sogar an, das
Spiel ein drittes Mal zu verschie-
ben. Als Grund wurde der katast-
rophale Release-Zustand von As-
sassin’s Creed: Unity genannt, der
spater sogar in das kollektive Me-
me-Gedachtnis der Spielerschaft
Ubergehen sollte. In der heutigen
Zeit ist dieses Bekenntnis zu kom-
promissloser Qualitdt immer noch
eine Ausnahmeerscheinung und
so verdiente sich das Studio mit je-
dem Schritt mehr des berechtigten
Vertrauens seiner Spielerschaft.

Das war auch bitter notwendig,
denn der Satz ,Es ist fertig, wenn
es fertigist“ erhielt mit dem Projekt
Cyberpunk 2077 eine ganz neue

Hallbgy:gkleor. Gol

Bedeutung: Erstmals im Mai 2012
(1) angekiindigt, stellte das Spiel
von Beginn an die groBe Hoffnung
von Cyberpunk-Fans weltweit dar.
Mit dem Erfolg von The Witcher
3 und den vollig gerechtfertigten
Verschiebungen schien die lan-
ge Wartezeit mit einem Mal nicht
mehr ganz so abwegig.

Zudem besaBen die polnischen
Entwickler vor dem dritten Teil der
Witcher-Reihe keine Erfahrungen
im Open-World-Genre, denn Teil
eins und zwei spielten jeweils in ab-
geschlossenen Arealen. Und wenn
ihr erstes Open-World-Experiment
ein derartiger Erfolg war, dann wiir-
den sie ihre gesammelte Erfahrung
in Cyberpunk erst so richtig aus-
spielen kénnen ... oder?

Im Jahr 2018 gelangte Cyber-
punk 2077 schlieBlich mit einem
massiven, 48-minltigen Game-
play-Trailer wieder in das Licht der
Offentlichkeit. Was wir hier sahen,
schien die Wiinsche und Hoffnun-
gen der Spieler in einem Wirbel
aus fantastischen Features und
bombastischer Grafik zu bestati-
gen: Cyberpunk war echt und es
sah groBartig aus.




MAGAZIN os2z

Versprechen und Realitat

Dazu muss man dringend erwéh-
nen, dass die Werbe-Maschine von
CD Projekt Red zu diesem Zeitpunkt
bereits auf Hochtouren lief. Das von
Fans geliebte Tischrollenspiel-Set-
ting von Mike Pondsmith war mit
seinem disteren Zukunfts-Setting
ohnehin sehr ungewohnlich fir
ein Open-World-Spiel und wurde
von CDPR mit aller Macht bewor-
ben. Der Trailer schlug ein wie eine
Bombe und verhieB gigantische
Versprechen wie ,,Die StraBen der
Stadt wimmeln vor Leuten aller Le-
benswege. Jeder Einzelne lebt sein

76

Merchandise,
Erwartungen und das
vielleicht am meisten

gehypte Spiel aller
Zeiten: CDPR schoss

in Sachen Cyberpunk
2077 aus allen Rohren
— und mandvrierte sich
dadurch selbst in eine
Situation, in der sie
auch das unglaubliche
Spiel liefern mussten,
das versprochen wurde.

X90004D CYBERPUNE ZO77
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Leben in einem vollumfanglichen
Tag-Nacht-Zyklus.” CD-Projekt-
Red-CEO Adam Kicinski kritisierte
im Jahr 2018 groBe Entwickler-
studios wie EA auBerdem mit aller
Macht und gab AuBerungen von
sich wie ,Wenn man ein Vollpreis-
spiel kauft, dann sollte man ein gro-
Bes, auf Hochglanz poliertes Stiick
Content erhalten.”

Keanu Reeves trat live auf der
E3 2019 auf und die AuBerung
»You're breathtaking“ wurde eben-
so mit Reeves wie mit den Erwar-
tungen an Cyberpunk verknipft.
Eine massive Merchandise-Offen-

sive versorgte Fans wahrenddessen
mit allem, was sie sich auch nur
ertradumen konnten: von Kopfho-
rern, Uber Kunstdrucke, Hosen,
Tassen und Klamotten bis hin zu
Puzzle-Spielen, Gaming Chairs und
selbst ganzen Smartphones sowie
Sneakern von Adidas.

Fans und Journalisten gleicher-
maBen glaubten CD Projekt Red
jedes einzelne Wort. Und warum
auch nicht? Bisher gab CDPR der
versammelten  Gamer-Gemeinde
nicht den geringsten Grund, an ih-
ren AuBerungen zu zweifeln. Wenig
spater wurde jedoch bekannt, dass

Features aus den Trailern wie die
U-Bahn oder das Mauerlaufen er-
satzlos gestrichen wurden.

Verspatungen folgten auf Ver-
spatungen, aber, wenn man nach
dem ging, was man inzwischen
gewohnt war, war das nur ein An-
zeichen fir gute Qualitat, denn
wir erinnern uns: CD Projekts CEO
gab stolz bekannt, dass Spieler bei
Release vollstéandige Spiele ver-
dienten. Weitere Verschiebungen
folgten, ebenso wie Beteuerun-
gen vonseiten CDPRs, dass die
Entwickler definitiv nicht in den
gefiirchteten ,,Crunch“ Gibergehen
wirden — und doch schickten sie
die Mitarbeiter kurz vor dem Re-
lease von Cyberpunk 2077 kurzer-
hand in eine Sechs-Tage-Woche.

Als eines der am meisten er-
warteten Spiele aller Zeiten kam
Cyberpunk 2077 am 10. Dezem-
ber 2020 auf den Markt und CDPR
riss augenblicklich das Steuer von
Promotion zu Schadensbegren-
zung herum. Wo das Spiel auf dem
PC zwar nicht alle versprochenen
Features lieferte, aber trotz allem
eine gute Figur hinlegte, war es auf
Last-Gen-Konsolen im wahrsten
Sinne des Wortes unspielbar.

Das Statement aus dem No-
vember dieses Jahres, dass die
Konsolen-Performance ,lberra-
schend gut” sei, erscheint inzwi-
schen wie blanker Hohn. Es folgte
eine Entfernung aus dem Playsta-
tion Store, Microsoft fligte eine ex-
plizite Warnung auf der Shop-Seite
ein und CD Projekt Red versprach
Refunds flr bereits gekaufte Spiele
— und das gerade einmal ein paar
Tage nach dem groBen Launch!

Die Aktien von CDPR stiirzten
innerhalb kurzer Zeit um 50 %
ab und andere Entwicklerhau-
ser wie Moon Studios und Pearl
Abyss machten sich explizit Gber
den Launch lustig. Satze wie ,Die
Qualitat zu senken, um eine Dead-
line einzuhalten wie in Cyberpunk
2077, passt nicht zu unseren Ent-
wicklungszielen, waren Mitte des
Jahres 2020 noch unvorstellbar
gewesen. Sogar die Investoren stie-
gen auf die Barrikaden, als sie An-
fang des Jahres 2021 vier einzelne
Klagen zu einer riesigen Sammel-
klage wegen irreflihrender Behaup-
tungen zusammenfassten.

Die groBe Entwickler-Wanderung

Warum kam es also zu diesem
Debakel? Fakt ist: Cyberpunk
2077 wurde schlicht und ergrei-
fend nicht von demselben CD
Projekt Red erstellt, das noch flr
The Witcher 3 verantwortlich war.
Tatsachlich arbeiten mehr als die



Halfte der 320 in den Credits von
The Witcher 3 gelisteten Entwick-
lern derzeit nicht mehr bei CDPR.
Fast alle am Projekt beteiligten
Programmierer und Produzenten
haben inzwischen ihren Hut ge-
nommen, wahrend viele Lead De-
veloper und Manager immer noch
ihre Posten bekleiden. Wer nun
in Untergangsstimmung verfallen
will, den kénnen wir beschwichti-
gen: Diese Verteilung ist an sich in
der Branche véllig normal.

Talente kommen und gehen
im IT-Sektor im Allgemeinen und
in der Spieleindustrie im Beson-
deren in hoher Frequenz. Unge-
wohnlich ist nur, dass viele der
verschwundenen Entwickler be-
reits seit mehr als zehn Jahren bei
CD Projekt Red arbeiteten und
immerhin zum Teil auch die Fih-
rungsriege ihren Hut nahm.

Das flihrte dazu, dass nach
The Witcher 3 eine groBe Menge
an Entwickler-Personal vom Stu-
dio angeheuert wurde. Seine An-
gestellten zu halten, scheint fir
CDPR jedoch deutlich schwerer
als friiher zu sein, denn laut Linke-
din betragt die durchschnittliche
Lange der Beschéftigung bei CD
Projekt Red inzwischen gerade
einmal drei Jahre.

Interessant: Im Jahr 2018 wur-
de eine besonders groBe Menge
neuer Entwickler angeheuert, die
ausschlieBlich fiir den Code von Cy-
berpunk 2077 verantwortlich wa-
ren, was sich leicht aus den Credits
des Spiels herauslesen lasst. Das
liegt mit hoher Wahrscheinlichkeit
daran, dass im Jahr 2016 die noch
flir The Witcher 3 verwendete Red
Engine 3 nicht mehr fiir Cyberpunk
2077 verwendet wurde.

Stattdessen stellte man kom-
plett auf die neue Red Engine 4 um
und wechselte, laut Games-Jour-
nalist Jason Schreier, von einem
3rd-Person-Spiel zu einem 1st-
Person-Spiel. Alle Assets aus der
Pre-Production sowie die bisher
erstellen Prototypen mussten dar-
aufhin eingestampft und mit mehr
Manpower komplett neu aufgebaut
werden. Die eigentliche Entwick-
lung von Cyberpunk 2077 startete
demnach nicht im Jahr 2012, son-
dernim Jahr 2016.

Ende des Jahres 2020 bis Mitte
des Jahres 2021 kam es im Zuge
des Cyberpunk-Skandals schlieB-
lich, wie es kommen musste: Eine
groBe Menge hochrangiger und
zum Teil bereits sehr lange bei CD
Projekt Red tatiger Entwickler ver-
lieB das Studio, um eigene Projekte
zu verfolgen und ihre Traume zu
verwirklichen. Wir verraten euch

Das Rollenspiel von Re=43

bel Wolves soll in einem
diisteren Fantasy-Univer-
sum angesiedelt sein und=.
Spielern tiefe Systeme

und viel Handlungsfrei-

heit bieten.

Wir sind gespannt!

in der folgenden Liste, wo die al-
ten Entwickler landeten und hinter
welchen Studios sich die Talente
verbergen, die einst The Witcher 3
moglich machten.

Rebel Wolves: Konrad Tomaszkie-
wicz und das perfekte RPG

Um den Einstieg zu erleichtern,
bieten wir Fans von The Witcher 3
direkt eine Hoffnung fir die Zu-
kunft: Das neue Studio Rebel Wol-
ves wird von Konrad Tomaszkie-
wicz geleitet. Der ehemalige Game
Director von The Witcher 3 und
Cyberpunk 2077 besitzt insge-
samt 17 Jahre Erfahrung im Spie-
lesektor, davon jedes einzelne bei
CD Projekt Red. Konrad arbeitete
sich vom Tester zum Lead bis hin
zu einem Director-Posten vor und
ist nun der CEO und Game Direc-
tor von Rebel Wolves.

An seiner Seite stehen unter
anderem der preisgekronte Buch-
autor und Witcher-3-Schreiber Ja-
kub Szamatek und der Art Director
fur alle bisherigen Witcher-Spiele,
Barttomiej Gawet. Ebenfalls mit
an Bord sind die Animation Lead
fur the Witcher 3, Tamara Zawa-
da, sowie Przemystaw Wojcik, der
als Head of QA flr Witcher 2 and
Witcher 3 arbeitete und obendrein
als Lead Producer fiir Gwent: The
Witcher Card Game, Thronebrea-
ker und Cyberpunk 2077 fungier-
te. Die Mission von Rebel Wolves
sind laut eigener Website zwei
Dinge. Erstens: das RPG-Genre
revolutionieren. Zweitens: ein
Studio erschaffen, in dem Ent-
wickler gedeihen kénnen, ange-
trieben von einem gemeinsamen

Ziel und einem Sinn fiir Kamerad-
schaft. Rebel Wolves gehen sogar
so weit, auf der Website explizit zu
schreiben: ,,Das Team kommt zu-
erst. Immer.”

Der Name ,Rebel Wolves* ist
dabei natdrlich nicht zufallig ge-
wahlt: Wo Geralt von Riva als ,,Wei-
Ber Wolf“ bekannt wurde, stellen
die Rebel Wolves einige der ehe-
maligen  Top-Witcher-Entwickler
dar. Das derzeitige Projekt des
Studios ist dementsprechend ein
»AAA-Dark-Fantasy-RPG*“, welches
den ersten Teil einer geplanten
Saga darstellen soll.

