EA SPORTS FC 24 CITIES: SKYLINES 2

Im Test: Neustart oder mehr vom Alten? Wir haben den zweiten Teil der Aufbausimulation gespielt!

Frischzellenkur fiir ein

Meisterwerk{®(das alles
verandertisichimitidem

gelungenen/Addzon
und Patchi2:0jin
Night City:

ASSASSI'S

|| VIl o)/
) N M_

SchleichendkletternimeuchelngGeling{dielanyisientelRiickkehyzufdentStealthiWurzeln
dertSerieAAlnjunseremforoBenilesivertateniwiwasieuchlimlvintuellen|Bagdadlerwartet!

PC GAMES GIBT’S AUCH ALS AUSGABE 375 i i
B i

VERSION! www.pcgames.de Benelux€7,60



d

tion. All rights reserve

tieth Century Fox Film Corpora

WU
WU

wyWU

wuWU

TM & © 2023 Twen

EUTURAMA C) COMEDY
CENTRAL

WIR SCHENKEN DIR EIN LACHEN.

TAGLICH RUND UM DIE UHR IM FREE-TV. THE POWER OF LAUGH



EDITORIAL

Assassinen, Netrunner,
FuB3baller, Stadteplaner —
flir jeden was dabel!

Sascha Lohmuiller, Redaktionsleiter

ests, Tests, Tests, Erkaltungen,
Grippen und auch ein bisschen

Corona — nicht alles, was der
Herbst uns vor die Tir legt, ist toll, da ist er
also ein wenig wie eine freilaufende Kat-
ze. Doch auch wenn die Redaktion aktuell
ein wenig ausgedinnt ist und ein leises
Schniefen durch die laubbedeckten Gange
hallt (Dramaturgie kommt immer gut), ha-
ben wir flir euch in diesem Monat ein picke-
packevolles Heft mit jeder Menge Reviews
und auch der ein oder anderen Vorschau
und einer Handvoll Specials. Den Anfang
macht nattrlich unsere Cover-Story: Mit
Mirage wollten die Assassin’s-Creed-Ma-
cher zu ihren Wurzeln zurlickkehren und
uns wieder mit Schleich-Meuchel-Par-
kour-Gameplay begliicken. Wie sehr ihnen
das gelungen ist, lest ihr natrlich bei uns.
Spoiler: An die Ezio-Trilogie reicht es na-
tarlich nicht heran. Noch einmal deutlich
mehr zu tun gibt es indes ab sofort in Night
City. Denn Ende September erschien nicht
nur das groBRartige Cyberpunk-2077-Add-
on Phantom Liberty — das wir flir euch na-
tarlich ausftihrlich unter die Lupe nehmen
—, sondern auch gleich noch Patch 2.0, der
das Hauptspiel ebenfalls gehdrig umkrem-

pelt. Falls ihr also bisher noch nicht unter
die Cyberpunker gegangen seid: Jetzt
ist wohl der perfekte Zeitpunkt. Dritter
groBer Test im Bunde: EA Sports FC 24.
Der diesjahrige EA-FuBballtitel ist nicht
nur der erste, der losgel6st von der FIFA
erscheint, sondern versorgt uns PC-Spie-
ler auch endlich wieder mit der technisch
neuesten und inhaltlich vollstandigen Ver-

sion. Ob sich das auf dem virtuellen Platz
bezahlt macht, was sich alles &ndert und
vor allem was alles beim Alten bleibt, lest
ihr auf gleich acht Seiten.

Eines der wenigen Spiele, die wir noch
nicht testen, aber immerhin schon an-
spielen konnten, ist Cities: Skylines 2.
Teil 1 machte damals den Untergang von
Sim City fur viele (fast) vergessen, Teil 2
will sogar noch einen draufsetzen. Dass
er dazu das Zeug hat, lasst sich bereits
jetzt erahnen, genaueres wissen wir dann
wahrscheinlich schon in der nachsten
Ausgabe, da der Titel Ende Oktober schon
erscheinen soll.

Von diesen groBen Themen abgesehen
haben wir fiir euch noch viele andere le-
senswerte Dinge, etwa Previews zu Witch-
fire und Dragon’s Dogma 2, Tests zu Lies
of P und Payday 3 und den nachsten Teil
unserer Ikonen-Reihe — diesmal mit Bri-
an Fargo. Extended-Kaufer kénnen sich
zudem durch das tolle Cyberpunk-Acti-
on-RPG The Ascent ballern — lohnt sich!

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:

1112023

.pcgames.de/Newsletter
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Testet den Zugang ins Usenet mit dem europdi-
schen Marktfiihrer USENEXT jetzt einfach 30 Tage
inkl. 30 GB unverbindlich und kostenlos. Nach
Ablauf der 30-tdgigen Testphase erhaltet ihr zu-
satzlich 25% Rabatt auf das Jahrespaket Rookie+

(5,96 € statt 7,95 € pro Monat).

Ubrigens: Der Testaccount ist jederzeit kiindbar!
Damit bleibt ihr genau so flexibel, wie ihr es wollt.

Einfach mal ausprobieren

Scanne den QR-Code oder
besuch uns direkt auf:
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... digitale Vollversion + Videos auf DVD

THE ASCENT*

INSTALLATION

Bei unserer Vollversion zu The Ascent
handelt es sich um einen Gratis-Code
fiir 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 bei Gamesplanet als
Rabatt-Code an, nachdem ihr das
Spiel in euren Warenkorb gelegt habt,

und erhaltet dann dort einen Steam-
Code fiir das Spiel.

FAKTEN ZUM SPIEL

Genre: Action-Rollenspiel
Publisher: Curve Games
Veréffentlichung: 29. Juli 2021

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN
Mindestens: Windows 10 64-bit, Intel

Core i5-3470/AMD FX-8350, 8 GB
RAM, Geforce GTX 660/Radeon R9
390X, 35 GB freier Festplattenspeicher
(Herstellerangaben)

Empfohlen: Win 10 64-bit, Intel Core
i7-6700K/AMD Ryzen 5 2600, 16 GB
RAM, Geforce GTX 1070/Radeon RX
5700, 35 GB freier Festplattenspeicher
(Herstellerang.)

*Bitte beachtet, dass unsere Codes aus rechtlichen und/oder technischen Griinden irgendwann ablaufen und nicht mehr
einlosbar sind. Nutzt sowohl den PC-Games- als auch den dadurch erhaltenen Gamesplanet-Code daher spatestens bis
zum 30. April 2024. Bei Fragen wendet euch bitte an redaktion@pcgames.de.

TOOLS (AKTUELLE VERSIONEN)
* 7-Zip

© Adobe Reader

© VLC Media Player

TEST
o Lies of P
o Starfield

SPECIAL

o Starfield — Diese Dinge hatten wir gern
vor Spielstart gewusst

o Starfield — Fraktionen

o Starfield — Wie funktionieren die
Planeten?

* Wie viel Realitat steckt in Starfield,
Elite und Co.?

6 Videos, iiber
100 Minuten

Spielzeit

« Starfield

« Lies of P
wv.m
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TOOLS (AKTUELLE VERSIONEN)
® 7-Zip

© Adobe Reader

© VLC Media Player

TEST
* Sea of Stars
© Under the Waves

VORSCHAU
 Assassin’s Creed: Mirage
o Cities: Skylines 2
 Forza Motorsport

o Stormgate

© Total War: Pharaoh

RETRO

© Anno 1404 — Im Namen des Kaisers!

GERUCHTEKUCHE

* Mega-Leak bei Microsoft — Die Zukunft
von Xbox und PC bis 2028

9 Videos, iiber
100 Minuten
Spielzeit

« Assassin’s Creed:
Mirage

« Cities: Skylines 2
wv.m
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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:

Starfield, WoW, Lords & Villeins, Destiny 2, EA Sports FC 24
Hort gerade:

Sentenced — The Cold White Light ... mal was , retroigeres”

Jongliert gerade:

Mit drei Heftabgaben herum. Das ist nicht das Jonglieren, das
ich mir als Kind so ausgemalt hatte. Da waren’s eher Messer,
brennende Kettenségen, Hundewelpen und sowas. Cooler halt.

Und sonst:

Uberall um mich herum nur kranke Menschen. Und jetzt kriegen
die auch noch alle Corona, klassische Grippe oder andere

Rotz- und Hust-Gebrechen. Gute Besserung auf jeden

Fall, werdet schnell wieder gesund! Was gibt's sonst

noch fiir Elend? Ach ja, Schalkes Zweitligasaison ist

bisher auch eher so semigut fiir die Gesundheit.

LU KAS SCH MID | Chefredakteur

Spielt gerade:

Spider-Man 2, Resident Evi 4: Ada’s Assignment, Ghost Trick
Sieht gerade:

Only Murders in the Building, Star Wars: Ahsoka, Molang (awww)

Back again:

Drei Wochen habe ich die lieben Kollegen jetzt alleine im Biiro
werkeln lassen und mich in den Urlaub verzogen. Es ging nach
Bali, ich habe zu viel gegessen, zu viel in der Sonne gelegen, zu
viele Affen gefiittert, zu viel Eis weggeputzt, zu viele mittelmaBi-
ge Romane gelesen — es war toll! Nattirlich freue ich mich auch,
zuriick in der Redaktion zu sein, aber so ein, zwei Jahrzehntchen
auf der Insel hétte ich schon noch ausgehalten.

Und sonst:

Tut gut, nach der Pause wieder Sport zu machen. Aber uiuiui,
nach drei Wochen meldet sich der Muskelkater gut zu Wort!

DOM INIK PACH E | Leitender Redakteur Video

Spielt gerade:

World of Warcraft Classic Hardcore
Schaut gerade:

Sopranos

Investment-Broker fiir:

Teufelssaurierleder. Wer als Jager, Schurke oder Druide seine
Pre-Raid-Best-In-Slot-Ausriistung haben méchte, kommt nicht
an mir vorbei. Und wer das jetzt verstanden hat, der ist entweder
sehr alt, oder hangt genau wie ich wieder in der guten alten
Classic-Spirale. Was heiBt hier Online-Rollenspiel? WoW ist

die beste Wirtschaftssimulation, die ich kenne!

Und sonst so:

Mache ich meine Wohnung gerade winterfest.

Ich hab’ mir zum Beispiel eine Pflanze

gekauft. Ne echte! Kein Plastik.

JO HANN ES G EHRLIN G | Redaktionsleiter Online

Spielt momentan:

Polytopia, Mario Kart 8 Deluxe, Super Mario 64

Sah zuletzt im Kino:

We Are Zombies, The Equalizer 3, A Haunting in Venice
Freut sich diesen Herbst und Winter auf:

Die dritte Staffel von 7 vs. Wild, ein weiteres Mal Wetten,
dass ...? und einige Kinofilme wie The Creator und Napoleon
Und sonst so:

Anfang Oktober nochmal iiber 25 Grad, fast bis 30 Grad —
Wahnsinn! Dieses Jahr will der Sommer gefiihlt gar nicht mehr
enden. Weihnachten riickt dennoch mit groBen Schritten
naher, mit Freude blicke ich auf den bevorstehenden
Christkindlsmarkt in Niirnberg, meinen langen Ur-

laub (iber die Feiertage und darauf, die Familie

zu sehen. Silvester wird auch schon geplant!

VIKTOR EIPPERT | Redakteur

Spielt gerade:

Pioneers of Pagonia (Demo), Old World (endlich mal!), Human-
kind (endlich mal Nr. 2), Battle Brothers, Sea of Stars, Pikmin 4,
Civilization 6

Hat zuletzt gesehen:

The Bad Batch — Staffel 2, Phantastische Tierwesen:
Dumbledores Geheimnisse

Und sonst so:

Im Gaming sind Kombos bekanntlich immer was Gutes. Wenn's
um Krankheiten geht dagegen eher nicht so. Trotzdem habe ich
es geschafft, mir erst einen bakteriellen Infekt einzufangen und
nicht mal eine Woche danach meine erste Corona-Infektion.
Freut sich daher:

Auf eine Zeit, wo ich wieder normal Stimme

habe. Und normal Essen kann.

FELIX SCHUTZ | Redakteur

Schreibt diese Zeilen:

Wahrend die Handwerker oben im zweiten Stock die Fenster
samt Terassentiir rausreiBen. Zwischendurch haben sie gemerkt,
dass die neuen Fenster aber gar nicht reinpassen, die kommen
dann vielleicht in zwei Wochen. Mein Leben ist schén.

Spielt derzeit NICHT:

Starfield. Nach 150+ Stunden brauche ich mal eine Pause.
Dafiir:

Viel Marvel Snap (unerwartet stark: High Evolutionary + Juggern-
aut und Professor X), Cocoon, Age of Empires 2, Baldur's Gate 3,
Crusader: No Remorse und No Regret. Das muss reichen.
Zuletzt gesehen:

Clerks 3, Hidden Figures, Batman vs. Teenage Mutant Ninja
Turtles und nochmal alle Folgen What We Do in the Shadows.
Hatte meine erste Corona-Infektion, daher viel Zeit ...

MATTHIAS DAMMES | Redakteur

Spielt derzeit:
Assassin’s Creed: Mirage, EA Sports FC 24, The Crew: Motorfest,
Marvel’s Spider-Man 2

Schaut derzeit:
The Expanse

Nimmt sich:

Wahrend der Produktion dieses Heftes endlich mal ein wenig
Urlaub. Die letzten Wochen waren ziemlich vollgepackt mit
dicken Themen und da kommt ja auch noch einiges. Ein paar
Tage durchzuschnaufen, kommt mir da gerade gelegen.

Hat keine Ahnung:

Womit er diese Zeilen fiillen soll. Also verabschiede ich euch mit
ein paar weisen Worten von Johnny Silverhand: ,,Swap meat

for chrome, live a BD fantasy, whatever, but at the end of it

all, it's the code you live by that defines who you are.”

MICHAEL GRUNWALD | Redakteur

Spielt derzeit:

Assassin’s Creed: Mirage, EA Sports FC 24, Payday 3, Trine 5 und
Sackboy: A Big Adventure

Schaut derzeit:

Jeden Samstag die Konferenzen der Bundesliga

Freut sich auf:

Den anstehenden Urlaub. Sind zwar nur fiinf Tage, daher bleibt
es bei kleineren Ausfliigen, aber bisschen entspannen muss
schon mal sein.

Und sonst:

Bin ich ziemlich gespannt, wohin sich diese ganze

Sache mit der Unity-Engine entwickelt. Ich hatte

mich eigentlich auf den Playstation-Port von

Sons of the Forest gefreut, aber mal sehen, ob

der in diesem Jahr noch erscheint.

pcgames.de



JUDITH VON BIEDENFELD | Layouterin

Spielt gerade:

Mit den zwei Tonnen Kastanien, die ich gestern extra fiirs
Kind mit dem Ball vom Kastanienbaum geschossen habe ...
Die Kleinen konnen einfach nicht mehr warten, bis diese von
alleine runter fallen ...

Freut sich auf:
The Creator im Kino

Schaut gerade:

Die Serien Deadwood (toll!) und From — gruselig & spannend,
aber das Ende wird bestimmt so bléd werden wie in Lost ...
Und sonst:

Der Herbst ist da: In der KiTa meines Sohnes gehen jetzt
Magen-Darm-Grippe, Scharlach und Hand-Mund-FuB (eine
mir vorher unbekannte und echt eklige Krankheit)

um! Keine Angst Kollegen — bin im Home Office ;-)

CHRISTIAN FUSSY | Redakteur

Spielt gerade:

El Paso, Elsewhere und den Epilog von Red Dead Redemption 2.
Hat lange genug gedauert und war teilweise auch ganz schon
langatmig, aber willl irgendwie trotzdem nicht, dass es endet.
Der dritte Teil kann nicht schnell genug erscheinen.

Schaut gerade:
Wu-Tang Clan: Of Mics and Men, The Bear

Zuletzt gesehen:
The Banshees of Inisherin, Barbie

Und sonst:

Habe jetzt dann erst einmal eine Woche Urlaub, in der ein paar
andere Dinge auf der Agenda stehen als Zocken.

Danach stiirze ich mich dann aber auf die Spiele,

die ich das Jahr iiber verpasst habe und viel-

leicht auf den ein oder anderen Retro-Titel.

STEFAN WILHELM | Redakteur

Spielt gerade:

Drakengard, (vormals The) Lords of the Fallen (neu), Assassin’s
Creed: Mirage

Hort gerade:

Fest und Flauschig und die tiblichen Podcasts voller Mord und
Totschlag

Sieht gerade:

Laub verwelken, Pumpkin-Spice-Lattes von in Daunenjacken
gekleideten Personen durch die Stadt getragen werden und den
Teint anderer Menschen sich mehr meinem eigenen annahern.
Und sonst:

Der Herbstblues hat mich eingeholt und ich habe direkt Lust
bekommen, was richtig Trauriges zu spielen. Deswegen

werde ich mich in den ndchsten Wochen nochmal

ins Drakengard-/Nier-Universum begeben.

CARLO S|EBENHUNER | Video-Redakteur

Spielt gerade:

Starfield — ich liebe es einfach sehr; Gothic auf der Switch —
ich mdchte es auch dort lieben, aber es l4sst mich nur mit
dem Kopf schiitteln ...

Schaut gerade:

Modern Family — guter Anfang, wird aber mit fortlaufenden
Staffeln schlechter; Breaking Bad (mal wieder) — langsamer
Anfang, wird mit fortlaufenden Staffeln aber immer besser.
Und sonst:

Spiele ich noch ein drittes Spiel — namlich FIFA 23. Ich hin
liberhaupt kein FuBballfan, aber ich hab immer wieder

mal Phasen, wo ich Bock auf den virtuellen Rasen

habe. Da in FIFA 23 der AFC Richmond (aus

Ted Lasso) dabei ist, habe ich sogar einen

Lieblingsverein.

DANIEL LINK | Volontar

Spielt derzeit:
These Doomed Isles, OTXO, Heretic's Fork, God of Weapons

Liest derzeit:

He Who Fights With Monsters, Dune, Wittgenstein-Kram
Indie-Tipp:

Der Block-Puzzler Void Stranger ist eines der interessan-
testen Indie-Games der letzten Jahre, das sich vielleicht
sogar mit Spielen wie Undertale messen kann.

