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EDITORIAL

30 Jahre PC Games —
das feiern wir mit euch,
Geschenke inklusive!

Sascha Lohmuiller, Redaktionsleiter

ie bereits in der letzten Ausga-
be angekiindigt, gibt es diesen

Monat im PC-Games-Kosmos
kraftig was zu feiern: Unser Heft feiert sein
30stes Jubildaum! Das ist natlirlich gerade
in der schnellebigen Medienbranche aller
Ehren wert und deshalb laden wir euch
ein, ausfiihrlich mitzufeiern. Flr diese ext-
radicke Ausgabe der PC Games haben wir
daher keine Kosten und Mihen gescheut
und gleich mehrere Schmankerl fiir euch.
Zum einen erwarten euch Uber
50 Seiten Specials zur Heft- und
Gaming-Geschichte der letzten
30 Jahre. So beleuchten wir
unter anderem die Geschichte
des Magazins von der Erstaus-
gabe 10/92 bis heute, reisen
mit euch durch 30 Jahre voller
Spiele-Meilensteine und unsere
Erinnerungen dazu und lassen
einige Ex-Kollegen zu Wort kom-
men, die unser Heft in all den
Jahren mitgepragt haben — die
volle Packung Nostalgie also!
Etwas gewinnen kénnt ihr dabei
auch, denn zum einen haben vier
prallvolle Seiten mit Hardware-,

Merch- und Spiele-Preisen flir euch, zum
anderen findet ihr Mitte bis Ende Septem-
ber auf unserer Webseite www.pcgames.de
neben vielen weiteren Specials auch noch
ein groBes Alternate-Gewinnspiel — viel
Gliick allen Teilnehmern! Noch mehr Re-
tro-Feeling kommt durch ein anderes Goo-
die auf, das wir flir euch parat haben: Auf
der zweiten DVD dieser Ausgabe findet ihr
den ersten Teil unseres PDF-Heftarchivs —
alle Ausgaben der PC Games in PDF-Form

zum Nachlesen, und das als Gratisbeilage!
Eigentlich wollten wir euch in dieser Aus-
gabe bereits das komplette Archiv prasen-
tieren, aber aufgrund der schieren Masse
waren damit alleine drei Discs vollgewesen
— und dann hétte kein einziges Video mehr
auf die DVDs gepasst. Wir teilen das Archiv
daher auf drei Aufgaben auf, los geht es
diesmal mit den Jahren 1992-2001. Und:
Auch in Sachen Vollversion klotzen wir
diesmal richtig ran. Denn in diesem Heft
findet ihr die digitale Luxus-Voll-
version zu Stellaris! Der Weltall-
Grand-Strategy-Hit von Paradox
Interactive ist ein absolutes
Highlight und darf in keiner Stra-
tegie-Sammlung fehlen. Aktuelle
Spielethemen haben wir natr-
lich auch fiir euch, etwa neue
Infos zum lange verschollenen
Dead Island 2, Last-Minute-Infos
zu FIFA 23 sowie Tests zu Saints
Row, F1 Manager 2022 und Spi-
der-Man Remastered. Viel Spaf!

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:
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ALLE VIDEOS

... digitale Vollversion: auf DVD

STELLARIS*

INSTALLATION

Bei unserer Vollversion zu Stellaris
handelt es sich um einen Gratis-Code
auf Gamesplanet.com. Dazu gebt ihr
den Code auf unserer Codekarte unter
www.pcgames.de/codes ein. Den Code,
den ihr dort erhaltet, gebt ihr dann auf
https://de.gamesplanet.com als Ra-
batt-Code ein, nachdem ihr das Spiel
dort in euren Warenkorb gelegt habt.
Dadurch &ndert sich der Preis auf O
Euro und ihr erhaltet nach dem ,Kauf*
einen Steam-Code fiir das Spiel.

FAKTEN ZUM SPIEL

Genre: Strategiespiel
Publisher: Paradox Interactive
Veréffentlichung: 09. Mai 2016

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN
Mindestens: Windows 7 SP1 64 Bit,
Intel iCore i5-530 / AMD FX-6350, 4
GB RAM, GeForce GTX 460 / Radeon
HD 5870, 10 GB freier Festplatten-
speicher, DirectX 9.0c (Hersteller-
angaben)

Empfohlen: Windows 10 Home 64
Bit, Intel iCore i5-3570K / AMD Ryzen
5 2400G, 4 GB RAM, GeForce GTX
560 Ti, 10 GB freier Festplattenspei-
cher, DirectX 12 (Herstellerangaben)

TOOLS
(AKTUELLE VERSIONEN)

e 7-Zip
¢ Adobe Reader
e VLC Media Player

TEST

e Cult of the Lamb

e Marvel's Spider-Man
Remastered

¢ Saints Row

Wer schon immer mal die Kontrolle iiber ein interplanetares Reich innehaben o Two Point Campus

wollte, der wird in Stellaris fiindig. Leicht ist die Verwaltung aber nicht ...

VORSCHAU

e Deliver Us Mars

e FIFA 23

° Park Beyond

e Pentiment

¢ Tempest Rising

© The Dark Pictures Anthology:
The Devil in Me

COMPUTEC

Wenn Diplomatie nicht mehr weiterhilft, miissen es halt Raumschiffflotten
regeln — kriegerische Auseinandersetzungen gehoren in Stellaris dazu. —

10 Videos,
iiber 100
Minuten
Spielzeit
* Spider-Man Remastered
* Tempest Rising
* Two Point Campus

* Saints Row
u.v.m.

[czovozz |

Menschen, Tiere, Sensationen — die unterschiedlichen Fraktionen lassen kaum Wiinsche
offen. Und wenn doch gibt es ja noch den Baukasten fiir eigene Space-Volker.

COMPUTEC -

30 Jahre PC Games
ARCHIV-DVD

ALLE HEFTE VON 1992 BIS 2022 — TEIL 1: 92-01

\nfang machen diesmal die Jahrgange 1992 bis 2001!

Bitte beachtet, dass unsere Codes aus rechtlichen und/oder
technischen Griinden irgendwann ablaufen und nicht mehr ein-
losbar sind. Nutzt sowohl den PC-Games- als auch den dadurch

Retro-Alarm! Fiir alle unter euch, die schon immer mal wieder durch die alten
NFOTAINMENT Hefte ,blattern” wollten oder sich interessieren, wie das alles hier anfing,
Datentrager aben wir unser komplettes Heft-Archiv auf DVD gebannt. Aufgrund der
enthalt Lehr- chieren Datenmenge miissen wir das aber auf drei Ausgaben aufteilen — den

Die DVD luft nicht? Kein Problem! erhaltenen Gamesplanet-Code daher spatestens bis zum 31. Marz

N o nd der 2023. Bei Fragen wendet euch bitte an redaktion@pcgames.de.

an computec@dpv.de.

Schicken Sie elgf
Anschrift (Name, Stral
Ausgabennummer 10/2022

| ciovoioz2 |
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DIE REDAKTION

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

SASC HA LO HM U LLER | Redaktionsleiter Print

Spielt gerade:

WoW (Schamane), Baldur’s Gate: Enhanced Edition (EIf Fighter/
Mage), FM 13 (Sheffield Wednesday), Gym Simulator (ich)
Schaut gerade:

The Office, House of the Dragon, The Rings of Power, diverse Filme
Hort gerade:

Blind Guardian — The God Machine; The Halo Effect — Days of
the Lost; Behemoth — Opvs Contra Natvram

Und sonst:

Die PC Games wird 30, ich bin als Leser seit ungefahr 27
Jahren, als Prakti/Volo/Redakteur seit 14 Jahren dabei. Und
Geburtstag hab ich selbst auch noch im September, nur

rund isser nicht. Gibt also jede Menge zu feiern! Von da-

her: Hoch die Tassen! Ist dann im Endeffekt auch egal,

ob da Kaffee, Chai Latte, Bier oder Wodka drin ist.

LU KAS SCH MID | Chefredakteur

Spielt gerade:

Spét, aber doch Hollow Knight. Supergut!

Hat sich:

Auf der PS5 das neue Playstation Plus gegdnnt.

Hat dank des neuen PS Plus:

In zwei alte Kamellen reingespielt, sich gefreut und wird die Din-
ger jetzt wahrscheinlich nie wieder angreifen. Gute Investition!
War:

Auf der Gamescom. Oh, und es war wunderbar! Uberall gab es Zu-
ckerwatte, links und rechts wurden neue Spiele angekiindigt und
direkt darauf verdffentlicht, ein Zauberer hat Goldmiinzen hinter
Ohren hervorgezaubert und das Essen an samtlichen Sténden
war erstaunlich glinstig und tiberhaupt nicht ekelhaft. Also,
zumindest bin ich mir sehr sicher, dass es so gewesen sein

wird, ich schreibe diese Zeilen einen Tag vor der Messe.

KATHARINA PACHE | Redaktionsleiterin Online

Spielt derzeit:

F1 Manager 2022

Sieht derzeit:

Succession, House of the Dragon, ein weiteres Mal Fleabag, weil
s so gut ist

Hort zurzeit:

Conan, Psychlona und mehr Zeug in die Richtung

Sorgt sich ein wenig:

Um die Ufo-Pflanze. Sie wéchst wie verriickt, aber auf ihren
schonen, sattgriinen Blattern bilden sich hellere Punkte. Ob es
Diinger richtet? Es bleibt ,spannend*.

Und sonst:

Ich freue mich SO auf meinen Urlaub. Wird Zeit. Leider muss
ich noch ein paar Wochen warten. AuBerdem wiinsche ich

der PC Games einen schdnen, runden Geburtstag.

FELIX SCHUTZ | Redakteur

Ist reif fiir die Eistonne:

Sollte fiir unser Jubildum diber die Heftgeschichte schreiben. Acht
Seiten, schon fluffig, mit Schmokerfaktor, Anekdoten und nicht
unlustig. Rausgekommen sind: 11 Seiten Textwand, in drei Tagen
(und zweieinhalb Néchten) geschrieben. Lerne: Auch nach 18
Jahren als Redakteur fehlt mir jede Form von Zeiteinteilung.

Fiihit sich auch deswegen noch élter als sonst:

Wochenlang habe ich mich durch alle (!) PC Games-Ausgaben
und meine Erinnerungen gewiihit. Kaum zu glauben, wie jung
ich damals war. Und jetzt bin ich immer noch hier. Alles falsch
gemacht? Oder alles richtig? Fragt mich in zehn Jahren nochmal.
Habe endlich das Schnitzen angefangen:

Tochterlein bekam einen Loffel, Sohnemann einen kleinen Robo-
ter. Der musste dann auch gleich ein Jetpack haben, so wie der
aus Dyson Sphere Program. Anspriiche hat er ja, der Junge.

MATTHIAS DAMMES | Redakteur

Spielt derzeit:

The Last of Us: Part 1, Saints Row, Transport Fever 2
Schaut derzeit:

She-Hulk: Attorney at Law

Hat sich entschieden:

Endlich im 4K-Zeitalter anzukommen. Daher habe ich mir einen
neuen Fernseher bestellt, der mich bildtechnisch hoffentlich
wegblasen wird. Eigentlich wollte ich warten, bis der alte kaputt
geht, aber der macht auch nach zehn Jahren noch keine Anstal-
ten, alsbald die Hufe zu machen.

Und sonst:

Freue ich mich, wenn ihr all die tollen Artikel lest, die wir zum
30. Geburtstag der PC Games fiir euch vorbereitet haben.
Schon irgendwie wild, wenn ich daran denke, dass ich

selbst inzwischen auch schon iber zehn Jahre dabei bin.

CHRISTIAN DORRE | Redakteur

Spielt gerade:

The Last of Us: Part 1, TMNT: The Cowabunga Collection
Schaut gerade:

House of the Dragon, mal wieder Brooklyn Nine-Nine

Hort gerade:

Jodie Faster, Cancer Bats, The Flatliners

Freut sich auf:

Den neuen PC Games Podcast, den ich ab dem 22. September
zusammen mit Maci moderieren werde, und nattirlich auch auf
die Kollegen und externen Géste, mit denen wir darin plaudern.
Und sonst:

PC Games wird 30. Mit mir ging es danach bergab, aber ich bin
mir sicher, dass die PCG weiterhin frisch, modern, informativ
und unterhaltsam sein wird, statt zu stohnen, wenn sie

sich hinsetzt. Oder aufsteht. Oder beim Pinkeln.

DOMINIK PACHE | Redakteur

Spielt gerade:

Farthest Frontier, F1 Manager 2022, Rise of Nations

Schaut gerade:

House of the Dragon, Der Herr der Ringe: Die Ringe der Macht,
Succession, Formel 1 (Sommerpausen gehdren abgeschafft!)

Hort gerade:

The Dickies. Auch wenn Killer Clowns from Outer Space auf der
Gamescom nicht die groBe AAA-Ankiindigung war, hat mich
der Trailer wieder mit den Dickies angefixt. Wer so einen guten
Musikgeschmack hat, kann kein schlechtes Spiel designen!

Und sonst:

Passend zum 30. Jubildum der PC Games wird
die Echtzeitstrategie mit Tempest Rising
hoffentlich wiederbelebt, nachdem sie vor

30 Jahren mit Dune 2 begriindet wurde.

DAVID BENKE | Video-Redakteur

Spielt gerade:

The Last of Us: Part 1. Ich muss ja schlieBlich herausfinden, ob
das Ding wirklich eine tberfliissige Neuauflage ist, nachdem ich
das lautstark in einer Kolumne behauptet habe.

Schaut gerade:

Viel Kram auf YouTube und in den Mediatheken der Offent-
lich-Rechtlichen, nachdem mein Mitbewohner einfach so
Junser* Netflix-Abo gekiindigt hat. Ja, er hat alleine dafiir
bezahlt. Es ist also sein gutes Recht. Eine kurze Vorwarnung wére
aber trotzdem nett gewesen.

Hort gerade:

Synthwave von Voyager

Schielt gerade:

Auf die Uhr. Nach dem Tippen dieser Zeilen geht

es quasi direkt fiir zwei Wochen in den Urlaub.

pcgames.de



MARCEL NAEEM CHEEMA | Redakteur

Spielt gerade:

Middle-Earth: Shadow of War, F1 22 & Immortality

Zuletzt gesehen:

Swimming Pool (2003), Friday the 13th, House of the Dragon,
LotR: The Rings of Power, She-Hulk & die ARD-Serie Tiirkisch fiir
Anfanger (so unangenehm, so 2000er, so lustig). Die hab ich da-
mals als Kind mit meiner Schwester gesehen, aus heutiger Sicht
ein Meisterwerk der unangenehmen Situationen und Dialoge.
Schaut und spielt demnachst:

Das heiBersehnte F1 Manager 2022 (kam noch nicht dazu)
Freut sich auf:

Viele Geschichten und Insights unserer diesjéhrigen Ga-
mescom-Crew! Aber auch auf den bevorstehenden

30. Geburtstag der PC Games, der exakt zwei Tage

vor meinem 30ten ansteht. Fast gleich alt, wild.

CHRISTIAN FUSSY | Redakteur

Spielt gerade:

Expeditions: Rome. Gefallt mir gameplaytechnisch bisher etwas
besser als der Vorganger mit den Wikingern. Der Strategiepart
hat aber immer noch seine Macken.

Schaut gerade:

Crazy Ex-Girlfriend, House of the Dragon

Zuletzt geschaut:

Better Call Saul. Jetzt ist der Netflix-Account eigentlich
iiberflissig.

Und sonst:

Fiir mich geht's erst mal in Elternzeit. Nach dem letzten Monat, in
dem unter anderem Umzug und Autokauf anstanden, bin

ich froh, mir fiir private Termine jetzt mal etwas mehr

Zeit nehmen zu kénnen. Wiinsche allen anderen

viel SpaB mit Gamescom, Jubildum und Co!

MICHAEL GRUNWALD | Redakteur

Spielt gerade:

F1 Manager 2022, Hades, Call of Duty: Warzone, Nascar Heat 5
Sieht gerade:

The Walking Dead. Bis zur 10. Staffel habe ich jede Folge direkt
nach Veréffentlichung geschaut, danach war die Liebe pldtzlich
weg. Doch sie ist wieder da und ich muss einiges nachholen.
Hort gerade:

Das neue Album von Muse rauf und runter.

Und sonst:

Konnte tolle Erfahrungen auf der Gamescom sammeln. Ein
wirklich interessantes Event mit vielen netten Leuten.

Als unvergessliches Mitbringsel habe ich mir dort

gleich mal Corona eingefangen und durfte letzte

Woche das volle Programm mit Fieber, Glie-

derschmerzen und Schiittelfrost durchleben.

STEFAN WILHELM | volontar

Spielt gerade:

Nier Replicant und Reincarnation, Oninaki, Spider-Man

Sieht gerade:

The Alienist. Beim Schreiben dieser Zeilen hab ich zwar gerade
erst angefangen, aber das Setdesign und die Atmosphére sind
schon ziemlich fein.

Hort gerade:

The Fratellis — Half Drunk Under A Full Moon; Ash — Meltdown;
Me And That Man — New Man; New Songs, Same Shit Vol. 2
Und sonst:

Durfte ich zur Gamescom mitfahren und fand’s sehr schén!
Angesichts der Menschenmassen, durch die man sich teil-
weise schon am Mittwoch quetschen musste, wiirde

ich mir das privat aber glaub ich zweimal iiberlegen.
Stundenlang anstehen fiir Saints Row? Hmm ...

VIKTOR EIPPERT | Projektmanager Redaktion

Spielt gerade:

Cult of the Lamb, Two Point Campus, Curse of the Dead Gods,
Cuphead: The Delicious Last Course, Anno 1800

Sah zuletzt:

Die Panem-Quadrologie, The Batman, King Richard

Denkt wegen des Jubildums wehmiitig zuriick:

An seine Anfange bei der PCG Ende 2009 als Prakti. Hachja.
Und sonst:

Hab ich jiingst festgestellt, dass ich Anfang Oktober schon ein Jahr
auf Twitch streame (zu finden unter ,VikSpielt“). Offenbar ist das,
was ich da so treibe interessant genug, dass regelmaBig Leute ein-
schalten. Durch die Streams hab ich mir ein 1-Mio-Einwoh-
ner-Ziel in Anno 1800 gesetzt (1/3 fertig), Rimworld

ausprobiert, nach Jahren doch mal Bloodborne

durchgespielt und tolle Leute kennengelernt.

CARLO S|EBENHUNER | Video-Redakteur

Spielt gerade:
Mittelerde: Schatten des Krieges, As Dusk Falls

Schaut gerade:

Herr der Ringe: Die Ringe der Macht — bisher unterhaltsam.
Hort gerade:

Gerade bei Michi gelesen, dass es ein neues Album von
Muse gibt. Dann wohl jetzt das.

Der Kreislauf des Lebens?

PC Games und ich sind im gleichen Jahr geboren. Nachdem
ich dann 14 Jahre gebraucht habe, um zu merken, dass
Videospiele ziemlich gut sind, habe ich mir 2005 dann
auch meine erste Ausgabe gekauft (Gothic 3 —

Titelstory!) und noch einmal 16 Jahre spater

sitze ich selbst hier und tippe diesen

Kasten. Verriickte Welt ...

ANTONIA DRESSLER | Community Managerin

Spielt gerade:

TESO, Hades

Schaut gerade:

Fleabag (super tolle Serie) und Die Ringe der Macht

Hort gerade:
Podcasts zur nordischen Mythologie und norwegischen Folk

Und sonst so:

Das erste Mal diirfte ich als Redakteurin auf der
Gamescom sein! Zwar waren die Themen und Spiele nicht
die groBen Knaller, wie man das sonst eigentlich gewohnt
ist, trotzdem hat es viel SpaB gemacht und interessante
Einblicke geboten! AuBerdem ist es eine tolle Ge-
legenheit, seine Schritte pro Tag auszureizen

und dann mit den Kollegen zu vergleichen.

Alleine dafiir gerne wieder;)

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

Spielt momentan:

F-Zero X, Wave Race und (wie immer) Mario Kart 8 Deluxe
Schaut zurzeit:

Die Prequel-Trilogie und die neue Serie She-Hulk bei Disney+

Hort aktuell:
Lgoony & Mary sowie sehr viel Drum&Bass, vor allem von Netsky

Dachte sich ,Aller guten Dinge sind drei!“:

...und ,génnte” sich im August daher die mittlerweile dritte Co-
rona-Infektion, die diesmal wieder schlimmer war als die zweite
im Friihjahr und daher mit viel Zeit auf der Couch einherging.
Genutzt wurde die Zeit nebst Erholung fiirs Schauen

der Prequel-Trilogie sowie der neuen Marvel-Serie

She-Hulk, auBerdem um die Gamescom per

Twitch-Streams zu verfolgen. Kurz darauf ein

XXL-Highlight: endlich Lgoony live gesehen! <3

SO ERREICHT IHR UNS:

Der direkte Draht in die
PC-Games-Redaktion:

Fragen und Anliegen zum Abo:
abo@computec.de

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

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

Heftnachbestellungen und
Sonderhefte: shop.pcgames.de

PC Games abonnieren:
abo.pcgames.de

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

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

Folgt uns auf Twitter:
www.twitter.com/pcg_de
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s gibt Spiele, die sind so
lange in Entwicklung,
dass man gar nicht mehr

wirklich daran glaubt, sie wirk-
lich eines Tages spielen zu durfen.
Nach mittlerweile acht Jahren, die
seit der Anklndigung vergangen
sind, gehort Dead Island 2 definitiv
zu dieser Riege. Umso aufgeregter
waren wir, als Mitte Juli eine Ein-
ladung von Deep Silver in unserem
Postfach eintrudelte. Dead Island 2
lebt! Und man mochte uns nicht
nur ein kleines Lebenszeichen des
Spiels zeigen, sondern uns sogar
selbst spielen lassen. Das haben
wir uns nicht zweimal sagen lassen
und so stirzten wir uns kopfiber in
eine fortgeschrittene Demoversion
des Spiels. Dabei stieBen wir auf
abgefahrene Waffen, fiese Zombies
und eine Menge Blut & Gedarme.
Leider dirfen wir von dieser
Session leider nichts zeigen. Zwar
konnten wir einen ganzen Level
des Spiels ausfihrlich spielen und
werden darliber auch berichten,

10

cd

jedoch sind wir auf eine Handvoll
vorgegebene Screenshots von
Deep Silver festgelegt.

Alles auf Anfang
Entwicklerwechsel sind nie ein
gutes Zeichen fir ein Spiel. Meist
Ubernimmt das neue Studio ein
halb fertiges Produkt, das noch
schnell fertig gemacht werden
muss. Dead Island 2 wird bei Re-
lease sogar durch drei Entwickler-
studios gegangen sein und ware
dadurch pradestiniert, ein Flick-
werk a la Frankensteins Monster
zu werden. Doch hatte Deep Silver
als Publisher hier wohl das richtige
Gesplr. Im Interview mit den Ent-
wicklern der Dambuster Studios
erklarte man uns namlich, dass
nichts aus den vorherigen Ent-
wicklungszyklen Ubernommen
wurde und man komplett von vorn
beginnen durfte.

Das merkt man dem Projekt
auch an. Zwar wurde mit L.A. ein
Setting gewahlt, das bereits im An-

Genre: Action-RPG
Entwickler: Dambuster Studios
Hersteller: Deep Silver
Termin: 03. Februar 2023

Slam

kiindigungstrailer von 2014 ange-
deutet wurde, doch fihlt sich das
Spiel selbst wie aus einem Guss
an. Die Stadt der Engel ist schwer
vom Ausbruch des Zombievirus
getroffen. Die 6ffentliche Ordnung
ist zusammengebrochen und das
Militéar hat sich zurlickgezogen.
Alle verbliebenen und noch le-
bendigen Einwohner wurden sich
selbst tiberlassen.

Fir diesen Uberlebenskampf
wahlt ihr euch einen von sechs
Charakteren aus, den ihr aus der
Ego-Sicht steuert. Jeder davon
ist infiziert, aber immun. Das hat
trotzdem Auswirkungen auf die
Protagonisten, doch dazu kom-
men wir spater noch. Wer will, kann
auch mit bis zu zwei Freunden im
Koop die verwaisten StraBen von
Los Angeles durchstreifen. Dabei
setzt Dead Island 2 aber nicht auf
eine Open World. Wie im Vorgénger
bereist ihr eher groBere, aber ab-
getrennte Areale, die ihr mit fort-
schreitender Story freischaltet.

Hallo Horrorclown

lhr werdet dabei aber nicht in die
Haut eines frischen Opfers der
Zombieapokalypse gesteckt. Alle
Charaktere haben bereits Erfah-
rung, um sich in der neuen Ord-
nung durchzuschlagen und sind
mehr oder weniger harte Hunde.
Dead Island 2 verschiebt seinen
Ton namlich eher in Richtung von
Pulp-Romanen und 80er-Action-
Streifen. Statt loszuheulen werden
hier also eher zynische Spriiche ge-
klopft, wenn vor einem die nachste
Zombiehorde auftaucht. Wir sitzen
eher in einer leicht gruseligen Zom-
bie-Geisterbahn mit einem One-Li-
ner auf den Lippen und nicht im
nackten Uberlebenskampf.

Das passt dann auch sehr zum
Setting unserer Demo. Unser Auf-
trag besteht darin, einen Laptop zu
beschaffen. Dafiir schickt uns das
Spiel an den beriihmten Santa-Mo-
nica-Pier. Wir schlagen uns also
wortwortlich durch einen bunten
Vergnligungspark, wahrend links



Dead Island 2 lebt und wir durften Pro-
be spielen! Wir verraten euch, was wir

am zombieverseuchten Santa-Monica-
Pier mit zig Waffen angestellt haben.

Von: Carlo Siebenhiiner

Elektrisierend: Waffen
konnen verschiedene Status-

effekte haben, wie zum Bei-
spiel diese Elektro-Klinge.

und rechts die Zombies auf uns
zumarschieren und am Ende war-
tet sogar noch ein fieser Zombie-
Clown auf uns. Einen abgedrehten
Titel im Stile von Dead Rising 4
sollte man aber definitiv nicht er-
warten. Wir wirden nach dem An-
spieltermin eher auf Left 4 Dead
als Vorlage fir die angestrebte
Stimmung im Spiel tippen.

Los Angeles in der Zombie-
Apokalypse ist natirlich ein au-
Berst schwieriges Pflaster, durch
das auch der coolste Protagonist
nicht so einfach spazieren kann.
Uberall lauern die Untoten auf
Frischfleisch, das sie gendlss-
lich auseinandernehmen oder zu
einem der ihren machen kénnen.
Deswegen gibt euch Dead Island 2
eine ordentliche Palette an Waf-
fen in die Finger, mit denen ihr die
Zombies detailliert auseinander-
nehmen durft.

Baukasten Supreme

Wie auch schon im Vorgénger legt
euch das Spiel sowohl Nah- als
auch Fernkampfwaffen in die Han-
de. Der Fokus liegt aber eindeutig
auf den Priigeln fiir den Nahkampf,
die eine groBe Auswahl an Mog-
lichkeiten erlauben. Ob ihr nun mit
dem Kampfstab, dem Vorschlag-
hammer oder dem Kiichenmesser
auf die Zombies losgeht, bleibt
euch Uberlassen. Je nach Waffen-
gattung unterscheiden sich eure
Angriffsbewegungen. Die riesige

Axt schwingt sich etwas langsamer
als das flinke Messer. Trotzdem ka-
men uns gerade die Bewegungen
mit kleineren Waffen noch etwas
zu behabig vor. Hier sollten die
Entwickler auf jeden Fall noch in
die Feinabstimmung gehen.

Die Vielfalt der Waffen kommt
aber nicht nur durch die verschie-
denen Formen, sondern auch
durch ihre Effekte. Ebenfalls in An-
lehnung an das erste Dead Island
dirft ihr auch diesmal eure Waffen
nach Belieben an der Werkbank
umbauen und mit verschiede-
nen Statuseffekten belegen. Eure
Axt hat euch zu wenig Durch-
schlagskraft? Dann schraubt einen
Brenner daran und verursacht
Feuerschaden. Eure Schlagklauen
bringen euch etwas zu nah an die
Zombies? Dann paralysiert sie mit
einer Elektro-Erweiterung. Einzige
Voraussetzung ist gentigend einge-
sammeltes Crafting-Material und
ein passendes Rezept.

Die verschiedenen Effekte las-
sen sich auch durch die Umgebung
erzeugen. Steht eine Gruppe Un-
toter in einer Pfitze Ol, dann ist
es ratsam, einen Gegenstand mit
Feuerschaden zu zlicken und die
Gegner in Brand zu stecken. Fiir
solche Effekte braucht ihr aber
nicht zwingend eine Waffe mit
passendem Bonus. Manchmal tun
es eben auch ein freiliegendes Ka-
bel und eine Pfiitze fiir ein kleines
Britzelfest. Damit die Effekte ein-
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treten, misst ihr meist mehrmals
auf einen Feind eindreschen, bis
sich seine Statusanzeige gefllt
hat. Dafiir entladen sich aber meist
spektakulare Effektfeuerwerke. So
zeigt sich Elektroschaden etwa mit
Uberspringenden Blitzen, der auch
Zombies in der Umgebung trifft.
Das ist zwar (berzeichnet, gibt
dem Kampfsystem aber einen sehr
befriedigenden Bums.

Karten auf den Tisch

Die Waffenauswahl beschrankt
sich anders als bei der Konkurrenz
Dying Light 2 jedoch nicht nur auf
Nahkampfwaffen. SchieBeisen

gibt es auch einige, doch lassen
sich diese nicht groBartig anpas-
sen. Sie sind eher dafiir gedacht,
groBere Gruppen schon aus der
Ferne zu dezimieren, bis man sie
aus der Nahe bearbeiten kann.
Unterstiitzend hinzu kommt das
Skillsystem in Dead Island 2. Das
basiert auf einem Kartensystem,
mit dem ihr verschiedene Fahig-
keiten individuell anpassen diirft.
So bekommt ihr Uberwiegend
kleinere Vorteile fiir eure bevor-
zugte Waffengattung oder andere
Statusboni, die aber manchmal
auch mit kleineren Nachteilen an
anderer Stelle daherkommen. So

Dampfhammer: Unterschiedliche Gegner erfordern unterschiedliche MaBnahmen.

Der Muskelprotz steckt extrem viel ein, also hilft hier nur der Vorschlaghammer.

12

kann man sich gut auf seine Lieb-
lingsspielweise anpassen.

Man legt sich jedoch auch nicht
endgliltig auf eine Art und Weise
fest. Wer will, kann sogar mitten im
Kampf seine Karten neu mischen
und die Strategie andern. Unterteilt
werden die verfligharen Kartens-
lots in die Gruppierungen Abilities,
Survivor, Slayer und das nicht na-
her beschriebene ,Numen®. Letz-
teres hat wohl mit der Zombieinfek-
tion zu tun, die alle Protagonisten
plagt. In unserer Demo auBerte die
sich in einer voreingestellten Spe-
zialfahigkeit. Haben wir genug auf
Zombies eingeprugelt, konnten wir

Eingekesselt: Kommen zu
viele Zombies fiir einen Schrau-

benschliissel, konnt ihr auch
Schusswaffen zu Hilfe nehmen. Die
Munition fiir diese ist aber begrenzt.

in eine Art Wut-Modus wechseln, in
dem wir die Zombies dann mit blo-
Ben Handen um die Ecke bringen.
Am Ende ist das Skillsystem aber
nur eine Unterstlitzung fir das
Kampfsystem.

Das Kampfsystem in Dead Is-
land 2 hat also ordentlich Kraft
und spielt sich fluffig. Die verschie-
denen Effekte der Waffen lassen
Raum zum Ausprobieren und auch
die Gegner bieten Abwechslung.
Neben den Otto-Normal-Zombies
warten groBe Muskelberge, die
viele Schlage einstecken, dicke
Boomer, die euch mit Magenséau-
re ankotzen und agile Untote, die
bei Kontakt in die Luft fliegen. Die
Entwickler schwingen hier zwar
nicht die Innovationskeule, doch
es macht trotzdem Laune, die ver-
schiedenen Zombies umzuhauen.

Das blutigste System

der Branche

Das liegt einerseits am umfang-
reichen Waffensystem, doch be-
sitzt das Spiel noch ein weiteres,
morbid-faszinierendes Feature im
Kampf: das Gore-System. Bereits
der Vorganger von Techland verflig-
te Uber ein umfangreiches Scha-
denssystem bei seinen Gegnern.
Das besaB mehrere Verletzungs-
grade der einzelnen Korperteile
und natirlich konnte man letztere
auch abtrennen, die richtigen Klin-
genwaffen vorausgesetzt. Dead lIs-
land 2 geht einen Schritt weiter.



See you in HelL-A: Dead Island 2 Iasst trotz

seines Namens das Inselsetting hinter sich

und schickt euch nach Los Angeles.

Die Entwickler der Dambuster
Studios betonten vor unserer Demo
speziell ihr eigens entwickeltes
System zur Darstellung des Scha-
dens. Das beinhaltet verschiedene
Schichten und Korperzonen, die
auf Schaden reagieren, und soll in
zahlreichen detaillierten Stufen die
Schwere der Verletzungen zeigen.
Dabei reagiert es dynamisch auf
die Stellen, die ihr gerade trefft.
Vereinfacht gesagt bedeutet das:
Dort, wo ihr auf die Gegner ein-
schlagt, werdet ihr Verletzungen
erkennen, irgendwann Fleischstu-
cke herausschlagen und Korper-
teile abtrennen. Laut Dambuster
Studios ist das System eines der
detailliertesten der Branche.

Die USK sagt guten Tag

Nach dem Spielen der Demo kon-
nen wir auch bestatigen, dass
Dead Island 2 nichts fir Zartbesai-
tete ist. Blut und Fleischsttickchen
spritzen fréhlich vor sich hin und
die Untoten bekommen von uns
teils grausige Verletzungen ver-
passt. Die Splatter-Fans wird das
nattrlich freuen, der heimische Ju-
gendschutz wird bei so etwas aber
auch hellhorig. Als 2011 Dead Is-
land auf den Markt kommen soll-
te, wurde das Spiel in kiirzester
Zeit von der damaligen BPjM als
jugendgeféahrdend eingestuft und
indiziert. Erst acht Jahre und eine
Neupriifung spater durfte der Titel
in Deutschland erscheinen.

Pulp Fiction: Die Geschichte in Dead Island 2

richtet sich an kultigen Trashfilmen der 80er aus.

Auf Nachfrage bei Deep Silver
verriet man uns, dass man zwar
noch keine Freigabe hat, jedoch
mit der USK in regelméBigem Kon-
takt stehe, um eine Altersfreigabe
zu erzielen. Der deutsche Jugend-
schutz und die USK gelten zwar
mittlerweile als flexibler, doch
zahnlos sind sie nicht. Das haben
wir spatestens an der zensierten
Version von Dying Light 2 Anfang
des Jahres gesehen. Hier wurden
im Vorfeld ahnliche Aussagen
seitens der Entwickler getroffen.
Hochstens die Uberzeichnete Art
der Darstellung, die beispielsweise
auch ein Mortal Kombat 11 durch
die Prifung der USK brachte,
kénnte im Falle von Dead Island 2
hilfreich sein.

Es ware definitiv zu hoffen,
dass Deep Silver und die Dam-
buster Studios ihren Titel nach all
der Zeit auch in Deutschland auf
den Markt bringen kénnen. Wenn

Schreckliche Schénheit: Das Gore-System ist detailliert und lasst verschiedenste

Verletzungsarten zu. Der reizenden Dame auf dem Bild fehlt etwa der Unterkiefer.

sich das Niveau unserer Demo
Uber das ganze Spiel zieht, dann
steckt hinter Dead Island 2 nam-
lich kein halb fertiges Produkt aus
der Entwicklungshoélle. Im Gegen-
teil konnte uns hier ein spaBiger
Zombieklopper erwarten, der das
Rad — auch im Vergleich zum Vor-
ganger — zwar nicht neu erfindet,

CARLO MEINT

aber trotzdem genug eigene Ak-
zente und Erweiterungen einbaut.

Wer selbst loslegen mdochte,
muss sich noch ein wenig gedul-
den. Zwar verriet man uns wahrend
des Anspieltermins nur, dass man
als Releasetermin Anfang 2023 an-
peilt. Mittlerweile sickerte aber der
03. Februar 2023 durch. a

Unverhofft kommt oft und was lange
wahrt, wird (hoffentlich) endlich gut!

Ich bin ehrlich: Ich hatte keine gro-
Ben Erwartungen an Dead Island 2
und war dennoch &uBerst neugierig,
was die Dambuster Studios schluss-
endlich daraus machen durften. Was
soll ich sagen: Ich wurde eindeutig
Uberrascht. Das nun fast fertige Dead
Island 2 ist eine spaBige Mischung
aus befriedigendem Kampfsystem,
grausigen Zombies und einer stimmi-

gen Atmosphare. Wenn die Entwickler
diese Mischung tber das ganze Spiel
beibehalten und die letzten Unzu-
langlichkeiten ausbessern, wie die
Tastatursteuerung (Granate werfen
auf der Q-Taste!?), dann freue ich
mich, Anfang 2023 mit meinem liebe-
voll ,Dampfhammer” getauften Vor-
schlaghammer mit Feuereffekt durch
die Horden der Untoten zu witen.
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Prasentation

Uberarbeitete Ubertragungspakete,
Tornetze und Grashalme: Das andert sich

bei der Prasentation des EA-Kickers.
Von: David Benke

Genre: Sportspiel
Entwickler: EA Canada
Hersteller: Electronic Arts
Termin: 30. September 2022

ntscheidend is’ auf'm
Platz. Das sagte damals
schon BVB-Legende Adi

PreiBler. Und das sagte sich offen-
bar auch Electronic Arts. Deshalb
konzentrierten sich so ziemlich
alle bisherigen Ankiindigungen zu
FIFA 23 auf das Gameplay und die
Inhalte, die euch in der FuBball-
simulation erwarten, wenn sie am
30. September 2022 endlich auf
Playstation 4 und 5 aufschlagt.
Neben Features wie Hyper-
Motion 2.0, Power Shots oder der
kompletten Frauen-Weltmeister-
schaft spielt aber natirlich auch

der Look des EA-Kickers eine tra-
gende Rolle. SchlieBlich soll FIFA
23 laut offiziellen Aussagen das in
jeglicher Hinsicht ,beste FIFA aller
Zeiten“ werden. Entsprechend ha-
ben die Macher von EA Vancouver
auch einige Arbeit in die Optik des
Titels gesteckt. Der Detailgrad soll
nochmal ein komplett neues Level
erreichen. Selbst im allerkleinsten
Grasbischel soll mehr Leben ste-
cken als jemals zuvor.

Manner, die auf Graser starren
Dafiir wurde der Platz in FIFA 23
einmal von Grund auf Uberarbei-

So griin war das Gras noch nie! Fiir FIFA 23 haben die Macher den Rasen ein-
mal komplett diberarbeitet, um ihm einen noch realistischeren Look zu geben.

tet. ,Unsere Spieler schauen zu 98
Prozent auf den Rasen®, erklaren
die Entwickler im Gespréch. Da-
mit es dabei immer etwas Span-
nendes zu sehen gibt, fihrt man
daher ein neues System ein, das
dem Griin einen realistischeren
Anstrich verpassen soll. Dabei hel-
fen eine Reihe von kiinstlerischen
und technischen Verbesserungen
im Vergleich zum Vorganger: EA
Sports hat ein wenig an den Sha-
dern herumgespielt, die Lange und
die Farbe der einzelnen Grashalme
angepasst und ein Feintuning an
der Beleuchtung vorgenommen.

Auch die Partikeleffekte wurden
nochmal aufgewertet.

Abgerundet wird das alles
durch ein neues VerschleiBsys-
tem. Spieler und Ball hinterlassen
jetzt mehr Spuren auf dem Platz.
Wenn ihr einen Gegner umgréatscht
oder jubelnd auf den Knien zur
Eckfahne rutscht, reiBt ihr dabei
die Grasnarbe auf und die Erde
darunter kommt zum Vorschein.
Dieser Dreck bleibt sogar bis zum
Abpfiff sichtbar. Der Untergrund
wird Uber den Verlauf einer echten
Rasenschlacht also immer unebe-
ner. Er spiegelt den Kampf wider,

Dank neuer Drohnenaufnahmen konnt ihr zu Spielbeginn die schénsten Arenen
der Welt von AuBen bewundern. Hier im Bild: das Etihad Stadium von Man City.

pcgames.de




der auf ihm stattfindet. Der Platz
wird so quasi zu einer eigenen En-
titat, zu einem lebendigen, atmen-
den Teil des Spiels. ,Auf Gras zu
starren, hat noch nie so viel SpaB
gemacht®, so die Entwickler von
EA Sports.

Eiskalt eingenetzt

Dazu passend erwarten euch auch
ein paar Anderungen an den Tor-
netzen. In vergangenen FIFAs wa-
ren die immer nur ein 3D-Modell,
auf das eine transparente Textur
geklatscht wurde. Entsprechend
sahen die Maschen nicht nur ko-
misch aus, sie verhielten sich auch
so. Es war beispielsweise moglich,
mit Spielern einfach in sie hinein
und dann auf der Stelle weiterzu-
laufen, als wiirde man gegen eine
unsichtbare Wand rennen.

In FIFA 23 sind die Netze jetzt
tatsachlich Netze. Das sorgt ent-
sprechend dafiir, dass sie jetzt
auch mehr ihren realen Vorbildern
ahneln. Sie fliegen spektakular
durch die Gegend, wenn ihr einen
Ball mit ordentlich Wucht in ihnen
versenkt, was Abschliisse noch-
mal etwas befriedigender macht.
AuBerdem konnen sich Spieler
jetzt in den Maschen verheddern
und stolpern.

Abseits des Platzes sticht vor
allem das Uberarbeitete Publikum
ins Auge. Die Zuschauer verhalten
sich in FIFA 23 realistischer und
lebendiger, was flir eine bessere
Atmosphére im Stadion sorgt. Die
Fans auf den Rangen haben zahl-
reiche neue Animationen spen-
diert bekommen, die besser mit
ihren Audiospuren synchronisiert
wurden. Wenn die Menge an der
Liverpooler Anfield Road also ihr
ikonisches ,You'll never walk alo-
ne“ oder einen der 250 neuen Fan-
gesange anstimmt, schunkelt sie
jetzt auch wirklich im Takt mit.

Apropos Audio: Neben den
Fangesangen gibt’s auch noch 500
neue Hymnen fiir verschiedene

Die Tornetze in FIFA 23 verhalten sich noch realistischer. Wenn ihr einen

Ball wuchtig in die Maschen drescht, ist das jetzt deutlich befriedigender.

Vereine, Wettbewerbe und Torju-
bel. AuBerdem bietet FIFA 23 neu-
erdings die Méglichkeit, den Kom-
mentator komplett auszuschalten
und daflir den Ingame-Soundtrack
auch wahrend eines Matches lau-
fen zu lassen. Der Mix aus EA Trax
und Stadion-Gerauschen soll fir
ein entspannteres Spielerlebnis
sorgen, so die Macher.

Exklusiv fur PlayStation-5-Nut-
zer gibt es schlieBlich noch ein
paar neue Dualsense-Features:
Der eingebaute Lautsprecher des
Controllers gibt jetzt ausgewahlte
Soundeffekte wieder, beispiels-
weise den Abpfiff des Schiedsrich-
ters oder das Klatschen des Balls,
wenn er Latte oder Pfosten trifft.

Wie im Fernsehen

In Sachen Grafik erwarten euch
indes neue Ubertragungspakete,
also Anzeigetafeln fiir Einwechs-
lungen, Aufstellungen oder Tor-
schitzen. Das gilt natlrlich far
die beiden neuen Frauenligen, die
es in FIFA 23 erstmals gibt. Die
franzoésische Division 1 Féminine
und die englische Women’s Super

Die Zuschauer auf den Tribiinen haben nicht nur mehr Fangesange in petto,

ihre Bewegungen wurden jetzt auch besser mit ihrer Audiospur synchronisiert.

League schauen also ganz genau-
so aus wie im Fernsehen — auch
dank weiblicher Referees, die
dieses Jahr ihre Ingame-Premiere
feiern. Dazu ist die italienische Se-
rie A der Manner zum ersten Mal
in der Seriengeschichte mit allen
offiziellen Grafiken im Spiel ver-
treten, passend zur Riickkehr von
Rekordmeister Juventus Turin.

Obendrauf packen die Ent-
wickler neue Zwischensequenzen,
die so ein wenig das rege Treiben
vor dem Spiel darstellen sollen. Ihr
bekommt jetzt unter anderem die
Fassaden ausgewdhlter Stadien
wie dem Etihad Stadium von Man-
chester City oder dem Stade Vé-
lodrome in Marseille prasentiert.
Auch ein paar frische Drohnenauf-
nahmen von oben hat EA Sports
in die Pre-Match-Cinematics ein-
gestreut. So wollen die Macher An-
spannung und Stimmung vor dem
Anpfiff aufbauen.

Wahrend des Spiels durft ihr
euch dann auf neue Replays freu-
en. Die Wiederholungen wurden
um Augmented-Reality-Elemente
erganzt, die euch bei besonders

schicken Treffern (zum Beispiel
den neuen Power Shots) Details
wie Schussgeschwindigkeit, Dis-
tanz zum Tor oder den Expected-
Goals-Wert anzeigen. Dazu kom-
men schicke neue Kamerawinkel
und  Zeitlupen-Geschwindigkeit,
die euch in Zukunft noch néher an
die Action bringen.

Abgerundet wird das Grafik-
paket zu guter Letzt mit ein paar
exklusiven Anderungen fiir den Ul-
timate-Team-Modus von FIFA 23.
Neben der Einflihrung von mo-
derneren und schlankeren Ul-Ele-
menten wurden auch die Intros
vor jeder Partie etwas gestrafft:
Den Machern ging es offenkundig
darum, einen besseren Flow in die
Sache zu bringen, vor allem mit
Blick auf kompetitives Gameplay.
Deshalb gibt es jetzt zu Beginn
einer jeden FUT-Partie nur noch
einen kurzen Uberblick tber die
wichtigsten Infos: die Aufstellung
des Gegners und ein paar Deko-
Objekte der Arena. Danach geht’s
direkt zur Sache. Eine willkomme-
ne Anderung, die euch in Zukunft
einiges an Zeit sparen dirfte. a

Wer allein die Stadionatmosphére genieBen will, kann

kiinftig den Kommentator abschalten und wahrend eines
Matches den Ingame-Soundtrack weiterlaufen lassen.
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Pro Clubs
& VOLTA

Dank geteiltem Fortschritt
wachsen die beiden Spiel-
modi im neuen EA-Kicker
noch enger zusammen.

s ist ein endloses Drama:
Jedes Jahr verdffentlicht
EA Sports ein neues FIFA,

jedes Jahr beschweren sich Fans
von Pro Clubs und VOLTA Football
Uber zu wenige Veranderungen.
Seit einer gefuihlten Ewigkeit fih-
len sich die Communitys der bei-
den Spielmodi stiefmutterlich be-
handelt. Und auch dieses Mal gab
es wieder ordentlich Zindstoff: Ei-
nes der heiBesten neuen Features,
namlich Crossplay, ist allein den
1-gegen-1-Spielvarianten von Ulti-
mate Team und Online Saisons vor-
enthalten. Wer mit zwei oder mehr

Von: David Benke

Leuten zusammen zocken méch-
te, und das Uber unterschiedliche
Plattformen hinweg, der schaut
dagegen doof in die Réhre. Da hel-
fen auch der Twitter-Hashtag #Sa-
veProClubs und ein offener Brief
der Spieler nichts. Stattdessen will
EA Sports die Playerbase jetzt mit
einigen anderen Inhalten berzeu-
gen. Im Rahmen eines Deep Dive
Trailers inklusive Blogeintrag auf
der hauseigenen Website stellten
die Entwickler die wichtigsten An-
passungen an Pro Clubs und VOL-
TA Football vor, die euch in FIFA 23
erwarten sollen.

Im letzten Jahr fiihrte EA
Sports VOLTA Arcade ein. In
FIFA 23 bekommt der Spielmo-
dus neue Minigames wie einen
Hindernisparcours spendiert.

Geteilter SpaB ist doppelter SpaB
Die groBte ist wohl die Einfliihrung
von Cross-Progression. Waren
VOLTA Football und Pro Clubs in
den letzten drei Serienablegern
noch recht strikt voneinander
getrennt, sind sie jetzt eng mit-
einander verbunden. lhr sammelt
namlich in beiden gemeinsamen
Spielfortschritt: SchlieBt ihr also
eine  Pro-Clubs-Ligapartie ab,
gibt’s daflir VOLTA Coins zum Kau-
fen neuer Ingame-ltems. Spielt ihr
eine Runde VOLTA Battles, ver-
dient ihr damit ebenfalls XP fir
euren Pro-Clubs-Avatar.

Wer lauft am meisten? Wer
passt am genausten? Am
Ende einer Pro-Clubs-Par-
tie bekommt ihr jetzt die
Top-Performer angezeigt.

Dazu passend wurde auch die
Erstellung und Entwicklung eures
Virtual Pros Uberarbeitet: Es gibt
jetzt nicht nur neue Anpassungs-
optionen wie Tattoos oder Ge-
sichtsbemalungen. Das Levelsys-
tem verfligt in FIFA 23 zudem Uber
100 statt der bisherigen 25 Range.
Die Menge an Erfahrungspunkten,
um einen Rang aufzusteigen, wur-
de ebenfalls verringert. Das sorgt
dafir, dass sich die Zeit zwischen
zwei Freischaltungen nicht mehr
so lange zieht. Ihr werdet immer
wieder mit kleinen Belohnungen
und Skillpunkten bei der Stan-
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ge gehalten, was den dauernden
Grind deutlich  befriedigender
Macht. Es gibt deutlich weniger
Leerlauf, weniger Wartezeiten, bis
etwas passiert.

Entsprechend stehen euch
auch vier neue Perks wie Inter-
ceptor, Poacher, Chasedown
oder Light Passes zur Auswahl.
Mit Letzterem verbessert ihr bei-
spielsweise die Ballkontrolle euer
Mitspieler. Hatten die bisher Prob-
leme damit, eure Zuspiele zu ver-
arbeiten, konnt ihr ihre Fahigkei-
ten in dem Bereich jetzt ein klein
wenig boosten.

Drop-in like it's hot
In Sachen Grafik und Gameplay
andert sich nicht allzu viel: Pro
Clubs fuihrt dieses Jahr ebenfalls
HyperMotion 2.0 und Augmen-
ted-Reality-Replays ein. Die kennt
man ja schon aus den anderen
Modi. Auf Content-Seite erwar-
ten euch 66 neue Skill-Spiele
rund ums Dribbeln, Passen und
SchieBen. Je nachdem, wie gut
ihr in denen performt, konnt ihr
Erfahrungspunkte flr euren Pro
sammeln. Euren Highscore durft
ihr innerhalb einer klubinternen
Bestenliste vergleichen.
Drop-in-Matches wurden leicht
Uberarbeitet. Kiinftig spielt ihr
in rotierenden Trikots und unter-
schiedlichen Stadien, um visuell
fur ein wenig Abwechslung zu
sorgen. AuBerdem dauert eine
Halbzeit jetzt nur noch vier statt
der bisherigen sechs Minuten. Das
bringt etwas mehr Schwung in die
Sache. Sollte nach Ablauf dieser
Zeit noch kein Sieger feststehen,
musst ihr kiinftig auch nicht mehr
auf ein unbefriedigendes Remis
einigen, sondern kdnnt ein Spiel in
der Verldngerung per Golden Goal
fur euch entscheiden.

EA Sports hat darliber hinaus
die Match-Ratings neu ausbalan-
ciert, um den Team-Fokus mehr in
den Vordergrund zu stellen. Ganz
nach dem Motto: Es braucht mehr
als einen Spieler, um zu gewinnen.
lhr misst jetzt also nicht mehr
moglichst viele Tore schieBen, um
am Ende mit einer guten Bewer-

tung nach Hause zu gehen. Wer
mannschaftsdienlich spielt, seine
Position hélt und mit guten Ta-
cklings und Passen aushilft, wird
daflir auch belohnt. Top-Performer
werden nach einem Match in einer
neuen Ubersicht hervorgehoben.
Hier werden individuelle Leistun-
gen eurer Mitspieler honoriert,

Dank des neuen Fortschrittsystems verdient ihr jetzt auch in VOLTA-

Partien Erfahrungspunkte, um euren Pro-Clubs-Avatar aufzuleveln.

Schiedlich, friedlich, unentschieden? Von
wegen! Drop-in-Partien gehen in FIFA 23

jetzt auch in die Verlangerung und kénnen
per Golden Goal entschieden werden.

FIFA 23 fiihrt gleich meh-
rere neue Perks fiir euren
Spielercharakter ein. Mit

der Interceptor-Fahigkeit
bekommt ihr etwa nochmal
mehr Bums im Zweikampf.

etwa die beste Laufleistung oder
Passgenauigkeit.

Wenig los in VOLTA
Etwas diinner sieht’s im VOLTA-Mo-
dus aus. Hier lasst EA Sports sechs
neue Minigames wie einen Hinder-
nisparcours oder FuBball-Golf sprin-
gen, zuséatzlich zur Optimierung
bereits bestehender Disziplinen. Bei
der Charaktererstellung steht euch
zudem noch eine vierte Spezial-
fahigkeit neben Power Strike, Pure
Pace und Aggressive Tackle zur Ver-
fugung. Mit Take Flight kénnt ihr ho-
her springen und so mehr Kopfballe
oder Volleys verwandeln.
Abgerundet wird das Gesamt-
paket durch ein zusatzliches Sta-
dion. Das soll mit groBeren Netzen,
mehr Raum flr Dribblings und , fe-
dernden” Banden, von denen Bélle
schneller abprallen, fir ein frisches
Spielgefiihl sorgen. 50 Prozent al-
ler Online-Matches will EA Sports
kiinftig in der neuen Arena stattfin-
den lassen. Die andere Halfte wird
mit anderen zufallig rotierenden
Platzen aufgefiillt, die dann je nach
Saison variieren. a
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FIEA 23

Ultimate Team

In FUT erwartet euch dieses Jahr eine dicke
Uberraschung: EA Sports revolutioniert das

komplette Chemie-System!

ltimate Team ist der
Spielmodus in FIFA, der

sich traditionell tber die
meisten Anderungen freuen darf.
Beim Blick auf die nackten Zah-
len ergibt das auch absolut Sinn:
Als Zugpferd von EA Sports holt
FUT Jahr fur Jahr Millionen von
Spielern ab, die nicht nur tausen-
de Stunden, sondern auch aber-
tausende hart verdiente Dollar in
den Aufbau ihrer eigenen Traumelf
stecken. Im Geschaftsjahr 2021
nahm Electronic Arts Uber 1,63
Milliarden Dollar mit Ingame-Ver-
kaufen in FUT und Co. ein. Insge-
samt machten Mikrotransaktionen
29 Prozent der Gesamtumsatze
des Unternehmens aus. Wer kann
es den Machern da vertlibeln, dass

man die zahlende Kundschaft mit
frischem Content bei der Stange
halten will? Fir FIFA 23 hat EA
Sports entsprechend schon ange-
kiindigt, dass wir uns in Ultimate
Team auf Crossplay zwischen PC
und Konsole freuen dirfen, zu-
mindest in allen 1-gegen-1-Modi.
Dariliber hinaus haben sich die
Macher aber natirlich noch eine
Menge anderer Features ausge-
dacht, die jetzt im Rahmen eines
Deep Dive Trailers naher vorge-
stellt wurden.

Die Chemie muss stimmen

FIFA 23 startet dabei direkt mal
mit einem echten Paukenschlag:
Die Team-Chemie, eine der es-
senziellen Mechaniken in Ultima-

Keine griinen Linien mehr: In FIFA 23 habt ihr jetzt noch mehr Freihei-
ten, wenn ihr euer personliches Ultimate Team zusammenstellen wollt.

18

Von: David Benke

te Team, wird komplett tber den
Haufen geworfen! Zur Erinnerung:
In der Vergangenheit war es im-
mer das Ziel, eine Team-Chemie
von 100 zu erreichen, indem ihr
Spieler auf ihren Lieblingsposi-
tionen aufgestellt und mit ande-
ren Profis derselben Nationalitat,
Liga- oder Vereinszugehorigkeit
umgeben habt. So gab’s Boni auf
die Attribute eurer Kicker. War
eure Startelf dagegen ein wild zu-
sammengewdirfelter Haufen ohne
jedwede Gemeinsamkeiten, litt
ihre Leistung.

In diesem Jahr streicht EA
Sports nun jegliche Negativ-
effekte. Selbst, wenn ihr einen
StoBstlirmer als Libero aufstellt,
spielt er also immer noch so, wie

es die Werte auf seiner Spieler-
karte nahelegen. Es gibt auch
keine positionsbezogenen Links
mehr, also keine griinen Linien,
die anzeigen, ob zwei Spieler gut
miteinander harmonieren. Statt-
dessen entsteht Chemie jetzt tiber
die gesamte Mannschaft hinweg:
Wenn ihr also Manuel Neuer und
Joshua Kimmich in eurem Team
habt, dann gibt das Pluspunkte.
SchlieBlich kommen beide aus
Deutschland und spielen fiir den
FC Bayern Miinchen. Dass sie
in der Startaufstellung gar nicht
nebeneinanderstehen, ist wurscht.

Die Team-Chemie wird jetzt
auch nicht mehr in einem Zah-
lenwert von 1 bis 100 gemessen,
sondern mit Hilfe eines Drei-Ster-

In der Vergangenheit

gab es noch (iber zehn
verschiedene Ingame-
[tems, mit denen ihr die
Spielposition eurer Kicker
modifizieren konntet.
FIFA 23 hat nur noch eins.

pcgames.de
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ne-Systems. Je mehr Spieler dabei
aus demselben Land, demselben
Klub oder derselben Spielkasse
kommen, desto mehr Sterne gibt's
— und damit auch mehr Attribut-
Boosts. Das ist deutlich intuitiver
als noch in der Vergangenheit.
FUT 23 bietet mehr Freiheiten,
mehr Abwechslung, mehr Op-
tionen, dem eigentlichen Ziel des
Spielmodus naherzukommen: das
eigene Dream-Team aus seinen
Lieblingsspielern ~ zusammenzu-
stellen. Das gilt natrlich auch fir
die Squad Building Challenges, die
kiinftig ebenfalls nach dem neuen
Prinzip funktionieren. Hier wird es
also mehr Raum fir kreative Lo-
sungen geben.

Doch da ist noch lange nicht
Schluss. EA Sports nimmt auch
das Problem mit wilden Spieler-
Positionswechseln in Angriff: Vor-
bei sind die Zeiten, in denen ihr
einen zentralen defensiven Mit-
telfeldspieler zu einer hangenden
Spitze umschulen konntet! In FIFA
23 hat jeder Spieler nur noch eine
primdre und sekundadre Position
auf dem Platz, basierend auf rea-
len Daten. Joao Cancelo von Man-
chester City kann also sowohl als
Rechts- als auch Linksverteidiger
eingesetzt werden, so wie es auch
in der englischen Premier League
der Fall ist. Positionswechsel-
Items schalten jetzt nur noch zwi-
schen den beiden Lieblingsrollen
hin und her.

Apropos Items: Hier hat EA
Sports bereits ein paar neue Spie-
lerkarten vorgestellt. Zu sehen wa-
ren unter anderem die FUT Heroes
Yaya Touré, Ricardo Carvalho und
Park Ji Sung. Insgesamt soll das
Line-up dieser Klub-lkonen im
Vergleich zum Vorjahr mehr als
verdoppelt werden.

Den Moment genieBen

Auch bei den Modi gibt es Zuwachs.
In FIFA 23 fiihrt Electronic Arts die
sogenannten FUT Moments ein.

Das eigene ,Theatre
of Dreams*: In FUT
23 habt ihr jetzt noch

mehr Maglichkeiten
bei der Erstellung
und Anpassung eurer
personlichen Arena.

Die funktionieren so ein wenig wie
die Solo Challenges in Madden Ulti-
mate Team: Ihr bekommt eine Rei-
he von kurzen Singleplayer-Szena-
rios vorgesetzt, in denen ihr gegen
die Kl bestimmte Ingame-Ziele er-
fullen musst. Als Beispiel nannten
uns die Macher eine Herausforde-
rung basierend auf der Karriere von
Coverstar Kylian Mbappé: Mit dem
werdet ihr in der 88. Minute eines
Matches eingewechselt und musst
dann drei Passe vollenden und ein
Volley-Tor schieBen.

Scheitert ihr, konnt ihr es mit
einem schnellen Neustart nochmal
versuchen, ohne zurtick ins Haupt-
menii zurlickzukehren. Gewinnt ihr,
winken dagegen ein bis drei Sterne
— je nachdem, fiir welchen Schwie-
rigkeitsgrad ihr euch entschieden
habt. Die Sterne kénnt ihr in der
Star Gallery gegen Boni eintau-
schen. Dazu gehdren Packs, Spie-
ler-ltems, aber auch andere Inhalte
wie zum Beispiel Deko-Elemente
flr euer individuelles Stadion. EA
Sports verspricht hier animier-
te Trophden und Tifosi. Generell
soll es beim Arena-Ausbau mehr

In FUT Moments miisst ihr kleine Herausforderungen erfiillen, zum

Beispiel ein Match noch in der Nachspielzeit zu euren Gunsten drehen.
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Fiir erfolgreich abgeschlossene Challenges werdet ihr mit Sternen belohnt, die ihr
in einem entsprechenden Meni gegen Packs und andere Boni eintauschen konnt.