Interessant: Auf dem ArtStati-
on-Account des Art Directors Bart-
lomiej Gawel ist bereits zu lesen,
dass das Spiel auf der UE5-Engine
basieren soll. Weitere Statements
der Wolfe sind das Bekenntnis zu
»Spielen als Kunstform — und wah-

({

re Kunst braucht Ambition“, sowie
dynamischen Gameplay-Syste-
men, die leicht zu erlernen und
schwer zu meistern sind. Eine riesi-
ge Interaktivitat, so viel Freiheit wie
moglich und keine falsche Art und
Weise, an Probleme heranzugehen
— die Behauptungen lesen sich
wie eine Checkliste dessen, was
die Spieler derzeit bei Cyberpunk
2077 vermissen.

Bei aller Hoffnung ist natdrlich
auch eine Menge Vorsicht ange-
bracht: Noch kennen wir nicht
einmal den Titel des neuen Rollen-
spiels. Durch die enorme Erfahrung
der zusténdigen Entwickler und
ihre beeindruckenden Referenzen
sind wir flr die Zukunft von Rebel
Wolves jedoch vorsichtig positiv ge-
stimmt. Wir wiinschen Konrad To-
maszkiewicz und seinen Kollegen
in jedem Fall viel Erfolg!

Rebel Wolves Studios ist eine der vielversprechendsten Neugriindungen auf dieser
Liste, denn hier landeten eine Menge hochrangiger Ex-CDPR-Mitarbesiter, darunter
auch ein preisgekronter Buchautor und Witcher-3-Schreiber.
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STARWARD
INDUSTRIES

Starward Industries schreibt sich auf die Fahne, kleinere, aber dafiir
wegbereitende Spiele zu entwickeln, die tolle Geschichten bieten.

Starward Industries: Marek Mar-
kuszewskis Space Opera
Das Entwicklerstudio Starward
Industries wurde im Jahr 2018
gegriindet und wird seitdem von
Marek Markuszewski geleitet, ei-
nem ehemaligen Senior Manager
bei CD Projekt Red. Begleitet wird
er dabei von mehreren Senior En-
gine Programmers, Enviroment
Artists, QA-Analysten und Game
Designern, die allesamt an The
Witcher 3 sowie Cyberpunk 2077
mitarbeiteten.

Doch nicht nur das: Auch ein
groBer Schwung an Entwicklern,
die zuvor bei Techland arbeiteten,

fanden unter dem Banner von Star-
ward Industries eine neue Heimat.
Bekannt ist Techland zum Beispiel
fuir Dead Island sowie Dying Light 2.
Das Ziel des Studios ist, laut eige-
ner Website, die Erstellung kleine-
rer, aber bahnbrechender Spiele,
welche die bisher erlangten Fahig-
keiten des Teams optimal nutzen.
Und ihrerstes Projekt The Invin-
cible hort sich so an, als ob es auf
das Anforderungsprofil von Star-
ward Industries maBgeschneidert
wurde: In einem Sci-Fi-Thriller, der
einen ,Retro Future Atom-Punk“-
Stil aufweist, wird der Spieler in
The Invincible die Rolle der Wis-

THE

senschaftlerin Yasna Gibernehmen,
die den fremden Planeten Regis Il
erforscht. Hilfestellung erhalt sie
dabei von einem Astrogations-Of-
fizier und verschiedenen Drohnen.
Das Problem: Euer Raumschiff ist
zwar noch an Ort und Stelle, eure
Crew ist jedoch verschwunden,
ohne dass ihr euch an die Ge-
schehnisse erinnern kénnt, die zu
dieser Situation geflihrt haben.

Wenn euch diese bereits er-
staunlich weit ausgearbeitete Story
nun stark bekannt vorkommt, dann
liegt ihr natirlich goldrichtig: Star-
ward Industries konnten sich fiir ihr
Spiel die Lizenz des Science-Fic-
tion-Romans ,,The Invincible“ von
niemand anderem als Stanistaw
Lem sichern; der polnische Autor
gilt als Genie auf dem Gebiet der
harten Science-Fiction.

Entwickelt wird das Spiel in der
Unreal Engine 4 fur den PC sowie
fur die Playstation 5 und die Xbox
Series X. Wir sind gespannt, ob das
Spiel gegen Ende des Jahres 2022
die gegebenen Versprechen halten
kann, sind aber dank des realisti-
schen, Ubersichtlichen Rahmens
derzeit recht zuversichtlich.

Covenant.dev: Stan Justs

diisteres Kolonie-Management

Im April des Jahres 2021 mach-
te die Ankiindigung des Rollen-
spiel-Strategiespiels Gord Furore
auf Steam, denn das Konzept
kombinierte in seinem Pitch die
Rollenspiel-Elemente diverser Ac-
tion-Titel wie Path of Exile mit den
Strategie-Bausteinen von beliebten

INVINCIBLE

78

A videagame by Storeard Industnes

Kolonie-Management-Simulatoren
wie Rimworld und Dwarf Fortress.
Das alles soll im Jahr 2022 auf den
Markt kommen und den Spieler in
die diistere Welt slawischer Mytho-
logie entfiihren.

Hinter diesem Konzept steckt
das Entwicklerstudio Covenant.
dev, das von Stan Just ins Leben
gerufen wurde. Der ehemalige Pro-
ducer von The Witcher 3 arbeitete
seit 2013 im Entwicklerteam von
CD Projekt Red und wechselte im
Jahr 2016 in das R&D-Team des
Softwarehauses. Wahrenddessen
fungierte er nebenbei als Vor-
standsmitglied der Polish Games
Association und der European
Game Developers Federation, be-
vor er im Januar 2019 fir ein Jahr
lang den Posten des Executive Pro-
ducer bei Spokko bekleidete. Falls
euch dieser Name bekannt vor-
kommt: Spokko regelte flir CDPR
die Entwicklung des Mobile Games
The Witcher: Monster Slayer.

Im Januar 2020 tibernahm Just
schlieBlich den Posten des CEO/
Game Directors von Covanant.dev,
um das Spiel Gord zu entwickeln.
Oh, und fast haben wir vergessen,
dass er wahrend all dieser Un-
ternehmungen bis zum heutigen
Tage gleichzeitig Vorlesungen als
Dozent an der Gamedev School in
Warschau halt.

Ein starker Lebenslauf, doch
auch der Rest von Covenant.dev
kann sich durchaus sehen lassen,
denn Just sammelte gezielt Ent-
wickler zusammen, die mit dem
Konzept und der Designrichtung

pcgames.de
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Covenant.dev ist eines der zukunftstrachtigsten Ex-CDPR-Hauser, denn ihr Spiel ist bereits auf
Steam einsehbar und die Unternehmenskultur ist so positiv, dass es als erstes und einziges
polnisches Entwicklerhaus den Preis fiir ,,Great Place to Work" erhielt.

NT

von Gord gut zurechtkommen wir-
den: Neben ehemaligen Program-
mierern von CD Projekt Red (The
Witcher 3) heuerte er euch De-
veloper an, die bei 11 Bit Studios
(Frostpunk) und Flying Wild Hog
(Shadow Warrior 2) arbeiteten.
Covenant.dev widmen sich
demnach, passend flr den lebens-
langen Planer Stan Just, ,,h6chsten
organisatorischen Standards“ und
»Zeichnen sich durch operative
und strategische Planung aus“.
Auch eine entspannte und kreative
Unternehmenskultur wird bei Co-
venant.dev groBgeschrieben.
Denn das Studio ist bis heute
das einzige polnische Entwickler-
haus, das mit dem internationalen
Preis ,Great Place to Work“ aus-
gezeichnet wurde. Die Unterneh-
mensmission ,kein Crunch, keine
Kernzeiten und viel Empowerment

0812022

fur jedes Teammitglied“ scheint
damit, zumindest bisher, durchaus
ernst gemeint zu sein.

Riot Games: Mateusz
Tomaszkiewicz neues Heim

Eine besonders interessante Kom-
bination stellen Riot Games und
Mateusz Tomaszkiewicz dar: Der
ehemalige Quest Director arbeite-
te zwolf Jahre bei CD Projekt Red
und zeichnete flir einen Gberwal-
tigenden Anteil der Quests in The
Witcher 3 und Cyberpunk 2077
verantwortlich. Da es gerade die
Quests und Geschichten sind, wel-
che die Spiele von CD Projekt Red
groBmachten, ist es nicht weiter
verwunderlich, dass Riot Games
seinem Jobwunsch augenblicklich
nachkam und ihn im Januar des
Jahres 2022 als Principal Narrative
Designer einstellte. In einem Tweet

gab Tomaszkiewicz an, dass er ,,die
letzten Monate mit einigen tollen
Leuten und Teams geredet” habe
und nun gliicklich dartiber sei, an-
kiindigen zu kdénnen, dass er ,Riot
Games bei ihrem anstehenden
MMO-Projekt unterstiitzen“ wiirde.

Das sind groBe Neuigkeiten,
denn die League-of-Legends-IP
wird von Riot in letzter Zeit massiv
ausgebaut, was man gut an dem
Erfolg der Netflix-Serie Arcane
und dem Einzelspieler-Rollenspiel
Ruined King sehen kann. Mit Ma-
teusz Tomaszkiewicz besitzt Riot
Games nun einen hochkaratigen
Story-Schreiber fiir ihr MMO, das
ebenfalls in der League-of-Le-
gends-Welt Runeterra spielen wird.

Ein kleiner, amisanter Fakt
nebenbei: Das MMO-Team von
Riot Games wird von niemand an-

Der ehemalige Quest-Director

von The Witcher 3, Mateusz
Tomaszkiewicz, arbeitet derzeit mit
Blizzard-Urgestein Greg ,,Ghost-
crawler” Street bei Riot Games
zusammen. Bei ihrem Projekt
handelt es sich um ein MMO in der
League-of-Legends-Welt Runeterra.

Gord ist ein Kolonie-Manage-
ment-Spiel im Stile Rimworlds,
mit Action-Elementen und ei-
ner Menge diisterer, slawischer
Mythologie. Die Ex-Entwickler
von The Witcher 3, Frostpunk *
und Shadow Warrior 2 sind hier

e gut aufgehoben.
'I fl‘r ¥

derem als Greg ,Ghostcrawler
Street geleitet, dem ehemaligen
Lead System Designer von Blizzard
Entertainment, der sich in einem
Tweet ebenfalls sehr erfreut zeig-
te, dass Tomaszkiewicz nun sein
Team verstarken wirde. ,Seine
Vision, Herangehensweise und sei-
ne Verpflichtung gegeniber nach-
hallenden Geschichten machen
ihn perfekt fir das neue MMO.“
Zusammengefasst: Riot Games
scheint in letzter Zeit eine Menge
hochkarétiger Entwickler bei sich
zu versammeln, und Mateusz To-
maszkiewicz ist sicher eine der
besten Neueinstellungen.

Blizzard Entertainment: Sebastian
Stepien tritt dem groBen ,,B“ bei

Amiusanterweise funktioniert diese
Art von Stellenwechsel auch an-

ﬂ“ RIOT
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dersherum: Wo Mit Greg ,Ghost-
crawler Street ein hochkaratiger
Blizzard-Entwickler dem Studio
den Rilcken kehrte, gewannen
sie mit Sebastian Stepien im Jahr
2019 einen der Creative Directors
von The Witcher 3 fir sich.

Doch nicht nur das: In seinen
insgesamt zwolf Jahren bei CD Pro-
jekt Red arbeitet Stepieni an allen
Witcher-Titeln und ebenso an Cy-
berpunk 2077 mit. Seine Laufbahn
ist dabei vorbildlich, denn Sebasti-
an begann nach einem Abschluss
an der Universitat von Warschau
als Junior Dialogue Writer bei
CDPR und schaffte innerhalb von
vier Jahren den Sprung Uber den
Specialist Dialogue Writer hin zum
Senior Dialogue Writer.

Nach einem kurzen Zwischen-
stop als Lead Story Designer nahm
er schlieBlich seinen Posten als
Creative Director sowie Narrative
und Setting Director ein. Seine Ar-
beit an einem bisher unbekannten
Blizzard-Projekt ist ebenso inte-
ressant wie ein kleines Detail auf
seinem LinkedIn-Profil: Auf seiner

MALGORIATA MITREGSA
QAR ZIERIWILE

SLAVA LURYANENKA
RADOSLAW MACIAG
GRIEGORI DLEIEWEKI
ELOY MONTEMAYDR RAMOS
RECINA STEINER

Page gibt Stepien an, dass er neben
seiner Arbeit bei Blizzard immer
noch an Cyberpunk 2077 arbeitet.