Und sonst so:

Ich habe in den letzten Wochen acht Bénde des LitRPGs He
Who Fights With Monsters gelesen, nach dem neunten
Buch ist vorerst Schluss. Ob mein Leben danach

noch Sinn hat, kann ich noch nicht

beurteilen. Hoffentlich verschafft mir

Wittgenstein ein wenig Ablenkung.

ANNIKA MENZEL | Volontarin

Spielt derzeit:
Zu Forschungszwecken ins alte Lords of the Fallen rein

Schaut derzeit:
How I Met Your Father & My Hero Academia

Liest derzeit:

Magie und Milchschaum von Travis Baldree. Es geht um
eine Ork-Frau, die keine Lust mehr aufs Kdmpfen hat
und stattdessen ein Café erdffnet; ja, es liest sich genau
50, wie es klingt.

Und sonst so:

Wahrend gleich mehrere Kollegen in den Urlaub
verschwunden sind, freue ich mich dariiber,

endlich das Studium beendet zu haben und

ins Arbeitsleben zu starten! ... Mal sehen,

wie lange das so bleibt.

MAREN WICHER | Praktikantin

Spielt gerade:

Intensiv mit dem Gedanken, die DB auf Lebenszeit-Entzug
zu verklagen.

Sieht gerade:

Dass ihr Spiegel daheim mal wieder geputzt werden
konnte.

Liest gerade:

Ihren Test von , Meisterdetektiv Pikachu kehrt
zurlick” zum zehnten Mal Korrektur.

Und sonst:

Ist eigentlich gerade alles in Butter — Stadt,
Land, Fluss mit Freunden macht echt Spa3
und New Girl noch mal anzuschauen war
auch eine gute Idee.

CHRISTOPHER HOLLER | Praktikant

Spielt gerade:

Super Smash Bros Ultimate, F-Zero 99

Hort gerade:

Den Soundtrack von Castlevania: Symphony of the Night und
Rondo of Blood

Sieht gerade:

Castlevania Nocturne

Und sonst:

Bin am 23.09. endlich 22 geworden! Das hei}t, ich spiele
schon mein halbes Leben lang aktiv Videospiele. Krass, wie ein
leidenschaftliches Hobby mein Leben so sehr verandern kann.
Ansonsten bin ich total hyped wegen Castlevania Nocturne.
Die Serie zeigt, wie lebendig eine so alte Spielereihe

doch sein kann. Ob dann auch bald ein neuer

Teil erscheint, bleibt abzuwarten ...

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

1112023
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AKTUEL

11
23

orza
Motorsport

Friher kam alle zwei Jahre ein neues Forza Motorsport von Turn 10 — mehr als sportlich.
Diesmal, beim ,,Reboot”, nimmt man sich allein fur die Pre-Production-Phase mehr Zeit.
Wir durften das ambitionierte und technisch eindrucksvolle AAA-Rennspiel kurz vor dem
Release ausprobieren, die Testversion trudelte leider zu spéat bei uns ein.

Von: Maci Naeem Cheema

eine Frage, die letzten
Jahre konnte Xbox trotz

der gut designten Xbox
Series nicht mit den Konsolen-
konkurrenten Sony und Nintendo
mithalten. Das liegt flr viele an
den wenigen groBen Hoéhepunk-
ten und Exklusivspielen, die einen
vergleichbaren Hype auslosen
konnten wie etwa Spider-Man vom
Playstation-Studio Insomniac,
The Last of Us oder auch die Ra-
cing-Prestige-Marke Gran Turismo.
Letzteres konnte mit Teil 7 endlich
nach einigen Jahren mit mittelma-
Bigen Ablegern zuriick an die Spit-
ze kampfen. Egal, ob Grafik, simu-
lationsorientiertes Gameplay oder

12

die Physik, auf der Konsole gibt es
kaum ein ahnlich starkes Rennspiel
— bis jetzt!

Mit Forza Motorsport, inoffi-
ziell als Teil 8 bekannt, kommt
jetzt namlich eine echte High-
speed-Wucht angerast. Die Reihe
lieB in der Vergangenheit bereits
das ein oder andere Gran Turis-
mo alt aussehen, diesmal hat man
sich auch satte sechs Jahre dafiir
Zeit genommen, statt den oftmals
Ublichen Release-Rhythmus von
zwei Jahren einzuhalten. Diesmal
fiel selbst die Pre-Production lan-
ger aus. Dabei hat man neben viel
Innovation jedes Element der Rei-
he genauestens betrachtet, iber-

arbeitet und auffallig verbessert.
In unserer finalen Preview zu Forza
Motorsport verraten wir euch, was
es mit den vielen RPG-Elementen
auf sich hat und warum sich vir-
tueller Motorsport nie besser pra-
sentiert hat. Wir durften namlich
ausgiebig in Form einer bereitge-
stellten Preview-Fassung das Intro
der Spielerkarriere spielen und da-
riber hinaus in einer Q&A-Session
den Zielen und Winschen fiir die
nachsten Jahre lauschen.

Unser Spielumfang:

Bildhiibsche Orte und Autos

In der Preview-Fassung konnten
wir das fast fertige Intro-Event der

Genre: Rennspiel
Entwickler: Turn 10 Studios

Hersteller: Xbox Game Studios
Termin: 10. Oktober 2023

Spielerkarriere, den sogenannten
Builders Cup spielen, wobei 5 der
insgesamt 20 Strecken zur Verfi-
gung standen. Neben dem fiktiven
Serienklassiker Maple Valley gab es
dabei auch einen ersten Blick auf
die neue, ebenso fiktive Rennstre-
cke Grand Oak. Die bietet eine
schéne Mischung aus spaBigen
Hoéhenunterschieden, langen Gera-
den und engen Streckenabschnit-
ten, bei denen unser Feingefiihl
besonders im Fokus steht. Darliber
hinaus gab es noch erste Eindri-
cke zur Hakone-Rennstrecke, ein
japanischer Kurs in der Nahe des
Mount Fuji, sowie die stidafrikani-
sche GP-Strecke Kyalami und den



italienischen Traditionskurs Mugel-
lo. Im fertigen Spiel soll es natiirlich
auch Klassiker wie Silverstone, Su-
zuka, Spa & Co. geben.

Bei den verfligharen Autos fo-
kussierte man sich abseits der ,In-
itial Drive“-Erfahrung, spéatestens
jetzt ein Erkennungsmerkmal der
Forza-Marke, auf eine klassische,
doch schone Auswahl an Fahr-
zeugen. Los geht's also mit dem
Cadillac-LMDh-Rennwagen,  der
auch dieses Jahr beim prestige-
trachtigen Le Mans angetreten ist.
Daraufhin, also nach der adrena-
linhaltigen Spieleinleitung, dirfen
wir eins von drei Startautos wah-
len: einen 2019 Subaru STI S209
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(Allradantrieb), einen 2018er Ford
Mustang GT (Heckantrieb) und
einen 2018er Honda Civic Type R
(Frontantrieb), die sich alle erfreu-
licherweise sehr unterschiedlich
anfiihlen. Der Subaru fahrt sich
fast auf Schienen, wahrend sich
der Honda Civic aggressiver in den
Kurven anflihlt, da das Auto sehr
tber die Vorderachse ,schiebt”.
Der Ford Mustang glanzt hingegen
dank hoher PS-Anzahl auf den
Geraden. Dabei stehen natrlich
etliche Fahrzeuganpassungen zur
Verfligung, wobei wir die Leistung
unseres Rennautos verbessern,
aber auch spezifische Einstellun-
gen penibel dndern dirfen.

Dabei konnten wir auch zum
ersten Mal in die neue Physik und
die vielen Motorsport-Features ein-
tauchen, die der neue Teil liefert.
Neben Kraftstoff und echten Bo-
xenstopps gibt es eine véllig neue
Reifenphysik, bei der ,,acht Kontakt-
punkte mit der Fahrbahnoberflache
mit 360 Zyklen pro Sekunde arbei-
ten“. Was uns hierbei besonders
gefallen hat, sind die unterschiedli-
chen Oberflachengefiihle, unebene
Bordsteine geben namlich deutlich
mehr Feedback, das dartiber hinaus
einen recht realistischen Eindruck
Ubermittelt. Das flihrte Ubrigens
auch dazu, dass man tatséchlich
jede einzelne der 20 Strecken in

Forza Motorsport von Grund auf neu
designen musste. Zu Beginn der
Entwicklung, als die Physik-Engine
und die ersten Prototypen zum ers-
ten Mal in Einsatz kamen, da nutzte
man laut Chris Esaki noch die alten
,0ld-Gen“-Streckenoberflachen
aus dem Vorganger, was in einem
starken ,,Porpoising"“-Effekt miinde-
te — F1-Fans wissen Bescheid.

Fir alle anderen: Bei Porpoising
handelt es sich um ein aerodyna-
misches Phianomen, wobei der An-
pressdruck des Autos durch die tie-
fen Rennboliden massiv verstarkt
wird und somit zum ,Hiipfen des
Autos* fuhrt. Wie bereits erwahnt,
man hat fast alles neu gebaut fiir
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die Zukunft von Forza Motorsport
— sehr cool!

Mit dem richtigen

Support an die Spitze

Zuriick zum Gameplay: Die aus-
fiihrliche Uberarbeitung des Fuhr-
werks der Reihe hat richtig gut-
getan! Das neue Forza flhlt sich
erheblich besser als sein direkter
Vorganger, zum Gliick! Wahrend
man mit Teil 7 versucht hat, einen
Mittelweg zwischen Simulation und
Arcade zu gehen, erinnert das kom-
mende Rennspiel deutlich mehr an
eine vollkommen andere Spielerei-
he: an Gran Turismo!

Im direkten Vergleich mit der
Playstation-Konkurrenz fallt beson-
ders der groBartige und krachende
Sound von Forza auf, aber auch die
packende und authentische Ki, die
Lichteffekte und die allgemeine
Grafik gefallen uns hervorragend.
Wenn man etwas kritisieren miss-
te, dann gabe es einzig die auf Xbox
fehlenden Rumble-Funktionen des
DualSense-Controllers  hervorzu-
heben sowie das groBartig umge-
setzte dynamische Wettersystem
von GT7. Letzteres wird erst in der
fertigen Fassung von Xbox zur Be-
richterstattung freigegeben - hier
verweisen wir also auf den Release
von Forza Motorsport.

Auch schon ist, dass die Spie-
lerschaft definitiv wachst dank
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noch mehr Barrierefreiheit: Neben
den vielen Accessibility-Einstellun-
gen (Schlangen in Videospielen?
Ohne mich!), etwa ein Modus fiir
blinde Menschen, bei dem man
mithilfe von Ténen und Gerduschen
die Ideallinie splrbar Gbermittelt
bekommt, gibt es natirlich auch
einiges an Fahrhilfen. Etwa die
typische Bremshilfe, ABS, Trakti-
onskontrolle und vieles mehr. Der
Trend hin zu mehr Barrierefreiheit

im Triple-A-Kosmos geht also wei-
ter, wunderbar!

Die kann man ein- oder aus-
schalten, aber bei einigen spezi-
ellen Fahrhilfen gibt es daruber
hinaus zusétzliche Alternativen,
was Racing-Rookies freuen durfte.
Die Stufe ,Sport“ bei der Traktions-
und Stabilitatskontrolle verkorpert
etwa einen neuen Kompromiss, der
angelehnt ist an Systeme von mo-
dernen StraBenwagen, die eingrei-

fen, sollten etwa die Reifen zu stark
durchdrehen — schén. Abseits des-
sen gibt es natlrlich auch eigene
Schwierigkeitsregler  (insgesamt
zehn Stufen), die das Kénnen der
hervorragenden Kl-Gegner — dazu
spater mehr — bestimmen, aber
auch die Rundenzeiten, die von uns
fur spezifische Bonusziele erwartet
werden. Wer also bisher noch weni-
ge Berlihrungspunkte mit der rea-
listischeren Seite der Rennspiele

pcgames.de



zu tun hatte, der wird angenehm an
die Hand genommen.

Wer sich hingegen komplett
ohne Fahrhilfen auf die Strecke
wagt, der wird belohnt mit einem
enorm befriedigenden Geschwin-
digkeitsgeflihl und einem nahezu
realistischen Autoverhalten, was es
so schon lange nicht mehr auf einer
Xbox zu bestaunen gab. Das Team
von Turn 10 weiB einfach, wie man
ein flussiges und auf flotte Reaktio-
nen ausgelegtes Rennspiel entwirft.
Klar, die Open-World-Sause Forza
Horizon 5 ist ebenso fantastisch,
konzentriert sich aber natirlich auf
ganz andere Bereiche, als das bei
der auf Feinsinnigkeit ausgeleg-
ten Motorsport-Reihe der Fall ist.
Schon, dass endlich wieder beide
Forza-Reihen aus dem Hause Xbox
Vollgas geben — auf ihre ganz eige-
ne Art. So werden auch endlich die
Unterschiede wieder relevanter.
Forza Motorsport will authentisches
Racing anbieten, das sich auf in-
tensive Asphalt-Action sowie das
greifbar unterschiedliche Verhalten
von modernen Autos und Klassikern
stlitzt. Zum Launch wird es Uibrigens
500 lizenzierte Autos geben. Man
will die Spielerschaft primar darin
unterstitzen, ihr ,fastest self“ zu
entfesseln, wie es Creative Director
Chris Esaki in unserer Q&A-Session
schon formulierte.

Zuriick zur Startlinie —

und voll aufs Gas!

Wie bereits zu Beginn erwahnt hat
man fiir Teil 8 alles auf null gesetzt
und sich intensiv Gedanken ge-
macht, wie virtueller Motorsport
im Jahr 2023 auszusehen hat. Im
letzten Jahrzehnt stand beson-
ders unsere stetig wachsende Au-
to-Collection im Zentrum der Spie-
lerfahrung. Ganz nach dem Motto:
»je mehr Autos, desto besser!“
Lauscht man Turn 10, dann hat
sich dieser Ansatz wohl als falsch
herausgestellt. Mit dem neues-
ten Spiel will man wieder deutlich
starker zu den Wurzeln der Reihe
zuriick und fokussiert sich auf ein
Spielgefiihl, das man eher in alte-
ren Teilen wiederfindet. Im Bestfall
soll die Spielerschaft auf ungefahr
zehn Autos zurlckblicken, mit
denen man Uber den Verlauf der
Karriere personliche Bindungen
aufgebaut hat. Statt standig zwi-
schen unterschiedlichen Autos
zu springen, soll man sich wieder
intensiver mit dem eigenen Fahr-
zeug und dessen Starken und
Schwéchen auseinandersetzen.
Turn 10 méchte also, dass man die
detailgetreuen Autos wirklich ken-
nenlernt.
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Dabei helfen einige RPG-Ele-
mente und Neuerungen, die uns tat-
sachlich enorm gefallen haben und
die tibliche Spielweise deutlich ver-
andern. So gewinnen wir mit jeder
guten Kurve sowie starken Mand-
vern Erfahrungspunkte, die wahrend
des Fahrens am oberen rechten
Bildschirm unserer Autostufe hin-
zugefligt werden. Wir werden also
durchgehend motiviert, dranzublei-
ben! Statt nach vermasseltem Kur-
venausgang auf die Rlckspulfunk-
tion zurtickzugreifen, haben wir uns
deutlich ofter dabei erwischt, den
eigenen Fehler durch Kénnen auf
der Strecke auszubiigeln. Ebenso
helfen die bereits angesprochenen
Tuning-Méglichkeiten, uns schritt-
weise zu verbessern auf dem langen
Weg durch die Fahrerkarriere. Statt
ins schlicht bessere Auto zu sprin-
gen, halten wir so an einer unserer
Lieblingswagen fest und entwickeln
es so im Verlauf — genau wie unser
Skill — weiter flr die nachsten Cups,
bei denen natirlich immer leis-
tungsstarkere ,,Asphalt-Rivalen“ auf
uns warten.

Das packende und moder-
ne Spielgefiihl kommt aber nicht
nur vom schoén prasentierten Er-
fahrungssystem und den vielen
Tuning-Méglichkeiten, auch die
Trainings und Schlisselsegmente
tragen mafBgeblich zu bei. Jedes
Rennen startet in Forza Motorsport
mit einer Trainings-Session, bei der
mindestens drei Runden gefahren
werden. Dabei gibt es zusatzlich
ein Bonusziel mit einer speziellen
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Rundenzeit, die wir erreichen mus-
sen, aber auch die Méglichkeit, die
Strecke vor Beginn des Rennens
in Ruhe kennenzulernen. Hierbei
muss erwahnt werden: Eine Qua-
lifying-Session wird es nicht geben,
stattdessen greift man auf ein ,,Ris-
k&Reward“-System zurlck, bei
dem wir anhand unserer gewéhlten
Startposition die Siegerpramie be-
stimmen durfen. Je weiter hinten
wir starten, desto mehr Geld winkt.
Das wird jetzt sicher manche ent-
tauschen, man kann aber auch
ganz einfach innerhalb des ange-
sprochenen Startpositionsfensters
die Zeiten der anderen Fahrtalente
einsehen. Ein Qualifying zu ,faken®,
ist also durchaus méglich.

Womit wir zu einer der groBen
Starken der Forza-Erfahrung 2023
kommen: Die Schlisselsegmente
sind gezielt vom Team ausgewéhl-
te Streckenzonen, in denen unse-
re Zeit innerhalb des spezifischen
Abschnitts zuséatzlich zur Lap Time
gemessen wird. Wenn die Zeitan-
gabe, die im unteren Bereich des
Bildschirms lauft, rot ist, dann sind
wir langsamer als zuvor, wenn sie
griin ist, bauen wir Geschwindigkeit
auf. Klingt simpel und ist es auch,
aber das allgemeine Spielgefiihl
profitiert von den vielen Kleinigkei-
ten wirklich enorm!