Moglichkeiten geben — mit mehr
Upgrade-Stufen, verbesserten Be-
leuchtungsoptionen und einem
moderneren Dach-Design.

,FUT Moments ist eine tolle
Moglichkeit, in ein Spiel zu hiipfen,
ein paar Minuten komprimierte Ac-
tion zu erleben und schnell Beloh-
nungen zu verdienen®, so die Ma-
cher. ,Es ist eine tolle Erganzung,
die Ultimate Team frisch und spa-
Big halten wird.“ Entsprechend will
EA Sports den Modus immer wie-
der mit neuem Content versorgen.

DAVID MEINT

Im klassischen Live-Service-
Stil sind wochentlich wechselnde
Aufgaben, tagesaktuelle Challen-
ges, aber auch ein paar dauerhaft
verflighare Evergreens geplant.
Die kénnen entweder auf realen
Ergebnissen des FuBballgeschafts
basieren oder etwas kreativere An-
satze wahlen. FUT Moments sind
allerdings nie an die zeitlich be-
grenzten FUT Seasons gekoppelt.
Ilhr misst euch also keine Sorgen
machen, dass eure verdienten
Sterne irgendwann verfallen. U

Viele Neuerungen, aber wie viele
davon sind auch wirklich sinnvoll?

Dass man tber FIFA 23 gleich eine acht
Seiten lange Vorschau schreiben kann
und dann noch immer langst nicht alles
erwahnt hat, sagt schon einiges: Fiir das
Lletzte FIFA aller Zeiten“ hat sich EA
Sports echt einiges vorgenommen! Vom
kleinsten Grasbuischel bis hin zur Team-
Chemie in Ultimate Team, die schon
seit Uber zehn Jahren Bestand hatte —
hier wird kein Stein auf dem anderen
gelassen. Mir stellt sich nur die Frage,
wie viele dieser Neuerungen auch einen

wirklichen Mehrwert fiir die Spieler mit-
bringen? Braucht es realistischere Tor-
netze? Braucht es die Moglichkeit, in
der Spielerkarriere einen Sportwagen
zu kaufen? Oder verrennen sich die Ent-
wickler hier in blindem Aktionismus, um
sagen zu koénnen: ,Wir haben so viele
neue Feature wie noch nie“? Die Ant-
wort werden wir wohl leider erst zum
Release im Herbst bekommen. Denn
nach einer vorher spielbaren Demo
schaut es aktuell wieder mal nicht aus.
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Victoria 3

Von der kleinen Nation zur Weltmacht: In Victoria 3 leitet ihr

die Geschicke eures Staates. Ob das Globalstrategiespiel von
Paradox Interactive auch Spal3 macht oder einfach nur staub-
trockene Pixel-Politik ist, erfahrt ihr in unserem ausfihrlichen

Vorschaubericht.

n Globalstrategiespielen
kiimmert ihr euch nicht
allein um die Belange

eines Dorfes oder einer GroBstadt.
Hier kontrolliert ihr das Schicksal
einer ganzen Nation und seines
Volkes. Der schwedische Entwick-
ler und Publisher Paradox Inter-
active hat sich ganz und gar dieser
Spielart verschrieben und brachte

Von: Olaf Bleich, Benedikt Plass-FleBenkdamper & Sascha Lohmiiller

zuletzt mit Crusader Kings 3 ein
wahres Globalstrategie-Aushénge-
schild heraus. Die ebenfalls von
Paradox entwickelte Strategiese-
rie Victoria besitzt eine beinahe
20-jahrige Historie. Der 2010 ver-
offentlichte zweite Teil heimste fiir
seine Komplexitdt und die Masse
an Méoglichkeiten viel Lob ein,
wurde aber auch fir seine biede-

Wer hétte das gedacht? Im Jahr 1849 war in Schweden
Kinderarbeit noch erlaubt. Erst mit einem erfolgreichen
Gesetzesvorschlag konnen wir dies dndern und mit

einem weiteren Schritt auch die Grundschulpflicht ein-
fiihren. (Quelle: Paradox Interactive / Medienagentur plassma)
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re Prasentation und die sperrige
Handhabung gerlgt.

Hinsichtlich Spielumfang und
Optionsvielfalt bleibt das im Herbst
erscheinende Victoria 3 den Tu-
genden seines Vorgéngers treu. In
puncto Prasentation jedoch zeigt
sich das Globalstrategiespiel von
seiner modernen Seite und glanzt
etwa mit hiibschen Kartendetails

Der Friedensvertrag mit Schweden wird
teuer. Als Aggressor miissen die Englander
Reparationen zahlen, damit das Angebot
liberhaupt akzeptiert wird. (Quelle: Paradox
Interactive / Medienagentur plassma)

Genre: Strategie

Entwickler: Paradox Interactive
Hersteller: Plaion

Termin: 25. Oktober 2022

und einer lebendigen Spielwelt. Ein
Taktik-Schlachtfest wie Creative
Assemblys Total-War-Reihe aber
ist auch Victoria 3 nicht. Denn hier
seid ihr kein General, der seine Ar-
mee zu Felde fiihrt. In diesem Spiel
verbringt ihr Stunden um Stunden
mit dem Optimieren eurer Wirt-
schaft oder manipuliert mit um-
fangreichen Diplomatiefunktionen
andere Staatsoberhaupter.

Aller Anfangist ...

Fir Victoria-Einsteiger bietet das
Strategiespiel ein umfangreiches,
wenn auch arg nlichtern gehalte-
nes Tutorial. Hier erlernt ihr bei-
spielsweise mit der Startnation
Schweden die Grundziige von Wirt-
schaft, Diplomatie und Politik. Auf-
gaben und Erklartexte dienen als
Leitfaden. Sehr praktisch: Fahrt ihr
tiber Schltsselworte und verharrt
dort mit dem Mauszeiger, 6ffnet
sich ein weiteres Fenster mit Erkla-
rungen dazu. In den ersten Stun-
den bedeutet das zwar sehr viel
Lesestoff, doch zugleich erspart

Das Spiel liefert auf Kommando
Informationen iber die einzelnen
Nationen: Etwa tiber deren
Regierungssystem, das Brutto-
inlandsprodukt oder auch deren
militarische Stérke. (Quelle: Paradox
Interactive / Medienagentur plassma)

pcgames.de



euch das System nerviges Blattern
in separaten Menls. Das Tutorial
ist in diesem Fall allerdings keine
rechtsfreier Raum: Baut ihr Mist,
dann sitzen euch schneller groBe
Staaten wie Russland oder Qing im
Nacken, als ihr ,Bruttosozialpro-
dukt“ sagen konnt.

Abseits dieser Proberunde gibt
es neben dem freien Spiel drei
an Siegbedingungen geknlpf-
te Szenarien: In ,Wirtschaftliche
Vorherrschaft“ misst ihr die Welt-
wirtschaft unter eure Kontrolle
bringen. In ,,Hegemon*“ gilt es, den
Globus zu beherrschen — egal, ob
mit Diplomatie oder kriegerischen
Aktivitaten. Und in ,Egalitdre Ge-
sellschaft” sollt ihr eine moglichst
gleich aufgestellte Gesellschaft er-
schaffen, in der es allen gut geht.

Die Wahl eurer Startnation ist
dabei von entscheidender Wichtig-
keit. Jeder Staat bringt individuelle
Voraussetzungen mit sich — etwa
in Bereichen wie Wirtschaft, Bevol-
kerung, Diplomatie und auch der
bereits vorhandenen Infrastruktur.

Die ersten Minuten und Stunden
kénnen einen dabei ziemlich lber-
fordern. Trotz besagter Hilfen gibt
es in Victoria 3 kein Patentrezept
und auch keine Standard-Abfolge
wie zu Beginn einer Partie Anno
oder Die Siedler. Stattdessen wer-
det ihr zunachst Zeit damit verbrin-
gen, den Status Quo eurer Nation
festzustellen. Welche Industrie ist
bereits da? Wie steht es mit Han-
delsrouten? Mit welchen Staaten
gibt es diplomatische Verbindun-
gen? Wie geht’s dem eigenen Volk?
Danach klickt ihr ihr euch durch
die einzelnen Gebiete eurer Nation
und seht, welche Gebaude dort be-
reits vorhanden sind.

Das Aus- und Aufbauen von In-
dustrie, Landwirtschaft, Bildungs-
wesen und Administration gehort
zu euren Kernaufgaben. Aber auch
hier gilt: Ruhe bewahren! Wer in
Windeseile Bauernhof-Upgrades
hochzieht wie Hauser in Die Sied-
ler, treibt seine Finanzen schnell
ins Minus. Kliger ist es, die Info-
Bildschirme zu studieren. SchlieB3-

Eingestreute Ereignisse erfordern euer Handeln. Zugleich kon-
nen diese Meldungen auch Vorreiter méglicher Konflikte oder
Probleme sein. (Quelle: Paradox Interactive / Medienagentur plassma)
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lich kosten groBere Gebaude nicht
nur mehr Geld, sondern erfordern
auch mehr qualifizierte Arbeiter
und Ressourcen. Sollten bestimm-
te Bereiche trotzdem nicht laufen,
kénnt ihr sie subventionieren. Das
Optimieren kommt hier ebenfalls
nicht zu kurz: Fir maximalen Er-
trag passt ihr die erforschbaren
Produktionsmethoden an. So
startet ihr beispielsweise die Vieh-
zucht zunachst mit der handischen
Schlachtung zur Fleischproduk-
tion, konnt aber spéater auch auf
industrielle Schlachthéfe zurlick-
greifen. All diese Veranderungen
haben Vor- und Nachteile, sodass
ihr selten kurzfristig Erfolge erzielt,
sondern den Fortschritt erst mit
der Zeit spiirt.

Komplex, aber hiibsch anzusehen
Paradox Interactive bemiht sich
trotz des vergleichsweise verkopf-
ten Spielansatzes um eine zeit-
gemaBe Prasentation. Eine neue
Partie startet mit einer hiibschen
Kamerafahrt auf die taktische Kar-

Frankreich und Spanien
pflegen in dieser Partie
ein sehr gutes Verhéltnis.
Uber die Jahre investier-
te Spanien viel Einfluss
in die Verbesserung des
Klimas, um Handelsbe-
ziehungen aufzuwerten.
(Quelle: Paradox Interactive /
Medienagentur plassma)

te. Auch wenn ihr eure Bewohner
nicht direkt steuern oder gar sehen
konnt, so bietet die Zoomfunktion
doch einen schicken Einblick in das
Befinden eurer Nation. Fahrt ihr
dicht ans Geschehen heran, beob-
achtet ihr im spéateren Spielverlauf
fahrende Ziige oder seht, wie aus
einstmals kleinen Siedlungen mo-
dern anmutende Stadte erwachsen
sind. Victoria 3 erweist sich ins-
gesamt als sehr ansehnliches Glo-
balstrategiespiel, auch wenn seine
Macher unglaublich viele Informa-
tionen auf den Bildschirm bannen.

Im oberen linken Bildschirmeck
seht ihr eine Zusammenfassung
der wichtigsten Wahrungen und
Zahlen: Neben eurem aktuellen
Haushalt zeigt das Spiel hier auch
Punkte flir Burokratie, Autoritat
und Einfluss an. Diese Werte beno-
tigt ihr fir Aktionen wie beispiels-
weise die Inkraftsetzung von politi-
schen Erlassen. Diese temporéren
Gesetze unterstlitzen bestimmte
Bereiche. Mit dem Erlass , Land-
wirtschaftsforderung” verpasst ihr

Die Eisenbahn muss in man-
chen Staaten erst erforscht und
gebaut werden. Sie erleichtert
maBgeblich den Binnenhandel
und den Austausch mit benach-
barten Nationen. (Quelle: Paradox
Interactive / Medienagentur plassma)
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GroBbritannien brennt! Grund ist in diesem
Fall ein unprovozierter Krieg mit Schweden,

die den Briten im Kampf ordentlich zusetzen.
(Quelle: Paradox Interactive / Medienagentur plassma)

etwa euren Bauern und ihrer Pro-
duktivitat einen gehodrigen Boost.
Im Gegenzug kostet dies aber 100
Autoritat. Diese Sonderfunktionen
findet ihr direkt am unteren Bild-
schirmrand und konnt hier ber
verschiedene Linsen direkt auf
spezifische Bereiche wie etwa die
Armee, den Handel oder die Politik
zugreifen.

Die Bevdlkerung im Blick

In Victoria 3 zieht ihr die Faden im
Hintergrund. Das Spiel simuliert an-
hand eurer Handlungen den Wohl-
stand und auch das Befinden eurer
Bevblkerung — den sogenannten
Pops. Wie schon im Vorganger gibt
es auch hier Unter-, Mittel und
Oberschicht. Jede setzt sich aus
verschiedenen Berufsgruppen,
politischen Interessen oder auch
Kulturen und Religionen zusam-
men. Wenn ihr nicht aufpasst und
bestimmte Aspekte wahrend eurer
Regentschaft auBer Acht lasst, bil-
den sich sogar Radikale, die in den

24

Gebieten Aufstande proben und
die Zustimmung von Interessens-
gruppen wie den Streitkraften, den
Grundbesitzern oder den Intellek-
tuellen erhalten kénnen.
Entsprechend solltet ihr sowohl
den Wohlstand in eurem Land, aber
auch die politischen Entwicklungen
stets im Blick behalten. So kann bei-
spielsweise eure Wirtschaftspolitik
massiven Einfluss auf die Preise flir
Lebensmittel nehmen und fir Auf-
stande sorgen. Verkauft ihr Getrei-
de und andere Produkte in Massen
ins Ausland, steigt dadurch in eu-
rer Nation der Preis. Importiert ihr
wiederum glinstige Lebensmittel,
sorgt das dafiir, dass die in eurem
Land gefertigten Waren ebenfalls
im Wert sinken. Die groBe Heraus-
forderung liegt also darin, die rich-
tige Balance zwischen Innen- und
AuBenpolitik zu finden, damit das
eigene Volk nicht irgendwann rebel-
liert. Selbst Faktoren wie die Migra-
tion spielen in Victoria 3 eine Rolle
und sind nicht unerheblich beim

Schlecht gewirtschaf-
tet! In der Provinz
West-Andalusien
proben die Bauern
den Aufstand. Zwar
ist deren Lebens-

standard in Ordnung,
jedoch sind die Preise
fiir Lebensmittel zu
hoch. (Quelle: Paradox

Interactive / Medien-
agentur plassma)

Wachstum eurer Bevélkerung. Die
Zuwanderung ist ein wichtiger Mo-
tor fiir die Industrie.

Forschung und Technik

Victoria 3 entfiihrt euch in die Zeit
zwischen den Jahren 1836 und
1936. lhr befindet euch also mitten
in der Industriellen Revolution und in
der Phase der Expansion der ersten
Industriestaaten. Damit eure Nation
mithalten kann, entwickelt ihr sie in
den Bereichen Militar, Produktion
und Gesellschaft weiter. Auch hier
sind die Startbedingungen anders:
GroBbritannien beispielsweise be-
sitzt bereits Zugverbindungen und
Bahnhofe, wahrend etwa in Spanien
noch Ochsenkarren zum Waren-
transport herhalten missen.

Der Forschungssektor lauft un-
auffallig im Hintergrund, ist aber
enorm wichtig. In den Bereichen
Produktion etwa findet ihr Optio-
nen wie , Intensiver Ackerbau“ zum
Fordern der Landwirtschaft oder
auch ,,Mechanische Werkzeuge“.

Der Gesellschaftszweig wiederum
bringt Errungenschaften wie die
,Kolonialisierung” und die damit
verbundene Expansion. Und im Mi-
litdrsektor entdeckt ihr neue Waf-
fensysteme, aber auch taktische
Moglichkeiten wie ,, Feldbefestigun-
gen*, die der eigenen Armee passi-
ve Boni im Kriegsfall einbringen. Je
industrieller eure Wirtschaft wird,
desto hoher natrlich auch die An-
forderungen an die Bildung eurer
Pops. In der Chemiefabrik arbeiten
keine Bauern. Hier benétigt ihr In-
genieure, die lesen und schreiben
kénnen und eine Universitat be-
sucht haben.

Einher mit diesen Entwicklun-
gen gehen auch die Gesetzesop-
tionen im Politik-Meni. Hier macht
ihr Vorschlage in den Bereichen
Machtgefiige, Wirtschaft und Men-
schenrechte. Ihr wollt etwa Kinder-
arbeit abschaffen? Hier habt ihr die
Chance dazu! Oder ihr méchtet gar
die Schulpflicht einfiihren? Auch
das ist moglich. Allerdings wer-

Das sieht gar nicht gut aus: Der
Staat Schweden verzeichnet
rote Zahlen. Geht euch das

Geld aus, greift ihr zundchst auf
Kredite und die Goldreserven
zuriick. (Quelle: Paradox Interactive
/ Medienagentur plassma)




den diese Gesetze vom Volk abge-
stimmt, entsprechend habt ihr hier
nicht das letzte Wort.

Spiele der Macht

Einen besonderen Platzin unserem
Herzen eroberten die Diploma-
tiefunktionen. Denn diese geben
euch eine Vielzahl an Interaktions-
moglichkeiten mit anderen Staa-
ten an die Hand. Beispielsweise
kénnt ihr Beziehungen verbessern
oder willentlich verschlechtern,
Handelsvertrage oder Zollunionen
anbieten oder gar selbst in ein
Protektorat einsteigen oder eines
griinden. Wir kénnen auch Mario-
nettenstaaten eingliedern oder Ko-
lonien in Afrika etablieren.

In den Proberunden haben wir
sehr schnell festgestellt, dass es
sich im Wirtschaftsverbund mit
Russland oder Qing ausgezeichnet
lebt. Diese Nationen waren bereit,
enorm hohe Preise zu zahlen und
somit als Wirtschaftspartner wich-
tig. Zugleich aber zeigen sich eini-

ge Nationen auch in ihrer AuBen-
politik aggressiver als andere und
suchen sogar schnell den Konflikt.

Kriege oder auch Ubernahmen
zelebriert Victoria 3 in Diplomatie-
spielen. In diesen in drei Phasen
unterteilten Verhandlungen ist es
an euch, eure Ziele auf den Tisch
zu bringen und andere Nationen
auf eure Seite zu ziehen. Kriegeri-
sche Aktivitaten sollten daher gut
geplant sein. Nur wenn ihr ordent-
liche Beziehungen mit anderen
Nationen pflegt, werden sie euch
unterstitzen. Als wir in der Test-
runde mit Spanien beispielsweise
Sizilien Gbernehmen wollten, hat-
ten wir ratzfatz GroBbritannien als
Italiens Verbilindeten an der Ba-
cke. Den Briten gefiel es gar nicht,
dass wir uns im Mittelmeerraum
neben einer Allianz mit Portugal
auch noch Teile ltaliens einver-
leiben wollten. Sie stellten Italien
Truppen zur Seite, sodass sie un-
serem stehenden Heer deutlich
lberlegen waren. Geben wir in den

Die Technikbdume in den Bereichen Militar, Gesellschaft und Produktion gestalten sich

ausgesprochen vielféltig. Nach und nach schaltet ihr so Weiterentwicklungen frei, die
euch bei der Expansion helfen kénnen. (Quelle: Paradox Interactive / Medienagentur plassma)

0Ob das etwas Gutes ist? Mit dem Entwickeln be-
stimmter Ideen aktiviert ihr gleichzeitig neue Mog-

lichkeiten in der Forschung oder den Gesetzen.

Friedensverhandlungen (brigens
nach, dann bekommt die Defen-
sivmacht ihren Eingangswunsch
erfullt und ihr selbst zieht euch
zurlck.

Dieser ,Nervenkrieg" erwies
sich als ausgesprochen spannend
und fiihrte zu einigen groBen Uber-
raschungen, aber auch spontanen
Plandnderungen. Fir die Kriegs-
fuhrung benétigt ihr neben Kaser-
nen und Hafen vor allem Generéle,
die eure Armeen anfiihren. In den
Gesetzen kénnt ihr auch die Einbe-
rufungsmechaniken anpassen. Bei
der Darstellung der Kdmpfe bleibt
Victoria 3 indes bieder. Faktoren
wie die Truppenmoral oder erlitte-
ne Verluste rattern hier in Zahlen
herunter. Uppige Kampfszenen
gibt es also weiterhin nicht. Und
auch die Ausgéange waren in der

OLAF MEINT

(Quelle: Paradox Interactive / Medienagentur plassma)

Preview-Version nicht immer ab-
solut klar. Wir hoffen, dass sich das
bis zum Erscheinen Ende Oktober
2022 noch andert. Das Team von
Paradox Interactive betonte, dass
man bis zum Start des Spiels noch
Anderungen im Vergleich zur Beta
vornehmen wird. Deshalb sind alle
hier veroffentlichten Screenshots
auch work-in-progress. Die teils
noch enthaltenen Platzhaltertexte
werden bis dahin ebenso ange-
passt wie einige der Mends.
Victoria 3 hinterlieB als Glo-
balstrategiespiel einen wirklich
starken Ersteindruck und konnte
das ideale Spiel flir Herbst- und
Winterabende werden. Allerdings
unter der Voraussetzung, dass
Paradox die in der Beta-Version
vorhandenen Gameplay-Fehler
wirklich in den Griff bekommt.

In diesem Strategiespiel gilt das
alte Motto: die Welt in meiner Hand!

Wenn man nicht aufpasst, verschlingt
einen Victoria 3 mit Haut und Haaren.
Die anfangliche Uberforderung weicht
schnell der Freude am Optimieren und
Expandieren. Sttick fir Stilick lege ich
Handelsrouten fest, verbessere Infra-
struktur und Versorgung oder pflege
Beziehungen mit anderen Nationen.
Dabei ist Victoria 3 enorm komplex und
erschlagt mich formlich mit Zahlen und
Informationen. In der aktuellen Version
fehlen mir daher noch einige Hilfen, die
mich etwa aktiv vor Problemen warnen
oder auf Fehlplanungen hinweisen. Da-
durch zahlte ich gerade in den ersten

Stunden und Partien bitteres Lehrgeld
und landete immer wieder in der Schul-
denfalle. Davon abgesehen aber liebe
ich die Diplomatiespiele und die Mog-
lichkeiten, die Victoria 3 in der Inter-
aktion mit anderen Staaten bietet. Ob
ich als aggressiver Imperialist oder gar
als geldgieriger Kapitalist unterwegs
bin, bleibt ganz mir lberlassen. Einzig
meine Pops sollte ich gut im Blick be-
halten. Wenn die namlich keine Lust auf
meinen Fuhrungsstil haben, bricht das
gesamte Konstrukt zusammen wie ein
Kartenhaus. Aber genau darin liegt in
Victoria 3 auch der Reiz!
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nser Messe-Team versorgt euch mit spannenden Infos von de

diesjahrigen Messe in Koln! Garantiert glutenfrei

System Shock Remake

SYSTEM SHOCK 3 GEHT MITTLERWEILE ALS VAPORWARE DURCH, BIOSHOCK UND DEUS EX

s ist wieder Gamescom! In
KoIn! Mit Leuten vor Ort.
Nach zwei Jahren Pause

— mehr oder weniger — strémten
nun wieder Hunderttausende Fans
zur Messe, um sich vor Ort die neu-
esten Spiele anzusehen und sich
mit Goodies bewerfen und von lo-
kalen Privatsendern beleidigen zu
lassen. Auch wir waren nattrlich
wieder mit einem kleinen, aber
umso feineren Team (und Lukas)
vor Ort und berichten euch mit hei-
Ber Nadel von der Messe. Die ers-
ten Infos zu den vorgestellten, an-
spielbaren und/oder présentierten
Spielen lest ihr auf den nachsten
Seiten. Aus Platzgriinden konzen-
trieren wir uns dabei aber auf die
interessantesten Titel, mehr Infos
findet ihr daher auf www.pcgames.
de! Dazu zéhlen auch die High-
lights der Opening Night Live, wo
etwa das Wiustenplaneten-Action-
Adventure Atlas Fallen, ein Reboot
zu Lords of the Fallen, das Survival-
MMO Dune: Awakening, das Asia-
Assassin’s-Creed  Where Winds
Meet oder das Piraten-Strategie-
spiel Tortuga angekiindigt wurden.

Von: Sascha Lohmiille Neue Trailer gab’s u. a. zu Hogwarts

Legacy und Sonic Frontiers. a

LASSEN NICHTS MEHR VON SICH HOREN. DANN MUSS ES WOHL DER OPA RICHTEN! // von: Stefan Wilhelm

ie  altehrwiirdige  System-
Shock-Reihe hat aktuell zwei
Spiele in der Pipeline: System
Shock 3 ist vollig in der Versenkung
verschwunden, aber das aufwan-
dige Remake des ersten Teils wird

Der Look der Neuauflage orientiert sich natiirlich vél-

lig beabsichtigt am Grafikstil des Originals. Gut so!
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weiterhin von den Retro-Experten
bei Nightdive Studios entwickelt.

System Shock versetzt euch damals
wie heute in die Rolle eines Hackers,
der die Kl der Raumstation Citadel
fur einen schmierigen Unterneh-

mensboss manipuliert und damit
eine Katastrophe auslost. Nach
einem langen Kalteschlaf erwacht
ihr auf der Station, deren Bewoh-
ner in Mutanten verwandelt wur-
den. Wahrend das Setting und die
KlI-Antagonistin SHODAN damals
wie heute Kultstatus genieBen, gilt
das Spiel an sich als hoffnungslos
veraltet, was vor allem der kompli-
zierten Benutzeroberflache und der
hakeligen Bedienung geschuldet ist.
Genau hier bringt Nightdive daher
die meisten Anderungen ins Spiel:
Das Ul ist massiv entschlackt, die
Bedienung wurde vereinfacht und
modernen Standards angepasst.
Upgrades fiir euren Cyborg-Kérper
installiert ihr im Vorbeigehen, die
Waffen fiihlen sich wuchtig an. Beim
Reparieren von Schaltkreisen und
beim Hacken, fiir das ihr als bewaff-
neter Avatar direkt in den Cyber-
space verfrachtet werdet, gibt sich

das Spiel aber schon altmodisch
und erklart euch kaum, was eigent-
lich zu tun ist. Die Technik funktio-
niert in der aktuellen Version bereits
sehr ordentlich, orientiert sich aber
stark am Look des Originals. Die
Originaltreue erstreckt sich auch
auf das Leveldesign, denn die Cita-
del ist ein wahres Labyrinth, das ihr
mit Keycards und Passwortern lang-
sam erschlieBt und ohne viel Hand-
holding erkundet. Viel von der Sta-
tion gesehen haben wir in unserer
halbstiindigen Probe-Session zwar
noch nicht, der Charme des Spiels
ist aber deutlich sptrbar — selbst
fir Neueinsteiger, die dieses Stilick
Spielegeschichte jetzt im zugéng-
licheren Format erleben kénnen.

Genre: Ego-Shooter/RPG
Entwickler: Nightdive Studios

Hersteller: Prime Matter
Termin: TBA




A Plague Tale: Requiem

RATTENTORNADOS, INQUISITION, BLUMENWIESEN -

WIR SPIELTEN REQUIEM ERNEUT PROBE! // von: Sascha Lohmiiller & David Benke

m 18. Oktober soll es soweit sein

und der Stealth-Uberraschungs-
Hit um das Geschwisterpaar Amicia
und Hugo bekommt endlich eine
Fortsetzung spendiert. Auf der Ga-
mescom hatten wir nun knapp zwei
Monate vor Release noch einmal
eine Anspielméglichkeit.

Niemand erwartet die Inquisition!
Anders als bei unserem Anspielter-

min im Rahmen des Tribeca-Film-
festivals kirzlich, sind wir diesmal
in einem weiter fortgeschrittenen
Spielstand unterwegs. Dementspre-
chend hitet Hugo auch nicht mehr
langer das Krankenbett, sondern
wir sind mit beiden Geschwistern
im wunderschénen Sidfrankreich
unterwegs. Und das ,,wunderschén“
ist wortlich zu nehmen, denn die
Grafikqualitat ist nicht nur hervor-

Outcast 2

MINDESTENS 24 JAHRE WERDEN AM ENDE
ZWISCHEN OUTCAST UND SEINER FORTSETZUNG
VERGANGEN SEIN - EINE GANZE MENGE!

ZUM VERGLEICH: DAS SIND 48 EURO-JAHRE!

Von: Michael Griinwald

Die Fortsetzung des 1999 er-
schienen Action-Adventures
QOutcast steht in den Startléchern.
Uber 20 Jahre spéter soll Outcast
2: A New Beginning nun endlich
2023 erscheinen. Wir hatten auf
der Gamescom die Gelegenheit,
mit den Entwicklern zu sprechen
und neue Infos zu ergattern.

NAVY-Seal of Removal

Das Entwicklerteam Appeal Stu-
dios bringt Gber 20 Jahre nach
dem Erstling Outcast mit A New
Beginning die Fortsetzung des
grandiosen Action-Adventures auf
den Markt. Aus der Third-Person-
Ansicht laufen, hiipfen, fliegen und
ballern wir uns auch in Teil zwei
wieder durch die farbenfrohe Ali-

en-Welt Adelpha. Unser Ziel: Den
einheimischen Talanern bei ihrem
Kampf gegen natdrliche Feinde und
fiese Robotertruppen zu helfen.
Dazu schliipfen wir erneut in die
Haut des NAVY-Seals Cutter Slade.
Den Entwicklern ist besonders
wichtig, dass sich die Welt lebendig
anfihlt und sich keine generischen
0815-Charaktere auf dem Plane-
ten aufhalten. Noch dazu sollen die
meisten Auftrdge nicht umsonst
abgeklappert werden, vielmehr be-
kommen wir durch das Bewaltigen
verschiedenster Missionen immer
einen Fortschritt, neue Moglichkei-
ten und neue Gadgets geboten.
Optisch kann sich A New Be-
ginning, das nur auf dem PC und
der aktuellen Konsolengeneration,

ragend, auch das Setting in diesem
sechsten Kapitel setzt sich stark
vom dusteren, pestverseuchten
Kriegsszenario des Vorgangers ab.
Stattdessen gibt es mediterrane
Kistenlandschaften mit bliihenden
Wiesen und Sonnenschein. Bevor
wir jedoch im Sightseeing erstarren,
widmen wir uns lieber dem Game-
play. Auf der Suche nach einer mys-
teriésen Insel werden die beiden

Auch in Requiem schlagt ihr euch durch ein
von Krieg und Pest verheertes, mittelalterliches

Setting, was im starken Kontrast zur farbfro-
hen, sonnigen Natur von Siidfrankreich steht.

Spielfiguren natirlich immer noch
von der Inquisition verfolgt. Also
verstecken wir uns erst in einem
Heuwagen und fliichten uns dann
in einer schick inszenierten Ver-
folgungsjagd in eine nahegelegene
Mine. Das Gameplay bietet dabei die
gewohnte Mischung aus Schleichen
und Kéampfen. Der kleine Hugo, dem
wir wieder ein paar Befehle erteilen
kénnen, um Rétsel zu l6sen, hat zu-
dem noch ein paar neue Tricks auf
Lager. So kann er etwa durch die
Augen der Ratten sehen und dann —
ahnlich wie beim Lauschmodus von
The Last of Us — Gegner markieren.
Auch das Crafting wurde ausgebaut,
es gibt ein paar neue Gadgets und
Amicia fuhrt nun eine Armbrust mit
sich. Ebenfalls neu: Teer. Den kon-
nen wir auch herstellen und der war
vor allem am Ende unserer Demo
hilfreich. Denn im Angesicht einer
Ubermacht, eines Rattentornados
und eines Bossgegners lasst sich
das schwarze Zeug einfach auf dem
Boden verteilen und in eine Feuer-
falle verwandeln. Sehr gut! Alles was
wir gesehen haben, macht definitiv
Lust auf mehr. Wir freuen uns schon
auf den 18. Oktober! a

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Asobo Studio
Hersteller: Focus Entertainment
Termin: 18. Oktober 2022

Am Haupt-Artwork sieht man es bereits: Trotz der eigentlich diiste-

ren Story-Pramisse soll es im zweiten Outcast farbenfroh zugehen.

also der PS5 und der Xbox Series
X erscheint, bereits durchaus se-
hen lassen. Die Open-World soll
riesig, abwechslungsreich und
dennoch nicht langweilig werden.
Trotz der disteren Roboter-Be-
drohung ist die Spielwelt dabei
dennoch knallig und einladend.
Neben dem Jetpack, das Sla-
de oder Ulukai, wie ihn die Ein-
heimischen nennen, immer dabei
hat, stehen unserem Helden im
Sequel des Kultspiels nattrlich
neue Ausristungen und Waffen
zur Verfligung. Und auch auf die
Umsetzung der Story sind die Ent-

wickler bereits sehr stolz, wenn-
gleich sie nicht mehr Details ver-
raten wollten.

Dennoch ist mit einem Release
vor dem Jahr 2023 nicht zu rech-
nen. Aber es gibt auch gute Nach-
richten. Denn eine spielbare Beta
steht auf allen drei Plattformen
kurz bevor. Bald kénnen wir uns
also ein eigenes Bild von der Fort-
setzung machen. a

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Appeal Studios

Hersteller: THQ Nordic
Termin: 2023
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Tempest Rising

KURZ VOR DER GAMESCOM UBERRASCHTE THQ NORDIC MIT EINEM ECHTZEIT-

STRATEGIESPIEL IM STILE VON COMMAND & CONQUER. WIR KONNTEN DIE
RTS-HOFFNUNG AUF DER MESSE ERSTMALS SPIELEN. // von: Matthias Dammes

ie Echtzeitstrategie wurde hau-

fig fur Tod erklart und wenn
man ehrlich ist, gab es in den letz-
ten Jahren auch nicht viel Neues in
diesem Sektor. Auf der Gamescom
wurden nun aber diverse vielver-
sprechende Titel vorgestelt, allen
voran Tempest Rising, das nicht nur

Die GDF (blau)
kémpft gegen
die Truppen
von Tempest
DITIENT

(rot) um die
Vorherrschaft
auf einer

von Krieg
gezeichneten
Erde.

aussieht wie ein Liebesbrief an das
gute alte Command & Conquer, son-
dern sich auch genau so spielt.

Das kommt uns bekannt vor

Tempest Rising spielt auf der Erde in
einer alternativen Realitat. Ein nuk-
learer Krieg im Jahre 1962 hat die

Homeworld 3

Welt an den Rand des Untergangs
geftihrt. Ubrig geblieben sind zwei
groBe Machtblécke: Auf der einen
Seite die Global Defense Force,
kurz GDF und auf der anderen Seite
Tempest Dynasty. Es gibt noch eine
dritte, geheime Fraktion, Uber die
die Entwickler bisher aber nichts

verraten wollen. Als Folge der nuk-
learen Zerstérung hat sich auf der
Erde ein Rankengewachs gebildet,
auf der das sogenannte Tempest
wachst. Ein Mineral, das aus der
Strahlung der verseuchten Erde
entsteht und ungeahnte Energie in
sich tragt. Dieses Material dient als
Wahrung und als Zankapfel, um den
sich der Konflikt zwischen GDF und
Tempest Dynasty dreht.

Wahrend wir die erste Mission
der Kampagne spielen, fihlen wir
uns direkt wie zu Hause. Mit eini-
gen Infanteristen machen wir erste
Gelandegewinne und verdienen
uns Verstarkungen wie Drohnen-
soldaten und Panzer. Kurze Zeit
spater bauen wir unsere Basis auf.
Ausgehend von einem zentralen
Bauhof errichten wir Kraftwerke fiir
die Stromversorgung, Baracken fir
Infanterie, eine Fahrzeugfabrik fiir
Panzer und Geschiitztiirme zur Ver-
teidigung. Mit ein paar Mausklicks
geben wir neue Truppen in Auftrag,
um damit dem Feind alsbald den
finalen Schlag zu versetzen. Es ist
erstaunlich, wie es den Entwicklern
gelingt, dieses alte Spielkonzept
wiederauferstehen zu lassen, ohne
dass es dabei altbacken wirkt.

Genre: Echtzeitstrategie
Entwickler: Slipgate Ironworks

Hersteller: THQ Nordic
Termin: 2023

DAS LANGE WARTEN DER FANS WIRD BALD BELOHNT. WIR KONNTEN DIE WELTRAUMSTRATEGIE AUF

DER GAMESCOM ANSPIELEN UND DABEI SPANNENDE NEUE FEATURES ENTDECKEN.

Von: Matthias Dammes

Seit Publisher Gearbox Soft-
ware vor fast zehn Jahren die
Lizenz fiir Homeworld Gbernom-
men hat, verwéhnten uns die Ent-
wickler von Blackbird Interactive
mit einem Remaster der ersten
beiden Teile und dem Ableger De-
serts of Kharak. Jetzt steht endlich
der lang erwartete Nachfolger in
den Startléchern und verstrohmt
bereits wieder diese unvergleich-
liche Atmosphare.

Hide and Seek

Homeworld 3 setzt mindestens
100 Jahre nach den Ereignissen
des zweiten Teils an. Imogen S'Jet
Ubernimmt von der verschollenen
Karan S'Jet die Rolle des Fleet
Command und wir missen mit ihr
das Rétsel Uber das Verschwinden
von Karan lésen und einer galakti-
schen Bedrohung entgegen treten.
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Herzstiick des Spiels ist wie
gewohnt die packende Echtzeit-
strategie in allen Dimensionen des
Raums, mit dem Mutterschiff als
Basis flir unsere Operationen. Gra-
fisch haben die Entwickler hierfur
bereits groBartige Arbeit geleistet.
Der Weltraum, in dem wir uns be-
wegen, sieht wunderschoén aus und
die Modelle der Schiffe glanzen mit
gestochen scharfen Texturen und
schicken Effekten.

Neu sind Objekte, die friiher
hochstens im Hintergrund zu se-
hen waren, nun aber direkt in die
Schlachtfelder integriert  sind.
Asteroidenfelder oder die Trim-
mer gewaltiger Schiffe werten die
Karten optisch gehorig auf. Diese
Objekte dienen jedoch nicht nur
der visuellen Gestaltung, sondern
sind Teil einer der wichtigsten Ga-
meplay-Neuerungen. Das Team

spricht dabei vom ,strategischen
Terrain“. Das bedeutet, dass die
Umgebung jetzt sehr intelligent fur
Deckungsstrategien genutzt wer-
den kann. So gehen unsere Jager
beim Angriff zwischen Feuersalven
automatisch hinter Objekten in De-
ckung. Schleusen wir unsere Flotte

durch groBe Strukturen kénnen wir
sogar die Scanner des Feindes um-
gehen und Hinterhalte legen.

Genre: Echtzeitstrategie
Entwickler: Blackbird Interactive
Hersteller: Gearbox Software
Termin: Q1/Q2 2023

Der dreidimensionale Raum gibt Homeworld seine besondere takti-
sche Vielfalt, die durch Objekte im Raum jetzt noch vergroBert wird.

pcgames.de



Lies of P

Von: Sascha Lohmiiller & David Benke

ee, mit dem oscarpramier- werden. Hier geht es viel mehr um

ten Life of Pi hat dieses Spiel
nix zu tun — ware ja auch herzlich
langweilig, circa zehn Stunden auf
einem FloB zu hocken und dabei
zu versuchen, nicht gefressen zu

einen anderen Herrn, der mit P an-
fangt — und zwar um den altbekann-
ten Holzbengel Pinocchio mit seiner
vor allem in Marchenprinzessinnen-
Kreisen sehr beliebten Nase.

Liar-Kasten: In der Demo vermdbelten wir eigentlich nur Robo-Fies-

linge, doch scheinbar gibt es neben Gepetto auch noch weitere echte
Menschen, wie diese duBerst vertrauenserweckende Gang beweist.

Liigen haben Séabelarme

Wie wir uns anhand einer Hands-
on-Demo selbst Giberzeugen konn-
ten, hat der Pinocchio in Neowiz
Games’ dusterem Soulslike aber
herzlich wenig mit dem flunkernden
Disney-Pimpf zu tun. Lediglich das
Spielziel ist ahnlich: Wir versuchen,
ein richtiger Junge zu werden. Auf
dem Weg dahin hacken wir uns je-
doch durch eine von durchgeknall-
ten Marionetten bevélkerte Stadt,
immer auf der Suche nach Puppen-
papa Gepetto, der scheinbar hinter
der ganzen Misere steckt.

In Sachen Gameplay erwar-
tet uns typische Souls-Kost. Wir
kampfen gegen Gegner, gucken
uns ihre Angriffsmuster aus und
setzen dann zum Konter oder
Gegenangriff an. Dazu schwingt
Pinocchio Sabel, Rapier oder Sta-
chelrad und hat dank mechani-
schem Arm auch noch Spezialwaf-
fen wie einen Greifhaken in (ge)
petto. Jede Waffe verfligt zudem
Uber leichte und schwere Angriffe
sowie eine Fable-Attacke, die wir
erst im Kampf aufladen mussen.
Tiefgang sollte also genug vorhan-
den sein, selbst wenn das Blocken

ungewohnt uneffektiv ausfallt —
Parieren ist angesagt. Auch die
Gegnervielfalt konnte sich — ob-
wohl es nur gegen Blechkamera-
den ging — in der Hands-on-Demo
sehen lassen.

Ein paar Negativ-Aspekte gab es
natirlich auch: Die Steuerung bzw.
der Spielcharakter wirkten in der
gespielten Version noch etwas be-
habig, was den Schwierigkeitsgrad
unnétig in die Héhe trieb — vor allem
gegen dickere Brocken. Daflr wirk-
te die Technik bereits recht weit,
zumindest in dem natdrlich fir die
Messe extra noch mal glattpolier-
ten Abschnitt. Auch das Artdesign
mit der dreckig-heruntergekomme-
nen Stadt Kral, den fies-schaurigen
Gegnermodellen und dem Mix aus
Gothic, Steampunk und Industrieller
Revolution wirkte bereits sehr rund
und vielversprechend. Souls-Fans
sollten sich den blechernen Holz-
kameraden flir 2023 also schon mal
vormerken. a

Genre: Action-Rollenspiel
Entwickler: Neowiz Games

Hersteller: Neowiz Games
Termin: 2023
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AKTUELL 1022

KURZMELDUNGEN

Aktuelle Nachrichten, Trends und Insider-Infos aus der Welt der PC-Spiele

CYBERPUNK 2077

Neue Expansion angekiindigt - Keanu Reeves kommt zurtick!

In einem Livestream zu Cyberpunk
2077 Anfang September zeigte uns
CD Projekt Red unter anderem ei-
nen brandneuen Teaser zur anste-
henden Expansion zum Spiel. Der
DLC tragt den Namen Phantom
Liberty und soll ein ,spy-thriller”
sein, der in einem vollig neuen Di-
strikt in Night City spielt. Hier soll
Spieler eine ,neue Art der Hand-
lung“ erwarten, sowie ein paar
neue Charaktere, mit denen Prota-
gonist V interagieren kann.

Der dazugehorige Trailer bleibt
insgesamt recht vage, was uns also
genau in diesen neuen Distrikt ver-
schlagt, ist bisher nicht bekannt.
Den Aussagen im Video nach zu
urteilen, hat es jedoch irgendet-
was mit den New United States
of America zu tun. Im Livestream
hatte zusatzlich Keanu Reeves ei-
nen Auftritt, welcher uns erklart,
dass Johnny Silverhand flir den
neuen DLC zuriickkehren wird.
Cyberpunk 2077: Phantom Liber-

ty soll irgendwann im Jahre 2023
veroffentlicht werden. Schon jetzt
kénnen sich Fans jedoch auf Patch
1.6. zum Spiel freuen, welcher In-
halte zur Netflix-Serie Cyberpunk:
Edgerunners ins Spiel bringt. Der
neue Patch erhielt ebenfalls ei-
nen offiziellen Launch-Trailer, der
die neuen Inhalte vorzeigt. Neben
diversen Fehlerbehebungen und
Verbesserungen wartet Patch 1.6
noch mit ein paar neuen Missionen,
neuer Ausristung und neuen Waf-
fen rund um Cyberpunk: Edgerun-
ners auf. Die offiziellen, kompletten
Patch-Notes zu Patch 1.6 koénnt
ihr auf der offiziellen Webseite des
Spiels einsehen.

Die Serie Cyberpunk: Edgerun-
ners selbst soll Gbrigens am 13.
September auf Netflix veroffent-
licht werden. Zu diesem Zeitpunkt
werden alle zehn Episoden der
ersten Staffel direkt verfiigbar sein,
wochentliches Warten ist hier also
nicht vonnéten. Wir durften bereits

einige Szenen aus Edgerunners des
japanischen Teams Studio Trigger
begutachten. Vor etwa zwei Mona-
ten wurden die Opening-Credits der
Serie verdffentlicht, und erst im Au-
gust bekamen wir ein drei Minuten
langes Video spendiert, welches flir
einiges an Vorfreude sorgte. Die Se-

rie erzahlt die Geschichte von David
Martinez, einem StraBenkind, das
versucht in Night City zu tiberleben.
Um das zu schaffen, entscheidet er
sich, zu einem Edgerunner zu wer-
den, eine Art gesetzloser Séldner,
auch bekannt als ein Cyberpunk.
Daniel Link & Sascha Lohmiiller

RETURN TO MONKEY ISLAND

Das Adventure hat einen Termin,

Tolle Nachrichten fir Mochte-
gern-Piraten, Grog-Liebhaber und
alle, die zehn Minuten lang die Luft
anhalten koénnen: Das mit Span-
nung erwartete Return to Monkey
Island hat einen Erscheinungster-
min. Die Entwickler von Terrible
Toybox werden das Piraten-Ad-
venture am 19. September fiir PC
und Switch veréffentlichen. Damit
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durften die Arbeiten an dem Spiel
bereits so gut wie beendet sein,
denn in den letzten Wochen vor
Release dreht sich Ublicherweise
alles nur noch um Fehlerbehebung
und kleinere Korrekturen. lhr kdnnt
euch die PC-Fassung von Return
to Monkey Island zum Preis von
22,99 Euro auf Steam vorbestellen.
Ebenfalls auf der Steam-Seite zu

im September geht's los!

erkennen: Es wird zwar deutsche
Texte, aber vorerst keine deutsche
Sprachausgabe geben. Die USK hat
eine Freigabe ab 6 Jahren erteilt.

Ein neuer Trailer von der Ga-
mescom enthiillt aber nicht nur
den Termin, sondern betont auch
ein witziges Detail: In dem Video
merkt der (berdrehte Verkaufer
Stanrichtigerweise an, dass der 19.
September auch als der (nicht ganz
ernst gemeinte) ,,International Talk
Like a Pirate Day“ bekannt ist, also
ein perfektes Releasedatum fiir Re-
turn to Monkey Island.

In dem Trailer rithmt Stan auch
die Vorteile, wenn ihr das Spiel vor-
bestellt: Als Pre-Order-Bonus sollt
ihr ndmlich eine exklusive Pferde-
rstung erhalten, die nicht den ge-
ringsten Sinn hat und einfach nurin
eurem Inventar rumliegt. Auch auf
der Produktseite wird das nochmal
deutlich, dort steht namlich: ,Bitte

beachte, dass die Pferderistung
keinen praktischen Nutzen im
Spiel hat und in keiner Weise zum
Spielablauf, den Rétseln oder der
Geschichte von Return to Monkey
Island beitragt — aber sie ist sehr
exklusiv.”

Return to Monkey Island wur-
de erst am 04. April 2022 Uberra-
schend angekiindigt. Bis zu diesem
Tag waren tatséchlich keine Hin-
weise auf das Spiel durchgesickert,
was heutzutage schon eine beacht-
liche Leistung ist. Das klassische
Adventure ist nach dem kultigen
Monkey Island 2: LeChuck’s Re-
venge angesiedelt und spielt noch
vor den Ereignissen von The Curse
of Monkey Island. Nach der Enthiil-
lung mischte sich aber auch Kritik
unter die erste Vorfreude: Manche
Fans stéren sich an dem neuen
Grafikstil, den sie als kindisch und
detailarm empfinden. Felix Schiitz



RETURNAL

Noch mehr Beweise: Das PS5-Spiel kommt auf den PC!

Sony erklarte bereits, dass sie in Zu-
kunft mehr ihrer Titel auch fir den
PC veréffentlichen mochten. Durch
einen Leak erfuhren wir beispiels-
weise von PC-Versionen zu Returnal
und Sackboy, und zu ersterem gab
es erst vor kurzem ein paar neue
Informationen, die fiir einen PC-Re-
lease sprechen. Zur diesjahrigen
Game Developers Conference spra-
chen Risto Jankkila und Sharman
Jagadeesan von Housemarque und
PlayStation Studios ein wenig tiber
VFX in Returnal. Wie Digital Foundry
entdeckte, handelte es sich bei der
Returnal-Version der Prasentation
um ein PC Dev Kit, was noch nichts
zu bedeuten hat, aber unter ande-
rem ein debug readout beinhaltete.
Diese Auslesung erwahnt unter
anderem eine ,dynamic resolution®.
Ein Feature, welches die PS5-Versi-
on von Returnal schlichtweg nicht
besaB3. Diese neuen Informationen
reihen sich nun zum Leak im Mai die-
ses Jahres ein, als Details zum Spiel
auf SteamDB gesichtet wurden. Erst
im Juni erhielten wir dann ein paar

boy: A Big Adventure, die PC-Menis
beinhalteten. Durch all diese Infor-
mationen sind sich viele Fans mittler-
weile also recht sicher, dass Returnal
eine PC-Fassung erhalten wird.
Sollten diese beiden Spiele tat-
sachlich fir den PC erscheinen,

Station-Hits wie God of War, Horizon:
Zero Dawn und Marvel’s Spider-Man
Remastered einordnen. Wer mehr
Giber das VFX und Partikel in Returnal
erfahren mochte, der kann sich die
recht ausfihrliche GDC-Prasentati-
on hierzu ansehen. In Sachen Sony

Preis der begehrten PlayStation 5 er-
hoht. Zusatzlich tatigte Sony in den
vergangenen Tagen einige Investitio-
nen. Unter anderem kaufte sich die
Firma zusammen mit Tencent bei
Elden Ring-Entwickler From Soft-
ware ein und auch ein Mobile-Studio

Screenshots zu Returnal und Sack-  werden sie sich neben anderen Play-  wurde erst vor wenigen Wochen der  gehdrt nun zu Sony. Daniel Link

DEVELOPED
‘ IN GERMANY

FEIERT MIT UNS!

FX WELT

Neue Produkte, Aktionspreise und riesiges Gewinnspiel!

Seit 2002 bieten wir von be quiet! hochwertige und leise PC-Komponen-
ten an. Dieses Jahr feiern wir unser 20-jahriges Bestehen und laden
euch ein, eine neue Produktlinie zu entdecken und an unserem gro3en
Gewinnspiel teilzunehmen. Erfahrt mehr tber unsere neuen FX-Produkte
und die Gewinnspielpreise auf unserer Website.

Aktionspreise im August und September sind um bis zu 30€ reduziert.
Nur bei teilnehmenden Handlern und nur solange der Vorrat reicht.

Folgt uns auf Social Media fir mehr Einblicke, Produktinformationen und
Anklndigungen.

Erhaltlich bei:

alternate.de - arlt.de - bora-computer.de
caseking.de - computeruniverse.net - hig24.de
e-tec.at - mindfactory.de - reichelt.de




Marvel’s Spl e

REMasterea

Wenige Monate nach der tollen PC-Fassung von God of War kommt auch Spider-Man
auf Steam und in den Epic Games Store. Wir haben uns durch die Remastered-
Version geschwungen und verraten euch, ob es Spidey immer noch draufhat und wie

gut die Portierung gelungen ist.

m Rahmen von Sonys
Strategie, seine PS4-Bi-
bliothek nach und nach

auf den PC zu portieren, hat nach
Horizon: Zero Dawn, Days Gone
und God of War nun auch Spi-
der-Man den Sprung auf Steam

und in den Epic Games Store ge-
schafft. Und genau wie der nordi-
sche Kriegsgott kommt Spidey mit
allen Zusatzinhalten, aufgebohrter
Optik und einem stolzen Preis von
60 Euro daher. Wir haben uns mit
der freundlichen Spinne durch

Dank der toll gestalteten Spielwelt und des superben Movements

macht es riesigen SpaB, sich einfach nur durch New York zu bewegen.

die New Yorker Nachbarschaft
geschwungen und verraten euch,
ob das Spiel auch auf dem PC sein
Geld wert ist!

Wie der Titel schon verrét, be-
kommen PC-Spieler die Remaste-
red-Fassung des Titels, die bislang

r-Man

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Insomniac Games,
Nixxes Software

Hersteller: PlayStation PC LLC
Termin: 12. August 2022
Preis: ca. 60 Euro

USK: ab 12 Jahren

S hames

HIT-AWARD

Von: Stefan Wilhelm

nur zusammen mit der Ultimate
Edition des Nachfolgers, Spi-
der-Man: Miles Morales, auf der
PS5 erhaltlich war. Mit der hatte
Entwickler Insomniac das 2018
erschienene Spiel nachtraglich
um Raytracing und haptisches

Mit seinen vielen Glasfassaden und Leuchtreklamen

ist Spider-Man ein echtes Raytracing-Vorzeigespiel.

32



Wie fiir Sonys aktuelle First-Party-Spiele ib-
lich, sind die Charaktermodelle hervorragend.

Feedback fiir den Dualsense-Con-
troller erweitert. Beides steht auch
in der PC-Version zur Verfligung,
entsprechende Hardware voraus-
gesetzt. Ansonsten ist die PC-Fas-
sung inhaltsgleich mit den Konso-
lenversionen — was bedeutet, dass
euch hier nichts weniger als eines
der besten Superhelden-Spiele
Uberhaupt erwartet!

Die Story: Gelungene
Work-Life-Balance

Spider-Man erzahlt eine eigens fiir
das Spiel geschriebene Geschich-
te, in der Peter Parker schon seit
acht Jahren hinter der Spinnen-
maske fir Recht und Ordnung
sorgt. Entsprechend hat er bereits
so einige New Yorker Bésewichter
gegen sich aufgebracht und arbei-
tet als Peter Parker mit Dr. Otto
Octavius sowie als Spider-Man mit
Yuri Watanabe und Jefferson Davis
vom NYPD zusammen. AuBerdem
muss er sich privat noch um sei-
ne Beziehung zu Quasi-Freundin
Mary Jane Watson und um die gute
Tante May kiimmern.

Nachdem ihr in der Er6ffnungs-
mission den dicken Verbrecher-
boss Fisk alias Kingpin hinter Gitter
gebracht habt, verfolgt ihr die Spur
der ,Damonen“ um Mister Negati-
ve, die den New Yorker Biirgermeis-
ter stlirzen wollen. Zwar verbringt
ihr den GroBteil eurer Spielzeit im
Spinnenanzug, ihr seid aber auch
regelmaBig als Peter Parker, MJ
und Miles Morales unterwegs —
meist, um Beweise zu sammeln,
Schleicheinlagen zu erledigen oder
in Peters Laborkittel an Dr. Octavi-
us’ Prothesenforschung zu arbei-
ten. Zwar sind die vielen Ausfliige
ins Privatleben spielerisch und er-
zéhlerisch selten so interessant wie
die Hauptgeschichte, die Kampag-
ne ist aber durchweg unterhaltsam,
flott gepaced und trifft teils sogar
ein paar emotionale Tone. lhren
Job als kurzweilige Popcorn-Unter-
haltung erftillt sie also, auch wenn

1012022

manche der vielen Bésewichter et-
was halbgar verwurstet werden.

Das Movement:

Konkurrenzlos gut

Der Star in Spider-Man ist aber
ganz klar das fantastische Game-
play, bei dem die Entwickler vor
allem die Bewegung durch die
Stadt phdnomenal umgesetzt ha-
ben. Indem ihr einfach nur einen
Knopf gedriickt haltet, schieBt ihr
euren Spinnenfaden an den nachs-
ten Ankerpunkt und schwingt euch
elegant durch die Hauserschluch-
ten. Fir Geschwindigkeits-Boosts
streut ihr zwischendurch Sprin-
ge ein oder katapultiert euch von
Schornsteinen  und  Antennen.
Zusatzlich konnt ihr an jeder belie-
bigen Wand entlang- oder empor-
laufen. All diese Mandéver lassen
sich elegant verbinden, sie sind toll
animiert und vermitteln ein hervor-
ragendes Geschwindigkeitsgefihl.
Zudem erkennt und interpretiert
das Spiel eure Eingaben derart pra-
zise, dass ihr trotz der vielen Mog-
lichkeiten schon nach kurzer Spiel-
zeit souverdn und spektakular tiber
die Déacher von New York fliegen
konnt. Kurz gesagt: Spider-Mans
Movement-System ist ein absolu-
ter Hochgenuss — wer hier noch
schnellreist, ist selbst schuld.

Die Kéampfe: Vielseitig,
spektakulér, befriedigend

Auch beim Vermdbeln der bdsen
Buben gibt sich das Spiel keine BI6-
e und hat ein intuitives und enorm
spaBiges Kampfsystem in petto.
Wie in den Batman-Arkham-Titeln
bekommt ihr es meistens mit Geg-
nergruppen zu tun, die ihr mit den
Fausten und allerlei coolen Spezi-
alfahigkeiten k.o. schlagt. Durch
das vielseitige Movement und die
Moglichkeit, sich schnell an Feinde
heranzuziehen, spielen sich Spi-
deys Kampfe oft in der Luft ab und
sehen ahnlich spektakuléar aus wie
die Bewegung durch die Stadt.

Hier seht ihr dieselbe Glasflache in allen drei Versionen von Spi-
der-Man. Den Start macht die PC-Version mit maximalen Settings.

Im Vergleich dazu sind die Farben in der PS5-Fassung des Spiels
etwas kraftiger, die Reflexionen geben sich aber nicht viel.

Die urspriingliche PS4-Version ist vollig anders be-
leuchtet und bietet logischerweise kein Raytracing.

Die Gegner kommen in vielen
verschiedenen Varianten dabher,
deren Bewaffnung dann eure Tak-
tik bestimmt: Schildtragern musst
ihr zwischen den Beinen durchrut-
schen, um sie von hinten verletzen
zu kénnen, Granaten schleudert inr
zum Absender zurtick, dicke Bro-
cken spinnt ihr mit einer Vielzahl
an unterschiedlichen Netzen ein.
Zwischendurch nutzt ihr witzige
Manover, um Gegner an Wande zu
kleben oder sie mit Gegenstanden
zu bewerfen. Auch das Kampfsys-
tem glanzt mit seinen vielen, aber
intuitiv nutzbaren Optionen, die ihr
genauso fllssig verbindet wie eure
Bewegungen.

Schleicheinlagen und Boss-
kampfe fallen dagegen etwas ab:
Erstere sind nette Standardkost
mit etwas mehr Vertikalitat, aber
lange nicht so spaBig wie der direk-

te Kampf. Letztere sind Giber weite
Teile des Spiels rar gesat und wenn
sie mal vorkommen, beschranken
sie sich oft auf das simple Ausnut-
zen einer Schwachstelle. Auf einige
fett inszenierte Kampfe und Ver-
folgungsjagden duirft ihr euch aber
trotzdem freuen.

Die Open World: Sammel-Quests
vom (Highspeed-)FlieBband

Wahrend das Gameplay auch vier
Jahre spater noch Uberzeugen
kann, sind die Open World und
die Nebenaktivitdten immer noch
ein zweischneidiges Schwert:
Spider-Man gibt euch zwar auch
abseits der Hauptstory einiges zu
tun, allerdings beschrankt sich
der GroBteil der Sidequests auf
Open-World-typischen  Sammel-
kram. Ihr aktiviert Tirme, stoppt
zuféllig ausgeldste Verbrechen in
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Spider-Man beinhaltet zwar viele Quick Time
Events, sie sind auf Wunsch aber automatisierbar.

Yuri Watanabe vom NYPD unterstiitzt Spider-Man bei seinen Auf-
gaben und muss sich — genau wie ihr — seine One-Liner anhdren.

Gleich gibt’s Saures! Die gelungenen Kampfe punk-
ten mit vielen Gegnertypen und Spezialfahigkeiten.

der Umgebung, sammelt Ruckséa-
cke und nehmt Feinstaubproben
flr ein Umweltprojekt. Sonderlich
spannend oder innovativ ist all das
zwar nicht, dank des exzellenten
Movements konnt ihr die meisten
Nebenaufgaben aber gewisserma-
Ben im Vorbeifliegen abschlieBen
und habt immer noch SpaB dabei.

Als Belohnung winken aufga-
benspezifische Marken, mit de-
nen ihr neue Anzlige bastelt und
eure verschiedenen Spezialwaffen
aufmotzt. Einen Erfahrungspunk-

tezahler samt Fertigkeitenbaum
gibt’s natirlich auch. Dank vieler
verlockender Upgrades, die eure
Bewegungen noch machtiger und
eure Kampftaktiken noch viel-
seitiger machen, stellen die Fort-
schrittssysteme durchweg einen
netten Motivationsfaktor dar.