Die Warschauer Filmhochschule:
Pawel Swierczynskis Berufung
Ebenfalls ein besonderer Fall ist
der alte Cinematic Director von CD
Projekt Red, Pawel Swierczynski,
der ganze elf Jahre lang bei dem
polnischen Studio werkelte. Der Di-
rector, Animator und Layout Artist
arbeitete an The Witcher 3 sowie
Cyberpunk mit und verwirklichte
hauptsachlich die spektakularen
Videosequenzen der Titel. Interes-
sant ist, dass Pawel nach seinem
Weggang von CDPR zunichst ei-
nen Zwischenstopp als Performan-
ce Capture Director bei Techland
einlegte und von Marz bis Septem-
ber 2021 als Director bei den Zwi-
schensequenzen fiir Dying Light 2:
Stay Human mitarbeitete. Danach
wechselte er mit Oktober 2021 als
Cinematic Director zum Warschau-
er Marketing-Kollektiv The Beast.
Ende Oktober 2021 fand Pawel
Swierczynski schlieB3lich seine Be-

ACIIVISION
VIZLa{y

Amiisant: Ghostcrawler geht, Stepieri kommt. Mit dem Creative Director von The Witcher 3
heuerte Activision Blizzard im Jahr 2019 einen langjéhrigen CDPR-Veteranen an.
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Interessant: Wer die in den Credits ge-
nannten Namen nachverfolgt, kommt
zu dem Schluss, dass der Code von
Cyberpunk 2077 fast ausschlieBlich
von Entwicklern erstellt wurde, die
erst seit 2018 bei CD Projekt Red
arbeiteten. Fast das gesamte alte
Produktionsteam ist inzwischen fort.

rufung als ,,Dozent fir Grundlagen
der Animation“ an der Warschau-
er Filmhochschule und verlieB da-
mit den Videospielesektor bis auf
Weiteres. Wer sich weiter tiber die
Projekte von Swierczynski infor-
mieren will, kann ihm auf seinem
ArtStation-Profil oder auf YouTube
unter seinem Kinstlernamen ,Re-
animathor“ folgen.

Dort konnt ihr euch auch von
Pawels Kénnen (iberzeugen, indem
ihr seinen im Jahr 2019 auf dem In-
diefest fur ,Exzellenz“ ausgezeich-
neten Kurzfilm ,Lunas Fortress“
anschaut, in welchem sich ein Va-
ter seiner Tochter in ihrer eigenen
Fantasiewelt langsam wieder anna-
hert, nachdem ihre Mutter an einer
Krankheit gestorben ist. Wir emp-
fehlen dabei dringend, eine Pa-
ckung Taschentlicher bereitzuhal-
ten. Es hat immerhin einen Grund,
dass CDPR- Spiele vorrangig durch
ihre emotionalen Achterbahnfahr-
ten bekannt wurden.

Die Zukunft von CD Projekt Red
Wenn man all diese Namen liest,
kann einem als Fan der guten alten
Spiele von CD Projekt Red schon
ein wenig Angst und bange werden.
Bedeutet das, dass das Entwickler-
haus ab jetzt leer steht? Wie sieht
die Zukunft aus? Und was ist mit
all den witenden Investoren und
Sammelklagen passiert?

Wie immer kénnen wir euch zu-
mindest zum Teil beruhigen: CDPR
geht es gut und es werden auch wei-
tere Spiele entwickelt — wie man an
der kirzlich erfolgten Anklindigung
des nachsten Witcher-Titels sehen
kann. Das auf der Unreal Engine 5
basierende Spiel stellt so etwas wie

einen Neuanfang fiir CD Projekt Red
dar, denn nach dem Cyberpunk-De-
bakel muss das Studio das Wohlwol-
len seiner Fans dringend mit Taten
statt Worten zurlickerobern.

Wahrenddessen fasste man in
der Chefetage den Entschluss, Cy-
berpunk 2077 nicht aufzugeben,
jedoch ohne in den fatalen Hype
im Vorfeld der Veréffentlichung zu
verfallen. Auf ein Geriicht hin, dass
Cyberpunk ein Comeback nach
Art von No Man’s Sky feiern kdnn-
te, meinten die Entwickler sogar
explizit, dass die Geriichte ,nicht
wahr seien und es in den nachs-
ten Monaten keine Wunder-Erwei-
terung geben wiirde.

Was es jedoch sehr wohl geben
wird, sind groBere DLCs! Wahrend
eines Investorengesprachs im
ersten Quartal 2021 teilte CEO
Adam Kiciriski den Anlegern mit,
dass rund 160 Mitarbeiter an Cy-
berpunk 2077 und der ersten Er-
weiterung arbeiten wirden. Zum
Vergleich: Das stellt mehr als ein
Viertel aller Entwickler des polni-
schen Studios dar.

Kicinski stellte in einem Inter-
view mit Reuters sogar explizit klar,
dass es ,keine Option“ sei, Cyber-
punk 2077 einfach als Verlust ab-
zuschreiben und das Projekt aufzu-
geben. Im Gegenteil, er hoffe, dass
Spieler Cyberpunk noch ,,auf Jahre
hinaus“ spielen werden.

Ein gutes Zeichen dafir, dass
CDPR langsam wieder damit be-
ginnt, seine Community ernst zu
nehmen, ist auch die Einstellung des
Modding-Teams ,,Yigsoft“ aus Buda-
pest. Die begabten Modder wurden
vor allem durch die WolvenKit- und
Redscript-Mod-Frameworks be-
kannt, welche es der Community
erst ermdglichten, im groBen Stil
Scripts sowie Mods flir Cyberpunk
und The Witcher 3 zu erstellen.

Ein guter Schachzug, denn
wenn ein Spieleentwickler wissen
mochte, was Fans gerne im Spiel
sehen wollen, dann muss er sich
nur die fir sein Spiel verfligbaren
Mods anschauen. Zudem ist es ge-
rade die von CDPR bisher vernach-
lassigte offizielle Mod-Unterstit-
zung, die Open-World-Spiele wie
Cyberpunk Uber lange Zeit hinweg
fur Fans interessant machen. Eben-
falls als positiv ist der Kauf des In-
die-Studios The Molasses Flood zu
bewerten. Das US-amerikanische
Studio brachte zwar auf den ersten
Blick nur kleine Independent-Spie-
le wie Drake Hollow und The Flame
in the Flood auf den Markt, sein
Wert ist aber fir CDPR deutlich
hoéher einzuordnen: Fast alle Mit-
arbeiter des Studios sind erfahrene



Entwickler, die an Hits wie Halo 2,
allen Bioshock-Titeln und Rock
Band mitgewirkt haben. Mit Scott
Sinclair und Shawn Eliott schnapp-
te sich CD Projekt Red sogar den
Art Director des ersten Bioshock
und den Lead Level Designer von
BioShock Infinite.

Die einschlichternde Sammel-
klage der Investoren wurde indes
schlicht und ergreifend durch eine
Beilegung beendet. Der Gesamt-
wert aller zu zahlenden Entscha-
digungen: Gerade einmal 1,85 Mil-
lionen US-Dollar. Zum Vergleich:
Cyberpunk 2077 besaB ein Budget
von 316 Millionen Dollar, das es
nach seinem Erscheinen innerhalb
eines Tages wieder eingespielt
hatte. Selbst die so groB angekiin-
digten Ruckerstattungen fiir unzu-
friedene Kaufer waren ebenfalls
nicht mehr als ein Tropfen auf den
heiBen Stein. Cyberpunk 2077 ist,
zumindest wenn es um die Einnah-
men geht, immer noch ein absolut
gigantischer Erfolg flir CD Projekt
Red. Das Studio hat keine finanzi-
ellen Probleme — im Gegenteil, es
kann sogar recht entspannt in die
Zukunft blicken.

Geld und BuBBe

Es besteht also bei Weitem nicht die
Gefahr eines pl6tzlichen Bankrotts,
und Cyberpunk 2077 hat CD Pro-
jekt Red auch nicht auf Jahre hin-
weg ruiniert. Das Entwicklerstudio
hat allerdings das Vertrauen seiner
einst so loyalen Spielergemeinde

Hawrdy folks,

3 December 2020

30 June 2031

31 December 2021

28 February 2022

CDPR gab an, in Zukunft mehrere
groBe Projekte gleichzeitig zu
entwickeln. Cyberpunk 2077 und
The Witcher 4 stehen derzeit ganz
vorne in der Warteschlange.

Uber Nacht verloren und steht nun
vor den Triimmern des einst exzel-
lenten Rufes. Immerhin sieht CDPR
das inzwischen ebenso: Michat
Nowakowski, Senior Vice President
fur Geschaftsentwicklung bei CD
Projekt Red, gab bekannt, dass das
Studio ,[...] beabsichtigt, die Art
und Weise zu &ndern, in der es mit
der Welt kommuniziert und seine
Spiele bewirbt. Zukiinftige Marke-
tingkampagnen werden viel kiirzer
sein, wobei Werbeinhalte néher an
der tatsachlichen Veroffentlichung
des jeweiligen Spiels verdffentlicht
werden [...1.“ Zudem werden auch
in Zukunft Einzelspielerrollenspie-
le der Fokus des Softwarehauses
bleiben, wahrend bereits seit An-
fang 2022 groBe Anstrengungen
unternommen werden, um in den
kommenden Jahren mindestens

zwei groBe CDPR-Spiele und Er-
weiterungen zur gleichen Zeit zu
entwickeln.

Das alles klingt Uberzeugend
und die Vergangenheit hat gezeigt,
dass der Name CD Projekt Red
durchaus fur Qualitat stehen kann.
Was sich in den nachsten Jahren
jedoch herausstellen wird, ist, ob
Cyberpunk 2077 ein Ausrutscher
war und die einstigen Publikums-
lieblinge ihre Lektion gelernt ha-
ben. Génnen wirden wir es ihnen!
Das alte CD Projekt Red, aber mit
dem Kapital, das sie durch Cyber-
punk einnehmen konnten, und
zusatzlich mehrere unabhangige
Studios, die allesamt ebenfalls
gute Aussichten besitzen, Knal-
ler-Spiele auf die Beine zu stellen?
Es gibt wohl durchaus schlimme-
re Perspektiven. Somit wiinschen

We've got some pretty cool news to share... The Molasses Flood has afficlally jeined CI PROJEKT]

Yigsoft sind mit ihren groBartigen Modding-Fra-
meworks seit langer Zeit ein Grundstein der
Witcher-und Cyberpunk-Communities — und nun
offizieller Teil von CD Projekt Red.

wir sowohl CDPR als auch seinen
ehemaligen Entwicklern alles Gute.
Wenn alles klappt, konnen wir uns
in der kommenden Zeit auf eine
Menge toller Spiele aus polnischer
Hand einstellen. Und davon profi-
tieren vorwiegend die Spieler. [l

CD Projekt Red kaufte un-
langst das kleine Indie-Studio
The Molasses Flood. Der Clou:
Durch den Kauf sackte CDPR
mehrere hochkarétige Ent-
wickler ein, die unter anderem
an Halo 2, Bioshock und Rock
Band mitgearbeitet hatten.

S0 what does this mean? We get to bulld a completely new game in the unbverse of an existing CO PROJEKT IF, we get
to hire a lot more folks, and we get 1o keep making games based on the same principals that have always guided ws:
making games with heart bullt on rich gameplay systems.

Wa're also staying The Molasses Flood, although we'll probably add “a €D PROJEKT studio™ to that pretty often.
Wihen we started talking with CD PROJEKT, they made it clear that they weren't leoking to simply absorb us, but
rather embrace us and suppart our swn culture and growth.

Wi weould love bo talk about what we're working on, but we're golngl to have te walt for now, In the meantime, we're
hiring, sa il you're interested in seeing what we're up to, send along a resume!

Thanks far reading, and we can't walt to share mare In the future

Forrest Dowling

Studio Directar

The Molasses Flood, a €D PROJEKT studio
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THE SITH LORDS

Star Wars: Knights of the Old Republic 2

erschien im Juni als Retro-Titel auf der Nin-

tendo Switch. Ein guter Anlass, auch als
PC-Spieler noch einmal zurilick auf diesen
Klassiker zu blicken. von: christian Fusy

an mag von George
m Lucas’ Star-Wars-Pre-

quels halten, was man
mochte, aber die Videospiele, die
in ihrem Fahrwasser entstanden,
sind groBtenteils echte Klassiker.
Neben der eher actionorientierten
Jedi-Knight-Reihe und der Shoo-
ter-Serie Battlefront erinnert sich
die Welt vor allem an das Biowa-
re-RPG Knights of the Old Repu-
blic. Das spielt tausende Jahre
vor den Ereignissen der Filme und
lasst uns Einfluss nehmen auf den
Kampf zwischen der hellen und der
dunklen Seite der Macht.

KoTOR hat unbestreitbar einen
festen Platz in der Videospielge-
schichte und schon allein wegen
seiner wendungsreichen Story ei-
nen eigenen Artikel verdient. Der
Nachfolger The Sith Lords von Ob-
sidian Entertainment gilt hingegen
eher als verpasste Chance. Schuld
daran ist wohl hauptsachlich die
viel zu kurze Produktionszeit.
LucasArts wollte schleunigst einen
Nachfolger, das Team von Obsidian
hatte aber groBe Ideen flir das Fran-
chise, die mehr Feinschliff in der
Umsetzung gebraucht hatten. Am
Ende wurden viele geplante Spiel-
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abschnitte geschnitten, Storyele-
mente vereinfacht oder Passagen
schlicht nicht fertiggestellt. Wer al-
lerdings genug Geduld fir das Rol-
lenspiel aufbringen kann, wird da-
flir mit einer der ambitioniertesten
und besten Star-Wars-Geschichten
aller Zeiten belohnt

Aller Anfang ist schwer

(zu ertragen)

Dieser Eindruck entsteht aber nicht
sofort. The Sith Lords schickt sich
namlich zu Beginn erst einmal an,
ordentlich unsere Geduld zu stra-
pazieren. Der Spieleinstieg auf
der Minenkolonie Peragus, der als
erweitertes Tutorial fungiert, zahlt
wohl zu den langwierigsten und
unspektakularsten Intros der Ga-
ming-Geschichte.