Besonders, wer auf die ange-
zeigte ldeallinie verzichtet, pro-
fitiert davon. Die Schllsselseg-

mente sind namlich die perfekte
Moglichkeit, unilbliche oder je
nach Autoverhalten passende
Alternativlinien zu wahlen. Die
regelmaBig angezeigten Zeiten
geben hilfreiches und direktes
Feedback, wie effektiv oder inef-
fektiv unsere Wahl ausgefallen ist.
Hier mochten wir auch noch auf
die hervorragende Gegner-Kl von
Forza Motorsport eingehen. Na-
tirliche Fehler und menschliches
Verhalten finden sich immer wie-
der auf der Strecke, dabei hat man
aber nie das Gefiihl, dass die Feh-
lerquote Uberhandnimmt. Es ist
auch echt befriedigend, wenn wir
direkt vor uns zwei Autos sehen,
die sich authentisch und nachvoll-



ziehbar im Zweikampf leicht von
der Strecke driicken, wahrend wir
gekonnt vorbeirasen. Spannende
Zweikampfe gehdren zum Alltag
von Forza Motorsport, ob mit oder
ohne menschliche Gegner.

Forza Motorsport wird groB3 —
keine Frage!
Das ist natirlich l&ngst nicht alles,
die fertige Kampagne wird diverse
kleine Events bieten, bei denen
ganz unterschiedliche Fahrzeuge
und Unterklassen des Motorsports
im Scheinwerferlicht stehen. Dabei
verspricht Turn 10, dass es jeden
Monat einen neuen Cup geben wird.
Ebenso plant man tber den Verlauf
der nachsten Jahre mehrere Autos,
Strecken und weitere Dinge, die
zum AAA-Rennspiel hinzugefiigt
werden sollen. Beispielsweise gab
man bekannt, dass die legendéare
Nurburgring-Nordschleife kosten-
frei 2024 nachgereicht wird.
Ebenso wird es einen umfang-
reichen Multiplayer-Modus zum
Launch geben, den konnten wir
bisher jedoch nicht ausprobieren.
Auf einen Splitscreen-Modus ver-
zichtet man, ob sich das mit dem
Post-Content-Plan &ndern  wird,
das ist leider nicht bekannt. Uns
wirde es nicht wundern, wenn hier
wieder einmal die Series S — wie
auch schon bei Baldur's Gate 3 —
fuir Probleme sorgt. In der Vergan-
genheit versprach man bei Xbox
mehrfach, dass sich die Versionen
fuir die Series X und Series S nicht
unterscheiden werden, was jedoch

beim erwdhnten Spiel Uber Bord
geworfen wurde - besser, als es gar
nicht fir Xbox zu haben.

AbschlieBend noch das Thema
Technik: Fur die Grafik setzt man
wieder auf die weiterentwickelte
Forza-Tech-Engine, die schon in
Forza Horizon 5 zum Einsatz kam.
Die Ladezeiten fallen dabei sehr
kurz aus, was dank Direct Storage
moglich ist. Zu Abstlrzen, Ruck-
lern oder anderen Technikprob-
lemen kam es bei unserer finalen
Vorschau auf der Xbox Series X
nicht. Die Grafikpracht kann sich
dabei auch echt sehen lassen,
ob Lichteffekte, Auto- und Um-
gebungsdetails oder die 4K und
stabilen 60 FPS, das neue Forza
von Turn 10 sieht einfach hervor-
ragend aus! Besonders modchten
wir hier auch den realistischen
und dynamischen Himmel her-
vorheben, der dank eines neuen
Systems eindrucksvoller aussieht
als in jedem anderen Forza - selbst
Horizon 5. Darliber hinaus muss
erwahnt werden: Forza protzt di-
rekt zum Launch mit Echtzeit-Ray-
tracing, also deutlich realistischere
Schatten und Beleuchtungseffek-
te wahrend der aktiven Fahrt. Et-
was, das in Forza Horizon 5 erst
via Patch nachgereicht wurde
und andere groBe Konkurrenten
im Rennsportgenre nicht haben —
GT7 etwa bietet echtes Raytracing
nur im Fotomodus.

Auf der kleineren, leistungs-
schwacheren  Schwesternkonso-
le, der Xbox Series S, kann man

ebenso mit 60 Bildern pro Sekunde
Gas geben, muss dann aber das
Raytracing abschalten. Der Mul-
tiplayer wird eine festgelegte Fra-
merate haben, um im kompetitiven
Online-Racing fiir Chancengleich-
heit zu sorgen. Crossplay wird es
zum Launch ebenso geben.

AbschlieBend noch wichtige In-
fos fir alle Lenk-Fans: Zum Launch
wird Forza Motorsport natirlich
diverse Lenkrader unterstitzen,
dabei sind Hersteller wie Fanatec,
Thrustmaster, Logitech und HORI
dabei. Weitere Details dazu gibt es
nattrlich in unserem vollumféangli-
chen Test geliefert.

Die Zeichen stehen flr das
»Xbox-Auto-RPG*“ also auf Hit, wie
gut Forza Motorsport jedoch tat-
sachlich ausfallen wird, das muss
sich erst noch zeigen. Das bis-
her gezeigte Fuhrwerk kann aber
schon jetzt echt beeindrucken.
Doch es gibt auch den ein oder
anderen (kleinen) Kritikpunkt. Wir
wirden uns etwa mehr Transpa-
renz wiinschen in Bezug auf den
Splitscreen-Modus, ebenso fallt
das Schadensmodell mal wieder
sehr enttduschend aus. Abseits
von Kratzern und Schaden an der
Lackierung zeigen sich optisch
kaum Autoschaden. Und auch im
direkten Vergleich mit Gran Turis-
mo 7 muss man erwahnen, dass
Forza Motorsport auf den ersten
Blick zumindest im Bereich der
Cockpit-Perspektive das Nachse-
hen hat — anders als beim Sound,
dem Uppig geplanten Post-Launch-

Plan oder den eindrucksvollen
Lichtreflexionen. Auch ein Prob-
lem flr einige kdnnte sein, dass
Forza, ahnlich wie GT7 auf eine
durchgehende Online-Verbindung
baut. Euer Spielstand wird namlich
via Server gespeichert, wer kei-
ne aktive Internetverbindung hat,
der kann einzig den Spielmodus
,Freies Spiel“ verwenden. Creative
Director Chris Esaki erklart dies
aufgrund des Live-Service-Formats
des Rennspiels, wodurch Updates
deutlich leichter und effektiver vom
Team ins Spiel hinzugefligt werden
kénnen.

Nach dem Release am 10. Ok-
tober 2023 wissen wir auf jeden Fall
mehr. Was jetzt schon klar ist: Forza
Motorsport erscheint flir PC und
Xbox Series X/S, ebenso wird das
Rennspiel von Turn 10 an Tag Eins
im Game Pass gepublisht. Auf Steam
wird der Xbox-Titel ebenso verflig-
bar sein, ihr bendtigt aber einen
Xbox-Account fiir das Rennspiel. [l

FAZIT: Toller Erstein-
druck, den es nun zu
bestéatigen gilt.

Spiel bei

*Wenn ihr diber diesen Link einkauft, bekommen wir von
Amazon eine Provision. Der Produktpreis andert sich nicht.
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Genre: Wirtschaftssimulation/
Stadtebausimulation
Entwickler: Colossal Order
Hersteller: Paradox Interactive
Termin: 24. Oktober 2023

Cities: Skylines 2

Cities: Skylines hat tber viele Jahre hinweg erfolgreich die Licke geflllt, die EA mit der
Demontage von Sim City hinterlassen hat. Cities: Skylines 2 hat das Zeug dazu, den
ehemaligen Platzhirsch sogar noch zu tberfllgeln.

achdem EA Sim City 2013
mit dem letzten Teil zu

Grabe getragen hat, ha-
ben Entwickler Colossal Order und
Publisher Paradox ihre Chance ge-
wittert und zwei Jahre spater mit Ci-
ties: Skylines das geboten, was sich
Sim-City-Spieler wiinschten: Eine
klassische, gut durchdachte Stad-
tebausimulation, in der wir unser
kleines Dérfchen zur Mega-Metro-
pole ausbauen kdénnen. Dank un-
zahliger Erweiterungen und Mods
erfreut sich Cities bis heute groBer
Beliebtheit, doch der Zahn der Zeit
hat so langsam seine Spuren hin-
terlassen. Gut also, dass schon am
24. Oktober der zweite Teil fur PC,
PS5 und Xbox Series ansteht und
viele Verbesserungen bereithalt.
Wir konnten Cities 2 auf der Ga-
mescom mittels einer Beta-Version
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bereits spielen und schliisseln auf,
wie die Entwickler an den beliebten
Erstling anknlpfen.

Wassermanagement

Losgelegt haben wir mit einem
ganz frischen Spielstand und be-
reits beim Aufbau der ersten Stra-
Ben und beim Markieren der an-
fanglichen Zonen fiir Wohngebiete
fallt das verbesserte und intuitivere
Nutzerinterface auf. Das fangt bei
den neuen StraBenbau-Tools an,
mit denen wir noch einfacher unser
StraBennetzwerk aufbauen und auf
Wunsch auch wieder geschwun-
gene oder erhdhte Wege bauen.
Besonders praktisch ist ein neues
Tool, durch das sich rechteckige
Blocks mit nur wenigen Klicks wun-
derbar symmetrisch auf die Karte
zimmern lassen.

Wesentlich angenehmer st
in Cities 2 auch die Versorgung
unserer Blrger mit Frischwasser
sowie der Abtransport von Ab-
wasser. Wahrend wir im Vorgénger
die Leitungen mihsam verlegen
mussten, werden nun beim Bau
von StraBen die nétigen Wasser-
leitungen automatisch darunter
platziert. So missen wir dann nur
noch eine Wasserpumpe sowie ein
Klarwerk anschlieBen. Oder ge-
nauer gesagt, zumindest spater im
Spiel, denn zu Beginn bleibt uns
nichts Anderes Ubrig, als das Ab-
wasser in einen Fluss abzuleiten.
Und das moglichst so, dass die
Strémung es nicht zu unserer Was-
serpumpe spllt, sonst wird das
bdse Konsequenzen fiir die Hy-
giene in unserer Stadt bedeuten.
Umgehen kénnen wir dieses Prob-

Von: Viktor Eippert

lemin Cities 2, wenn wir stattdessen
die neuen Grundwasservorkom-
men anzapfen. Doch hier miissen
wir einerseits aufpassen, dass wir
die Vorkommen nicht zu schnell
abpumpen und somit erschopfen.
Und auch Bodenverschmutzung
durch dartiber gebaute Industrien
ware gar keine gute Idee.

Nicht ohne meine Klima!

Auch das Strom-System hat sinn-
volle Anpassungen erfahren. Ahn-
lich zu den Wasserrohren werden
beim Bau von StraBen auch Unter-
grund-Leitungen mit Niedrigspan-
nung installiert. Diese verteilen den
Strom dann an die angeschlosse-
nen Gebaude. Produziert wird die
Energie natlrlich wie gewohnt in
Kraftwerken, die auf Solar, Wind,
fossilen Brennstoffen und anderen
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Gewinnungstypen basieren. Per
Hochspannungsleitung transpor-
tieren wir den Strom dann erstmal
zu Transformatoren, die ihn dann
in unserer stadtisches Niedrigs-
pannungssystem einspeisen. Um
Uberlastungen des Netzes vorzu-
beugen, missen Biirgermeister in
Cities 2 zudem darauf achten, den
Strom an geniigend Punkten einzu-
speisen.

Gerade im Winter und Sommer
gilt hier besondere Vorsicht, da
nun saisonale Schwankungen eine
Rolle spielen. Klar, im Winter hei-
zen unsere Bewohner ihr Domizil,
was den Stromverbrauch ebenso
anhebt wie die rege Nutzung von
Klimaanlagen bei sommerlichen
Temperaturen. Um Spitzen besser
beizukommen helfen Batteriege-
baude, mit denen wir Uberschiis-
sigen Strom fiir harte Zeiten spei-
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chern. Oder wir binden uns per
Hochspannungsleitung an unseren
Nachbarn an und importieren kur-
zerhand von ihm Energie, um Eng-
passe auszugleichen.

Neue Klassenzimmer nach Bedarf
Gut gefallen hat uns beim Anspie-
len auch, dass Dienstleistungs-
gebdude nun dynamischer sind.
Wahrend wir die Stadt im ersten
Cities noch mit Polizeiwachen,
Krankenhausern und so weiter zu-
kleistern mussten, um eine ordent-
liche Abdeckung zu gewahrleisten,
konnen wir in Cities 2 stattdessen
auf Module zuriickgreifen. Damit
erweitern wir bestehende Dienst-
leister einfach mit notwendigen
Dingen wie zusatzlichen Einsatz-
wagen und mehr Klassenrdumen
fur unsere Schulen, um ihre Kapa-
zitat zu erh6hen.

Grundsatzlich  bieten viele
Dienstleistungsgebdude  sowohl
passive als auch aktive Effekte.
Der Bau einer Feuerwache senkt
zum Beispiel die Brandwahr-
scheinlichkeit in der Umgebung,
wahrend die Einsatzwagen bei
einem Brand natirlich aktiv aus-
ricken, um den Brandherd zu
l6schen, wenn doch mal die Flam-
men zu lodern beginnen.

Ein ganz neuer Aspekt des Be-
dirfnismanagements in unserer
Stadt ist der Aufbau einer Kommu-
nikationsinfrastruktur. SchlieBlich
wollen unsere Bewohner im Inter-
net surfen und Uberall mit ihrem
Smartphone erreichbar sein. Auch
Firmen profitieren von einer guten
Netzabdeckung, wodurch ihre Um-
satze steigen und folgerichtig mehr
Steuergelder in unserer Haus-
haltskasse landen. Wie gut Firmen

performen, sehen wir Gbrigens auf
Wunsch in der Detailansicht, wenn
wir das dazugehdrige Gebaude an-
klicken. Dort wird dann unter ande-
rem ein prozentualer Effizienz-In-
dikator angezeigt. Kriegen wir hier
einen geringen Wert prasentiert, ist
das ein Hinweis darauf, dass der
Firma etwas fehlt. Das kénnen Roh-
stoffe sein oder auch Services.

Endlich eine

Reichensteuer einfiihren

Wo wir gerade bei Rohstoffen und
Firmen sind: Wer mochte, hat auch
hier viele Méglichkeiten, um wahl-
weise tief in die Ablaufe einzugrei-
fen oder nur alles aufzubauen und
den Dingen seinen Lauf zu lassen.
Das féangt damit an, dass wirin neun
verschiedenen Kategorien Rohstof-
fe an- und abbauen kénnen. Darun-
ter sind Weizen, Baumwolle, Holz
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oder Ol. Diese Giiter werden dann
in unseren Industrie-Bezirken wei-
terverarbeitet.

Richtig cool: Durch die neuen De-
tailregler zur gezielten Besteuerung
von bestimmten Unternehmensspar-
ten kénnen wir die Industrie unserer
Stadt in Cities 2 sogar spezialisieren.
Wenn wir beispielsweise viel Holz
produzieren und die Besteuerung
der Mobelindustrie senken, machen
wir unseren Standort attraktiv fiir
weitere Produzenten.

Uberhaupt haben wir fiir unsere
Budgetierung nun viel mehr Mog-
lichkeiten und koénnen beispiels-
weise im Detail einstellen, welche
Bevélkerungsschichten starker zur
Kasse gebeten werden. Unsere ge-
bildeten Einwohner haben oftmals
besser bezahlte Jobs, also tut es
ihnen nicht so weh, wenn wir die
Steuerschraube nach oben drehen.
Gleichzeitig kénnen wir unausgebil-
dete Einwohner steuerlich entlas-
ten. Oder genau andersherum. In
Cities 2 haben wir das in der Hand.

Big Biirgermeister is watching you
Ebenfalls flir mehr Tiefe sorgen die
Entwickler in puncto Simulation
der Einwohner. Wenn wir in Cities 2
einen Bewohner unserer Stadt an-
klicken, erhalten wir nutzliche In-
formationen dariber, wie es dieser
Person geht. Das féangt damit an, ob
und wo sie arbeitet, wie die Fami-
lienbande aussehen, wo sie wohnt
und ob etwas Wichtiges vorgefallen

ist — zum Beispiel, dass die Person
nach einem Unfall auf einen Kran-
kenwagen wartet.

Fir uns als Blrgermeister be-
sonders hilfreich ist dabei die Zufrie-
denheitsangabe unserer Bewohner.
Wenn unsere Einwohner ungliick-
lich sind, liegt das natrlich daran,
dass wir ihre Bedurfnisse nicht gut
genug zufriedenstellen. Ein Blick in
die Zufriedenheitsiibersicht offen-
bart daher sehr komfortabel Prob-
lemviertel in unserer Stadt. Lésen
wir diese Probleme zu lange nicht,
ziehen die Leute sogar von Dannen.
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Entsprechend miissen wir darauf
achten, alle nétigen Bedarfsgebau-
de zu errichten oder fiir schéne
Parkanlagen zu sorgen und selbst-
verstandlich auch die Wohn- und Ar-
beitssituation im Auge zu behalten.

Inzwischen iiberall: XP & Tech-Trees
Welche Dienstleistungsgebaude,
Kraftwerke, Transportsysteme und

so weiter uns zur Verflgung ste-
hen, hangt diesmal brigens vom
Fortschritt bei den Meilensteinen
sowie den Entwicklungsbdumen
ab. Im Verlauf des Spiels sammeln
wir XP, in diesem Fall nicht als
Erfahrungspunkte zu verstehen,
sondern als Expansionspunkte. XP
gibt es einerseits passiv, wenn etwa
neue Einwohner in unsere Stadt

ziehen oder wir dafir sorgen, dass
sie gliicklich sind. Beim Ausbau
unserer Stadt sammeln wir aber
auch aktiv XP fiir so ziemlich alles,
was wir so machen. Errichten wir
besonders beeindruckende oder
hilfreiche Gebaude, winken dabei
natirlich mehr Punkte; doch selbst
fur den Ausbau des StraBennetzes
werden wir belohnt.

Wie das bei solchen Fortschritts-
mechaniken Ublich ist, sammeln
wir die XP, um Meilensteine zu er-
reichen — das ist quasi ein Level-Up
unserer Stadt. Als Belohnung win-
ken Geldmittel, neue Gebaude, Ex-
pansionsrechte und Entwicklungs-
punkte. Mit Expansionsrechten
schalten wir zuséatzliche Kacheln
mit neuem Bauplatz auf der Karte
frei. Entwicklungspunkte dagegen
investieren wir in die zahlreichen
Tech-Trees flr die unterschiedli-
chen Dienstleistungen.