Die Grafik: Immer noch
tiberzeugend

Spielerisch kann Spider-Man also
immer noch fast auf ganzer Linie
Uiberzeugen, und auch technisch

Shocker und viele andere New
Yorker Bésewichter werden euch im
Verlauf der Story haufiger begegnen.

hat das Spiel Giber die Jahre kaum
an Reiz verloren. Die Spielwelt
Manhattan ist detailliert und oft
sehr stimmungsvoll beleuchtet, die
Animationen und Effekte sind spit-
ze und die Charaktermodelle tiber-
zeugen — auch wenn Kenner des
PS4-Originals sich daran gewdhnen
mussen, dass Peter Parkers Dar-
steller im Remaster ausgetauscht
wurde. Im Vergleich zur PS4-Fas-
sung punktet die neue Version au-
Berdem mit aufgebohrter Beleuch-
tung und detaillierteren Texturen.

Apropos Remaster: Mit dem
Sprung auf die PS5 hatte Insom-
niac das Spiel nachtraglich um
eine Handvoll neue Features er-
weitert. Neben ein paar Anziigen,
allen drei Story-DLC-Paketen und
Dualsense-Support kam damit
auch Raytracing ins Spiel. Wah-
rend das haptische Feedback am
PS5-Controller nicht der Rede
wert, weil kaum spurbar ist, wir-
ken sich die Spiegelungseffekte
deutlich auf Optik und Performan-
ce aus. Spider-Mans New York ist
Ubersat mit glédnzenden Autos,
Pfltzen, Leuchtreklamen und rie-
sigen Fensterfronten. Wahrend
die Ublicherweise eingesetzten
Screenspace-Reflections nur im
Vorbeifliegen Uberzeugen, liefert
Raytracing akkurate und — je nach
Einstellung — sehr detaillierte
Spiegelungseffekte.

Die PC-Version: Viele Optionen fiir
viele Konfigurationen

Zum Glick gibt sich Spider-Man
Remastered, &hnlich wie schon
God of War, am PC sehr flexibel,
was seine Grafikoptionen angeht,
und sollte damit auf einer groBen
Bandbreite an Systemen spielbar
sein. Weil ihr euch die meiste Zeit
extrem schnell durch die Spielwelt
bewegt, kénnt ihr weit entfernte

Trotz seines Alters zahlt Spider-Man immer noch
zu den schonsten Open-World-Spielen. Auch die
Effekte kénnen sich wirklich sehen lassen.

pcgames.de




Details, Schatten und Ahnliches
groBzligig nach unten regeln, ohne
wirklich viel zu verpassen.

Selbiges gilt fir die Raytra-
cing-Reflektionen: Schon auf der
niedrigsten Stufe sieht der Effekt
Uiberzeugend aus, die beiden héhe-
ren erganzen dann nur noch Nuan-
cen, die in Bewegung selten auf-
fallen. Wer gerne feinjustiert, wird
sich freuen, dass die Reflexionen
in vielen Detailgraden einstellbar
sind. Wer auf einem schwécheren
System unterwegs ist oder aus
Performance-Griinden auf Ray-
tracing verzichten méchte, erzielt
aber bereits mit den reguldren
Screen-Space-Reflections  relativ
glaubwiirdige Resultate.

Mochtet ihr dagegen samtli-
che Einstellungen voll aufdrehen
und in nativem 4K spielen, misst
ihr einen machtigen Rechner mit-
bringen — was Sinn ergibt, wenn
man bedenkt, dass die PS5 im
Qualitatsmodus auch nur 30 Fps
schafft. Zuséatzliche Performance
kitzelt ihr mit den drei verschiede-
nen Hochrechnungs-Algorithmen

raus, die das Spiel anbietet. Neben
Nvidias DLSS drft ihr auch AMDs
FSR 2.0 oder Insomniacs eigene
Softwareldsung benutzen. Zudem
bietet das Spiel eine Option, mit
der die Auflésung automatisch he-
runtergedreht wird, um eine flissi-
ge Bildrate zu gewahrleisten.

Ein kurzes Wort noch zur
Steuerung: Obwohl das Spiel of-
fensichtlich fir Controller desig-
nt wurde und damit am besten
funktioniert, lasst es sich auch
mit Maus und Tastatur ordentlich
bedienen. Einziges Manko ist hier,
dass viele Funktionen im Kampf
auf separate Tasten gelegt sind,
die am Controller durch gleichzei-
tiges Driicken zweier Knopfe aus-
geldst werden. Dadurch gestaltet
sich die Keyboard-Steuerung mi-
nimal umsténdlicher.

Detaillierte Benchmarks auf
einer Vielzahl an Systemen und
Konfigurationen findet ihr online
bei unseren Kollegen von PC Ga-
mes Hardware. Auf unseren Test-
systemen haben wir aber bereits
festgestellt, dass das Spiel eine

Je hoher der Combo-Zahler, desto schneller steigt euer Fokus,

mit dem ihr euch entweder heilt oder coole Finisher ausfiihrt.

Spider-Man bietet bergeweise
Anziige, die ihr durch Neben-

quest-Marken freischaltet.
Unter anderem diesen
Anime-inspirierten Skin.

aktuelle Top-CPU und schnellen
Arbeitsspeicher bendtigt, wenn
ihr Bildraten jenseits der 60 Fps
anpeilt. Zudem ist eine Option
geplant, die euch Verkehrs- und
FuBgangerdichte regulieren lasst
— klassische CPU-Aufgaben also,
mit denen sich noch mehr Per-
formance herauskitzeln lassen
dirfte.

Das Fazit: Die beste Version eines
fantastischen Spiels

Insgesamt lasst sich beim PC-Spi-
dey das gleiche Fazit ziehen wie
bei der God-of-War-Portierung vor
einigen Monaten: lhr bekommt ei-
nen sauberen PC-Port ohne neue
Inhalte oder Features, dafiir aber
mit umfassenden Einstellmoéglich-
keiten — nicht mehr, nicht weniger.
Ob das bei einem vier Jahre alten
Spiel den Vollpreis rechtfertigt,
muss also jeder flr sich entschei-
den. Dass Spider-Man trotz sei-
ner Open-World-Marotten immer
noch ein enorm spaBiges, motivie-
rendes und hibsches Abenteuer
ist, steht aber auBer Frage. a

MEINE MEINUNG

Stefan Wilhelm

Spider-Man hat nichts
von seinem Reiz verloren
und ist jetzt sogar noch
eine Ecke hiibscher.

Spider-Man ist nicht nur das vermut-
lich beste Superheldenspiel, das ich je
gespielt habe, sondern bietet auch das
spaBigste Movement, das mir in einem
Open-World-Spiel bis jetzt unterge-
kommen ist. Klar, die Nebenaufgaben
sind groBtenteils der gleiche Stan-
dardkram wie bei Ubisoft und Kon-
sorten, aber so elegant, schnell und
unterhaltsam lieBen sich Fetch-Quests
selten abschlieBen. AuBerdem spielen
sich die immer wieder eingestreuten
Kampfe wirklich groBartig. Vor allem
fur einen Konsolen-Port (iberzeugt
auch das Optionsmen( mit seinen vie-
len Einstellungen und dem Support fiir
DLSS und automatische Auflosungss-
kalierung. So muss das! Wie schon bei
God of War finde ich lediglich den Preis
etwas hoch angesetzt — fiir den Port ei-
nes vier Jahre alten Spiels (dramatisch
anders ist die Remastered-Fassung
nun nicht) den Vollpreis zu verlangen,
ist eine ziemliche Ansage.

PRO UND CONTRA

Exzellentes Movement

Huibsch designte Stadt mit oft
stimmungsvoller Beleuchtung

Umfangreiche Hauptstory

SpaBige Kémpfe mit vielen Gegner-
typen und taktischen Méglichkeiten

Sammelkram kann wunderbar
nebenbei erledigt werden

Dank vieler spiegelnder Flachen ein
echtes Vorzeigespiel fuir Raytracing

Umfassendes Optionsmenti

B Viele Nebenaufgaben von der Stange

B Teils etwas langweilige Passagen mit
Peter Parker, MJ und Co.

B Enorme CPU-Anforderungen fr
Bildraten jenseits der 60 Fps

B Hoher Preis
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TEST 1022

Genre: Action
Entwickler: Volition
Hersteller: Plaion
Termin: 23. August 2022
Preis: ca. 70 Euro

USK: ab 18 Jahren

aints Row

Reset, Reboot, Neustart — egal, wie m _
mochte, es stellt sich immer die Frage: Warum ist

anze neun Jahre ist es

G bereits her, dass die
Saints mit einem neuen

Spiel versorgt wurden. Nun folgt
aber nicht nur ein neuer Ableger,
sondern sogar ein Serien-Reboot.
Das ist schon verstandlich, schlieB-
lich war man in Saints Row 4 als
US-Prasident unterwegs und legte
sich mit Aliens an. Das ist natrlich
nicht so einfach zu toppen. Zudem
waren die Geschichten von Shaun-
di, Pierce und Fan-Liebling John-
ny Gat auserzahlt. Die Entwickler
von Volition entschieden sich wohl
auch deshalb fiir einen Reset der
Reihe mit frischem Setting und
neuem Personal. Diesmal ver-
schlagt es uns namlich nicht nach
Stilwater oder Steelport, sondern
ins sonnige Santo lleso. Das fiktive
Gebiet liegt an der mexikanischen
Grenze und bietet unter anderem
Canyons, Wistenstadtchen, einen
Casino-Bezirk und eine belebte
City, in der sich die Wolkenkratzer
aneinanderreihen. AuBerdem ist
man nun als Boss zusammen mit
den Jungspunden Eli, Kevin und
Neenah unterwegs, die bei den
meisten Fans vor dem Release
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Uiberhaupt nicht gut ankamen. In
den Kommentarspalten standen di-
rekt nach der Anklindigung bereits
Dinge wie ,nervige Hipster-Ban-
de*, ,,schlimmer als Watch Dogs 2“
oder gar gleich ,,Das ist nicht mehr
Saints Row.“ Nun, wir haben den
Reboot gespielt und kénnen euch
sagen, dass die neuen Charaktere
gar nicht so schlimm sind, und dass
das neue Saints Row auf jeden Fall
ein echtes Saints Row ist. Das be-
deutet allerdings nicht unbedingt
etwas Gutes. Doch fangen wir zu-
nachst von vorne an.

Neustart mit alten Tugenden?
Das neue Saints Row beginnt mit
einer Party, auf der wir zunachst
in einem Editor unseren Charakter
erstellen und dann scheinbar ab-
gemurkst werden. AnschlieBend
springen wir in der Zeit zuriick.
Unser Protagonist arbeitet bei
der hochgerlsteten Soéldnerorga-
nisation Marshall, Neenah héangt
mit der Panteros-Gang ab, Kevin ist
bei den Party-siichtigen Idols und
kocht gerne und Eli ist zwar bei kei-
ner der drei Gangs von Santo lleso,
aber er redet viel Unsinn und meint,

er habe Ahnung von Wirtschaft und
Finanzen. Er ist also quasi eine Art
arbeitsloser Hipster-Lindner. Die
vier Freunde hausen zusammen
in einer Bruchbude, haben keine
Kohle, daflir viele Schulden und
traumen von Ruhm und Reichtum.
Als unser Protagonist, Kevin und
Neenah jeweils von ihren Gangs
fallengelassen werden und Eli an-
geschossen wird, hat die Verbre-
cher-WG schlieBlich die Schnauze
voll. Sie griinden mit den Saints
ihre eigene Gang, werben FuBsol-
daten an, besetzen die Kirche und
legen sich mit den kriminellen Mit-
bewerbern in Santo lleso an. Die
lassen sich das natrlich nicht ge-
fallen und so kommt es zu allerlei
Scharmutzeln, Racheaktionen und
Verfolgungsjagden.

Die Pramisse von Saints Row
ist sicherlich nicht clever, aber
vollkommen okay. SchlieBlich
spielt man Saints Row wegen der
Uberdrehten Action und dem herr-
lich doofen Humor und nicht, weil
man eine ausgekliigelte Erzahlung
erwartet. Hier tappt das Spiel aber
bereits in mehrere Fallen. Auf-
grund der allgemein altbackenen

an den neuen Teil der Reihe auch bezeichnen
das alles so veraltet?

Von: Christian Dérre

Inszenierung wirkt die Action nur
in seltenen Fallen wirklich spekta-
kular und auch der Humor lasst ein
wenig zu wiinschen (brig. Versteht
uns nicht falsch, Saints Row ist
durchaus witzig. Bei einigen Sze-
nen und Spriichen mussten wir laut
lachen. Besonders die Questreihe,
in der wir an einer Art Mad-Max-
LARP teilnehmen, wo alle Teilneh-
mer eben nur so tun, als wiirden
sie sich verletzen, ist wirklich amu-
sant. Dennoch fiihlt es sich oftmals
so an, als ware das Spiel hier mit
angezogener Handbremse unter-
wegs. Die alten Saints Rows wa-
ren respektlos, voller Pimmelwitze
und scherten sich einen feuchten
Kehricht um irgendwelche Tabus.
Diesmal ist der Humor zwar durch-
aus stellenweise etwas abgedreht,
aber trotzdem auch meistens be-
merkenswert harmlos. Vergleicht
man den Reboot direkt mit Teil 3
und 4 konnte man fast schon den
Eindruck gewinnen, dass man hier
bloB niemandem auf die FiiBe tre-
ten mochte. Ob das nun besser
oder schlechter ist, wird jeder fiir
sich selbst entscheiden missen.
Die Fans der bisherigen Spiele diirf-
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ten aber mehr Anarcho-Humor er-
wartet haben. Zudem ist die Story
dann auch noch ziemlich schwach
auf der Brust. Wie gesagt, eigent-
lich kein Problem bei einem Saints
Row, aber beim Reboot wurde
der die Erzahlung Ubertiinchende
Wahnsinn eben etwas herunterge-
fahren und das Spiel moéchte auch
unbedingt eine Story erzédhlen. Es
soll um Freundschaft und Selbst-
verwirklichung und Freiheit gehen.
Man versteht auch immer sofort,
auf was die Entwickler hinaus
wollen, aber es ist trotzdem sehr
holprig erzahlt. Das Spiel setzt an
einigen Zeitpunkten darauf, dass
wir Uber eine emotionale Bindung
zu den Charakteren verfiigen, aber
dafiir gibt es uns einfach viel zu we-
nige Momente, in denen uns die Fi-
guren ans Herz wachsen kénnten.

Uberhaupt ist die Geschichte
ziemlich kurz. Wir schlossen ne-
benher noch einige Nebenmissi-
onen ab und benétigten trotzdem
nur etwa 15 Stunden bis zum Ab-
spann. Fur ein Open-World-Spiel ist
das diirftig. Immerhin kénnen wir
aber an anderer Stelle eine Entwar-
nung aussprechen: Eli, Kevin und
Neenah sind zwar etwas zu sehr
bemuht auf hip und cool getrimmt,
aber unsere Team-Mitglieder sind
nicht solche Nervenséagen, wie man
nach der Ankiindigung beflirchten
konnte. Sie sind sogar recht sym-
pathisch und bisweilen auch witzig.
Kein Vergleich also zu der Nervban-
de aus Ubisofts Watch Dogs 2.

Action-Allerlei und Einheitsbrei

Die neuen Saints wollen in Santo
lleso ihr eigenes Verbrecherim-
perium aufbauen und brauchen
dafiir Kohle. Entweder flihren wir
also Auftragsmorde aus oder wir
nehmen Uber unser Smartphone
Hauptmissionen an. In denen be-
sorgen wir dann wichtige Dinge fiir
unser kriminelles Unternehmen
oder wir legen uns mit den rivali-
sierenden Banden an und killen
deren Mitglieder. Diese Missionen

Im Editor erstellen wir uns anfangs unseren Boss. Es gibt gliicklicher-
weise viele verriickte Optionen, um moglichst bescheuert auszusehen.

tiberzeugen manchmal auch durch
kreative Ideen oder cool inszenier-
te Action. So rauben wir beispiels-
weise einen Zug aus, helfen einem
Schwerverbrecher aus dem Knast
auszubrechen oder nehmen an
einer morderischen Game-Show
teil, um neue Mitglieder anzuwer-
ben. In diesen Momenten kommt
dann auch immer wieder das alte
Saints-Row-Gefiihl auf. Um uns
herum tobt das Chaos und wir
wurschteln uns mit Waffengewalt
und ein paar doofen Spriichen
auf den Lippen hindurch. Es sei
jedoch dazu gesagt, dass samtli-
che Missionen nach dem gleichen
Muster ablaufen. Wir fahren zum
Zielort, wo uns dann entweder di-
rekt allerlei Gegner erwarten, oder
es geht irgendwas schief und dann
tauchen die Feinde auf und wollen
abgeknallt werden.

Hinzu kommt, dass sich die Bal-
lereien sehr altbacken spielen. Wir
kénnen uns zwar ducken, aber ein
Deckungssystem gibt es nicht. Wir
mussen also in Bewegung bleiben,
Ausweichrollen vollfihren und ge-
legentlich eine Nahkampfattacke

Ein paar Missionen sind toll inszeniert. Hier kimpfen wir uns beispiels-
weise in einem Panzer tiber einen fahrenden Zug. Es kracht also gewaltig.
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ausflihren, um so unsere Lebense-
nergie wieder aufzufillen. Das mag
oldschool sein, aber neun Jahre
nach dem letzten Teil hatten wir
uns schon ein paar Innovationen
oder zumindest altbekannte mo-
derne Gameplay-Elemente ge-
wiinscht. Das neue Saints Row ist
hier auf dem gleichen Stand wie die
letzten zwei Teile, die damals schon
nicht sonderlich modern waren.
Das ware allerdings gar nicht
mal so schlimm, wenn andere Din-
ge verbessert worden waren. Die
Kl ist so doof wie noch zu alten
Saints-Zeiten. Entweder stehen die
Gegner schieBend herum oder sie
stirmen direkt auf uns zu. Man-
chen Fieslingen muss man zuerst
noch die Panzerung wegschie-
Ben, aber auch fir diese zaheren
Brocken gilt: Entweder sie stehen
schieBend herum oder sie stiirmen
eben direkt auf uns zu. Angeblich
sollen sich die Gegnergruppen von-
einander unterscheiden. So kiin-
digte Volition an, dass die Panteros
besonders stark sind, wahrend
Marshall auf Uberlegene Waffen
setzt und die Idols Zivilisten oder

gar unsere Verbiindeten davon
Uberzeugen kdnnen, sich gegen
uns zu stellen. Gemerkt haben wir
davon aber rein gar nichts. Klar, ein
paar Waffen sind anders, aber ei-
gentlich haben alle Gruppierungen
nur verschiedene Steh-SchieBer
und Auf-uns-zu-Stirmer, flar die
wir allesamt dieselbe ganz beson-
ders ausgebuffte Taktik verwen-
deten: Drauf schieBen, bis sie tot
umfallen. Und dabei benutzen wir
leider auch nur langweilige Norma-
lo-SchieBpriigel wie Pistolen, MGs,
Schrotflinten oder Raketenwerfer.
Zumindest beim Waffenarsenal
hatten die Entwickler mal etwas
kreativer sein konnen. Lediglich
die mit Stufenaufstiegen frei-
schaltbaren Special-Moves sorgen
schon mal flr ein wenig Aufheite-
rung. Hier schlagen wir beispiels-
weise mit einer brennenden Faust
zu oder stopfen einem Gegner eine
Granate in die Hose und schmei-
Ben ihn weg.

Die verschiedenen Kills sind
wirklich hart und witzig und es ist
auch nicht so, als ob die Ballereien
keinen SpaB machen wiirden. Aber

Die SchieBereien sind irgendwann ziemlich ermiidend. Die Kl ist saublod
und es gibt quasi nur zwei Gegnerarten. Im Jahr 2022 ist das schwach.
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TEST 1022

im Grunde genommen fiihrt man
in so ziemlich jeder Mission genau
den gleichen Kampf wie in der
Mission zuvor. Hat man das einmal
durchschaut, kénnen auch Insze-
nierung und allerhand Explosionen
nicht mehr darlber hinwegtéau-
schen, dass sich Saints Row 2022
ziemlich veraltet anfihlt.

Geld ist nebenséachlich

Doch wir bauen unseren Einfluss in
der Spielwelt nattrlich nicht nur in
den Hauptmissionen aus. Auf der
Karte im Hauptquartier der Saints
dirfen wir namlich auch verdien-
tes Geld ausgeben, um kriminelle
Geschéfte aufzubauen. So legen
wir etwa eine Giftmulldeponie an,
verkaufen in Food Trucks Drogen
oder errichten eine Klinik, in der
wir durch Versicherungsbetrug
abkassieren. Haben wir eines die-
ser Geschafte aufgebaut, werden
dazu passende Nebenmissionen
freigeschaltet. Wir heizen dann mit
dem Food Truck durch die Stra-
Ben, klauen Giftmilllaster, die wir
vorsichtig zu unserer Deponie ma-
ndvrieren oder schmeiBen uns mit
Elan vor heranrasende Fahrzeuge,
um Unfalle zu provozieren. Das ist
alles okay, im Falle des Versiche-
rungsbetrugs und einer Aktivitat,
die wir nicht verraten mochten,
sogar ganz spaBig, aber auch nicht
sonderlich innovativ oder gar mo-
tivierend. Ganze 14 LKWs zur Gift-
mulldeponie bringen, um das Ge-
schaft vollstandig abzuschlieBen?
Das klingt nicht nur 6de, das ist es
auch. Umso nerviger ist es, dass
wir mehrere kriminelle Geschéfte
vollstandig abschlieBen mdlssen,
um zwei groBere optionale Missi-
onen freizuschalten. Langweilige
Standard-Nebenaufgaben sind das
eine, aber dazu gezwungen zu wer-
den, sie vollstandig abzuschlieBen,
wenn man alle groBen Missionen
spielen mochte, geht zu weit. Das
ist einfach unkreatives, ja geradezu
faules Gamedesign. Wir vermuten
tatsachlich, dass diese Design-Ent-

Nicht nur spielerisch,
auch technisch ist das
nue Saints Row veraltet.
Vor allem die grobschlach-
tigen Figurenmodelle
fallen immer wieder auf.

scheidung gefallt wurde, damit
nicht so schnell auffallt, dass man
die groB3 angekiindigten kriminellen
Geschéafte ansonsten Gberhaupt
nicht braucht. Kohle kommt auch
so durch Auftrage rein und wenn
man die nicht komplett beim Kla-
motten-Shoppen verprasst, dann
hat man immer genug, um sich
Waffen und Munition zu leisten.
Man darf die Waffen und auch die
Fahrzeuge noch gegen Kohle auf-
rusten, aber beides braucht man
nicht. Wir hatten auch ohne Upgra-
des keinerlei Probleme, Saints Row
auf dem mittleren von flinf Schwie-
rigkeitsgraden durchzuzocken.
Sonstige Nebenaktivitaten sind
leider auch nur Open-World-Stan-
dard-Zeug wie Sammelkram oder
das Ausheben von Gegner-Nes-
tern. Das ist selbst im optionalen
Online-Koop flir zwei Spieler lahm.
Auch die Spielwelt selbst wirkt
nicht sonderlich durchdacht. San-
to lleso ist wirklich ein groBes und
zumindest optisch abwechslungs-
reiches Gebiet. Es ist auf jeden Fall
die beste Spielwelt der gesamten
Saints-Row-Reihe. Da ware aller-

Humoristisch schlagt das neue Saints leider nicht mehr so
liber die Strange, lustig ist es an manchen Stellen dennoch.
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dings ein Problem: Die Entwickler
machen nichts draus. Es gibt kaum
auf die verschiedenen Regionen
zugeschnittene  Aktivitdten und
auch nur ganz wenige Geschafte.
Santo lleso ist hiibsch, aber auch
sehr leblos. Wir hatten nie den Ein-
druck, etwas zu verpassen, wenn
wir die Spielwelt nicht erkunden.
Stadt und Umland dienen lediglich
als Kulisse, nehmen aber zu kei-
nem Zeitpunkt eine besondere Rol-
le ein. Auch die NPCs tragen dazu
bei, dass wir uns nie so richtig in die
virtuelle Welt fallen lassen konnten,
wie es beispielsweise bei einem
GTA der Fall ist. In GTA 5 werden
NPCs nervos, panisch oder ag-
gressiv, wenn wir sie anstarren, in
Saints Row reagieren sie teilweise
nicht mal, wenn man in ihre Rich-
tung schieBt. Auch hier ist Volition
also nicht mit der Zeit gegangen.

Technik von gestern

Wir haben jetzt viel gemeckert und
wirden damit auch gerne so lang-
sam mal aufhoren, aber auch hin-
sichtlich der Technik kénnen wir
nicht allzu viel Positives berichten.

Es lauft flissig und Santo lleso ist
recht schon designt, ansonsten ist
das Spiel aber auch hier ziemlich
veraltet. Saints Row ist nie katas-
trophal hasslich, wie ein Spiel aus
dem Jahr 2022 sieht es aber eben
auch nicht aus. Vor allem die grob-
schlachtigen Figurenmodelle sind
mitunter arg aus der Zeit gefallen.
Das gilt auch fiir die etwas steife
Steuerung und die oftmals hake-
ligen Animationen. Das wére aber
alles verschmerzbar, wenn der Titel
nicht noch einige Bugs an Bord hat-
te. Ein paar davon sind sogar ganz
lustig. So spielt die Physik manch-
mal etwas verriickt oder das Spiel
vergisst eine Animation, sodass wir
einmal sogar seitlich am Motorrad
klebten. Viele Bugs sind jedoch
unerklarlich und richtig argerlich.
Direkt zu Spielbeginn stellten wir
fest, dass offenbar die Features des
Dualsense-Controllers deaktiviert
sind. Also gingen wir ins Meni und
aktivierten sie. Nun war allerdings
die Y-Achse invertiert. Also zuriick
ins Menii und umstellen. Jedoch
waren so wieder die Dualsen-
se-Features deaktiviert. Als wir die-

Saints Row leidet unter vielen verschiedenen Bugs. Animationen fehlen,
Absttirze, Szenen werden nicht getriggert und so weiter und so fort.
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se aktivierten, war dann erneut die
Y-Achse invertiert. Was zur Hoélle?!

Wir entschieden uns dann dafiir,
das Spiel ohne Dualsense-Feature
zu zocken. Nicht mal der bereits
vor Release verdffentlichte Patch
konnte dieses Problem fixen.

Noch nerviger waren allerdings
andere Punkte im Spiel. So kam
es haufiger vor, dass bestimmte
Dinge nicht getriggert wurden.
Wodurch wir feststeckten und neu
laden mussten. Genauso kam es
manchmal vor, dass Gegner sich
auBerhalb des Missionsgebietes
befanden, wir diese aber ausschal-
ten mussten, um die Mission ab-
zuschlieBen. Ein KI-Gegner hatte
sich mit seinem Fahrzeug in Felsen
verhakt und wir konnten ihn nicht
killen, ohne das Missionsgebiet zu
verlassen. Also: Checkpoint neu
laden. Auch hier befand sich ein
Gegner dann auBerhalb des zu-
lassigen Radius, sodass wir nach

ein paar Schussen auf ihn wieder

zurticksprinten mussten, damit die

Mission nicht abbrach. Hinzu ka-
men dann auch noch mehrere Ab-
stlirze wéhrend unseres Tests. Das
ist nattrlich alles eher suboptimal
und wird unserer Meinung nach
auch nicht so schnell gefixt werden
konnen. Interessierte sollten mit
dem Kauf von Saints Row also noch
etwas warten.

Katastrophen-Comeback

Ist Saints Row also ein schlechtes
Spiel? Nein. Es ist veraltet, hat ei-
nige nervige Bugs und hechelt den
Erwartungen an das Comeback
nach neun Jahren Saints-Abstinenz
ganz schon hinterher. Wir haben
uns wahrend des Tests immer mal
wieder gelangweilt oder liber das
Spiel geargert, aber die meiste Zeit
war das Gebotene schon voll okay.
Bei den Missionen, die gut insze-

niert sind, gelang es uns immer

wieder, die ganzen Probleme von
Saints Row auszublenden und SpaB
zu haben. Nach einem eher mauen
Spielstart lernten wir auch unsere

Vorbehalte gegeniiber der bemuht
coolen Crew abzulegen und fanden
Eli, Kevin und Neenah sogar sympa-
thisch. Teilweise haben die Dialoge
zwischen den Figuren eine echt
schone Dynamik und auch wenn
der Humor um einiges harmloser
ist als in den alten Teilen, mussten
wir immer wieder mal lachen. Wir
kénnten uns mit dieser Crew sogar
durchaus einen Nachfolger vor-
stellen. Allerdings sollte Volition da
dann auch eine sauberere Technik
und modernes Gameplay bieten,
denn das sind die groBen Kritik-
punkte am Spiel. Wenn das neue
Saints Row scheitert, dann nicht an
den neuen Charakteren, sondern
daran, dass die Entwickler jeglichen
Fortschritt von Open-World-Games
in den letzten zehn Jahren verschla-
fen haben. Wer damit klarkommt,
bekommt mit dem neuen Saints
Row ein unterhaltsames Spiel flr
zwischendurch, Gber das man sich
immer wieder mal argert, und das
einem nicht lange im Gedéachtnis

Neben all dem 6den Standard-Zeug hat das Spiel
auch immer wieder mal kreative Einfalle. Hier weh-
ren wir Fahrzeuge mit einer Baggerschaufel ab.
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Nur die wenigsten der Nebenmissionen bei
den kriminellen Geschaften machen SpaB. Ver-

sicherungsbetrug ist eine witzige Ausnahme.

bleibt. Wer einen klaren techni-
schen und spielerischen Fortschritt
sowie den gleichen Anarcho-Humor
wie friiher vom Reboot erwartet, der
wird enttauscht sein. a

MEINE MEINUNG

Christian Dérre

Hier wurden
die falschen Priori-
taten gesetzt.

Ich mag das neue Saints Row. Es
ist nicht so aufgeblasen wie andere
Open-World-Games, nimmt sich nicht
zu ernst, die Spielwelt ist ganz htibsch
gestaltet, einige Missionen sind cool
inszeniert und die neuen Crew-Mit-
glieder sind nicht nur weniger schlimm
als erwartet, sondern sogar voll okay.
Aber meine Giite ist das Spiel sowohl
hinsichtlich des Gameplays als auch
technisch altbacken. Die Kl ist dumm
wie Brot, die SchieBereien spielen
sich immer gleich und das ganze Mis-
sionsdesign ist komplett veraltet. Klar,
Saints Row sollte schon Saints Row
bleiben, aber man hatte sich bei Voliti-
on ruhig mal an ein paar Standards der
letzten zehn Jahre bedienen kdnnen.
Gameplay und Technik waren schlieB-
lich schon bei den letzten Teilen eher
das Problem als die Crew. Die Entwick-
ler haben hier die vollkommen falschen
Prioritaten gesetzt. Hinzu kommen
dann noch nervige Bugs, die so in einer
Release-Fassung nicht sein diirfen.

PRO UND CONTRA

Huibsch gestaltete Open-World, die
nicht zu groB und nicht zu klein ist

Schoén tberdrehte Action

Netter Humor

Verschiedene witzige Spezial-
attacken und Nahkampfangriffe

Einige kreative Ideen in spateren
Missionen

Teilweise cool inszenierte
Hauptmissionen

Nett gedachtes Imperiums-
Feature, ...

B...das in dieser Form nicht
durchdacht ist

B Etwas steife Steuerung

B Altbackene Charaktermodelle

B Hakelige Animationen

B Etwas unbeholfen erzahlte Story

B Spielwelt ist nur Kulisse

& Wenig Waffenauswahl

B Immer gleicher Missionsaufbau

B Kein Deckungssystem

B Langweilige Gegner

& Immer gleich ablaufende
SchieBereien

B Zu gleichférmige Nebenmissionen

B Viele Pop-Ups

B Abstiirze

B Kleinere und groBere, teilweise

richtig nervige Bugs
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F1 Manager 20272

Drama, strahlende Triumphe, katastrophale Niederlagen:
All das, was die reale Formel 1 Saison flir Saison bietet, gibt
es jetzt auch zum Spielen — jedenfalls theoretisch. Wir
haben den F1 Manager 2022 getestet.

nfangen muss ich unib-
A licherweise zunachst mit
einem Disclaimer. Ich bin

eine von denen, die die F1 in Kind-
heit und Jugend halbherzig verfolgt
hat und erst wegen Drive to Survive
voll eingestiegen ist. Kindheit und
Jugend heiBt: Schuhmacher, Mon-
toya, diese Zeit. Dazu noch habe
ich mit Manager-Spielen wenig Er-
fahrung. Deshalb ist der Test zu F1

Dank schoner Kameraperspektiven und ordentlicher Optik ist der Look

Manager 2022 personlicher gefarbt,
hilft aber vielleicht gerade den po-
tenziellen Spielern, denen es ahn-
lich geht wie mir. Und das kénnen
so wenige angesichts der Einschalt-
quoten des Doku-Dramas und dem
neu entfachten Hype um die Ko-
nigsklasse des Motorsports ja nicht
sein. Etwaige Beschwerden richtet
ihr jedenfalls gerne an unsere Stra-
tegieabteilung, die wir uns mit Fer-

der Rennen liberraschend gut. Solche unrealistischen Polondsen und
schwach dargestellte Unfalle knabbern jedoch an der Atmosphére.
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Von: Katharina Pache

rari teilen. Und jetzt sind wir auch
schon bereit fir die Aufwarmrunde:
Was ist der F1 Manager 20227

F1 Manager 2022 — das steckt drin
Der F1 Manager ist im Prinzip das
gleiche wie ein FuBball-Mana-
ger. Man steuert nicht die Spieler,
sondern zieht die Faden im Hin-
tergrund. Da gibt es einiges zu
tun, man legt die Stop-Strategie

Genre: Simulation

Entwickler: Frontier Developments
Hersteller: Frontier Developments
Termin: 30. August 2022

Preis: ca. 50 Euro

USK: ab 0 Jahren

fest, wacht Uber die Reifenwahl,
entscheidet, wie aggressiv oder
spritsparend das Duo Uber den
Asphalt brettert. Woran das Inge-
nieursteam werkelt? Auch das be-
stimmt der Teamchef. Dem Genre
entsprechend verbringt man viel
Zeit mit Menls und Tabellen, die
Optik der simulierten Rennen ist
aber Uberraschend ordentlich um-
gesetzt, jedenfalls die meiste Zeit
und fiir Genre-Verhéltnisse.

F1 Manager 2022 nutzt als Basis
die aktuelle F1-Saison und die ent-
sprechenden Fahrer und Rennstél-
le. Das Spiel ist aber nicht auf dieses
Jahr begrenzt, es geht immer weiter.
Die Veroffentlichung wahrend der
silly season ist ungliicklich, bereits
jetzt stehen gravierende Anderun-
gen fest — Vettel hort auf, Alonso
wechselt zu Aston Martin und der
Sorgerechtsstreit um Piastri wurde
gerade erst entschieden. Kann aber
auch gute Seiten haben: Wenn es

Trotz all der Kritik: Die Autos in Aktion iiber die Pisten rauschen zu sehen, macht echt
was her. Wer alles in Echtzeit verwaltet, ist pro Rennen mehr als eine Stunde beschéftigt.

pcgames.de



Das Intro des F1 Managers 2022 verspriiht dank der Lizenz viel Flair — die
Fahrervorstellung wird so auch vor Rennen gesendet, obendrein gibt es

ein kurzes Video am Anfang mit spannenden Szenen aus der Saison 2021.

keine dicken Updates oder Patches
gibt, wird Ricciardo auch noch 2030
Papayafarben tragen. Sollte der F1
Manager 2022 zudem erfolgreich
sein, ist ein weiterer Teil flr 2023
wahrscheinlich, in dem dann die
aktualisierten Kader und Teams
spielbar sind. Aber das ist erst mal
Zukunftsmusik.

Welches Team darf’s denn sein?

Spieler haben die Wahl zwischen
den zehn Stéllen der Formel 1 im
Jahr 2022: Red Bull, Mercedes,
Ferrari, Alpine, McLaren, Alfa Ro-
meo, Aston Martin, Alpha Tauri,
Williams und Haas. Pro Team gibt es
zwei festgelegte Fahrer, die ihr aber
wahrend der Saison durch Scouting
ersetzen konnt. Es gibt keine Mog-
lichkeit, ein eigenes Team an den
Start zu bringen! Das hat vermutlich
Lizenzgriinde: Eine eigene F1-Kar-
riere auf die Beine stellen darf man
nur bei der Rennsimulation F1 22.
Abhéngig vom Team bestehen teils
gravierende Unterschiede bei Ziel-

setzung, Budget und Ausstattung.
Ein Midfield-Stall rechnet fiir die ak-
tuelle Saison nicht realistisch damit,
die Konstrukteurs- oder Fahrer-WM
zu gewinnen, mochte aber langfris-
tig um Siege fahren. Fiir Red Bull
hingegen ist alles auBer absolute
Dominanz inakzeptabel.

F1 Manager 2022 — der Einstieg

Frontier haben sich sichtlich Mihe
gegeben, den Einstieg in das Mana-
gerleben komfortabel zu gestalten.
Eine freundliche Dame fiihrt durch
die Meniis und erlautert (deutsch
vertont), was vor dem ersten Rennen
wichtig ist. Ware schon gewesen,
wenn sie mich nicht standig unter-
brochen hatte, aber okay, sie meint
es ja gut. Viele Tabellen und Infogra-
fiken sind aufschluss- und hilfreich,
(abgesehen von AusreiBern wie die
Anzeige zu den Safety-Car-Einséat-
zen der jeweiligen Strecken, die
mich an den Rand eines Nervenzu-
sammenbruchs brachte), aber un-
intuitiv oder verschachtelt platziert.

Die Fahrermodelle sehen in der Teamauswahlsequenz am Anfang deutlich besser aus

als in den Zwischensequenzen im Spiel. Dort wirken sie oft leblos und roboterhaft.

Der Kalender ist im Grunde ziemlich tiberfliissig, denn es passiert so gut

wie nichts abseits der Rennen. Sponsorenverpflichtungen laufen auto-
matisch im Hintergrund ohne unser Zutun und unsere Anwesenheit ab.

Als Neuling flhlte ich mich trotzdem
zunachst gut aufgehoben und nicht
Uberfordert.

Es besteht die Moglichkeit, die
freien Trainings und auch das Qua-
lifying in die Hande der Kl zu legen,
beim ersten Mal muss man aber
selbst ran, um sich damit vertraut zu
machen. Wahrend der Fahrten kann
man die Spielgeschwindigkeit bis
zu sechzehnfach beschleunigen.
Die Kameraperspektiven und der
Fahrer, dem die Linse folgen soll,
sind frei wahlbar, oder man nutzt
die Renndarstellung als Map mit 20
bunten Punkten, die Autos symboli-
sieren. Begleitet wird das nicht nur
von echten Funkspriichen aus di-
versen Rennen, sondern auch vom
originalgetreuen ~ Motorensound.
Das sorgt fir Atmosphére, wird je-
doch eklatant vom deutschen Spre-
cher untergraben, der nicht ansatz-
weise wie ein Sportkommentator
klingt. Obendrein sind die Ansagen
inhaltlich zweifelhaft. Wenn McLa-
ren mit P15 und P18 aus der Qua-

li gehen, wiirde ich das jedenfalls
nicht als ,iiberzeugende Leistung*“
beschreiben und die Stimmung
beim GroBen Preis von Bahrain
nicht als ,,elektrisierend.

Mein Ziel als Gendergender
Teamchef — so nennt mich der F1
Manager jedenfalls seit Update 1.60
— ist es, Alpine zum Weltmeister zu
machen. Als Midfield-Stall fuhr ich
zunachst erwartbare Ergebnisse ein
und legte den Fokus auf Forschung,
um in der nachsten Saison die drei
Platzhirsche aufmischen zu kénnen.
Wegen meiner mangelnden Erfah-
rung mit Manager-Spielen dieser
Art ging ich sehr offen und experi-
mentell an die Sache heran. Dabei
habe ich einiges gelernt. Zum Bei-
spiel, dass kein Fahrer auch nur ei-
nen Mucks riiberfunken wird, wenn
ihn das ganze Feld tberholt, weil es
gerade regnet und ich keine Inter-
mediates oder Wets habe aufziehen
lassen. Klarer Fehler meinerseits,
in der Ubersichtsansicht das Re-
gen-Icon oben im Eck ignoriert zu
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Eure Boliden seht ihr selten aus nachster Nahe, die Fab-

rik oder andere Orte bekommt ihr gar nicht zu Gesicht.

haben. Nach dieser Vollkatastrophe
in Monaco hatte die Moral meiner
Fahrer, nein, des ganzen Teams
drastisch sinken (und ich gefeuert
werden) missen. Doch selbst mei-
ne Sponsoren haben offensichtlich
nicht genau hingeschaut und tros-
teten mich danach per Mail, dass
jeder mal ein schlechtes Rennen
habe. Na dann ist’s ja gut! No bad
feelings, haha!

Eine Ergdnzung an dieser Stelle:
Wie ich spater feststellte, geben die
Fahrer durchaus Laut, um zu fragen,
ob sie auf Wets wechseln sollen. Es
passiert nur nicht, wenn das Rennen
mehr als doppelt so schnell abge-
spielt wird. Die realistische Rennop-
tik funktioniert ebenfalls nur maxi-
mal bei doppelter Geschwindigkeit,
ab vierfachem Tempo schaut man
zwangslaufig auf bunte Punkte, die
Uiber eine Map diisen. Na, jedenfalls
wurde ich dann doch von einem
Fahrer auf die Wetterverhéltnisse
hingewiesen, allerdings hatte ich da
schon per Funk den Boxenbefehl
durchgegeben. Wir alle sind eben
manchmal unaufmerksam...

Meine zweite groBe Schande der
Saison begann mit dem Versuch, die
Benzinanzeige zu verstehen. Theo-
retisch verbildlicht diese wéhrend
des Rennens, wie viel Kraftstoff noch
im Tank bleibt. Ich entschloss mich
also, von Anfang an zu ballern. Je
leichter, desto schneller! Und 51 von
53 Runden funktionierte das auch
hervorragend, zufrieden stellte ich
fest, dass ich laut Anzeige am Ende
trotzdem noch Benzin Ubrig haben
wirde. Das anderte sich schlagartig
kurz vor der letzten Runde, und trotz
sofortigem Spritspar-Befehl lieB ich
mit beiden Autos alle Punkte liegen,
weil mir der Saft ausging (den Fah-
rern war das offensichtlich egal). In
der echten Formel 1 hatte ich auch
noch eine deftige Strafe kassiert, im
Spiel bedeutete es eine weitere Mail
vom Vorstand zum Thema ,Jeder
hat mal schlechte Rennen* Alles in
allem erscheint mir die Tankanzeige
wenig nachvollziehbar. In meiner Po-
sition stellte sich mir dann die Frage:
WeiB ich zu wenig, um diese Mecha-
nik zu verstehen? Oder verhélt sich
die Simulation merkwurdig?

Mit fiinf Schieberegelern justiert ihr die Abstimmung der Autos wéhrend der drei freien

Tranings den Wiinschen der Fahrer entsprechend. Fummelige Sache, aber es lohnt sich.
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Der deutsche Sprecher ist der authentischeren englischen Vertonung gnadenlos unterle-

gen. Das mindert die Atmosphére trotz stimmungsvoller Optik, wie hier beim Rennstart.

Stop inventing
Meine Antwort nach inzwischen
vielen Rennen ist ,die Simulation
verhélt sich (noch) merkwirdig“
Das hat mehrere Griinde. Zum ei-
nen ist der F1 Manager 2022 gar
nicht so komplex, wie ich das er-
wartet hatte. Ich kann etwa mei-
ne ganze ,Basis” ausbauen, den
Windkanal verbessern, einen Hub-
schrauberlandeplatz errichten, die
Fabrik vergréBern — aber selbst im
Simulator sitzen (oder wenigstens
den Junior-Fahrer dort parken), ei-
nen Spaziergang durch die Zentra-
le zu unternehmen: nicht moglich.
Die Upgrades, werden, so wie fast
alles andere auch, per Durchkli-
cken in Mendls erledigt und Ge-
bdude oder Autos bekommt man
abseits der Rennstrecke vorwie-
gend in Form von Zahlen, Balken,
Diagrammen angezeigt. Es hatte
so viele Moglichkeiten gegeben, die
Prasentation aufzuwerten, aber da-
fur war wohl keine Zeit.

Uberhaupt fuhlt es sich erschre-
ckend blutleer an, ein Team zu ma-
nagen. Zu den Fahrern entsteht kei-

ne Bindung, man trifft sie nicht und
redet nicht mit ihnen, genauso die
Ingenieure, Scouts und so weiter. Ich
fieberte dem Moment entgegen, in
dem mich Alonso sitzen lassen wiir-
de, aber trotz niedriger Moral blieb
er mir immer treu und auch kein an-
derer Fahrer klopfte bei mir an.

Reifenverschlei spielt eine zu
geringe Rolle. Solange die Halt-
barkeit bei iber 30 % liegt, ist alles
absolut paletti. Die meisten Mid-
field-Fahrer sind in der Lage, deut-
lich langere Stints zu fahren — und
das ohne groBen Zeitverlust — als
bei der Strategie angegeben.

Neue Teile fiir die Autos der
aktuellen oder nachsten Saison
werden in Auftrag gegeben, ohne,
dass ich exakte Wiinsche, Ziele oder
MaBe festlegen kann. Uber die Qua-
litdt der Verbesserungen entschei-
den die Stunden, die ich zum Testen
reserviere und mit welchem Fokus
die Ingenieure ans Werk gehen sol-
len, Luftstromoptimierung, Renn-
leistung und so. Da ich jedoch bei
Betrachtung der Zahlen nicht das
Geflihl hatte, dass eine gezielte Aus-



Welchem Fahrer ihr mit der Kamera folgt und welche Perspektive ihr seht, wéhlt ihr aus. Sobald ihr mit mehr

als doppelter Geschwindigkeit spielt, starrt ihr nur noch auf eine Ubersuchtskarte mit bunten Punkten.

richtung mir besondere Vorteile ver-
schafft, entschied ich mich spater
immer nur fir den Fokus ,,ausgewo-
gen“ und lebte damit gut. ,Riskan-
te“ Entwidirfe, die eventuell auch mal
einen Wert verschlechtern, dafir
aber andernorts einen dicken Bonus
liefern, sind mir nicht begegnet. Hier
gibt’s viele bunte Zahlen, aber viele
davon sind irrelevant.

Der F1 Manager 2022 bietet
auf den ersten Blick allgemein viele
Optionen und Einstellungsmoglich-
keiten, aber wirklich wichtig sind zu
wenige. Den Verteidigungsmodus
beim ERS zu waéhlen, verhinderte
bei mir kein einziges Mal, iberholt
zu werden, und das gilt nicht nur,
wenn von hinten der Red Bull Po-
wer Train anrauscht, sondern auch,
wenn ein Alfa Romeo anklopft.

Ohnehin verlaufen Rennen teil-
weise unrealistisch mit Fahrern,
die sich immer wieder gegenseitig
tiberholen, nur, um bei der nachs-
ten DRS-Zone erneut gefriihstiickt
zu werden und umgekehrt. Das
Schadensmodell bei Unféllen ist
rudimentér, mal fliegt ein kleines
Teil weg, spektakuldre Momente
gibt es nicht, allgemein kommt es
selten zu Ausféllen — aber die Optik

steht eben nicht im Vordergrund.
Das sieht man an den Modellen
der Fahrer, die stellenweise wirken,
als hatte man deren untote Zwil-
lingsbriider gescannt oder an den
roboterhaften Figuren, die sich in
der Garage tummeln. Einstellungs-
moglichkeiten gibt es wenige; auch
auf ,ultra“ sieht das Spiel unscharf
aus mit verwaschenen Texturen,
Pop-Ins und gelegentlichem Tea-
ring. Das am Rande erwahnt, denn
wegen der Grafik werden wohl die
wenigsten zum Spiel greifen und
im Vergleich zu Titeln, die rein aus
MenUs bestehen, ist das Gezeigte
durchaus ein Upgrade.

Was gibt es noch zu sagen — ja,
der F1 Manager 2022 beschrankt
sich wirklich auf die Formel 1. Ob-
wohl es moglich ist, Fahrer aus der
F2 oder F3 zu rekrutieren, gibt es
keine Méoglichkeit, in einer niedri-
geren Klasse zu spielen. Sprintren-
nen, wie sie dieses Jahr gelegentlich
stattfinden, sind nicht im Spiel ent-
halten. Die Budgetobergrenze spie-
gelt sich zwar im Manager wider,
allerdings hatte ich in meinem Fall
als Midfield-Team in kurzer Zeit so
viel Geld, dass ich es an allen Ecken
und Enden aus dem Fenster werfen

Wahrend des Rennens solltet ihr ein Auge auf den ReifenverschleiB haben, auch wenn

im F1 Manager 2022 Fahrer selbst mit den altesten Gummilappen noch okay fahren.

konnte. Die Kl der Gegner pocht
meistens auf der vorher festgeleg-
ten Strategie, Zwischenfalle egal —
da schickt man auch ein beschéadig-
tes Auto wieder auf die Strecke, das
mihsam in die Box gehumpelt ist.
Das Potential des F1 Managers
2022 ist riesig. Demenstprechend
habe ich von einer digitalen Version
der Motorsport-Konigsklasse mehr
erwartet. Mehr zu tun zwischen
den Rennen, Interaktionen mit
Fans, Fahrern, Team-Mitgliedern,
Beschéftigungen wie Sponsoren-,
Budget- und Vertrags-Verhand-
lungen. Und das kénnte man noch
weiterspinnen: Sollte ich nicht auch
managen miussen, wie ein aufbrau-
sender Fahrer nach verpatztem
Rennen in Pressekonferenzen auf
unangenehme Fragen antwortet?
Auch musste ich mich nie vor dem
Vorstand rechtfertigen. Wieso kann
ich Fahrer nicht in Auto 1 beférdern
und in Auto 2 degradieren? Wieso
muss ich Vertrage mit sofortiger Wir-
kung auflésen, anstatt, wie es auch
in Wirklichkeit passiert, Personen
flr Saisons verpflichten? Eine Opti-
on flr Stallorder gibt es angeblich,
gefunden habe ich sie nicht. Eine
Rivalitat zwischen den Piloten, ge-
schweige denn mit anderen Teams
kommt aber ohnehin nie auf, weil
alle nur roboterhaft ihren Job erledi-
gen. Das ,,Minispiel, bei dem wéh-
rend der Trainings das Set-up fir die
Autos eingestellt wird, war ein High-
light, obwohl das ,Spiel“ nur aus
dem Hin- und Herschieben von ein
paar Reglern besteht. Einfach nur,
weil ich da aktiv was tun kann und
hinterher eine Bewertung bekom-
me, ob das nun gut oder schlecht
war! Im Rennen flihle ich mich zu
oft machtlos — was zwar der Realitat
als Teamchef sicher gewissermalen
entspricht, aber ohne die ganzen

MEINE MEINUNG
Katharina Pache

Hat nicht fiir die

Pole Position

gereicht — ein

Midfielder eben.

Gamescom, fast keiner im Biiro, um was
zu testen, und dann liegt da die Version
von F1 Manager 2022. ,Das kann ich
doch machen!”, dachte ich mir. Ich ahn-
te nicht, wie lange mich dieses Spiel be-
schaftigen wirde. Ein GroBteil der Zeit
zog sich z&h wie ein Kaugummi. Wenn
ich die Quali nicht selbst spiele, kommt
nur ein Fahrer in Q3. Wenn ich das freie
Training nicht beaufsichtige, fahren
die beiden immer nur mit Soft-Reifen,
obwohl ich das manuell vorher éndere,
und ich bin auf eine feine Justierung der
Autos angewiesen, die so im simulierten
FT nicht méglich ist. Zu arg beschleu-
nigt verpasse ich zu viel vom Rennen
oder kann nicht schnell genug reagie-
ren. Mein hehrer Plan also, mehrere
Saisons mit Alpine zu spielen und dann
noch ein Top-Team zu kontrollieren so-
wie einen Backmarker, um die Unter-
schiede zu checken, war einfach nicht
drin. Vorab hatte ich jede Menge Lust
auf den F1 Manager 2022. Abschlie-
Bend muss ich sagen: Mir fehlen Drama,
Emotionen, aber trotz all der Zahlen und
Diagramme auch das Gefiihl, wirklich
alle Faden in der Hand zu haben. Die
Basis des Spiels ist in Ordnung, sehr viel
mehr Fleisch ist nur einfach nicht dran.
Ich werde aber trotzdem weiterspielen
und hoffe auf Patches.

PRO UND CONTRA

Volle Lizenz inklusive F3- und
F2-Fahrern

Fir ein Manager-Spiel ordentliche
Rennoptik

Guter Einstieg Gberfordert
Neulinge nicht

Deutsche Sprecher und Texte

B Kaum was zu tun zwischen den
Rennen

B Einige nicht tiberzeugend
funktionierende Mechaniken
(Reifen, Tankanzeige usw.)

B Schwache Kl

B Viel liegengelassenes Potenzial

B Keine Sprintrennen, keine
Sponsoren-Verhandlungen

B PC-Fassung schlecht optimiert

aufsehenerregenden  Situationen
und Emotionen, die man in der ech-
ten F1 so genieBt. Zwischen den
Rennen klickt man sich durch ein
paar Mails, gibt Geld fiir Upgrades
aus, und dann steht sowieso schon
wieder das nachste Rennen vor der
Tur. Und wieder von vorne. Und wie-
dervonvorne... a
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Beim Sozos-Pilzkult knnt ihr
neue Gegenstande kaufen.

S haImes

HIT-AWARD

9/10

Cult of the Lamb

Sei kein Schaf! Wir testen das neueste Roguelike-Kleinod

von Devolver Digital.

n den meisten Spielen
seid ihr der strahlende
Held und das bereits,

seit es Spiele gibt. Cult of the
Lamb ist da eine angenehme Ab-
wechslung, da ihr zum dunklen
Propheten werdet, der alles ande-
re als heldenhaft auftritt. Ihr seid
das auserwahlte Schaf, doch an-
statt nur Teil einer Herde aus Art-
genossen zu sein, leitet ihr selbst
einen Kult aus verschiedenen Tie-
ren. Mit einer Mischung aus Dun-
geon-Crawler und Management
mochte das dritte Spiel von Mas-
sive Monster Games hervorste-
chen. Das Fiihren eines Kults istin
der Regel nicht so einfach, sollte
man meinen. Ob das stimmt, er-
fahrt ihr in unserem Test.

Die vier Firsten des alten
Glaubens wollen euch vernichten
und haben das im Grunde auch
schon getan, denn ihr seid Teil ei-
ner Prophezeiung, die ihnen den
Untergang ansagt. Nachdem ihr
von ,Jenem, der Wartet“ wieder-
belebt wurdet, liegt es an euch,
ein endgililtiges Ableben zu ver-
hindern und den dunklen Flrsten
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Von: Fritz Blttner & Katharina Pache

zuvorzukommen. So begebt ihr
euch auf einen Feldzug, um eure
Feinde im Namen des Wartenden
zu besiegen, ihn von seinen Fes-
seln zu befreien. Nebenbei griin-
det ihr noch einen Kult, der euch
flr die bevorstehenden Taten zur
Seite steht. Im Kern gibt es im
Spiel zwei Aufgabenfelder: Kdmp-
fe in Dungeons fiir Loot, neue An-
hénger und Bosstrophden sowie
das Lagermanagement, bei dem
ihr neue Fahigkeiten und Gebau-
de freischaltet.

Der Wolfspelz steht uns gut
Jeder der Firsten ist Herr einer ei-
genen Welt mit unterschiedlichen
Gegnertypen und Gegenstanden,
die ihr freischalten kénnt. Mithilfe
bestimmter Ressourcen, die ihr
nur in den jeweiligen Gebieten
finden kénnt, verschénert ihr euer
Lager oder baut Gebaude aus.

Zu Beginn eines jeden Durch-
ganges bekommt ihr eine zufalli-
ge Waffe und einen Fluch, der als
Zweitangriff fungiert. Wahrend
der Durchlaufe haben wir gele-
gentlich die Chance, unsere Aus-

ristung gegen andere zufallsba-
sierte Gegenstédnde zu wechseln,
bis dahin missen wir mit dem
Vorlieb nehmen, was wir haben,
und uns durch die ersten Gegner
kampfen. Von kapuzentragenden
Jungern, die euch mit Dolchen
zusetzen, bis zu Riesenkroten,
die Gift spucken, ist die Gegne-
rauswahl recht abwechslungs-
reich, zumindest auf den ersten
Blick. Leider wiederholen sie sich
schnell und auch in anderen Bio-
men trefft ihr auf Feinde mit ahnli-
chen Angriffsmustern.

Die Waffen lassen sich grob in
drei Kategorien einteilen: schnell,
mittel und langsam beziehungs-
weise leicht, mittel und schwer.
Das System dahinter ist ganz klas-
sisch, je leichter die Waffe, desto
schneller und geringer der Scha-
den. Die Waffen selbst kdnnen
mit Fahigkeiten wie Lebensraub,
Giftschaden und mehr ausgestat-
tet sein, dies ist ebenfalls zufal-
lig bestimmt. Kombos, die Uber
,dreimal den gleichen Angriff aus-
fihren“ hinausgehen oder aufge-
ladene Angriffe mit der Waffe gibt

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Massive Monster Games
Hersteller: Devolver Digital

Termin: 11. August 2022
Preis: ca. 25 Euro
USK: ab 12 Jahren

es leider nicht, stattdessen gibt es
nur eine Schlagtaste.

Die Fliche sind deutlich ab-
wechslungsreicher. Granaten mit
verschiedenen Effekten, Tentakel,
die in alle Richtungen schlagen,
oder Feuergeschosse — da ist fir
jeden etwas dabei. Hiermit lasst
sich die Spieltaktik entscheidend
anpassen, leider sind wir auch
hier maBgeblich auf die zufallige
Vorauswahl angewiesen. Um Fli-
che zu verwenden, bendétigen wir
zudem Eifer, der beim Toten von
Gegnern Uberbleibt.

Euer bester Freund ist und
bleibt aber die machtige Aus-
weichrolle! Die hat keine Ab-
klingzeit und erméglicht es euch,
jedem Angriff zu entkommen. Je
nachdem, auf welchem der vier
jederzeit wechselbaren Schwie-
rigkeitsgrade ihr spielt, ist es no-
tig, die drei Fahigkeiten geschickt
einzusetzen. Auf ,normal“ er-
schien uns der Schwierigkeits-
grad von Cult oft the Lamb et-
was zu einfach, Genreveteranen
sollten daher mindestens auf
»,schwer” spielen. Die Steuerung
ist prézise und das Gameplay geht
gut von der Hand. Doch durch die
wenigen  Angriffsmoglichkeiten
fehlt auf Dauer im Kampf die Ab-
wechslung. Das wird durch unter-
schiedliche Waffen, Fliche und
verschiedene Gegnerkombinati-
onen etwas ausgeglichen, trostet
aber nicht Uber den Mangel an
Tiefgang hinweg.



Am Anfang eines jeden Runs be-
kommt ihr eine Waffe und einen Fluch.

Kill, Loot, Repeat

Ein Dungeon-Run spielt sich in der
Regel immer gleich. Ihr beginnt
mit einem Kampf und besiegt am
Ende einen Bossgegner. Dazwi-
schen habt ihr selbst die Wahl
zwischen verschiedenen Pfaden,
die einige Uberraschungen be-
reithalten. Ihr konnt beispielswei-
se Holz oder Steine looten, zwei
der wichtigsten Ressourcen im
Spiel. Routen, die mit einer Hutte
ausgewiesen sind, beherbergen
dahingegen Héandler, Geschichte-
nerzahler oder neue Tarotkarten.
Bei den Handlern gibt es manch-
mal die Moglichkeit, Waffe oder
Fluch gegen Geld einzutauschen
— sofern ihr diese gerade nicht
braucht. Blaupausen fir neue
Dekorationsgegenstande  kauft
ihr bei einer freundlichen Katze —
und ein Wurm, dessen Imbiss von
einer riesigen Schnecke transpor-

Es gibt Fliiche, die machtige
Schlagattacken auslosen.
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tiert wird, bietet Nahrungsmittel
und Samen an.

Vor allem die bereits erwahn-
ten Tarotkarten machen den
Unterschied zwischen Sieg und
Niederlage aus. Hier wahlt ihr
zwischen zwei verschiedenen von
insgesamt Uber 30 freischaltba-
ren Karten aus. Die kdnnen euch
unter anderem ein weiteres Herz,
erhéhte Angriffsgeschwindigkeit
oder ausgeteilten Giftschaden
verleihen. Die Auswahl ist ab-
wechslungsreich und ihr kénnt
im Verlauf eines Durchgangs
mehrere Karten finden, die den
Kampf dann massiv beeinflussen.
Ebenfalls gibt es Gebiete, in de-
nen ihr neue Glaubige rekrutiert.
Daflir misst ihr aber erst einmal
mehrere Gegnerwellen besiegen.
Der neue Jinger erscheint dann
in eurem Lager, um dort von euch
indoktriniert zu werden.