Nach einem kurzen Prolog wa-
chen wir ohne Durchblick oder
jegliche Ausriistung dort auf und
stellen fest, dass sémtliche Arbeits-
krafte der Station unter nebulésen
Umstanden ums Leben kamen. Es
vergehen zwar kaum zehn Minuten,
bis wir die grundlegenden Mecha-
niken verstanden und unsere ers-
ten Begleiter kennengelernt haben,
danach lasst uns The Sith Lords

aber erst einmal auf dem kargen
Planeten versauern, bis wir aufge-
klart haben, was geschehen ist und
darliber hinaus eine Moglichkeit
gefunden haben, den elenden Fels
endlich zu verlassen.

Auch bei aller Liebe zur De-
tektivarbeit gestaltet sich die
Aufklarung der Ereignisse leider
nicht besonders spannend. Das zu
diesem Zeitpunkt extrem lineare
Missionsdesign und die sterilen
Umgebungstexturen machen den
Einstieg in KoTOR 2 zu einer ech-
ten Ausdauerprifung. Wer sich
von diesen ersten Stunden nicht
unterkriegen lasst, darf dann zur
Citadel Station von Telos weiter-
ziehen und wird dort gliicklicher-
weise direkt belohnt mit einem
Spielabschnitt, der an Originalitat
und Spieltiefe kaum zu Uiberbieten
ist. Oder? Denkste.

Telos ist mit seinem generi-
schen Questdesign und seiner
leblosen Oberwelt fast noch uner-
traglicher als der Einstieg auf Pe-
ragus. Die Hauptquest, bei der wir
uns zwischen der bésen Czercha
Corporation und einer Gruppe en-
gagierter Ithorianischer Umwelt-
schitzer entscheiden miussen, ist

nicht nur furchtbar abgedroschen,
sondern zieht sich auch noch tber
mehrere Phasen, in denen wir flr
verschiedene NPCs den Laufbur-
schen spielen missen. Das Ganze
gipfelt dann in einer finalen Mis-
sion auf der Planetenoberflache,
die aus einem weitlaufigen Areal
besteht. Dort reihen sich dann et-
liche Kémpfe mit den immer glei-
chen Gegnertypen aneinander, bis
wir endlich zu unserem Raumschiff
zuriickkehren und den Teil des
Spiels starten konnen, der tatsach-
lich SpaB macht. Dort nimmt dann
auch der Plot endlich Fahrt auf.

Vor nicht allzu langer Zeit in einer
weit entfernten Galaxis
Unsere Hauptfigur, deren Je-
di-Klasse, Geschlecht und Fahig-
keiten wir vor Spielbeginn festlegen
kénnen, ist kein RPG-typisches
unbeschriebenes Blatt, sondern
hat bereits eine Beziehung zu di-
versen Figuren der Geschichte. So
erfahren wir, dass wir aufgrund un-
serer Handlungen in den Mandalo-
rianischen Kriegen vom Jedi-Orden
ausgeschlossen wurden.

Dieser blieb aufgrund eines
selbstauferlegten  Pazifismus-Ge-



liibdes untatig, was zu einem Bruch
zwischen uns und unseren Vorge-
setzten fuhrte. Die Jedi und spa-
teren Sith-Lords Revan und Malak
fiihrten gegen den Willen des Rates
eine Gegenoffensive aus, der sich
auch unsere Spielfigur anschloss,
was das Exil zur Folge hatte. Auf
Peragus flihlten wir zum ersten Mal
seit langer Zeit wieder den Einfluss
der Macht und die Riickkehr unse-
rer Jedi-Krafte. Das Ausmal3 unse-
rer vergangenen Taten enthiillt sich
uns erst vollstandig im Laufe des
Spiels, doch auch die Gegenwart
erfordert unsere Aufmerksamkeit
— und drastische Entscheidungen:
Ein Sith Lord mit dem auBerst sub-
tilen Namen Darth Nihilus macht
Jagd auf die letzten Jedi der Gala-
xis, inklusive uns.

Die restlichen Mitglieder des
Jedi-Konzils, die fir unseren Aus-
schluss verantwortlich waren, ver-
stecken sich auf den Planeten Dan-
tooine, Korriban, Dxun, Onderon
und Nar Shaddaa und kénnen von
uns entweder gewarnt und vereint
oder endgiiltig ausgeschaltet wer-
den. Je nachdem, ob wir uns dazu
entscheiden, der hellen oder der
dunklen Seite der Macht zu folgen.
So weit, so Star Wars. Je tiefer wir
jedoch in die Geschichte eindrin-
gen, desto mehr zeigt sich, was
das Entwicklerteam um Lead-Autor
Chris Avellone (Planescape: Tor-
ment, Fallout: New Vegas) eigent-
lich vorhat: Das bindre Moralsys-
tem, das dem gesamten Franchise
bereits seit 1977 zugrunde liegt,

Trotz aller morali-
scher Grauzonen

in KoTOR 2 verfiigt
das Spiel tiber

ein bindres
Gesinnungssystem,
bei dem wir Boni fiir
einseitige Entschei-
dungen erhalten.

Unsere Mentorin Kreia
bietet mit ihren An-
sichten einen Kontrast
zur grundlegenden
Philosophie des
Star-Wars-Universums.

P A =
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'%&{?‘ #4477 Habenwir
‘rff{f/}/ffj genug Einfluss bei
5 nseren Begleitern
= = gesammelt, konnen

wir diese zu Jedi
oder Sith aushilden.
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Unsere Antworten
entscheiden dariiber,
wie viel Einfluss wir
auf unsere Begleiter
und deren Pfad zur
Dunklen oder Hellen
Seite der Macht
nehmen kénnen.

kritisch zu analysieren und nach
allen Regeln der Kunst auseinan-
derzunehmen.

Jenseits von Gut und Bose

Dieser Gedanke spiegelt sich be-
sonders in den Interaktionen mit
Begleiterin Kreia wider. Kreia ist
nicht nur die erste Figur, der wir
im Spiel Uber den Weg laufen, son-
dern wird zudem zur Mentorin fir
unsere Spielfigur. Sie ist durch ein
méchtiges Band mit uns verbun-
den und erinnert mit ihren Weis-
heiten an Jedi-Meister wie Obi-
Wan oder Yoda. Allerdings stellt
sich ihre Perspektive zur Macht als
deutlich nuancierter heraus. Kreia
lehnt die Lehren der Jedi ebenso
ab wie den blinden Eifer der Sith.
Sie vertritt nach auBen hin eine
objektivistische Ideologie und lehnt
Wohltatigkeit aus ideologischen
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Griinden ebenso ab wie sinnlose
Grausamkeit.

Dass der ewige Konflikt zwi-
schen den Jedi und den Sith — und
der Einfluss der Macht selbst — fiir
den Rest des Universums alles an-
dere als vorteilhaft ist, zeigt sich
auch in den Ansichten vieler ande-
rer Figuren und NPCs.

Unser zweiter Begleiter Atton
Rand kann Kreias Lektionen Uber
die Macht und die Philosophien
der Jedi und Sith zwar schon aus
Prinzip nicht ausstehen, teilt aber
immerhin ihre Verachtung fiir bei-
de Parteien. Aus seiner Perspektive
ist es flr normale Leute schnur-
zegal, ob ein Machtnutzer auf der
hellen oder der dunklen Seite steht.
Sowohl in den Handlungen der Re-
publik als auch der Sith erkennt
er Gleichgultigkeit gegenlber der
gemeinen Bevolkerung der Galaxis.

Unser Geschlecht
entscheidet an ei-
ner Stelle dariiber,
welche von zwei Fi-
guren uns begleitet.
Méannliche Spieler
erhalten eine
wenig verklemmte
Kampferin.

Passend dazu erfahren wir im
Laufe der Geschichte mehr Uber
Revan, eine der zentralen Figuren
des KoTOR-Mythos. In perfektem
Einklang mit den Motiven der Ge-
schichte wird Revans Verrat an
der Republik und sein Versuch, ein
neues Sith-Imperium zu erschaf-
fen, nicht so einseitig prasentiert,
wie es vielleicht auf den ersten
Blick scheinen mag. Der morali-
sche Absolutismus der Jedi und
des Star-Wars-Universums wird
durch seine Handlungen und den
zentralen Konflikt zwischen dem
Rat und unserer Spielfigur infrage
gestellt. Anders als beispielsweise
im — gelinde gesagt — kontrovers
aufgenommenen Spielfilm The Last
Jedi, wo ebenfalls kurz angedeutet
wird, dass die alten Wege der Jedi
und Sith ausgedient haben koénn-
ten, geht The Sith Lords noch einen

2§
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Die Minenkolonie
® Peragus bietet

besteht zu groBen

= Teilen aus Tutori-

w als, Kdmpfen und
§ dem Anschauen

Schritt weiter und stellt die Idee der
Macht selbst auf den Prifstand.
Das Gleichgewicht der Macht und
ihr stetiger Einfluss auf sensible In-
dividuen ist flir jemanden wie Kreia
das Kernproblem. Und sie hat in
unserer Figur moglicherweise ei-
nen Weg gefunden, das Universum
von diesem zu befreien.

Blackjack und Hutten

Das Star-Wars-Universum von Ko-
TOR 2 ist allgemein um einiges rauer
als noch im ersten Teil. Unter unse-
ren Begleitern befinden sich lauter
Figuren, deren Leben durch Krieg
gepragt wurden. Viele von ihnen
waren durch ihre individuelle Situ-
ation gezwungen, ethisch fragwiir-
dige Entscheidungen zu treffen, um
zu Uberleben.Das wird auch in den
Beziehungen zueinander reflektiert.
Wo die Figuren in KoTOR noch recht

pcgames.de



schnell lernten, einander zu ver- Auch wenn die

. . Grundstimmun,
trauen, gehen sich unsere Begleiter des Spiels dugté_
in Teil 2 standig gegenseitig an die rer st als noch im
Gurgel. Die Anspannung an Bord Vorgénger, sorgen

. . - . manche Begleiter
mag flir harmoniebedirftige Jedi ein wie Roboter HK-
Graus sein, die Konflikte geben den 47 immer noch fiir

lustige Momente.

Figuren aber auch Tiefe, die es sonst
im Star-Wars-Universum selten zu
sehen gibt. Vor allem von Figuren,
die keine prophezeiten Helden sind.

Sklaverei, Zwangsprostitution,
Glucksspiel, Korruption, Folter und
Co. waren immer schon Teil von
KoTOR, The Sith Lords riickt diese
Elemente aber noch starker in den
Fokus. Insbesondere auf dem Mo-
loch-Planeten Nar Shaddaa und
dem Republik-AuBenposten Onde-
ron sehen wir deutlich den Verfall
der Republik. Gangster kontrollieren
die Wirtschaft und im Volk erhe-
ben sich Populisten, die das Volk
zur Revolution anstacheln wollen.
Der Status quo ist Elend, aber die
Alternativen sind meist sogar noch
schlimmer.

Selbst heroische Taten flihlen
sich weniger an wie lebensveran-
dernde Rettungsaktionen als viel-
mehr Tropfen auf den heiBen Stein,
was uns Kreia auch haufig unter die
Nase reibt. Dadurch sind wir ge-
zwungen, das groBe Ganze im Blick
zu haben und zu Uberlegen, wel-
chen Einfluss unsere Taten tatsach-
lich auf die Welt und ihre Bewohner

haben. Was sich dann auch gleich in Durch Figuren wie
X N unseren Piloten
einer der zentralen Mechaniken des ! 1 TS
Spiels niederschlagt. wir, was die
Bevélkerung der
. . Galaxis hinter ver-
Fiihren und Verfiihren \ 1 S l3sEnEn i
So sind unsere Begleiter in ihrer 4 t wirklich tiber die

Jedi denkt.

moralischen Ausrichtung nicht

In den Stadtgebieten von KoTOR 2 wimmelt es nicht
gerade vor Leben. Dafiir werden wir aber auch nicht
mit hunderten eintdnigen Quests erschlagen.

082022 85



Y
8
3
S

Wir kénnen, sobald wir die nétigen Teile ge-
funden haben mit einem, zwei oder einem
Doppellichtschwert in den Kampf ziehen.

CHARACDTER

LG MasTERY!