Liegt unser Augenmerk auf ei-
nem guten offentlichen Transport-
wesen, investieren wir die Punkte
also in die Freischaltung von Stra-
Benbahnen, Eisenbahnen oder
Flughafen. Haben wir Defizite im
Bildungswesen? Dann sollten wir die
Universitat und Ahnliches freischal-
ten. So soll ein Kreislauf entstehen,
bei dem wir unsere Stadt ganz nach
unseren Prioritaten formen. Wie gut
das letztlich funktioniert, konnten wir
bei unserer Anspielgelegenheit noch
nicht einschatzen. Auf dem Papier
spricht das aber fiir gute Motivation.
Was ebenfalls positiv auffallt, ist die
Menge an Features und Funktionen

in Cities 2, die im Vorgénger nur per
DLC verfugbar waren und diesmal
direkt von Haus aus dabei sind.
Zuséatzlich haben die Entwickler
an vielen Stellen sinnvolle Verbes-
serungen oder ganz neue Features
erdacht, wodurch Cities: Skylines 2
nicht nur das Potenzial hat, seinen
Vorganger zu Uberfligeln, sondern
auch mit den Glanzzeiten von Sim
City mitzuhalten. Zumindest, so-
fern die neue Stadtebau-Sim zum
Release auch technisch sauber
lauft und der LangzeitspaB stimmt.
Doch das werden wir ja schon sehr
bald herausfinden kénnen, denn
Cities: Skylines 2 erscheint am
24. Oktober 2023 fiir PC, PS5 und
Xbox Series. a

FAZIT: Praktische
Komfortfeatures treffen
auf zahlreiche Verbes-
serungen und deutlich
groBere Karten. Cities:
Skylines 2 wird Vieles
von dem bieten, was sich
Fans des Vorgangers
erhoffen.

Spiel bei

*Wenn ihr Giber diesen Link einkauft, bekommen wir von
Amazon eine Provision. Der Produktpreis andert sich nicht.
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Dragon’s Dogma 2

Capcom beschert einem
seiner groRten Geheimtipps
endlich den verdienten
Nachfolger — und wir haben
ihn erstmals gespielt! In

der Vorschau erfahrt ihr, was
Dragon‘s Dogma eigentlich
auszeichnet und ob der
zweite Teil die gleichen
Qualitaten mitbringt!

Von: Stefan Wilhelm

Genre: Action-Rollenspiel
Entwickler: Capcom

Hersteller: Capcom
Termin: 2024

apcoms Open-World-Aben-
teuer Dragon’s Dogma
gilt unter Rollenspiel-Ent-
husiasten bis heute als echter
Geheimtipp, denn unter seinem
fast schon ubertrieben westlichen
Fantasy-Anstrich stecken Features
und wilde Ideen, die man so in
keinem anderen RPG be-
kommt. Statt vorgefer-
tigter Party-Mitglieder
mit eigenen Geschich-
ten haben wir etwa die Kl-gesteu-
erten Vasallen an unserer Seite, die
wir Uber ein eigens dafiir gefertig-
tes Online-Netzwerk von anderen
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Spielern ausleihen. Die Vasallen
helfen uns in den actionreichen
Kampfen, wo wir die Feinde mit
Devil-May-Cry-ahnlichen Nah-
kampfangriffen, Magie oder Bégen
angreifen, die mit entsprechenden
Fahigkeiten auch wie eine Shotgun
oder ein Sniper-Gewehr funktionie-
ren kénnen.

Um die Schwachstellen groBer
Feinde ins Visier zu nehmen, diir-
fen wir auBerdem kurzerhand auf
sie raufklettern — aber Vorsicht:
Handelt es sich bei unserem Ziel
um einen Drachen oder Greif, dann
kann es schon mal passieren, dass
er mit uns auf dem Ricken abhebt
und wir irgendwo in der Pampa lan-
den, wenn wir den Halt verlieren.

Und haben wir eigentlich schon
erwahnt, dass sich kleinere Lebe-
wesen und andere NPCs aufheben
und durch die Gegend tragen (oder
werfen) lassen?

Neues Modell, Originalteile

lhr seht schon: Bei Dragon’s Dog-
ma wird das ,Action“ in ,Acti-
on-Rollenspiel“ groBgeschrieben.
Auch die Story ist sehr ... eigen.
Unserer Spielfigur wird zu Beginn
buchstéblich das Herz von einem
Drachen gestohlen, der gleichzei-
tig der Bote des Weltuntergangs
ist, und wir ziehen los, um es uns
zuriickzuholen — aber nicht, ohne
zwischendurch dem Herzog die
Frau auszuspannen und daflir im

Gefangnis zu landen. lhr fragt euch
jetzt vielleicht, warum wir so viel
Uber den elf Jahre alten ersten Teil
reden, wenn’s doch eigentlich um
Dragon’s Dogma 2 geht.

Das hat aber einen guten
Grund, am grundsatzlichen Spiela-
blauf hat sich im neuen Abenteuer
namlich nichts gedndert und auch
das, was wir bisher von der Story
gesehen haben, wirkt sehr vertraut.
Unser Erweckter wurde wieder
vom roten Drachen Grigori seines
Herzens beraubt und verfiigt nun
Uber eine besondere Verbindung
zu den mysteriésen Vasallen, von
denen er einen eigenen und zwei
,ausgeliehene“ mitnehmen darf.
Eine eigene Figur durften wir bei

unserer Session leider noch nicht
erstellen. Capcom wollte uns auch
noch nicht sagen, ob Gewicht,
GroBe und Geschlecht des Cha-
rakters auch diesmal wieder eine
Rolle spielen. In Teil eins konnten
korpulente Charaktere etwa mehr
im Inventar tragen, kleine Figuren
durften sich in Geheimgénge zwan-
gen und je nach Geschlecht wur-
den wir von bestimmten Feinden
bevorzugt oder auch mal gar nicht
angegriffen.

Zwei Welten, zwei Kulturen

Eine neue Option gibt es aber,
denn Dragon’s Dogma 2 spielt in
einer anderen und deutlich groBe-
ren Welt als sein Vorgénger. Und
hier existiert neben den Menschen
noch eine zusatzliche Rasse, die
Biestren. Die erinnern an die Kha-
jiit, also die Katzenmenschen aus
dem Elder-Scrolls-Universum, und
kénnen sowohl gespielt als auch
als Vasallen mitgenommen werden.
Die beiden Rassen haben ihre ei-
genen Landereien in der Welt, die
wir natlrlich auch bereisen dr-
fen. Wahrend Vermund, das Land
der Menschen, von Wéldern und
Flissen gepragt ist, ist in der Bie-
stren-Nation Battahl alles schroff,
felsig und zerkluftet.

Selbst ansehen konnten wir uns
diesmal aber nur das Land der Men-
schen. Und obwohl wir eine friihe
PS5-Version spielten, die optisch
wegen der Auflésungsskalierung
teils noch recht unscharf daher-
kam, kdénnen wir schon von einem
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gewaltigen grafischen Fortschritt
zum ersten Teil sprechen. Wie bei
vielen modernen Capcom-Titeln
kommt die RE Engine zum Einsatz
und sorgt flr ein kontrastreiches,
plastisches Bild. Lauschige Wald-
umgebungen und Stadte sind mit
deutlich mehr Vegetation und De-
tails ausgeschmiickt, als noch die
etwas kargen Landschaften in Teil
eins, die kleinen und groBen Mons-
ter sehen beeindruckender aus und
die Effekte sind knalliger.

Die Trennung von Dolch und Bogen
Von den insgesamt vier Grundklas-
sen, hier ,Laufbahnen“ genannt,
konnten wir schon drei auspro-
bieren. Da gibt es wie gehabt den
Krieger und den Magier, den Strei-
cher aus dem Vorgéanger hat Cap-
com aber nun in zwei Laufbahnen
aufgeteilt — der Streicher konnte
sowohl einen Bogen als auch zwei
Dolche benutzen und war wegen
seiner Vielseitigkeit die mit Ab-
stand spaBigste Startoption. Nun
gibt's den Bogenschiitzen und den
Dieb als separate Klassen. Kombi-
nationslaufbahnen sind natrlich
auch wieder an Bord, von denen
konnten wir uns aber noch nicht
selbst liberzeugen.

Wir starten als Bogenschitzin
und sollen in ein Dorf aufbrechen,
das von dem Drachen abgefa-
ckelt wurde, der auch unser Herz
stibitzt hat. Wir versuchen, uns
zwischen den Felsen und Flissen
einen Weg hoch zu unserem Ziel
zu bahnen und stellen dabei fest,
dass wir wieder von Seemonstern
angeknabbert werden, wenn wir zu
tief ins Wasser gehen. Schwimmen
kann der Erweckte also immer
noch nicht.

Deswegen ist es extra wichtig,
sich die Geographie des Landes
einzupragen, denn Uber der Kar-
te liegt zu Beginn ein Fog of War
und wir kdnnen zwar hier und da
klettern, aber nicht jede beliebige
Felswand hoch. Zudem scheint
auch Dragon’s Dogma 2 ein Spiel
zu sein, das seine Open World
nicht als riesige, weite Flache auf-
baut, sondern mit kleineren Zo-
nen, die Uber Pfade miteinander
verbunden sind.

Auf dem Weg werden wir immer
wieder von Goblinhorden Uberfal-
len, die sich im dichten Unterholz
verstecken. Zu Beginn hatten
wir noch Schwierigkeiten mit der
voll beladenen und etwas tragen
Controllersteuerung, denn unsere
Bogenschiitzin spielt sich anders
als gewohnt. Bei Dragon‘s Dog-
ma 1 wechselten wir als Schitze
effektiv in einen flotten Third-Per-
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son-Shooter und mussten per
Fadenkreuz zielen, in Teil zwei ist
das optional auch moglich, aber
standarmaBig visieren wir Gegner
automatisch an.

Zum Gluck sind wir jederzeit in
einem Viererteam unterwegs und
kénnen uns auf die tatkraftige Un-
terstlitzung unserer Vasallen ver-
lassen, wenn wir selbst mal schwa-
cheln. Nahkampfer provozieren die
Feinde und driicken sie auf den Bo-
den, damit wir leichter draufhauen
kénnen, was vor allem bei Goblins
hilfreich ist, die vorne einen dicken
Schild als Rustung tragen. Diebe
platzieren Fallen und schlagen aus
dem Hinterhalt zu. Magier sind
besonders praktisch, denn sie er-
schaffen Heilauren und verzaubern
unsere Waffen mit Elementarscha-
den, je nachdem, gegen was die
aktuellen Monster empfindlich
sind — falls sie dieses Wissen schon
gelernt haben, versteht sich.

Weil die Partner sehr aggres-
siv vorgehen, kénnen die Kampfe
gerne mal chaotisch werden, daftir

kommen die Kl-Kumpels in Dra-
gon’s Dogma 2 aber sehr kompe-
tent rliber. Haben wir etwa zu viele
Fahigkeiten benutzt und dadurch
unsere Ausdauerleiste geleert,
flitzt einer von ihnen zuverlassig
zu uns und pappelt uns wieder auf.
Zudem quasseln die Vasallen fréh-
lich vor sich hin, geben Tipps zu
Quests oder Monstern und klauben
selbststandig ltems auf.

Wir sind schon gespannt darauf,
ob Capcom den Vasallen diesmal
ein paar mehr Satze spendiert und
wie sich ihre Gesprachigkeit gene-
rell einstellen lasst. Wer den ersten
Teil auch nur ein paar Stunden ge-
spielt hat, dem haben sich Satze
wie ,Wolves hunt in packs“ oder
»,Goblins ill like fire“ namlich garan-
tiert ins Gedachtnis gebrannt.

Eine Chance hat Capcom aber
liegen lassen: Die Vasallen reagie-
ren zwar manchmal kurz auf den
Satz eines ihrer Kollegen, wirkliche
Dialoge fiihren sie allerdings nicht
miteinander — mit uns sowieso
nicht, da wir keine Stimme haben.

Richtige Gesprache hatten das
Abenteuerfeeling und unsere Ver-
bindung mit den Vasallen sicher-
lich nochmal auf eine ganz neue
Stufe heben und ihnen mehr Per-
sonlichkeit geben kénnen.

Verbunden, aber trotzdem solo
Ausgesucht werden die Mitstreiter
an den Riftsteinen, die in fast jeder
Siedlung herumstehen. Hier be-
kommen wir eine zuféallige Auswahl
an Vasallen prasentiert, die ent-
weder offline generiert oder online
von anderen Spielern Gibernommen
werden. Mit umfangreichen Filte-
roptionen und Bestenlisten holen
wir uns Kandidaten in die Lobby,
checken ihre Fahigkeiten und Aus-
ristung und heuern sie dann mit
einer speziellen Wahrung an. Teils
sind diese Vasallen aber auch ein-
fach in der Spielwelt unterwegs
und tragen dazu bei, dass sie sich
belebt anfiihlt.

Jeder Vasall, den wir treffen, ist
dabei der Hauptvasall eines ande-
ren Spielers, den dieser im Cha-
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raktereditor selbst gestaltet und
ausgerlstet hat. Entlassen wir ei-
nen Vasallen, kénnen wir ihm noch
eine Bewertung und vermutlich
auch wieder Geschenke fiir seinen
Erschaffer mit auf den Weg geben.
Wie in Teil eins ist dieses aufwandi-
ge System der Ersatz fiir einen Ko-
op-Modus, denn den gibt’s auch in
Dragon’s Dogma 2 nicht.

GroBeres Monster =

groBerer SpaBfaktor

Beim Probespiel der anderen bei-
den Startklassen lieBen wir uns von
Capcom direkt zu den dicken Boss-
gegnern lotsen, flir die Dragon'‘s
Dogma besonders bekannt ist. Und
wir wurden nicht enttduscht! Auf
den Feldern vor der groBen Haupt-
stadt Venworth treibt ein majes-
tatischer Greif sein Unwesen, der
mit der neuen Grafikengine noch
eindrucksvoller aussieht. Wahrend
unser Magier versucht, sein Gefie-
der in Brand zu stecken, priigeln wir
als Krieger mit Feuerschwert und

-schild auf ihn ein und merken dabei
schnell, dass wir das Monster besser
erstmal in Ruhe gelassen hatten.

Neben unserem kaum vorhan-
denen Schadensoutput macht uns
hier auch die Kamera Probleme,
die Capcom gerne noch ein gutes
Stlck weiter herauszoomen kénn-
te. Allgemein féllt auf, dass sich
die Spielfigur in Dragon’s Dogma 2
geerdeter, damit aber auch schwer-
falliger anfihlt als in Teil eins. Wir
splren definitiv, dass wir eine dicke
Ristung anhaben.

Das halt uns aber nicht da-
von ab, den Greif mal beherzt an
den Federn zu packen, zu seinen
Schwachstellen zu kraxeln und ein
paar gezielte Hiebe zu platzieren.
Weil wir ihn dadurch aber auch
nicht gebandigt kriegen, kommt,
was kommen muss: Das Monster
nimmt uns auf einen unfreiwilligen
Rundflug mit und unsere Ausdau-
er geht mittendrin zur Neige. Zu
allem Uberfluss werden wir nicht
Uber dem Wasser abgeworfen,

sondern direkt Uber dem Rand
einer Klippe, auf der wir eine tod-
liche Bauchlandung hinlegen.
Cooles Detail: Wére einer unserer
Vasallen unter uns gestanden, hat-
te er uns sogar auffangen kénnen.
Weil wir noch einen Lazarusstein
im Gepack haben, dirfen wir uns
immerhin direkt an Ort und Stelle
wiederbeleben.

Mehr Gliick haben wir dann als
wendiger Dieb, mit dem wir ein an-
deres bekanntes Monster aufspi-
ren, namlich einen Zyklopen, der
im dichten Unterholz lauert. Es ist
direkt spirbar, wie unterschiedlich
sich die Klassen spielen, auch im
Hinblick auf ihre Fahigkeiten. Der
Kampfer ist ein Bollwerk, das am
liebsten mitten in den Feindeshor-
den steht und lieber den Schild
hochhalt, als sich wegzubewegen.
Als Dieb dashen wir dagegen blitz-
schnell auf einzelne Feinde zu und
entgehen Angriffen mit einem Aus-
weichsprung, den andere Klassen
nicht haben.

Beim Zyklop ist es besonders
wichtig, den Kopf und vor allem
das Auge zu treffen, weil der Rest
des Korpers von einer elefante-
nahnlichen Haut geschitzt wird.
Eine der Diebesféhigkeiten lasst
uns wie ein blauer Igel mit Dolchen
durch die Luft wirbeln und kommt
gerade dafilir sehr gelegen. Auch
beim Klettern meinen wir, einen
Gewichtsvorteil gegeniiber dem
Kampfer zu spliren.

Piesacken mit Physik

Wir kleben dem Zyklopen mit-
ten im Gesicht, versetzen ihm ein
paar gezielte Stiche und pflanzen
ihm als Abschiedsgeschenk noch
eine Bombe in den Koérper. Als der
Brocken dann eigentlich betaubt
zu Boden gehen sollte, merken
wir wieder, dass wir in Dragon’s
Dogma 2 auch eine Physik einkal-
kulieren missen: Der Zyklop fallt
gegen zwei Baume, die durch sein
reines Korpergewicht nicht umkni-
cken, weswegen wir bléderweise
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nicht an seinen Kopf rankommen.
Auch anderswo wurden die physi-
kalischen Interaktionsméglichkei-
ten aufgebohrt: Kleinere Gegner
dirfen aufgehoben und geworfen
werden, wobei sich nun auch ihre
Flugbahn anzeigen lasst. Weiter-
hin stehen in vielen Feindeslagern
Sprengfasser herum, mit denen
wir in einem kleinen Dungeon etwa
eine Briicke mit Gegnern zum Ein-
sturz bringen kénnen. Warum sich
sogar freundliche NPCs inklusive
unserer Vasallen aufheben und
durch die Gegend werfen lassen,
wissen wir zwar nicht, aber wir wol-
len uns auch auf keinen Fall dari-
ber beschweren!