Um den jeweiligen Obermotz
der vier Biome zu besiegen, misst
ihr zunachst einmal mehrere Zwi-
schenbosse téten, fir die jeweils
ein eigener Durchlauf gestartet
werden muss. Die Firsten stellen
dann nattrlich die gréBte Heraus-
forderung dar, so tauchen hier
neben komplizierteren Angriffs-
mustern auch Gegnerwellen auf,
die euch in der Masse ernsthafte
Probleme bereiten. Habt ihr den
Weltboss besiegt, bekommt ihr
ein Ketzerherz und kehrt in das
Lager zurlick, wo ihr ein gréBeres
Upgrade euer Eigen nennen durft.

Damit ist der jeweilige Dun-
geon aber nicht flr immer ver-
siegelt: Von nun an koénnt ihr die
jeweilige Welt endlos oft spielen
und Ressourcen farmen, bis eure
Herzen aufgebraucht sind. Je
nach Spielfortschritt unterschei-
det sich die Menge eurer Herzen,

also der Lebensenergie. Ein Tref-
fer kostet in der Regel ein halbes
Pumporgan — sinkt eure Energie
auf null, ist der Lauf beendet und
ihr landet im Lager.

Alternativ lauft ihr in einem
Run auch Teleportationsstationen
Uiber den Weg, mit denen ihr ei-
nen Durchgang auch absichtlich
beenden kdnnt. So oder so dirft
ihr den GroBteil der gesammelten
Ressourcen behalten.

Sektenfiihrerjob mit Zuckerbrot
und Peitsche!

Im Lager angekommen, geht es
erst einmal darum, Gebaude zu
errichten oder zu reparieren und
die geretteten Anhanger zu in-

doktrinieren. Im Tempel koénnt
ihr Predigten halten, um Glauben
von euren Jingern zu bekommen.
Von der Anzahl, Loyalitat und Lau-
ne der Jinger hangt ab, wie viel

Neue Jiinger kénnen individu-
alisiert und getauft werden.
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Die Kampfe gegen Weltbosse
sind fordernd, aber es lohnt sich.

Glauben ihr erhaltet. Habt ihr ge-
nug Glauben gesammelt, kauft ihr
davon Waffen- und Fluchverbes-
serungen, die auch Anwendung
auf alle Mordinstrumente finden,
die fortan im Spiel spawnen. Dies
erhoht etwa die Waffenstufen,
schaltet Nebeneffekte frei oder
erhoht die Auswahl an Flichen,
die es zu finden gibt.

Das Ganze geht aber nur ein-
mal pro Ingame-Tag, flr eine
weitere Predigt miusst ihr also
Zeit verstreichen lassen. Dies ge-
schieht auch, wenn ihr euch auf
einem Feldzug befindet, womit
besonders gut die Nachte lber-
sprungen werden kénnen, wah-
rend derer eure Junger schlafen,
statt produktiv zu sein.

Neben den satanisch anmu-
tenden Gottesdiensten habt ihrim
Tempel aber noch anderes zu tun.
Zum einen lassen sich hier weite-
re groBere Upgrates freischalten,
die euch in eurem Kampf gegen
den falschen Glauben unterstit-
zen, zum anderen kénnt ihr auch
Doktrinen verkiinden, welche das
Leben in eurem Kult nachhaltig
verandern.

Daflir benoétigt ihr drei Tei-
le einer Gebotstafel. Manchmal
erscheinen diese zuféllig auf
Feldziigen oder ihr erhaltet sie,
wenn ein Anhanger eine neue
Loyalitatsstufe erreicht. Bei den
Doktrinen habt ihr Gblicherweise
die Wahl aus den fiinf Bereichen,
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die das Leben im Lager beeinflus-
sen. Das schaltet dann bestimm-
te Buffs oder Rituale wie ein
Festmahl oder das Opfern eines
Jungers frei. Die Doktrinen sind
im Prinzip sektenumfassende
Skillbdume, die gute Hirten von
schlechten Hirten unterscheiden,
da man meist die Auswahl zwi-
schen gewaltsamem oder philan-
tropischem Handlen hat.

Die Anhanger kommen in ver-
schiedensten Formen und Farben
vor. Beides konnt ihr, genau wie
die Namen, beliebig anpassen.
Das ist ein schénes Gimmick und
macht jeden Jinger einzigartig.
Das ist dann besonders hilfreich,
wenn ihr ihnen spezielle Items
schenkt, die ihr vorher in den
Dungeons gefunden habt. Man-
che kénnen so die Nacht durchar-
beiten oder altern langsamer. Wer
welches Attribut hat, kann man
zwar auch in einem Gesprach mit
ihnen erfahren, die visuelle Viel-
falt macht das Lagerleben aber
noch beschaulicher.

Bei euren Anhdngern handelt
es sich im Ubrigen nicht um ein-
fache Arbeitsdrohnen, sondern
jeder lebt ein richtiges Leben mit
Bedirfnissen und einem Alterszy-
klus, der gegen Ende unvermeid-
lich im Tod kulminiert. Relevant
an diesem Punkt: Nichts erledigt
sich von alleine und wenn ihr kei-
ne Leiche oder vielmehr einen
Krankheitsherd rumliegen haben

wollt, dann solltet ihr euch schnell
um den Leichnam kiimmern.

lhr habt die Wahl zwischen
einer Beerdigung oder ihr ver-
arbeitet den Verstorbenen zu
Fleisch. Wie so oft in Cult of the
Lamb ist der nicht so nette Weg
mit mehr Ressourcen flr euch
gekoppelt, macht eure Anhéan-
ger aber auch unglicklicher.
Das mit dem Kannibalismus
sollte also wohliberlegt sein.
Im Regelfall entscheidet man sich
beim Kochen also gegen seine
gefallenen Anhénger und nutzt
zumeist gefundenes oder selbst
angebautes Gemluse, geangelten
Fisch oder Tierfleisch. Achtet im-
mer darauf, dass die Hungeran-
zeige eures Kults im griinen Be-
reich ist. Sind eure Anhédnger am
Verhungern, kénnen sie nicht ar-
beiten und bekommen schlechte
Laune. Im schlimmsten Fall wird
ein Jinger zum Abweichler und
wiegelt die anderen zum Aufstand
gegen euch auf.

Das passiert ebenfalls, wenn
ihr den Glauben nicht mit Ritualen
hochhaltet. Dagegen helfen dann
nur noch die altbewahrten Mit-
tel: Pranger und Gehirnwasche.
Beides dauert ein paar Tage, al-
ternativ lassen sich die Skeptiker
natlrlich auch zum Wohle des
GroBen und Ganzen opfern.

Neben der taglichen Arbeit wie
Mllbeseitigung oder Holzhacken
konnt ihr den Jlingern auch einen

Platz am Schrein zuweisen, wo sie
durch Gebete gottliche Inspirati-
on generieren. Mit der schaltet ihr
dann neue Gebaude frei, die das
Leben im Lager autarker machen
oder euch Zugang zu neuen Mate-
rialien gewahren.

Das Balancing zwischen den
Kéampfen und dem Lagerma-
nagement ist manchmal knifflig.
Ist man in einem Dungeon unter-
wegs, sieht man die Lageranzeige
nicht und weiB daher auch nicht,
wie es um Hunger, Glauben oder
Krankheit steht. Kommt man also
von einem langeren Feldzug zu-
rick, herrscht im Lager Ublicher-
weise Chaos. Es kostet einige Zeit,
wieder fir Ordnung, Sauberkeit
und Disziplin zu sorgen.

Je besser das Lager ausgestat-
tet ist, desto selbstédndiger sind
allerdings die Junger. Bleibt ihr
doch mal zu lange weg, ergeben
sich immerhin lustige Situationen,
die in ihrer Absurditat sicherlich
nicht ganz so weit von der Reali-
tat entfernt sind. Wenn ihr tber
die Schwelle eures Camps tretet,
das halbe Lager krank ist, zwei eu-
rer Jinger bereits tot neben dem
Schrein liegen und ein Abweichler
munter gegen euch predigt, dann
entfaltet das Spiel sein ganz be-
sonderes Flair.

Wie viel Zeit ihr mit Kdmpfen
oder Lagerleben verbringt, hdngt
ganz von eurem Spielstil ab und
macht am Ende auch den Unter-
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Je mehr Jiinger ihr
um euch versammelt,

desto groBer ist die
Glaubens-Ausbeute.

schied in der Spielzeit aus, den
der Entwickler mit 12 bis 24 Stun-
den angegeben hat, was wir so
unterschreiben kdnnen.

Was man sonst noch so

als Prophet tut

Neben unserer heiligen Mission,
den Wartenden zu erretten, dir-
fen wir uns auch regelmaBig um
die Belange unserer Schutzlinge
kiimmern. Im Lager kommen im-
mer wieder Anhanger auf euch
zu, um euch kleinere Quests zu
geben. Mal ist es etwas Konser-
vatives, wie drei Dekorationsge-
genstande zu bauen, mal etwas
Absurdes, wie eine Kotmahlzeit
zu kochen, um sie an eine be-
stimmte Person zu verflttern.
Auch abseits der Dungeons und
des Lagers gibt es Bereiche zu
erkunden. Dort kénnt ihr angeln,

Eure Jiinger versammeln
sich um euer Lamm.

Ressourcen kaufen oder Asra-
galoi spielen. Dieses Wiirfelspiel
wird groBtenteils durch Zufall
bestimmt und bietet mehrere
Schwierigkeitsgrade.

Einerseits ist der Umfang ver-
héltnismaBig gering, andererseits
erschlagt uns das Spiel nicht mit
hunderten Stunden an Spielzeit.
Die Kampfe konnten fordernder
und abwechslungsreicher sein,
sind aber letztlich sehr unterhalt-
sam. Einen bestimmten Jinger
im Lager auszuwahlen oder lber-
haupt sich zu merken, wer flir was
eingeteilt ist, wird bei einer gro-
Ben Anhangerschaft zum Prob-
lem. Trial-and-Error ist die einzige
Lésung und flhrt selten zu Frust.
Das Dekorieren des Lagers hat lei-
der kaum Vorteile und gerade das
Auslegen von Boden gestalte sich
fummelig und nach einigen Tagen

verschwindet er spurlos, wobei
wir uns hier nicht sicher sind, ob
es sich um einen Bug handelt.
Dabei meckern wir aber auf ei-
nem hohen Niveau, denn gerade
der Kern des Spiels funktioniert
richtig gut. Die Kéampfe, das La-
gerleben, der Aufbau der Rogueli-
ke-Mechaniken, sowie die Menu-
fUhrung finden wir gut gelungen.

Eigene Meinung

Der ungewdhnliche Comicstil, das
Setting mit den knuffigen und zu-
gleich fanatischen Tierwesen, das
witzige Sounddesign, die stimmi-
ge Musik — all das Uberzeugt von
der ersten Minute an. Wenn die
Entwickler von Massive Monster
Games weiterhin Inhalte liefern,
werden wir uns auf jeden Fall
noch ofter mit dem Kult um das
Lamm beschéaftigen.

Das Leben im Lager ist
alles andere als eintonig.

MEINE MEINUNG
Fritz Biittner

Fiir Einsteiger wie
Fortgeschrittene ein
héllischer SpaB.

Ich habe es ja schon im Text geschrie-
ben, es gibt so einige Pros und Cont-
ras. Der Umfang ist nicht allzu hoch,
daftlir wird man nicht mit zig unniitzen
Features zugeworfen. Und auch die
Kampfe koénnten etwas vielseitiger
sein, machen aber immerhin Lau-
ne. Und die optische wie akustische
Aufmachung gefallen eh vom Start
weg — vor allem die knuffigen, satani-
schen Kuscheltierchen bieten einen
wunderbaren Kontrast. Das Spiel hebt
sich durch den standigen Wechsel
zwischen Lagermanagement und
Dungeon-Crawling tatsachlich von
der Konkurrenz wie The Binding of
Isaac oder Hades ab und nimmt sich
ein Vorbild bei Titeln wie Moonlighter,
womit es in die Reihe der Rogue-lites
zahlt. Wenn die Entwickler hier am
Ball bleiben und Inhalte nachliefern,
werde ich sicher noch einige Male
einen apokalyptischen Kult griinden.

PRO UND CONTRA

Ein ausgefallener Mix aus Kampf
und Management

Besonderer Comicstil

Sektenthematik mit viel Humor
verpackt

Einzigartige Anhéanger und
erinnerungswiirdige Momente

B Die Kampfe kénnten etwas
abwechslungsreicher sein

B Zu wenig Angriffsméglichkeiten

B Lagermanagement ist manchmal
etwas fummelig
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ROlleradrome

Eine kleine Spieleperle erscheint dieses Jahr unscheinbar auf dem Markt und darf sich
in der Nische Skate-Spiel-Shooter-Crossover zu den Geheimtipps zahlen. Wer sich

drauf einlasst, darf sich auf ein kurzweiliges Spielevergnigen freuen.

it Rollerdrome bringt das
britische Studio Roll7 eine
sehr gelungene Mischung

aus Skatespiel und Third-Per-
son-Shooter auf den Markt. Die Ent-
wickler-Expertise der OlliOlli-Ma-
cher trifft hier auf viel Innovation.
Doch wo der Titel an vielen Stellen
sinnvolle Wege geht, mangelt es im
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Endgame leider an Optionen, um ein
richtiger Kracher zu sein. Einen Mul-
tiplayer-Modus gibt es zu diesem
Zeitpunkt nicht, er ist auch nicht in
Planung und abseits von Bestenlis-
ten und den vorgegebenen Levels
gibt es am Ende kaum noch einen
Anreiz, das Spiel zu starten, obwohl
es eigentlich so viel Spa macht.

They see me rollin’

Das Geschehen ist in einem fik-
tiven Setting um das Jahr 2030
herum angesiedelt, in dem der Me-
gakonzern Matterhorn alljahrlich
die Rollerdrome-Weltmeisterschaft
abhélt. Jeder Fan des sportlichen
Events weiB natrlich, dass zur
Grundausristung eines Rollerdro-

Die Arenen sind ganz unterschiedlich gestaltet, aber beherbergen na-

tirlich stets die skate-typischen Elemente wie Halfpipes und Rampen.

Genre: Action
Entwickler: Roll7
Hersteller: Private Devision

Termin: 16. August 2022
Preis: ca. 30 Euro
USK: nicht gepriift

Von: Antonia DreBler

me-Profis gute Rollschuhe, Helm
und Gelenkschoner gehéren — so-
wie ein zuverlassiges Paar Knarren.
Abenteuerliche Stunts in sicher-
heitsarmen Arenen ermiden die
Massen anscheinend recht schnell,
wenn dabei niemand draufgeht.

Fir uns heiBt das: Wir stellen
uns in jedem Level einer Gruppe
von mehr oder minder tédlicher
Feinde und versuchen unter Zeit-
druck, nicht zu sterben. Wahrend
die ersten Arenen noch wenige
Gegner bereithalten und wir Luft
haben, die Steuerung zu lernen,
andert sich dies mit zunehmen-
dem Fortschritt.

Die schonsten Arenen im Lande

Aber nicht nur tauchen im Laufe
des Spiels mehr Gegner und Geg-
nerarten auf, sondern auch die
Arenen selbst werden komplexer.
Auf flache Areale folgen spater
komplizierte Gebilde mit mehreren
Ebenen und Abgriinden, in die es
nicht reinzufallen gilt. Bestimmte
Orte lassen sich zudem nur durch
prézise Mandver ansteuern. Die
Umgebungsgestaltung ist dabei
auf drei grundlegende Themen



begrenzt. Es gibt Indoor-Flachen,
die sich mehr oder weniger ahnlich
sehen, Schneegebiete und trocke-
ne Steppenlandschaften. Trotz
der sich wiederholenden Designs
sind alle Arenen einzigartig aufge-
baut und missen anders befahren
werden. Gerade in spateren Levels
finden sich auch mal Beschleuni-
gungsstreifen an den Wanden, die
uns einen Hinweis darauf geben,
dass man hier wohl auch gewagtere
Moves probieren kann.

Fortschrittssystem

Obwohl wir das Zeitlimit eines
jeden Levels im Tausch flr Straf-
punkte ignorieren kénnen und es
uns komplett selbst (berlassen
ist, mit welchen Waffen wir um
uns schieBen, muissen wir uns fri-
her oder spater den sogenannten
Herausforderungen stellen, etwa
Kills wahrend Wallrides oder von
bestimmten Orten aus. Denn neue

Abschnitte im Rollerdrome-Turnier
lassen sich nur freischalten, wenn
wir vorher bereits eine gewisse An-
zahl an Aufgaben erledigt haben.
Diese sind ganz unterschiedlicher
Natur, sodass man die verschiede-
nen Mechaniken des Titels wirklich
lernen muss. Am Ende des Tages
wird man die meisten Punkte von
der Liste streichen miissen, um vor-
anzukommen. Das System dahinter
ist aber mehr als fair und vielleicht
sogar ein bisschen zu leicht. Im-
merhin gelten Herausforderungen
sofort als erledigt, sobald wir sie in
der Arena geschafft haben, auch,
wenn wir den Run danach abbre-
chen. Das nimmt dem ganzen et-
was die Scharfe, die nicht schlecht
gewesen ware, zumal es beim ers-
ten Durchgang keine verschiede-
nen Schwierigkeitsgrade gibt.

Das soll keineswegs heiBen,
dass Rollerdrome ein leichtes
Spiel ist, die Herausforderung er-

Um im Turnier voranzukommen, miissen wir Herausforde-

rungen bestehen, die sich fiir jede Arena unterscheiden.

gibt sich aber hauptséchlich durch
das Lernen und Perfektionieren
der Steuerung und Tricks.

Show me what you got

Zu den Spielmechaniken: We-
nig Uberraschend ist das Skaten
hier besonders wichtig. Stets auf
Rollschuhen, verschlagt es uns
in Halfpipes, auf Rampen und in
Skate Pools, wo wir unser beina-
he unerschopfliches Arsenal an
Kunststlicken vorflihren kénnen —
und mussen. Durch sie generieren
wir einerseits Punkte, die unser
Ranking bestimmen, andererseits
bekommen wir, abhdngig vom
aufgefuihrten Trick, Munition di-
rekt in unsere Magazine geladen.
In Ermangelung einer alternativen
Nachladefunktion versteht es sich
von selbst, dass ein paar Grabs,
Spins, Twists und Grinds es wert
sind, wenn man dafilr lebend aus
der Arena herauskommt. Sobald

Spektakulare Stunts wie Wallrides in
Kombination mit Kills, bringen uns nicht

nur bei den Herausforderungen weiter,
sondern machen auch einfach SpaR.

man die Steuerung raushat, er-
offnen sich allerlei Moéglichkeiten,
immer noch coolere Moves zu
vollfihren. Sich um mehrere Ach-
sen zu drehen und dann kopflber
einen schwergepanzerten Typen
abzuknallen, stellt sich als sehr
spaBig heraus.

Aber natiirlich geht es nicht nur
ums gute Aussehen, sondern auch
Effizienz ist wichtig. Die Widersa-
cher verfligen Uber unterschied-
lichste Mechaniken, was Abwehr
und Angriff betrifft. Die Kanonen-
futter-Frontkampfer mit Knlppel
und schmaler Lebensleiste stellen
ein gefundenes Fressen flir unse-
ren Kombo-Meter dar. Alles dar-
Uber hinaus kann aber schnell zu
einer echten Bedrohung werden,
wenn wir nicht aufpassen. Sniper
zielen erst eine halbe Ewigkeit auf
uns, machen aber betrachtlichen
Schaden, wahrend Warheads ei-
nen Schild aktivieren. Andere Geg-

So uniibersichtlich und schwer Rollerdrome auch wird, am Anfang bekom-

men wir genug Zeit, die Steuerung zu lernen und uns zurechtzufinden.
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ner teleportieren sich, miissen vor
dem Besiegen betaubt werden,
fliegen oder sind buchstéblich
Kampfpanzer. Die groBe Gegner-
vielfalt bringt Abwechslung in die
Arenen und die unterschiedlichen
Angriffsarten fordern zum Mit-
denken auf. Prinzipiell kdnnen wir
jedem Angriff ausweichen, und
wenn wir das im letztmoglichen
Moment tun, bekommen wir sogar
Zusatzmunition. Indikator dafir
ist die Farbung des gegnerischen
Zielmarkers von rot auf weiB. Bei
vielen Gegnern auf einmal ist das
gar nicht mal so einfach zu erken-
nen, einige Angriffe hinterlassen
zudem Flachenschaden, dem mit
einer einzelnen Rolle nicht unbe-
dingt ausgewichen werden kann.
Eine Priorisierung bleibt also nicht
aus und statt viel Schaden auf viele
Gegner zu verteilen, ist es sinnvol-
ler einen nach dem anderen aus-
zuschalten. Das, oder ein Spielfeld
voll mit Minen, Feuer und Giftpools
wartet auf uns, begleitet von un-
gefahr hundert Raketen, die uns
schnell den Garaus machen, wenn
wir sie nicht aus der Luft schieBen.

Dicke und diinne Wummen

Aber zum Gliick haben wir ja etwas,
mit dem wir uns wehren kénnen!
Waéhrend der Kampagne schalten

wir neben Doppelpistolen auch
eine Schrotflinte frei, auBerdem
einen Granatwerfer und ein auflad-
bares Lasergewehr. Jede Waffe hat
eigene Vor- und Nachteile, die sie
flr verschiedene Situationen und

Im spéteren Spielverlauf schaffen es immer neue Elemente in Rollerdrome, die wir
beim ersten Durchlauf gar nicht unbedingt sehen, weil sie zu hoch an der Wand sind.

Spielstile sinnvoll machen. Wah-
rend die Pistolen mit hoher Feuer-
rate und Auto-Aim eine gute Mog-
lichkeit darstellen, kleine Gegner
schnell aus dem Weg zu rdumen,
besorgt die Schrotflinte diesen Job
manchmal einfach schneller — das
allerdings auf kiirzerer Distanz. Der
Granatwerfer wirkt vor allem gut
gegen schwergepanzerte Feinde,
kann aber auch Abhilfe schaffen,
wenn man einen weit entfernten
Fiesling erledigen will, vorausge-
setzt, man schatzt den Flugbogen
richtig ein. Das Lasergewehr zuletzt
erlaubt es uns, Schisse aufzuladen
und trifft zuverlassig und prazise
auf groBe Distanz, verflgt aber als
Ausgleich lber keine Zielhilfe. Teil

Die zunehmend vielfaltige Gegnermischung sorgt letztlich dafiir, dass wir sehr aufpas-
sen miissen, wo wir unseren FuB hinsetzen — um einem friihen Ableben zu entgehen.

des Balancings der Waffen sind na-
tirlich noch die Magazinkapazitat
und der ausgeteilte Schaden.

Wider den Konzern

Die Story ist tber weite Strecken
wenig mehr als Beiwerk. Im Prin-
zip koénnten wir das Abenteuer
durchspielen, ohne uns mit ihr zu
befassen. Am Ende des Tages ist
die Geschichte aber zu interes-
sant, um als reines Nebenprodukt
beiseitegeschoben zu werden. Wir
in Gestalt von Protagonistin Kara
Hassan sind zwar Teil der Hand-
lung, nehmen aber keinen allzu
aktiven Part darin ein, auBer, dass
wir halt das Turnier bestreiten. An-
dere Teilnehmer oder (berhaupt

andere Menschen treffen wir ab-
seits der personlichkeitslosen
Gegnerhorden innerhalb der Are-
nen nicht. Stattdessen erfahren
wir samtliche Hintergriinde aus
mitgehorten Telefonaten, dem Ra-
dio, Zeitungen und Zetteln, die wir
in einigen wenigen Sequenzen ab-
seits der Matches finden. In diesen
laufen wir in Egoperspektive durch
Uberschaubare Areale und kénnen
mit Gegenstanden interagieren.
Das ist ganz nett umgesetzt und
stets sehr kurzweilig.

Zumal die Handlung auch ein-
fach sehr interessant ist und von
Intrigen und Aufstanden in einer
Welt handelt, wo ein Konzern im-
mer mehr politische Macht ge-
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Die Story ist auf kleine Story-Abschnitte reduziert,
in denen wir mit bestimmten Gegenstanden intera-

gieren konnen, um mehr iiber die Hintergriinde
dieser alternativen Zukunftsvision zu erfahren.

winnt. Okay, die Moralkeule wider
den Kapitalismus ist nicht sehr
subtil, aber das Setting macht
trotzdem Laune. Die Frage nach
dem Ausgang ist letztlich ein ge-
lungener Motivationstreiber hinter
der sonst einfachen Action.

Hinterm Horizont

geht es kaum weiter

Einmal durchgespielt, hat Roller-
drome aber leider nicht mehr viel
zu bieten. Dann schaltet man zwar
doch noch einen neuen Schwie-
rigkeitsgrad frei, ein neues Spiel-
geftihl bringt der aber nicht mit
sich. Stattdessen ist dieser Modus

namens ,,Blutriinstig” die gleiche
Aneinanderreihung von Arenen wie
zuvor, nur, dass jetzt alle Gegner in
jedem Level auftauchen und man
mehr Schaden bei eingehenden
Treffern erhélt. Die Gegnerarten
und -menge sind wie in der Kam-
pagne nicht zuféllig bestimmt, son-
dernimmer gleich, und die Heraus-
forderungen sind arg beschnitten,
aber dafiir kaum zu erfillen.

Der Schwierigkeitsgrad macht
hier generell einen groBen Sprung
nach oben, was zumindest in die-
ser Hinsicht etwas Langzeitmotiva-
tion bietet. Letztlich hatten wir uns
im Endgame aber mehr Abwechs-

lung gewtinscht, da auch die Bos-
se exakt dieselben sind wie in der
Kampagne. Ein Koop-Modus etwa,
oder einer, in dem wir gegen zufal-
lige Feinde in den Ring geworfen
werden, hatte dem Spiel gutgetan.
Rollerdrome ist trotzdem definitiv
eine der Spieleperlen des Jahres
und bietet tolle Unterhaltung.
Aktuell ist das Spiel fir PC und
zeitexklusiv auf Playstation erhalt-
lich, generell ist die Steuerung via
Controller zu empfehlen. Die Ein-
bindung der Dualsense-Funktio-
nen auf Playstation 5 sind nett und
ahnlich wie bei anderen Titeln. Das
Spielerlebnis ist hingegen recht

Der Endgame-Modus ,,Blutriinstig” bietet leider
kaum etwas Neues. So sind beispielsweise die
Bosse exakt die gleichen wie in der Kampagne.

einzigartig und wird Skate-Fans
wie Shooter-Freunde gleicherma-
Ben erfreuen. a

MEINE MEINUNG

Antonia DreBler

Ein rundum tolles
Erlebnis, das im
Endgame leider
etwas schwéchelt

Meine anféngliche Skepsis gegentiber
dem doch recht bizarren Spielprinzip
Rollerdromes ist schnell verpufft. Die
gelungene Mischung aus Skate-Ele-
menten und Gegner abknallen ist er-
staunlich unterhaltsam und ich hatte
gerne mehr davon gehabt. Letztlich
ist es die Langzeitmotivation, die dem
Spiel einen Dampfer versetzt. Wer
sich selbst Ziele steckt und daraus
Motivation zieht, wird mit Rollerdrome
wunschlos glticklich.

PRO UND CONTRA

Tolles Spielgeftihl

Wunderschdéne Grafik

Gutes Balancing

Abwechslungsreiche
Spielumgebung

Unaufdringliche Story

B Schwaches Endgame

B Einige Fahrphysiken hatten friiher
und besser erklart gehort

B Auf Dauer zu wenig Abwechslung

§
N
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&
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30 Jahre PC Games — das feiern wir natirlich gebihrend! Auf den nachsten 50+ prop-
pevollen Seiten reisen wir einmal quer durch die Spiele- und Heftgeschichte seit 1992.

an soll die Feste ja feiern,
wie sie fallen, also halten
wir uns auch daran: Die

PC Games wird 30 Jahre alt und
die meisten von uns in der Redak-
tion waren vorher bereits jahrelang
als Leser an Bord, einige sogar seit
der Erstausgabe 10/92. Dement-
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sprechend wollen wir natirlich auf
den néchsten Seiten diese 30 Jahre
Spielegeschichte ausgiebig feiern.
Den Anfang macht eine Reise durch
alle 30 Jahrgénge, von den Anfangen
des Heftes bis heute, mit dem Fokus
auf das, was wirklich wichtig ist: die
Spiele. Daher schnappte sich jeder

Redakteur die Jahre, mit denen er
besondere Erinnerungen verbindet
— das erste Spiel tiberhaupt, das Ent-
decken der Genre-Liebe, erste On-
line- oder Mehrspieler-Gehversuche,
der erste Kontakt mit der Lieblings-
reihe. Weiter hinten im Heft findet ihr
zudem noch ein groBes Gewinnspiel.

Von: Sascha Lohmiiller

AuBerdem machen wir eine weite-
re Reise durch die Heftgeschichte,
blicken auf den alten PCG-Podcast
zurtick und enthillen den neuen,
und lassen auch ein paar geschatzte
Ex-Kollegen zu Wort kommen und in
Erinnerungen schwelgen. Viel Spa
beim Schmdkern! a

pcgames.de



1992

;,Shooter, Strategie, Horror und

mehr: Meilensteine auf Disketten®

Dune 2 war nicht das erste, aber das mit Abstand wichtigste Echtzeit-Strategiespiel sei-
ner Zeit. Spatestens jetzt waren die Westwood Studios in aller Munde. (Quelle: Mobygames)

m Jahr 1992 waren einige
unserer Leser noch nicht
mal in Planung. Viele wer-

den sich aber bestimmt noch an die-
se wunderbare Ara erinnern, in der
Begriffe wie ,,Multimedia“ und ,,Gra-
fik“ vollig neue Dimensionen beka-
men. Im Kino hatte Terminator 2
gerade das CGl-Zeitalter eingeleitet,
die ersten CD-Brenner erreichten
unauffallig den Markt, im Konso-
lensektor lief Nintendo gerade mit
dem Super NES der Konkurrenz
davon. Der alte C64-Brotkasten
(den damals geflhlt noch alle bei
uns rumstehen hatten) verschwand
aus den deutschen Kinderzimmern.
Gute PCs dagegen waren in meiner
Altersklasse noch Mangelware —
welcher Zehnjahrige konnte sich
schon sowas Feines leisten? Aber
zum Gliick gab es unsere Eltern, die
sich damals topmoderne 486er ins
Arbeitszimmer stellten — und damit
(oft ahnungslos) starke Gaming-Sys-
teme in den Haushalt brachten. Fir
Software war bereits gesorgt: Auf
den Schulhéfen wurden eifrig Dis-
ketten getauscht, begehrte Spiele
wie Monkey Island, Civilization oder
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Sim City hatten Raubkopien langst
alltaglich gemacht. Das war aus
heutiger Sicht natlrlich weder edel
noch klug, doch damals machten
sich nur die wenigsten Gedanken
dariiber. Ob man es nun wollte oder
nicht, die Spiele machten die Run-
de und sie verlangten nach flotte-
rer Hardware. Davon machten die
PC-Entwickler nun guten Gebrauch,
weshalb es zu der Zeit technisch
machtig voran ging.

Alone in the Dark lie damals bei-
spielsweise mit seiner innovativen
Inszenierung unsere Kinnladen run-
terklappen, so etwas Intensives hat-
ten wir bis dahin schlichtweg nicht
erlebt. Ultima 7 und Wizardry 7 sorg-
ten derweil bei erfahrenen Rollen-
spielern fiir Begeisterung, wahrend
Ultima Underworld einen anderen
Weg ging. Mit seiner topmodernen
Grafik und guten Ideen war es ein
bahnbrechendes 3D-Abenteuer,
das Meisterwerke wie Bioshock
oder Deus Ex beeinflusst hat. Noch
angesagter zu der Zeit und auch we-
sentlich heikler: Wolfenstein 3D, mit
dem id Software den Ego-Shooter
wie kein anderes Spiel gepragt hat.

Das Actionspiel war fiir die damali-
ge Zeit nicht nur ungeheuer brutal,
auch die Nazi-Symbolik sorgte fiir
hitzige Gesprache, die immer weite-
re Kreise zogen: Darf ein Spiel so et-
was liberhaupt zeigen? Wird da nicht
das NS-Regime verhamlost? Und ist
die Jugend in Gefahr? Eine endlose
Debatte, deren Folgen wir nur zu
gut kennen: 1994 wurde der be-
richtigte Shooter indiziert und be-
schlagnahmt, erst 2019 holte man
das Spiel wieder vom Index. Ande-
re Hersteller verzichteten dagegen

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Indiana Jones and the Fate of Atlantis
Alone in the Dark

Ultima 7

Links 386 Pro

Wizardry 7

Wolfenstein 3D

Dune 2

Ultima Underworld: The Stygian Abyss
Sim Ant

einfach auf Hakenkreuze, wie zum
Beispiel Lucas Arts. Die lieferten mit
Indiana Jones and the Fate of Atlan-
tis ein groBartiges Adventure ab, das
— anders als sein Vorganger — eine
komplett neue Geschichte um mei-
nen liebsten Peitschenschwinger
erzahlte. Das fand ich damals wirk-
lich erstaunlich! Und weil ich zu der
Zeit bereits schwer filmbegeistert
war, dauerte es nicht lange, bis ich
auch auf ein anderes Lizenzspiel
aufmerksam wurde, das meine Lie-
be zum PC endgliltig zementiert hat:
Dune 2 von den Westwood Studios.
Das Echtzeit-Strategiespiel auf dem
Wistenplaneten war flir mich eine
Offenbarung: Tolle Lizenz, cooler
Basisbau, riesige Panzerschlachten
— eine geniale Formel, die ich bis
dahin einfach nicht kannte (und die
Jahre spater in C&C zur Vollendung
finden sollte). Fir mich war Dune 2
daher das mit Abstand pragendste
Spiel des Jahres. a

Mit Fate of Atlantis erschuf Lucas Arts ein tolles Indy-Aben-
teuer, das obendrein eine vollig neue Geschichte erzahlte.
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1993

~Kein zurtck mehr: Von nun an

Sascha Lohmiiller

fuhren alle Wege tiihren nach CD-ROM.*

Doom gelaufen: Nach dem Release war der Ego-Shooter-Urvater viele Jahre indiziert. Was zu MS-DOS-Disketten-Zei-
ten wohl kaum einen Jugendlichen aufgehalten hat. Und was wir an dieser Stelle natiirlich vehement verurteilen!

993. Ich war also 11 oder
12 Jahre alt, je nachdem
aus welcher Monatspers-

pektive man das Jahr betrachtet. Da-
her: NATURLICH hab ich damals am
Ende des Jahres Doom gespielt, ma-
chenwir uns doch nichts vor. SchlieB3-
lich waren Disketten schnell mal
verliehen, Spiele fix unter MS-DOS
installiert und mein Vater hat damals
auch noch fleiBig am nagelneuen
486er-PC gezockt und war der Balle-
rei nicht abgeneigt — obwohl er das in
meinen Augen stinklangweilige Myst
bevorzugte. Um unserem Bildungs-
auftrag aber nachzukommen: Ja, das
hat mir dolle geschadet, denn aus
mir ist nix geworden auBer ein lang-
haariger  Videospiele-Schmierfink.
Doch mal ganz niichtern betrachtet:
Doom war damals ein absoluter Mei-
lenstein. Heute sind Ego-Shooter als
Action-Subgenre nicht mehr weg-
zudenken und es gibt sie jeglicher
Couleur. Als ernsthafte Militar-Sim,
als launiges Over-the-Top-Geballer,
in Comic-Grafik, flir Team-Spieler,
Online-Gladiatoren und Solisten. Den
Grundstein fir all dies legten aber
Doom 1993 und das ebenfalls lang

indizierte und ein Jahr zuvor verof-
fentlichte Wolfenstein 3D. Wére das
geklart. Was war 1993 sonst noch so
los? Beispielsweise habe ich mich du-
Berst vergnligt durch Day of the Ten-
tacle gerétselt, allerdings sind meine
Erinnerungen daran nicht mehr die
klarsten — komischerweise sind mir
die Monkey Islands und Indiana Jo-
neses deutlich mehr in Erinnerung
geblieben. Vielleicht sollte ich mal
die Remastered-Fassung nachholen.

Deutlich klarer sind da die Erin-
nerungen an Sim City 2000. Den ers-
ten Teil habe ich zu meiner Schande
tatsachlich nie gespielt, weder auf
dem PC noch auf dem NES, das ich
nie besaB. Daflir baute ich in SC2000
wunderbare Metropolen, bis ich — ty-
pisch 12-jahriger — irgendwann die
Geduld verlor und irgendwann mit
den Naturkatastrophen alles wieder
eingeaschert habe. Zudem war das
Jahr wohl eines der letzten, in dem
ich tatsachlich noch einen Joystick
benutzt habe, der ja zu C64-Zeiten
nicht wegzudenken war. In Star Wars:
X-Wing kam der Steuerkniippel aber
oft zum Einsatz, denn auch wenn
hier keine allzu erinnerungswiirdige

Geschichte erzahlt wurde, machten
die Dog-Fights RICHTIG Laune! Und
weil ich gerade so in Star-Wars-Lau-
ne war, habe ich meine Eltern dann
auch lange genug bekniet, bis sie
dem PC auch ein CD-ROM-Laufwerk
spendierten, damit ich gleich noch
Rebel Assault hinterherschieben
konnte. Und da kann ich mich an
zwei Dinge erinnern. Erstens: Die
Technik hat mich damals umge-
hauen — sah das gut aus! Zweitens:
Als jemand, der gerade auch noch
X-Wing spielte, war das spielerisch

Eine neue Liebe: Master of Orion 1 ist
Schuld, dass ich bis heute Hunderte
Stunden mit Master of Orion 2, Ascendan-
cy, Endless Space 2 oder auch Stellaris
(Vollversion!) verbrachte. Nur iiber Teil 3
breiten wir den Mantel des Schweigens.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Day of the Tentacle
Sam & Max: Hit the Road

Ultima Underworld 2:
Labyrinth of Worlds

Sim City 2000

Star Wars: Rebel Assault
Strike Commander
Anstoss

Syndicate

Wing Commander: Privateer
Doom

Lemmings 2

Myst

Master of Orion

Star Wars: X-Wing

Lands of Lore

schon eher rudimentér. Laune ge-
macht hat’s trotzdem, nur halt nicht
lange. Ansonsten: Auch mit Syndica-
te verbinde ich schone Erinnerungen,
wenngleich ich das Spiel glaube ich
erst ein paar Jahre spater auf diver-
sen LAN-Partys zu schatzen gelernt
habe. Vorher habe ich — zugegebe-
nermafen — recht wenig verstanden,
was ich da eigentlich gerade mache.
1993 war schlussendlich aber auch
ein Jahr, in dem eine Genre-Liebe in
mir entfacht wurde: die flr 4X-Spiele.
Master of Orion kann zwar im Nach-
hinein nicht gegen seinen Nachfol-
ger anstinken, kostete mich aber
unzahlige Stunden. d
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,Strategie, Raumschiffe und
fremdschamige Videosequenzen®

Stundenlang haben wir unseren Besuchern
in Theme Park eim Rumwuseln zugeschaut.

amals, im Jahr 1994, war
die Welt noch in Ordnung.
Osterreich entschied sich

dazu, der EU beizutreten, Mandela
wurde zum ersten schwarzen Pra-
sident in Sudafrika, Schumacher

zum ersten deutschen F1-Welt-
meister und mein Leben bestand
aus Schule am Morgen und Zocken
am Nachmittag. Lastiges Arbei-
ten gehen, Rechnungen bezahlen
oder Hausarbeit? Mit gut zwolf
Jahren war das alles noch so weit
weg, dass man keinen Gedanken
daran verschwendete. Obwohl die
Zeugnisnoten einen hin und wie-
der auf den Boden der Tatsachen

Die Zwischensequenzen aus Wing Commander
3 hatten viel Potenzial zum Fremdschdmen.

102022

zuriickholten. Stattdessen stand in
meinem Kinderzimmer ein kleiner
PC, auf dem den ganzen Tag diver-
se Spiele hoch und runter gezockt
wurden. Darunter natirlich auch
Klassiker wie System Shock oder
Star Wars: TIE Fighter. Wirklich
angetan hatten es mir aber drei an-
dere Spiele. Sobald ich alleine war,
wurde wie wild an meinem eigenen
Freizeitpark in Theme Park gebas-
telt. Attraktionen wollten erforscht
und platziert werden und Pommes
mussten so stark versalzen wer-
den, damit die Gaste auch schon
viele Getranke kaufen. Dutzende
Stunden habe ich am perfekten

Fiir damalige Verhaltnisse sah Star
Wars: TIE Fighter unfasshar gut aus.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Battle Isle 2

System Shock

Wing Commander 3: Heart of the Tiger
Theme Park

Colonization

Star Wars: TIE Fighter

Ultima 8

Panzer General

Doom 2

Layout des Parks getiftelt, damit
sich niemand verlauft, bevor ich
sie mit meiner Uberdimensionalen
Achterbahn aus dem
Park schleudern konn-
te. An Theme Park kann
man nicht nur wunder-
bar sehen, wie sich die
Spiele im Laufe der Zeit
weiterentwickelt haben,
sondern auch, wie ich
mich als Spieler veran-
dert hab. Ging es mir
friiher nur darum, den
coolsten Park zu bauen,
hat sich mein Fokus iber
die Jahre immer mehr
gewandelt. Heute nehme
ich den wirtschaftlichen
Aspekt deutlich ernster

Philipp Sattler

und plane Parks, Krankenhduser
oder Stadte so, dass ich nicht stan-
dig pleitegehe. Ja, das sind die Lei-
den des Erwachsenenalters.

Lief der Park irgendwann, dann
widmete ich mich Wing Commander.
Das Spiel war so ,,gut", dass mir heu-
te nur noch die Zwischensequenzen
in Videoform im Gedachtnis geblie-
ben sind. Mit echten Schauspielern
wurde so viel Story erzahlt, dass
Wing Commander 3 eher ein inter-
aktiver Film war. Wie fremdschamig
schlecht die Videos teilweise waren,
wurde mir Ubrigens erst Jahre spa-
ter klar. Zum damaligen Zeitpunkt
hat es einfach unfassbar viel SpaB
gemacht, Mark Hamill und Co. zu-
zuschauen. Obwohl Lan-Partys
damals noch in weiter Ferne lagen,
haben wir nach der Schule trotzdem
gemeinsam gezockt — Hotseat hie
das Zauberwort. Schon im Vorjahr
erschienen, haben wir Wochenen-
den lang die Bundesliga in Anstoss
gerockt. Unser Ziel war dabei (b-
rigens nicht, Meister zu werden.
Es ging einzig darum, die anderen
scheitern zu sehen. Da wurden auch
mal Spieler vorher geschont oder
teure Trainingslager vor den Partien
ausgetragen. Und wehe, einer muss-
te aufs Klo — danach war des Ofte-
ren sein bester Spieler verkauft. [l
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1995

,olegeszug der Echtzeitstrategie

Sascha Lohmiiller

und ein richtig guter Star-Wars-Shooter*

Command & Conquer war nicht das erste Echtzeitstrategiespiel, aber wohl das erste
kommerziell richtig erfolgreiche und hat somit das Genre im Mainstream etabliert.

ch ja, 1995. Damals ist der
A FC Bayern Miinchen nur

Sechster in der Bundesliga
geworden — ist das nicht ein scho-
ner Gedanke? Viel schoner sind die
Gedanken allerdings an damals, weil
ich so ungefahr zu dem Zeitpunkt
angefangen habe, mich mit Schul-
freunden zu ausgiebigen LAN-Par-
tys zu treffen. Da wir damals um die
14 waren halt noch komplett ohne
Bier! Echt jetzt! Zwar lagen spate-
re LAN-Dauerbrenner wie Coun-
ter-Strike, Diablo 2 sowie diverse
Quakes und Unreal Tournaments
noch ein paar Jahre in der Zukunft,

mit Command & Conquer und War-
craft 2 gab’s aber schon zwei echte
Netzwerk-Hits. Wahrend viele Spie-
ler damals erstmals Bekanntschaft
mit Echtzeitstrategie machten, hat-
te ich zu dem Zeitpunkt schon ein
paar Jahre Dune 2 auf dem Buckel.
Aber was haben die beiden Spiele
das Genre weitergebracht! Wenn
ich heute daran zurlickdenke, wie
ich in Dune 2 noch alle Einheiten
einzeln anklicken und zu einem
Zielpunkt schicken musste, wird mir
Uibel. Dass es viel komfortabler geht,
bewiesen sowohl C&C als auch War-
craft 2. Ich personlich muss ja zuge-

Grafisch lockt Dark Forces heute niemanden mehr hinter dem Bacta-Tank
hervor, doch damals war es einfach ein cooles Gefiihl, als Rebell haufen-
weise Sturmtruppler tiber den Haufen zu schieBen. (Bild: Moby Games)

Nach dem recht simplen ersten Warcraft lieferte
Blizzard mit Tides of Darkness einen echten
Echtzeit-Meilenstein und verhalf dem Genre zu-
sammen mit C&C zu einem regelrechten Boom.

ben, dass mein Favorit nach anfang-

licher Skepsis immer Warcraft 2 war.

Ich mag zwar das satirische, moder-

ne Setting von C&C und es hatte

auch einige bedienerische Vorteile

— etwas das Baumeni —, am Ende

haben mich aber der Humor und der

Charme von Warcraft in den Bliz-

zard-Kosmos gezogen. Aber nicht

falsch verstehen: Ich habe beide

Titel viele hundert Stunden gespielt

und wohl in keine anderen Titel des
Jahrgangs mehr Zeit investiert.

Erwahnen mdchte ich allerdings

an der Stelle noch zwei weitere

Spiele — beim ersten ganz einfach

aufgrund der Tatsa-

che, dass ich es jetzt

nach Jahren der Indi-

zierung endlich kann.

Denn Star Wars: Dark

Forces zéhlt seit 1995

zu meinen absoluten

Lieblings-Shootern.

Heute ist das Ding

wahrscheinlich nur

noch bedingt emp-

fehlenswert, damals

allerdings hat es mich

regelrecht umgehauen,

dass ich hier wahrhaf-

tig Teil des Kriegs der

Sterne werden konnte!

Und klar, das Spiel wur-

de damals indiziert und

ich war noch nicht volljahrig, aber
ganz ehrlich — das Ding ist nicht
brutaler als die damals noch drei
Filme. Und die waren ab 12, wes-
wegen ich die Indizierung noch nie
verstanden habe. Wie dem auch sei:
Es ist vom Index. Dark Forces. Dark
Forces. Dark Forces. Tolle Sache. Zu
guter Letzt noch eine Erinnerung an
Descent: Als ich das zum Release
1995 mal angespielt habe, war ich
glaube ich fur die 3D-Levels noch zu
bléd. Spater allerdings haben wir es
geschafft, den Titel auf den Schul-
PCs in unserem Informatik-Raum zu
installieren — da war der Unterricht
gleich interessanter. Noch spater
haben wir dann auch Duke Nukem
3D auf die Rechner gespielt — aber
das ist eine ganz andere Story ... [l

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Command & Conquer

Star Wars: Dark Forces
Mechwarrior 2

Descent

Simon the Sorcerer 2

The Dig

Vollgas

Warcraft 2: Tides of Darkness
Heroes of Might & Magic
Battle Isle 3
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1996

~Stalin und Einstein, eine knall-
harte Archaologin sowie ein Ami in Paris”

Tomb Raider und Lara Croft sind heute als ganzes so iko-
nisch wie seinerzeit der legendére Kampf mit dem T-Rex.

ch habe 1996 aus vielen
Griinden sehr gut in Erin-
nerung. Da wére etwa der

Europameister-Titel der deutschen
Nationalmannschaft im Mutter-
land des FuBballs. Dieser Titel hat
mir zudem dank eines Gewinn-
spiels den ersten eigenen Fernse-
her in meinem Zimmer beschert.
Im selben Jahr muss es auch ge-
wesen sein, dass ich erstmals ei-
nen eigenen PC bekam. Fortan war
ich nicht mehr auf begrenzte Spiel-
zeit am Rechner meines Vaters
angewiesen. Die neu gewonnene
spielerische Freiheit konnte dann
in diesem Jahr auch gleich aus-
giebig genutzt werden, denn ein
Hochkaréater jagte den nachsten.
So ging unter anderem der Boom
der Echtzeitstrategie weiter. An-
ders als Sascha konnte mich das
erste Command & Conquer vom
Vorjahr noch nicht so richtig tiber-
zeugen, daflir war ich dann umso
mehr Fan von Alarmstufe Rot. Dazu
trug auch das voéllig abgefahrene
Setting bei. Albert Einstein reist in
das Jahr 1924 zuriick, um Hitler zu
téten und den Zweiten Weltkrieg
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zu verhindern. Das fiihrte aber
unweigerlich zum Weltkrieg zwi-
schen Stalins Sowjetunion und den
westlichen Verblindeten. Ich habe
aber nicht nur die Kampagnen rauf
und runter gespielt. Alarmstufe Rot
war zudem ein Dauerbrenner auf
LAN-Parties mit Schulfreunden,
fur die man auch gerne mal die
stundenlangen Einrichtungsorgien
des Koaxial-Netzwerkes in Kauf
genommen hat. Wenn man danach
die Basis eines unvorsichtigen
Kumpels mit nur einer Tanja zer-
legt, war es das am Ende alles wert.
Damals wurde zwar in Deutsch-
land noch gerne alles zensiert, was
in Alarmstufe Rot die Soldaten zu
Cyborgs machte, aber das war uns
Steppkes scheiBegal.

1996 ist auch das Jahr, in dem
3D-Grafik immer stérker in den Fo-
kus riickte. Im Oktober erschien mit
der 3dfx Voodoo die erste sogenann-
te 3D-Beschleunigerkarte auf den
Markt. Passend dazu kam Ende des
Jahres mit Tomb Raider auch ein ge-
waltiger Hit auf den Markt, der der
neuen Technik enormen Vorschub
leistete. Ich bin mir nicht mehr si-

cher, ob ich selbst schon 1996 eine
3D-Karte besaB und Tomb Raider
gespielt habe. Das kann auch erst
etwas spéter passiert sein. Das an-
dert aber nichts an der Wirkung, die
dieses Spiel auf mich hatte. Nach-
dem ich bis dahin hauptsachlich
Spiele mit 2D-Grafik gespielt hatte,
erdffnete sich eine ganz neue Art,
ein Computerspiel zu erleben. Aber
nicht nur die Technik, auch Lara als
Heldin und ihr Abenteuer haben
mich fasziniert. Ich bin der Reihe
seitdem bis heute treu. Gleiches gilt

ERGIENDEINGY

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Duke Nukem 3D
Civilization 2

C&C: Alarmstufe Rot
Descent 2

Wing Commander 4:
The Price of Freedom

Master of Orion 2

Tomb Raider

Quake

Y4

Jagged Alliance: Deadly Games
Baphomets Fluch

Grand Prix 2

fur Civlization. Ich hatte mich zwei
Jahre zuvor mit CivNet erstmals in
das Rundenstrategie-Epos von Sid
Meier verliebt. 1996 erschien mit
Civ 2 dann einer der besten Teile
der Reihe, der mich mehr als einmal
die Zeit vergessen lieB, weil ich nur
noch eine Runde spielen wollte. Zu
guter Letzt mochte ich hier auch
noch Baphomets Fluch erwdhnen.
Flr jemanden, der mit klassischen
Lucas-Arts-Adventures wie Mon-
key Island angefangen hat, war
das schick aussehende Abenteuer
von Revolution Software genau das
Richtige. Protagonist George Stob-
bart und seine Begleiterin Nicole
Collard waren mir auch sofort sym-
pathisch, sodass mir die Jagd nach
dem Templerorden gleich noch viel
mehr SpaB gemacht hat. a

Alarmstufe Rot hat viele Mechaniken des ersten Command &
Conquer iibernommen, sie aber in ein neues Szenario gepackt.
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1997

Dunkle Kerker, volle Stadien
und eine nervige Anfangs-Quest*

Ab in den Dungeon, ab ins
Internet — das war 1997
eines der groBten Themen
fiir mich personlich. Auch
wenn der zweite Teil des
Action-RPGs sicherlich in
allen Belangen das bessere
Spiel war. Und noch einmal
weitaus mehr meiner Freizeit
fraB, doch dazu spater mehr!

urtickblickend ist es im-
Z mer wieder erstaunlich,
wie viele der Highlights

aus unserer Liste ich in den meisten
90er-Jahrgangen nicht nur gespielt,
sondern geradezu gesuchtet habe.
Hat das was mit dieser omindsen
Jugend und der damit verbunde-
nen Freizeit zu tun? Ware wohl mal
eine Studie wert. Wie dem auch
sei: Bereits ein paar Seiten zuvor
habe ich ja schon berichtet, dass
die X-Wing-Reihe neben Wing Com-
mander 3 und 4 wohl die letzte Ge-
legenheit war, einen klassischen
Joystick zu benutzen. Klar, auch
heute habe ich noch einen im Re-
gal stehen, aber um zu Uberprifen,
wann ich den zuletzt benutzt habe,
musste ich erst im Turm ein paar
alte Folianten durchgehen. Die
meiste Zeit in diesem Jahr steckte
ich aber ganz klassisch in zwei be-
sonders PC-typische Genres: Stra-
tegie und Rollenspiel. Da ware zum
Beispiel Fallout. Der Endzeit-Trip
hat mich damals bereits mit dem
ersten Teil zum Fan gemacht, fir
den geistigen Vorganger Wasteland

war ich tatsachlich zu jung, auch
wenn es sich komisch anfiihlt, das
auszuschreiben. Vor allem erschlug
mich das Spiel mit einer wirklich rie-
sigen, frei bereisbaren Welt. Damals
wie heute nervig fand ich nur die
Start- bzw. Hauptquest, bei der ich
in einem bestimmten Zeitrahmen
den Wasser-Steuerungschip flir den
Bunker beschaffen sollte. Klar, er-
gibt grundsatzlich Sinn, schlieBlich
soll der Vault nicht verdursten, aber
ich habe mir diverse Male Spiel-
stande verhunzt, weil ich mich von
irgendeinem anderen
Mist viel zu lang habe
ablenken lassen.

Noch einmal mehr
Zeit habe ich in Dun-
geon Keeper versenkt.
Hier gefiel mir haupt-
sachlich die génzlich
neue Perspektive, mal
als Bosewicht ein Fan-
tasy-Reich zu unter-
jochen — denn wann
spielt man schon mal
die Boésen? Doch auch
spielerisch war das

Kerker-Management ein richtiger
Hit, der mich viele, viele Stunden mit
der Suche nach dem perfekten Dun-
geon-Layout beschaftigte. Teil 1 und
2 schlummern dank Gog noch heute
auf meiner Festplatte und werden in
regelméaBigen Abstédnden angewor-
fen. Anstoss 2 war in diesem Jahr
zudem der erste FuBball-Manager, in
den ich RICHTIG viel Zeit versunken
habe. Das mag damit zusammen-
hangen, dass meine Schalker end-
lich mal was gewonnen hatten, aber
auch vielleicht damit, dass Teil 2 der

Einfach mal dopen? Damit waren die Stars von

Zwietracht Frankfurt — wie etwa Uwe Dundewald
und Oka Dekolov — natiirlich noch leistungsfahi-
ger, man sollte sich aber nicht erwischen lassen!

Sascha Lohmiiller

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Comanche 3

Dungeon Keeper
Tomb Raider 2

Ultima Online

Monkey Island 3
Anstoss 2

Age of Empires

Star Wars: Jedi Knight
Fallout

Quake 2

Star Wars: X-Wing vs. TIE Fighter
Blade Runner

Myth

Total Annihilation
Incubation

Diablo

Reihe wirklich ein sehr rundes Pro-
dukt war — anders als der komplett
verhunzte Bundesliga Manager 97
im Jahr zuvor, auf den ich mich nach
Professional und Hattrick eigentlich
gefreut hatte. Bis heute wundere
ich mich dariiber, dass bei meiner
Installation nach geraumer Zeit im-
mer eine WAV-Datei im Verzeichnis
auftauchte, die einen Soundclip aus
Das Leben des Brian enthielt. Die
Disc war natdrlich original. Falls ein
Entwickler das hier liest: Bitte um
Aufklarung :D Die meiste Zeit 1997
fraB aber sicherlich Diablo — der
erste Titel, den ich regelmaBig im da-
mals brandneuen Internet gespielt
habe. Und fiir den ich damals noch
permanent eine der ISDN-Leitungen
blockierte. Die Mons-
terhatz von Blizzard
habe ich so oft durch-
gespielt, dass mein
Solo-Krieger am Ende
die Hydra auf Stufe 15
erlernt hatte — was nur
moglich war durch ei-
nen Folianten, der ein-
malig pro Durchgang
erschien. Das Mana
des Haudraufs hat
zwar nur flir 2-3 Casts
gereicht, aber lustig
war es allemal! d
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Das Jahr mit den wohl meisten

ENGIENDEINES

Meisterwerken und Meilensteinen®

Half-Life sah zwar auch sehr gut aus, glanzte aber in
erster Linie mit hervorragender Atmosphére und Story.

Unreal begeisterte 1998 vor allem mit neuen Grafik-
maBstében und grandiosem Gameplay (Bild: MobyGames)

us heutiger Sicht betrach-
A tet ist 1998 vermutlich ei-
nes der besten Jahre, die

es flr Videospiele jemals gegeben
hat. Die Zahl der hochkaratigen
Titel sprengt locker den Rahmen,
den ich hier auf dieser Seite zur
Verfligung habe. Die Liste rechts
zeigt nur einen kleinen Ausschnitt
dessen, was Spieler in diesem Jahr
begeistert hat. Schaut man (ber
den Tellerrand des PCs hinaus,
wird dieser Eindruck noch deut-
licher. Mit The Legend of Zelda:
Ocarina of Time erschien auf dem
Nintendo 64 insbesondere das bis
heute bestbewertete Spiel aller

Zeiten. Fiir PC-Spieler zeichnete
sich das Jahr unter anderem da-
durch aus, dass gleich zwei Spiele
das Shooter-Genre neu definiert
haben. Mit Half-Life und Unreal
wurden neue MaBstabe gesetzt,
die fur viele Jahre die Messlatte
fur das Genre bilden sollten. Fur
die jeweiligen Entwicklerstudios
waren es die Durchbriche, die
den Anfang ihrer heutigen GroBe
markierten. Half-Life-Entwick-
ler Valve legte die Grundlage, die
spater zu Steam flihren sollte. Die
Unreal-Macher von Epic Games
revolutionierten die Industrie mit
ihrer Unreal Engine. Auch ich war

Baldur‘s Gate orientierte sich am beliebten Dungeons&Dra-
gons-System und katapultierte Bioware in die erste Liga.
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damals vorwiegend von Unreal
begeistert. Die Grafikpracht war
fur damalige Verhaltnisse einfach
unfassbar. Mit 15 war ich damals
noch recht einfach gestrickt, daher
wusste ich die Brillanz der Atmo-
sphére und Erzéhlung von Half-Life
leider erst ein paar Jahre spater zu
schatzen. Aber besser spat als nie.
Viel mehr Zeit habe ich daflr
damals mit Siedler 3 verbracht.
Schon seit dem ersten Teil auf dem
Amiga, hatte ich meine Freude
am gemdtlichen AufbauspaB aus
Deutschland. Der dritte Teil ist fir
mich in der Retrospektive vermut-
lich der beste, aber da scheiden
sich die Geister.
Bedauerlicherwei-

se lieB die Serie da-

nach spirbar nach.

GroBe  Begeiste-

rung konnte bei

mir in diesem Jahr

auch Thief auslé-

sen. Was insofern
bemerkenswert ist,

als ich damals ei-

gentlich noch nicht

so ein geduldiger

Spieler war. Aber

das Stealth-Rezept

funktionierte  hier

einfach  hervorra-

gend. Ich sehe es

noch heute vor meinem inneren
Auge, wie ich mir mit Wasser- und
Moospfeilen einen Weg durch die
Level bahne. Als notorischer Bio-
ware-Fan kann ich hier natdrlich
Baldur’'s Gate nicht unerwahnt
lassen. Das Spiel, das flir das kana-
dische Studio den groBen Durch-
bruch bedeutete und ihnen den
Ruf als exzellente Rollenspiel-Ex-
perten einbrachte. Personlich
habe ich es vermutlich noch nicht
direkt 1998 gespielt, was auch da-
ran liegt, dass das Spiel erst wenige
Wochen vor Jahresende erschien.
Es gehort dennoch zu den Titeln,
die in dieser Zeit meine Begeiste-
rung fir Rollenspiele gepragt ha-
ben, auch wenn ich ehrlich gesagt
mit Icewind Dale zwei Jahre spater
etwas mehr SpaB hatte. a

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Half-Life
Unreal
Starcraft
Thief

Die Siedler 3
Grim Fandango
Baldur’s Gate
Fallout 2
Falcon 4.0
Rainbow Six
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ass
geon-Keeper-Reihe viele,
viele Stunden Spaf hatte

1999

,Der endglltige Durchbruch der

Sascha Lohmiiller

MMOs — und ein dusteres Meisterstiick”

Der Spielstart, bei dem ihr

in einem Leichenschauhaus
erwacht und von einem
sprechenden Totenschadel
begriiBt werdet, ist heute Kult.
Im Bild: die Enhanced Edition
von Planescape: Torment.

ich mit der Dun-

und auch heute noch habe, konntet
ihr ja bereits vor zwei Seiten lesen.
Von daher: Fir Teil 2 gilt dasselbe
wie fir Teil 1. Es ist wunderbar, mal
der Bose zu sein und in das Design
meiner Verliese steckte ich unzah-
lige Stunden. Doch im Jahre 1999
erschienen zwei Spiele, die mich
noch weitaus mehr gepragt haben
— so sehr wie vielleicht gerade mal
eine Handvoll weiterer Titel. Das
erste davon hért auf den im ersten

Das perfekte Kerkerla
kusoap, bei Dungeon Keeper 1 und vor allem 2 a
eine Aufgabe, die stundenlang bestens beschaftigte.