Der Schwierig-

keitsgrad der R
Kampfeistei- [ (‘ ]
gentlich recht |
leicht, manche

Passagen aus

der Restored

Content Mod

ziehen ihn aber

sporadisch in

die Hohe.

|

=
Wie'schon im ersten Teil ist unsere Gruppe

im Raumschiff Ebon Hawk unterwegs. Was
wohl mit dem Vorbesitzer geschehen ist?
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langer statisch, sondern kénnen
durch Dialoge und Handlungen in
eine gewisse Richtung gedrangt
werden. Bei positivem Einfluss fol-
gen die Charaktere unserer Aus-
richtung zur dunklen oder hellen
Seite der Macht, bei negativem
bewegen sie sich in die Gegen-
richtung.

Sogar einige angedeutete Ro-
manzen entwickeln sich im Spiel-
verlauf, diese flihren aber passend
zum Vibe der Story vor allem zu
Eifersucht und Zickereien. Haben
wir genug Einfluss auf eine Figur,
schaltet dies weitere Dialogopti-
onen und Méglichkeiten zur Wei-
terentwicklung frei. Je nachdem,
in welche Richtung wir die Person
gedréngt haben, kénnen wir sie
dann sogar zu einem Jedi oder
Sith ausbilden.

Es ist vielleicht eine der gréBten
Verfehlungen des Spiels, dass es,
trotz der Ambivalenz unserer eige-
nen Mentorin, gameplaytechnisch
schéadlich ist, einen Mittelweg zwi-
schen heller und dunkler Seite zu
wahlen. Viele wichtige Ereignisse
der Geschichte treten erst ein, wenn
wir eine gewisse Punktzahl in einer
der beiden Ausrichtungen erreicht
haben. Auch die Starke unserer
Machtfahigkeiten und die besonde-
ren Waffen, die wir verwenden kén-
nen, entscheiden sich anhand des
bindren Moralsystems. Wir haben
das Gefhl, in KoTOR 2 verbirgt sich
eine weitaus komplexere Philoso-
phie, die in das Star-Wars-typische
Hell-Dunkel-Schema  gequetscht
wurde und immer wieder verzwei-
felt aus diesem ausbrechen will, das

pcgames.de



Combat mode engaged.
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Die Switch-Version von KoTOR 2 litt bei Release auf einigen Systemen unter ei- = =
nem Bug, der das Weiterspielen unmaglich machte. Der Fehler ist nun behoben.

aber nicht vollstandig kann. Was ja
dann irgendwie auch thematisch
passen wiirde.

Das volle Paket

Trotz der vielen Gewalt und philo-
sophischen Schwere, ist KoTOR 2
aber keine bierernste Abhandlung
geworden, die auch den Titel ,,Mei-
ne Probleme mit der Moral in Star
Wars von Chris Avellone“ tragen
konnte. Das Team von Obsidian
findet zwischendurch auch immer
wieder Raum flr wirklich epische
Momente und eine gute Prise Hu-
mor. Ein paar Designentscheidun-
gen, die heutzutage neudeutsch
als ,cringe“ bezeichnet wiirden,
gibt es zwar auch. So trainiert die
fir méannliche Spielfiguren exklu-

0812022

sive Begleiterin prinzipiell in ihrer
Unterwésche, bis wir sie bitten,
sich doch bitte mal was anzuziehen
— groBtenteils ist die Story aber er-
staunlich gut gealtert.

Mit der Restored Content Mod,
die auch im Switch-Port enthalten
ist, wurden viele Szenen, die nicht
fertig gestellt wurden, vervollstan-
digt und wieder ins Spiel integriert,
darunter vor allem Dialoge und
Interaktionen mit und zwischen
unserer Mannschaft. Damit ist die
Story jetzt auch um einiges nach-
vollziehbarer, als sie es noch zu
Release war. Die Kehrseite der
Medaille ist, dass sich inzwischen
auch einige Abschnitte wieder im
Spiel befinden, die eher Malus sind
als Bonus. Darunter besonders die

;,.
ra

schlauchigen Kampf-Passagen, die
wir allein mit unseren Begleitern
absolvieren miissen und die durch
ihre deutlich erhéhte Schwierigkeit
fur Frust sorgen kénnen, vor allem,
weil der Rest des Spiels ziemlich
einfach zu schaffen ist.

Dennoch ist die Version des
Spiels mit den restaurierten Ab-
schnitten eindeutig die bessere
und die Arbeit der Modderinnen
und Modder exemplarisch dafir,
dass fleiBige Fans sich oft besser
um die Qualitét und Langlebigkeit
eines Titels bemihen als die Pub-
lisher, die von ihnen profitieren.

The Sith Lords mag im Ver-
gleich weniger Feinschliff, Liebe
oder Erfolg erfahren haben als
sein direkter Vorgédnger, gerade

deshalb sehen wir uns aber auch
in der Pflicht, eine Lanze flir den
Titel zu brechen.

Einen dritten Teil, der die Ge-
schichte um Revan zu ihrem Ab-
schluss bringt, wird es wohl nie
geben, die Weichen, die Obsidian
hier gelegt hat, sind aber bis heute
so einzigartig im Star-Wars-Uni-
versum, dass die Frage ,was waére,
wenn ...?“ sich nach dem Spielen
zwangslaufig aufdrangt. Sollte das
geplante Remake des Erstlings ein
Erfolg werden, kdnnte es fir die
Reihe vielleicht noch eine neue
Hoffnung geben. Dann allerdings
bitte wieder mit einem &hnlich
ehrgeizigen Autorenteam, das be-
reit ist, ausgetretene Pfade zu ver-
lassen. a

In der Vergangenheit hat sich unser Jedi dem spateren Sith-Lord Malak
angeschlossen. Wie wir dieses Handeln einordnen, bleibt uns iiberlassen.
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Ihr wollt uns loben oder die Meinung geigen?
Dann seid ihr hier genau richtig: Auf diesen Seiten veroffentlicht und kommentiert
unser Leserbriefonkel Harald Fréankel eure Zuschriften und Postings aus dem Forum.

POKALYPSE

Vorworte

Jingst entstand im Forum unter
https://bit.ly/3xUKFXk eine launige Diskussion
darliber, warum ich Beitrage von dort auf den
Post-Apokalypse-Seiten im Heft veroffentliche.
Zumal sie ,liberhaupt keine Leserbriefe im ei-
gentlichen Sinne sind*, stellte etwa Sauerland-
boy79 scharfsinnig fest. Ich méchte keines-
wegs widersprechen, weil unsere Online-User
z.B. grundsatzlich vergessen, eine Briefmarke

auf den Monitor zu kleben, die kleinen Schus-
sel. Dennoch wiirde ich die auf unserer Elektro-
seite geposteten Kommentare als Meinungsau-
Berungen bezeichnen wollen.

Nutzer Bonkic beklagt indes, dass man ,,in den
meisten Fallen ja nicht mal was davon weiB3*,
sollte ein eigener Forumskommentar im Heft
erscheinen. Weil mir Leser bekanntlich sehr am
Herzen liegen und ich sie stets extrem gut be-
handeln méchte, habe ich der Redaktion sofort
vorgeschlagen, dass wir kiinftig jeden Einzel-
nen informieren, indem unsere komplette Trup-
pe anreist und direkt an der Haustdir ein kurzes
Gliickwunschtelegramm singt. Leider waren
die Chefs dagegen. Abhilfe in puncto Desinfor-
mation schaffen kénnte aber auch, diese Idee
mag manche jetzt vollig Gberraschen und in
ihren Grundfesten erschittern, wenn man ein-
fach mal das Heft kauft. Menschen, die alles
kostenlos lesen wollen, hassen diesen Trick.

Weitere sparschweinische Forderungen wie
von Online-Fan McDrake (,Wenn schon, dann
sollten Leserbriefe auch digital, also hier ver-
offentlicht werden. Print ... wer liest da diese

Seiten?“) kann ich aus einer schottischen ge-
sinnten Ego-Perspektive verstehen. Zum ei-
nen muss ich aber darauf hinweisen, dass wir
bereits Leserbriefseiten auf www.pcgames.de
haben. Sie nennen sich ... lasst Fanfaren erto-
nen ... Forum.

Zum anderen hat McDrake Pech, dass sich
auch der weltweit einzige Leser meiner Le-
serbriefonkeleien zu Wort gemeldet hat: ,,Das
war das Erste, was ich aufgeschlagen habe in
der Print-Ausgabe ... was denn sonst? Den
Rest hat man doch schon online gelesen.”
Danke, heiBgeliebter fud1974, aber hor auf,
andere mit guten Argumenten zu langweilen.
Sag den Gratislanten stattdessen Bescheid,
dass sie diesen Monat hier im Heft stattfinden
und dieses flir 5,99 Euro als Erinnerungsstiick
in einschlagigen Souvenirladen oder online
(https://bit.ly/3ncSUZZ) erwerben und noch
ihren Enkeln davon erzahlen koénnen. Geiz-
ist-geil-Tipp: Das ePaper kostet nur 4,99 Euro
und macht sogar die Zahne weiBer. Schénes
Leben noch!

Harald Fréankel

Nix verstaha?

Betrifft: Test zu Sniper Elite 5
— Ohne Niisse, ohne Hirn,

und trotzdem ein sehr guter
Stealth-Shooter (Diskussion im

Forum: https://bit.ly/3n2FKPb)

Was soll denn die Uberschrift?
Ohne Nisse, ohne Hirn? [...]
(Hurshi)

[...] Man kann einem Gegner die
Niisse abballern und ohne Hirn,
weil die Story arm oder das Game-
play zu einfach ist? Denn wenn man
entdeckt wird, kann man sich im-
mer noch den Weg freiballern? Da
hat sich der neue Ableger wohl nicht
weiterentwickelt. Vielleicht deswe-
gen ohne Nuisse? Also ohne Mut,
den Titel weiterzuentwickeln? [...]

(Gemar)

Ich fand die Uberschrift zum neu-

en Anti-Nazi-Spiel auch ratselhaft.
Aber meine Idee wurde von der
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Redaktion ja leider abgelehnt.
,Oh Gott, Frankel, nicht noch ein
Flachwitz aus der Wortspielhélle!*,
hieB es. Ich hatte ,Wir machen
Nazi Goreng!“ vorgeschlagen.

Schniiffelschweine
Betrifft: Special tiber Klischees in
japanischen Rollenspielen
(Diskussion im Forum:
https://bit.ly/3Rbxr1f)
Ich glaube, das Wort ,Klischee”
ist hier falsch benutzt worden. Ein
Klischee ist z.B. , Japaner schnif-
feln gern an getragenen Unterho-
sen von Frauen®, und das wirde
dann in JRPGs dauernd vorkom-
men, dass Charaktere das tun.
(AlIBundyFan)

Manchmal schniffeln Japaner
sogar an getragenen Negligés.
Dann erflillen sie sozusagen Ne-
klischees. (Sorry, Wortspielhélle!)

Dorrezeit
Betrifft: Test zu Evil Dead — The
Game (Diskussion im Forum:

https://bit.ly/3HED50z2)

Zitat: ,Das ist allerdings etwas
bléd geldst, denn ihr bekommt Fé-
higkeitspunkte nicht automatisch
mit einem Stufenaufstieg, sondern
musst im Charakterment erst mit
dem Level-Up verdiente Punkte
fiir einen Skill-Punkt ausgeben. Ja,
das ist genauso bescheuert, wie es
sich anhért.”

1. FALSCH! Man steigt auch mit
dem Char auf, den man langer
spielt. Totale Falschaussage, ich
nehme an, CHRISTIAN DORRE
hat es nicht einmal gespielt und
schreibt nur, um das Spiel schlecht
zu machen. Ich empfehle, wenigs-
tens ein paar Runden zu beenden,
bevor man (ber ein Spiel schreibt.
2. Wenn das so , bescheuert” ist,
musste JEDES Spiel, bescheuert
sein, in dem man Punkte oder Wéh-

rung sammeln kann, die man fir
andere  Chars/Waffen/Level-Ups/
Skins usw. ausgeben kann, die man
flirandere als den gerade eben spie-
lenden Char ausgeben kann. Per-
fektes Beispiel? Dead by Daylight.
Das ist doch sooo bescheuert, ich
sammle Punkte mit meinem hoch-
gelevelten Fiesling, um damit ande-
re oder Uberlebende hochzuleveln.
Bescheuerter geht’s nicht, oder?

(Noddel)

Das dachten wir tatsachlich. Aber
dann haben wir deinen Kommen-
tar gelesen.

Kampfkroten

Betrifft: Vorschau zu Teenage
Mutant Ninja Turtles —
Shredder’s Revenge (Diskussion

im Forum: https://bit.ly/3bhelBa)

Habe das Spiel bei mir auf der
Steam-Wunschliste. Die Turtles



sind neben den Transformers mei-
ne Lieblingszeichentrickserie der
80er. Schade, dass Michael Bay die
Realverfilmungen als Produzent
und Regisseur so verhunzt hat.

(FalloutEffect)

Seit das Spiel angekiindigt wur-
de, ist es auf meiner Wunschliste,
und obwohl die Zeichentrickse-
rie retroperspektiv nicht gerade
vor Genialitdt strotzt, bin ich als
Kind drauf abgefahren. Mit den
neuen Serien oder gar der Micha-
el-Bay-Verfilmung konnte ich dann
nichts mehr anfangen. Dennoch
will ich mir dieses Spiel flir ein paar
Koop-Abende holen, zumal man die
Liebe zum Detail erkennen kann.