Ich geh’ mit meiner Laterne
Sowohl der Zyklop als auch der
Greif waren keine Questziele,
sondern umherstreifende Mons-
ter, denen wir auf unseren Reisen
durch die zwei Welten zuféllig in
die Krallen laufen kdnnen. Das un-
terstltzt einen der besten Aspekte
von Dragon’s Dogma, namlich sein
tolles Abenteuergefiihl. Trips in die
Spielwelt wollen in den Gasthau-
sern geplant werden, wo wir unser
begrenztes Inventar mit Hilfsitems
und Werkzeug auffiillen, damit wir
moglichst effizient und ohne Bles-
suren durchkommen.

Der Tag-Nacht-Zyklus muss im
Gegensatz zu den meisten anderen

Spielen eingeplant werden, denn
wenn die Sonne untergeht, wird’s
wirklich zappenduster und die
Monster stéarker. Mehr Sicherheit
verschafft uns eine Laterne am Gir-
tel, allerdings mussen wir die im-
mer wieder mit Ol beftillen und sie
erlischt vermutlich wie im Vorgéan-
ger, wenn unsere Figur durchnasst
wird. In Dragon’s Dogma 2 kénnen
wir nun auch ein Zelt mitnehmen
und an Feuerstellen rasten, um die
Nacht zu tiberstehen.

In Dark Arisen, der Erweiterung
des ersten Teils, stellte uns Capcom
einen unbegrenzt oft verwendba-
ren Reisestein zur Verfligung, der
diesen Abenteueraspekt des Basis-

spiels etwas einschrankte, weil wir
nicht mehr planen mussten, wie wir
wieder an einen sicheren Ort zu-
riickkommen.

Wie das Schnellreisesystem in
Dragon’s Dogma 2 genau funktio-
niert, wissen wir leider noch nicht.
Capcom erwahnt aber eine Rei-
sefunktion mit Ochsenkarren, die
zwischen den gréBeren Siedlungen
verkehren. Allerdings sollen diese
Transporte auch angegriffen wer-
den konnen — offenbar sind sich
die Entwickler dem Appeal des
urspriinglichen Reisesystems be-
wusst und wollen es uns nicht allzu
leichtmachen.

Konigliches Festmahl
Wenn ihr nun noch einen Beweis
mochtet, dass dieses &uBerlich
sehr westlich anmutende Rollen-
spiel wirklich aus Japan kommt,
dann haben wir noch ein Feature
fur euch: Wie bei Final Fantasy 15
darf beim Zelten der Kochloffel ge-
schwungen werden, um die Party
mit temporéren Boni auszustatten.
Und wie bei vielen japanischen
Games mit einer solchen Funktion
sehen die Mahlzeiten so dermaBen
lecker aus, dass wir uns tatsachlich
nicht sicher sind, ob uns Capcom
hier gefilmtes Material vorsetzt
oder die Kunstform des computer-
generierten Essens auf ein vollig
neues Level gehoben wurde!

Mit seiner bewéahrten Formel in
neuer Optik wirkt Dragon’s Dogma
2 wie ein lange Uberfalliges Ge-
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schenk an die Fans des kultigen
ersten Teils. Abenteuer mit kom-
petenten Kl-Freunden erleben, ac-
tionreiche Kampfe bestreiten, auf
Monster klettern, die beste Kombi-
nation aus Klasse und Vasallen fin-
den und Uber schrége Features la-
chen — all das ist auch in Dragon’s
Dogma 2 enthalten und macht jetzt
schon richtig Lust auf mehr.

Ob das Spiel etwas fiir euch
ist, wenn ihr mit Dragon’s Dogma
so gar nichts anfangen konntet,
steht auf einem anderen Blatt —
viele Experimente werden namlich
nicht gewagt, das Spiel ist zwar
zuganglich, aber eben auch recht
eigen. Uber der Qualitdt der Story
schwebt auch noch ein dickes Fra-
gezeichen, denn die war im Vorgén-
ger alles andere als ein Pluspunkt.
Da uns der spezielle Charme von
Dragon’s Dogma bei unserer An-
spielsession aber direkt wieder
Uiberzeugt hat, sind wir guter Dinge,
dass Capcom am Schluss ein hib-
sches und vor allem ein wunderbar
unkonventionelles Action-Rollen-
spiel abliefert! a

FAZIT: Dragon’s Dogma 2
ist ein Sequel ohne viel
Schnickschnack, mafge-
schneidert fiir all die, die
dem unkonventionellen
Charme des Vorgangers
erlegen sind und seitdem
nichts Gleichwertiges
bekommen haben.
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hooten und Looten. Ster-
S ben und besser werden.
Doom trifft auf Dark
Souls. Das neue Roguelite von
The Astronauts gibt es seit dem
20. September im spielbaren Ear-
ly Access. Das Indie-Studio aus
Warschau schlagt damit erstmalig
einen anderen Weg ein als sonst.
Bei ihren bisherigen Projekten
Painkiller, Bulletstorm oder The Va-
nishing of Ethan Carter folgten die
Entwickler noch einem klassischen
Prozess. Bei ihrem neuen Titel Wit-
chfire soll sich dies nun andern.
Der vielversprechende Ego-
Shooter im Dark-Fantasy-Setting
Genre: Ego-Shooter/Roguelite ist bereits seit sieben Jahren in der
Entwickler: The Astronauts Entstehung und soll nun flr circa
Hersteller: The Astronauts ein Jahr im Early Access spielbar
Termin: 20. September 2023 (early access) sein. Durch dieses groBangelegte
Playtesting soll das bestmdgliche
Game fir den finalen Release ga-
rantiert werden. Nach dieser ein-

. . jahrigen Testphase soll Witchfire
dann namlich nicht mehr langer
nur exklusiv im Epic Games Store
verfligbar sein, sondern auch auf
Steam und flr Konsolen erschei-
nen. Wir verraten euch jetzt schon,

wie viel SpaB uns das Roguelite
bereitet und ob sich das Ganze be-

Dark Souls trifft Shooter: Lohnt sich das knallharte reits im Early Access lohnt.
Dark-Fantasy-Roguelite von den Machern des Hits Aufgepasst:
. . . . Saurons Schwester lebt!
The Vanishing of Ethan Carter bereits im Early Access? It Witchiteh kommenkwirtin eine
Dark-Fantasy-Welt, in der ein Krieg
Von: Maren Wicher & Stefan Wilhelm zwischen Hexen und der Kirche

witet. Der Vatikan benutzt verbo-
tene heidnische Magie, um willige
Stinder in unsterbliche Hexenja-
ger, die sogenannten Preyers, zu
verwandeln. Wir sind einer davon
und bewaffnet mit méchtigen Zau-
berspriichen und furchterregenden
Schusswaffen werden wir in das
Gebiet der beriichtigten Hexe des
Schwarzen Meeres gesandt.
Unsere Mission ist es, ein seit
Jahrhunderten verlorenes Artefakt
zu bergen, um den Krieg zu been-
den. Dafiir missen wir die Phanto-
marmee der Witch zerstéren und
sie in die Knie zwingen. Sie haust
zurlickgezogen auf einem Berg und
sieht auf alle Gebiete hinab. Mit ih-
ren Kraften kontrolliert sie nicht nur
leblose Untertanen, sondern sorgt
auch fir zahlreiche Katastrophen
und platziert Fallen im Land, die uns
das Leben im Spiel schwermachen.
Ahnlich wie in den Souls-Titeln
wird uns die Story in diesem Spiel
ausnahmslos Uber viele Kkleine
Details vermittelt. Durch Item-Be-
schreibungen oder versteckte Hin-
weise hier und da finden wir nach
und nach heraus, was in Witchfire
Uberhaupt vor sich geht. Die vielen
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einzelnen Details lassen sich am
Ende wie Puzzlestiicke zu einem
groBen Ganzen zusammensetzen.

Wer aber eher nur Lust auf die
RPG-Shooter-Erfahrung hat, der
kann diesem integrierten Story-
telling sehr einfach aus dem Weg
gehen. Es gibt nach dem Intro nam-
lich keinerlei eingebaute Cut-Sce-
nes in Witchfire und viele NPCs sol-
len wir laut den Entwicklern auch
nicht erwarten.

Roguelite, Soulslike, (Loot)
Shooter — ein Spiel, viele Genres
Wie wir bereits wissen, ist Witchfire
ein herausfordernder Ego-Shooter
mit Rollenspiel-, Roguelite- und
Soulslike-Elementen. Klassisch fiir
das Gameplay dieser Genres ist es,
dass wir nach jedem gescheiterten
Run alles oder zumindest sehr viel
von dem verlieren, was wir uns ge-
rade noch hart erkdmpft haben.

Das sogenannte Witchfire, das
durch unseren Korper flieBt, verleiht
uns als Preyer die arkane Kraft, um
Zauberspriiche zu wirken. Als wir im
Gebiet der Hexe ankommen, ist nur
noch sehr wenig davon in uns vor-
handen und wir missen erst wieder
unsere vollstandige Stérke erlan-
gen. Das gelingt am besten, indem
wir uns auf jeder neuen Expedition
durch die Vasallen der Witch kamp-
fen und deren freigesetztes Witchfi-
re in uns aufnehmen.

Aber in dieser Spielwelt ist alles
darauf aus, uns zu téten. Im ganzen
Gebiet sind Feinde unterschiedli-
cher Starken verteilt, Schatztruhen
entpuppen sich als tédliche Fallen
und gefahrliche Vorrichtungen
verstecken sich an uneinsichtigen
Stellen. Manchmal fiihren uns so-
gar zunachst nett wirkende Geister
dann doch noch auf die falsche
Fahrte. Verschwenden wir Muni-
tion oder achten nicht auf unsere
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Ausdauer, erwartet uns der Tod.
Nur wenige Items verbleiben nach
dem Ableben noch in unserem In-
ventar. Dazu z&hlen zum Beispiel
die Schétze, die wir in der Spielwelt
zuféllig auffinden. Sie bringen uns
Gold ein, mit dem wir im Workshop
in unserer Basis einen kleinen
Forschungs-Boost flir neue Waf-
fen oder Zauberspriiche erkaufen
kénnen.

Ahnlich wie in den Souls-Titeln
bleibt aber unsere wichtigste Errun-
genschaft, also das Witchfire, bei je-
dem Game Over am Ort unseres To-
des liegen. Nur mit dieser Ressource
kdnnen wir uns an einem Schrein in
unserem Versteck hochleveln. Ster-
ben wir also, haben wir erst einmal
wieder einen klaren Nachteil.

Um unser verlorenes Inventar
und das Witchfire zurlickzuerlan-
gen, missen wir erneut die Expedi-
tion starten und hoffen, dass wir es
zu unseren Uberbleibseln schaffen.
Da die Gegner jedoch von Run zu
Run ihre Position verandern und

ebenfalls starker werden, kdnnten
wir Pech haben und auf dem Weg
erneut sterben.

Run, Preyer, Run!

Jede Expedition sieht anders aus.
Zunachst besteht jedes Mal die
Chance, an einem anderen Ort auf
der Karte zu starten. Unser ers-
ter Blick fallt daher direkt auf die
Map und wir verschaffen uns einen
Uberblick tber die stetig wech-
selnde Verteilung der Gegner und
Munitionstruhen. Bei jedem Run
finden wir zuféllig platzierte Schat-
ze, die wir mit bereits gesammelten
Witchfire von ihrem Fluch befreien
kénnen. Nehmen wir sie einfach so
auf, gehen wir das Risiko ein, selbst
verflucht zu werden. Damit ziehen
wir die Wut der Hexe auf uns und
wir dirfen gegen eine ihrer her-
aufbeschworenen  Katastrophen
ankampfen. Zudem koénnen wir auf
normale Vorratskisten treffen. Hier-
fur brauchen wir aber immer erst
einen Schlissel, den die getoteten

Gegner randomisiert fallen lassen
kénnen. Haben wir ein Areal von
den Untoten befreit, kdnnen wir
einen groBen Kristall namens Deus
Vult einsammeln, der uns eine
Menge an Witchfire hinterlasst.

Gleichzeitig schalten wir zufalli-
ge Arcanas frei, die uns mit leichten
Verstarkungen den weiteren Spiel-
verlauf erleichtern. Wir erhalten bei-
spielsweise einen Boost, der unsere
Waffen oder Zauberspriiche verbes-
sert. Wenn wir mit der angezeigten
Auswahl unzufrieden sind, kénnen
wir einen Reroll durchfiihren. Der
kostet uns aber Federn, die wir aus
manchen Vorratskisten bekommen.

Mit jedem niedergestrecktem
Feind haufen wir Ausdauer an und
gelangen in einen fokussierten
Zustand, in dem wir mehr Scha-
den zufligen. Dieser wird jedoch
unterbrochen, sobald wir Schaden
nehmen. Mit Sidestep, Dash und
Doppelsprung gibt uns Witchfire
die ndtigen Movement-Fahigkeiten,
um genau das zu verhindern.

Zudem erlernen wir eine Reihe
an Zaubersprichen. Die Elemen-
tarmagie interagiert mit unserer
Umgebung und den Waffen. Wir
kénnen beispielsweise Gegner, die
im Wasser stehen, unter Strom set-
zen oder eingefrorene Feinde zer-
schlagen. Bereits erhaltene Zauber
kénnen verbessert und weiterent-
wickelt werden.

Sind wir lange Zeit nicht gestor-
ben, bekommt die Hexe auf ihrem
Berg Wind davon. Dann sehen wir
uns schon bald mit ihren soge-
nannten Calamities konfrontiert.
Bei diesem anspruchsvollen Event
stirmen uns Horden der Witch-Va-
sallen entgegen und wir werden von
Totenkopfen beschossen. Schaffen
wir es diesen Schwall an Gegnern
aufzuhalten, kénnen wir fir kur-
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ze Zeit ein Portal zu unserer Basis
o6ffnen. Dort kdnnen wir uns schnell
erholen oder sogar aufleveln.
Generell gleicht sich die Welt in
Witchfire an unsere Stérke an. Mit je-
dem Run warten daher oft neue, bes-
sere und noch zahlreichere Gegner
auf uns. Passen wir nicht gut genug
auf, sorgen sogar die konsumierba-
ren Pilze auf der Map daftr, dass wir
sterben. Einzige Zufluchtsorte: die
Basis oder das Men(, in dem zum
Gllick auch das Spiel pausiert wird.

Wir sehen nur noch rot

Nicht nur das allgemeine Gameplay,
sondern auch viele andere Aspekte
in Witchfire geben uns das Gefiihl, in
der Welt der Hexe nicht erwilinscht
zu sein. Die allgegenwartige Far-
be im Spiel ist rot. Wir finden es in
der Luft als Funken, im Himmel als
Dunst tiber der Landschaft, in Form
von Witchfire, in und an zahlreichen
ltems und Truhen sowie in den Au-
gen unserer Gegner.

Diese Tatsache verleiht dem
Game definitiv einen Hauch von
Horror. Die allgegenwartige Sig-
nalfarbe suggeriert uns férmlich
das Bése um uns herum und die
dynamische Hintergrundmusik
unterstreicht dieses Gefiihl noch
zusétzlich. Wenn zum Beispiel die
Phantomarmeen auf uns zustir-
men, wird das musikalische Ambi-
ente zunehmend lauter und impo-
santer, sodass auch unsere Feinde
zugleich viel bedrohlicher wirken.

Denen begegnen wir jedoch
gerne mit unseren wuchtig klin-
genden Waffen. Vor allem der von
Anfang an ausgeriistete Revolver

hat richtig Wumms hinter seinem
Lauf. Die anderen Geschosse, wie
zum Beispiel die Mini-Rifle oder
die Shotgun Uberzeugen uns mit
ihren Sounds ebenfalls. Die Ohren
von Shooter-Fans sollten also voll-
ends auf ihre Kosten kommen.
Alles in Allem flihlen wir uns
in Witchfire dennoch sehr wohl.
Wir sind von dem wunderschénen
Leveldesign in atemberaubender
Grafik, schlichtweg beeindruckt.
Das wohlklingende Orchester, das
wir auch auBerhalb der Kampfsitu-
ationen auf die Ohren bekommen,
erinnert uns an die stimmige Musik
der Souls-Reihe. Und der Horror in
der Luft verschafft uns die genau
richtige Menge an Nervenkitzel.

Schwer, aber fair

Fernab des Uberzeugenden Designs
geht es in einem Roguelite-Titel aber
allem voran um den SpielspaB. Wenn
wir uns ndmlich schon stundenlang
durch die immer wieder gleichen
Gegenden und Gegner schlagen
mussen, dann darf das nicht lang-
weilig werden. Und bei Witchfire ist
das erfreulicherweise auch nicht der
Fall. Denn der Aufbau und Ablauf ei-
nes Runs unterscheidet sich immer
wieder von dem vorherigen und wir
wissen nie genau, welche Fallen die
Witch dieses Mal fiir uns bereithélt.
Zugegebenermalen ist jedoch der
allgemeine Schwierigkeitsgrad an-
fangs deprimierend hoch und wir
mussen uns manchmal sehr an Tas-
tatur und Maus festkrallen. Vor allem
wenn die ersten Level-ups uns eine
Menge Witchfire kosten. Wie es sich
fir ein echtes Roguelite gehort, wer-
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den wir mit etwas Geduld und Grips
aber stetig besser. Fiir den einen
kann Witchfire also zu Beginn sehr
frustrierend sein, jedoch wird es
sich am Ende auszahlen. Fans von
Roguelites, Soulslikes und Shootern
werden bei diesem Spiel vollkom-
men zufriedengestellt.

Ist der Early-Access eine gute Idee?
In der Early-Access-Version, die es
exklusiv im Epic Games Store gibt,
finden wir bereits eine Menge Spie-
linhalt. In zwei relativ weitlaufigen
Gebieten schieBen wir uns durch
die wechselnden Gegnerhorden. Mit
den sieben verschiedenen Waffen
und einigen Zauberspriichen, sollte
jeder individuelle Spielstil bedient
sein. Und wer seine Shooter sonst
lieber auf der Konsole spielt, freut
sich auch im Early Access schon
Uiber Controller-Support am PC.
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AuBerdem erscheinen immer
wieder Updates von den Entwicklern
und wir besitzen als Spielende die
Mbglichkeit, immer wieder konstruk-
tive Kritik zu duBern, die noch bis zum
Release umgesetzt werden kann. Da
das Ganze auch einen enorm hohen
Wiederspielwert besitzt, lohnt es sich
auch schon, im Early Access einzu-
steigen. Wir freuen uns schon auf
den finalen Release!