Moment etwas ungewdhnlichen
Namen Planescape: Torment. In
diesem klassischen RPG verkorpert
ihr den Namenlosen, einen mit Tat-
toos und Narben lbersaten Muskel-
protz, der bereits zahlreiche Leben
durchlebte und sich doch an nichts
erinnern kann. Was skurril und mys-
teriés beginnt, geht auch genauso
weiter, denn die zugrunde liegende
Planescape-Welt — ein Sub-System
des RPG-Hits Dungeons & Dragons
— spielt in Sigil, einer Stadt im Mit-
telpunkt des Multiversums, die alle
bekannten Realitdten miteinander

Hiibsch ist anders, und
doch ist die Waldel-
fenstadt Kelethin samt
Soundtrack durch hunder-
te wundervolle Stunden
auf dem Everquest-Com-
munity-Markt hier in mein
Gehirn gebrannt.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

System Shock 2

Age of Empires 2
Jagged Alliance 2
Dungeon Keeper 2
Planescape: Torment
Everquest

C&C: Tiberian Sun
Outcast

Homeworld

Alpha Centauri

Freespace 2

verbindet. Entsprechend abgedreht
und abwechslungsreich sind die
Schauplédtze des Interplay-Klassi-
kers. Mich haben vor allem damals
die dustere Atmosphdre und die
zwischen Komik und Melodrama-
tik wechselnde Story komplett
in ihren Bann gezogen. So sehr,
dass ich mir damals das Kampag-
nen-Set zu Planescape zulegte und
versuchte, meine Shadowrun- und
AD&D-Gruppen dazu zu Uiberreden.
Ist leider nie passiert, weswegen die
Box nach wie vor im Regal vor sich
hinschlummert. Irgendwann...

Das zweite, mindestens genau-
so wichtige Spiel 1999 ist fir mich
Everquest. Ultima Online war leider

noch an mir vorbeigezogen, zumal
ich den Grafikstil des Origin-MMOs
nicht unbedingt mochte. Anders bei
Everquest: Die 3D-Optik erinnerte
an die ersten Elder-Scrolls-Titel, das
Fantasy-Universum mit seinen Elfen,
Orks, Drow, Trollen und Halblingen
an Meisterwerke von Tolkien. Und
da mittlerweile die erste Flatrate ins
Haus gekommen war, stand dem
dauerhaften Online-SpaB dann auch
nichts mehrim Wege. Die ersten Jah-
re ,,hinderte“ mich mein Abitur zwar
noch daran, richtig ins Raid-Gesche-
hen einzusteigen, spéatestens mit
dem zweiten Add-on Scars of Veli-
ous allerdings gab es dann tatsach-
lich keine freie Minute mehr, in der
ich mit meinem Rogue nicht durch
Norrath streifte auf der Suche nach
Loot, Exp, ,rare mobs“ und Raid-
bossen. Was die Zeit in Everquest
aber besonders schon machte, ist
das damalige Community-Gefihl.
EQ war ein eher langsames Spiel, in
dem man auch schon mal mehrere
Minuten Mana regenerierte, bis der
nachste Gegner dran war. Entspre-
chend wurden aus Mitspielern durch
viele Gesprache schnell Freunde,
mit denen ich teilweise heute noch
Kontakt habe. Eine wundervolle Zeit,
die erst mit dem Release von WoW
langsam ein Ende fand. a
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2000

Z,Denkardige Rollenspiel-
klassiker und der Siegeszug der Mods”

You must gather your party before venturing forth — machen wir doch gerne, wenn uns die Reise wie in den Baldur's-
Gate-Spielen an unzéhlige erinnerungswiirdige Orte fiihrt. Auch hier im Bild: die Enhanced Edition des Klassikers.

nd weiter geht es direkt
mit den pragendsten Ti-
teln meiner Gaming-Histo-
rie. Neben Everquest und Planesca-
pe: Torment missen namlich auch
Baldur‘s Gate 2 und Diablo 2 in die-
ser Liste aufgefiihrt werden. Und,
wenn man es ganz genau nimmt,
auch Counter-Strike. Doch fangen
wir von vorn an: Mit dem ersten Bal-
dur’s Gate verbinde ich wundervolle
Erinnerungen, obwohl man merkt,
dass bei BG2 von den Entwicklern
gewaltige Fortschritte in Sachen
Spieldesign gemacht wurden. Doch
nicht nur das, Baldur’s Gate 2 wirk-
te in allen Bereichen runder als der
eh schon groBartige Vorganger. Die
Welt war gréBer, die Klassenauswahl
vielfaltiger, das AD&D-Regelwerk
tiefgreifender, die Story epischer,
der Sound wohlklingender — es
hat seine Griinde, dass der Inter-
play-Klassiker von Bioware auch
heute, 22 Jahre nach Release, noch
zu den besten Rollenspielen aller
Zeiten gezahlt wird. Aktuell spiele
ich privat die Enhanced Editions der
Klassiker und habe gerade mit BG1
angefangen — BG2, Icewind Dale
und Planescape: Torment sollen
dann noch folgen. Das ist a) fir mei-

U
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ne Freizeit duBerst tédlich und b) ein
gutes Zeichen, dass wir es hier mit
zeitlosen Klassikern zu tun haben.
Dass ich zu jener Zeit (~1997-2001)
regelmaBig an Pen&Paper-Runden
teilnahm, trug sicher sein Ubriges
dazu bei. Doch man kann ja nicht
immer mit Papier, Bleistift, Bier und
Pizza im Keller hocken. Manchmal
will man schlieBlich auch mit Rech-
ner, Monitor, Bier und Pizza im Kel-
ler hocken — LAN-Partys waren trotz
des mittlerweile verbreiteten Inter-
nets nach wie vor duBerst angesagt.

Einer der Dauerbrenner damals:
Diablo 2. Das hatte den weitaus
besseren Netzcode als noch der
Vorgéanger und gab uns vor allem die
Moglichkeit, mit unseren solo hoch-
gezlichteten Charakteren gemein-
sam auf Damonenjagd zu gehen
— auch wenn das manchmal etwas
langweilig wurde, wenn der eine
Kollege mit seinem Level-85-Necro-
mancer dabei war und den Bild-
schirm schon gesdubert hatte, bevor
man etwas anklicken konnte.

Noch viel mehr Zeit fra damals
in unseren Rechner-Camps aber
eine Mod — Counter-Strike. Wahrend
wir uns anfangs noch in Quake oder
Unreal im Deathmatch gegenseitig

Uber den Haufen schossen, konnten
wir uns hier zu Teams zusammen-
schlieBen und sogar sowas wie eine
Taktik entwickeln. Schnell kristalli-
sierten sich Lieblings-Maps heraus,
jeder hatte seine bevorzugte Waffe
und auch die Teams bildeten sich
nach einer Weile von selbst. Zwar
wurde auch viel geflucht — etwa
wenn man mal wieder von hinten
»gemessert” oder in de_aztec mit
einer AK-47 weggesnipert wurde —,
aber im Grunde war Counter-Strike

Engel, Damonen, Untote, Monster, Zauberer
—in der diisteren Welt von Diablo wird kein
Mittelalter-Fantasy-Klischee ausgelassen.
Teil 2 ist fiir mich immer noch der Hohepunkt
der Reihe. Zum Gliick gibt es Resurrected!

Sascha Lohmiiller

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

No One Lives Forever
Baldur's Gate 2

Deus Ex

Diablo 2

Anstoss 3
Counter-Strike

Die Sims

C&C: Alarmstufe Rot 2
The Longest Journey
Shogun: Total War
American McGee’s Alice

ein einziger, launiger Rauber-und-
Gendarm-SpaB. Spater endete das
sogar darin, dass es in unserer Gym-
nasiums-Stufe zwei oder drei kon-
kurrierende Clans gab, die sich auf
lokalen, groBeren LANSs in Turnieren
wiedersahen. Ich kann mich noch an
ein solches Turnier erinnern, es muss
in Essen gewesen sein, bei dem mein
Clan im Finale stand. In der alles
entscheidenden letzten Runde war
noch jeweils ein Spieler tibrig. Leider
war die Konkurrenz etwas treffsiche-
rer und gewann das Turnier mit gan-
zen 12 Lebenspunkten Vorsprung.
Als Belohnung bekam jeder der Kon-
trahenten eine 3D-Surround-Anlage
fir den PC. Der Preis flir unseren
zweiten Platz: eine Disc-Version von
Linux. Danke auch. a
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2001

LSagenwelten, WistenwUlrmer

und Skaldengesang*

ndere Kollegen
A wirden euch an
dieser Stelle wahr-

scheinlich berichten, wie toll
doch die Gothic-Reihe ist, wie
sehr sie sich ob der Verspre-
chen von Peter Molyneux auf
Black & White gefreut haben.
Wie groBartig das dustere
Max Payne war und wie tak-
tisch anspruchsvoll die Ge-
fechte in Commandos 2 doch
sind. Der Rest der Redaktion
ist allerdings so flott wie ein
Rudel sedierter Faultiere,

weswegen ich jetzt hier tiber
das Jahr 2001 schwadronie-
ren darf. Und da ich nie allzu
warm mit der Gothic-Reihe
wurde, Max Payne erst nach
Jahren irgendwann mal nachholte,

Black & White von vornherein ig-
norierte und mit Taktik-Geddns eh
nichts anfangen kann, verschiebe
ich den Fokus einfach mal. Ha! Gab
ja noch genug Hochkaratiges, was
da 2001 so herauskam.

Etwa Emperor: Schlacht um
Dune. Das lebt heute zwar vor al-
lem von seinem Namen und kommt
auch in der Retrospektive oft nicht
UbermaBig gut weg, sahnte damals
aber durchaus gute Wertungen ab.
Ich hatte mich vor allem auf das
Echtzeitstrategiespiel gefreut, weil
ich nach wie vor ein Riesenfan von
Dune 2 bin, das mir einst das Gen-
re naherbrachte. Zudem finde ich
die literarische Vorlage von Frank
Herbert ... interessant. Zumindest
interessant genug, dass ich mir den
kompletten Dune-Zyklus vor ein
paar Jahren als extradicke Ausgabe
im Ledereinband zulegte. Und Em-
peror enttduschte mich auch Uber-
haupt nicht. Qualitativ konnte es na-
tarlich nicht mit dem Klassiker oder
Genre-GroBen wie C&C und War-
craft mithalten, flr ein paar Stunden
Kampagnen-Unterhaltung war der
erneute Ausflug nach Arrakis aber
absolut zu gebrauchen. Ebenfalls in
dieser Hinsicht erwahnenswert ist
Stronghold. Als groBer Fan der Ei-

Emperor: Schlacht um Dune war eine Neuinterpretation des
Klassikers Dune 2 — die Sandwiirmer waren weitaus imposanter.

nigel-Taktik — ich war nie der groBe
Rusher, zu meinem Multiplayer-Ver-
hangnis — trifft die Burgenbausimu-
lation genau meinen Geschmack.
Allerdings konnte ich mit den Nach-
folgetiteln der Reihe dann irgendwie
nicht mehr allzu viel anfangen.
Apropos anfangen: 2001 war ich,
wie vor zwei Seiten bereits erwahnt,
voll drin im Raidgeschehen von Ever-
quest. Nichtsdestrotrotz lieBen es
sich ein paar Gildenkollegen und ich
nicht nehmen, hin und wieder ein-
mal in anderen Genrevertretern vor-

Zum Erobern einer Burg ganz
hilfreich: ein Rammbock.

beizuschauen. Das geht manchmal
schief, wie beim voéllig unfertigen,
hanebiich schlecht balancierten
Horizons oder beim Endgame-lo-
sen Age of Conan, manchmal aber
macht so ein ,MMO-Seitensprung*
auch mal richtig Laune. So etwa bei
Dark Age of Camelot. Angesiedelt in
einer Fantasy-Welt, die grob auf den
Mythen West- und Nord-Europas
basiert, war hier das herausragende
Feature das Fraktionen-PvP-Sys-
tem. Denn die drei Reiche Midgard
(nordische Mythologie), Hibernia

Sascha Lohmiiller

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Black & White

Max Payne
Commandos 2
Gothic

Mechwarrior 4
Emperor: Schlacht um Dune
Operation Flashpoint
Dark Age of Camelot
Wizardry 8

Tropico

Stronghold

Serious Sam

(irisch-keltische  Mythologie) und
Albion (englische Mythologie bzw.
Artus-Sagen) hauen sich in DAoC
permanent die Hucke voll und strei-
ten um die Vorherrschaft in einem
groBen Grenzgebiet. Das, und die
Tatsache, dass ich hier einen Skal-
den — also einen Wikinger-Barden
— spielen konnte, reichte schon, um
mich fiir 2-3 Monate von Everquest
abzulenken. Damals gar nicht so
einfach. Zu guter Letzt noch eine
Anekdote: Wahrend einer LAN-Par-
ty probierten wir auf Dréngen eines
Kollegen auch Operation Flashpoint
aus. Als typische CS-Spieler lagen
wir nach etwa einer Minute durch ei-
nen gegnerischen Sniper im Staub.
Nach 20 Minuten Warten wechsel-
ten wir dann wieder zurtick zu CS. Es
hat nicht sollen sein, OPF. a
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,Bel lnnos und Poseidon! Ein gott-
liches Jahr fur RTS und Rollenspiele®

Das beste Age of Empires ist fiir
mich der Teil mit den Monstern drin.

achdem 2001 mit dem
Release von Gamecube
und der ersten Xbox die

sechste — und in meinen Augen
beste — Konsolengeneration ver-
vollstandigt wurde, gab es dann
schon 2002 bei mir im Freundes-
kreis eigentlich niemanden, der
nicht mindestens eine der Dinger
besaB. Das Nonplusultra in Sachen
gemeinsames Gaming war aber am
Ende immer noch die LAN-Party.
Ego-Shooter wie Unreal Tourna-
ment 2003 oder Battlefield 1942
und Command & Conquer:
Renegade bereicherten da-

bei viele unserer regelmaBi-
gen und hochst exklusiven
Kellerkinder-Konvents. Auch
Strategiespiele wie das im
Vorjahr verbffentlichte Empi-

re Earth oder das taufrische
Warcraft 3 waren Dauerbren-

ner und eigentlich auf jeder
Festplatte gesetzt.

Vor allem aufgrund der
genialen  Einzelspielerkam-
pagne gilt Warcraft 3 noch
heute als einer der besten
RTS-Titel Gberhaupt. Ich
wirde allerdings auch noch
das im selben Jahr erschie-
nene Age Of Mythology von
Ensemble Studios mit in
diese Kategorie stecken.
Auch AoM verflgt Gber eine
abwechslungsreiche und

102022

spannende Solo-Kampagne und
lieB  verschiedene Gotterpan-
theons gegeneinander zu Felde
ziehen, lange bevor Kratos Grie-
chenland verlieB.

So genial Age of Empires 1 & 2
waren, der Wechsel vom histori-
schen zum fantastischen Setting
verlieh der Reihe frische Impulse
und erweiterte das Gameplay um
spektakulare neue Einheiten, Fa-
higkeiten und Effekte. AuBerdem
war der Soundtrack passend zum
Thema absolut episch. Der Kampf-

Die Spielwelt von Gothic 2 strotzt
vor Charme, Magie und Abenteuer.

Warcraft 3: Ein Multiplayer-Meilenstein
mit fantastischer Solo-Kampagne.

musik-Track hangt mir heute noch
als Ohrwurm im Kopf.

2002 erschien auBerdem der
grandiose erste Teil der Mafia-Rei-
he, der uns so essenzielle Verbre-
cher-Erfahrungen wie das Erhalten
von Strafzetteln beim Uberfahren
roter Ampeln beschert.

Der Titel des Spiels des Jahres
muss dann aber eigentlich an Go-
thic 2 gehen. So innovativ, perfekt
ausbalanciert, asthetisch oder me-
chanisch beeindruckend andere
Titel auch sein mégen, der einzigar-

tige Charme der Gothic-Reihe funk-
tioniert komplett losgel6st von biir-
gerlichen Qualitatskategorien. Bis
heute warten Fans auf einen wir-
digen Nachfolger zu dem Kultklas-
siker. Weder das maBlos tberhypte
Gothic 3, noch Arcania oder die Ri-
sen-Spiele boten ein ahnlich dich-
tes, lebendiges und gleichzeitig
umfangreiches Spielerlebnis. Das
im gleichen Jahr erschienene TES:
Morrowind mag an vielen Fronten
das einflussreichere RPG sein, was
Gothic 2 richtig macht, macht es
aber verdammt richtig. a

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Mafia

Unreal Tournament 2003
Warcraft 3

Age of Mythology

No One Lives Forever 2
Star Wars: Jedi Knight 2
GTA3

Gothic 2

Battlefield 1942

TES: Morrowind
Civilization 3

Anno 1503

Neverwinter Nights
Dungeon Siege

Hitman 2

Medival: Total War
C&C: Renegade
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:,,Ein Traumjahr far Star-Wars-Fans

ENGIENDENINES

mit einem Hang zu Videospielen®

Was in KotOR als Uberlebenskampf eines einzelnen repub-
likanischen Soldaten beginnt, wird zu einer epischen Story.

Ur mich als Star-Wars-Fan
F war das Jahr 2003 von
ganz besonderer Bedeu-

tung und ist es eigentlich bis heute.
Gleich drei groBartige Titel aus un-
terschiedlichen Genres verwohn-
ten uns. Fir eher action-orientierte
Abenteuer sorgte mit Jedi Knight:
Jedi Academy der vierte und letzte
Teil der legendaren ,Dark Forces/
Jedi Knight“-Reihe. Nun wird Jedi
Academy allgemeinhin schlechter
als sein genialer Vorganger Jedi
Outcast angesehen. Aber ich hat-
te trotzdem immernoch verdammt
viel Freude eine Star-Wars-Welt
nach Episode 6 zu erleben, die
auch heute noch besser erzahlt
wird als alles was Disney mit der
Sequel-Trilogie gemacht hat. Auch
wenn ich diesmal nicht mehr Kyle
Katarn verkdrpern durfte und mir
der Charakter von Jaden Korr nicht
so sehr ans Herz wuchs — sich bei
Meister Skywalker ins Jedi-Trai-
ning zu begeben, war dennoch ein
tolles Erlebnis. In jedem anderen
Jahr wére Jedi Academy vermutlich
auch mit Abstand das Beste was
Star-Wars-Fans passieren konnte.
Aber gegeniiber den anderen bei-
den Titeln im Krieg-der-Sterne-Uni-

versum, die in diesem Jahr eben-
falls erschienen, verblasst der Titel
von Raven Software zu einer Rand-
notiz. Es war namich auch das Jahr
von Knights of the Old Republic,
dem wohl besten Star-Wars-Spiel
und einem der besten Rollenspie-
le, die jemals gemacht wurden. Die
Entwickler von Bioware schufen
damit nicht nur eine komplett neue
Ara innerhalb von Star Wars, son-
dern auch ein Rollenspiel-Erlebnis
der Extraklasse. Bis heute haben
sich mir groBartige Charaktere wie
HK-47, Bastila Shan, Mission Vao
und Canderous Ordo eingebrannt.
Sie alle steckten in einer packen-
den Geschichte mit einem der wohl
genialsten Plot-Twists aller Zeiten,
der auch mich damals férmlich von
meinem Stuhl hat rutschen lassen.

Ja und dann war da ja noch
Star Wars Galaxies. Ein Spiel das
bis heute einen ganz besonderen
Platz in meinem Herzen innehat.
Es war mein erste Online-Rollen-
spiel, noch bevor der WoW-Virus
die ganze Welt angesteckt hatte.
Es ist flr mich auch weiterhin das
beste MMORPG, das ich jemals
gespielt habe. Diese unglaubliche
Freiheit, in der man sich selbst

als ein integraler Bestandteil des
Star-Wars-Universums  begreifen
konnte, ist unerreicht. Diese Sand-
box, die uns so vieles ermoglichte,
hat mir zu Freundschaften verhol-
fen, die noch heute existieren, ob-
wohl wir schon langst nicht mehr
in virtuellen Welten zusammen
unterwegs sind. Schade, dass das
Spiel sterben musste. So, nun habe
ich soviel Uiber Star Wars gelabert,
da bleibt mir ja kaum noch Platz
flr die anderen groBartigen Spiele

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Star Wars: Knights of the Old Republic
GTA: Vice City

Splinter Cell

Max Payne 2

C&C: Generile

Star Wars: Jedi Knight — Jedi Academy
Unreal 2

Freelancer

Prince of Persia: The Sands of Time
Star Wars Galaxies

Rise of Nations

Warcraft 3: The Frozen Throne

Call of Duty

Tron 2.0

Beyond Good & Evil

des Jahres. Da gab es zum Beispiel
noch GTA: Vice City, flir mich nach
wie vor das beste GTA (berhaupt.
Warcraft 3 bekam mit The Frozen
Throne eine fantastische Erwei-
terung. Wer sein RTS lieber etwas
futuristischer mag, kam mit Com-
mand & Conquer: Generéle voll auf
seine Kosten. Es erschien in die-
sem Jahr auch das allererste Call of
Duty. Damals ein Weltkriegsshooter,
mit Inspirationen bei Medal of Ho-
nor und einer erstklassigen Einzel-
spiel-Kampagne. Es war der Start-
schuss flr eine der erfolgreichsten
Spielereihen tiberhaupt. d

Mit Fremden und Freunden zusammenzukommen und Rebel-
lenabschaum jagen — ein typischer Nachmittag im Jahre 2003.
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Z,Eines der besten Spiele aller Zeiten

Sascha Lohmiiller

Uberschattet alles — das Jahr von HL2.“

Half-Life 2 war im Endeffekt natiirlich soviel mehr als nur ein einfacher
Shooter — und doch machen die Ballerpassagen nach wie vor Laune.

ch denke, die meisten
sind sich einig, welches
Spiel in diesem Jahr das

mit Abstand wichtigste war, trotz
der doch gut gefillten Liste ein

paar Zentimeter weiter rechts.
Natrlich Sacred. Nein, SpaB bei-
seite, 2004 wird nattrlich durch
den Release von Half-Life 2 do-
miniert, das zusammen mit Wing
Commander 3 den Rekord fiir das
am besten bewertete Spiel unserer
Heftgeschichte halt — zumindest
im alten 100er-System. Und die
damalige 96 war absolut verdient,
denn Half-Life 2 war ein bahnbre-
chendes Spiel, und das in vielerlei
Hinsicht. Derart ausgearbeitete

Counter-Strike: Source macht

Storys waren damals in Shootern
etwa eine Seltenheit, von der tollen
Spielwelt und der flotten Inszenie-
rung ganz zu Schweigen. Auch die
Technik, allen voran die revolutio-
nare Physik-Engine, war ein ech-
ter Hammer. Und: Half-Life 2 war
sicherlich letztlich mit der Haupt-
grund, dass sich Steam endguiltig
als akzeptierte Vertriebsplattform
durchsetzen konnte — obschon
die Kritik damals nicht gerade lei-
se war. Auch ich habe den Shooter
nattrlich heiB und innig geliebt
und noch heute streue ich hin und
wieder ein gelangweiltes ,,Blabla-
bla, Mr. Freeman“ in Gesprache
ein. Was die viel zu jungen Kollegen

s einer erfolgreichen Mod einen erfolgrei

Release-Titel — ein Teil der Fans blieb allerdings erstmal noch bei der Mod-Variante.

1012022

Everquest 2 war ein durchaus gutes Spiel, fand aber zwischen
seinem Vorganger und WoW keine Nische — fiir EQ-Fans

viel zu leicht, fiir Einsteiger zu kryptisch. Bei Release war es
zudem noch unfertig und iibertrieben hardware-hungrig.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Half-Life 2
Rome: Total War

Der Herr der Ringe:
Schlacht um Mittelerde

Far Cry

Unreal Tournament 2004

Die Sims 2

Splinter Cell: Pandora Tomorrow
Spellforce: Breath of Winter

Doom 3

Vampire: The Masquerade — Bloodlines
Counter-Strike: Source

City of Heroes

Sacred

The Chronicles of Riddick:
Escape from Butcher Bay

Thief: Deadly Shadows
Warhammer 40K: Dawn of War

Everquest 2

um mich herum meistens mit ver-
wirrten Blicken quittieren. Kretins.
Ich muss aber auch etwas beich-
ten: Die beiden Episoden-Add-ons
wollte ich von Anfang an nachho-
len, wenn Episode 3 dann erschie-
nen ist. Schade.

Von den ubrigen Titeln auf der
Liste hat mich 2004 dann leider
keines so wirklich abgeholt. Coun-
ter-Strike: Source ist sicher toll,
aber meine CS-Clan-Zeit war eben

seit dem Abi so langsam vorbei.
Gleiches gilt fir Unreal Tournament
2004 — gespielt habich’s, aber eine
so innige Liebe wie beim indizierten
Erstling mit seinen Facing-Wor-
Ids-Instagib-Matches wurde es
dann nicht mehr. Sacred habe ich
zur Halfte durchgespielt und bin
dann lieber wieder zurtick zu Diablo
2 gewechselt, statt Doom 3 und Far
Cry gab es eben auch Half-Life 2.
Und bei Everquest 2 gibt es sogar
einen genauen Zeitpunkt, wann ich
mit dem Spiel abgeschlossen hatte.
Als Fan des ersten Everquest habe
ich natirlich mit ein paar Gilden-
kollegen in den zweiten Teil reinge-
schaut, vor allem das Housing hat
meinen Briganten gut unterhalten.
Nach gut vier Wochen jedoch wur-
de meine mihsam eingerichtete
Bude (inkl. diverser EQ1l-Vetera-
nen-Belohnungen an den Wénden)
durch einen Bug geldscht, als ich
gerade die virtuelle Miete zahlen
wollte. Der per /petititon kontak-
tierte GM kommentierte das grob
paraphrasiert aber nur mit ,Tja.
Hast dich bestimmt verklickt, Pech
gehabt. Tschiiss.“ Meine Reakti-
on waren dann zwei zielgerichtete
Klicks auf ,,Abo deaktivieren“ und
,WoW-Open-Beta herunterladen.
Tja, Pech gehabt, tschiss. a
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Z,World of Warcraft erscheint — und

Sascha Lohmiiller

verandert die Gaming-Welt fur immer.”

Nach dem Start auf einem PvP-Ser-
ver auf Allianz-Seite wechselte ich
schnell die Seiten und machte mit
meiner ersten Gilde die Raids von
Vanilla-WoW unsicher — leider hielt
die Gilde nur bis kurz vor BC durch.

as fir ein Jahr! Ich weiB,
W die meisten Menschen

— mich eingeschlossen —
erachten Star Wars: Knights of the
Old Republic als das bessere Spiel im
Vergleich zum direkten Nachfolger.
Ich moéchte hier aber mal eine Lanze
fir KotOR 2 brechen, denn das Ob-
sidian-Rollenspiel wischt trotzdem
noch mit 95 % aller anderen Gen-
revertreter den Boden auf. Ich habe
damals vor allem die Fortsetzung der
coolen Story geliebt, das auf D&D
basierende Gameplay unterhélt aber
auch nach wie vor prachtig. Meine
Dauerbrenner fiir dieses Jahr waren
aber andere: Guild Wars und natiir-
lich World of Warcraft. Wahrend mich

ersteres nur kurz aber heftig bei der
Stange hielt —ich war kein Freund der
instanzierten Gebiete —, verander-
te letzteres natirlich nachhaltig die
Spielewelt. Wo MMOs mit Everquest
und dessen ersten Nachahmern
langsam aus ihrer Nische lugten,
nahm das Genre mit WoW Anlauf und
katapultierte sich in den absoluten
Mainstream. Die Mischung aus star-
ker Lizenz, zeitloser Comic-Grafik,
starkem Community-Gedanken und
einsteigerfreundlichem  Gameplay
traf genau den Nerv der Zeit, so dass
sich WoW nicht nur zu einem heute
noch gefragten Erfolgsmodell entwi-
ckelte, sondern auch ein absolutes
Phanomen der Popkultur wurde. Wa-

Im Text war kein Platz mehr, erwahnen machte ich das wunderbare The Movies
dennoch — in der Lionhead-Simulation leitet ihr ein eigenes Filmstudio. Leider
ist der Titel heute nur schwer spielbar und in keinem Online-Store erhaltlich.

Es kann noch so sehr durch neuere Filme und peinliche Fan-Videos ins Lécherliche gezogen werden: Als Kind
der 80er gibt es wenig Cooleres als Lichtschwert-Kampfe. In KotOR 2 kamen wir da voll auf unsere Kosten.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

GTA: San Andreas

World of Warcraft
Battlefield 2

Civilization 4

Splinter Cell: Chaos Theory

Star Wars: Knights of the
0Old Republic 2

F.E.A.R.

Age of Empires 3
Quake 4
Psychonauts
Guild Wars

Call of Duty 2
SWAT 4
Fahrenheit

The Movies

Star Wars: Battlefront 2

ren Everquest, Ultima Online und Co.
noch fiir Core-Gamer konzipiert und
fraBen Unmengen von Zeit, wanderte
nun plétzlich die ganze Familie durch
die Fantasy-Welt Azeroth. Auch ich
war von Anfang an dabei, genauer
gesagt seit der offenen Beta-Phase.
Everquest war zu diesem Zeitpunkt
langsam etwas ausgelutscht und
das kurz vor WoW erschienene Ever-
quest 2 enttduschte mich persénlich
auf ganzer Linie — abgesehen von der
hardwarefressenden Grafik und dem

zugegeben ganz coolen Housing war
hier fiir meine Begriffe alles schlech-
ter als im ersten Teil. Anders WoW:
Zwar war schnell absehbar, dass das
MMO ein ganzes Stiick leichter als
EQ ausfiel, doch schon in den Start-
gebieten setzte die so beispiellose
Sogwirkung ein, die mich tatséch-
lich bis heute im Spiel halt — wenn
auch vielleicht nicht mehr ganz so
zeitintensiv wie noch vor 17 Jahren.
Gestartet bin ich damals Gbrigens mit
einem Nachtelfen-Priester auf einem
PvP-Server — welcher Teufel mich da
geritten hat, weiB ich nicht. Aber so
viel steht fest: Nach anstrengenden
43 Levels warf ich alles Uber den
Haufen und wechselte auf den Ser-
ver Blackhand. Danach spielte ich
fast nur noch auf Horden-Seite, kon-
zentrierte mich abseits von Schlacht-
feldern lieber auf den PvE-Teil und
war im Quasi-WoW-Ableger meiner
EQ-Gilde als einer der ersten im Ge-
schmolzenen Kern unterwegs. Die
,Wolfe Kalimdors* (iberstanden aller-
dings den Wechsel zu Burning Crusa-
de nicht wirklich — schade. Ubrigens:
Einen ,clothie” habe ich danach nie
wieder ernsthaft angefasst. Hatte ich
mir nach Uber fiinf Jahren als Rogue,
Warrior und Berserker in Everquest
aber auch denken konnen, dass ich
mich im Nahkampf wohler fihle. )
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2,Ein Jahr in dem Euphorie und Ent-

Carlo Siebenhiiner

tduschung sehr nah beieinander liegen®

anz nichtern betrachtet
G war 2006 ein ziemlich gu-
tes Spielejahr. Die Echt-

zeitstrategie baumte sich noch ein
letztes Mal stark auf mit Company
of Heroes, Schlacht um Mittelerde 2
und Star Wars: Empire at War, bevor
sie ihren Abstiegskurs vollends ein-
schlug. Mit Anno 1701 startete der
neue Entwickler Related Designs
(heute Blue Byte Mainz) den Ver-
such, die Serie vor dem Untergang
zu retten und triumphierte. Bis heu-
te lebt die Aufbaureihe und erreich-
te 2019 sogar ihren vorlaufigen
Hoéhepunkt mit Anno 1800. Selbst
Shooterfans wurde das Jahr versuBt
mit den groBartigen Rainbow Six:
Vegas und Prey.

Doch all das konnte mir nicht
egaler sein, denn fiir mich gab es
2006 nur ein Spiel, das meine Auf-
merksamkeit genoss: Gothic 3!

Schon ein Jahr vorher kaufte
ich meine erste Ausgabe dieser
PC-Spielezeitschrift fir die ich 16
Jahre spéter arbeiten darf, allein weil
dort das neue Rollenspiel von Pi-
ranha Bytes auf dem Cover war. Ich
war Mitte der 2000er voll im Bann
der Gothic-Serie. Ich bin unzéhlige
Male durch die Kolonie gewandert,

102022

hab die Welt von Drachen befreit
und wollte endlich wissen, wie sich
dieser verdammte Cliffhanger am
Ende des zweiten Teils auflost.

Ich habe jeden neuen Bericht
Uber den Nachfolger verschlungen
und mein gesamtes Jugendwei-
he-Geld (Konfirmation fiir religio-
se Leser) ging fiir einen neuen PC
drauf, der die Grafikpracht eines
Gothic 3 stemmen sollte.

Ich war so gehyped, wie noch
nie in meinem Leben und wie ich
wohl nie wieder sein wiirde, denn
am Freitag, den 13. Oktober raste
dieser Hypetrain mit
Vollgas gegen die
harte Wand der Rea-
litat. Gothic 3 war ein
Bugfest sonderglei-
chen und der Start
des ambitionierten
Rollenspiels ist ver-
gleichbar mit dem
Release von Cyber-
punk 2077. Zwar sog
ich die tolle Atmo-
sphére in vollen Zi-
gen ein und verbrach-
te unzahlige Stunden
in der fantastisch
designten Welt von

Die Spielwelt von Gothic 3 strotzt vor Atmo-
sphére. Wiirde der Rest doch auch mithalten.

Myrtana, doch sah ich aufgrund
der standigen Bugs und Abstiirze
bis heute nur eines der drei Enden.
Zwar ist das Spiel heutzutage viel
besser spielbar, doch konnte ich
mich nie wieder zu einem weiteren
Lauf durchringen.

Dieser  Enttduschung habe
ich aber gleichzeitig auch eine
der groBten Entdeckungen mei-
ner Spielerkarriere zu verdanken.
Nachdem Gothic 3 die Erwartun-
gen nicht erfillen konnte, war ich
trotzdem hungrig auf Fantasy.
Zufélligerweise kam im gleichen

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Company of Heroes

Medieval 2: Total War

GTR2

Anno 1701

TES: Oblivion

Spellforce 2

Dark Messiah of Might & Magic

Der Herr der Ringe:
Die Schlacht um Mittelerde 2

Rainbow Six: Vegas
Battlefield 2142

Prey

Heroes of Might & Magic 5
Titan Quest

Half-Life 2: Ep. 1

Gothic 3

Star Wars: Empire at War

Jahr namlich ein weiteres Rollen-
spielschwergewicht mit The Elder
Scrolls 4: Oblivion. Das war zwar
auch nicht von Bugs befreit und bot
bei weitem nicht so eine lebendige
Welt wie das Ruhrpott-Rollenspiel.
Trotzdem zog es mich mit der de-
taillierten Welt und den kreativen
Quests in seinen Bann. So entdeck-
te ich also im gleichen Jahr meine
Vorliebe fiir Bethesda-Spiele, die
auch bis heute andauert. Von daher
kann ich nur sagen: Ich verfluche
dich, 2006, aber trotzdem danke
fur die tollen Spiele. a

Mit Oblivion bewies Bethesda, dass sie Rol-
lenspiele mit dem gewissen Extra kdnnen.
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~Ein Hexer feiert sein Debt, Frodo

Sascha Lohmiiller

geht online und WoW bricht Rekorde.”

Big Daddys, Little Sisters,
Splicer — Setting und Story von
Bioshock sind auch nach 15
Jahren noch iiber jeden Zweifel
erhaben. Wer noch mehr zu
dem Spiel lesen will, findet
tibrigens im Extended-Teil
einen Report zum 15-jahrigen
Geburtstag des Meisterwerks.

n diesem Jahr wurde der
Grundstein gelegt fir ei-
nes der besten Spiele, die

ich jemals gespielt habe und das flir
mich die absolute Nummer 1 der
letzten 10 Jahre ist: The Witcher 3.
Teil eins der Reihe konnte ebenfalls
schon richtig gut unterhalten, er-
reichte aber noch nicht die Qualitat
der beiden Nachfolger — und ist
auch leider recht schlecht gealtert.
Nichtsdestotrotz ist Geralt seit 2007
nicht mehr aus der Gaming-Szene
und auch der Popkultur wegzuden-
ken. Eine andere Reihe erreichte in-
des bereits mit dem Erstling seinen
Hoéhepunkt und zwar genau 2007:
Bioshock. Der damals heiB3 ersehn-
te Shooter-RPG-Hybrid konnte die
Erwartungen nicht nur erflllen, son-
dern Ubertraf sie bei weitem. Dabei
war gar nicht mal das wirklich ge-
lungene Gameplay das Ausschlag-
gebende. Vielmehr war es die fast
schon beispiellos toll inszenierte
Spielwelt der Unterwasserstadt
Rapture mit seiner diister-bedrohli-
chen Atmosphére, die neue Meilen-
steine im Genre und flr Videospiele
im Allgemeinen setzte. Und auch

die Geschichte, mit einem der bes-
ten Twists der Gaming-Historie, ist
selbst heute noch ein Paradebei-
spiel fir gelungenes Storytelling.
Apropos Gaming-Historie: Ein
weiteres Highlight des 2007er-Jahr-
gangs holte ich erst viele Jahre
spater nach — Call of Duty: Modern
Warfare. Und ich weiB, dass ich mir
jetzt viele Feinde mache, aber: Die
Prypjat-Mission, in der wir aus der
Stadt entkommen mdssen, ist so
ziemlich die nervigste, am schlech-
testen ausbalancierte Mission der
Shooter-Geschichte. Gott, habe ich
den Part gehasst, was sich dann
auch auf mein Urteil zum gesam-
ten Spiel auswirkte. Festzuhalten
bleibt aber natdirlich, dass das erste
Modern Warfare die Serie revolutio-
nierte und zur wohl erfolgreichsten
Shooter-Reihe aller Zeiten machte.
Fir mich halt dann erst so richtig ab
Modern Warfare 2. Einen MMO-Sei-
tensprung-Kandidaten gab es in
diesem Jahr auch wieder: Der Herr
der Ringe Online. Doch auch wenn
ich ein Riesen-Tolkien-Fan bin,
wurde ich damals mit dem On-
line-Ableger nicht so wirklich warm

— wahrscheinlich war der fast schon
Ubermachtig gute Eindruck, den
WoW zu diesem Zeitpunkt hinter-
lieB, einfach zu viel, als dass ich mit
einem ,nur“ guten MMORPG Vor-
lieb nehmen konnte.

In Blizzards Genre-Primus nadm-
lich brach im Januar 2007 die in
meinen Augen beste Zeit des Spiels
Uiberhaupt an: The Burning Crusade.
Das erste Add-on entfiihrte uns aus
der Fantasy-Welt Azeroth in die exo-
tisch anmutende, verheerte Scher-
benwelt, in der wir gegen Nagas,

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Bioshock

Crysis

Call of Duty: Modern Warfare
WoW: The Burning Crusade
Half-Life 2: Ep. 2

Unreal Tournament 3

Der Herr der Ringe Online
Stalker

C&C3

The Witcher

Supreme Commander
World in Conflict

Puzzle Quest

Jade Empire: Special Edition

Damonen und andere Abscheulich-
keiten kampften — neuer Loot, neue
Dungeons, neue Raids und erstmals
auch Flugreittiere inklusive. Zwei
weitere Rassen fanden ebenfalls
ihren Weg ins Spiel: Blutelfen und
Draenei. Letztere waren dann auch
flr mich einer der wenigen Griinde,
mich fiir geraume Zeit wieder auf Al-
lianz-Seite herumzutreiben. Das Ziel:
der erste Level-60-Draenei-Schama-
ne auf dem Server zu werden. Trotz
Semesterferien und wenig Schlaf
waren aber zwei andere Spieler
weitaus flotter unterwegs, weswe-
gen ich das Experiment auf Stufe
51 abbrach, wieder zur Hordenseite
wechselte und dort gemditlich einen
Blutelf-Schurken hochspielte. Den
gibt’s ibrigens heute noch. d

The Burning Crusade gilt heute neben Wrath of the Lich King als beliebtestes Add-on und brachte
mit den Blutelfen eine der meistgespielten Rassen und mit Karazhan einen der besten Raids mit.
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2008

,Der Anfang vom virtuellen Ende
— die Zombies werden wieder modern.”

Vorsicht, Boomer! Was in Left4Dead noch eine Warnung vor einem Superzombie war, wére
heute wohl eher eine Warnung an den am Boden liegenden Bill hier. Wie sich die Zeiten &ndern!

008 ist aus einem ganz
2 einfachen Grund ein be-
sonderes Jahr flir mich,

denn im November trat ich mein
Praktikum bei der PC Games an. Die
Anfangsnervositat legte ich relativ
schnell ab, genau wie das beim Vor-
stellungsgesprach noch getragene
Hemd. Mit Metal-Shirt und alberner
Kumpelhaftigkeit lief es dann eh
viel besser. Auch drei der Titel auf
unserer Liste spielten dann direkt
eine Rolle in Sachen Arbeit — an-
gefangen bei Das Schwarze Auge:
Drakensang. Mein letzter Kontakt
mit dem DSA-Franchise war 2008
schon eine Weile her. 1996 hatte

ich Schatten tiber Riva gespielt, den
letzten Teil der Nordland-Trilogie.
Danach habe ich mich noch mal
an der analogen Pen&Paper-Versi-
on versucht, bin aber doch lieber
bei AD&D geblieben. Bei meinem
Vorstellungstermin als Prakti indes
setzte mich Stefan WeiB an das
gerade erschienene Drakensang.
Ich sollte zwei Stiindchen reinspie-
len und dann einen Ersteindruck
schreiben. Keine Ahnung mehr,
was ich damals verfasst habe, aber
kompletter Humbug wird es nicht
gewesen sein, denn im November
durfte ich dann zum Praktikum an-
tanzen. Eine meiner ersten Aufga-

Drakensang — dem gelungenen DSA-Rollenspiel habe ich meinen Praktikumsplatz zu verdanken, zu-
mindest so halbwegs. Was ich in den zwei Stunden Aventurien erlebt habe, weiB ich aber nicht mehr.

1012022

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

GTA4

Fallout 3

WoW: Wrath of the Lich King
Portal

Team Fortress 2

Dead Space

Mass Effect

Left 4 Dead
Assassin’s Creed
FarCry 2

Devil May Cry 4

Spore

C&C: Alarmstufe Rot 3
Rainbow Six: Vegas 2
Edna bricht aus

Das Schwarze Auge: Drakensang

ben: Tipps & Tricks zu Left 4 Dead
zusammentippen, zusammen
mit Ex-Kollege Peter, der damals
auch sein Praktikum bestritt. Eine
dankbare Aufgabe, denn die Zom-
bie-Hatz war auch privat gerade ex-
trem bei mir angesagt — besonders
der Versus-Modus, in dem ich als
Smoker meine ganze Niedertrach-
tigkeit ausspielen konnte.

Apropos niedertrachtig: Auch
Wolfgang Fischer hatte seine erste
Aufgabe flir mich — Screenshots flr
WoW: Wrath of the Lich King anfer-
tigen. Ich weiB nicht mehr ganz ge-
nau, was der genaue Aufhanger war,

Sascha Lohmiiller

Tatséchlich noch einen der originalen Screenshots gefunden! Ein damals noch vollig overpowerter
Ork-DK in der Schlacht um Tausendwinter —das waren lustige Zeiten, nur nicht fiir die Gegner ...

aber auf jeden Fall konnte ich so auf
der Arbeit meine beiden Orks (Krie-
ger + Todesritter) durch die Schlacht
von Tausendwinter hetzen — erneut
eine durchaus dankbare Aufgabe,
denn WotLK ist natirlich ein weite-
res absolutes Highlight in der Ge-
schichte von World of Warcraft, das
ich damals in fast jeder freien Minu-
te genoss. Die Ablenkungen wurden
jedoch zahlreicher, denn in diesem
Jahr erschien auch noch das Kleinod
Portal. Dessen tolles Puzzle-Game-
play und der Humor lieBen bereits
hier erahnen, was einige Jahre spa-
ter mit Portal 2 dann perfektioniert
wurde — dem zweiten Teil von Val-
ves Knobelei verpasste ich tibrigens
dann auch die bis heute hdchste
Wertung meiner Tester-Laufbahn,
eine 94 in der play. Und: Auch Mass
Effect buhlte 2008 zum ersten Mal
um meine Aufmerksamkeit, denn
PS3 und Xbox wanderten erst 2009
in meinen Schrank, sodass ich den
360-Release von Biowares Sci-Fi-
RPG an mir vorbeiziehen lassen
musste. Auf dem PC schaute ich
dann ob der Vorschusslorbeeren na-
tirlich sofort rein — und war begeis-
tert. Gllcklicherweise gibt es aber
mittlerweile die Enhanced Edition,
denn die Steuerung des Erstlings
war beim erneuten Spielen ein paar
Jahre spater dann doch ein ziemli-
cher Graus. a
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Maci Naeem Cheema

,S0 kunterbunt wie selten — ein
Spielejahr tur jeden Spielertyp!“

Ein Meilenstein der Comic-Spiele: Jokers abgedrehtes Ark-
ham-Spiel trifft nicht nur beim Rivalen Batman voll ins Schwarze.

Viel Schlamm, wenig Staub: Dirt 2.0 gilt selbst 2022
als ein modernes Racing-Vergniigen der Meisterklasse.

enn man, so wie ich, eine
W Vielzahl an Videospielen
mag (das trifft vermutlich

auf einige zu) und sich dabei auch
gerne mal Uber die Grenzen des
eigenen Lieblingsgenres hinausbe-
wegt, dann war das Spielejahr 2009
eine unglaublich abenteuerliche
Reise voll von Abwechslung und
Innovation. Es gab schlicht ALLES,
und das meiste davon war so gut,
dass wir selbst heute noch davon
schwéarmen. Im Bereich der Multi-
player- und Online-Games wurde
mehrfach ein neues Kapitel der
Videospielgeschichte geschrieben.
Ob es der inoffizielle Startschuss
des Mega-Phdnomens Minecraft
war, welches in Form der Clas-

Ein Stern am Aufbau-Himmel: Anno 1404 bietet
die perfekte Symbiose aus Strategie und Aufbau.

sic-Version im Early Access verof-
fentlicht wurde, oder legendare Ti-
tel wie Left 4 Dead 2, Borderlands
und League of Legends. Ersteres,
der ,Urvater der Koop-Shooter*,
erreichte selbst 2021 noch 20.000
aktive Spielerinnen und Spieler pro
Tag — beeindruckend. Der zweite
Titel, das Cel-Shading-Abenteuer
Borderlands von Gearbox und 2K,
ziindete ein solches , Loot-Feu-
erwerk”, wie man es nur selten zu
Gesicht bekam. Dabei setzte man
auf unterschiedliche Elemente, die
gemeinsam einen deliziosen Cock-
tail ergaben.

Wer sich lieber in schicke Flitzer
setzt und mit Hochstgeschwindigkei-
ten und Racing-Action jongliert, der

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Dragon Age: Origins
Anno 1404

Total War: Empire
Street Fighter 4
Batman: Arkham Asylum
Die Sims 3

Call of Duty: Modern Warfare 2
Colin McRae: Dirt 2
Left4Dead 2

FEAR.2

Borderlands

Empire: Total War
Plants vs. Zombies
Mirror’s Edge

League of Legends
Drakensang

bekam 2009 ein Rennspiel geliefert,
das selbst 13 Jahre spater noch zu
den besten seiner Art z&hlt. Colin
McRae: Dirt 2.0 liefert ein meisterli-
ches Fahrgefiihl und Fahrzeug-Fee-
dback — aufs Gaspedal driicken
hat mir selten so viel SpaB bereitet.
Street Fighter 4 offenbarte zeitgleich,
wer den Titel Genre-Primus in der
Kampfarena innehatte. Das altbe-
kannte 2D-Prinzip der Beat-‘em-
Up-Reihe trifft auf 3D-modellierte
Charaktere und Umgebungen. Wer
gerne aus Kombos und Angriffen eine
Wissenschaft strickt, der war hier
perfekt aufgehoben. Wer hingegen
gerne noch tiefer in seine Spielfigur,
ihre Fertigkeiten und Entwicklun-
gen, eintaucht, der konnte sich mit
Top-Notch-RPGs begniigen: so zum
Beispiel mit dem gefeierten Biowa-
re-Hit Dragon Age: Origins oder dem
Piranha-Bytes-Werk Risen. Der Voll-
standigkeit halber noch einige weite-
re Highlights: Sims 3, Mirror's Edge,
Total War: Empire oder F.E.A.R. 2,
was auch immer der personalisierte
Wunsch eines Spiele-Fans war, es
stand auf der Speisekarte 2009. Als
ware das nicht schon genug, gab es
auch noch das packende ,,(Fleder)
maus-und-Katz-Spiel“ Batman: Ark-
ham Asylum, eines der besten Su-
perhelden- und Action-Adventures
ALLER ZEITEN — mein lieber Scholli,
war 2009 eine Wucht! a

pcgames.de



2010

,Geniale Serienhohepunkte, In-
die-Hits und die Geburt von Legenc

ersonlich hangt das Jahr
2010 ganz klar mit einem
groBen Meilenstein zu-

sammen: meiner Volljahrigkeit, yay!
Leute, die schon eine lange Zeit
Teil des groBen PCG-Freundeskrei-
ses sind, runzeln vermutlich jetzt
gedankenverloren die Stirn. Japp,
ganz richtig, ich bin fast genauso alt
wie dieses wundervolle Heftchen,
das somit seit meiner Geburt fir
fulminanten Spiele-Content sorgt.
Was auch bedeutet, dass ich ge-
nau wie die PC Games die groBe
Zahl 30 erklimme, aber das ist ein
anderes, weitaus bedriickenderes
Thema — zurlick zum erfreulichen
Jubilaum! Wie es sich gehort, habe
ich nattrlich bis zum Jahr 2010
meine Finger von ,,Ab 18“-Spielen
gelassen, somit er6ffnete sich 2010
eine ganz neue Welt. Und daflir gab
es kaum einen besseren Zeitpunkt.
Zum einen entstanden namlich vie-
le nagelneue Spielemarken ohne
Jugendfreigabe, die heute Legen-
denstatus genieBen — zu Recht.
Ob es das abgefahrene Bayonetta
war, das mit typisch brachialer Pla-
tinum-Action und einer Uberzoge-

1012022

nen Inszenierung begeisterte, oder
der Startschuss der legendaren
Rockstar-Marke Red Dead Re-
demption, die damals leider noch
konsolenexklusiv war. Wer Bock auf
frische Spielekliche hatte, wurde
damals hervorragend gefttert.
Zum anderen stand 2010 ganz
im Zeichen der Serienhéhepunkte.
Auch, wenn es flir mich persoénlich
ein knappes Fechtduell mit Black
Flag ist, muss hier die charmante
und in ltalien ansassige Meuchel-
geschichte aus Assassin’s Creed 2
erwahnt werden. Oder die Neuaufla-
ge zu den besten Pokémon-Spielen
aller Zeiten, Heartgold und Soulsi-
ver! Weitere, bis heute unerreichte
Sternstunden: Der RPG-Kracher
Mass Effect 2 (die Kollegen Matthias
und Felix widersprechen lautstark,
haben hier aber bléderweise nichts
zu melden, hehe), die mitreiBende
Prequel-Story Halo: Reach — der
letzte Teil, der vom Ur-Entwickler
Bungie erschaffen wurde und mit
Halo 2 die beste Erfahrung rund um
die Alien-massakrierenden Spartans
lieferte —, Civilization 5 (Ruhe jetzt,
Matthias!), Fallout: New Vegas, Bi-

Ich personlich halte den zweiten
Teil von Mass Effect nach wie
vor fiir den besten. Kann man
aber sicher auch anders sehen.

oshock 2, Skate 3, Battlefield: Bad
Company 2 ... meine Gite, man
kdnnte unzahlige Hefte mit den spie-
lerischen Glanzleistungen von 2010
fullen. Es gibt natirlich auch einige
Serientiefpunkte, die auch erwahnt
werden sollten, die mir aber den-
noch wohlig in Erinnerung bleiben
— ein Vorliebe fiir Enttduschungen
hatte ich schon immer. Meine ab-
solute Lieblingsreihe, Fable, wurde
mit Teil 3 erweitert und reduziert
zugleich. Ach, und an die Wand ge-
fahren auch noch! Oder wer denkt

Maci Naeem Cheema

en“

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Starcraft 2: Wings of Liberty
Braid

Mass Effect 2

Battlefield: Bad Company 2
Call of Duty: Black Ops
Civilization 5

Assassin’s Creed 2

Die Siedler 7

Bioshock 2

Fallout: New Vegas

Mafia 2

Metro 2033

Darksiders

denn nicht gerne an das durchwach-
sene und unbefriedigende Splinter
Cell: Conviction zuriick? Wenn man
sich an die herben Enttduschungen
erinnert, dann wirken die mit Nost-
algie aufgepumpten Primus-Spiele
von damals noch viel kréftiger, oder
nicht? Und wenn wir schon bei Klas-
senbesten sind, dann kommt man
nicht an den unzahligen Indies vor-
bei, die 2010 groBe Erfahrungen
im kleinen Format servierten. Die
Mario-Parallele Braid von Jonathan
Blow, ein 2D-Knobel-Side-Scroller,
der zum Nachdenken und Hinterfra-
gen einlud, oder Limbo von Playdead
sind da nur einige. Also ja, 2010 wird
mir immer gut in Erinnerung bleiben,
und das nicht nur, weil ich endlich
,, 18+“-Videopiele ohne meine Mama
kaufen konnte. a

Die Abenteuer des Italieners Ezio Auditore gelten selbst

heute noch als der Hohepunkt der Assassinenreihe.
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2011

;DasJahrdes
ultimativen Blockbusters”

Skyrim, bevor wir dank Mods als Spider-Man
spielen oder Drachenschreie furzen konnten.

ein lieber Scholli, war
2011 ein Bombenjahr in
Sachen Gaming! Gleich

in der ersten Jahreshalfte erschien
mit Portal 2 eines meiner absoluten
Lieblingsspiele. Der Puzzle-Plat-
former hat mit seinem schwarzen
Humor, den genialen Figuren, dem
exzellenten Voice-Cast und prazi-
sen Gameplay einfach einen Nerv
bei mir getroffen.

GroBer, boser und technisch
ausgereifter als Teil eins (bis auf
einige miese Launch-Bugs), kam
dann auch The Witcher 2: Assass-
ins of Kings daher. Zwar hatte ich
schon SpaB mit dem ersten Teil,
das Sequel war aber, bei aller Liebe
fur Frauen, die sich nackig und las-
ziv mit toten Hihnern prasentieren,
das deutlich bessere Spiel.

Zu meinen personlichen High-
lights zéhlen aber auch die In-
die-Titel der folgenden Monate
— allen voran Edmund McMillens
brillant-blasphemischer Two-Stick-
Shooter The Binding of Isaac,
dessen diverse Ableger die Liste
meiner meist gespielten Spiele auf
Steam mit komfortablem Abstand

anfiihren. Das Rogue-Lite rund um
Kindheitstraumata, Kruzifixe und
Kackhaufen fiihrte zu einer wahren
Renaissance des Genres, die noch
heute anhélt.

Einen kleinen, beinahe hilflo-
sen Jungen in einer geféhrlichen
Umgebung gab es dann auch bei
Limbo, allerdings eine gute Stufe
schauriger. Ich kann mich noch gut
daran erinnern, dass ich den Ab-
schnitt mit der Spinne ohne Hilfe
aus dem Freundeskreis nicht ge-
schafft hatte, so sehr hat es mich
vor dem Vieh gegraust.

Vervollstandigt wird
das Indie-Triple von Bas-
tion aus dem Hause Su-
pergiant Games, einem
Hack&Slash mit dyna-
mischen Kampfen und
eigenwilligem Erzahler.
Wie alle Spiele des Mi-
ni-Studios ist der Titel
ein audiovisuelles Brett.

Historisch wird 2011
aber aufgrund von zwei
Spielen ganz besonders
in Erinnerung bleiben:
Am 11. November er-

wartete uns fur PC, PS3 und Xbox
360 die allererste von gefiihlt 500
Umsetzungen des Rollenspiel-Gi-
ganten The Elder Scrolls 5: Sky-
rim. In der Folgewoche erschienen
dann nicht nur tausende Arrow-to-
the-knee-Memes, sondern auch
das erfolgreichste Videospiel tiber-
haupt: Minecraft war bereits ein
gigantischer Erfolg bevor 2011
die erste Vollversion zum Down-
load erschien, heute ist es das
meistverkaufte Spiel aller Zeiten.
Der vom Entwickler Markus Pers-
son erdachte Sandbox-Titel legte

Minecraft ist vielleicht das ambitionierteste
und dennoch zugénglichste Spiel iiberhaupt.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Portal 2

TES: Skyrim

Batman: Arkham City

Dead Space 2

Battlefield 3

Minecraft

Crysis 2

The Witcher 2

Anno 2070

Star Wars: The Old Republic
Dirt3

Deus Ex: Human Revolution
Bastion

Assassin’s Creed: Brotherhood
Assassin’s Creed: Revelations
Limho

The Binding of Isaac
Bulletstorm

Dead Island

mit hoher Wahrscheinlichkeit den
Grundstein fiir den Erfolg der Stre-
aming-Plattform-Twitch und die
Let’s-Play-Szene, wie wir sie heute
kennen. Sein Einfluss ist immens
und von Farming-Sims wie Stardew
Valley bis hin zu Survival-Games
wie Arc zu splren.

Obwohl auch ich um Minecraft
nicht herumkam, verfolgte ich das
Phanomen schon nach kurzer Zeit
nur noch von auBen. Meine sparli-
chen kreativen Erglisse waren den
stundenlangen Grind nach Materi-
al und besseren Werkzeugen am
Ende einfach nicht wert. AuBer-
dem hasse ich diese explodieren-
den Kakteen. d

pcgames.de




JDritte ohne Biss und ein
rebellischer Shooter”

ie im Maya-Kalender vo-
rausgesagt, ereignete

sich 2012 das Ende der
Welt. Naja, zumindest das Ende
von Mass Effect. Vorlaufig. Das
so heiB wie die Hitze von tausend
Sonnen erwartete Finale der She-
pard-Trilogie brachte die Saga und
viele offene Plotlinien aus den vor-
herigen beiden Spielen zu einem
Abschluss. Bei dem gigantischen
Hype war es von vornherein recht
unwahrscheinlich, dass EA und
Bioware jeden einzelnen Fan mit
dem Ende zufriedenstellen kdnnen,
Mass Effect 3 entwickelte sich je-

Brasilien statt GroBstadtdschungel: Max
Payne 3 ging vor allem optisch neue Wege.

doch bereits in kiirzester Zeit zum
meistgehassten Finale eines gefei-
erten Franchise, bis zum Release
der achten Staffel von Game Of
Thrones. Dank der zahlreichen ne-
gativen Reaktionen im Internet und
Freundeskreis war ich — vielleicht
gliicklicherweise — schon auf eine
Enttduschung eingestellt, bevor
mein Shepard lberhaupt das Ende
erreichte. Die letzten Spielstunden
war ich eher neugierig, wo der gan-
ze Hass denn herkommt, als voller
hoher, letztendlich unbefriedigter,
Erwartungen. Ich kann einen GroB3-
teil der Argumente gegen Teil 3

Und dann war Schluss: Der Abschied von
Commander Shepard erziirnte viele Fans.

102022

definitiv verstehen, hatte aber wei-
testgehend trotzdem SpaB damit.
Zwei meiner Lieblingsspiele der
2000er, Diablo 2 und Max Payne 2,
erhielten ebenfalls Fortsetzungen.
Wo Diablo 3 vor allem wegen des
beriichtigten Echtgeld-Transak-
tionshauses in berechtigte Kritik
geriet, liegen meine Probleme mit
dem Spiel auf einer personlicheren
Ebene. Zwar ist der Titel unterm
Strich immer noch ein super spa-
Biges Metzelfest, die dichte Go-
thic-Horror-Atmosphére von Teil 2
habe ich aber schon schmerz-
lich vermisst. Ahnliches gilt fiir

Vor der Ankiindigung von Diablo 3 teaserte
uns Blizzard wochenlang mit Bildern von Eis.

Rockstars Abgesang auf Max Pay-
ne, der statt dem zynischen Humor
der Vorgéanger einfach nur rohen
Zynismus lieferte. Gameplaytech-
nisch gehoéren beide Spiele den-
noch zum Besten, was das Jahr
hervorgebracht hat.