(Nevrion)

Falls ihr den furchtbaren Film von
2014 noch auf DVD habt, rate ich
angesichts des aktuellen Hypes
zum Spiel: Verkauft ihn schnell auf
Michael-Ebay! (Ah ... SORRY!)

Simulator-Mindfuck

Betrifft: Test zum StraBenmeis-
terei-Simulator (Diskussion im

Forum: https://bit.ly/30poX4z)

Herrlicher Artikel! Hab mich we-
gen der sanft-humorvollen Kritik
in weiten Bereichen weggeworfen.
Ich mochte den Bericht. Fragt sich
nur, warum jemand so was kaufen
sollte. Aber wenn ich mir die Ver-
kaufszahlen von anderen Simu-
latoren anschaue, sind das trotz
schlechter Kritiken oft ziemlich gro-
Be Nummern. Und wer wei3 schon,
ob nicht irgendein Chef einer Au-
tobahnmeisterei das Ding fir sei-
ne (neuen) Mitarbeiter anschafft,
,damit sie einen ersten Einblick
in den Berufszweig erhalten ...“

(dessoul)

Jep, die sind echt verrlickt, diese
Simulatorenfans. Ich warte ja noch
immer auf einen Simulatorpro-
grammierer-Simulator-Simulator,
der einen Simulator simuliert, bei
dem man in der Rolle eines si-
mulierten Simulatorenfans einen
StraBenmeisterei-Simulator ent-
wickeln kann. Das ware dann das
StraBenmeisterei des Kolumbus.
(SOOORRYYY!)

Ich finde, man muss differenzieren.
Landwirtschafts-Simulator, Euro
Truck Simulator 2 usw. klingen auch
nicht nach Aufregung, aber sie ha-
ben Erfolg, und zumindest beim
Letztgenannten kann ich sagen:
Der ist gut gemacht! Mag einem
das Kernthema noch so langwei-

lig vorkommen, es gibt offenbar
eine Szene fir die Simulation ab-
strusester Berufe, und wenn sich
derjenige dafir interessiert: bitte!
House Flipper ist auch obskur, hat
aber Charme und funktioniert. Das
Problem ist fiir mich nicht, dass da
ein Thema umgesetzt wird, bei dem
viele den Kopf schiitteln, sondern
dass das dann derartig schlampig
geschieht ... und manchmal fragt
man sich, hat das Methode?[...] Da
werden Férdermittel verteilt, aber so
richtig nachhaltig ist das nicht. Wo
geht das Geld eigentlich hin? DAS ist
doch, was man Kritisch hinterfragen
sollte. Wie im Artikel angesprochen
scheinen einige der Beteiligten auf
beiden Seiten der Férderung auch
froh zu sein, dass keiner fragt. [...]

(fud1974)

Ich frage mich eher, wie man sich
fragen kann, warum das mit den
Foérdergeldern nicht jemand hinter-
fragt hat. HALLOOO, Erde an mei-
nen allerbesten Freund fud1974,
zur Vergabezeit war Schlechtver-
kehrsminister Andi Scheuer im
Amt! Jetzt noch Fragen?

Ich staune nicht mehr, was man
alles simuliert, sondern eher, dass
man es wieder so schlecht macht!
Welcher Game Director winkt das
zum Release durch? Aus SpaBB eben
auf Amazon geschaut, eine 5-Ster-
ne-Rezension gibt's schon. Lauft!

(Cortex79)

Und wie! Die PS4-Fassung erreich-
te bei Redaktionsschluss sage und
schreibe 4,2 von 5 Sternen! Zugege-
ben, dass z.B. die DVD ,Waschma-
schinen-Impressionen* noch besser
abschneidet, relativiert das etwas.

Kann ich bei dem Spiel auch unné-
tige Staus verursachen? Wenn nein,
dann ist es kein richtiger Simulator.

(Aziel2020)

N6, man kann keine unnétigen
Staus verursachen. Nicht mal n6-
tige Staus hat das Ding drauf. Nur
normale Staus. Damit isses wohl
endgliltig bei dir unten durch, was?

PC Games hilft

Hallo, ich habe vor langer Zeit
Anno 1602 gespielt und wollte es
nun mal wieder probieren. Inzwi-
schen habe ich Windows 10 auf
dem PC, nun lauft das Game aber
nicht mehr richtig: schwarze Bal-
ken rechts und links, und nach
rund zehn Minuten bricht es ab. Ich
habe schon in verschiedenen Fo-
ren geguckt, aber nichts hat gehol-
fen. Was kann ich noch machen?

(Lennart ErbstéBer)
Weinen soll ganz gut sein.
Beugt nachweislich Bluthoch-
druck, Herzerkrankungen, Ma-

genproblemen, Depressionen und
Angstzustéanden vor.

Jesus’ Kreuzweg

Ich wollte euch Uber ein Video auf
Twitch informieren, das ich gefun-
den habe. ArtyMorti spaziert in
Schrittgeschwindigkeit die komplet-
te Karte von Red Dead Online ab
(https.//bit.ly/3tUsyjs), in etwas mehr
als zehn Stunden, wegen des man-
gelnden neuen Contents. Ich finde
das bemerkenswert und hab diese
Mdihe bereits mit 10 Euro unterstuitzt.
Man kann es wohl als Protestmarsch
ansehen. [...] Mit Glick bemerkt
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Rockstar endlich, wie vielen Leuten
etwas an Red Dead Online liegt. Ein
Versuch ist es zumindest wert. Zumal
es bislang nur zwei Videos von ihm
gibt. Daran kann man wohl erkennen
dass es ihm darum geht, eine Bot-
schaft zu vermitteln — und weniger
um Likes, Follower oder Spenden.!...]

(Olli Pieper)

Genau, der Satz ,If you want to
support my effort and my channel
feel free to use the donation but-
ton in the info section“ steht sicher
nur in der Videobeschreibung, weil
ArtyMorti nach seiner Helden-
tat — die quasi Jesus’ Kreuzweg
gleichkommt — entkréftet zusam-
mengebrochen und so ungliicklich
auf seine Tastatur gefallen ist, dass
sich die Buchstaben rein zuféllig
entsprechend angeordnet haben.
Also alles richtig gemacht mit den
10 Euro, lieber Olli, und danke flr
diesen ganz, ganz tollen Tipp!

Fehlermeldung
Hallo, wie wére es, wenn ihr end-
lich den Tippfehler aus dem On-
line-Artikel ,Star Citizen: Update
3.17 istda — wie viel Substanz hat
es?" korrigieren wirdet? So was
muss nach zwei Wochen doch mal
wem in der Redaktion auffallen!
(Michael Doch)

Wir machen keine Flehler, du Pnner.

ScheiBe gebaut
Betrifft: Test zu Hardspace —
Shipbreaker (Diskussion im

Forum: https://bit.ly/3xylJoo)

Schéner Test. Aber uiuiui, hab vor-
hin mal euer Video dazu auf You-
tube angeschaut. Also ich weiB ja,
dass ihr da zu Demonstrations-
zwecken und so aufnehmt, aber als
Jjemand, der das Spiel schon recht
ausgiebig gespielt hat, muss ich
Ja schon schlucken, bei dem, was
ich da sehe. Wer auch immer da
,Spielt’; baut jaam laufenden Band
nur ScheiBe. So wird das jedenfalls
nix mit dem Schuldenabbau. [...]

MrFob

Na ja, der belgische Kinstler
Wim Delvoye hat flr sein Projekt
»Cloaca“ eine zwolf Meter lange
MaschinenstraBe konstruiert, die
eine Nachbildung des mensch-
lichen Darms darstellt und aus
echtem Essen massenhaft ScheiBe
baut. Und der kann davon schul-
denfrei leben. Aber das wissen un-
gebildete Banausen und Hartz-IV-
TV-Gucker wie du natdirlich nicht.
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Unterste Schublade

Hallo, ich habe die PC Games eine
lange Zeit gelesen und zeitweise
abonniert (zu Zeiten von Petra
Maurdder). Etliche Jahre hat die
Zeitschrift mir wertvolle Tipps
und Hinweise gegeben und auch
Hilfen, wenn man Probleme mit
einem Spiel oder der Hardware
hatte. Seit dem Rausschmiss von
Rainer Rosshirt geht das Niveau
der Zeitschrift allerdings immer
mehr den Bach runter. Euer aktu-
eller , Leserbriefonkel“ ist unterste
Schublade. Die Tests und Previews
finde ich nach wie vor in Ordnung,
allerdings bekommt man die glei-
chen Informationen auch im Netz
(fir umsonst). Die Kolumnen, fir
die das Magazin einmal stand, sind
den Preis fur ein Abo nicht mehr
Wert. Auch der Inhalt eurer DVDs,
die Trailer liefern, die ich mir auch
auf Youtube anschauen kann,
bilden keinen Mehrwert. Schade
eigentlich, dass ein so gutes Ma-
gazin so gegen die Wand gefahren
wird. Zumindest werde ich euch
in guter Erinnerung behalten.

(Andreas Rodiger)

Ich dich nicht. Schade.

Spannender Deal
Betrifft: Kolumne Square Enix
verkauft Tomb Raider (Diskussion

im Forum: https://bit.ly/39Bgxbu)

[...1 Aus meiner Sicht (auch wenn
die Studios wirtschaftlich nicht
arg erfolgreich gewesen waren)
ein unglaublich glnstiger Deal.
Ich sehe da hauptséchlich die Li-
zenzen / Rechte / Marken, die man
gekauft hat und weniger die Stu-
dios mit 1.100 Mitarbeitern. WEN
interessieren denn die Studios und
Mitarbeiter bitte?! Sorry, aber das
interessiert doch 'nen Sch*** [...]

(Norisk699)

Und ich Dulli dachte, dass die
Games von den Mitarbeitern ge-
macht werden und diese sogar die
wichtigste Rolle spielen, HAHAHA!
Seit die Arzte in der Psychiatrie
mir im Rahmen einer Elektro-
krampftherapie diverse Stromsto-
Be ins Gehirn gejagt haben, ich bin
echt SOO0 dumm.

PC Games hilft 2

Betrifft: Vollversion

habe so eben die codes von der
cd eingelést aber wo kannn man
das spil instalieren da ist nirgent-
wo was? habe nur den code und
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jetz? da steht nicht wie oder wo nur
der code woher bekomme ich das
spiel auf den cds ist der nicht drauf

(Angel of Hell)

Wir haben deine nicht soooooo000
verstandliche Anfrage mal durch
unsere  Enigma-Chiffriermaschi-
ne gejagt, um dir weiterhelfen
zu konnen. Das Gerat teilte mit,
dass du folgendes tun musst: $Rt-
z&EstanzteinBibabutzemannbide-
bum. Gern geschehen!

Schwachsinn, selbst wenn mir die
verfligbaren Helme nicht reichen,
es gibt geniale Modder da drauB3en.

(Melometlar80)

Ich erinnere mich noch genau an
den 4. April 2006. Ich machte ge-
rade Urlaub in Cyrodiil. Da wurde
gespottet: ,MUHAHAHA, eine
Pferdertstung? EINE PFERDE-
RUSTUNG? Euer Ernst? Wer ist
so dumm, flr diesen ScheiB-DLC
1,99 Dollar zu zahlen?“

Bunt fiirs Leben
Betrifft: Test zu Trek to Yomi
(Diskussion im Forum:
https://bit.ly/39EpNM5)

Fur alle, die es nicht wis-
sen, hier gibt es eine Mod, mit
der man Farbe im Spiel hat:
https://bit.ly/3N6grX8. Macht es
meiner Meinung nach zehnmal
besser. Ich finde es eine Unver-
schamtheit, dass der Entwickler
die Spieler bevormundet und dazu
zwingt, in Schwarzwei3 spielen zu
mussen. Zum Glick kommen sie
zumindest auf dem PC dank Hacks
nicht damit durch. Normalerwei-
se sollte dem Spieler die Wahl per
Optionsmendi (berlassen werden!

(OliR)

Nun ist Trek to Yomi ja eine Hom-
mage an das Kino der 50er- und
60er-Jahre. Deshalb kénnte man
unter Umstanden nachvollziehen,
warum es in Schwarzwei3 verof-
fentlicht wurde. Seufz, als ich mich
seinerzeit um den Job als Leser-
briefonkel bewarb, habe ich leider
nicht geahnt, dass ich letztlich auf
einem Synapsenfriedhof arbeiten
wiirde.