Im Early Access ist bereits viel
vorhanden, sodass einem auch im
kommenden Jahr der Testphase
nicht langweilig wird. Der Wieder-
spielwert ist nicht nur aufgrund des
Genres, sondern auch seiner guten
Umsetzung enorm hoch. Das Be-
kédmpfen der Gegnerhorden macht
Laune, so wie auch das Ausprobie-
ren verschiedenster Builds. AuBer-
dem finden sténdige Updates statt
und die Entwickler gehen stark

und schnell auf das Feedback von
den Spielenden ein. Wer sich also
jetzt schon einen Eindruck von
dem vielversprechenden Rogue-
lite-Ego-Shooter machen méchte
und die verlangten 36 Euro Ubrig,
sollte es sich definitiv nicht entge-
hen lassen.

FAZIT: Witchfire ist
schwer schén und schdn
schwer. Fiir Fans von

Doom und Dark Souls
sollte das Spiel ein
absoluter Hit sein.
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it Assassin’s Creed: Mira-
ge setzt sich Ubisoft Ziele,
die man sich im heutigen

Triple-A-Sektor eigentlich gar nicht
mehr vorstellen kann: Statt nach
Assassin’s Creed: Origins, Odyssey
und Valhalla das nachste Umfangs-
monster auf die Spieler loszulas-
sen, das flir Monate deren Freizeit
auffressen soll, kommt der neueste
Ableger namlich bewusst reduziert
daher. Mirage ist kein Rollenspiel
und kein Live-Service-Game, die
Karte stellt keine neuen GréBenre-
korde auf und mit einer Spielzeit
von 15 bis 20 Stunden lasst sich
das Spiel problemlos an zwei Wo-
chenenden bewaltigen.

Damit will das Spiel die Fans der
alten Assassin’s Creeds abholen,
die seit der Neuausrichtung mit
Origins nur noch Riesenrollenspiele
bekommen haben. Wir haben Mira-
ge durchgespielt und beantworten
im Test die Frage, ob wir im Bagdad
des neunten Jahrhunderts eine
echte Nostalgie-Oase gefunden
haben — oder ob uns Ubisoft hier

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Ubisoft Bordeaux

Hersteller: Ubisoft
Termin: 05. Oktober 2023
USK: ab 16 Jahren
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Assassin’s
Creed: Mirage

Ist Mirage die Oase fur alle, die mit den modernen Assassin’s
Creeds nichts anfangen kdnnen, oder entpuppt sich Ubisofts

Rickkehr zu den Wurzeln als Fata Morgana?

doch eher eine Fata Morgana auf
den Bildschirm zaubert.

Basims banaler Background

Zumindest die Story beschaftigt
sich schon mal mit Trugbildern,
denn Basim, der Valhalla-Charak-
ter, dessen Vorgeschichte in Mira-
ge erzahlt wird, hat mit dlsteren

Visionen zu kampfen, die ihn im
Schlaf heimsuchen. Wer den Wik-
inger-Vorganger durchgespielt hat,
der kennt viele von Basims Ge-
heimnissen bereits, die Handlung
von Mirage kann aber problemlos
auch auf eigenen Beinen stehen.
Zu Beginn seiner Reise ist Ba-
sim noch ein kleines Licht auf den

Von: Stefan Wilhelm

StraBen Bagdads, dessen Blrger er
gewerbsmaBig um ihre Wertsachen
erleichtert. Als sich seine Wege
mit den Verborgenen kreuzen, den
Vorlaufern der Assassinen, gerat
sein Leben vollig aus den Fugen. Im
Zentrum stehen, wie immer bei As-
sassin’s Creed, ein uraltes Artefakt,
ein unterdriickerisches Regime
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und eine Schattenorganisation, die
dieses Regime fernsteuert und das
Artefakt beansprucht.

Nach dem gelungenen Ein-
stieg, inklusive unserer Ausbildung
in der Verborgenen-Festung Ala-
mut, schimmert schnell die for-
melhafte Erzéhlstruktur durch, die
Ubisoft in vielen seiner modernen
Spiele einsetzt. Der ibergeordnete

Plot und Basim als Figur wandern
in den Hintergrund, wahrend wir
Bezirk fiir Bezirk die Weltkarte
abklappern, den dortigen Unter-
drickten helfen und am Schluss
jedes einzelnen Erzéhlstrangs ein
Mitglied des bésen Ordens enttar-
nen und téten.

Uber weite Teile der Story ist
Basim ein blasser Held, der mit

blassen Nebenfiguren interagiert,
die wegen ihrer Masse und ihres
stéandigen Durchwechselns kaum
im Gedachtnis bleiben. Erst ganz
zum Schluss nimmt die Geschich-
te nochmal an Fahrt auf, weil Ba-
sim dann endlich etwas Charakter
zeigen darf.

Das Ende, das versucht, die Ge-
schehnisse in die inzwischen fast
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undurchschaubare Backstory von
Assassin’s Creed mit alten Zivilisa-
tionen und Technologien einzuord-
nen, wirft dann aber wieder mehr
Fragen auf, als es beantwortet.
Ein Highlight ist da noch Basims
Freundin Nihal, die dem roboter-
haft pflichtbewussten Helden zu-
mindest manchmal entgegensteu-
ert. Allzu viel Platz auf der Biihne
bekommt sie aber auch nicht.

Zuriick in die Stadt

Immerhin dirfen wir die uns-
pektakulare Geschichte aber in
einer Spielwelt erleben, bei der
das Versprechen der Ruckkehr
zu den Wurzeln aufgeht. Mit einer
Handvoll Stadtbezirken und einer
Uberschaubaren Flache an Wild-
nis drumherum hat es Ubisoft ge-
schafft, sich aufs Wesentliche zu
konzentrieren. Das Bagdad des
neunten Jahrhunderts bietet einen
Kletterspielplatz mit jeder Menge
Routen, auch wenn es die Komple-

xitat der Gebaude verstandlicher-
weise nicht ganz mit Unitys Paris
oder Brotherhoods Rom aufneh-
men kann.

Die meisten Hauser sind recht
klein, die Asthetik in den Randbe-
zirken ist zeitgendssisch braun und
schlicht. Daflr punktet Mirage in
bester Serientradition mit riesigem
Detailreichtum, belebten StraBen
und einem tollen Geflhl fiir die un-
terschiedlichen Stadtteile. Das fallt
vor allem auf, wenn wir gegen Ende
des Spiels in der Runden Stadt im
Zentrum unterwegs sind, die mit
ihren Uppigen Géarten und Prunk-
bauten den perfekten Kontrast zu
Basims schlichtem Heimatdorf
herstellt.

Modernes Parkour mit

alten Lastern

Spétestens dort, aber auch schon
vorher in den groBen Festungsan-
lagen, in die uns die Attentate im-
mer wieder flihren, wird nattrlich

ausgiebig geklettert. Weil wir uns
nicht wie in den drei Vorgangern
quasi Uberall festhalten koénnen,
ist wieder mehr Planung beim Par-
kour erforderlich. Steuerung und
Animationen wirken aber wie direkt
aus der RPG-Trilogie Gibernommen.
Es gibt nur einen Knopf zum auto-
matischen Klettern und einen zum
Loslassen, den Rest erledigen wir
mit dem linken Stick.

Die groBe Bandbreite an Aktio-
nen bringt Ubisoft damit nicht aus
den friihen ACs zurlick. Wir haben
es vor allem vermisst, beim Runter-
fallen manuell eine Kante greifen
zu konnen, oder uns beim Hoch-
laufen an einer Wand zur Seite zu
hechten. Wie so oft in der Reihe
missen wir uns auf einen Klet-
ter-Automatismus verlassen, der
unsere Eingaben zumindest in ge-
fuhlten 80 Prozent der Falle richtig
interpretiert.

Basim bleibt aber, ganz wie
viele seiner Vorgénger, gerne mal

hangen oder hiipft von Dachern,
von denen wir absolut nicht hiipfen
wollten. Das Stadt-Setting sorgt
damit einerseits fiir ein gelungenes
Klettergefiihl, wenn alles glattgeht
— andererseits fallen die seit jeher
bestehenden Probleme von Assas-
sin‘s Creeds Parkour nun aber auch
wieder starker ins Gewicht, als etwa
in der Wildnis Agyptens.

Basim muss aber nicht nur pra-
ziser klettern als Bayek, Kassandra
oder Eivor, sondern er ist auch ge-
zwungen, seine Missionen subtiler
anzugehen. Mit der Begrenzung
auf Dolch und Schwert, einem
fragilen Helden und einem stark
versimpelten Kampfsystem macht
uns Mirage klar: Ich will heimlich
gespielt werden!

Bissige Wiistenschlange

Die meisten Missionen schicken
uns in Gebiete voller Feinde, wo
wir einen Gegenstand herausho-
len, ein Ziel téten oder ein Zimmer
nach Hinweisen durchsuchen sol-
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len. Dabei ist es uns meist freige-
stellt, wie wir hineingelangen und
wie viele Wachen wir auf dem Weg
um die Ecke bringen. Das Game-
play ist simpel, aber effektiv: Wir
nutzen die versteckte Klinge, die
genauso todlich ist wie friher,
sowie eine Handvoll Gadgets und
Fahigkeiten, um Feinde auszu-
schalten. Sonderlich sauber mis-
sen wir dabei nicht vorgehen. Her-
umliegende Leichen oder kleinere
Kampfe sind kein Problem, solan-
ge nicht einer der bésen Jungs die
Alarmglocken lautet und wir die
ganze Basis am Hals haben.

Mit zunehmender Spieldauer
werden wir durch den entschlack-
ten, aber motivierenden Skilltree
und die Verbesserungen unserer
Ausristung immer machtiger,
denn ganz auf Fortschrittssysteme
verzichten wollte Ubisoft offenbar
doch nicht. Alleine mit den verbes-
serten Rauchbomben lassen sich
problemlos ganze Gegnergruppen
ausschalten, ganz zu schweigen
von der einzigen wirklichen Fanta-
sy-Fahigkeit in Basims Repertoire,
Uber die seit dem Gameplay-Trai-
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ler heif3 diskutiert wird. Mit der At-
tentater-Konzentration lassen sich
bis zu funf Ziele in unserem Sicht-
feld markieren und automatisch
téten. Mit dem entsprechenden
Skill fullt sich die daflr benétigte
Leiste so schnell, dass wir uns wie
eine Ein-Mann-Armee aus dem
Hinterhalt durch die Gegner pfli-
gen. Wenn das ausnahmsweise
nicht klappt, sind Rauchbomben
und Betdubungsfallen die Lésung
aller Probleme.

Das macht durchaus SpaB, ein
anspruchsvolles Schleichspiel ist
Mirage in der zweiten Halfte aber
nur noch, wenn wir freiwillig auf un-
sere Tools und Fahigkeiten verzich-
ten. Wer die eigene Motivation mit-
bringt, heimlich zu spielen, kommt
also zusatzlich auf seine Kosten.

Auch der offene Kampf verliert
schnell an Gefahrlichkeit. Basims
Aktionen sind an eine knapp be-
messene Ausdauerleiste gebun-
den, zudem kann er nicht einfach
blocken, sondern muss Angriffe
mit einem groBzligigen Zeitfens-
ter parieren. Die Gegner leuch-
ten zwar beim Zuschlagen auf,
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sie kdmpfen aber recht flott und
scheren sich nicht darum, ob wir
gerade noch mit einem ihrer Kolle-
gen beschéftigt sind. Viele Moves
haben die Wachen allerdings nicht
auf Lager, auBerdem gibt es nur
ein paar verschiedene Typen, wo-
durch wir sie schnell durchschaut
haben.

Guter Assassine,

aber kein Hit, Man.

Die spielerischen Highlights sind
die groBen Attentatsmissionen am
Ende jedes Erzdhlstrangs, denn
hier eréffnet uns Ubisoft die meis-
ten Optionen, wie wir vorgehen wol-
len. Jedes Ordensmitglied auf un-
serer Abschussliste hat sich eines
bestimmten Verbrechens schuldig

gemacht und treibt sich in einer
thematisch passenden und meist
schwer bewachten Anlage herum.

Mal missen wir einen groB3en
Basar infiltrieren, indem wir uns als
Teilnehmer einer Auktion ausge-
ben, mal spielen wir den Gelehrten,
der den abgriindigen Forschun-
gen eines Weisen auf die Schliche
kommen muss. Effektiv beschrankt
sich das auf Dialoge ohne Entschei-
dungsfreiheit und die Auswahl aus
zwei oder drei verschiedenen Zu-
gangsrouten. Die Tiefe eines Disho-
nored oder Hitman erreicht Mirage
damit zwar nicht, aber trotzdem
vermitteln diese Missionen das
gelungene Gefiihl, einen listigen
Attentater zu spielen.

Wie ihr sicherlich schon ge-
merkt habt, kommen die meisten
unserer Pluspunkte in Mirage
mit einem ,,aber” daher, weil sich
Ubisoft zwar durchaus auf die al-
ten Kernelemente der Reihe fo-
kussiert, das geschieht aber oft auf
eine unspektakuldre und zaghafte
Weise. Mirage lasst nie das Gefiihl
aufkommen, ein von Grund auf
neu entwickeltes Spiel mit neu ge-
schaffenen Systemen zu erleben.
Wirklich neue Features lasst es
ohnehin véllig vermissen. Effektiv
spielen wir einen groBen DLC fir
Origins, Odyssey oder Valhalla, bei
dem so lange Content und Syste-
me herausgeschnitten wurden, bis
nur noch ungeféhr das alte Grund-
geriist von Assassin’s Creed ubrig
bleibt. Das hat auf jeden Fall seine
Vorteile — alleine schon, dass sich
Mirage auf das Wesentliche kon-
zentriert und die Laufzeit der Story
nicht durch Levelgating gestreckt
wird, ist ein Segen fir alle, die kei-
ne 100 Stunden fir ein Assassin’s
Creed: Valhalla tbrig haben. Die
Rickkehr zum heimlicheren Game-
play gelingt auch ganz ordentlich.

Trotzdem ist immer noch reich-
lich modernes Ubisoft-Design an

Bord. Wir markieren Gegner und
Ziele mit dem Adler aus der Luft,
sammeln ein paar Ausristungstei-
le, die mit Ressourcen verbessert
werden, flllen einen Skilltree und
kénnen im Animus-Shop gegen
Echtgeld ein Drachenpferd erwer-
ben — sofern wir das wollen.

Auch der Aufbau der Story ist,
wie wir eingangs schon beschrie-
ben haben, durch und durch mo-
dernes Ubisoft. Wer damit kein
Problem hat, der bekommt mit
Mirage einen fokussierten, kleinen
Happen von genau diesem Fut-
ter. Wer von solchen Dingen aber
mittlerweile die Nase voll hat, dem
dirfte es kaum helfen, dass es in
Mirage nun einfach nur weniger
davon gibt. Aus diesem Blickwin-
kel betrachtet hebt sich das Spiel
gar nicht mehr so sehr von seinen
Action-RPG-Kollegen ab — und die
Oase, die wir in der Content-Wiste
noch zu erkennen glaubten, 16st
sich also dann doch recht schnell
wieder in Luft auf. a

FAZIT: Assassin’s
Creed: Mirage ist eine
ordentliche Besinnung
aufs Wesentliche, aber
dabei oft zu zaghaft und
einfallslos.

Spiel bei

*Wenn ihr Giber diesen Link einkauft, bekommen wir von
Amazon eine Provision. Der Produktpreis andert sich nicht.
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Hersteller: CD Projekt
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Is Cyberpunk 2077 vor
A fast drei Jahren auf den

Markt kam, schlug das fu-
turistische Rollenspiel viele Wellen.
Nicht alle davon transportierten
einen Tenor, den sich die Entwick-
ler von CD Projekt Red erhofft hat-
te. Wir waren seinerzeit vom Spiel
absolut begeistert. In der geteste-
ten PC-Version zeichnete sich das
Spiel durch eine spannende Story,
fantastische Nebenquests und
Charaktere, eine faszinierende At-
mosphére in der Metropole Night
City sowie eine hlibsche Grafik aus.
Auf den Konsolen, damals noch die
alten PS4- und Xbox-One-Gerate,
sah das Ganze aber voéllig anders
aus. Auf der betagten Hardware
lief Cyberpunk 2077 in einem teils
unspielbaren Zustand, der sogar
dazu fuhrte, dass Sony den Titel
kurzerhand aus dem PSN-Store
entfernte.

Die polnischen Entwickler ha-
ben seitdem viel Arbeit in das Spiel
gesteckt und unter anderem ein
Next-gen-Upgrade fir PS5 und
Xbox Series verdffentlicht, womit
Cyberpunk 2077 auch auf Kon-
solen annahernd an die Giite der
PC-Fassung herankommt. Mit der

Veréffentlichung von Update 2.0
und der Erweiterung Phantom Li-
berty erreichen diese Bemihungen
nun ihren krénenden Abschluss.
Fir uns bleibt jetzt nur noch zu
Uberpriifen, ob sich das lange War-
ten auf das Add-on fiir Cyberpunk
2077 gelohnt hat.

Dazu ein kurzer Hinweis: Wir
versuchen die Beschreibung der
Erweiterung so gut es geht spoiler-
frei zu halten. Um an gewissen Stel-
len einen Kontext zu liefern, kann
der Text aber Spoiler zu den Ereig-
nissen des Hauptspiels enthalten.

Prasidentin in Not

Phantom Liberty ist keine Erwei-
terung, die das Spiel nach seinem
Ende um zuséatzliche Inhalte erwei-
tert. Wer Cyberpunk 2077 durchge-
spielt hat, weiB auch, dass das an-
hand des Ausgangs der Story kaum
moglich gewesen ware. Stattdessen
fligt sich das Add-on in die Kampa-
gne ein und wird direkt mit dem
eigentlichen Hauptspiel verzahnt.
Wir erleben also einen weiteren
Handlungsstrang, der genau wie
die Geschichten um die Aldecados,
Judy und River, parallel zu den an-
deren Stréngen verlauft. Dadurch,
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dass es bei den Hauptmissionen
des DLC auch gelegentlich Pausen
gibt, weil es einige Zeit dauert, bis
sich ein Kontakt meldet oder ein
Plan ausgearbeitet werden muss,
haben wir Zeit, auch Missionen des
Hauptspiels einzuschieben. So flihlt
sich die Erweiterung nicht wie ein
Fremdkdrper, sondern wie ein orga-
nischer Teil des Spiels an.