Mein Lieblingsspiel von 2012
verbirgt sich dann aber hinter dem
recht austauschbar klingenden
Titel Spec Ops: The Line. Ein mit
schlankem Budget erschaffener
Military-Shooter aus Deutschland,
der durchaus kritisch mit dem

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Guild Wars 2

XCOM: Enemy Unknown
Dishonored

Mass Effect 3

FarCry 3

Limbo

Darksiders 2

Rayman Origins
Diablo 3

Borderlands 2

Max Payne 3

The Walking Dead
FTL: Faster than Light
Spec-Ops: The Line
Deponia

Legend of Grimrock

eigenen Genre ins Gericht geht.
Mechanisch rudimentar und weit
entfernt von der butterweichen,
stichtig machenden Shooter-Ac-
tion eines Call of Duty, setzt Spec
Ops stattdessen auf eine kurze,
aber aussagekréftige Singleplay-
er-Kampagne. Studio Yager De-
velopment wurde mittlerweile von
Tencent aufgekauft, weshalb Spec
Ops wohl ein AusreiBer im Port-
folio des Unternehmens bleiben
wird. Ein Grund mehr, den Titel
heute noch zu feiern. a
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2013

Passkontrollen, ein Jump-&-
Run-Meisterwerk und Heavy Metal pur”

Fette Musik, packende Bossfights und
chaotischer Koop: Was will das Herz mehr?

ereits vor Erfinder Michel
Ancels Abschied von der
Spieleindustrie war eine

Fortsetzung der Rayman-Reihe
eigentlich ausgeschlossen. Im Ver-
gleich zu Spieleserien wie Far Cry
und Assassin’s Creed oder sogar
dem Spin-off Raving Rabbids war
das ehemalige Firmenmaskott-
chen Publisher Ubisoft einfach
nicht kommerziell erfolgreich ge-
nug. Der 2013 erschienene Plat-
former Rayman Legends wird da-
her wohl das letzte Abenteuer der
Jump&Run-lkone bleiben.

Es ist ein im hdchsten MaBe bit-
terstiBes Lebewohl, weil das Spiel
einen, wenn nicht den definitiven,
Hohepunkt des Genres darstellt.
Mit seinem geschmeidigen Game-
play, dicken Umfang, einer heraus-
ragenden Prasentation und moder-
nem, komfortablem Gamedesign
stellt Legends im 2D-Bereich selbst
den sonstigen Klassenprimus Su-
per Mario in den Schatten. Vor al-
lem die Musiklevel, in denen zum
Beat bekannter Rock- und Pop-
klassiker gesprungen wird, haben
mir immer ein dickes Grinsen ins

Gesicht gezaubert. Vor allem, weil
es sich bei den Musikstilicken nicht
einfach um die Original-Versionen
handelt, sondern um untypische
Interpretationen, die zum jeweili-
gen Vibe der Levels passen.

Wo wir bei Titeln mit hervor-
ragender Musikuntermalung
sind: Der  Action-Adventure/
Strategie-Hybride Brital Legend
erschien 2013 endlich auch fir
den PC, wurde aber leider auch
dort nicht ausreichend gekauft,
um ein Sequel zu rechtfertigen.
Klar, die Gameplay-Mischung aus
Hack’n‘Slash und  Taktik-Spiel
war etwas unausgegoren und die
offene Spielwelt bot auch keine
gigantische Abwechslung, aber
audiovisuell war das Teil echt fett.
Die Art-Direction lasst jede Land-
schaftsaufnahme aussehen wie
ein Plattencover, der lizensierte
Soundtrack hat einen beachtli-
chen Umfang und sogar der Voice-
Cast schreit formlich — und teilwei-
se buchstéblich — ,,Metal*.

Neben Jack Black, Jennifer
Hale und dem als sadistischer Da-
mon Doviculus perfekt besetzten

Tim Curry sind auch Rocklegenden
wie Ozzy Osbourne und Rob Hal-
ford in Nebenrollen zu héren. Dass
der Humor fiir meinen Geschmack
etwas zu dick aufgetragen wird, hat
mich am Ende auch nicht mehr
gestort, weil die Leidenschaft, die
zweifelsohne in das Projekt geflos-
sen ist, einfach ansteckend ist.

Wie unterschiedlich Videospie-
le in ihrer Erzahlform sein kénnen,
stellten dann vor allem die Indie-
titel des Jahres unter Beweis. Die
zweite Staffel von Telltale Games*

In der Welt von Briital Legend treffen wir auf
den ,Guardian of Metal“ Ozzy Osbourne.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Bioshock Infinite

Rayman Legends

The Stanley Parable
Starcraft 2: Heart of the Swarm
Dota 2

Battlefield 4

Rogue Legacy

Tomb Raider

The Walking Dead Season 2
Saints Row 4

Spelunky

Path of Exile

Papers Please

Briital Legend

The Walking Dead préasentiert sich
erneut als virtuelles Spielbuch fiir
Erwachsene, Brothers: A Tale of
Two Sons erzeugt allein mithilfe
der Spielmechanik Emotionen, The
Stanley Parable wirft einen clever-
en Blick auf Entscheidungsfreiheit
im Medium allgemein und Papers,
Please macht simulierte Biirokratie
zum ethischen Dilemma. Vor allem
letzteres ist mit seinem galligen
Humor und erwachsenem Setting
ein schoéner Kontrast zu den ober-
flachlichen Moralsystemen und
plumpen Heldenfantasien in ande-
ren Games. Der Indie-Hit von Lucas
Pope mag nicht nur hinsichtlich der
Thematik schwer sein, bleibt aber
trotzdem stets motivierend und
Uiberraschend unterhaltsam. d
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LEIn Lieblingsspiel, ein Befrei-
ungsschlag und die Ruckkehr von B.J.”

Dieser wundervolle Cast an Charakteren in Dragon
Age: Inquisition ist mir einfach ans Herz gewachsen.

ass ich die Seite fir
2014 schreiben wollte,
hatte flir mich vor allem

einen Grund. Es ist das Jahr von
Dragon Age: Inquisition. Ich weiB,
dass die Qualitédten dieses Spiels
eher kontrovers diskutiert werden.
Auch wenn ich vieles davon nicht
nachvollziehen kann, weil ich fin-
de, dass es ein groBartiges Spiel
ist, wiirde ich nicht so weit gehen
und es als bestes Spiel aller Zeiten
bezeichnen. Aber sehr wohl als ei-
nes meiner absoluten Allzeit-Lieb-
lingsspiele. Ich mag seit jeher das
Dragon-Age-Universum  unheim-

lich gern, habe Dragon Age 2 trotz
seiner klaren Mangel sehr gern
gespielt, ich habe alle Romane und
Comics verschlungen und auch
sonst so glaube ich alles aufge-
saugt, was es dazu gibt. Inquisiti-
on ist da fur mich ein wahres Fest.
Die Liebe zum Detail und zur Welt
sowie die groBartigen Charaktere,
die Musik, die Story verschmelzen
fur mich zum perfekten Erlebnis,
bei dem ich voll und ganz in meine
geliebte Welt von Dragon Age ein-
tauchen kann.

Aber als hatte mich das Jahr
noch nicht genug verwoéhnt, kommt

Wenn B.J. Blazkowicz zu seinem Kampf gegen Unterdriickung ausriickt,
wird es wild. So auch im gelungenen Wolfenstein: The New Order.

102022

Zuriick zu den Rollenspiel-
wurzel hieB es fiir Larian
mit Divinity: Original Sin —
mit einschlagendem Erfolg.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Dark Souls 2

Diablo 3: Reaper of Souls
FarCry 4

Dragon Age: Inquisition
Wolfenstein: The New Order
South Park: The Stick of Truth
The Elder Scrolls Online

Die Sims 4

Divinity: Original Sin
Hearthstone

Shovel Knight

Broken Age

auch noch Larian Studios mit Divi-
nity: Original Sin um die Ecke. Ein
Spiel mit dem die Belgier einen ge-
waltigen Qualitétsschub hinlegen
und neben einigen anderen Titeln
zur Renaissance der klassischen
isometrischen Rollenspiele beitra-
gen. Ich mochte zwar Divinity 2:
Ego Draconis mit seiner Third-Per-
son-Perspektive sehr, aber an Origi-
nal Sin hat man klar gesehen, dass
Larian dieser Stil viel besser liegt.
Was sie ja bis heute unter Beweis
stellen. Ich génne es dem Team
rund um den sympatischen Swen
Vincke auf jeden Fall von Herzen,

ENGIENDEINES

dass sie es mit Divinity: Original Sin
geschafft haben, aus jahrelangen
schlechten Publisher-Beziehungen
auszubrechen und erfolgreich auf
eigenen FlBen zu stehen.

Wenn ich 2014 nicht gerade
Thedas vor dem Untergang geret-
tet oder in Rivellon mein Unwesen
getrieben habe, dann war ich ver-
mutlich in Sanctuario unterwegs.
Denn mit Reaper of Souls veréffent-
lichten die Entwickler von Blizzard
eine Erweiterung fur Diablo 3, mit
der sie viele der Unzulénglichkeiten
des Hauptspiels ausgebiigelt ha-
ben und das Hack’n’Slay zu einem
rundum spaBigen Erlebnis wurde.
AuBerdem durften wir uns tber die
Riickkehr von Wolfenstein freuen.
Machine Games gelang mit Wolfen-
stein: The New Order eine erfolgrei-
che Wiederbelebung der legendér-
en Shooter-Reihe von id Software
rund um B.J. Blazkowicz und seinen
Kampf gegen das Dritte Reich.

Was gab es sonst noch? Achja,
Blizzard schaffte es mit Hearths-
tone uns alle zu virutellen Karten-
sammlern zu machen. Fir viele
Jahre wurde das eingéngige Spiel-
chen meine bevorzugte Beschéfti-
gung in der Mittagspause. a
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L Premieren, Comebacks, Ab-
schiede und ein Spiel fur die Ewigkeit”

Michael, Franklin und Trevor: Die drei
Hauptfiguren aus Grand Theft Auto 5.

ie Frage nach dem bes-
ten Spielejahr aller Zeiten
kann nicht mit der einen

richtigen Antwort beantwortet wer-
den. Daflir sind Geschmacker zu
verschieden und die Auswahl zu
groB. Doch fiir mich darf 2015 zu-
mindest nicht in den Top 5 fehlen.
Schon alleine da in diesem Jahr mit
The Witcher 3: Wild Hunt eines der
fantastischsten Spiele (berhaupt
das Licht der Welt erblickte. Der
Abschluss der Saga rund um Hexer
Geralt von Riva Uberzeugt mich bis
heute von Anfang bis zum Ende.
Kein RPG hat mich seitdem mehr in

Zu unserem Jubildum hat sich auch die
Witcher-Crew nochmals versammelt.

den Bann gezogen wie das bis dato
letzte Abenteuer meines knurrigen
Helden. Ich wiirde sogar behaup-
ten, dass mich keine Spielwelt mehr
Uiberzeugen konnte als die riesigen
und vorallem lebendigen Areale in
Witcher 3. Mittlerweile sind schon
stolze sieben Jahre seit Release ver-
gangen, doch die Welt des grandio-
sen Rollenspiels ist meiner Meinung
nach noch unibertroffen.

Und das trotz anderer fantasti-
scher Open-World-Spiele wie bei-
spielsweise GTA 5, das im selben
Jahr seinen PC-Release feierte.
Nach der Veroéffentlichung des

Traurig aber wahr: The
Phantom Pain sollte das letzte
Metal Gear von Kojima werden.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

GTAS5

The Witcher 3

Dirt Rally

Pillars of Eternity
Metal Gear Solid 5

Ori and the Blind Forest
Starcraft 2: Legacy of the Void
Fallout 4

Cities: Skylines

Rocket League

Rise of the Tomb Raider

Actionspiels von Rockstar im Jahr
2013 fur die PS3 und Xbox 360,
folgte 2014 zunachst die neuere
Konsolengeneration und im Jahr
darauf der Release auf Steam und
Co. Zunéachst konnte ich mir ein
GTA mit drei wechselbaren Charak-
teren Uberhaupt nicht vorstellen,
doch ich sollte falsch liegen. Das
Feature funktioniert hervorragend.
Die Story rund um den ,American
Dream“ der drei Protagonisten Mi-
chael, Franklin und Trevor ist au-
Berdem duBerst kurzweilig und fes-
selnd bis zum Schluss. Rockstar hat
es also mal wieder geschafft, mich
komplett zu tiberzeugen. Ahnliches

Michael Griinwald

fabriziert seit Jahren Hideo Kojima
mit der Metal-Gear-Reihe. Umso
trauriger, dass Metal Gear Solid 5:
The Phantom Pain fir immer das
letzte Spiel des Franchise aus der
Feder des auBergewdhnlichen Ent-
wicklers bleiben wird. Kurze Zeit
nach der Veroffentlichung gaben
Publisher Konami und Kojima die
Trennung bekannt. Zumindest The
Phantom Pain blieb als Meister-
werk zurlick und versiiBte mir etli-
che Stunden vor dem Rechner. Das
Stealth-Gameplay bleibt bis heute
einzigartig in dem Genre.

Auch neben diesen drei Block-
bustern bot das Spielejahr 2015 ei-
nen guten, kunterbunten Mix: Lara
Croft feierte mit Rise of the Tomb
Raider ihre gelungene Reboot-Fort-
setzung, mit Fallout 4 und Pillars of
Eternity kamen Rollenspiel-Fans auf
ihre Kosten, mit Ori and the Blind Fo-
rest gab’s einen auBergewdhnlichen
Indie-Titel und Autoball eroberte die
PCs dieser Welt. In Rocket League
versenkte ich so viele Stunden, dass
ich mit meinen Freunden tatsach-
lich irgendwann in den oberen Ligen
mein Unwesen trieb. Der Boom des
Spiels klang erst 2015 mit dem Re-
lease von Fortnite ab. a

pcgames.de
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LEIn Indie-Konig, ein vermisster

Maci Naeem Cheema

Kumpane und ein glorreicher Abschied”

Besser geht es nicht: Mit Blood & Wine wurde die Witcher-Tri-
logie von CD Projekt Red herausragend zu ihrem Ende gefiihrt.

enn ich an das Jahr 2016
denke, dann kommen mir
sofort drei Spiele-Juwelen

in den Sinn: Erstens ware da einer
der besten Indie-Titel Uberhaupt.
Im von Playdead entwickelten
Inside treffen ein geschmeidiger
Gameplay-Mix aus Adventure- und
Jump-and-Run-Elementen auf
eine herausragende, bizarre und
erdriickende Geschichte. Zusatz-
lich nutzt der Limbo-Entwickler
einen kinstlerischen und unver-
wechselbaren 3D-Look, der sich
aus Grautonen, Unscharfefiltern
und kunstvollem Licht zusam-
menfligt — bis heute eines meiner
All-Time-Favorites. Der zweite Ti-
tel war damals ein totgeglaubter
und stark vermisster Kumpane
der Vergangenheit, der dank der
florierenden Indie-Szene neues
Leben eingehaucht bekam. Die
Rede ist natirlich vom ,Harvest
Moon“-Klon Stardew Valley, der
weitaus mehr auf dem mit Obst
und Gemuse gefillten Kasten hat,
als schlicht unsere Nostalgie mit
verstaubten Erinnerungen zu fut-
tern. Das dritte Spiel ist ... nun ja,

1012022

weniger ein vollwertiges Spiel, bie-
tet dafiir jedoch mindestens genau
so viele einschlagende Momente
und Hohepunkte wie die meisten
Vollpreistitel. The Witcher 3: Blood
& Wine ist die letzte groBe Erweite-
rung zum gefeierten Hexer-Aben-
teuer und entfiihrt uns dabei in die
vampirverseuchte und mediterrane
Provinz Toussaint. Die packend
geschriebene und mit etlichen
groBartigen Quests bestiickte Ge-
schichte des Hexers Geralt wurde
genau so zu Ende erzahlt, wie sie
es verdient hatte — glorreich! Doch
abseits meiner ganz groBen High-
lights gab es natilrlich noch viel
mehr. Forza Horizon, eine der bes-
ten Xbox-Marken der letzten zehn
Jahre, eroffnete mit Teil 3, dem ab-
wechslungsreichen Schauort Aus-
tralien und vielen Verbesserungen
innerhalb des Forza-Festivals eine
neue Liga im Fun-Racer-Segment.
Die Urvater des Ego-Shooters, id
Software, gaben sich ebenso die
Ehre und donnerten mit Doom eine
solch hypnotisierende und blutige
Heavy-Metal-Performance auf die
weltweite Spieleblihne, dass selbst

Hardcore-Fans des 93er-Originals
kaum aus dem Staunen heraus-
kamen. Und auch Deutschland
konnte die interaktive Spiele-Arena
groB bespielen. So gro3 und so laut,
dass es endlich mal wieder lber die
Landesgrenzen hinaus hallte. Ent-
wickler Mimimi lieferte mit Shadow
Tactics: Blades of the Shogun ein
eindrucksvolles Echtzeit-Taktik-
spiel. Ein totgeglaubtes Genre sorg-
te weltweit fir Euphorie-Spriinge
— das 1998er-Vorbild Commandos
und etliche Fans bedanken sich.

Ein kleiner Bub in aller Munde: Inside
loste einen riesigen Hype aus und gilt als
Meisterwerk der Indie-Spielentwicklung.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

The Witcher 3: Blood & Wine
Forza Horizon 3
Overwatch

XCOM 2

Dark Souls 3

Titanfall 2

Civilization 6

Deus Ex: Mankind Divided
Hitman

Doom

Tom Clancy’s The Division
Grim Dawn

Stardew Valley
Dishonored 2

Inside

Factorio

Shadow Tactics: Blades of the Shogun

AuBerdem méchte ich noch zwei Ti-
tel erwahnen, die zwar als qualitativ
durchwachsen gelten, fir mich je-
doch persénlichen Wert tragen. So
etwa das Action-Adventure Recore,
das von Keiji Inafune erdacht wur-
de. Der war maBgeblich an der Ent-
stehung von Mega Man, Onimusha
und Lost Planet beteiligt — alles Vi-
deospiele, die ich verdammt gerne
mag. AbschlieBend geht es noch
einmal nach Deutschland: Deponia
Doomsday ist weit entfernt von In-
novation und setzt auf die Starken
der Vorgéanger, schafft es bei mir
aber dennoch, genau den richtigen
Punkt zu treffen. Schon! a
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2017

:,,Battle Royale und Lootboxen? Da

NG ENRE ]

nehm’ ich doch lieber sexy Androiden.”

Das schrage Action-RPG Nier Automata
liberraschte mit seiner fantastischen Story.

ragt man mich, was das
F Spielejahr 2017 beson-
ders ausgezeichnet hat,

dann lauft man Gefahr, mit endlo-
sen Lobeshymnen iiber mein per-
sonliches Lieblingsspiel der letzten
zehn Jahre vollgetextet zu werden.
Namlich Fortnite!

Kleiner SpaB, ich rede von Nier:
Automata. Aber keine Sorge, ich
versuche, mich kurz zu fassen:
Dass dieser Nachfolger eines ziem-
lich obskuren und von Kritikern
abgewatschten Spiels wie Nier
Uberhaupt mit einem einigerma-
Ben groBen Budget finanziert wur-
de und erscheinen konnte, grenzt
schon an ein kleines Wunder. Und
viel mehr als ein Gbertriebenes, toll
spielbares Action-Spektakel habe
ich als Freund der Platinum-Ga-
mes-Titel von Nier Automata auch
nicht erwartet. Womit ich auf kei-
nen Fall gerechnet habe, ist, dass
mir dieses Spiel, seine Charaktere,
seine Geschichte und seine Musik
auch fiinf Jahre spater nicht aus
dem Kopf gehen wiirden. Ich kenne
kein anderes Spiel, das die Vorzlige
und Eigenheiten dieses Mediums so

genial ausnutzt und aushebelt, um
seine Geschichte zu erzahlen und
Emotionen zu vermitteln. Keins,
das seine verschiedenen Game-
play-Stile so elegant vermischt.
Keins, das mit einer so bescheu-
erten Pramisse und vermeintlich
schnell durchschauten Charak-
teren eine derart ergreifende, in-
telligente und groBe Geschichte
erzahlt. Muss man gespielt haben!
So, und wie versprochen kommen
wir nun schon zum Rest. 2017 war
schlieBlich auch das Jahr, in dem
sich Assassin’s Creed mit dem
Agypten-Ableger Origins nennen
wir's mal ,,neu“ erfand, und damit
ziemlich beachtlichen Erfolg hatte.
Auch Resident Evil konnte mit sei-
nem reduzierten, Horror-fokussier-
ten First-Person-Ausflug nach vie-
len Jahren wieder richtig punkten,
scheint sich mit dieser Formel aber
langsam zur SchieBbude zurlick-
zuentwickeln. Und apropos For-
mel: Das Jahr 2017 markierte den
Durchbruch eines Spielegenres, vor
dem es auch flinf Jahre spater kein
Entkommen gibt: Die Rede ist na-
tlrlich von Battle Royale. Und wer

Battle Royale sagt, der muss auch
den dabbenden rosa Elefanten im
Raum erwahnen: Fortnite, das ver-
mutlich bekannteste und popkultu-
rell groBte Spiel seit Minecraft. Der
Fairness halber sei natrlich auch
dessen komplett in den Schatten

gestellter Vorlaufer, PUBG, er-
wahnt, der Fortnites Popularitat
Uberhaupt erst ermdglicht hat.
2017 war dariber hinaus auch die
Hochphase der Lootbox-Plage, die
man mittlerweile nur noch in Sport-
spielen und dubiosen Mobile-Ga-

2017, in einem Bild
zusammengefasst: Das
Loot-Lama, Fortnites
Version einer Lootbox.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Divinity: Original Sin 2
Wolfenstein 2: The New Colossus
Forza7

Assassin’s Creed: Origins
Hollow Knight

Total War: Warhammer 2
Nier: Automata

Resident Evil 7

What Remains of Edith Finch
Destiny 2

Cuphead

Prey

Hellblade: Senua’s Sacrifice
Project Cars 2

Thimbleweed Park

Fortnite

Endless Space 2

mes findet. Firmen wie EA, Activi-
sion und Warner Bros. wollten statt
Spielen lieber virtuelle Casinos
entwickeln und taten dann hochst
liberrascht, dass Kunden und Be-
hérden das nicht ganz in Ordnung
fanden. Auch Singleplayer-Titel
blieben nicht verschont, siehe AC:
Origins oder Mittelerde: Schatten
des Krieges. Wer dem vergifteten
AAA-Markt damals den Ricken
kehrte, konnte sich daflir Uber
fantastische Indie-Spiele freuen:
Cuphead, Hollow Knight und Edith
Finch begeisterten. Hellblade zeig-
te, dass man fir aufwéandige Tech-
nik keinen Publisher braucht. [l

pcgames.de




,Gehyptes Mittelmaf3 und
Uberdurchschnittlicher Kleinkram*

enn ich was mit Renn-
spielen anfangen kénnte,

wiirde ich hier sicherich
ausschweifend Uber Forza Hori-
zon 4 reden und wie mich der Titel
das ganze Jahr Uber beschafftigt
hielt. Stattdessen durft ihr euch
etwas zu meinen eignen Highlights
anhoren, also den einzig wahren.
Denn obwohl ich Angst vor offenem
Wasser habe, einer echten Pho-
bie, die wohl jeder nachvollziehen
kann, hatte es mir Subnautica sehr
angetan. Von kleinen technischen
Schwierigkeiten mal abgesehen,
war die Art der Erkundung und Ein-

Wie innere Damonen in der heutigen Zeit aus-
sehen konnen, macht Celeste eindrucksvoll vor.

102022

Subnautica wirft uns zu Anfang iiber Bord
und lasst uns dann selbst rétselraten.

sicht in die Spielwelt und die ratsel-
hafte Vergangenheit des wasserlas-
tigen Planeten eine tolle Erfahrung.
Diese Art Storytelling, die mich Kri-
mi-maBig selbst puzzeln lasst, tut es
mirimmer wieder an, auch wennich
auf die Herzattacken hétte verzich-
ten konnen, wenn ich aus meinem
U-Boot ins offene Meer teleportiert
wurde von den doofen Aliens.
Apropos Phobien: Wahrend mei-
ne eigenen Weh-Wehchen natiirlich
sehr ernst zu nehmen sind, war es
doch sehr erheiternd, in Two Point
Hospital einen humoristischeren
Blick auf das Tagewerk eines Arztes

Kingdom Come: Deliverance konnte dem
Hype nicht wirklich gerecht werden.

zu werfen. Zumindest oberflachlich,
denn im grunde handelt es sich bei
dem Titel um Satire, die dem Ge-
sundheitssystem einen leider viel zu
realen Spiegel vorhélt.

An anderer Stelle eskalierte die
Frage nach der Realitdt in einer
hitzigen Debatte um Rassismus,
Diskriminierung und kulminierte in
einem Historiker-Streit, der es Giber
die Spielepresse hinweg in etliche
Tageszeitungen schaffte. Natr-
lich geht es um Kingdom Come:
Deliverance. Das Mittelalter-Rol-
lenspiel sollte nicht nur neue MaB-
stabe setzen, sondern wogte auf

der Hypewelle als neuer
Heilsbringer.

Der Riesenbohei da-
rum, ob es im mittelal-
terlichen Béhmen nun
Menschen verschiedener
Hautfarben gab, ver-
schwand zusammen mit
dem Hype, als sich das
Spiel als nur solide, aber
keineswegs herausragend
entpuppte. Generell ist
2018 ein Jahr gewesen, in
dem sich die groBten An-
kiindigungen als durch-
schnittlich herausstellten,
wie AC: Odyssey und auch
Battlefield 5 bewiesen.

Antonia DreBler

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Forza Horizon 4

Pillars of Eternity 2
Monster Hunter: World
Rimworld

Dragon Quest 11

Shadow of the Tomb Raider
Celeste

Battlefield 5

Assassin’s Creed: Odyssey
Hitman 2

Kingdom Come: Deliverance
Frostpunk

Two Point Hospital

Dead Cells

Dusk

Subnautica

Die Knaller blieben aber nicht aus,
mit Frostpunk, das statt auf Kriege
zwischen Fraktionen auf den Kampf
gegen Witterung und die eigene Mo-
ral setzte. Das PC-Highlight Num-
mer eins des Jahres ist aber Celeste.
Die Heldin entflihrt uns in eine Welt
voller personlicher Abgriinde, die
aktueller nicht sein kann. Der Platt-
former beweist einmal mehr, dass
fotorealistische Grafik nicht nétig ist,
um eine immersive Welt zu erschaf-
fen, die uns staunend und sprachlos
zurlickklasst. a

79
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,EIne bockige Wild-West-
Schonheit reitet endlich auf dem PC ein.”

Im Westen viel Neues: Die Welt von Red
Dead Redemption 2 strotzt nur so vor Leben.

ch, Red Dead Redemp-
A tion 2. Wie gut kann ich
mich noch an unsere

Stunden miteinander erinnern: Ich
hatte mir gerade das Innenband
gerissen und lag fir einen Monat
auf der Couch. Nur du, ich und die
schier unendliche Weite des wilden
Westens. Es war géttliche Fligung,
da bin ich mir sicher! Denn wer hat
schon Zeit, sich Gber Schmerzen
im Knochel zu beschweren, wenn
er eine riesige Open World made
by Rockstar zu erkunden hat —
fachméannisch zusammengestellt,
voller Liebe und Details bis in den
letzten Pferdehoden. Mit einem

Was reimt sich auf Schabernack? Natiirlich
das ,Nack nack!“ einer aufmiipfigen Gans.

charmanten Arthur Morgan, des-
sen ,,Good Girl“ mir heute noch in
den Ohren hallt. Und einer Ganse-
haut-Geschichte, die selbst Quen-
tin Tarantino vor Neid hatte erblas-
sen lassen. Wie froh war ich da, als
2019 dann auch PC-Spieler in den
Genuss deiner Schénheit kommen
konnten. Gut, du warst zu Beginn
vielleicht ein klein wenig bockig.
Zu Release wolltest du selbst auf
den hochgeziichteten Gaming-Ma-
schinen in unserer Redaktion nicht
laufen. Aber wer dranblieb, dich
zahmte wie einen wilden Hengst,
der wurde mit einer der besten
Spielerfahrungen aller Zeiten be-

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Red Dead Redemption 2
Disco Elysium

Anno 1800

Sekiro: Shadows Die Twice
Resident Evil 2

Tom Clancy’s The Division 2
Gears 5

Journey

Halo: The Master Chief Collection
Heavy Rain

Detroit: Become Human

A Plague Tale: Innocence
Control

Borderlands 3

Planet Zoo

Metro Exodus

Star Wars: Jedi — Fallen Order
Untitled Goose Game

Slay the Spire

lohnt! Und wer keine Geduld hatte,
konnte sich 2019 immer noch mit
zahlreichen anderen Highlights
vergniigen. Mit Disco Elysium zum
Beispiel, wo ihr als alkoholisierter
Antiheld einen mysteriésen Mord-
fall 16sen misst und dabei mal
eben das Rollenspiel-Genre revo-
lutioniert. Wo sonst hat man so viel

David Benke

Filmriss — The Game: In Disco Elysium ist
schon allein euer Kater eine Herausforderung.

SpaB dabei, sich mit den Stimmen
in seinem Kopf zu unterhalten,
spontan den Kommunismus aus-
zurufen und dann in der Gosse zu
enden, weil man einen Wirfelwurf
verkackt hat? Ein Hoch auf Raphael
Ambrosius Costeau! Oder wie hie
unser Protagonist noch gleich? Ist
jaauchegal...

Reden wir stattdessen doch
noch Uber A Plague Tale: Innocen-
ce, das das Stealth-Spielgefiihl
eines The Last of Us eindrucksvoll
auf den PC brachte, lange vor ir-
gendwelchen Sony-Ports. Nur eben
mit der Inquisition. Und Franzo-
sen. Und einem Ratten-Tornado.
Ganz groBes Kino! Apropos Kino:
Vergessen wir nicht das erste Trip-
le-A-Star-Wars-Singleplayer-Spiel
seit 2010, Jedi: Fallen Order. Cal
Kestis Abenteuer brachte mit
Machtkraften und Lichtschwert-
kampfen wohlige Erinnerungen an
Jedi Knight zuriick, probierte mit
leichten Metroidvania-Mechaniken
aber auch etwas komplett Neu-
es. Fur die Horror-Freunde gab’s
schlieBlich noch Resident Evil 2, fur
Soulslike-Fans Sekiro und flr Shoo-
ter-Enthusiasten Metro: Exodus. Ja,
2019 war alles in allem schon Gans
in Ordnung. Quack, quack! a

pcgames.de



2020

3,,Spie|spaB trifft aut Geldgeilheit
mit klarem Gewinner.”

Hades setzte frische MaBstabe fiir Roguelikes und
verhalf dem Hype um das Genre zu neuen Hohen.

m Jahr 2020 habe ich
mein Praktikum bei PC
Games angefangen und

durfte das erste Mal die Ablaufe
in einer Spieleredaktion sehen.
Die liebevolle und gleichzeitig zei-
tintensive Bearbeitung der groBen
Titel haben mich echt beeindruckt.
Die Begeisterung, die Spielen aus
der Redaktion entgegengebracht
wird, ist absolut ansteckend und
ich habe zum Beispiel etliche Ge-
schichten und Erfahrungsberichte
von Crusader Kings 3 gehort.

Wie man Verrat doppelt und
dreifach heimgezahlt hat oder
sich die eigene Spielfigur zu Tode
peitschte, weil sie sich lautern
wollte. In Anbetracht der Komple-
xitat des Grand-Strategy-Titels hat
es mich verwundert, wer sich alles
in die Mechaniken reingefuchst
hat, um an der Erfahrung teilhaben
zu koénnen. Ein Beweis flr mich,
dass Gamer Uber Genregrenzen
hinwegschauen kénnen, wenn ein
Spiel richtig gut ist.

Ich habe mich hingegen vor
allem bei Hades wiedergefunden
und damit meine Liebe fiir Ro-

102022

guelikes so richtig entdeckt. das
verschriene Genre ist ja vor allem
bekannt fiir zig Ableger, die mehr
oder minder lieblos in den Ather
geblasen werden — und prozedural
generierte Levels haben einfach
einen negativen Beigeschmack.
Auch deshalb war Hades fiir viele
eine Uberraschung und noch heu-
te versuchen Indie-Entwickler ger-
ne, den Vergleich zu ziehen: ,,Das
ist wie Hades".

Dabei lebt die Geschichte um
Unterweltprinz Zagreus nattrlich
nicht nur von den Spielmechani-
ken, sondern seiner Atmosphare,
den liebevoll gestalteten Figuren
und Dialogen, der Charakterent-
wicklung und dem nahezu perfek-
ten Fortschrittssystem. Als es kam,
wie es kommen musste und ich
mich mit Corona angesteckt habe,
war Hades mein Retter, der mir
half, die Tage in der Quarantdne
totzuschlagen und auch heute ist
es einer der wenigen Titel, die ich
immer wieder anschmeiBe.

Der Hype, der mich im Jahr
2020 ganzlich unberihrt lieB, ent-
stand um Cyberpunk 2077 — nicht

zuletzt, weil ich Fantasy-Fan bin.
Im Nachgang war ich jedenfalls
sehr gliicklich, nicht emotional
involviert zu sein bei den hitzigen
Debatten um die Wertung oder
wie flissig das Spiel nun auf wel-
cher Plattform lief. Der Vertrauen-
seinbruch gegenliber CD Projekt
Red war aus Jung-Spieleredak-
teurs-Sicht hingegen sehr interes-
sant. Das vermeintlich unfehlbare
Studio hatte zu groBBe Erwartungen
auf sich liegen gehabt, aber fir
viele war es einfach nur die Besta-

Antonia DreBler

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Cyherpunk 2077

Doom Eternal

Ori and the Will of the Wisps
Horizon: Zero Dawn
Hades

MS Flight Simulator
Desperados 3

Death Stranding
Assassin’s Creed: Valhalla

Crusader Kings 3

tigung der wichtigsten Regel: kei-
ne Vorbestellungen.

Im Zusammenhang mit Studios
und Spielen, die nicht mehr sind,
was sie mal waren, muss natdrlich
auch Assassin’s Creed: Valhalla
erwdhnt werden.

Wikingerspiele gibt es ja prin-
zipiell nie genug und flir mich war
das Setting ein Grund, um Freu-
denspriinge zu machen. Doch wo
Origins und Odyssey sich noch
irgendwie ein bisschen wie Assas-
sinen-Spielen anflhlen, irritiert
Valhalla durch die gebrochenen
Erwartungen.

2020 darf vielleicht als Mahn-
mal verstanden werden fir die
Entwickler, sich ihrer Wurzeln zu
erinnern und sich darauf zu kon-
zentrieren, worauf es ankommt:
Spiele rauszubringen, die SpaB
machen, statt nur mit dem groBen
Namen Geld zu verdienen. a

Ein Grund zum hypen:
Keanu Reeves. Doch auch
er konnte die hitzigen De-
batten nicht verhindern.
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2021

,Ein Spielejahr, das wohl nicht
lange im Gedéachtnis bleibt®

Cody und May gegen den Rest der Wel ...
ahm ... gegen den Rest ihres Grundstiickes.

as Spiel des Jahres? Ein
Indie-Titel! Schon alleine
dieser Fakt sagt viel Gber

das Spielejahr 2021 aus. Aus mei-
ner personlichen Sicht heraus war
es kein absolut schwaches Jahr,
doch im Vergleich zu vielen anderen
fehlten die absoluten Blockbuster,
Megahits und Uberraschungen.
Dass am Ende It Takes Two zum
GOTY gekirt wurde, war definitiv
ein riesiger Erfolg flir Josef Fares
und die Entwickler von Hazelight
Studios, eine Sensation allerdings
nicht. Verdient hat sich das schwe-
dische Entwicklerteam die Auszei-
chung allemal. It Takes Two erzahlt
nicht nur eine tiefgrindige und
spannende Story, sondern glanzt
zusatzlich mit &uBerst abwechs-
lungsreichem Gameplay und gran-
diosem Humor. Selbst beim dritten
Durchlauf musste ich zumindest
noch schmunzeln, als Cody und
May mit dem Unterhosen-Flugzeug
der Eichhérnchen mitsamt Figh-
ting-Game-Bosskampf-Einlage aus
dem Baum fllichteten. Couch-Ko-
op-Spiele kann es meiner Meinung
nach nie genug geben und daher

winsche ich mir fir die Zukunft
mehr Titel a la It Takes Two. Ge-
nau das Gleiche gilt Gibrigens auch
fur Schleichspiele. Eines der bes-
ten seit langem erschien ebenfalls
2021: Hitman 3 ist der perfekte
Abschluss der World-of-Assasinati-
on-Trilogie. Einige der Schauplatze
des letzten Teils der Reboot-Rei-
he zahlen fir mich zu den besten
des gesamten Franchise. Das feine
Herrenhaus in Dartmoor und der
Nachtclub in einem stillgelegten
Berliner Kraftwerk sind wirklich
auBergewdhnlich. Samtliche Gele-
genheiten aufzudecken, um immer
naher an die Zielpersonen zu kom-
men, erhéhen den SpielspaB und
den Wiederspielwert immens. Und
auch die Story rund um meinen
Lieblingsglatzkopf Agent 47 hat
mich aufgrund ihrer Tiefgriindig-
keit stellenweise ganz schon lber-
rascht. Ein eiskalter Auftragskiller,
der plétzlich doch irgendwo im In-
neren Emotionen zulasst; das funk-
tioniert erstaulicherweise sehr gut.
Gerade da die Trilogie wieder ver-
mehrt zurlick zu den Wurzeln der
Reihe ging, hoffe ich, dass 10 Inter-

active mit ein wenig Abstand noch
mehr Abenteuer rund um Agent
47 auf die Beine stellt. Davon kann
ich einfach nie genug bekommen.
Einige positive Uberraschungen
brachte das Jahr 2021 dann noch
zusétzlich hervor. Die ersten Trailer
und Gameplay-Szenen zu Guardi-
ans of the Galaxy I6sten noch nicht
gerade Begeisterungsstiirme aus,
doch das fertige Spiel Giberzeugt mit
gutem Humor und spaBigem Game-
play. Ahnlich sieht das beim neuen
Spiel von Arkane aus. Die Dialoge

Julianna ist unsere charismatische Gegen-
spielerin im Arkane-Shooter Deathloop.

Michael Griinwald

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

It Takes Two

Forza Horizon 5
Chicory: A Colorful Tale
Psychonauts 2

Hitman 3

Age of Empires 4
Deathloop

Humankind

New World

FarCry 6

Diablo 2: Resurrected
Halo Infinite

Guardians of the Galaxy

der beiden Hauptcharaktere aus
Deathloop sind wirklich witzig ge-
schrieben und passen wundervoll in
das abgedrehte Setting. Flir mich ist
der Stealth-Shooter definitiv auch
eines der Highlights des vergange-
nen Jahres. Zu guter Letzt gab es
auch noch etliche erfolgreiche Fort-
setzungen beliebter Spieleserien:
Far Cry fand mit Teil sechs genau-
so zurlick in die Spur wie der Stra-
tegie-Hit Age of Empires mit dem
vierten Part. Gelungen sind den
Entwicklern auch Psychonauts 2
und Forza Horizon 5. Fiir die beiden
Sequels gab’s viel Lob von allen Sei-
ten. Und dennoch wird 2021 nicht
lange als besonderes Spielejahrahr
in Erinnerung bleiben. Wahrschein-
lich haben die meisten die GOTYs
schon wieder vergessen. d

pcgames.de




LElden Ring, Steam Deck und
Playstations grof3er Auftritt aut dem PC*

Elden Ring hat eingeschlagen wie eine Bombe
und war monatelang das Gaming-Top-Thema.

ahrend diese Zeilen ent-
stehen, ist in KéIn gerade

die Gamescom zu Ende
gegangen. Und bei der zeichnete
sich, wie man auch bei uns auf der
Website lesen konnte, ein echtes
Wiederstarken des Echtzeitstrate-
gie-Genres ab. Ein neues Company
of Heroes, neue Inhalte flir Total
War: Warhammer 3, Homeworld 3,
der geistige Command-and-Con-
quer-Erbe Tempest Rising und War
Hospital, um mal einige zu nennen.
Das Aufgebot an Titeln aus diesem
klassischen PC-Genre beweist: Die
Plattform ist quicklebendig und

Mit God of War und Spider-Man kamen zwei
Playstation-Hochkarater erstmals auf den PC.

102022

erschlieBt, wie dieses Jahr bereits
eindrucksvoll gezeigt hat, immer
neue Zielgruppen. Da wére etwa
das Steam Deck von Valve, mit
dem es der Konzern nach seinen
gescheiterten Steam Machines
und Controllern endlich geschafft
hat, klassisches Konsolenterritori-
um zu betreten. Trotz einiger Kin-
derkrankheiten halt sich das Gerat
seit Monaten in den Top 10 der Ver-
kaufscharts auf Steam. Umgekehrt
finden klassische Konsolenmarken
und First-Party-Titel vermehrt ihren
Weg auf den PC. Den Anfang mach-
te der tolle PC-Port von God of War.

Mit dem Steam Deck konnte Valve in einen
klassischen Konsolenmarkt vordringen.

DIE WICHTIGSTEN TITEL
DES JAHRES:

Dying Light 2: Stay Human
Stray

Mount & Blade 2: Bannerlord
A Plague Tale: Requiem

Elex 2

Company of Heroes 3
Overwatch 2

Spider-Man Remastered

God of War

Elden Ring

Total War: Warhammer 3

Death Stranding: Director’s Cut
Diablo Immortal

Call of Duty: Modern Warfare 2
Sons of the Forest

Metal: Hellsinger

Weiter ging’s mit Death Stranding:
Director’s Cut und Spider-Man: Re-
mastered, die Uncharted: Legacy
of Thieves Collection und The Last
of Us: Part 1 sollen noch folgen.
Uber eine groBere Zielgruppe
kann sich wahrenddessen auch
ein ehemals ziemlich unbekannter
Entwickler aus Tokio freuen: From
Software. Denn dass Elden Ring, ihr
neuestes Werk, einen derart kome-
tenhaften Aufstieg hinlegen wiir-

Stefan Wilhelm

de, hat sich das Team wohl nicht
einmal in den kihnsten Trdumen
vorgestellt. Ende Juni knackte das
Spiel die Marke von 16 Millionen
verkauften Einheiten und ist da-
mit erfolgreicher als der aktuellste
Call-of-Duty-Ableger. Verfolgt man
die Reihe seit ihren bescheidenen
Anféngen, ist diese Zahl kaum zu
glauben. Die Griinde flr den Erfolg
sind vielfaltig: Das Mitwirken von
Game-of-Thrones-Autor George R.
R. Martin und die treue Fanbase be-
feuerten vor der Veroffentlichung
den Hype. Der beriichtigte Schwie-
rigkeitsgrad und der Ruf mancher
Endgame-Bosse machen das Spiel
auf Streamingplattformen zu einem
Zuschauermagneten. Und nicht
zuletzt haben das Open-World-De-
sign, die gigantische Build-Viel-
falt und die offene Struktur des
Spiels dafiir gesorgt, dass sich
viele neue Spieler erstmals an ein
From-Soft-Spiel getraut haben. Es
ist schwer vorstellbar, dass 2022
noch ein Spiel erscheint, das Elden
Ring den Game-of-the-Year-Titel
streitig macht. Dass sich andere
Open-World-Spiele der nachsten
Jahre an Elden Ring orientieren
werden, ist dagegen sicher. a
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30 JAHRE PC GAMES

Fine Reise durch die

Drei Jahrzehnte,
362 Hefte, Dut-
zende Autoren,
Hunderte Kol-
legen,unzahlige
Spiele — die be-
wegte Geschichte
der PC Games.

Von: Felix Schiitz

un ist es wieder so weit. Die
PC Games feiert Juibilaum
— und wird 30 Jahre alt. Wir

wissen, was nun eigentlich kommen
muss: Ein Jubildumsartikel, bunt und
peppig, in dem wir uns mal so richtig
abfeiern ... nicht wahr? Doch so ein-
fach ist es nicht. In drei Jahrzehnten
erlebt man nicht nur Schones, wie je-
des Magazin haben auch wir viele H6-
hen und Tiefen durchgemacht. Aber:
Es gibt sie noch, die gute alte PC Ga-
mes — und heute ist sie so viel mehr
als friher. Ein bewahrtes Magazin,
eine moderne Website, ein beliebter
YouTube-Kanal, eine lebendige Com-
munity und neuerdings auch wieder
ein Podcast. Kurzum: eine Marke,
auf die wir richtig, richtig stolz sind.

Doch der Weg dorthin war lang: Auf
diesen Seiten laden wir euch ein auf
eine kleine Reise durch die bewegte
Heftgeschichte der PC Games.

11992

Wir schreiben das Jahr 1991. Chris-
tian Geltenpoth, Griinder des Com-
putec-Verlages und Chefredakteur
der Playtime, entwickelt die Idee flir
zwei neue Hefte, die sich explizit an
PC- und Amiga-Kéaufer richten sol-
len. Uber die Namen wird lange dis-
kutiert, schlieBlich entscheidet man
sich aber einfach fiir die simpelste
Losung: Die Magazin-Schwestern
werden Amiga Games und PC Ga-
mes getauft.

Auf zur Nummer 1

Die erste PC Games findet im
September 1992 ihren Weg ins
Handlerregal, zum schlanken Ein-
fihrungspreis von 4,- DM. (Fur die
Jiingeren unter euch: das sind vier
Deutsche Mark). Dafiir gibt es 100
randvoll bedruckte Seiten. Das
Highlight klebt aber vorne auf dem
Umschlag: die Cover-Diskette, die
jeder Ausgabe beiliegt. Auf dem
3,5“-Datentrager lassen sich 1,44
MB unterbringen, der Platz verteilt
sich auf Demo-Versionen von neu-
en PC-Spielen, Patches, Levels,
Shareware oder kleine Extras. Da
bekommt man also was flir sein
Geld. Obwohl das véllig unbekann-
te Adventure Laura Bow 2 auf dem

pcgames.de



Hefttgeschichte

Cover prangt, wird die Erstausgabe
zum Erfolg: Schon im ersten Jahr
durchbricht PC Games die Grenze
von rund 50.000 verkauften Heften.

Die Erstausgabe bietet sémtliche

Eckpfeiler, die uns bis heute ausma-
chen: Zu Beginn das Editorial, wich-
tige Meldungen, Vorschau-Artikel,
Reportagen, Hardware-Teil, Kolum-
nen, Specials — und natdirlich Tests,
seit jeher das Herzstlick der PC Ga-
mes. Ebenfalls in der Erstausgabe:
Eine lockere Leserbriefecke, in der
Urgestein Rainer ,,Rossi“ Rosshirt
um Zuschriften bittet. Die soll er
bekommen: Rainers Rubrik entwi-
ckelt sich binnen kirzester Zeit zur
beliebten Anlaufstelle fiir Sorgen,
Fragen, Lob und Kritik. Dank Rossi

10| 2022

treffen Heft und Community aufei-
nander. Er wird die Seiten noch flir
die nachsten 28 Jahre betreuen.

Auf die altmodische Art
Obwohl zunachst fast zwei Dutzend
Autoren fiir das Heft schreiben,
zeichnet sich friih die Kernredak-
tion ab: Thomas Borovskis, Oliver
Menne und Harald Wagner sind die
Namen und Gesichter, die uns in
den meisten Tests entgegenlachen.
Schon ab der zweiten Ausgabe ist
Petra Mauerdder als Freie Redak-
teurin mit an Bord, die mit ihren ge-
schliffenen Kolumnen schnell zum
Liebling vieler Leser avanciert.
Heute kaum noch vorstellbar:
Die PC Games entsteht in einer

Ara ohne Internet, ohne digita-
le Kameras, ohne Smartphones.
Screenshots stellen eine Herausfor-
derung dar: Vom Hersteller werden
sie oft per Dia angeliefert, doch
wenn Redakteure eigene Bilder
brauchen, zieht man sich in einen
dunklen Raum zurtick und fotogra-
fiert den Monitor kunstvoll ab. Die
entwickelten Negative ldsst man
danach einscannen, bevor die Lay-
outer damit arbeiten kénnen. Inter-
viewfragen gehen per Fax ans ande-
re Ende der Welt, Testmuster bringt
der Postbote an die Tir. Recher-
chiert wird per Telefon, immer wie-
der greift das Team zum Hérer und
klappert Kontakte ab. Von Anfang
sucht die PC Games die Nahe zur

Industrie und spielt hier ihre Starken
aus: Schon friih erfahrt die Redakti-
on viele Trends von morgen, es gibt
lesenswerte Reportagen (gleich im
ersten Heft liber die Westwood Stu-
dios) und man bespricht Spiele, die
viele damals noch gar nicht kennen.
Mit Hintergrundberichten und Inter-
views geht die PC Games deutlich
Uber simple Kaufberatung hinaus —
und trifft damit den richtigen Nerv.

1993 bis 1995

Obwohl man auf dem richtigen Weg
ist, startet Christian Mdller in der
Ausgabe 1/93 eine Leserumfrage,
um ,.einige Geburtsfaltchen auszu-
bugeln.“ Nur drei Hefte spater be-
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ild li ksis, FI
Bild links: Thomas Borqv 2 !
97 das Stamm

) e begriiRt in der Erstausgabe von

Oliver Menne (

dakteur namens Christian Miiller

dankt er sich: Die PC Games ist nun

das meistverkaufte PC-Spiele-Ma- )

gazin im deutschsprachigen Raum.

Tests, das wird schnell klar, sind
eine aufwéandige Angelegenheit.
PC Games macht sich das Leben
anfangs unndtig schwer: Anstelle
einer SpielspaBwertung gibt’s eine

0 d
“ Mauerdder, Harald Wagner un
o it Pe“aes Bild rechts: Ein junger Chefre-

eam von PC Gam! 1992 e neuen Heftkaufer.

die mit hochwertigen Sounds und
aufwendigen Videos alles Uber-
trifft, was man bislang auf dem PC
gesehen hatte. Grafikkarten sind
noch Randerscheinungen, auf den
Hardware-Seiten werden dafilr
neue Soundkarten vorgestellt, die
man — typisch fiir die MS-DOS-Ara

komplizierte Tabelle, in der Einzel- . — noch mithsam vor dem Spielstart

kategorien wie Grafik oder Steu-
erung abhangig vom Genre in ein
Endergebnis umgerechnet werden.
Erst nach einem Jahr ist Schluss
damit: Ab Ausgabe 10/93 wird die
Wertung unabhangig von anderen
Zahlen vergeben, von nun an ent-
scheidet das Bauchgefiihl. Dafiir
riicken nun andere Aspekte in den
Vordergrund.

Die CD-ROM éandert alles
Moderne Grafik spielt nur eine ge-
ringe Rolle, was sich auch im Heft
widerspiegelt: Viele Screenshots
erinnern an groBere Briefmarken
und in den Texten halt man sich mit
Fachbegriffen zurtick. Texturen, Po-
lygone, Frames per second? Davon
ist noch keine Rede. (20 Bilder pro
Sekunde werden Ubrigens als vollig
ausreichend empfunden!) Im Test
zu Ultima Underworld warnt Alex
Geltenpoth eher vor dem riesigen
Platzbedarf: , Auf der Festplatte
schluckt dieser Gigant 13 MB, ver-
zichtet man auf die digitalisierte
Sprache, so sind es nur noch elf.”
Apropos: Sprachausgabe ist
Anno 1993 noch eine Seltenheit,
da sie auf Disketten kaum Platz
findet. Doch es gibt Licht am Ende
des Tunnels: das CD-ROM-Lauf-
werk startet endlich seinen Sieges-
zug. Titel wie Star Wars: Rebel As-
sault werden nun zu Wegbereitern
fir eine vollig neue Generation,

konfigurieren muss.

Doom schlagt ein
Der PC mutiert zur waschechten
Multimedia-Maschine und schieBt
dank CD-ROM an jeder Konkurrenz
vorbei. Weil ,die Silberlinge groB
im Kommen sind*, fiihrt PC Games
im Wertungskasten den ,,CD Ad-
vantage“ ein — damit soll der Leser
schnell erkennen, wie gut der Da-
tentrager ausgenutzt wird. Das ver-
steht zwar niemand so richtig, doch
die Marschrichtung ist klar: Der
CD-ROM gehort die Zukunft. Ausge-
dehnte Entwicklerportraits und Stu-
dioberichte erfreuen sich derweil
immer groBer Beliebtheit im Heft.
Vor allem Markus Krichel sorgt als
US-Korrespondent fiir Nachschub,
er besucht angesagte Studios wie
Origin und Interplay. Die Leser bli-
cken so erstmals hinter die Kulissen
und lernen ,,Stars“ wie Peter Moly-
neux oder Chris Roberts kennen,
die PC Games in den Jahren danach
erschopfend ins Rampenlicht riickt.
Mit Ausgabe 08/93 gibt Christian

Miller die Leitung an Thomas Bo- ‘

rovskis und Oliver Menne ab, die das
Heft in den nachsten Jahren kréftig
weiterentwickeln und geschickt an
neue Hardware-Trends anpassen.
Doom, das wir in Ausgabe 03/94
testen, markiert beispielsweise
einen Wendepunkt: Grafik 96 Pro-
zent, SpielspaB 95 Prozent — laut

Borovskis ein technischer

Meilenstein und Vorreiter

einer neuen Spielegenera-

tion. Der heftige Gewaltgrad

zieht allerdings Diskussionen nach

sich, im Mai 1994 folgt die Indizie-
rung des Spiels.

das erst Half-Life 2 wieder erreichen
wird. Um Chris Roberts’ Meister-
werk zu spielen, ist allerdings ein
blitzschneller Rechner nétig, selbst
ein 486er DX4 100 ist mit der top-
modernen 3D-Grafik Uberfordert.
Ambitionierte Spieler riisten auf und
greifen lieber zu einem Pentium 90
mit rasanten 16 MB RAM — umso
besser, dass PC Games erst wenige
Ausgaben zuvor den Hardwareteil
im Heft aufgebohrt hat! Denn nun
geht es Schlag auf Schlag, die Frage
,Lauft das noch auf meinem PC?“
erscheint oft wichtiger als die Spiel-
spaBwertung selbst.

Keine Gefahr durch Konsolen

Spannend wird es dann Mitte 1995:
Wir berichten tiber die neuen Super-
konsolen Sony Playstation und Sega
Saturn, die mit Spielen wie Ridge
Racer fiir Staunen sorgen. Ist die
Vormachtstellung des PCs etwa in
Gefahr? PC Games macht Hoffnung:
Laut Geriichten arbeiten namhafte

Der Anteil an Tipps und Tricks ‘ Grafikkartenhersteller bereits an

(die man auf Wunsch heraustren-
nen und abheften kann), nimmt
weiter zu, das Heft wachst um 32
farbige Seiten. Immer wieder stoBt
man nun auf groBere Tests von Her-
bert Eichinger, der damals auch fiir
die Textkorrektur des Magazins zu-
standig ist. 1994 bringt PC Games
dann erstmals eine Heftvariante
mit CD-ROM auf den Markt. Die
Nachfrage ist so groB3, dass man zur
Ausgabe 1/95 beschlieBt, das Heft
kiinftig reguldr in zwei Varianten
auszuliefern: wahlweise mit Disket-
te fiir DM 7,50 oder zum Aufpreis
von DM 2,- mit vollgepackter CD.
Dank Silberscheibe kénnen Leser
erstmals bewegte Trailer anschau-
en und neue Demos antesten,
darunter das Render-Spektakel
Cyberia, das auf Disketten niemals
moglich gewesen ware. Spater
finden sich auch erste Video-Re-
portagen auf der Disc, darunter
Vor-Ort-Berichte zur E3 oder Ent-
wicklerbesuche, wie etwa in Aus-
gabe 6/96, in der wir den exzentri-
schen Richard Garriott treffen.
Ubrigens gibt es zu dieser Zeit
noch eine dritte Heftvariante: Die
PC Action, die damals noch aus
einer PC Games plus Vollpreisspiel
besteht. Preis: 20 Deutsche Mark.

Gaming goes Hollywood

Spatestens mit Ausgabe 02/95 be-
steht kein Zweifel mehr, das Zeit-
alter der Diskette ist vorbei: Wing
Commander 3 wird auf vier CDs
ausgeliefert und lasst im Test samt-
liche Kinnladen runterklappen. Die
Redakteure ziicken eine irre Wer-
tung von 96 Prozent— ein Ergebnis,

' »speziellen Lésungen“ fiir PC-Spie-
ler, mit denen der Prozessor ent-
lastet werden soll. Da winken also
schon die ersten 3D-Beschleuniger
um die Ecke.

Bis dahin gibt es allerdings
kaum Spiele, die ohne Videos aus-
kommen. Immer mehr Hersteller
pumpen Geld in Rendersequenzen
oder lassen Filmszenen mit echten
Schauspielern drehen, nicht selten
auf Kosten des Gameplays. Die Ins-
tallationsgréBen halten sich zu die-
ser Zeit noch in Grenzen, da vieles
einfach direkt von der CD gelesen
wird. Adventures aller Couleur er-
freuen sich groBer Beliebtheit und
SVGA-Grafik entwickelt sich zum
neuen Standard. Vor allem das Ren-
der-Abenteuer Myst landet auf zahl-
losen Rechnern, selbst bei Leuten,
die sonst einen groBen Bogen um
Computerspiele machen. Fir PC
Games sind es wundervolle Jahre,
das Heft wachst kraftig mit dem
Markt und die Leser danken es mit
glanzenden Verkaufszahlen.

Im Juni 1995 wird Petra Mauer-
oder festes Mitglied der Redaktion
und entdeckt ein neues Genre fiir
sich. Denn genau zu dieser Zeit wird
die Echtzeitstrategie Gberraschend
popular: Waren Strategiespiele bis-
lang eher rundenbasiert, knifflig und
verkopft, entpuppt sich das High-
tech-Spektakel Command & Con-
quer als waschechter Blockbuster.
Das zugéngliche Gameplay und die
aufwandige Prasentation machen
den Dune-2-Nachfolger zum Kas-
senschlager, dicht gefolgt von War-
craft 2 (Test in 02/96), an dem bald
kein PC-Spieler vorbeikommt.




1996 bis 1997

Schon im April nehmen wir unsere
erste Homepage in Betrieb, die Ad-
resse bleibt bis heute unverandert:
www.pcgames.de. Anfangs noch
als ,PC Games Online“ bezeich-
net, finden sogenannte ,DFU-An-
wender“ hier einen bunten Mix aus
Tests, Bugfixes und einigem mehr,
dazu ladt die Redaktion regelmaBig
zu launigen Chat-Runden ein. Die-
ses Internet ist allerdings fiir viele
noch ein Buch mit sieben Siegeln,
und ein teures noch dazu: Flatrates
sind noch lange nicht in Sicht, wer
surfen, chatten, mailen will, muss
horrende Minutenpreise zahlen. Ob
sich das jemals durchsetzen wird?
Die Hersteller glauben zumindest
daran: Meridian 59 wird das ers-
te Online-Rollenspiel mit echter
3D-Grafik. Ein Jahr spater verof-
fentlicht Origin dann Ultima Online,
das sich nach einem schleppenden
Start zu einem echten Hit entwi-
ckelt. Auf der E3 (Ausgabe 07/96)
sieht sich Petra Mauerdéder dann
ein Spiel namens Diablo an und
wittert glatt eine Sensation: ,,Man
klickt einfach im Hauptmenui auf
den Internet-Button und wird au-
tomatisch mit dem Blizzard-Server
verbunden, so daBB man gegen Spie-
ler aus aller Welt antreten kann.“
Hammer! Vier Monate spater packt
PC Games eine exklusive Demo des
Action-RPGs auf die Heft-CD, die
danach auf vielen Schulhéfen zum
begehrten Tauschobjekt wird.
Wahrenddessen zeichnet sich
bei der Grafik ein Beben ab. Befeu-
ert von modernen Pentium-Prozes-
soren, feiern groBe 3D-Titel ihre Pre-
miere. Kultspiele wie Quake, Duke
Nukem 3D oder Tomb Raider ver-
schieben die Messlatte nach oben,
ein Jahr spéater folgen Dungeon
Keeper und MDK, die noch von Soft-
ware-Renderern angetrieben wer-
den und dadurch massig Leistung
fressen. Wohl dem, der einen flotten
Pentium 133 im Gehause hat!

Rechenpower ist gefragt

In Ausgabe 08/96 reagiert das
Team auf die sténdig steigenden
Hardwareanforderungen: Das an-

spruchsvolle Virtua Fighter PC
wird zum ersten Mal auf mehreren
Systemen getestet. Von nun an
werden die Reviews analytischer,
Screenshots werden groBer abge-
druckt und es gibt Vergleichsbilder,
mit denen man die Unterschiede
von VGA zu SVGA oder Grafikein-
stellungen vermitteln will. Wichtige
Spiele bekommen deutlich mehr
Umfang spendiert und in Tabellen
werden Features gegeniibergestellt,

[

~ Sprachgebrauch vieler Gamer.
W

was zum Teil irre AusmaBe annimmt.
Im Review zu Z (08/96) gibt es bei-
spielsweise eine komplette Seite
mit Fakten und Daten zu C&C und
Warcraft 2, in dem unter anderem
die Anzahl der Landschaftstypen
oder die Menge an Musikstlicken
(1) verglichen werden. Und nicht
nur das wirkt Ubertrieben: Im Test
zu Wing Commander 4 (04/96) be-
findet sich ein Kasten, der mal eben
die komplette Handlung des Spiels
spoilert, inklusive Finale. Wie konnte
so etwas bloB3 in Heft gelangen?