Abgefahren

Betrifft: Vorschau zu F1 2022
(Diskussion im Forum:
https://bit.ly/3N66JnF)

Ich finde die Entscheidung, den
Storymodus wegzulassen, dam-
lich. Zum einen hat er echt SpaB3
gemacht, und gerade jetzt, wo die
Formel 1 die neuen Wagen und die
groBen Regelanderungen gemacht
hat, wére eine Story perfekt gewe-
sen. Der Modus wurde genau zum
falschen Zeitpunkt gekillt. Zum F1-
Live-Modus muss man nicht viel
sagen. Ich werde da kein Echtgeld
ausgeben. [...] Ist mir doch egal,
ob mein Fahrer eine teure Sonnen-
brille tragt oder nicht, beim Fahren
ist das irrelevant. Und fir Helme
etc. bezahlen? So ein idiotischer

Gut bése

Betrifft: 25 Jahre Dungeon
Keeper (Diskussion im Forum:
https://bit.ly/3xFIOAR)

Was ftir ein Spiel! Ich erinnere mich
an die Vorfreude auf den ersten Teil.
Ein Kumpel hat mich extrem heif3
gemacht. Es gab ein Vorschauvideo,
das habe ich mindestens 100mal
angesehen und mir ausgemalt, was
man im fertigen Spiel alles tun kén-
nen wird. Das Ergebnis war dann
nicht ganz so genial wie erhofft. [...]

(FeralKid)

Exakt — und als vier Jahre spater
Black & White erschien, wurde flir
die Redewendung ,,zu viel verspre-
chen“ das Verb ,petermolyneu-
xen“in den Duden aufgenommen.

Wertungsdiskrepanz
Betrifft: Test zu Vampire —
Swansong (Diskussion im Forum:

https://bit.ly/3n3sdHm)

Krass: Die Kollegen geben 'ne 80
und ihr ‘'ne 5. Das ist ja schon ein
massiver Unterschied.

Ja, die armen Schweine liegen mit
ihren Wertungen standig total da-
neben.

Und iibrigens ...
Betrifft: Test zu Crowns and
Pawns — Kingdom of Deceit
(Diskussion im Forum:

https://bit.ly/30d46Sj)

Bei drei Charakterklassen muss
ich zwangsldufig an Quest for
Glory denken. So als Trivia: Vom
Adventure Daughter of Serpents
gab es zwei Varianten. Die Flop-
py-Version bot Charakterklassen
und ein rollenspielhaftes Sys-
tem, welches aus der CD-ROM
Version (The Scroll) entfernt wurde.

(Terracresta)

Was fiir eine irrsinnig interessante
Information. Ich besitze (brigens
eine Schottische Faltohrkatze. Sie
heiBt Lumi und hat ein Fell. Ich habe
ihr deinen Kommentar vorgelesen.

SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN:
redaktion@pcgames.de
ODER SCHICKT EURE ZUSCHRIFT PER
SCHNECKENPOST AN:
Computec Media ® Redaktion PC Games
Dr.-Mack-Str. 83 ¢ 90762 Fiirth

Mit der Einsendung eines Leserbriefs erklaren sich die Absender damit einverstanden,

dass ihr Name im Heft verdffentlicht wird. Die Beitrage erscheinen gegebenenfalls gekiirzt.

Wir beantworten moglichst viele Zuschriften serios per E-Mail, auf den Leserbriefseiten
steht dagegen der Unterhaltungswert im Vordergrund. Die Verfasser miissen es also mit
einem Augenzwinkern sehen, liebevoll durch den Kakao gezogen zu werden.

pcgames.de
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Vor 10 Jahren

Ausgabe 08/2012

Von: Annika Menzel & Sascha Lohmtiller

Spiele, Geschichten und Kurioses aus
vergangenen PC-Games-Heften

Far(Cry 3

Psychospielchen im Paradies

Im Sommer tradumen wir doch alle von
Sonnenschein, Strand und Meer. Al-
lerdings nicht so, wie es uns Far Cry 3
damals geliefert hat. Der entspannte
Inselurlaub wurde fir den Protagonis-
ten Jason schnell zum unvergesslichen
Horrortrip, nachdem der durchgeknall-
te Vaas seine Freundin entflihrt hat. Mit
immer abgedrehteren Spielchen qualte
er nicht nur die Frau, sondern trieb auch

Jason in den Wahnsinn. Der entwickelte
sich mit der Zeit vom unscheinbaren
Stadtmenschen zum von Rachege-
listen getriebenen Kampfer. Die Re-
daktion durfte bei zwei Gelegenheiten
bereits in das Spiel reinschauen und
zeigte sich angetan, wenn auch noch
etwas skeptisch. Es gab Bedenken,
dass Ubisoft die groB angekiindigte of-
fene Spielwelt doch zu linear gestalten

» Die PC Games
08/12 steckte voller
schoner Urlaubsziele:
Das altertiimliche
Rom, paradiesische
Inseln oder das

gute alte Kdln. Allzu
beschaulich ging es
aber nirgends zu.

wirde. Punkten konnte bereits wah-
rend der Vorschau der Schurke, der mit
seinen brutalen Psychospielchen nicht
nur fir Génsehaut, sondern auch fur
beste Unterhaltung sorgte. Besonders
sympathisch an der Hauptfigur war
die Tatsache, dass er ohne besondere

Gaben oder Fahigkeiten in das préagen-
de Abenteuer startete, sondern sich
stattdessen nach und nach der neuen
Situation anpasste und stérker wurde.
In Anbetracht der Gréaueltaten auf der
eigentlich so schonen Insel ist seine
Verwandlung also nachvollziehbar.

Total War: Rome 2

Das romische Reich rief erneut nach euch.

Vor zehn Jahren stand die Veroffentli-
chung von Total War: Rome 2 zwar noch
nicht unmittelbar vor der Tiir, die Re-
daktion durfte sich aber bereits ein ers-
tes Bild von den gewaltigen Schlachten
im Rémischen Reich machen. Der von
Fans sehnslichtig erwartete Nachfolger
des 2004 erschienen Spiels Total War:
Rome machte einen tberragenden Ein-
druck in der Vorschau, in der eine vor-
ausgeplante Schlacht gezeigt wurde.
Eine der groBen Neuerungen des Stra-
tegiespiels war die Kombination aus
Gefechten an Land und zur See. Doch
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dabei blieb es nicht, das Entwickler-
team von Creative Assembly hatte sich
noch weitere Ergdnzungen (berlegt.
Dank einer Unit-Cam gab es die Mog-
lichkeit, das Geschehen aus der Pers-
pektive der Bodentruppen zu verfolgen.
Die Kampagnenkarte wurde ebenfalls
erweitert und beinhaltete neben Euro-
pa auch weite Teile des Ostens. AuBer-
dem hattet ihr die Wahl zwischen ver-
schiedenen spielbaren Volkern, die sich
allesamt voneinander unterschieden.
Damals befand sich der Titel noch
in einer sehr frithen Phase der Entwick-

lung, die Liebe zum Detail sowie die
beeindruckende Schlacht waren aber
bereits vielversprechend. Letztendlich
dauerte es noch gut ein Jahr, bis die

Fans endlich selbst das Kommando
tbernehmen und sich in den Kampf
stiirzen durften — unser Redakteur
konnte es selbst kaum noch erwarten.



Sleeping Dogs

Schlafende Hunde soll man nicht wecken!

Gamescom

Technische Schwierigkeiten kon-
nen das Aus fir ein ansonsten noch
so gelungenes Spiel bedeuten. Gut,
dass wir damals Uber die kleinen
Schwéchen von Sleeping Dogs hin-
wegsehen konnten und das Poten-
zial des Open-World-Abenteuers
erkannt haben. Unter der grafisch
nicht allzu hlbschen Verpackung
befand sich ein spannendes Spiel,
in dem sich alles um einen jungen
Mann namens Wei Shen dreht. Sei-
ne Kontakte zu den chinesischen
Mafia-Clans verschaffen ihm die
Moglichkeit, als Undercover-Agent
zu arbeiten und sie zu Gberwachen.
Vor allem in der zweiten Halfte der

Fassung, die die Redaktion zum An-
spielen bekam, bewies das Konzept
von Entwicklerstudio United Front
Games, was es draufhatte.
Interessante Charaktere und
abwechslungsreiche Missionen lie-
Ben uns ein Auge zudriicken, was
die bescheidene Optik und die teils
unsanfte Steuerung anging. Schla-
fende Hunde soll man bekanntlich
nicht wecken, hier konnten wir aber
getrost eine Ausnahme machen.
Auch wenn wir es rickblickend
nicht mit dem neuen Stern am
Spielehimmel zu tun hatten, wirkte
Sleeping Dogs schon damals wie
jede Menge gute Unterhaltung.

Tipps fiir den Messebesuch

Der August bedeutet fir die Spiele-
branche seit vielen Jahren einen Be-
such in Nordrhein-Westfalen. Dort
findet jahrlich die Gamescom statt,
auf der Entwickler und Herausgeber
ihre aktuellen Projekte vorstellen
und einige davon zum Anspielen
dabeihaben. Damit die treuen Leser
sich in den proppevollen Hallen gut
zurechtfanden, hatte die Redaktion
einige Tipps flir den Besuch zusam-
mengestellt. Vorbereitung war und
ist der Schlissel, denn ohne einen
konkreten Plan stolpert ihr mehr
durch die Hallen, als dass ihr auf in-

teressante Sténde trefft. Wichtig ist
auch nach wie vor, sich ein entspre-
chendes Altersbandchen zu holen,
um auch Spiele mit einer héheren
Altersfreigabe zocken zu dirfen.
Wer Highlights wie Assassin’s Creed
3 oder Call of Duty: Black Ops 2 aus-
probieren wollte, musste trotzdem
einiges an Geduld mitbringen. Doch
egal ob 2012 oder 2022: Die Tipps
flir einen gelungenen Messebesuch
sind damals wie heute aktuell und
helfen euch auch dann noch, wenn
ihr diesen Monat die Pilgerreise
nach Kéln antreten wollt.

Vampire, Gotter und
Schroftlinten

Je mehr, desto besser! Das dachten
sich vor zehn Jahren auch die Ent-
wickler von Funcom, die sich einfach
nicht zwischen all den verschiedenen
Fabelwesen und Kreaturen entschei-
den konnten. Stattdessen warteten
in The Secret World sowohl Vampire,
Zombies und Hexen als auch Gotter
und Geheimorganisationen auf euch.
Dadurch sollte das MMORPG-Genre
ein wenig aufgelockert und ein Spiel
geschaffen werden, das seinen ganz
eigenen Weg geht. GroBtenteils hat
genau das auch ziemlich gut geklappt.
Eine spannende Geschichte traf auf
eine riesige Menge an unterschied-

lichen Fahigkeiten und detailreiche
Gebiete. Insgesamt standen ganze
525 Skills zur Verfligung, die ihr nach
Belieben miteinander kombinieren
durftet — zur Verfigung standen aber

lediglich sieben Slots, wodurch gen-
gend Raum zum Experimentieren ge-
geben war. Nichtsdestotrotz musste
The Secret World Kritik einstecken,
da das Kampfsystem vor allem im

Vergleich zum Rest eher lieblos und
eintonig wirkte. Sahen wir Uber die
Schwéchen hinweg, gab das den Blick
frei auf ein mutiges Projekt, das wirk-
lich mal etwas Neues wagen wollte.
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Die PC-Games-Referenz-PCs

CPU

Hersteller/Modell (Sockel): Intel Core i3-12100F Boxed
.. (Sockel 1700)

ALTERNATIVE
Falls ihr lieber 6 Kerne (12 Threads) wollt und der
Core i5-12400F mit 175 Euro zu teuer ist, kommt
noch der 145 Euro teure Core i5-11400F fiir den So-
ckel 1200in Frage. Er bietet auch PCle 4.0, was we-
gender AMD Radeon RX 6500 XT nicht unwichtigist.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lénge): .. ..Asus Radeon RX 6500
.. XT Dual 0C (20,1 cm)
2820 MHz Boosttakt /
4GB GDDR6 (144 GB/s)
......derzeit ab 170 Euro
Zum Redaktionsschluss gab es wechselnde Ange-
bote von mehreren Herstellern fiir etwa 170 bis
190 Euro. Die gréBere Schwester AMD Radeon
RX 6600 bietet iibrigens etwa 90 Prozent mehr
Spieleleistung fiir einen Preis ab 310 Euro und wére
auf lange Sicht die bessere Wahl.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: . .. MSI Pro H610M-G DDR4
Format/Sockel (Chipsatz): HATX/Intel 1700 (H610)

2xDDR4-RAM, 1x PCle 4.0 x16,
1xPCle 3.0x1, 2xM.2 PCle 3.0/ 90 Euro
ALTERNATIVE

Die fiir Sockel 1700-CPUs passenden Mainboards
sind teurer als die fiir den etwas &lteren Sockel
1200. Solltet ihr bei der CPU auf einen Sockel
1200-Prozessor setzen, bietet ein Modell wie das
MSI H510M-A Pro fiir unter 65 Euro ein gutes

Preis-Leistungs-Verhaltnis.