Erstmals in Kontakt mit der neu-
en Story kommen wir nach dem Ab-
schluss des Handlungsbogens rund
um die Voodoo Boys — also unge-
fahr nach dem ersten Drittel des
Spiels. Protagonist V hat zu diesem
Zeitpunkt schon keinerlei lllusionen
mehr, welch drastisches Schicksal
sich am Horizont abzeichnet. Neue
Hoffnung keimt allerdings auf, als
sich eine Netrunnerin in Diensten
der New United States of America
bei V meldet. Im Gegenzug fir un-
sere Hilfe verspricht die Agentin
namens Songbird eine Heilung fiir
unseren kritischen Zustand. Das
Problem, bei dem wir behilflich sein
sollen, hat es jedoch in sich.

Die Space Force One, das Flug-
zeug der Préasidentin der NUSA,
wurde gehackt und wird in Kir-
ze in Dogtown abstiirzen. Dabei
handelt es sich um einen Stadtteil
von Night City, der komplett von
der restlichen Stadt abgeschottet
ist und wo seit sieben Jahren ein
abtriinniger Armee-Colonel mit
seinen Truppen das Sagen hat. Wir
sollen also in diesen Stadtteil ein-

dringen und nach dem Absturz der
Space Force One zur Ungllcksstel-
le vordringen, um nach Méglichkeit
die Présidentin zu retten.

Vertraue niemandem

Mit dieser Rettungsmission verstri-
cken wir uns aber in Ereignisse, die
schnell wesentlich komplizierter
werden. So lernen wir nach kurzer
Zeit den von Idris Elba gespielten
Schlaferagenten Solomon Reed
kennen, der uns zunachst dabei
hilft, die Prasidentin aus der Stadt
zu schaffen. Wahrenddessen ver-
lieren wir aber die Verbindung zu
Songbird. Die Netrunnerin wieder
aufzuspiren ist fur die nationale Si-
cherheit der NUSA von elementa-
rer Bedeutung, und wir als V haben
natirlich noch immer das groBe
Interesse an der von Songbird ver-
sprochenen Heilung.

So entspinnt sich vor unseren
Augen ein Spionage-Thriller vol-
ler Intrigen, Halbwahrheiten und
politischer Rankespiele. Die Story
ist ganz klar das herausragendste
Merkmal von Phantom Liberty. Was
die Entwickler hier abliefern, ist al-
lererste Sahne. Das liegt vor allem
auch daran, dass es den Autoren
auf sehr geschickte Weise gelingt,
immer wieder Zweifel in uns auf-
kommen zu lassen, wem wir hier
eigentlich vertrauen sollen. Wir
finden uns in einer Gemengelage
aus mehreren NUSA-Agenten und
dem Anfihrer von Dogtown, Kurt

Hansen wieder. Jede dieser Figuren
spieltim Schachspiel, das die Story
von Phantom Liberty ist, sein eige-
nes Spiel.

Wem sollen wir trauen? Welche
Entscheidungen flihren zu dem von
uns erhofften positiven Ausgang
flr unseren Helden? Was wére der
moralisch richtige Weg? Der Ant-
worten auf diese Fragen waren wir
uns wahrend der gesamten Ge-
schichte haufig nicht sicher. Wir
standen sténdig in einem inneren
Konflikt, auf welche Seite wir uns
schlagen sollen und haben die
Seite auch mehrfach gewechselt,
weil immer wieder neue Dinge ans
Licht gekommen sind, die uns wie-
der anders auf die Situation haben
schauen lassen. Selbst noch in den
letzten Minuten der Hauptstory der
Erweiterung, als wir uns bereits auf
dem richtigen Pfad wahnten, wur-
de unsere Sicht auf die Dinge er-
neut auf die Probe gestellt, was uns
noch einmal zu einer Kurskorrektur
bewegte.

Tolles Missionsdesign

Auch bei der Abwechslung der
Missionen spiegelt sich die fan-
tastische Qualitat der Story wider.
Jede der dreizehn Hauptmissionen
von Phantom Liberty kommt mit
einem einzigartigen Missionsdesign
daher. Dabei lehnen sich viele der
Aufgaben stark an die Spionage-Th-
riller-Thematik an. Wenn wir zwei
Geschéaftspartner des Antagonisten



entflihren, deren Identitaten lber-
nehmen, elegant auf einer High-So-
ciety-Party auftauchen und dort un-
ser Geld beim Roulette auf den Kopf
hauen, fihlen wir uns schon fast ein
wenig wie James Bond.

Sehr gefreut hat uns aber auch,
dass die Entwickler diese tiefgriin-
dige Behandlung im Missionsde-
sign ebenso den Nebenaufgaben
gegdnnt haben. Die Erweiterung
bringt zwar nur eine Handvoll Side-
quests und ein knappes Dutzend
neuer Fixer-Auftrage mit sich, aber
bei allen merkt man, dass viel mehr
Aufwand fiir die Ausgestaltung die-

ser Aufgaben aufgewendet wurde.
Besonders die Fixer-Auftrage ste-
chen da deutlich aus denen des
Hauptspiels heraus. Dort waren
diese Auftrage meist recht rudi-
mentdr, bestanden aus drei, vier
Grundmustern, aber spielten sich
sonst immer gleich. In Phantom
Liberty ist jetzt jeder Fixer-Auftrag
im Grunde eine eigene voll ausge-
arbeitete Nebenquest — inklusive
toller kleiner Geschichten, Twists
und sogar Entscheidungen. So ha-
ben uns auch die Nebenaufgaben
in Dogtown ziemlich viel Spaf3 ge-
macht.

Stadt der Hunde

Das neue Spielgebiet ist Teil des
Stadtteils Pacifica und doch seine
ganz eigene Welt. Errichtet in den
Ruinen eines groBen, nie fertig
gebauten Hotel- und Entertain-
ment-Bezirks, verspriiht Dogtown
den Charme einer Dauerbauer-
stelle kombiniert mit einem Kriegs-
gebiet. Zusatzlich hat vor allem
die groBe HauptstraBe mit seinen
Hotels und Casinos auch einen
gewissen Las-Vegas-Flair. Allge-
mein bietet das Gebiet, trotz seiner
eigentlich recht Uberschaubaren
GroBe, eine erstaunliche Vielfalt an

unterschiedlichsten Ecken und in-
teressanten Orten. Von der engen,
Slum-artigen  Containersiedlung
der einfachen Bevdlkerung, iber
die Uberwucherten Hallen eines
ehemaligen Naturkundemuseums,
bis zu den luxuriésen oberen Stock-
werken des Black Sapphire Hotels,
das Dogtown-Anfiihrer Kurt Han-
sen als Hauptquartier dient.

Bei den Aktivitaten in der of-
fenen Spielwelt haben die Ent-
wickler hier zum Glick nicht
Ubertrieben, sodass wir uns auf
die Erkundung der StraBen von
Dogtown konzentrieren kénnen.
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Da die Polizei von Night City in
diesem anarchischen Stadtteil
nichts zu melden hat, gibt es hier
keine NCPD-Scanner-Aktivitaten.
Neben den bereits erwahnten
Nebenquests und Fixer-Auftragen
kénnen wir ansonsten beobach-
ten, wie immer mal wieder Air-
drops Uber dem Gebiet abgewor-
fen werden. Eine rote Rauchséaule
markiert die Landestelle. Wenn
wir an die wertvolle Beute in der
abgeworfenen Kiste kommen wol-
len, missen wir zundchst einen
Trupp Feinde eliminieren. Das ist
keine sonderlich anspruchsvolle
Beschaftigung, aber immerhin
eine kleine Abwechslung wahrend
der Erkundung. Die Airdrops sind

unendliche, zufallsgenerierte Er-
eignisse, die also immer wieder ge-
spielt werden kénnen, wenn man
das mochte.

Update 2.0

Gleiches gilt fur die neuen Fahr-
zeugauftrage von El Capitan, die
sich aber nicht nur auf Dogtown
beschranken, sondern in ganz
Night City zu finden sind. Dabei
gilt es, ein Fahrzeug zu stehlen und
zu einem Abgabeort zu bringen.
Wahrend der Fahrt machen uns
entweder ein Zeitlimit oder angrei-
fende Gegner das Leben schwer
— manchmal sogar beides zusam-
men. Gegen die Gegner koénnen
wir das neue Fahrzeug-Kampfsys-

tem einsetzen, das uns erlaubt
aus dem Auto heraus zu ballern
oder Quickhacks auszuftihren. Der
Fahrzeugkampf ist Teil des um-
fangreichen Updates 2.0, das im
Zuge von Phantom Liberty ver6f-
fentlicht wurde.

Darin haben die Entwickler
zahlreiche Anderungen am Spiel
vorgenommen. So wurde das Po-
lizeisystem komplett Gberarbeitet,
um ein realistischeres Verhalten
der Gesetzeshlter zu erreichen.
AuBerdem wurden das Skill- und
Perksystem sowie die Cyberware
von Grund auf neugestaltet, was
mehr Freiheiten und Individuali-
sierungsmoglichkeiten bei der Ent-
wicklung unseres Protagonisten

erlaubt. Die Entwickler haben es
mit diesen Anderungen geschafft,
ein noch besseres Spielgefihl
zu erzeugen. Eine ausfihrliche
Ubersicht tiber die Inhalte von 2.0
findet ihr in einem gesonderten
Artikel zum Thema auf unserer
Webseite.

Ein neues Ende

Das letzte Highlight der Inhalte von
Phantom Liberty ist ein komplett
neues Ende fiir das Hauptspiel. Um
das zu erreichen, miissen wir wah-
rend der Story der Erweiterung die
richtigen Entscheidungen treffen.
Sollten alle Voraussetzungen er-
fullt sein, kann dieses Ende schon
relativ friih ausgelést werden, noch



bevor sich die Story des Haupt-
spiels seinen Enden nahert. Nun
wollen wir euch natlrlich nichts
Uber das Ende verraten. Trotzdem
mochten wir positiv hervorheben,
dass die erzahlerische Qualitat
des Add-ons bis zum Ende anhélt.
Es hat uns gefallen, dass das neue
Ende einen alternativen Ausgang
der Geschichte ermdglicht und
dabei seine ganz eigene emotio-
nale Geflihlswelt aufbaut, die sich
deutlich von den anderen Enden
unterscheidet.

Ein bisschen schade fanden
wir, dass die Ereignisse der Erwei-
terung nicht stérker in das eigent-
liche Hauptspiel ausstrahlen. Wir
kénnen mit unserem Romanzen-
partner kurz (ber die Ereignisse
sprechen, aber viel mehr Interakti-
onen basierend auf dem, was uns
in Phantom Liberty widerfahren ist,
sind uns nicht aufgefallen. Das ist
allerdings Meckern auf sehr ho-
hem Niveau, da uns die Erweite-
rung dennoch vollends begeistert
hat. Wir empfehlen in jedem Fall
einen komplett neuen Durchgang
anzufangen und Cyberpunk 2077
noch einmal in voller Ganze mit
den neuen Inhalten von Phantom
Liberty und den vielen Veranderun-
gen von Version 2.0 zu erleben. Es
erwartet euch ein faszinierendes
Rollenspiel-Erlebnis, das durch die
grandiose Story des Add-ons noch
besser geworden ist.

Cyberpunk 2077: Phantom Li-
berty erschien am 26. September
2023 fir die PC-, PS5- und Xbox
Series-Version des Rollenspiels.
Die Erweiterung ist nicht fur die
PS4 und Xbox One erhéltlich. Der
Preis fiir das Add-on liegt bei rund
30 Euro. a

FAZIT: Eine wiirdige
Erweiterung mit groBem
Umfang, spannenden
Charakteren, tollem Mis-
sionsdesign und einer
absolut fantastischen
Spionage-Thriller-Story.
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&
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EA Sports FC 24

Wie geht die Reise flir EAs FuBballsimulation weiter? Aus FIFA
wurde EA FC 24. Aber hat das etwas am Spiel geandert? Wir
haben das neue Sportspiel getestet!

as erste FIFA-Spiel ohne

FIFA ist da und es nennt

sich EA Sports FC 24.
Electronic Arts hat's mal wieder
getan und auch in diesem Jahr
eine neue FuBball-Simulation auf
den Markt gebracht. Und ... hat
sich was gedndert? Na ja, der Ball
ist immer noch rund, die Tore eckig
und das Spiel immer noch Schuld,
wenn man nicht trifft. Aber tat-
sachlich fallt direkt zu Beginn des
Spiels auf, dass sich einiges getan
hat. Wie viel FIFA noch in EA FC 24
steckt und warum sich das Spiel
in diesem Jahr besonders fiir Ma-
nagement-Fans lohnen kénnte, er-
fahrt ihr im Test!

Zeit, Abschied zu nehmen!

Nach 30 Jahren ist Schluss zwi-
schen EA und dem FuBballwelt-

44

verband , FIFA“. Aber wer hat denn
jetzt mit wem Schluss gemacht?
Na ja, es war einvernehmlich. In
Vertragsverhandlungen konnte
sich nicht geeinigt werden. Fiir EA
war die eingeschrédnkte Freiheit
eigene Entscheidungen zu tref-
fen ein wichtiger Faktor. Ohne die
FIFA kann sich EA nun natirlich
viel mehr austoben. Grenzenlose
Freiheiten warten! Die Lizenzen
sind geblieben! Wird jetzt alles bes-
ser? Durfen Fans sich auf das FuB-
ball-Spiel ihrer Traume freuen? Nun
... wie sagte schon Sir Alf Ramsey:
»Never change a winning team“
und dieser Spruch hangt wohl auch
in den Buros der Entwickler-Teams
von EA Romania und EA Canada.

Aber schauen wir mal genauer
drauf. Im Fokus steht dieses Jahr
ein Dreieck. Die Dreifaltigkeit des

Von: Tobias Meyer

FuBballs heifBt jetzt wohl Hypermo-
tion V, Frostbite und Play Styles.
Hypermotion V soll noch mehr Re-
alismus, Rhythmus und Spielfluss
in das Spiel bringen. Dafiir wurde
Daten aus Uber 180 Topspielen
gesammelt und durch eine Kl ge-
schickt, die damit den perfekten
Realismus abbilden sollen. In Kom-
bination mit der Frostbite Engine
werden dazu Bewegungen von Tri-
kots, Schuhen und Co perfektio-
niert und alles wird kombiniert mit
den PlayStyles, die individuell auf
die Spieler abgestimmt sind.

Da EA Sports FC 24 als FuB-
ball-Simulation vermarktet wird,
sind das durchaus wichtige As-
pekte. Besonders die nicht immer
nachvollziehbaren = Bewegungen
waren ein Manko, das in den ver-
gangenen Jahren flr Probleme

Genre: Sportspiel

Entwickler: EA Canada/EA Romania
Hersteller: Electronic Arts
Termin: 29. September 2023

USK: ab 12 Jahren

pcgames.de



1112023

45



TEST 1123

sorgte. Eine Besserung kdnnte da
Abhilfe schaffen. Wie genau es sich
spielt, erklaren wir spater. Schauen
wir aber erst einmal auf die neuen
Gameplay-Funktionen. Denn na-
tirlich wurden auch in diesem Jahr
wieder die Passe, Flanken, Schiisse
und Standards beim EA-FuBball-
spiel angepasst.

Die neue Offensive
Starten wir mit der Offensive: Hier
wurden Péasse, Dribblings und
Schisse (berarbeitet. Und was
sollen wir sagen? Das sind abso-
lute Waffen! Das liegt wohl aber
vorwiegend daran, dass einige
Features noch recht unausgewo-
gen sind. Besonders merkt man
das beim Dribbling mit der rech-
ten Schultertaste.

Der neue Effort-Dribbling-Touch
soll schnellere Ballverarbeitung er-
moglichen, sorgt aber auch dafiir,

dass der Gegenspieler keine Chan-
ce mehr hat, an den Ball zu kom-
men. Hier kommt ndmlich der neue
kontrollierte Sprint“ zum Einsatz.
Da kam es dann auch schon mal
vor, dass wir problemlos mit Ber-
nardo Silva Uber den kompletten
Platz hampeln konnten, ohne dass
der Gegenspieler seinen Fuf3 dazwi-
schen bekam. Etwas angenehmer
ist da das Orbit-Dribbling, mit dem
wir eine Bewegung rund um den
Ball machen und uns so die Murmel
besser zurechtlegen kénnen.

Etwas kniffliger sind die neu-
en prazisen Passe zu handhaben.
Hier sorgt das Driicken der rech-
ten Schultertaste in Kombinati-
on mit der Flanken- oder Steil-
pass-Taste flr planbare Passe. Fur
einen kurzen Moment zeigt sich
ein animierter Kreis, der uns zeigt,
wo der Ball in etwa landen wird.
Damit kénnen wir punktgenaue

Angriffe ausfuhren. Ein absolu-
tes Highlight! Einziges Problem:
Die Steuerung ist etwas gewoh-
nungsbedurftig. Es fuhlt sich beim
Zielen mit dem rechten Stick an,
als ware die Empfindlichkeit auf
100 Prozent gestellt. Da landet
der Ball dann gerne auch mal im
Nichts. Oder schlimmer noch:
beim Gegner. Stehen wir endlich
vor dem Tor, gibt es einen deut-
lich Uberarbeiteten Power-Shot,
der keine Ewigkeit mehr bis zum
Abschluss benétigt. Dazu kommt
nun die Moglichkeit auch einen
Power-Shot-to-Chip zu machen
und so Uber den Keeper zu lupfen.
Im Einstellungsmeni kénnen jetzt
auch , Prazisions-Schuisse” akti-
viert werden. Damit soll es mog-
lich sein, die Schisse, oh Wunder,
noch préaziser zu platzieren. In un-
serem Test haben wir davon aber
offen gesagt wenig gemerkt.

pcgames.de
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Wenig Anderungen

im Aufbauspiel

Wenig gemerkt haben wir auch bei
der Defensive. Zwar wird von EA
direkt empfohlen, sich die neuen
Verteidigungsmaoglichkeiten im
Trainings-Zentrum anzuschau-
en, aber sonderlich anders spielt
sich die Abwehr nicht. Was wir
jedoch auch hier sagen missen:
In den Einstellungen hat man in
diesem Jahr deutlich mehr Mog-
lichkeiten, die Steuerung an den
personlichen Spielstil anzupas-
sen. Die Spielerwechsel mit dem
rechten Stick sind deutlich flotter
und lassen sich genauso wie die
Wechselpraferenz  andern. Vor-
bei sind die Zeiten, in denen der
Spielerwechsel dafiir sorgte, dass
der Gegenspieler unerwartet mit
seinem Stirmer durch die Ab-
wehrreihen marschieren konnte.
Wenn das jetzt passiert, liegt es an
einem selbst.