Ab September 1996 ist die alte
Coverdisk nur noch im Abo erhalt-
lich, 1997 wird der Daten-Oldie
endglltig in den Ruhestand ge-
schickt. Daflir bekommt die Ausga-
be 10/96 erstmals zwei prall gefill-
te CD-ROMs verpasst, ein dickes
Angebot, das spater zum Standard
werden soll. Eine Magazin-Variante
ohne Datentrager wird nun eben-
falls verkauft, zum Preis von DM
5,90, wahrend die CD-Variante fir
knapp 10 Mark tber die Ladenthe-
ke geht. Mit dem Heft wachst auch
das Team: Im Oktober wird Harald
Wagner, bislang noch Freier Mitar-
beiter, ein fester Teil der Redakti-
on. Neue Rubriken entstehen, zum
Beispiel ,,Flashback". Darin werden
Spiele, die bereits erhaltlich sind, ei-
ner weiteren Kontrolle unterzogen.
Nicht ganz unschuldig daran: Der
Bundesliga Manager 97, der in Ub-
lem Zustand veroffentlicht wird, das
Wort ,,Bugs“ erhalt Einzug in den

Im gleichen Jahr wird die haus-
eigene PC Action in ein brandneu-
es Magazin mit eigener Redaktion
umgewandelt. Das Heft befasst sich
ausschlieBlich mit PC-Titeln, setzt
aber andere Schwerpunkte als wir.

3D erobert die Welt

Anfang des Jahres 1997 stoBt Flo-
rian Stangl zum Team, denn das
Aufgabenfeld wachst und wéchst.

&

PC Games rihmt sich nun als er-
folgreichstes PC-Spielemagazin Eu-
ropas, ein Siegel, das der Zeitschrift
Tur und Tor 6ffnet. Immer haufiger
steigt das Team nun in den Flieger,
man berichtet nicht mehr nur von
Messen, sondern stattet den Stu-
dios auch haufig personliche Be-
suche ab. Die mitgebrachten Infos
und Bilder verheiBen dem PC eine
rosige Zukunft: Wahrend Konsolen-
spieler noch lber das Nintendo 64
staunen, versprechen die neuen
3D-Grafikbeschleuniger bereits viel
mehr Leistung bei schickerer Grafik
— und das auch auf éalteren Syste-
men. Besonders angesagt ist die Di-
amond Monster 3D, eine Zusatzkar-
te mit 3dfx-Voodoo-Chip, die schon
Ende 1996 erscheint, anfangs aber
kaum Software-Unterstitzung fin-
det. Dank DirectX fir Windows 95
soll sich das nun éndern.

Gamer im Voodoo-Rausch

PC Games passt sich den Umstan-
den an, im Test zum Racing-Spiel
POD vergeben wir erstmals drei
Wertungen — eine flir den Pentium
200, eine fur den P200 MMX und
eine fiir 3D-Beschleuniger wie 3Dfx,
Rage oder PowerVR. Wer das Ren-
nen macht, ist schon nach ein paar
Monaten klar: ,Ohne 3dfx-Karte
wird man zukinftig auf viele der
heiBesten Spiele verzichten mus-
sen.“ Das Heft wird technischer,
immer wieder finden sich Speci-
als im Heft, in denen bilineares
Filtering, Mip Mapping und Tex-
turen erklart werden, man spricht

Bild unten: Wing Commander 3
ist 1994 das erste Spiel in der
Heftgeschichte, das eine Wer-
tung von 96 Prozent erreicht.
Erst 2004 bekommt Half-Life
2 (Bild rechts) die gleiche
Wertung, seitdem teilen sich
die Spiele den Rekord.

von Polycounts, Anti-Aliasing und
Z-Buffering. Die Leser nehmen es
dankend an, schlieBlich kommt
kaum noch jemand um groéBere
Hardwareanschaffungen  herum.
Auf der E3 kénnen wir dann erst-
mals Blicke auf Spiele wie Quake 2
oder Forsaken werfen, die deutlich
zeigen, wohin die Grafikreise geht:
Bunte Echtzeit-Beleuchtung, gefil-
terte Texturen und grandiose Spe-
zialeffekte machen uns den Mund
wassrig. Wer bislang noch nicht auf
eine 3D-Karte gespart hatte, fangt
nun damit an. Auch ein neues Spiel
von einem unbekannten Studio
namens Valve sorgt fiir Aufsehen:
Half-Life wird erstmals in Ausgabe
09/97 in einer Randspalte erwahnt.
Tests zu Action-Highlights wie
Turok, Tomb Raider 2 oder Wing
Commander Prophecy beweisen
dann endgiiltig, dass der PC schon
langst an den neuen Konsolen vor-
beigezogen ist.

Mittlerweile werfen so viele
Hersteller neue PC-Spiele auf den
Markt, dass sie in normalen Tests
den Rahmen sprengen wirden. Es
werden Kurztests eingeflihrt, die
auf engstem Raum die wichtigsten
Infos liefern sollen. Nicht nur die
Fille an Themen, sondern auch ein
prachtiges Anzeigengeschaft sor-
gen dafiir, dass die Heftumfange in
diesem Jahr erstmals die 300 Sei-
ten knacken, so zu sehen in der ers-
ten Jubilaumsausgabe 10/97: Das
Heft schwer wie ein Dachziegel,
auf der CD drei Vollversionen plus
eine dicke Demo zum heiB ersehn-




1992

Der Wertungskasten in der Erstausgabe. Kurios: Eine Info-Spalte,
die explizit den Game Designer nannte, und die Angabe ,Motiva-
tion*, die schon nach wenigen Heften zurecht verschwand.

ten Dungeon Keeper und ein prall
geflilltes Gewinnspiel obendrauf.
Im Editorial bedankt sich das Team
und richtet sich mit einem Wunsch
an die Leser: Sie mogen der PC Ga-
mes doch bitte auch in Zukunft die
Treue halten. Der Appell ist durch-
aus ernst gemeint, denn nur einen
Monat davor zog mit der Gamestar
ein starker Mitbewerber ins Feld‘

1998 bis 1999

Hardware-Tests sind nun beson-
ders gefragt, man Ubersteht kaum
ein Jahr, ohne eine Komponente
nachzuriisten. Spiele verschlingen
problemlos Hunderte MB auf der
Festplatte, 19“-Monitore kommen
auf den Tisch und wer einen Joystick
verwendet, greift zum Force Feed-
back Pro, der dank Vibrationsmotor
ein realistisches Spielgefiihl vermit-
teln soll. PC Games startet in dieses
vollgepackte Jahr mit noch mehr
Tipps und Tricks, der Heftumfang
wachst dank massenhaft Anzeigen
auf schwindelerregende 338 Seiten.
Einige davon sind wieder mal Peter
Molyneux gewidmet, der seit Dun-
geon Keeper zu einer Art Stammgast
geworden ist. Nun stellt er seinen
neuesten Streich vor: Black & Whi-
te. Der beriihmte Game Designer
Steve Jackson, der ebenfalls Teil des
Entwicklerteams ist, wird danach
eine eigene Heftrubrik erhalten. In
seinem Tagebuch berichtet er tiber
insgesamt 41 (!) Ausgaben hinweg
von den Entwicklungsarbeiten und
Neuerungen aus Black & White.
Trotz beeindruckender 3D-Gra-
fiken erleben wir auf dem PC aber
auch einen starken Gegenentwurf:
Wir testen 2D-Meisterwerke wie
Fallout und Anno 1602, dazu lan-
den Jagged Alliance 2 und Age of
Empires 2 im Vorschauteil. Denn
damals wie heute gilt: Fur gute
2D-Spiele ist bei uns immer Platz

1994

Kurvenreich ins neue Zeitalter

In der 06/98 wird das Testcenter
im Heft massiv aufgewertet, unter
anderem gibt es hier schon eine
frihe Form der Motivationskurve,
die im Test zu Starcraft zum Einsatz

kommt. Die Kurve ist anschaulich,

auch die Wertung geht in Ordnung —
und doch bleibt das Geftihl, dass wir
das Spiel etwas zu stiefmutterlich
behandeln: ,Ein handwerklich so-
lides, hochqualitatives Spiel, leider
ohne technologische und spieleri-
sche Impulse.”, so lautet das Fazit.
Die Redaktion zeigt sich vor allem
von der veralteten 2D-Technik und
der geringen Auflosung enttauscht.
So kann man sich irren!

. Das neue Testcenter wird kurz

darauf auch mit Pro- und Cont-
ra-Punkten bestiickt. Die sind von
nun an Standard in jedem Test und
selbst heute noch Pflicht! Ebenfalls
neu ist der Test-Bereich , Installiert
und lauft, in dem anschauliche
Tabellen zeigen, wie gut ein Spiel
auf bestimmter Hardware lauft.
Screenshots erstrecken sich nun
ofter mal Uber eine halbe Seite,
schlieBlich soll man auch was von
der teuren Edelgrafik erkennen.
Auch im wachsenden Hardware-Teil
dreht sich alles um Grafikleistung,
darunter die Riva TNT von Nvidia,
die laut unserem Hardware-Redak-
teur Thilo Bayer besonders groBes
Potenzial zeigt.

Auf amerikanischem Boden

Mit der Ausgabe 05/98 zieht es den
Stanglnator tber den groBen Teich,
um dort ein neues US-Biiro der PC
Games zu leiten. Davon verspricht
man sich eine bessere Zusammen-
arbeit mit den amerikanischen Stu-
dios vor Ort, auBerdem ist Florian
dadurch ruck-zuck zur E3 gediist.
Dort haut ihn die Prasentation von
Black & White (von dem es nichts
Spielbares zu sehen gab) véllig aus

RAM-Bedarf unter Besonderheiten, Aufldsungen ,,nur* noch bis
EGA und die Kopierschutz-Info (was heiBt bitte ,,normal“?). Der
Wertungskasten wurde in den néchsten Jahren verbessert.

den Socken: ,Black & White durfte
eine Revolution in der Spielebran-
che werden. Peter Molyneux ist
schlieBlich dank seiner Vergangen-
heit Gber den Vorwurf erhaben, den
Mund zu voll zu nehmen.“ Aha.

Am 30. November 1998 geht
Computec, der Verlag hinter der
PC Games, an die Borse. Man will
frisches Kapital in die Firma splilen
und so den Erfolgskurs konsequent
fortsetzen. In der Redaktion gibt’s
ebenfalls groBere Anderungen. So
wechselt Oliver Menne in den Vor-
stand der Firma, sein Stellvertreter
Tom Borovskis riickt auf seinen
Posten nach und wird kinftig von
Petra unterstitzt. Florian Weidha-
se kimmert sich derweil um noch

Mittendrin im CD-ROM-Zeitalter: Der Wertungskasten liefert mit
minimaler und empfohlener Hardware, Win 95-Support und der
damals wichtigen CD-Laufwerksgeschwindkeit wertvolle Infos.

satten Verkaufen. Klarer Favorit
der Leser: Das extrem gefragte
Command & Conquer: Tiberian
Sun, das es zwischen 1998 und
1999 gleich funf Mal auf den Um-
schlag schafft. Mindestens eben-
so gefragt: Diablo 2, das uns Bill
Roper bei einem Besuch person-
lich vorfiihrt. Fir das Action-RPG
verspricht Blizzard aufwéandige
Online-Features, die schwer im
Kommen sind. Spiele wie Starcraft
hatten mit dem Battle.net schon
gezeigt, dass sich das Zeitalter von
Netzwerkspielen und LAN-Partys
dem Ende zuneigt. Dank schnel-
lerer ISDN-Verbindungen und Fla-
trate-Tarifen finden immer mehr
Haushalte ihren Weg ins Internet.

.Nach derAbgabe

ist vor der Abgabe'

- i -~

- — -

Zynischer Wahlspruch tibernéchtigter Redakteure

mehr Tipps & Tricks im Heft. Im Au-
gust 1998 wird die Redaktion dann
um weitere Neuzugange ergénzt:
Mit Peter Kusenberg und Andreas
Sauerland wachst das Kernteam
auf sieben Kopfe an. Das Magazin
bekommt auBerdem neue Rubriken
wie ,Hausbesuche” verpasst, die
verstarkt die kreativen Kopfe der
Branche vorstellen will.

Kane geht immer

Mit der Konkurrenz kann die PC
Games zu dieser Zeit problemlos
mithalten, auch dank einer ver-
schwenderischen Ausstattung:
Neben dem daumendicken Heft
bekommt man fiir 10 Mark oft
noch eine Vollversion auf CD sowie
Extras wie Lara-Croft-Poster, Tas-
taturschablonen oder aufwendige
Sonderbeilagen. Auch die vielen
exklusiven Titelstorys fiihren z

Auf den Gipfel und zuriick
Und noch eine Trendwende zeichnet
sich ab: In Ausgabe 9/99 berichten
wir ausfuhrlich Gber DVD-Laufwer-
ke. Waren sie bislang kaum gefragt,
sollen sie nun der neue Standard
werden. Gut fir uns, schlieBlich
liefern wir die PC Games schon seit
Mitte 1998 mit zwei CDs aus, um die
riesige Menge an Demos, Patches
und Videos unterzubringen. Mit der
DVD sollen die Platzprobleme end-
lich der Vergangenheit angehéren.
All die Mihen der letzten Jahre,
all die durchgezockten Nachte und
zehrenden Abgaben, zahlen sich
aus: Im Jahr 1999 meldet die IVW.
mehr als 360.000 verkaufte Ausga-
ben der PC Games, hinzu kommen
nochmal knapp 39.000 Abonnen-
ten, Tendenz steigend. Ein tolles
Ergebnis, das aber leider auch den
Hohepunkt darstellt: Die verkaufte




1998: Der CD-Advantage fliegt raus, dafiir kommt ein Kastchen
tiber 3D-Grafikchips hinzu. Die Hardwareanforderungen fallen
detailreicher aus und Multiplayer bekommt eine eigene Wertung.

Auflage wird von nun an Jahr fir
Jahr rapide sinken. Der Grund daftir
ist bekannt: Internetzugénge sind
erschwinglich, leistungsstarke PCs
finden sich in fast jedem Haushalt
und die Informationen sind zuneh-
mend frei im Netz verflighbar. Das
groBe Print-Sterben beginnt — und
wie so viele Zeitschriften leide
auch wir unter den Folge|

2000 bis 2003

Computec startet erfolglos den es plétzlich von Fotos aus Filmen

Versuch, ein neues Magazin in den
USA aufzubauen, nach nicht mal
einem Jahr wird das teure Projekt
beerdigt. Stattdessen versucht man
sich wieder mehr auf seine Starken
zu konzentrieren: Wenn die letzten
Jahre eines gezeigt haben, dann
dass Hardware ein riesiges Thema
ist. Thilo Bayer, bislang verantwort-
lich flir unsere Technik-Seiten, be
kommt griines Licht fiir ein neues
Magazin, das unser Angebot perfekt I
ergéanzt. Im Oktober 2000 landet die
druckfrische PC Games Hardware in
den Handlerregalen. Unser Schwes-
termagazin ist bis heute erfolgreich
und hat sich eine umfangreiche
Website mit aktiver Community auf-
gebaut. Natirlich behélt die PC Ga-
mes aber auch ihre Hardware-Sei-
ten bei, schlieBlich will man die
eser umfassend informieren

Der Anfang vom Abstieg

Im Stammbheft klindigen sich Vera
derungen an. Auf der Teamseite la
chen uns neue Gesichter entgegen,
darunter Sascha Gliss und Daniel
Kreiss. Die deutlichste Neuerung
betrifft aber das Layout, das zum
ersten Mal komplett ausgetauscht
wird. Alle Schriftarten und Designs
werden erneuert, der Stil wirkt
nichterner und moderner, gleich-

Kasten und Beschaftigungseleme
te, die schon seit den friihen 90ern
‘} zum Look der PC Games gehoren,
werden dafiir zurtickgefahren. Im
Wertungskasten flihrt man Schulno-
ten fir Kategorien wie Grafik oder
i Sound ein, wichtige Hardware-Infos
- bekommt man nun auf einen Blick
‘und die Motivationskurve prasen
iert sich tbersichtliche

Pixelpracht und Fotomur|
Peinlich dagegen: Im Heft wimmel

und Serien, die absolut nichts mit
. dem Inhalt zu tun haben. Im Half-Li-
 fe-Artikel blitzt uns beispielsweisel

Arnold Schwarzenegger entgegen,
im Test zu Die Sims prangt dafir ein

Foto aus Gute Zeiten, Schlechte Zei-
ten. Das ist bestenfalls unnétig, oft
_aber auch einfach verwirrend — ein
“echter Fehlgriff. Ganz im Gegensatz '
zur neuen Rubrik ,,Pixelpracht*, die

1 mit Ausgabe 07/2000 eingefiihrt

wird: Hier darf sich ein besonders
feiner Screenshot stolz auf einer
Doppelseite  prasentieren, hohe
Auflésungen jenseits von 1028x768
'Pixeln machen es endlich méglich.
Inhaltlich bleibt man am Puls
der Zeit, etwa in einem Special der
Ausgabe 02/2000: ,Vielleicht ha:
ben Sie ja schon von so genannten
,MODs' gehort oder gelesen.”, heiBt
es darin. Natirlich waren Mods zu
der Zeit schon lange bekannt, doch
mit der Veroffentlichung von Half-Li-
fe bekam das Thema eine ganz
neue Qualitat. Anlass war namlich
das extrem beliebte Counter-Stri-
ke, das gemeinsam mit Spielen wie
Starcraft daflir sorgt, dass wir eines
Tages auch Uber das Phanomen
-Sport berichten kénnen.
Spannend ist auch der Blick
“Uber den Tellerrand: Mit Ausgabe
05/2000 stellen wir Microsofts ,,Kil-

Mit dem ersten groBen Redesign wird das Testcenter umgekrempelt. Nun gibt‘s
Vergleichstitel in einer Randspalte, Schulnoten fiir Kategorien wie Steuerung und
Sound. Auch die unterstiitzten Sound- und Grafikarten werden genauer angegeben.

Konkurrenz meilenweit abhange
Viele befiirchten nun, dass Micro
- soft sich endgiiltig vom PC abwen
den konnte. Eine Sorge, die nicht
ganz unberechtigt ist: Es soll noch
viele Jahre dauern, bis Microsoft
- sich wieder auf PC-Spieler zubewegt
~und sein Image griindlich aufpoliert.
Heute gibt sich Microsoft wiede
ausgesprochen PC-freundlic

Wenn der Molyneux klinge
Urgestein Tom Borovskis wechselt
zu dieser Zeit in die Online-Abtei
~ lung, um den Ausbau von pcgames.
de voranzutreiben. Das gestaltet
sich jedoch schwieriger als gedacht,
der Relaunch wird ein uns andere
Mal verschoben. Petra und Florian
(der mittlerweile wieder ins heimi
~ sche Nurnberg tbersiedelt ist) bil
\I den derweil eine Doppelspitze al

Chefredaktion. Nach der E3 ist aller
_dings Klar, dass PC Games Verstar:

kung braucht, ab Ausgabe 9/2000
stoBt Georg Valtin zum Team. Ende
des Jahres wechselt Urgestein

~ Harald Wagner auf einen anderen

Posten, seinen Platz besetzt der
Neuzugang Riidiger Steidle. Fast
zur gleichen Zeit darf PC Games ein

Zwei Jahre spater. Die bunte Wertungsschlange
und die Farbverlaufe sind gewdhnungsbediirftig.
Super dagegen: Die neuen Pros und Contras.

2006 N

Ab 2004 werden Farben und Design
zuriickgefahren, die Hardwareanforderungen
vereinfacht. Und ja:: Es gibt noch Handbiicher!

Mit der Wiedereinfiihrung der Motivationskurve versuchen wir, unser Testerlebnis anschaulich darzustellen.
Fiillt man sie gewissenhaft aus, ist sie ein wertvoller Helfer fiir den Test. Nach ein paar Jahren lassen wir die
Kurve allerdings hinter uns, mittlerweile wurden auch die 100er-Wertungen auf ein 10er-System umgestellt.




weiteres Mitglied begriiBen: Tho-
mas WeiB, der seinen Einstand als
Volontér feiert. Seine markanten
Texte entpuppten sich als echte Be-
reicherung fiir die PC Games.

In Ausgabe 04/2001 lasst es
sich Peter Molyneux nicht nehmen,
die Testversion von Black & White
hochstpersonlich vorbeizubringen.
Wir atmen auf: Mit dem Test endet
auch endlich das Entwicklertage-
buch von Steve Jackson, das zu die-
ser Zeit einfach nur noch deplatziert
wirkt. Im gleichen Heft setzt PC Ga-
mes ein weiteres Redesign um — be-
merkenswert, wenn man bedenkt,
dass die letzte Frischzellenkur kei-
ne zwei Jahre zurtickliegt! Doch es
lohnt sich: War das letzte Design
eher kalt und streng, gerét die neue
PC Games wieder farbenfroher und
unverkrampfter, davon profitiert
auch die Ubersicht.

Von Niirnberg nach Fiirth
pcgames.de wird ein weiteres Mal
grindlich Uberarbeitet, der Re-
launch erfolgt im Méarz 2001. Ob-
wohl die Seite noch viele Kinder-
krankheiten hat, werden wichtige
Grundlagen gelegt. Ein halbes Jahr
spater bezieht Computec ein neu-
es, modernes Firmengebaude im
beschaulichen Firth, gleich um die
Ecke von Nirnberg. Wenig spater
kehrt auch Christian Muiller tber-
raschend von der PC Action zurtick,
in seiner Funktion als Chefredakteur
ersetzt er nun Florian Stangl, der
das Unternehmen verldsst. Auch
Sascha Gliss verabschiedet sich
und macht Platz fiir den Neuzugang
Jochen Gebauer.

Wahrend wir noch Umzugskar-
tons auspacken, zeichnet sich ein
neuer Trend ab: Online-Rollenspiele
sind im Kommen. Blizzard enthdillt
sein ambitioniertes World of War-

92

Installiert und lauft! Mit
dem Boom der 3D-Grafik-
karten packen wir in jedem
groBeren Test wertvolle
Benchmarks dazu. Der
nette Kollege auf dem Foto
ist heute tbrigens IT-Chef
in unserer Firma.

craft, wahrend Lucas Arts mit Star
Wars: Galaxies flir Beisterung sorgt.
Spielen wir in Zukunft alle online?

Zum Abschied winkt die CD
2002 wird die Website ein weiteres
Mal runderneuert, News riicken
starker in den Vordergrund und
es gibt deutlich mehr Communi-
ty-Features wie Leser-Tests, Foren
und Umfragen. Die Infos kommen
im Heft auf den neuen Startseiten
zum Einsatz, wo Leser tiber aktuelle
Spiele wie Dungeon Siege urteilen
kénnen. Wir finden: eine gute Idee!
Die Ausgabe 05/2002 bringt
nicht nur einen nagelneuen Ein-
kaufsfiihrer, auch bei den Daten-
tragern tut sich was: Neben den
beiden CD-ROMS erhalten die Le-
ser nun auch eine DVD dazu, eine
klassische Ubergangslésung, die
aber nach fiinf Heften schon nicht
mehr notig ist: Viele Spieler hatten
schneller nachgeristet als erwar-
tet. Zum zehnjahrigen Jubilaum
landen sogar gleich zwei DVDs in
der Ausgabe, darauf befinden sich
Videos wie ein Rossi-Interview, ein
Making of PC Games und exklusive
Spielszenen aus Unreal Tournament
2003. Die Ausgabe mit knapp 200
Seiten kostet 4,99 Euro.

Angst vor Killerspielen

Das mit Abstand erschutterndste
Thema in diesem Jahr: der Amo-
klauf von Erfurt, bei dem ein 19-jah-
riger Tater insgesamt 16 Menschen
ermordet, bevor er sich selbst das
Leben nimmt. Als Folge entfacht
eine offentliche Diskussion rund um
Themen wie Jugend und Gewalt, in
der besonders Computerspiele wie
Counter-Strike immer wieder an den
Pranger gestellt werden. Der Be-
griff , Killerspiele“ burgert sich ein,
wahrend einige Politiker zu einer

Verscharfung des Jugendschutzge-
setztes aufrufen, obwohl Untersu-
chungen keinen Zusammenhang
zwischen Amoklaufen und gewalt-
haltigen Spielen finden. Im néachs-
ten Jahr missen wir bestimmte
Demos von der Heft-DVD streichen
— aus Jugendschutzgriinden. Wir
behelfen uns mit einer Ab-18-Aus-
gabe, die man in Deutschland nur
via Abo beziehen kann.

Aber es gibt auch schéne Nach-
richten, etwa aus Leipzig: Dort
startet im August 2002 zum ersten
Mal die Games Convention, die sich
schnell als Erfolg entpuppt und die
Redaktion vor véllig neue Aufgaben
stellt. Umso besser, dass sich das
Team auch in diesem Jahr stark
verandert: Mit Petra und Christian
Muiller an der Spitze besteht die Re-
daktion nun aus Harald Wagner, Rii-
diger Steidle und Thomas WeiB, die
auf drei Neuzugange treffen: Justin
Stolzenberg, David Bergmann und
Dirk Gooding. Im né&chsten Jahr
werden auBerdem noch Benjamin
Bezold und Christian Sauerteig die
Truppe ergénzen.

Millionenpublikum
2003 erhalt PC Games wieder ei-
nen US-Korrespondenten: Heinrich
Lenhardt kiimmert sich nun um vie-
le Entwicklerbesuche in den USA.
Schon in der Ausgabe 06/2003
berichtet Heinrich (ber das um-
werfende Half-Life 2 und liefert eine
exklusive Preview zu einem weite-
ren vielversprechenden Shooter:
Call of Duty. Auch die Redaktion in
Furth gibt Vollgas. Dirk Gooding be-
weist beispielsweise sein Faible fiir
Screenshots, die Tests zu Far Cry
oder Jedi Academy heben die Mess-
latte im Team deutlich an. In PCG
01/2003 startet zudem die neue
Rubrik ,,Vor 10 Jahren®, die uns bis
heute erhalten geblieben ist (und
nur diese Ausgabe kurz aussetzt).
Trotz sinkender Auflagen freut
sich PC Games Uber wachsende
Reichweiten: In Ausgabe 09/2002
erreicht das Magazin laut AWA-Stu-
die 150.000 mehr Leser als im
Vorjahr. Ein Jahr spater steigen die
Heftverkdufe leicht an, laut AWA
wird die PC Games nun von 1,27
Millionen Menschen gelesen. Auch
die DVD erfreut sich immer groBerer
Beliebtheit, auf der Disc finden sich
nun langere Test-Videos, in denen
die Redakteure oft selbst vor der
Kamera stehen — ein Umstand, der
zwar vielen Lesern, aber langst nicht
jedem Kollegen gefallt. Wahrend
manche Redakteure regelrecht vor
der Linse aufblihen, wiinschen sich
andere so schnell wie mdglich an ih-
ren Schreibtisch zuriick.

Unspielbar: Diablo 2

Vollversionen im Heft gab es zwar
schon vorher vereinzelt, doch 2003
kehrt eine Wende ein: Im Laufe des
Jahres wird die Vollversion zum fes-
ten Bestandteil der DVD. Es beginnt
eine Art Ausstattungsoffensive,
mit der man die Konkurrenz am
Zeitschriftenregal Uberflligeln will,
schon zu sehen in der proppevol-
len 01/2004: Der Test zu Spellforce
ziert das edle Gold-Cover, 3 Vollver-
sionen plus Halo-Exklusiv-Demo auf
der DVD, dazu 90 Minuten Videos,
250 Seiten Umfang, davon 50 allein
fur Tests — ein dickes Packet, das
man da fiir 4,99 Euro bekommt.
Ebenfalls auffallig: Die Qualitat der
Vollversionen nimmt stetig zu, in
der Ausgabe 01/2005 schaufeln
wir sogar Diablo 2 auf die Heft-DVD.
Blod nur, dass ausgerechnet diese
Version einen unvorhersehbaren
Bug mitbringt, der sich nur mit einer
extra angefertigten Patch-CD aus-
bugeln lasst. Pradikat: nie wieder!

2004 bis 2006

Christoph Holowaty erbt den Chef-
redakteursposten von Christian
Muiller, er teilt sich die Rolle mit
Petra Mauerdder (aus der noch im
gleichen Jahr Petra Frohlich wird).
Holowaty ist den Lesern vor allem
als rasender Reporter bekannt, der
unermidlich Entwicklerstudios aus
aller Welt abklappert und die DVD
mit Video-Berichten fillt.

Nachdem Half-Life 2 ein ganzes
Jahr verschoben wurde, ist es 2004
endlich so weit: Valve ladt pro Land
ein Magazin ein, um das meister-
wartete Spiel der letzten Jahre zu
testen. PC Games bekommt den
Zuschlag und schickt ein Team
nach Seattle. Das Warten hat sich
gelohnt, Half-Life 2 staubt die beste
Wertung seit Wing Commander 3 ab
und setzt zig neue Standards. Ne-
ben dem XXL-Test gibt’s auch einen
umfangreichen Video-Bericht auf
der DVD mit exklusiven Spielsze-
nen. Im gleichen Heft startet auch
eine neue Rubrik, die es nirgendwo
sonst gibt: In der ,,Sneak Peek" la-
den wir mehrere Leser in die Redak-
tion ein, wo sie ein brandneues Spiel
vor Release ausflihrlich spielen kon-
nen. lhre Eindriicke verarbeiten wir
dann zu einem Vorab-Test, in dem
alle Leser erzahlen, was sie wirklich
tiber das Spiel denken. Das Format
ist aufwendig, mit Vorbereitung
und Nachlese fallen stets mehrere
Arbeitstage an, Wochenende in-
klusive. Trotzdem lieben wir unsere
Sneak Peek! Wo sonst kann man
sich mal in der Ruhe mit den Lesern
unterhalten.

pcgames.de



Die Zeiten andern sich

Ende 2004 sind es zwei Themen,
die alles verandern. Das erste ist na-
tirlich Half-Life 2, da es den Start-
schuss von Steam markiert. Viele
Spieler hassen die Idee, an einen Ac-
count geknlpft zu sein. Die Indus-
trie dagegen jubelt, sieht sie doch
endlich die Chance, den verhassten
Raubkopien einen Riegel vorzu-
schieben. Auch wenn es noch Jahre
dauern soll, bis sich andere Herstel-
ler auf Steam & Co. einlassen, setzt
sich das Konzept langfristig durch.
Heutzutage sind Download-Spiele
mit Accountbindung véllig normal
und machen Kopierschutzmetho-
den a la Securom meist tberfllssig.
Auch das Patchen von PC-Spielen
wird zum Klacks, Entwickler konnen
nun bis zur letzten Sekunde an ih-
ren Werken feilen und missen sich
keine Gedanken mehr darliber ma-
chen, was sie auf die DVD pressen.
SchlieBlich kann’s der Day-1-Patch
richten, bevor jemand etwas merkt.
Das alles war 2004 natrlich noch
Zukunftsmusik. Doch letztendlich
hat Valve hat die Welt der PC-Spiele
damals fiirimmer verandert.

World of Warcraft und seine Folgen
Das zweite groBe Thema, das
die Gaming-Szene vollig auf den
Kopf stellt, ist nattrlich World of
Warcraft: Das Online-Rollenspiel
schlagt Ende 2004 dermafen ein,
dass der Erfolg selbst Blizzard vol-
lig Uberrollt. Schon nach wenigen
Monaten wird das MMO so inten-
siv gezockt, dass viele Spieler gar
nichts anderes mehr tun — oder erst
mit WoW das Hobby fiir sich entde-
cken. Fir PC Games ist das Fluch
und Segen zugleich. So gibt es
schlagartig Unmengen an Leuten,
die begeistert WoW spielen — doch
an Kaufberatung flir andere Games
sind sie schlichtweg nicht mehr in-
teressiert. Blod, wenn man ein Heft
hat, das tiberwiegend aus Tests und
Previews besteht! Andererseits kon-
nen wir uns an dem Thema nun so
richtig abarbeiten: Ein kleines Team
kiimmert sich die nachsten Monate
deshalb um nichts anderes, als Bliz-
zards Online-Spielwiese von vorne
bis hinten abzugrasen. Es entstehen
monatliche Tipps und ein riesiges
Azeroth-Doppelposter, das wir bald
zigfach nachproduzieren. Die Nach-
frage ist so groB, dass wir gleich un-
ser erstes WoW-Sonderheft in An-
griff nehmen. Das Projekt wird zur
Herzensangelegenheit, sogar Oliver
Menne haut in seinem Chefbiiro
nochmal in die Tasten und steuert
einen Guide uber effektives Grup-
penspiel bei. Das Sonderheft, be-
scheiden ,Die Bibel“ getauft, wird

ein gewaltiger Erfolg, wir drucken
mehrere Auflagen nach. Das Thema
World of Warcraft lasst uns danach
nicht mehr los, doch im Kernteam
ist dafiir einfach kein Platz. Die lo-
gische Konsequenz: Wir heuern wei-
tere Experten an und griinden eine
eigene WoW-Redaktion, die in den
nachsten Jahren zig Sonderhefte
und Klassenblicher produziert.

Schlechter Plan, schlechte Laune
Im Jahr 2005 wird Computec Media
mehrheitlich durch die Schweizer
Firma Marquard Media tbernom-
men. In der Chefetage kommt es
zu Personalwechseln, Ende des
Jahres brechen dann auch groBe
Anderungen fiir die PC Games an.
Ansgar Steidle und Stefan WeiB,
die schon lange als Tipps-Experten
mitmischen, wechseln nun riber
in die Stammredaktion. Auch Felix
Schtz, der bislang vor allem Tipps
zu World of Warcraft geschrieben
hatte, taucht nun 6fter auf und wird
kurz darauf ins Team integriert.
Nachdem wir Age of Empires 3
im Heft 12/2005 auf aberwitzigen
20 Seiten testen (machen wir nie
wieder, versprochen!), folgt eine
Ausgabe spater dann die offizielle
Ankiindigung: PC Games und PC
Action, bislang zwei véllig getrennte
Teams, werden zu einer Einheitsre-
daktion verschmolzen. Synergieef-
fekt, so lautet das Zauberwort — wir
sollen mehr Themen bei weniger
Aufwand umsetzen. Zu diesem
Zweck werden die intern gefiirchte-
ten Ressorts gegriindet, die sich auf
Action, Abenteuer, Strategie und
Sport aufteilen. Was auf den ersten
Blick sinnvoll erscheint, sorgt hinter
den Kulissen fiir machtig Frust: Da
manche Ressorts mehr Leute um-
fassen als andere, wird die Arbeits-
last ungerecht verteilt. Zwei Leute
fir RPGs? Im Oblivion-Zeitalter un-
denkbar. Im Zuge der Umstellung
wird auch das sogenannte Gamelab
geschaffen, ein Rechnerpark mitten
im Verlagsgebaude, der allen Re-
dakteuren als Testumgebung die-
nen soll. In der Theorie gut, in der
Praxis ein Albtraum, besonders fiir
die Redakteure, die es seit Jahren
gewohnt waren, an ihrem eigenen
Arbeitsplatz zu spielen. Auch die
Belastung steigt pro Kopf deutlich:
Man steckt viel Energie in die Erstel-
lung der PC Action, was sich oft bis
in die spaten Abendstunden hin-
zieht. Die PC Games dagegen wird
im Eilverfahren produziert. Nach
langen Protesten hat die Fiihrung
ein Einsehen, die Einheitsredak-
tion wird nach ein paar Monaten
rlickgangig gemacht. Beide Teams
atmen auf und die Hefte gewinnen

wieder an ldentitat zurtick. Mit Oli-
ver Haake gewinnen wir auBerdem
einen ausgewiesenen Experten flir
Strategie- und Actionsspiele.

Gamepad wird Pflicht
Nun will man in anderen Bereichen
ansetzen, um die Verkaufe anzukur-
beln und die Marke PC Games zu
starken. Unsere Website wird nach
einem aufwendigen Relaunch Sttick
fuir Stiick verbessert. Auch wenn sie
noch langst nicht an dem Punkt ist,
an dem wir sie gerne hatten, beginnt
PC Games, online wieder FuB zu fas-
sen. Auch beim Heft klotzen wir ran,
viele Previews wirken nun so auf-
wandig gestaltet, dass man sie glatt
mit der Packungsriickseite eines
Spiels verwechseln kann. Starke Co-
verthemen wie Oblivion heben die
Stimmung, die ersten Szenen aus
Crysis und Command & Conquer 3
sorgen im Team fiir Begeisterung.
Ab 2005 sind Xbox 360 und PS3
in aller Munde, doch zu dieser Zeit
trennen wir PC- und Konsolenspiele
noch scharf. Im Editorial der PCG
03/2006 stellt Petra klar: ,Keine
Sorge — wo PC Games draufsteht,
ist auch in Zukunft 100 Prozent PC
drin.“ Natlrlich erkennen wir aber
die Zeichen der Zeit: Auf der E3
sind viele Demos ausschlieBlich mit

Xbox-Controller spielbar.

Die Kurve schlagt zuriick
Rund um diese Zeit bringen wir die
erste PC Games Premium auf den

THE WITCHER 3

Markt: In der Silbertite stecken die
Extended-Ausgabe der PC Games,
ein Jahreskalender, ein 50-seitiger
Comic, eine Trading Card und das
Heftarchiv von 2006 im PDF-For-
mat. Im August starten unsere Kol-
legen auBerdem ein neues Portal
namens buffed, das sich primar mit
Online-RPGs beschaftigt, vor allem
nattrlich World of Warcraft. Obwohl
PC Games und buffed getrennte
Teams sind, kommt man bei Ge-
schéftsreisen oder Rollenspiel-Tests
auch immer wieder zusammen.

In Ausgabe 02/2006 flhren
wir ein neues Testsystem ein, das
wieder auf der Motivationskurve
basiert. Neu ist diesmal, dass die
Kurve nicht nur der Veranschauli-
chung dient, sondern am Ende auch
das finale Ergebnis ausspuckt. Ein-
zelwertungen fir Grafik oder Sound
fliegen bei der Gelegenheit raus, die
SpielspaBwertung soll mehr in den
Vordergrund riicken.

Gleichzeitig merken wir, dass wir
uns immer mehr unter Druck set-
zen: Es vergeht keine Woche mehr,
in der uns nicht ein Entwickler oder
PR-Vertreter in der Redaktion be-
sucht, um uns neue Spiele vorzu-
stellen. Massenhaft AuBentermine,
zeitkritische Tests, hohe Anspri-
che an die Artikelgestaltung, zeit-
raubende Meetings, aufwandige
Videos, viel zu viele Kurztests, Ab-
gaben bis spét in die Nacht — das
alles zehrt an den Nerven, teilweise
auch an der Gesundheit. Doch nicht
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alle Warnsignale werden gehort. In
PC Games 11/2006 bekommen wir
schlieBlich die Rechnung, der miss-
gliickte Test zu Gothic 3 fliegt uns
griindlich um die Ohren und kostet

uns wertvolle Abonnenten.-
2007 bis 2008

Nach dem Gothic-Debakel soll es
wieder bergauf gehen und auch

die Besetzung ist im Wandel: Die .

Redakteure Bezold und Sauerteig
verlassen das Heft, um bei einem
Spiele-Publisher anzuheuern. lhre
Platze besetzen wir mit Neuzugang
Sebastian Thoing, der sich in den
nachsten Jahren vor allem darum
kiimmert, pcgames.de zu befeuern.
Die Kernredaktion -— nun beste-
hend aus Stefan WeiB, Ansgar Steid-
le, Felix Schiitz und Thomas Weil3
— wird von Robert Horn, Sebastian
Weber und Christian Burtchen ver-
starkt. Oliver Haake (ibernimmt
neue Aufgaben im Video-Bereich,
wo er unter anderem dafiir sorgt,
unsere Beitrage mit griffigeren Ver-
tonungen aufzuwerten. Besonders
im vorderen Teil des Magazins fin-
det man nun auch viele Fotomon-
tagen und witzige Schnappschiisse
aus der Redaktion, man will dem

Heft mehr , personality verpassen. I

Kein Stein bleibt auf dem anderen

Mit dem gleichen Hintergedanken
gibt es 2007 mehrere Anlaufe, ex-
klusive Inhalte fir die Website zu
produzieren. Schnell merken wir: In
dem knappen Zeitrahmen wird das
nix. Stattdessen gibt’s in Ausgabe
07/2007 ein weiteres Redesign, es
ist die bislang radikalste Neuge-
staltung des Heftes. Jedes Element
wird von Grund auf neu gebaut, die
Optik prasentiert sich nun in kiih-
lem grau, die ehemals freundlichen

Redakteursfotos weichen ernsteren
Portraits (von denen manche schon
glatt als grimmig durchgehen). Aber
es gibt auch viele Detailverbesse-
rungen, das neue Design birgt viele
Moglichkeiten, um Kasten um die
Texte zu stricken und die Seiten
attraktiver zu machen. Im gleichen
Jahr fuhren wir auch die Rubrik
»Meisterwerke“ ein, in der wir uns
einem Retro-Thema widmen.

In dieser Zeit geht es in unserer
Abteilung zu wie im Taubenschlag,
neue Leute kommen, andere wid-
men sich neuen Aufgaben. So er-
fahren die Leser nur am Rande,
dass Stefan WeiB3 bereits zum Lei-
tenden Redakteur befordert wird. Er
kiimmert sich um die Umsetzung ei-
nes neuen Redaktionssystems, das
uns die Arbeit unendlich erleich-
tert. Hatten wir bislang noch mit
Word-Dateien als digitale Laufzettel
gearbeitet, um Artikel vom Redak-
teur zum Layout und schlieBlich ins
Lektorat zu bringen, genligen nun
ein paar Klicks, um die Heftproduk-
tionen detailliert nachzuverfolgen.
Was flir eine Erleichterung! Mitte
2007 bekommt pcgames.de auch
seinen gefiihlt hundertsten Re-
launch spendiert. Unter der Head-
line ,So sexy ist die Neue“ stellen
wir Features wie den Newsticker,
eine Suchfunktion, einen neuen
Community-Bereich und frischem
Videoplayer vor.

Kurz darauf wird Christian Burt-
chen, bislang noch Volontar, direkt
zum Leitenden Redakteur erhoben.
Damit I6st er Dirk Gooding ab, der
sich ganz unserem World-of-War-
craft-Team widmet und das Sonder-
heft zur PC Games MMORE umbaut.
Auch in diesem Jahr: Zwei neue Vi-
deoredakteure geben sich die Ehre,
sie sorgen hinter den Kulissen dafr,
dass die Redaktion schneller und

unkomplizierter Videobeitrage um-
setzen kann. Etwa zur gleichen Zeit
entsteht auch die Idee fiir die tras-
hige Reihe ,,Rossis Welt*, die aber
auf sehr geteiltes Echo stoBt. Nach
73 fragwiirdigen Folgen lassen wir
lieber die Finger davon.
L

Die Familie wachst

Mit Ausgabe 12/07 schlieBt der
Cypress Verlag seine Pforten. Com-
putec Ubernimmt wertvolle Mar-
ken (play® und Games Aktuell) und
mehrere Redakteure aus Wirzburg
gleich dazu. Neben neuen Gesich-
tern wie Simon Fistrich gibt’s so
auch ein Wiedersehen mit Ex-Kol-
legen wie Riidiger Steidle und Flo-
rian Stangl. Letzterer wird sich in
den kommenden Jahren auf die
Weiterentwicklung der Website kon-
zentrieren. Fir PC Games andert
sich erst mal nix, wir konzentrieren
uns weiter darauf, ein ordentliches
Heft zu machen. Mit Command &
Conquer 3, Crysis, Spore und The
Witcher zieren jede Menge Hoch-
karater die Cover. Unsere Redak-
tion reist mehr denn je, wir fliegen
fuir Der Herr der Ringe Online nach
Boston, statten Crytek in Frankfurt
mehrere Besuche ab und sind live
bei der Enthillung von Starcraft 2 in
Seoul dabei. Auch wenn die Nerven
ofter mal blank liegen und sich viele
Abgaben bis in die spaten Abend-
stunden hinziehen: Uns ist es die
Mihe wert. Immer Ofter wird uns
dabei klar: GroBe Themen wie Go-
thic, The Witcher, GTA 3 oder Cry-
sis werden auch Monate, oft Jahre
nach ihrem Release noch intensiv
gezockt und diskutiert. Wir fihren
die neue Rubrik ,,Das wird gespielt*
ein, in der wir uns mit Dauerbren-
nern, Mods und wichtigen Updates
beschéftigen. Hin und wieder haben
wir aber auch fragwirdige Ideen:

Die E3 in Los Angeles ist jedes

Jahr ein Highlight fiir unser Team.
Besonders die jiingeren Kollegen
genieBen das laute Messe-Chaos.

Urgestein
Rainer Rosshirt
war 28 Jahre
lang der kultige
Leserbriefonkel
der PC Games.
Erwar schon in
der allerersten
Ausgabe an
Bord.

Dass es Sebastian Weber irgendwie
gelungen ist, ein Special nur Gber
Mini-Maps zu schreiben, verdient
unser aller Hochachtung.

~ Eines Abends stellt Layouter Phi-
lipp grinsend fest: Ein guter Artikel
musse erst geschrieben, gelayoutet
und geburtet werden, bevor man ihn
drucken kann — eine Anspielung auf
unseren rastlosen Christian Burt-
chen, der oft noch in letzter Sekun-
de Verbesserungsvorschlage hat.
Zeit zum Ausruhen? Nix da! Bald
kennen alle unseren Wahlspruch:
»Nach der Abgabe ist vor Abgabe.*

it «
Unvergessliche Sneak Peeks
Ein dicker Dank geht im September
an Valve: Die haben namlich kur-
zerhand einer Sneak Peek zu Left 4
Dead zugestimmt. Nicht bei uns im
Biiro, wie sonst Ublich. Stattdessen
fliegt Valve die vier Leser einfach
zu sich nach Seattle, nattrlich in
Begleitung unseres dauergrinsen-
den Redakteurs Robert Horn. Vor
Ort wird die Reisegruppe mit einer
Stretchlimousine abgeholt und darf
das Studio besichtigen. Viel gute
Laune und ein erstklassiges Zom-
bie-Spiel machen die Sneak Peek zu
einem echten Highlight, auf das wir
immer noch ein bisschen stolz sind.

- Am 01. September 2008 st6Bt
Christian Schlltter, der schon als
freier Autor fir uns in die Tasten
gehauen hat, endlich als festes Mit-
glied zur Redaktion. Im gleichen
Jahr geht auch unser Online-Expe-
riment Gamesvote.de an den Start.
Die vielersprechende Website soll
Usern die Moglichkeit geben, Spiele
mit wenigen Klicks zu bewerten. Lei-
der mussen wir die Verdffentlichung
Uberraschend vorziehen, das Projekt
ist unfertig und hatte noch Mona-
te an Entwicklungszeit gebraucht.
Enttduscht missen wir zusehen, wie
Gamesvote deshalb schnell wieder
in der Versenkung verschwindet.

2009 bis 2012

Wahrend im Flurfunk schon heftig
gemunkelt wird, versammeln sich
die Chefs immer wieder zu geheim-
nisvollen Meetings. Allen ist klar: Es
stehen Veranderungen bevor. An-
fang des Jahres ist die Katze dann
aus dem Sack: Unser Verlag bildet
ein neues, groBes Team, die Com-
putec Games Group. Dort sollen die
Redaktionen aus PC Games, PC Ac-
tion, play® und X3 kuinftig ihr ganzes
Konnen in die Waagschale werfen.
Wie so oft erntet der Beschluss erst
mal lange Gesichter. Alle fiirchten
um die Identitat und Starken ihrer
Hefte, niemand méchte ,,sein Baby*
aus der Hand geben. Doch nach der




Seit 30 Jahren wechselt die Besetzung.
2015 bilden Matti Sandqvist, Peter Bathge,

Sascha Lohmiiller, Stefan WeiB, Marc
Brehme, Wolfgang Fischer und Felix Schiitz
die Stammredaktion von PC Games.

Zusammenlegung mit der
PC Action vor vier Jahren
wissen wir nun zumindest,
welche Fehler es zu vermei-
den gilt. Und so startet die
Gamesgroup viel besser als
erwartet: Langjahrige Kolle-
gen wie Alexander Frank,
Jirgen KrauB oder Ralph
Wollner bringen frischen
Wind in die PC Games.
Auch unsere Mod-Ex-
perten Marc Brehme
und Andreas Bertits
lassen sich nun haufiger
blicken. Und aus den
Konsolenheften bekom-
men wir Hochkarater wie
Sebastian Stange und Toni
Opl zugeteilt, die unserem Auf-
tritt einen kraftigen Schuss Humor
verleihen. Die Gamesgroup wird
von Neuzugang Thorsten Kiichler
geleitet. Sein Vorganger Christi-
an Burtchen scheidet dafiir zum
Jahresanfang auf eigenen Wunsch
aus. Wenig spater wird Thorsten
mit Wolfgang Fischer einen erfah-
renen Redaktionsleiter bekommen,
danach teilen sich die beiden Her-
ren die wundervolle Aufgabe, vier
(!) Hefte Monat fiir Monat Gber die
Ziellinie zu bringen. Es gibt Frust,
es gibt Arger, aber wir hatten auch
selten mehr zu lachen als zu die-
ser Zeit. In Ausgabe 06/2009 wird
auBerdem ein hochgewachsener
Praktikant ins Team Gbernommen.
Den frischgebackenen Volontar
kennt ihr heute vielleicht in anderer
Funktion, namlich als Redaktions-
leiter Print der PC Games: Sascha
Lohmiiller. Gemeinsam mit Sascha
tritt auch Christoph Peter Schuster
sein Volontariat bei uns an. Unser
Nesthakchen hatte sich schon Mo-
nate zuvor als Praktikant einen Na-
men gemacht, fiir PC Games spielt
er nun vor allem bei Rollenspielen
seine Starken aus.

Podcast-Rebellen

Mitte 2009 schnappen sich ein
paar Redakteure ein Mikrofon, su-
chen sich ein stilles Eckchen im
Verlag — und nehmen heimlich den
allerersten PC Games Podcast auf.
Die Nacht-und-Nebel-Aktion wird
anfangs nicht von jedem begriifBt,
doch als sich abzeichnet, dass das
Format gut bei den Zuhorern an-
kommt, gibt man offiziell griines
Licht. Acht Jahre lang wird der Po-
dcast wochentlich auf Sendung
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gehen, insgesamt
produzieren wir 383 hei-
tere Folgen, bevor wir das Projekt
aus Zeitmangel einstellen miissen.
Doch wie wir in dieser Ausgabe ent-
htllen, wird der PC Games Podcast
schon bald sein Comeback feiern!

Eine wichtige Entwicklung aus
dieser Zeit: Immer mehr Indie-Spiele
erobern den Markt. Ganz schlimm:
Plants vs. Zombies. Das Tower-De-
fense-Spiel legt tagelang unsere
halbe Redaktion lahm. Von nun
an versuchen wir, immer mehr Ge-
heimtipps und potenzielle Uberra-
schungshits fiir euch auszugraben,
was uns aber nicht immer so klappt,
wie wir dachten. Ein klitzekleines
Spielchen namens Minecraft geht
uns anfangs beispielsweise glatt
durch die Lappen! Im Heft beginnen
wir auBerdem damit, unsere viel zu
kleinen Meisterwerke-Artikel end-
lich groBer aufzuziehen. Das macht
uns so viel SpaB, dass wir beschlie-
Ben, Retro-Themen kinftig noch
mehr Platz einzuraumen.

In Gedenken: Thomas Wei3

Im Oktober 2009 erreicht uns eine
erschitternde Nachricht: Unser
langjéhriger Freund und Kollege
Thomas WeiB ist Uberraschend
verstorben. Viele Weggefahrten
nehmen bei der Beerdigung Ab-
schied. Auf pcgames.de zollen
ihm zahlreiche Leser Respekt und
bedanken sich flir seine zahllosen
Artikel, mit denen er die PC Games
gepragt hat.

Geheimes Profi-Wissen

Mit der 13/09 bringen wir einen run-
derneuerten Einkaufsfiihrer zurtck.
Wichtigste MaBgabe: Eine Empfeh-
lung ist nicht an Alter oder Wertung

b

gebunden. Hier kommt wirklich nur
rein, was man — aus unserer Sicht
— unbedingt gespielt haben sollte.
Und das hat sich bis heute nicht ge-
andert. Als Eintagsfliege entpuppt
sich dagegen unser neues Projekt
PC Games Powerplayer. Liegt's
am Heftkonzept? Der Diablo-Ti-
telstory? Oder an der legendaren
Tagline ,Das geheime Wissen der
Spiele-Profis?*, bei der selbst ge-
standenen Kollegen die Haare zu
Berge stehen? Wir wissen es nicht.
Nach vier Ausgaben war jedenfalls
Schluss. Gute Nachrichten gibt’s
dagegen von der Online-Front: Im
Marz 2010 legt pcgames.de einen
erfolgreichen Relaunch hin. Das On-
line-Team unter der Leitung von Flo
Stangl wird nun in der nachsten Zeit
splrbar wachsen, auch dank fleiBi-
ger Kollegen wie David Martin oder
Maik Koch, die auch heute noch mit
an Bord sind.

Im September 2010 zieht unser
Verlag in ein neues Firmengebaude.
In unseren Raumlichkeiten missen
wir zwar ein wenig enger zusam-
menrlicken, doch das entpuppt sich
schnell als Segen: PC-Redakteure
sitzen nun direkt neben den Kolle-
gen der Konsolenhefte, das macht
den taglichen Austausch deutlich
leichter und die Laune hebt es
obendrein. Ein halbes Jahr spater
verlasst uns Christian Schlltter, um
sein Glick bei einem deutschen
Spiele-Entwickler zu versuchen.
Seine Nachfolge tritt Viktor Eippert
an und schon in der nachsten Aus-
gabe diirfen wir auch Peter Bathge
in unseren Reihen begriiBen.

PCG wird Multiplattform
Fir den Test zu The Witcher 2 flie-
gen Felix Schiitz und ein wackerer

Praktikant nach Warschau und
quartieren sich dort drei Tage bei
CD Projekt ein. Direkt im Entwick-
lerstudio spielen sie das Rollenspiel
bis tief in die Nacht, am Ende schaf-
fen sie es beide komplett durch.
Schlaf? Uberbewertet. Geradezu
prophetisch wird’s dann in Ausgabe
07/2011: In einem Report gehen
wir der Frage nach, ob Downloads
eines Tages das Retail-Geschaft ab-
I6sen konnen. Heute wissen wir: Sie
kénnen. Kurz darauf verlasst uns
Sebastian Weber und folgt Christian
Schlitter zu Publisher Kalypso.

In den ndchsten Jahren werden
wir noch viele schéne Momente er-
leben. Wir besuchen mit Ron Gilbert
den Nirnberger Weihnachtsmarkt,
geben uns mit dem Diablo-Erfinder
Max Schaefer die Kante. Unseren
20. Geburtstag feiern wir dann mit
einer groBen Rickblick-Serie plus
Riesen-Gewinnspiel, als Vollversion
packen wir als weltweit erstes Ma-
gazin The Elder Scrolls 4: Oblivion
auf die DVD. Wer die Premium-Aus-
gabe kauft, bekommt noch ein
Poster, Komplettlésung und einen
Mod-Workshop obendrauf. Stress
und SpaB gehen Hand in Hand, die
sinkenden Auflagen nimmt man mit
Galgenhumor.

In der Gamesgroup arbeiten wir
nun an mehreren Plattformen, egal
ob PC, Xbox One oder PS4, alles
wird getestet. Das Magazin entwi-
ckeln wir daher nur noch in Details
weiter, oft genligt es véllig, die Sei-
ten etwas zu entschlacken. Die Zeit,
die wir dadurch gewinnen, wollen
wir lieber in die Themen stecken,
denn 2012 werden wir dank Steam
bereits von einer Lawine an Spielen
Uberrollt, auch Retro wird endgiil-
tig zum Dauerbrenner. In unseren
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Videos taucht nun oftmals Mhaire
Stritter vor der Kamera auf, auch bei
Interviews und Entwicklerbesuchen
ist die Rollenspielexpertin immer
zur Stelle.

In Gedenken: Christoph P. Schuster
Zu dieser Zeit hat sich Christoph
Peter Schuster bereits zu einem be-
liebten Mitglied der PC Games ent-
wickelt. Christoph, den wir oft ,,CPS*
oder ,,Schusterjunge” nennen, ver-
fasst Dutzende Tests und Previews,
besucht Messen, hat beim Podcast
viele Fans. Im Oktober 2012 erreicht
uns dann die Schockmeldung: Der
junge Kollege erliegt einem schwe-
ren Krebsleiden. Von berall errei-
chen uns Beileidsbekundungen.

2013 bis 2015 |

Nach rund 17 Jahren wird die PC
Action im Jahr 2013 eingestellt.
Fir uns bedeutet das: Ein Heft
weniger im Monat, das schafft Frei-
raume, die wir nun nutzen wollen.
Wir zéhlen zum Beispiel zu den ers-
ten Redaktionen weltweit, die The
Witcher 3 noch vor der offiziellen
Ankilindigung in Aktion erleben.
Auch mit Fallout 4 haben wir ei-
nen RiesenspaB, da wir bei beiden
Spielen regelrechte Task Forces
bilden, in denen Hefte, Video, On-
line und Hardware Hand in Hand
arbeiten — so wie es sein soll. Trotz-
dem werden auch in den nachsten
Jahren einige Kollegen das Schiff
verlassen, langjahrige Begleiter
wie Robert Horn, Toni Opl, Max
Falkenstern oder Sebastian Stange
brechen zu neuen Ufern auf.

Das restliche Team beginnt ver-
starkt damit, eigene Meldungen fiir
die Website zu schreiben, es entste-
hen News, Kolumnen, Tests, kleine
Gewinnspiele. Die Website, immer
noch unter der Leitung von Florian
Stangl, bluht kraftig auf, doch ein

Gute Videos
brauchen gute
Vertonungen.
PC Games hat
hier so einige
Tiefpunkte er-
lebt, aber heute
sind wir richtig
stolz auf unser
Video-Angebot.

anderes Thema bereitet uns Sor-
gen: Um Zeit zu sparen, wird fiir un-
sere Vorschau- und Testvideos fest-
gelegt, dass zwei Redakteure frei
tber das Thema sprechen sollen,
das heiBt: Klassische Sprechertexte
gibt es nicht mehr. Das Experiment
scheitert krachend, viele Zuschauer
auf YouTube wenden sich ab. Am
Ende gelingt es zwei frustrierten Re-
dakteuren, die Chefredaktion umzu-
stimmen. So kehren wir zu unseren
gewohnten Vertonungen zurtick,
der sprunghafte Anstieg der Quali-
tat wird von den Zuschauern dan-

kend registriert. Nebenbei taucht M

ein junger Osterreicher immer hau-
figer in unseren Heften auf: Lukas
Schmid feiert Ende 2013 seinen
Einstand als Volontar und traumt
schon mal davon, eines Tages die
Leitung der Games Group zu Uber-
nehmen. (Spoiler-Warnung: Neun
Jahre spater wird es ihm gelingen!)

Lange haben wir darlber disku-
tiert, am 12. August 2013 steht der
Beschluss dann endlich fest: Nach
rund 21 Jahren dndern wir die Lese-
ransprache von ,,Sie“ auf ,,ihr. Das
Siezen hat ein Ende und wir atmen
auf: Endlich brauchen wir unsere
Texte nicht mehr extra fiir Heft und
Website umzuschreiben.

In Gedenken: Margit Koch-Weif3

Im Frihjahr 2014 missen wir ein
weiteres Mal Abschied nehmen:
Margit Koch-Wei3, die PC Games
schon seit 1997 als Chef-Lektorin
begleitet und dabei unzahlige Texte
gerettet hat, verstirbt nach schwe-
rer Krankheit. Viele Kollegen und
ehemalige Mitstreiter nehmen an
der Trauerfeier teil.