G.Skill Aegis
.16GB (2x8GB) / DDR4-3200
Timings/Preis: .. (L16-18-18 /60 Euro

SSD/HDD

Modell SSD/HDD: . ... Intenso PCle Premium SSD (M.2 PCle)/

1000 GB/ entfallt
Preis SSD/HDD: ... 75Euro/0 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause/Preis: .. . ReroCool Cylon, 1x 120mm-Liifter
vorverhaut; Grafikkarten bis 34,6 cm,

. . CPU-Kiihler bis 15,5 cm Hohe; Preis: 35 Euro
CPU-Kiihler: Mitgelieferter Kiihler der Boxed-Version der CPU
is: Xilence Performance A+ Ill Serie

450 Watt; 45 Euro

Etwas Sparpotenzial gibt es, wenn man es zuerst bei nur einem RAM-Riegel mit 8 GB belasst und
bei der SSD nach einem SATA-Modell Ausschau hélt, das 10 Euro giinstiger sein kann. Mit dem

Core i3-10100F und einem glinstigen Sockel 1200-Mainboard fiir je 65 Euro spart man sogar 60
Euro, muss aber bei der Radeon RX 6500 XT dann mit PCle 3.0 leben, was etwas Leistung kostet.

*ohne Grafikkarte
(mit Grafikkarte 575 Euro)

ANZEIGE

CAPTIVA

Captiva R69-504

" 7 ssp:1TB
850 € 969,-
inkl. MwSt.

Arbeitsspeicher:
16 GB

Ty Grafikkarte: Nvidia GeForce

D erssoace , Erstklassiger =«
Einsteiger-PC

e Windows 11

in eleganter Optik“

CAPTIVA

www.captiva-power.de/




Hersteller/Modell: . ... .AMD Ryzen 5 5600X (Sockel AM4)
Kerne/Taktung: ........6Keme (3,7-4,6 GHz), 12 Threads

Der Ryzen 5 5600X siegt im Gesamtpaket im Ver-
gleich zu Intel, denn der Core i5-12400F kostet
zwar 20 Euro weniger und ist in Spielen etwas
besser, kann aber nicht (ibertaktet werden. Der
libertaktbare Core i5-12600KF kostet hingegen
direkt 275 Euro. Wer 8 Kerne bevorzugt, nimmt
den AMD Ryzen 7 5800X fiir 290 Euro.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell: .................. PNY GeForce RTX 3060
Ti XLR8 Gaming Reve! Epic-X (24,7cm)
Chip-/Speicherbandbreite: .. 1410 MHz (Boost 1665 MHz)/
448 GB/s
Speicher/Preis: ... 8GB GDDR6-RAM / derzeit ab 500 Euro
Bei Preis-Leistung rechnerisch sehr ahnlich ist
die Radeon RX 6650 XT (ab 400 Euro), die gut
15 Prozent langsamer ist. Etwas schneller als die
RTX 3060 Ti, aber auch ein wenig stromhungriger
ist die AMD Radeon RX 6700 XT, die es wie die
Nvidia-Grafikkarte ab 500 Euro gibt.

MAINBOARD

ASRock B550 Phantom Gaming
Format/Sockel (Chipsatz): ........ ATX/ AMD AM4 (B550)

4x DDR4-RAM, 1x PCle 4.0 x16,

1xPCle 3.0x16, 2x PCle 3.0 x1,
3xM.2 PCle (1x 4.0 und 2x 3.0) / 100 Euro

ALTERNATIVE

Auch etwas giinstigere B550-Modelle sind fiir die
Spieleleistung kein Nachteil. Wer ambitionierter
libertakten méchte, sollte sich eher ab 150 Euro
umschauen und zum Beispiel das Asus ROG Strix
B550A-Gaming (150 Euro) nehmen.

Hersteller/Modell: . TeamGroup Zeus
Kapazitat/Standard: .. 32GB (2x16GB) / DDR4-3200
CL16-20-20/110 Euro

Samsung SSD 980
. .(M.2PCle 3.0) / Seagate BarraCuda Compute
Kapazitat SSD/HD ... 1000 GB /2000 GB
Preis SSD/HDD:.... ... 90 Euro/45 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause/Preis: .. Zalman Z7 NEO, 4x 120mm-RGB-Liifter
vorinstalliert, Grafikkartenlange bis 35,5 cm,
. . CPU-Kiihlerhdhe bis 16,5 cm; Preis: 70 Euro
CPU-Kiihler/Preis: ...... Alpenfohn Brocken ECO Advanced
(14,9 cm hoch, 1x 120mm-Liifter), 35 Euro

be quiet! Pure Power 11 CM 500 Watt

(teilmodular), 70 Euro

In dieser Preisklasse lasst sich sparen, zum Beispiel durch weniger edle
Komponenten oder wenn man es bei nur 16 GB RAM belasst. Man kann
aber auch mehr ausgeben, vor allem wenn man flr die Grafikkarte mehr

*ohne Grafikkarte (mit Grafikkarte 1.215 Euro) Geld investieren will oder statt der 2TB-Festplatte eine SATA-SSD nimmt.

ANZEIGE

MITTELKLASSE-

GAMING-LAPTOP
Captiva R69-533

SSD: 1 TB
S50
¥ CAPTIVA Lm.,
i KAMPFPREIS:
. € 1 099 - Arbeitsspeicher:
. - z 16GB

inkl. MwSt.

Grafikkarte: Nvidia GeForce
RTX 3060 12 GB
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= Prozessor:
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CAPTIVA

www.captiva-power.de/




CPU

Intel i7-12700KF (Sockel 1700)
Kerne/Taktung: ....8+4 Kerne (8xPerformance bis 5,0 GHz,
..................... AxEffizienz bis 2,7 GHz), 20 Threads

Der nicht iibertaktbare normale Core i7-12700F
kostet 340 Euro, ist aber in Games nicht schneller
als der nur 300 Euro teure AMD Ryzen 7 5800X,
der zudem (ibertaktbar ist. Bei der Leistung dem
Corei7-12700KF ebenbiirtigist der Ryzen 9 5900X
(400 Euro). Die aktuelle Top-Gaming-CPU ist der
Ryzen 7 5800X3D fiir 480 Euro und bringt weitere
etwa 13 Prozent Gaming-Power.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell: .................... PowerColor Radeon
......................... RX6800 XT Red Dragon (31,0cm)
Chiptakt/Speicherbandbreite: 1900 MHz (Boost 2310 MHz) /
512GB/s
Speicher/Preis: .. 16 GB GDDR6-RAM / derzeit ab 770 Euro
Es gibt keine sinnvolle Alternative — die nur 10
Prozent stérkere Radeon RX 6900 XT kostet 950
Euro, die Nvidia GeForce RTX 3080 kostet ab 850
Euro und ist langsamer als die Radeon RX 6800
XT. Die Top-Karte RTX 3090 Ti legt zwar fast 20
Prozent Leistung dazu, kostet aber weit mehr als
das Doppelte (ab 1800 Euro).

MAINBOARD

Hersteller/Modell: .......... Gigahyte 2690 Gaming X DDR4
Format/Sockel (Chipsatz): ......... ATX/ Intel 1700 (2690)
Steckplatze/Preis: ....... 4x DDR4-RAM, 1x PCle 5.0 x16,
.............. 2xPCle 3.0 x16, 4x M.2 PCle 4.0/ 210 Euro
Mdchte man nicht iibertakten oder kann es nicht,
da man den Core i7-12700F bevorzugt, reicht ein
Modell mit H-Chipsatz fiir 90 bis 120 Euro véllig
aus. Fiir die Ryzen CPUs ist fiir 210 Euro zum Bei-
spiel das Asus ROG Strix B550-F Gaming zu nennen
— ohne Ubertaktungsambitionen begniigt man sich

S
N
S
e

*ohne Grafikkarte (mit Grafikkarte 2.145 Euro) it einem BOS0-Mainbozrd i 80bls 120 Eur
Die reine Spieleleistung unseres High-End-PCs Iasst sich auch mit deut- Hersteller/Modell: ..................| .Skl Riplaws
. . . . . . Kapazitat/Standard: ........ 32GB (2x16GB) / DDR4-4000
lich weniger Budget verwirklichen — Sparpotenzial gibt es (vor allem wenn TiningsPris: oo 0L18-22-22 135 Euro
man nicht stark Ubertakten will) bei der Kiihlung, dem Gehause und dem
. . . . M.2-SSDs
Mainboard. Mehr auszugeben lohnt sich weder bei der CPU noch bei der v
. . . Modell SSD/HDD: ............. ADATA XPG Gammix S50 Lite
Grafikkarte, wenn es um Preis-Leistunggent. (M2 PCle 4.0) Crucial BX500 (SATA-SSD)
Kapazitét SSD/HDD:................. 2000 GB/2000 GB
Preis SSD/HDD: .................... 200 Euro/ 150 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

................................ Fractal Design Define C TG, 2x 120mm-Liifter vorverbaut; Grafikkarten bis 31,5 cm,
............................................................................ CPU-Kiihler bis 17,2 cm Hohe, Preis: 95 Euro
SilentiumPC Navis F240 ARGB, All-in-One-Wasserkiihlung mit 240mm-Radiator, 95 Euro
....................................................... Seasonic Focus GX 650 Watt (vollmodular), Preis: 85 Euro

Wichtiger Hinweis zu Grafikkarten

Wir bieten euch bei jedem der PCs den Preis ohne und mit Grafikkarte, da die Preise fiir Grafikkarten vor allem vom Herbst
2020 bis Ende 2021 massiv angestiegen waren und erst seit Anfang 2022 wieder sinken. Die beiden Preise sollen euch
dabei helfen, besser abzuschatzen, welche alternativen Grafikkarten das PC-Grundgeriist mit eurem Budget vertragen kann.

96 pcgames.de
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SERVICE o0s22

Im ndchsten Heft”

U Vorschau

Marvel's Spider-Man

Mitte August erscheint der Playstation-Hit Spider-Man endlich auch
flir den PC — wir hoffen bis zum nachsten Heft auf ein paar Infos!

U Vorschau

Two Point Campus

ll-

Vielleicht klappt es sogar schon mit dem Test zum Two-Point-Hospi-
tal-Nachfolger — ansonsten gibt es wohl Last-Minute-Infos.

U Test

Stray

Das katzige Abenteuer in einer diisteren Cyberpunk-Welt erscheint
Mitte Juli — wir ziehen uns fiir euch das Fell Giber die Ohren.

PC Games 09/22 erscheint am 03. August!

Vorab-Infos ab 30. Juli auf www.pcgames.de!

*Alle Angaben ohne Gewéhr
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1&1 Sommer-Special

Fur jeden das richtige Smartphone

0~

einmalig

Sie haben die Wahl! Entscheiden Sie, welches Smartphone am besten zu
lhnen passt — bei 1&1 immer inklusive Buds fiir 0, € einmalig.’

lhr 1&1 Sommer-Special-Paket: Steigen Sie ein mit dem Samsung Galaxy A13 oder Xiaomi Redmi Note 11, entscheiden Sie sich fir
ein Top-Preis/-Leistungs-Verhaltnis mit dem Redmi Note 11 Pro 5G oder dem Galaxy A53 5G oder wahlen Sie ein Premium-Smartphone,
wie das Galaxy S22 oder das Xiaomi 11T Pro | 5G. Zu lhrem Lieblings-Smartphone dazu, gibt es bei 1&1 Galaxy Buds2 oder Redmi
Buds 3 Pro Kopfhorer fiir 0,— €!* Immer dabei: Die millionenfach bewahrte 1&1 All-Net-Flat zum endlosen Telefonieren und Surfen.

Handy kaputt? Kein Problem!
Egal ob Bruch, Defekt oder Wasserschaden — im Schadensfall erhalten Sie
innerhalb von 24 h ein neues Gerat.* Ohne zusatzliche Handy-Versicherung!

*Top-Smartphones ab 0,— € einmalig in Verbindung mit einer 1&1 All-Net-Flat mit 24 Monaten Vertragslaufzeit, z.B. das Samsung Galaxy A13 oder das Xiaomi Redmi Note 11 fiir je 0,— € 1 u n d1 d e
einmalig jeweils in Verbindung mit der 1&1 All-Net-Flat XS (1 GB Highspeed-Volumen pro Monat, danach unbegrenzt mit 64 kBit/s weitersurfen) die ersten 6 Monate jew. fiir 4,99 €/Monat, L
danach 19,99 €/Monat. Telefonate in dt. Fest- und Handynetze inklusive sowie Verbindungen innerhalb des EU-Auslands und aus EU nach Deutschland plus Island, Liechtenstein und
Norwegen. Bereitstellungspreis je 39,90 €. Je 24 Monate Vertragslaufzeit. 24 h Austausch-Service nur bei gleichzeitiger Vertragsverlangerung (24 Monate) sowie Riickgabe des defekten 0721 I960 1000

Gerats. Buds des Herstellers des gewahlten Smartphones sind nach Vertragsabschluss bis zum 09.08.2022 kostenlos im 1&1 Control-Center anforderbar. Weitere Infos unter 1und1.de/
teilnahmebedingungen. Anderungen und Irrtiimer vorbehalten. Preise inkl. MwSt. 1&1 Telecom GmbH, 56403 Montabaur. WEEE-Reg.-Nr. DE13470330
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