Das Ende einer Ara

Im gleichen Jahr tberrollt uns Petra
Frohlich mit dieser Nachricht: Nach
mehr als 22 Jahren verlasst unsere
Chefin den Verlag und stellt sich

neuen Herausforderungen. 2015
beschlieBt auch Florian Stangl, sei-
ne Zelte abzubrechen und tbergibt
die Leitung der Online-Redaktion an
David Bergmann. Intern wird nun
nochmal kréaftig umgebaut, vor al-
lem: Die bislang getrennten Teams
fuir Print und Online werden endlich
miteinander verschmolzen, ehema-
lige ,,Onliner” wie Matthias Dammes
sind nun Teil der Gamesgroup und
stemmen neue Aufgaben. Wir freu-
en uns riesig Uber diesen Schritt —
auch wenn sich alle einig sind, dass
er schon seit Jahren tberfallig ist.‘

2016 bis heute

Nach Petras Weggang kimmert
sich Wolfgang Fischer eine Weile
darum, dass Hefte und Seiten in
Schuss bleiben. SchlieBlich wech-
selt Maria Bayer-Fistrich von buf-
fed.de zu uns in die Gamesgroup,
wo sie in den nachsten Jahren alle
unsere Online-Auftritte leitet und
weiterentwickelt, wahrend sich Sa-
scha Lohmiiller darum kimmert,
dass die Hefte pinktlich ausge-
liefert werden. Gut fir uns: Die
Hierarchien werden flacher, die
Kommunikationswege kiirzer. Rie-
senspaB haben wir 2016 mit dem
Kickstarter-Trend: Dank Crowd-
funding und Early Access tauchen
massenhaft Genres und Fortset-
zungen auf, die wir schon seit den
90er Jahren nicht mehr erlebt ha-
ben. Zig PC-Klassiker werden wie-
der spannend, das Thema Retro
boomt wie nie — fiir uns ein gefun-
denes Fressen. Nebenbei stellen
wir auch unser Wertungssystem
um, seit 2019 wird das Endergeb-
nis in 1Oer-Schritten angegeben.
Eine kontroverse Entscheidung, die
aber letztendlich gut angenommen
wurde, auch weil wir uns an ande-
rer Stelle massiv steigern konnten:
den Video-Beitragen.

2017 macht man sich wieder Ge-
danken, wie man in Zukunft bessere
Video-Beitrage in hoherer Stiickzahl
produzieren kann. Im Zuge dessen
schneiden wir eine Menge alte Zopfe
ab und stellen uns im nachsten Jahr
vollig neu auf. Die Verantwortung
tber die Videos wird nun Dominik
Pache Ubertragen. Seitdem sorgt
er in enger Abstimmung mit der Re-
daktion dafiir, dass unsere Website
und unser YouTube-Kanal laufend
mit Frischware versorgt werden.
Mittlerweile haben wir auf YouTube
200.000 Abonnenten erreicht, viele
Beitrage werden in den Kommenta-
ren mit Lob Giberschttet.

- Das macht uns richtig stolz und

spornt uns an, auch in Zukunft un-
ser Bestes zu geben. Denn auch
wenn die PC Games heute keine
350.000 Hefte mehr verkauft, auch
wenn ihr viele schon das Ende pro-
phezeit haben: Es gibt sie noch,
eure, unsere PC Games. Verandert,
gewandelt, entwickelt und hier und
da auch ordentlich gerupft — aber
im Kern immer noch das Magazin,
mit der wir euch schon seit 30 Jah-
ren begleiten. Unzéhlige Menschen
haben in den drei Jahrzehnten dazu
beigetragen, einige davon habt ihrin
diesem Artikel kennengelernt. lhnen
allen gehort unser ewiger Dank..

Wir feiern mit euch
Vor allem aber danken wir euch! Al-
len, die uns all Jahre hinweg gelesen
und gesehen, geklickt und gestutzt
haben. An die Fans und an die Kriti-
ker, an die Kommentierer und Wer-
tungssezierer: Ohne euch, unsere
Community, hatten wir das alles
niemals geschafft.
Nattrlich wissen auch wir nicht,
was die Zukunft bringt. Wird es ei-
nen 40. Geburtstag fir die PC Ga-
mes geben? Wir hoffen es! Ob wir
den dann auf Papier, am Handy, im
Browser oder auf YouTube feiern,
spielt erst mal keine Rolle.

Das Wichtigste ist, dass, ihr, liebe
Leser, wieder mit dabei seid.

Egal ob Warren Spector, Peter

Molyneux oder wie hier Gabe Newell:
Solche EntwicklergroBen zu treffen, ist
auch fiir uns immer noch aufregend.
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Ehemalige Weggefahrten erinnern sich

Im Laufe von 30 Jahren kamen und gingen viele, hochgeschatzte Kollegen, die das Heft
mitgepragt haben. Wir lassen einige von ihnen zu Wort kommen!

Von: Sascha Lohmdiller

Mehr Kon mown von sewnem Berutsleben Koum erwortens

[ X

Im November 2014 habe ich meinen Re-
daktions-PC heruntergefahren — also vor
fast acht Jahren. Und wenngleich ich mir
ganz, ganz, ganz fest vorgenommen hatte,
diesen letzten Tag mit Wiirde hinter mich
zu bringen, siegten dann doch die Emoti-
onen und die Tranen flossen in Stromen.

SchlieBlich hatte ich bis dahin mehr als
mein halbes Leben bei ein- und demsel-
ben Arbeitgeber verbracht. Ich durfte
die Anfange von spateren Weltkonzernen
wie Blizzard Entertainment redaktionell

begleiten — und war dabei, als Auflagen
und Verkaufszahlen von PC Games in den
90ern formlich explodierten.

Dass ich ab der Jahrtausendwende so-
gar in die Chefredaktion wechseln durf-
te, war der vorlaufige Hohepunkt einer
Verkettung extrem gliicklicher Zufélle
und schicksalhafter Momente. Denn im
Sommer 1992 — ich war gerade volljahrig
geworden und noch Schiilerin — horte ich
zufallig im Radio einen Aufruf: Ein Nirn-
berger Verlag suchte freie Autoren, die
Computerspiele ,testen“ wirden. Wenn
ich in dieser Minute einen anderen Sen-
der eingeschaltet oder das Notieren der
Telefonnummer verhihnert hatte, ware
die Geschichte an dieser Stelle schon zu
Ende gewesen.

Die folgenden drei Jahre liefen folgen-
dermaBen ab: morgens Unterricht an der
Berufsoberschule, mittags Testmuster
im Verlag abholen, nachmittags spielen,
abends tippen und tags darauf den ferti-
gen Text samt Screenshots auf Diskette in

der Redaktion abgeben.

Im Anschluss wollte ich eigent-
lich Journalismus mit Schwer-
punkt Wirtschaft studieren,
doch der Verlags-Chef meinte

lapidar: ,,Studieren? Kanns-
te spater immer noch.“ Was
natdrlich so gut wie nie pas-
siert. Und so kam es, dass

ich im August 1995 direkt als Jung-Re-
dakteurin bei PC Games startete — und
ein kleiner Traum in Erfiillung ging.

In der Folge war ich hautnah beim Auf-
stieg und Niedergang glorreicher Studios
und Publisher dabei, kaute Sandwiches
beim Mittagessen mit beriihmten Spiele-
designern wie Peter Molyneux, reiste zu
Messen und Events und traf auf den Flu-
ren des Verlagsgebaudes jenen Kollegen,
der einige Jahre spater die Anderung mei-
nes Nachnamens triggern wiirde. Mehr
kann man von seinem Berufsleben kaum
erwarten.

Die Medienlandschaft hat sich in den ver-
gangenen Jahren natlrlich dramatisch
gewandelt — und mit ihr PC Games. Viele
Kollegen, mit denen ich einst zusammen-
gearbeitet und die ich teils eingestellt
habe, sind mittlerweile in ganz anderen
Feldern und Branchen tatig. Doch dass
eine Magazin-Marke so lange ,, durchhalt”
wie PC Games, ist absolut auBergewohn-
lich. Ich werde immer stolz darauf sein,
dass ich einen bescheidenen Teil habe
beitragen durfen.

Happy Birthday — und nur das Beste fiir
die nachsten 30 Jahre!

Petro. Frohlich
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As Nerd qut ot ehoben

30 Jahre PC Games — WOW, herzlichen Gliickwunsch!
Einfach unfassbar, wie schnell die Zeit vergeht und wie
sehr mich — und hoffentlich etliche andere aus meiner
Generation — die Hefte aus Franken gepragt haben. In
meinem Falle nattrlich auch deshalb, weil ich ja nun
mehr als zehn Jahre als Redakteur fur deren Inhalt mit-
verantwortlich war. Aber auch lange bevor ich tiberhaupt
daran gedacht hatte, eine Bewerbung an Lesebrief-On-
kel Rossi zu schreiben, war die PC Games ein fester Be-
standteil meines Lebens. Ich kann mich noch lebhaft an
Schulhofdebatten darliber erinnern, ob nun die Wertung
von Fallout oder Age of Empires tatsachlich gerechtfer-
tigt war und warum es vollkommen richtig und schon
gar nicht dumm war, der fuinften Vorschau zu Command
& Conquer mehr Seiten zu widmen als dem Test eines
unbekannten Uberraschungs-Hits. Genau diese Diskus-
sionen habe ich mit meinen Kollegen spater zum einen
in den Redaktionskonferenzen und bei unseren Mit-
tagspausen gefuhrt, aber mindestens genauso erhitzt
in unseren PCG-Podcasts. Am Ende fiihlte ich mich als
Nerd in den heiligen Hallen des Verlags immer richtig
aufgehoben, weil ich mit meinen Kollegen im gleichen
Ton wie friiher mit meinen Freunden tber mein liebs-
tes Hobby unterhalten konnte und wusste, dass jeder
tatsachlich viel Ahnung von der Materie hat. Ich bin mir
sicher, dass die Gesprache im Verlagshaus noch heute
3hnlich (laut) stattfinden und die Auswahl sowie Quali-
tat der Berichterstattung davon profitiert. Ich wiinsche
allen Ex-Kollegen noch viele weitere
Erfolge und bin jetzt fiir einen
kurzen Augenblick ein we-
nig stolz, ein Teil der tollen
pPC-Games-Geschichte
gewesen zu sein.

Mottt
Som&qv\s*\'
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Was COr ewne Cette leistung.

Mein erster Arbeitstag bei Computec war der 01. August
1997, c_ia war die PC Games immerhin schon flinf Jahre alt
und keineswegs mehr in den Kinderschuhen. In meinen ers-
ten Tagen durfte ich gleich ins kalte Wasser springen und ei-
nen Force-Feedback-Joystick von CH Products testen — unter
MS-DOS, wohlgemerkt. Was habe ich den Priigel anfangs ge-
hasst, denn es war eine kleine Meisterleistung, das dezente
Rutteln in Descent 2 zum Laufen zu bringen. In den folgenden
zwei Jahren testete ich fiir PC Games und PC Action sehr viel
PC-Ha.rdware, am legendarsten bleibt fiir mich aber der Trip
zu Activision bzw. id Software im Dezember 1999, als ich den
Quake-Z-NachfoIger vor Ort testen und meine Erkénntnisse in
einer Sonderbeilage fir die 01/2000 niederschreiben konnte

Damals schnupperte ich in der Welt des E-Sports herum unci
es.wellr fr mich eine riesige Ehre, die Farben der PC Games
be!.elnem solchen Shooter zu vertreten, der dann kurze Zeit

spater indiziert wurde. Obwohl ich nun auch schon bald 22
.Jahre fur die PC Games Hardware verantwortlich bin, werde

ich die wilde Zeit in den 90ern bei der PC Games in,1mer in
gyter Erinnerung behalten und finde es groBartig, dass mit
dlleser Ausgabe der 30ste Geburtstag gefeiert wird. Was fiir
eine fette Leistung!

Thic Bo Ser
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Meine Zeit bei PC Games ist noch nicht lang her, viel
Zeit zum Vermissen gab es also noch nicht, auch
weil man viele Ex-Kollegen immer wieder auf Partys
gemeinsamer Bekannter oder in der Redaktions-
stammkneipe trifft. Dennoch denke ich gern an die
gemeinsamen Erlebnisse und den Wahnsinn in Mes-
se- oder Abgabewochen zurlick, der sich oft nur mit
jeder Menge Galgenhumor Uberstehen lieB — und zu

lachen gab es schlieBlich meistens etwas. Und ich
hoffe sehr, dass das bei den Ex-Kollegen weiterhin
so bleibt. Meine beste Zeit war glaube ich die im Lei-
tungsbiiro (auch liebevoll Glaskasten oder wahlweise
Partybliro genannt), auch wenn es aufgrund seltsa-
mer Angewohnheiten mancher Kollegen (jeden Tag
chinesisches Essen??) die ein oder andere Meinungs-
verschiedenheit gab. Liebes Team der PC Games, be-
wabhrt euch euren Idealismus, denn den braucht man
dringend in der Gaming-Welt, und lasst euch auch in
den kommenden 30 Jahren nicht unterkriegen. Ich
wiinsche euch ansonsten ganz viele gute Spiele, net-
te Publisher, groBartige Termine und vor allem gute
Laune! Ich kiiss’ eure Augen. Macht weiter so!

Wne Sehr beweate Geschiehte"

In 22 Jahren Computec Media habe ich an vielen Projekten gear-
beitet und war in vielen Redaktionen tatig. Zur PC Games kam ich
liber Umwege nach mehreren Jahren als Leitender der PLAYZONE
Mitte 2007. Warum iiber Umwege? Weil ich mich neben meiner
damaligen Haupttatigkeit als Leitender Redakteur der PC ACTION
auch um die alle drei Monate erscheinenden Premium-Ausgaben
von PCA und PC Games kiimmern durfte. Wer sich nicht mehr an
die Premiums erinnert: Diese Sonderausgaben aus einer Zeit, da
Print noch Kénig war, waren in auffallige Silbertiten eingeschweiBt
und enthielten neben den jeweiligen Extended-Ausgaben noch Co0-
le Goodies wie Sonderbeilagen, Lanyards, Mauspads, Aufkleber,
Kuhlschrankmagnete oder Anhnliches. Und meine erste berufliche
Bertihrung mit der PC Games war eben so eine PC-Games-Premi-
umausgabe zu World of Warcraft: The Burning Crusade, die mich
wegen des damit verbundenen Drucks und Stresses riickblickend
mehrere Jahre meines Lebens gekostet und mir meine ersten grau-
en Haare eingebracht hat. Der Rest ist Geschichte, wenngleich eine
sehr bewegte Geschichte, an die ich immer gerne zuriickdenke. Vor
allem wegen der zahlreichen Weggefahrten in der Redaktion, die da-
fir gesorgt haben, dass wir auch die schwierigsten Situationen und
knappsten Heftproduktionen gemeinsam durchgestanden haben.
Ich wiinsche Sascha und den Kollegen, die heute noch an der PC
Games arbeiten, 30 weitere verrlickte und schone Jahre.,

lA)OIQsmnS F‘\se_hﬁr-

Moro Be je_r’F\S*'r\c.h

Wk tippe mi- on den virtuellen Hot und groatuliere herzlichst.”

Die gut zwei Jahre, die ich insgesamt bei PC Games verbringen konn-
te, haben einen enormen Fundus an denkwiirdigen Erinnerungen in
meinen Synapsen gebildet. Natiirlich wegen der Spiele und den High-
lights daraus: Die ersten groBen Prasentationen heif ersehnter Titel
wie die zwei letzten guten Command-&-Conquer-Teile oder ein Supre-
me-Commander-Event im Eiffelturm.

Ganz personlich sind fiir mich aber die redaktionellen Momente be-
sonders pragnant. Wie ich nervés auf das Feedback von Petra und
Dirk auf meinen ersten Test wartete, der entscheiden wiirde, ob ich
Volontar sein kénnte. Oder als im Regionalexpress eine Sitz-
nachbarin mich darauf aufmerksam machte, dass mein

Telefon klingelt — Pra-Smartphone-Zeit und ich hoérte

sicherlich Britney oder Avril mit dem iPod. Am an-

deren Ende Petra, die Moglichkeit fir die Leitung

der PC Games werde bald frei.

Und dabei gibt es bei allem, von dem ich glaube,

dass wir es richtiggemacht haben, auch etli-

ches, von dem ich mir heute wiinschte, ich hat-

te es anders getan, gerade in den Monaten kurz

nach meiner ,Beférderung®. Das geht bei Bana-

litaten wie einem unnétigen Bibel-Witz los, fiir den

ich zu Recht kritisiert wurde. Und es erstreckt sich
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bis hin zum Umgang in der Redaktion, in der ich anfangs manchmal
etwas zu dominant, manchmal etwas tiberfordert war. Es tut mir sehr
leid, dass ich einigen in der Redaktion dadurch mindestens enorm auf
die Nerven gegangen bin.
Meine Hoffnung — und Erinnerung — ist, dass wir uns nach einigen
Monaten doch wieder gut gefangen hatten und nicht nur intern als
Redaktion funktionierten, sondern auch euch, liebe Leserinnen und
Leser, ein immer besseres Magazin liefern konnten. Aufwéndigere
Reportagen, wunderschéne Sonderhefte zu Adventures und Rollen-
spielen, ein deutlicher Blick auf Spiele der zweiten Reihe und ein
Layout, dass das Medium Print ausnutzt, das beschéftigt,
informiert und unterhélt. Und natiirlich Scharmiitzel
auf Rossis Seiten!

Zwei Dinge sind mir einstweilen verwehrt geblie-
ben: Mal eine 90 unter einen Test zu schreiben.

Und die Pizza fiirs Helfen bei Dirks Umzug.
Zu 30 Jahren PC Games tippe ich mir an den vir-
tuellen Hut und gratuliere herzlichst. Und danke
allen auf Produktions- wie Konsumseite des Hef-

tes fiir diese Reise!

Christion Burtehen

pcgames.de



o tolles Teom vnd stressiae,

ober spassiae Arbeit?

30 Jahre PC Games — herzlichen Gliickwunsch, das schaffen nicht vie-
le Magazine! Von diesen 30 Jahren habe ich selbst immerhin rund finf
Jahre miterlebt auf meiner Reise vom Volontar zum Redakteur in der
sogenannten Games Group.
Nun fragte mich mein friherer Kollege Sascha, ob ich hier etwas
beisteuern kann, ob sentimental, lustig oder was auch immer. Und
wenn ich ehrlich bin, wenn ich auf meine Zeit bei der PC Games zu-
riickblicke, dann passen all diese Begriffe. Ja, es gab lustige Zeiten,
es gab stressige Momente, es gab traurige Ereignisse. Doch was die
Zeit fur mich im Rickblick vor allem war: zum einen der Start in die
Games-Branche, flir den ich noch immer sehr dankbar bin, da ich so
mein Hobby zum Beruf machen kénnte. Zum anderen aber auch der
Startpunkt fiir die eine oder andere Freundschaft und der Kontakt zu
jeder Menge netter und teils auch verriickter Menschen, welche ge-
nau diese Branche so liebenswert machen.
Die Arbeit fir PC Games, zumindest damals, war vor allem auf die
Heftproduktion ausgelegt und ich glaube, damals war die Arbeit eine
komplett andere als im heutigen Online-fokussierten Tagesgeschaft.
Wir hatten stets diese eine Woche im Monat — die von allen gefirchte-
te Abgabewoche — in der jede einzelne Seite der PC Games fertig sein
musste. Das hieB fertig geschrieben, fertig gelayoutet, fertig lektoriert.
Das bedeutete gleichzeitig lange Nachte, aber ebenso eine Menge
SpaB, denn der Print-Journalismus bot so unfassbar viele Méglichkei-
ten, sich kreativ mit dem Layouter die Abendstunden um die Ohren
zu hauen, um das moglichst bestaussehendste Seitchen Preview oder
Test ins Heft zu bringen. Zudem bedeutete es auch Teamwork. Vor al-
lem in dieser Woche hielt die gesamte Redaktion zusammen, als ob
wir gemeinsam die Schlacht um Helms Klamm gegen eine Ubermacht
Orks ausfechten wiirden.
Abseits dessen gab es aber auch jede Menge kuriose Geschichten na-
tirlich. Etwa das eine Mal, als wir exklusiv zu Entwickler Valve flogen,
Unmengen Interviews fiihrten, nur damit am Ende unser Gepack nicht
in Deutschland ankam und somit das gesamte Videomaterial ver-
schwand. Die Folge: Panik, Uberstunden und Improvisationsgeschick,
das eines MacGyvers wiirdig gewesen ware. Oder das andere Mal, als
es fur einen Entwicklerbesuch nach Los Angeles ging und wir uns dort
mit einem der Entwickler so gut verstanden, dass er uns abends mit
auf eine private Party nahm. Die Folge: Ich trank Unmengen Bier in
einem Haus am Strand, das direkt aus Two and a Half Men hatte stam-
men kénnen und hatte tags darauf den schlimmsten Kater meines
Lebens. Oder schlieBlich ein Besuch bei id Software, wo wir die Ehre
bekommen sollten, John Carmack zu treffen. Der Programmierguru,
der eigentlich keine Interviews geben mag, raumte uns mehr als eine
Stunde frei, in der jeder der flinf internationalen Journalisten ledig-
lich dazu kam, eine Frage zu stellen, welche Carmack dann jeweils mit
rund 20 Minuten Monolog beantwortete.
All diese Dinge, seien es die verrlickten Geschichten (von denen es
noch viel mehr géabe), aber vor allem auch das tolle Team und die
stressige aber spaBige Arbeit, sind mir bis heute im Kopf geblieben,
als ware es gestern gewesen. Und dafiir bin ich dankbar, nicht nur
PC Games, meiner damaligen Chefin Pe-
tra Frohlich, sondern vor allem auch
dem damaligen Team von Nerds,
die alle die gleiche Leidenschaft
hatten.

PC Games, ich wiinsche dir
alles Gute fiir die nachsten
30 Jahre (oder mehr)!
Sebastion

Welber

WPCLGE lebt vom Ent-

husiasmus vieler Cor-

midobler Mensehen”

Wow, dreiB3ig Jahre PC Games! Ich bin froh, einen
kleinen Teil dieser Wegstrecke mitgegangen zu
sein. Am liebsten erinnere ich mich dabei an all
die lieben Kollegen und ihren ,,Anpacker“-Cha-
rakter. Zum Beispiel, als wir griinen Praktikanten
und Volontdre damals das legendare Oblivi-
on-Sonderheft fertig geschrieben und gelayou-
tet haben, weil alle Layouter krank waren. Inklu-
sive riesiger Karte mit tiber 200 kleinen Icons!
Oder als wir auf eigene Faust einen Podcast
aufgesetzt haben, weil noch niemand so wirklich
an Audio/Video glaubte. Die erste Folge hostete
ich auf meinem privaten Dropbox-Account, der
prompt wegen zu hohen Zugriffszahlen suspen-
diert wurde. Danke nochmal dafiir, liebe Leser/
Hoérer! Im Ernst: PCG lebt vom Enthusiasmus,
der Expertise und der harten Arbeit vieler, vieler
formidabler Menschen, damals
wie heute! lhnen gilt mein
Dank! In diesem Sinne:
auf weitere 30 Jahre,
PC Games! Herzli-

chen Gliickwunsch!

Christown
Schlotter

Wir.schreiben das Jahr 1992: Eine kleine Grup-
pe junger Menschen tut sich Zusammen, um
die Popkultur nachhaltig zu pragen. Doch drei
Jahrzehnte spater ist aufgrund zahlreicher Dro-
genexzesse nicht mehr viel librig vom einstigen
Ruhm ... Ok, damit weg vom Wu-Tang Clan und
zurtick zur PC Games: Ich méchte mich hiermit
l?ei allen Redaktions-Mitstreitern, Noch-Dageb-
liebenen und Gegangenen fiir die ebenso denk-
wirdige wie unterhaltsame Zeit bedanken. Die
néchtlichen Redigier-Sessions der epischen
Cover-Storys wird sicher niemand vermissen,
unvergesslich bleiben sie dennoch, Und dann
erst die herrlichen Wertungs-Diskussionen aka
Schachereien kurz vor Druckschluss — wir hat-
ten unseren SpaB, ebenso wie
die musikalischen Herren
aus New York City. Alles
Gute, PC Games!

Thorsten
KGehler
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Beim Lesertreff durften
auph einige PCG-Fans
beim Podcast mitplaudern,

Oskari
Hakkinen

von Reme-
dy machte
essich
bei uns
gemiitlich.

Peter und
EAEES
kam im Pod-
cast immer
[EES
gutan. Da-
her: Prost,
Peterle!

Man kénnte
meinen, dass
wir mehr
gegessen als
geredet haben.

Felixerzi g,
WiE Wir jhn
en, vermutlich
von Igendeinem
etroidvania,

Diablo-Miterfinder Max Scha-
efer posiert mit Felix, Vik und
Peter vor dem Podcast.

30 JAHRE PC GAMES

,Mister Monkey Island“ Ron Gil-
bert plaudert mit Felix im Podcast.

Der PC Games Podcast

Viele Jahre konntet ihr uns nicht nur lesen oder in Videoform verfolgen, sondern auch
zuhoren, denn zwischen 2009 und 2017 plauderten wir im PC Games Podcast tber
Spiele, Popkultur und allerlei Blodsinn. Und das Schonste: Plnktlich zum 30. Geburts-
tag der PCG feiert auch der Podcast sein Comeback!

on 2009 bis 2017 gab es
fur 383 Folgen den PC
Games Podcast. Dauerte

die erste Folge mit den (mittlerweile
Ex-)Kollegen Robert Horn, Christi-
an Schlitter und Sebastian Weber
gerade mal knappe 25 Minuten,
steigerte sich unsere Quasselgrup-
pe lber die Jahre immer mehr. Fol-
gen Uber zwei Stunden waren keine
Seltenheit, schlieBlich wurde zwi-
schen den ganzen Spiele-Themen
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auch immer wieder hemmungslos
abgeschweift, gekaut und sogar in-
terviewt. SchlieBlich begriiBten wir
auch ein paar Star-Géste in unserer
muffigen Tonkabine. Das hort sich
interessant an? Ihr schwelgt in Erin-
nerungen an den PCG-Podcast? Ihr
seid erschlittert und angewebert?
Dann haben wir auch noch eine
schone Neuigkeit zu verkiinden.
Doch erstmal zuriick in die Vergan-
genheit.

Plauderei und Knabberspal3

Es ware sicherlich vermessen, zu
behaupten, dass die PC Games
spafBfreie Zone ist, schlieBlich ver-
ewigen sich seit 30 Jahren unsere
Redakteure immer wieder mit mehr
oder weniger gelungenen Wortspie-
len und Witzen auf unseren Seiten.
Dennoch geht es im Heft seit jeher
serids zu. Beim PC Games Podcast
wurde genau diese Formel teilweise
umgedreht. Unsere Redakteure, Vo-

Von: Christian Dorre

lontare und Praktikanten quatschten
komplett ungefiltert und ab und an
auch extrem albern tber die bunte
Welt der Videospiele. Kein Wunder
also, dass allein die Titel mancher
Podcast-Folgen schon echte High-
lights waren. Besonders schone Bei-
spiele: ,Folter fur zwei, ,,Der Aus-
schlag sieht gut aus*, ,,Hobo-Hoden",
»Peter und das Loch*, ,,Warum nicht
mal Menschenfleisch?, , Er wirft mit
Kot!“ (es wurde nicht wirklich mit Kot

pcgames.de



»0ne does
not simply
walk into

Mordor.

Zumindest
glauben wir,
dass Sascha
das sagte,

Ein Fresspaket von einem
Horer. Vielen Dank. Hat
uns noch fetter gemacht.

Def Woir Viel
b_eltragen Nnte g ’
Mg, aber lustig War ezwar

geworfen) und fiir Freunde des sub-
tilen Humors nattrlich noch ,,Penis,
Penis, Penis“. Podcast war immer
dann, wenn sich unsere Berufsju-
gendlichen mit Bart, Tranensacken
und Héngeplauze so gar nicht ih-
rem Alter entsprechend benahmen.
Dementsprechend wird es euch
wohl auch nicht verwundern, auf den
Bildern ganz viele gliickliche und
vollgestopfte Gesichter beim Mamp-
fen zu sehen. Unsere Horer wussten
namlich immer, wie man uns Laber-
backen eine Freude machen konnte.
Nun, dazu brauchte man auch nicht
unbedingt Raketenwissenschaftler
sein, um herauszufinden, dass man
uns am besten Alkohol und StiBkram
schickt, aber nett war es trotzdem.
Auch hier nochmal ein groBes Dan-
keschon an jeden Horer, der uns je-
mals Bier, Schoki oder Weingummi
geschickt hat. Und natirlich auch
ein dickes Sorry dafiir, dass ihr dann
unser Geschmatze und Genussge-
grunze im Podcast ertragen musstet.
Ihr seid es aber auch ein bisschen
selbst schuld, schlieBlich hattet ihr
euch denken konnen, dass Video-
spielredakteure nicht unbedingt in
diesem Beruf gelandet sind, weil
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Iwi ’s’;cg !'m Podcast an-
- Die altg Grinsebacke

sie mit geschlossenem Mund kauen
konnen. Aber jetzt mal genug mit
dem Geflachse, denn der PC Games
Podcast war auch kein komplett an-
archisches Chaos, es brach vielmehr
einfach nur manchmal heraus. Zwi-
schen Witzen, Abschweifereien und
dem beriihmten Gong wurde auch
sehr viel ausfihrlich, informativ und
sogar niveauvoll tber die neuesten
Spiele diskutiert. Die Mischung hat
es eben gemacht. Deshalb sagen wir
dann auch mal Danke an Sebastian
Weber, Christian Schltter, Jirgen
KrauB, Robert Horn, Peter Bathge,
Stefan WeiB, Felix Schiitz und alle
anderen Redis, Volos und Praktis, die
den Podcast sowohl mit ihrer Exper-
tise als auch mit ihrem Humor und
ganz einfach ihrer Personlichkeit
bereicherten. Genau das wussten
namlich auch unsere externen Gaste
aus der Branche zu schéatzen. Unter
anderem beehrten uns Oskari Hak-
kinen von den Max-Payne-Machern
Remedy, Diablo-Miterfinder Max
Schaefer und sogar ,,Mister Monkey
Island“ Ron Gilbert in der Tonkabine.
Laut eines PCG-Redakteurs, der an-
onym bleiben moéchte, und den wir
deshalb nur Felix S. nennen, war Max

Gleich vier verfressene Re-
dgkteure machen sich iiber
die Torte zur 50, Folge her.

Sonderfolge zu den Spielen von Telltale
Games mit Peter, Chris und Ex-Prakti Vali.

Schaefer im Podcast schwer ver-
katert, weil ihm am Vorabend noch
die Vorzlige frankischen Bieres pra-
sentiert wurden. Der gute Herr wird
jedenfalls froh gewesen sein, dass
diese Episode kein Video-Podcast
war. Ab und zu durftet ihr uns nam-
lich auch beim Quatschen zuschau-
en. War allerdings ne bléde Idee. Uns
fiel hinterher selbst auf, dass wir eher
Radio-Gesichter haben.

Nach etwa acht Jahren und 383
Folgen wurden der PC Games Pod-
cast dann leider eingestellt. Das hat-
te allerdings weniger mit unseren Ge-
sichtern zu tun, sondern vielmehr mit
Zeit- und Ressourcenknappheit in
der Redaktion, da der Podcast neben
dem normalen Redaktionsalltag pro-
duziert wurde. Etwas Gutes hatte die
Einstellung allerdings, denn dadurch
entstand der PC Games Community
Podcast, der von treuen Lesern/Ho-
rern ins Leben gerufen wurde. Liebe
GriBe an dieser Stelle!

Die Zukunft

Wir mochten diesen Nachruf dann
aber mit einer guten Nachricht
schlieBen, denn nach fiinf Jah-
ren Pause, punktlich zum 30. Ge-

man

#Mit vollem
Mund spricht
man nicht!“
— Das war
uns offenbar
schon immer
egal.

burtstag der PC Games, feiert der
PCG-Podcast sein Comeback! Ab
dem 22. September fusionieren
play-Podcast, Games Aktuell Pod-
cast und unser Film-Podcast Heim
Kino zum neuen PC Games Podcast.
Der Plauder-Reboot wird ein Multi-
plattform-Podcast, in dem unsere
Redakteure sowie externe Gaste in
verschiedenen Formaten Uber aktu-
elle Spiele, Retro, Hintergriinde zur
Branche und vieles mehr sprechen
werden. Moderiert wird der Pod-
cast von Christian Dérre und Maci
Naeem Cheema, die sich von nun an
hauptsachlich um Planung und Um-
setzung kimmern werden. Der neue
PCG-Podcast ist nichts, was nur ne-
benher stattfindet, sondern ist nun
eines der Premium-Produkte unse-
res Verlags, auf das besonders sorg-
faltig geachtet wird. Der Anspruch
des Podcasts ist es, professionell,
informativ, abwechslungsreich, un-
terhaltsam und kreativ das Thema
Videospiele zu beleuchten. Neben
Tests, Previews und Specials wird es
unter anderem auch Interviews mit
Gasten aus der Branche, Blicke auf
Trends und auch reine SpaB-Forma-
te geben. Hort doch mal rein! a

it einem
Menschen it eint
solchen Blick so\\t.e
e'\ger\t\ich kein

Messer geben-
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DEV('I er Lexip AR18 Maus

Serious-Sam-Bundle (Serious Sam 4 + Serious Sam —

Siberian Mayhem + Serious Sam Tormental; digital) \)

&

@‘ Assemble

Lexip Pu94 Maus +
B10 Mousepad

Streets of Rage 4 + The Eternal

DLC (digital) Cylinder (digital) Endzone: A World Apart

ltorah (digital) (digital, inkl. DLCs)
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@ Apex-Legends-Paket (6.700 Coins als Code, T-Shirt, Cap, Badge, Jutebeutel)

@ Die-Sims-4-Paket (Plumbob-Haarreif, Turnbeutel, Notizbuch, Trinkflasche, DLC Highschool-Jahre digital)
@) Die-Sims-4-Paket (Plumbob-Haarreif, Turnbeutel, Notizbuch, Sonnenbrille, DLC Highschool-Jahre digital)
@ FIFA-23-Paket (FIFA 23 digital, Cap, T-Shirt)

@ FIFA-23-Merch-Paket (Cap, Shirt)

Wa .e r Gotham-

Knights-Paket
 (Gotham Knights

Monster
icq. CE, Powerbank,
gﬂﬁéﬁéﬁﬂse' @ Wireless Charger,

i Laptop Decals,
ﬂ’aﬁt@ﬂa qudLie&L-Shirt
igi ’ inL; wir
digital) erst nach
Release
ver-
sandt)
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nviclt Crash-Bandicoot-Paket (Crash
ACtIVIS |0- Zza rd Bandicoot 4 digital, Jutebeutel)
Diablo 2:

Tony Hawk’s Pro Resurrected
Skater 1+2 (digital) (digital)
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Spyro-T-
Shirtin XL
Call of Duty: ‘ :

Black Ops 4 Pro
Edition (boxed)

B t d Wolfenstein-Fan-Paket (T-Shirt Wolfenstein: @The-Elder—Scrolls;Paket _
e d Youngblood in L, Wolfenstein-2-Soundtrack, (The Elder Scrolls Online: Imperial

Bierdeckel, Panzerhund-Schild) Edition boxed, Skyrim-Filmrolle)
Doom-Paket (Doom VFR

i & Fallout-Paket
Rﬁéﬁg(’:li(:r)-/gg?%oom- (Fallout 76: Tricentennial Edition
EternaI-SchiIdi boxed, Vault-Boy-Maske)

@ Bethesda-Merch-Paket

(div. Soundtracks, Sticker, Evil-
Within-Schild + Notizbuch, u. a.)

Ghostwire:
Tokyo (boxed)

Death
Stranding:
Director’s
Cut
(digital)

Ghostrunner

Chronicle
Red Solstice 2: Survivors Rising

(Merch + Steam-Codes fiir (digital)
Hauptspiel und 4 DLCs)
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Saints Row
(boxed) +
Press Kit

Plaion

Big Rumble |
Boxing:

Creed

Champions
(boxed) +
Press Kit

THQ Nordic

Endling
(boxed)

Way

of the
Hunter
(digital)

Destroy
All Hu-
mans 2!
Reprobed
(digital)
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Buch: Gamer’s Kitchen

Square Enix

Life-is-Strange-Paket
(Life is Strange 2 boxed,
Life is Strange: True Colors

Soundtrack auf Vinyl) @

Marvel’s Guardians of
the Galaxy (digital)

Babylon’s-
Fall-Paket
(Babylon’s FaII
digital, T-Shirt,
Cap, Holz-
Stapelturm,
Steelbook; in
schicker Box)

Final Fantasy 7 Remake
Intergrade (digital)

Soul Hackers 2 (digital) Dolmen (boxed)

Outriders (boxed)
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- POST-A

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

Ich liebe es, frohe Botschaften zu verkiinden,
und heute ist es wieder soweit! Nach 31 Jah-
ren des Schmachtens erscheint bald das am
meisten erwartete Spiel der Geschichte: Star
Citizen. Nein, nur SpaB, das ist noch nicht
lange genug in Entwicklung. Ich meine Eye
of the Beholder fir den Commodore 64. Da
Menschen standig glauben, ich wolle sie ver-
arschen: NEIN! Ich durfte eine Vorabversion
zocken und restimiere, dass das Spiel sogar
noch besser ist, als es 1991 auf dem PC und
dem Amiga war. Da Menschen denken, ich
wirde sie sténdig nur verarschen: NEIN! Klar,

es sieht pixeliger aus, aber gibt z. B. eine Auto-
map, die in der Urfassung des Kultrollenspiels
fehlte. Wer einen C64, eine The-C64- oder
C64-Mini-Konsole hat (oder Ahnung von Emu-
latoren), moge die Augen offenhalten, das
Game erscheint Mitte Oktober als kostenlose
Steckmodul-Datei zum Download. Da Men-
schen annehmen, dass ich sie gern verarsche:
NEIN! Siehe Beweis-Screenshot rechts unten.
Jetzt aber erst mal viel SpaB mit der Post-Apo-
kalypse und schdnes Leben noch!

Harald Frankel

Beppo strikes back
Frénkel, danke fir die absurde Ant-
wort. Ich habe mich geirrt, mit pu-
bertdrem Verhalten kann man das
nicht mehr entschuldigen. Puber-
tar mit b geschrieben, Sie missen
nicht wieder mit lhren Tabletten
rumspucken. Sei‘s drum, kranken
Menschen kann man nicht bése
sein. Der Psychatrieaufenthalt war
offenbar zu kurz und Psychophar-
maka haben Nebenwirkungen.
In diesem Sinne winschen wir
gute Besserung. Sie kénnen sie
brauchen. Man winscht fir die
Zukunft genauso viel Erfolg, wie
auf Youtube! PS: 3 Leser weniger
(Beppo Brehm)

Oh, du hast nach deinem eher se-
migrandiosen Auftritt in Heft 9/22
Verstarkung geholt! Fein. Diesmal
schreiben also Beppo Brehm und
alle seine Freunde, und zwar der
B. Brehm und der Beppo B. Hat
leider auch nicht geholfen, im
Wort Psychatrieaufenthalt fehlt
ein i, gnihihihi.

Jesus liebt uns

Herr Frdnkel, mir wurde zugetra-
gen, dass meine Forumsbeitrdge
(fud1974) als Leserbriefe bei Ih-
nen aufgeschlagen sind. In eks-
tatischer Grundstimmung kaufte
ich mir die PC Games und sonnte
mich in der Gewissheit, Gutes
getan zu haben, der darbenden
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Print-Branche, quasi als zweiter
Jesus, wandelnd unter ignoran-
ten Sterblichen. Irritiert nahm ich
zur Kenntnis, dass ich freundlich
rezipiert worden bin. Zweimal. Ich
fordere Gleichbehandlung! Wurden
doch andere erfolgreich beleidigt!
Geben Sie mir Tiernamen! [...]

(Oliver Kitzing)

Huch, eine Mail, die niveaumaBig
nicht unterhalb der Gdrtellinie von
Peter Maffay liegt, wenn er sitzt!
Heute an Tiernamen im Angebot:
Bello (ein knuffiger Hund), Maunzi
(eine siiBe Katze) oder Beppo (ein
armes Schwein). Such dir einen
aus, Oli, gern geschehen!

Mannefix der Libero
Betrifft: Die FIFA-Serie hétte ein
besseres Ende verdient (Forums-

diskussion: https://bit.ly/3TvspxS)

[...11ch finde die Kritik zu fordernd.
Hypermotion, Zuschauer, Schuss-
geschwindigkeit, Rasen, Next-Gen
fur PC, Crossplay, Trainingsmodus.
[...1 Ich finde, die haben gute Ar-
beit gemacht. Spiele selber FuBball.

(Mannefix)

Na ja, wenn alle so anspruchs-
los wéren wie du, gébe es wahr-
scheinlich auch beim selber
FuBball spielen keine Ego-Per-
spektive, sondern nur eine ver-
kackte Seitenkamera.

Wasch fiir 'n Stress!
Betrifft: Test zu Power Wash
Simulator (Forumsdiskussion:

https://bit.ly/3PXRuPd)

So unterschiedlich kann man emp-
finden. Mich stresst das Spiel. Fiihlt
sich total nach Arbeit an, da man
nur die Maus hin und her bewegt
und ab und zu die Didse é&ndert.
Oft zéhlen Teile noch nicht als
gereinigt, und man sucht kramp-
fig die fehlende Ministelle. [...]

(TheSailor)

Ich bin kein Experte, aber dass
sich das Spiel total nach Arbeit
anfiihlt, konnte daran liegen, dass
es sich um eine Berufssimulation
handelt. Ist jetzt aber nur so 'ne
Vermutung!

Schlechtreder
Betrifft: Test zu Saints Row —
(Forumsdiskussion:

https://bit.ly/3ATCKwb)

Liest man sich den Text durch
und will das Video anschau-
en, labert der im Video den Text
nur nach. Das ist so schlecht,
reicht nicht entweder oder?

(Hurshi)

Wenn der Sprecher im Video wirk-
lich nur ,entweder oder“ gesagt
héatte, hattest du bestimmt auch
gemault, Mausebarchen.

Mistverstiandnis 1
Betrifft: Die FIFA-Serie

hétte ein besseres Ende verdient
(Forumsdiskussion:
https://bit.ly/3TvspxS)

Was fur ein Abschluss? Es st
doch klar, dass das Spiel weiter
Jedes Jahr erscheint — nur un-
ter anderem Namen. Es ist nur
das letzte mit FIFA im Titel. [...]

(AlBundyFan)

Danke, dass du den ersten Ab-
satz des Artikels noch mal flr
alle Volldédel zusammengefasst
hast, die immer nur die Uber-
schrift lesen.

Mistverstandnis 2
Betrifft: Warcraft Orcs & Humans
— Blizzards erster Meilenstein
(Forumsdiskussion:
https://bit.ly/3QZT18G)

Ehrlich? Warcraft als ersten Mei-
lenstein zu bezeichnen ... es gab
vor Warcraft noch Lost Vikings
und nein, sie haben Echtzeitstra-
tegie nicht erfunden. Dune 2:

Kampf um  Arrakis  erschien
friher und war auch besser.
(Tsukasa)

Danke, dass du den Artikel noch
mal fir alle Volldédel zusammen-
gefasst hast, die immer nur die
Uberschrift lesen.



Mistverstandnis 3
Betrifft: Vorschau zu Saints Row
— Das fiihlt sich an wie GTA San
Andreas! (Forumsdiskussion:
https://bit.ly/3ATCKwb)

Den Screenshots nach zu urtei-
len, die teilweise arg bescheiden
aussehen, hétte ich das harsche
Urteil unterstrichen. Nach dem
Ansehen des Digital-Foundry-Vi-
deos nicht mehr: Saints Row ist
keine Grafikbombe, sieht aber im
GroBen und Ganzen ansprechend
aus. ,,PS3-Niveau“ und ,,schon vor
zehn Jahren eher mittelmaBig* ist
das definitiv nicht. GTA 5 sah ur-
spriinglich deutlich schlechter aus,
von anderen Open-World-Games
aus der Ara ganz zu schweigen —
und die Performance mal auBen
vor gelassen. Konntet ihr nur auf
PS4 und/oder Xbox One spielen?

(Bonkic)

Und ich sag noch: Nehmt ,,Bei un-
serem Anspielevent hatten wir Zu-
griff auf die PC-Version des Open-

Das klange interessanter, der Arti-
kel selbst wére kiirzer, und es gabe
kein Mistverstandnis. Sagte ich.
Doch ich wurde nur verspottet.

Heulsusen
Betrifft: Medal of Honor im
Serienriickblick (Forumsdis-

kussion: https://bit.ly/3CAlyNx)

Wenn beméngelt wird, dass es sich
bei Medal of Honor Warfighter um
einen Shooter mit linearen Levels
handelt: Sorry, seit Jahrzehnten
macht CoD das Gleiche. Und wird
bejubelt. Ich fand Warfighter super.
Mag auch am genialen Sound-
track liegen. Ein Shooter ohne
Schnérkel. Mal stealthy, mal wilde
SchieBerei. Schade, dass es nicht
angenommen wurde. Daraus hétte
man mehr machen kénnen. [...]

(Bigbrother25)

Ja, z. B. weitere Shooter mit einer
weltweiten  Durchschnittsbewer-
tung von 55%. Was haben wir
verpasst! Jetzt kriege ich wieder
Depressionen und gehe morgen
zu einem Weinfest.

Ich vermisse authentische
WW2-Shooter so sehr. Keine
Upgrade-Systeme, keine pinkfar-
benen Waffenskins, keine deut-
schen Soldatinnen oder anderer
politischer  Blédsinn.  Einfach
einen guten Singleplayer-Shoo-
ter. [...] Wobei es weniger um
WW2 als ums 20. Jahrhundert
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geht. MOH wdrde auch gut in
Korea, Vietnam [oder] fiktiven
Kriegen [funktionieren]. Es muss
aber eben authentisch sein. [...]

(Dodo1995)

Ich will dein Frauenbild nicht er-
schittern, aber in einem authenti-
schen WW2-Shooter wiirden z. B.
160.000 deutsche Flakhelferin-
nen herumlungern. Und du dann
wieder so: Heulschluchz!

Bierselig

Betrifft: Warcraft Orcs & Humans
— Blizzards erster Meilenstein
(Forumsdiskussion:
https://bit.ly/3QZT18G)

Geile  Zeit. 14.000er-Modem
oder ein Kumpel mit Nullmo-
demkabel und ’ner Kiste Bier.

(KR17)

Hach ja, die Kiste Bier, das Antia-
liasing der 80er und friihen 90er!

Eyesbrecher
Betrifft: Test zu Stray (Forumsdis-
kussion: https://bit.ly/3TphghX)

Das Spiel hab ich bestimmt fast
ein Jahr im Auge — oder eigent-
lich in beiden: Das eine freut sich
drauf, das andere ist misstrau-
isch. Werde ich mir morgen mal
nadher anschauen. Es gibt einfach
nicht genug gute Katzenspiele,
was ich irgendwie nicht verste-
he. Jeder mag Katzen, das gan-
ze Internet ist voll davon! [...]

(Neawoulf)

Ich hatte das Spiel auch lange im
Auge. Zum Glick nur in einem.
Schon das tat sauweh.

SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN:
redaktion@pcgames.de
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PER SCHNECKENPOST AN:
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Wir beantworten maglichst viele Zuschriften serios per E-Mail, auf den
Leserbriefseiten steht dagegen der Unterhaltungswert im Vordergrund.
Die Verfasser miissen es also mit einem Augenzwinkern sehen, liebe-
voll durch den Kakao gezogen zu werden.

Blade gelaufen
Betrifft: Test zu Blade Runner
Enhanced Edition (Forumsdiskus-

sion: https://bit.ly/3RuVLuUB)

Mein Herz hat geschlagen, als
ich das Spiel auf Steam sah. Ich
dachte mir: ENDLICH!!! Ich war
kurz davor, es zu kaufen. Bis ich
gesehen habe, dass es ohne deut-
sche Tonspur ist. Nein, danke!
Und wie sich herausstellte, hat das
Spiel noch ganz andere Probleme.

(DerSnake)

Da dein Herz nur geschlagen
hat, als du das Spiel auf Steam
gesehen hast, muss ich dir eine
schlechte Nachricht tiberbringen:
Du hast leider auch ein Problem.
Du bist tot.

Jetzt hér mal!
Betrifft: Test zu Stray (Forumsdis-
kussion: https://bit.ly/3TphghX)

Eine
play,

08/15-Story mit Game-
bei dem man nur hier

und da an festgelegten Orte
springt. Ist stark runtergebro-
chen, aber hért sich echt nicht
nach einer 8 von 10 an, Leute!

(DarkEmpireRemix)

Dann lies den Text halt mal laut.

Wink, Commander!
Da ich Fan von Wing Commander
bin, wdrde mich interessieren,
welche Company die Rechte fir
dieses Game hélt und ob diese
dartiber nachdenkt, die zweite Tri-
logie mit neuen Teilen zu beenden
oder vielleicht sogar die ersten
funf Teile neu aufzulegen? [...]
(Heiko Schlink)

Ich habe wie eingangs eine frohe
Botschaft, Herr Schlink: Chris Ro-
berts will seine legendare Reihe
fortsetzen. Das Spiel soll Schlink
Commander Fornever heien und
gleich nach Star Citizen erschei-
nen. Der Urenkel meines zehn-
jahrigen Sohnes freut sich auch
schon wie Bolle.
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Die PC-Games-Referenz-PCs

Hersteller/Modell (Sockel): ... Intel Core i3-10100F Boxed
............................... (Sockel 1200)

Kerne/Taktung: 4 Kerne (3,6-4,3 GHz), 8 Threads
PreiS: . eovv e 75Euro
ALTERNATIVE

Fiir 40 Euro mehr gibt es die schnelleren Core i5-
10400F (6 Kerne) und Core i3-12400F (4 Kerne).
Letzterer hat den neueren Sockel 1700 — passende
Mainboards sind teurer als fiir den Sockel 1200,
dafiir kann man PCle 4.0 nutzen. Die von uns aus-
erkorene Grafikkarte hat aber mit PCle3.0 keine
merkbaren Nachteile.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): ......... Sapphire Pulse Radeon
..................................... RX6600 (19,3 cm)
Chiptakt/Speicherart: ....1625 MHz, Boosttakt 2492 MHz/

8 GB GDDR6 (224 GB/s)
Preis: ... derzeit ab 300 Euro
Die RX 6500 XT gibt es fiir etwa 200 Euro - sie
ist aber nur dann zu empfehlen, wenn das Budget
wirklich sehr knapp ist, denn sie ist beinahe nur
halb so schnell wie die AMD Radeon RX 6600. Auch
die Nvidia RTX 3050 ist keine gute Alternative: Sie
kostet mehr als die RX 6600 und ist dabei 25 Pro-
zent langsamer.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: ................... Biostar H510MHP
Format/Sockel (Chipsatz): .. PATX/Intel 1200 (H510)
Steckplatze/Preis:....... 2x DDRA-RAM, 1x PCle 4.0 x16,
................ 2xPCle 3.0x1, 1xM.2 PCle 3.0/ 65 Euro
ALTERNATIVE

Es gibt auch einige Modelle ohne M.2-Slot, die noch
giinstiger sind — allerdings kann man dann nur SA-
TA-SSDs nutzen und muss eine andere SSD aussu-
chen als die, die wir vorschlagen. Fiir den Sockel
1700 ist das Gigabyte H610M H DDR4 mit 90 Euro
eine der giinstigsten Mainboard-Ldsungen.

Hersteller/Modell: ............... Corsair Vengeance LPX
Kapazitat/Standard: ....... 16 GB (2x8 GB) / DDR4-3600
Timings/Preis: ................... (L18-22-22 /55 Euro

SSD/HDD

Modell SSD/HDD: . ... .Crucial P2 $SD (M.2 PCle 3.0) / keine
Kapazitét SSDHDD: ................. 1000 GB / entfallt

Preis SSD/HDD: ..................c 70 Euro/ 0 Euro
€660,-

Gehéuse: . . AeroCool Cylon, 1x 120mm -Lifter vorinstalliert,
......................... Grafikkartenlange bis 34,6 cm,
CPU-Kiihlerhdhe bis 15,5 cm; Preis: 45 Euro
CPU-Kiihler: Mitgelieferter Kiihler der Boxed-Version der CPU
Netzteil:........ be quiet! System Power 9 500 Watt; 50 Euro

Unser RAM-Vorschlag basiert auf einem Sonderangebot — der Takt von 3600 MHz ist nicht nétig, alternativ kdnnt ihr auch 2x 8 GB DDR4-
3200-RAM nehmen, das es fir 45 bis 55 Euro im Handel gibt. Bei der SSD kdnnt ihr auch auf ein SATA-Modell zurlickgreifen, falls dies
glinstiger ist. Echtes Einsparpotenzial gibt es nur, wenn ihr ein besonders giinstiges Gehause sucht und beim RAM vorerst auf nur 8 GB setzt.

ANZEIGE

EINSTEIGER-|
GAMING-PC|

Captiva R69-504

\ SSD: 1 TB
Sl =

ITTITTl Arbeitsspeicher:
EIDIT 16 GB

Grafikkarte: Nvidia GeForce

GTX 1650 4 GB

Prozessor:
1L_—E AMD Ryzen 55500

am Windows 11

CAPTIVA

CAPTIVA
KAMPFPREIS:

€ 879,-

inkl. MwSt.

,Erstklassiger
Einsteiger-PC
In eleganter Optik“

www.captiva-power.de/



Hersteller/Modell: ... Intel Core i5-12400F (Sockel 1700)

Kerne/Taktung: ........ 6 Kere (2,5-4,4 GHz), 12 Threads
Preis:......ooooiiii 200 Euro
ALTERNATIVE

Ubertakter-Freunde setzen lieber auf AMD: Der in
Games dhnlich schnelle, aber iibertaktbare Ryzen
5 5600X kostet 200 Euro, passende Mainboards
sind zudem giinstiger als beim Sockel 1700. Beim
Sockel 1700 muss man zum Ubertakten ein Main-
board mindestens 165 Euro investieren und den
Core i5-12600KF fiir 290 Euro nehmen.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): ........... Iotac Gaming GeForce
............................. RTX 3070 Twin Edge (23,2cm)
Chip-/Speicherbandbreite: .. 1500 MHz (Boost 1725 MHz)/

Speicher/Preis: . ...8 GB GDDR6-RAM / derzeit ab 580 Euro
AMD-Fans kdnnen die &hnlich teure und schnelle
AMD Radeon RX 6750 XT nehmen. Beim Preis-Leis-
tungs-Verhaltnis deutlich besser, aber auch etwas
schwécher ist die AMD Radeon RX 6700 XT-Reihe
(ab 490 Euro). Nach oben hin ist die RTX 3070 Ti
eine Option, kostet aber direkt ab 680 Euro.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: .......... Gigabyte B660M DS3H DDR4

360 - Format/Sockel (Chipsata): ... ATX /Intel 1700 (B660)
€ . 9y Steckplatze/Preis:....... 4xDDR4-RAM / 1x PCle 4.0x16/

Durch die Ende September anstehende Einfiihrung
des neuen AMD-Sockels AM5 konnte DDR5-RAM
giinstiger werden — ein Mainboard mit DDR5-RAM
ware also durchaus einen Blick wert. Wer auf AMDs
Sockel AM4 setzt, kann fiir 115 Euro unter ande-
rem das Asus Prime B550M-K nehmen oder sich
auch unter 100 Euro umsehen, wenn Ubertaktung
kein Thema ist.

Hersteller/Modell: ........................ G.Skill Aegis
Kapazitat/Standard: . 32GB (2x 16 GB) / DDR4-3200
Timings/Preis:. ................. (L16-18-18/105 Euro

Modell SSD/HDD: ........... Western Digital Black SN770

(M.2 PCle 4.0) / Toshiba P300 Desktop
Kapazitat SSD/HDD: ................ 1000 GB/3000 GB
Preis SSD/HDD:...................... 100 Euro /70 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause: ... Enermax StarryFort SF30, 4x 120mm-RGB-Lilfter
.................. vorverbaut, Grafikkartenlénge bis 37,5 cm,
................. CPU-Kiihlerhdhe bis 15,7 cm; Preis: 80 Euro
CPU-Kiihler: ...................cooeeiis Xilence M705D
(15,0 cm hoch, 1x 120mm.-Liifter), 40 Euro
Netzteil/Preis:. . Corsair RMx Series 2018 RN550X 550 Watt
............................... (vollmodular), 70 Euro

Vor allem bei der Grafikkarte stehen euch alle denkbaren Modelle als
Alternative zur Verfligung, so dass ihr je nach Budget mehr oder weniger
investieren kénnt. Wer eine CPU-Mainboard-Kombination zum Uber-
takten wahlt, sollte beim RAM zu einem Set mit hdherem Takt greifen.
Sparen kann man ohne LeistungseinbuBen beim Gehause und Netzteil.

ANZEIGE

MITTELKLASSE-
GAMING-PC

Captiva 170-117

\ D’ SSD: 500 GB

CAPTIVA
KAMPFPREIS:
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Hersteller/Modell: ... AMD Ryzen 9 5900X (Sockel AM4)
Kerne/Taktung: ....... 12 Kerne, 24 Threads / 3,7-4,8 GHz
Preis:. ... 400 Euro

Ein Ryzen 7 5700X oder 5800X ist in Games nur
unwesentlich langsamer — es lassen sich damit
zwischen 90 und 130 Euro sparen. Bei Intel ist
der Core i7-12700KF dem Ryzen 9 ebenbiirtig,
allerdings kostet er 420 Euro.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): ............ PowerColor Radeon
......................... RX6800 XT Red Dragon (31,0cm)
Chiptakt/Speicherbandbreite: 1900 MHz (Boost 2310 MHz)/

S
S
&
e

Speicher/Preis: .. 16 GB GDDR6-RAM / derzeit ab 780 Euro
Unter den Top-Grafikkarten ist die RX 6800 XT seit
Monaten der beste Griff in Sachen Preis-Leistung.
Wer mehr Leistung will, kann sich aber auch bei der
RX 6900 XT ab etwa 900 Euro oder der inzwischen
knapp unter 1000 Euro erhéltlichen Nvidia GeForce
RTX 3080 Ti umsehen, die allerdings nicht schnel-
ler als die RX 6900 XT ist.

Hersteller/Modell: ..................... G.SKill RipJaws V
Kapazitat/Standard: . 32GB (2x16 GB) / DDR4-4000
Timings/Preis: .................. (L18-22-22 /130 Euro

M.2-SSDs

Modell SSD: .. ADATA XPG Gammix S50 Lite (.2 PCle 4.0) /
..................... Kingston NV1 NVMe (M.2 PCle 3.0)
Kapazitat SSD/HDD:.................. 2000 GB/2000 GB
Preis SSDHDD: .................... 190 Euro/ 150 Euro

:€ 2. 1751- WEITERE KOMPONENTEN

. Corsair 4000D Airflow, 2x 120mm-Liifter
.............. vorinstalliert; Grafikkarten bis 36 cm,
.. GPU-Kiihler bis 17 cm Hohe, Preis: 110 Euro
........ MSIMAG CoreLiquid P240,

. . . . . . .. . ... All-in-One-Wasserkiihlung; 90 Euro
Sparen lasst sich hier an vielen Stellen, ohne Leistung einzubiliBen, zum Beispiel  wetatei................... Seasonic Focus PK 650 Watt

beim Gehause, dem Netzteil und dem Kihler. Ebenso ist die zweite SSD nur s flimotrFres: 110 o
ein Vorschlag — eine Festplatte mit 2TB kostet unter 50 Euro. Falls man nicht

Ubertakten will, kann man auch beim Mainboard und RAM einiges einsparen.

Schnellere Grafikkarten als eine RTX 3080 Ti oder RX 6950 lohnen sich nicht.

CPU-Kiihler: ...

MAINBOARD

Hersteller/Modell: ...... .....MSI MPG B550 Gaming Carbon WIFI
Format/Sockel (Chipsatz): ...............coooiiiiiiiiii ATX/ AMD AM4 (B550)
Steckplatze/Preis: .. 4x DDR4-RAM/ 1x PCle 4.0x16 / 1x PCle 3.0x16 / 3 PCle 3.0x1 / je 1x M.2 PCle 3.0 und 4.0/ 215 Euro
I ALTERNATIVE

Wer nicht iibertakten will, kann auch unter oder ein wenig iiber 100 Euro zugreifen, zum Beispiel beim
ASRock B550BM Pro4 fiir 100 Euro. Eine ordentliche Ubertakterplatine fiir den Intel Sockel 1700 ist das
Gigabyte Z690 Gaming X DDR4 fiir 210 Euro.

Wichtiger Hinweis zu Grafikkarten

Nachdem sich die Grafikkarten-Preise seit Anfang des Jahres immer weiter beruhigt haben und nun meist sogar unterhalb der
UVP liegen, nennen wir seit letztem Monat nur noch den Gesamtpreis des PCs. Zuvor hatten wir auch den Preis ohne Grafikkarte
genannt. Zwischen Herbst 2020 und Anfang 2022 waren Grafikkarten zum Teil bis zu dreimal so teuer im Vergleich zur UVP.
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SERVICE 1022

Im nachsten Heft*

U Vorschau

A Plague Tale: Requiem

Mitte Oktober geht die distere Reise von Amicia und Hugo weiter
— wir hoffen auf letzte Infos vor dem Test zur Stealth-Fortsetzung.

U Test

Return to Monkey Island

Diesen Monat ist es (iberraschenderweise bereits so weit — wir kehren
zurlick auf die Affeninsel. Was wir mitbringen, ist der ausfiihrliche Test.

U Test

FIFA 23

September ist FIFA-Zeit — zum letzten Mal mit Entwickler Electronic
Arts am Steuer. Wir kicken natiirlich fiir euch Probe.

PC Games 11/22 erscheint am 19. Oktober!

Vorab-Infos ab 15. Oktober auf www.pcgames.de!

*Alle Angaben ohne Gewéhr
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STAFFEL 4, SAMSTAGS 22:00 CENTRAL
NEU IM FREE-TV THE POWER OF LAUGH

DER HERBST KANN JA LUSTIG WERDEN...
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