Die Standards spielen sich
ahnlich wie die in FIFA 23. Ecken
und FreistéBe werden vor der
Ausfihrung in einem kleinen Rah-
men angepasst und dann aufs Tor
oder zum Mitspieler gehammert.
Auch die guten Beton-Ecken sind
weiterhin moglich. HeiBt also mit
Karacho auf einen Mitspieler pas-
sen, der die Pille dann per Kopf
oder Fallriickzieher in das Netz
zimmert. Grundsatzlich scheinen
Flanken einfacher verwertbar zu
sein als im Vorgénger. Die Elfmeter
hingegen wurden splirbar tberar-
beitet. Es ist deutlich schwieriger
zu erkennen, wohin der Schitze
schieBen wird und das Tor ist nun
in flinf, statt drei Paradezonen ein-
geteilt. Dadurch ist es in EA FC 24

deutlich wichtiger, prazise in die
Ecken zu springen. Verteidigen
wurde also deutlich erschwert.

Weniger Tempo, dafiir Taktik!

Im Allgemeinen flhlt sich das Spiel
etwas langsamer an. Das liegt nicht
unbedingt daran, dass effektiv
Tempo aus dem Spiel genommen
wurde. Die Spieler flhlen sich ein-
fach etwas behéabiger an. Das ist
aber per se nichts Schlechtes. Man
merkt, dass die Spieler den Ball
annehmen und weiterverarbeiten
missen, bevor sie loslaufen. Auch
das Passspiel muss deutlich pra-
ziser geplant werden, weil der Ball
sonst verhungert oder der Gegner
schnell dazwischen geht. Hier ist
es hilfreich, dass wir einstellen kon-
nen, auch spat Passentscheidun-
gen zu revidieren.

Einfach auf ein schnelles Team
zu setzen, scheint auch passé zu
sein. Ein Erling Haaland tut sich
deutlich schwerer, durch die Ab-
wehr zu brechen, als noch im Vor-
ganger. Daflir schaffen es kleine,
wendige Spieler wie Federico Chie-
sa oder Bernardo Silva deutlich
besser. Aber hier sei dann noch
einmal der unausgewogene, kont-
rollierte Sprint erwahnt.

Der Abschluss mit Time-Finish
ist etwas gewohnungsbeduirftig.
Hier empfiehlt sich, die Hilfe ein-
zuschalten, damit man auch den
griinen Bereich flir eine richtige
Fackel trifft. Alternativ reichen
auch einfache Schiisse, denn die
Intelligenz der Torhiter lasst bisher
stark zu wiinschen Ubrig. In unse-
ren ersten Spielen mussten wir ler-
nen, dass wir auf die Torhiter-Taste
génzlich verzichten sollten, denn

dann macht der Schlussmann gar
nichts mehr.

Gleiches gilt scheinbar fiir die
gegnerische KI, denn so einfach
wie in EA FC 24 haben wir noch
nie gegen die hohen Schwierig-
keitsgrade gewonnen. Das Spiel
ist clever genug, uns héhere oder
niedrigere Stufen vorzuschlagen,
wenn wir besser oder schlechter
spielen. Flott waren wir dann aber
auch schon bei der Weltklasse an-
gekommen und hatten trotzdem
kein Problem, durch die gegneri-
schen Reihen Tango zu tanzen.
PlayStyles sorgen fiir Wirbel!

Hilfreich sind da aber auch die
neuen PlayStyles. Im Grunde sind
das Skills, die Uber die normalen
Werte hinausgehen und die Spieler
noch mehr an das Original angegli-
chen sollen. Dafiir hat sich EA mit
Opta zusammengetan - ein Unter-
nehmen, das weltweit Daten aus
tiber 30 verschiedenen Sportarten
sammelt. Die wurden dann in EA
FC 24 verwurstet und heraus ka-
men die 34 individuellen Skill-Sets.
Entgegen dem, was man zunachst
vermuten konnte, stapeln sich die-
se Skills aber bei den Spielern.

Mal haben die Spieler nur einige
wenige, wieder andere aber deut-
lich mehr. Das kommt eben ganz
auf den Spieler an. Auch wenn wir
hier und da das Gefiihl hatten, sie
waren besonders bei Mannschaf-
ten, die nicht unmittelbar im Fokus
stehen, eher zuféllig ausgewahlt.
Fir die absoluten Top-Spieler gibt
es aber noch ein Upgrade: die
PlayStyles-Plus. Hier fallen Spie-
ler mit besonders herausragenden
Fahigkeiten drunter. Das kann
beispielsweise Haalands Power-
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schuss, Mbappes schneller Schritt
oder die besondere Antizipation
von Mapi Leon sein. Innerhalb des
Spiels sehen wir sofort, wenn sie
auslosen, denn sie ploppen als
goldenes Symbol lber den Képfen
der Spieler auf. Von unnitz, Gber
hilfreich, bis unbezwingbar ist hier-
bei alles dabei. Auffallig ist, dass
Techniker sich teilweise problem-
los Uber das komplette Spielfeld
heizen lassen, Tiki-Taka die einzige
Moglichkeit ist, um ein intensives
Kurzpass-Spiel zu schaffen, und
der Power-Kopfball unbezwingbar
scheint. Damit werden starke Spie-
ler noch stérker. Besonders wer
dazu neigt, EA FC 24 online spielen
zu wollen, kdnnte davon ziemlich
genervt sein.

Neue Animationen und
Ego-Perspektive

Uberraschend schon sind dagegen
die verschiedenen Einblendungen
wahrend des Spiels und diverse
andere optische Neuerungen. Sta-
tistiken zum Spiel werden nicht
mehr oben links in der Ecke ein-
geblendet, sondern mit halbtrans-
parenten Grafiken direkt auf das
Spielfeld projiziert. Stadion-Feeling
kommt da zwar nicht auf, aber man
flhlt sich ein wenig wie in der Halb-
zeit-Analyse. Nur eben live. Entge-
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gen unseren ersten Beflirchtungen
sind die Einblendungen in der Re-
gel auch nicht stérend. Die Tor-
schussanzeige sieht nur manchmal
etwas wirr aus und die Anzeige fir
Erschépfung sorgt bei den ersten
Malen fur etwas Chaos. Doch wir
haben uns schnell daran gewdhnt
und hielten das Feature fir ziem-
lich nett. Richtig klasse finden wir
die neue Schiedsrichter-Ego-Pers-
pektive. Gelegentlich wechselt das
Geschehen von unserer gewohn-
ten Stadion-Perspektive dann in
eine Ego-Sicht des Schiris und wir
geben uns quasi selbst eine gelbe
oder rote Karte. Das ist besonders
deshalb schon, weil es eine ganz
andere Sicht auf das Spiel gibt. Es
ist ziemlich immersiv, weil wir dabei
das Geflihl hatten, direkt auf dem
Feld zu stehen und Teil der Diskus-
sionen zu sein. Mal fernab davon,
dass die Schiedsrichter-Thematik
im realen FuBball so wichtig ist wie
wohl noch nie.

Ein wenig unsicher sind wir uns
noch dartiber, was wir am Rande
des Spielens entdeckt haben. Die
Fans sind in EA FC 24 deutlich
aktiver. Und da kam es dann auch
mal vor, dass in der Kurve bei ei-
nem Auswartsspiel Rauchtopfe
und Pyro zum Einsatz kamen. Und
nicht nur das: Zum Ende des Spiels

wollten sogar zwei Fans auf den
Platz stiirmen! Allerdings kdnnen
wir hier nicht mit Bestimmtheit
sagen, ob das tatsachlich Teil des
Spiels ist oder ob es sich um eine
Szene handelt, die eigentlich noch
aus dem Spiel geflogen war. Die
Vermutung kommt daher, dass die
Platzsturm-Animation erst einsetz-
te, als der eigentliche Jubel abrupt
abbrach. Zudem waren die Spieler,
die eigentlich zum Jubeln ansetz-
ten, plétzlich eingefroren und wie
aus dem Nichts stand Security
auf dem Platz. Ein zweites Mal ist
uns solch ein Moment noch nicht
aufgefallen. Eine coole Kleinigkeit
wére es aber allemal. So ein ver-
suchter Platzsturm oder ein Flitzer
hatten schon was. Zumindest so-
lange das eigentliche Spiel auf dem
Platz nicht beeinflusst wird.

Die untergehenden

Modiin EA FC

Was beim Start von EA FC 24 direkt
auffallt, ist das neue MenU-Design.
Hier wurde nun auf Kacheln ver-
zichtet und EA setzt auf ein gewoh-
nungsbedrftig-minimalistisches
Design. Immerhin miissen wir hier
jedoch nicht mehr durch zig Unter-
menUs navigieren, sondern sind so-
fort am Ziel, wenn wir auf den jewei-
ligen Modus klicken. Die Kern-Modi
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sind in diesem Jahr die Spieler- und
Trainer-Karriere, der klassische An-
stoB-Modus, Volta, Clubs und Ulti-
mate Team. Neben den erwahnten
Modi gibt es natirlich noch den
Saison-Multiplayer, auch im Koop,
die Virtuelle Bundesliga, oder die
Tournaments. Auf die gehen wir
aber nicht weiter ein, da sie prinzi-
piell gleichgeblieben sind.

Fangen wir erst einmal unspek-
takular mit Volta an. Und wir ma-
chen es direkt kurz und schmerz-
los: Wir fragen uns, warum dieser
Modus tberhaupt noch drin ist. Der
Gedanke hinter dem Modus war ur-
spriinglich eine feine Sache: ein Fl-
FA-Street-artiger Modus innerhalb
der Hauptreihe. Doch wie unsere
geliebten  In-Game-Kommentato-
ren sagen wirden: Gut gedacht,
schlecht gemacht. Und es wurde
von Jahr zu Jahr schlimmer. Der
Spieler konnte mit StraBenklamot-
ten ausgestattet werden, um mog-
lichst cool auszusehen. Nattrlich
gegen Geld. Schauen wir in EA FC
24 rein, fihlt es sich an, als héatte
EA die unangenehme ,,Coolness*
aus den Need-for-Speed-Titeln in
ein FuBball-Gewand gepackt. Zwei
von drei Spielmodi kénnen nur on-
line gespielt werden und der eine
Offline-Modus erinnert eher an ein

Arcade-Minispiel als an trickrei-
chen StraBenfuBball.

In FIFA 23 noch eng damit ver-
bunden, nun aber wieder ein kom-
plett eigensténdig ist der Clubs
Modus - ehemals Pro Clubs. Leider
kénnen wir zu dem Modus bisher
nicht viel sagen. Zwar haben wir
immer auf Anhieb ein Spiel gefun-
den und die Lobby war direkt voll.
Starten konnten wir aber kein einzi-
ges, weil es jedes Mal zu Matchma-
king-Problemen kam. Zumindest
die folgenden Informationen koén-
nen wir euch aber mit auf den Weg
geben: Den Charakter kdnnt ihr aus
dem Vorjahr zwar importieren, er
muss aber trotzdem komplett neu
erstellt werden.

Auch in Clubs spielen die PlayS-
tyles eine Rolle und es kénnen direkt
zwei verteilt werden. Ansonsten ist
die Aufteilung exakt wie im vergan-
genen Jahr. Der Skill-Tree ist gleich
aufgebaut und auch wirkt der Mo-
dus ziemlich gleich: Spieler erstel-
len, einer Mannschaft beitreten und
als einzelner Spieler mit Freunden
furr Kreisliga-Stimmung sorgen.

Die ,,neuen” Karrieremodi

Der Modus, der im Voraus fir viel
Gerede und Spekulation gesorgt
hat, ist die neue Manager-Kar-

riere. Angekindigt wurde ein
umfangreiches System der tak-
tischen Planung. Und was sollen
wir sagen? Es ist zumindest ein
neues System da. Zu Beginn un-
serer Managerkarriere wahlen wir
zunachst die Taktik aus, nach der
wir spielen wollen. Kick-and-Rush,
KonterfuBball, Bus parken, das
deutsche Gegenpressing, Tiki-Ta-
ka, Fligelspiel oder Standard.
Danach werden dazu passende
Co-Trainer ausgesucht. Der beste
fungiert als Chef, der Rest wird auf
die verschiedenen Spieler-Berei-
che aufgeteilt. Sowohl Spieler als
auch Trainer leveln dann mit der
gesammelten Erfahrung Uber die
Saison hinweg auf. Und das war
es dann aber auch schon wieder
mit den neuen Taktik-Einstellun-
gen. Falls uns eine Taktik nicht
gefallt, konnen wir jederzeit wieder
wechseln. Allzu sehr beeinflussen
sie das Spiel aber ehrlich gesagt
auch nicht. Wir merken, dass die
Laufwege deutlich anders, eben
angepasster sind. Trotzdem neig-
ten wir beim Tiki-Taka dann aber
trotzdem eher zum Fllgelspiel,
weil die Spieler entweder kein
Kurzpassspiel draufhatten oder die
Mitte dann einfach zu eng wurde.
Ansonsten spielt sich die Karriere
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wie eh und je. Nervige Interviews
vor und nach dem Spiel, Verhand-
lungen um Spieler und Trainings
fir die Mannschaft. Lediglich vor
dem Spiel kdnnen wir nun auch auf
die Taktik des Gegners schauen.
Das ist ganz nett. So kénnen wir
uns vor jedem Spiel auf den Gegner
einstellen, wie es auch im echten
FuBball passiert. Etwas mehr Foot-
ball-Manager-Feeling héatten wir
uns dann aber doch gewiinscht.
So bleiben uns die grundlegenden
Aufgaben, die wir als Ziel vom Vor-
stand vorgesetzt bekommen, und
wir dirfen unsere Mannschaft an
die Spitze des WeltfuBballs brin-

gen.Eine Frauen-Mannschaft kann
Ubrigens nicht gewahlt werden.
Zwar beinhaltet EA FC 24 sieben
FrauenfuBball-Ligen, trotzdem
bleibt dieses Feature aus. Schade.

Auch in der Profikarriere hat
sich zugegeben nicht allzu viel ge-
tan. Wie Ublich erstellen wir unse-
ren Spieler akkurat nach unserem
Ebenbild und suchen uns unseren
Startverein aus. In EA FC 24 haben
wir jetzt aber auch einen Agenten
an unserer Seite, der daflir sor-
gen soll, dass es uns gut geht. Zu
Beginn der Saison stellen wir also
ein, bei welchem Verein wir uns am
Ende der Saison sehen.

Greifen wir zu hoch, dann be-
kommen wir den Hinweis, dass der
Verein uns gar nicht beachtet. Neh-
men wir einen angemessenen Ver-
ein, bekommen wir Aufgaben ange-
zeigt, die zu erfiillen sind. Ahnliche
Aufgaben bekommen wir auch vom
eigenen Verein, wenn es um die
Vertragsverlangerung geht. Wir ha-
ben also Ziele vor dem Auge. Bevor
wir wirklich in die Saison starten,
verhandeln wir mit dem Team noch
unseren Lohn und dann geht’s los!
Fir Individualisierung unter der
Saison ist Ubrigens auch gesorgt,
denn wir kénnen entscheiden, ob
wir ein Teamplayer, Freigeist oder

Disziplin-Fanatiker sind. Ebenso
dirfen wir auch fleiBig die Beduirf-
nisse eines FuBballers befriedigen
und ein neues Fahrrad kaufen, ei-
nen Pool bauen oder an das ortli-
che Tierheim spenden.

Auch in der Profikarriere wer-
den wieder PlayStyles verteilt.
Hier haben wir aber nicht sofort
Zugriff auf alle. Vielmehr werden
einige wenige vorgeschlagen, die
zu der gewahlten Position passen
kénnten. Dann noch schnell auf
den Trainingsplatz, ein paar erste
Ubungen machen und danach die
ersten Skill-Punkte verteilen. Wenn
wir im Spiel eingewechselt werden,
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bekommen wir weitere Aufgaben,
die es innerhalb des Spiels zu er-
fullen gilt, um unser Ansehen in der
Mannschaft voranzutreiben. Aber
wie gesagt: Das meiste kennen wir
nun schon aus den Vorjahren.

Zeit, die Portemonnaies zu leeren!
Man kann es lieben oder man hasst
es, aber natrlich darf auch in EA
Sports FC 24 der Ultimate Team
Modus nicht fehlen. Und natirlich
bekommt EAs Cashcow auch die
meisten Neuerungen verpasst. Ab-
gesehen vom eigentlichen Game-
play, versteht sich.Auch in EA
FC 24 gilt es, sein eigenes Team
mit seinen Lieblingsspielern auf-
zubauen und online oder offline
gegen andere Mannschaften an-
zutreten. Die Spieler bekommen
wir entweder aus Lootboxen, die
wir gegen In-Game-Wahrung bzw.
Echtgeld oder flir das Losen von
Aufgaben erhalten. Oder man er-
gattert einzelne Spieler auf dem
Transfermarkt.

Damit jetzt auch Spieler mit
einer geringeren Gesamtwertung
einen Platz in Ultimate Team be-
kommen, gibt es die ,Evolutio-
nen*. Dahinter verbergen sich ver-
schiedene Aufgaben, die in einer
vorgegebenen Zeit geldst werden
missen. Ein vorab ausgewahlter
Spieler kann dann in seinen einzel-
nen Werten steigen und von einem
héasslichen Entlein zu einem wun-
derschénen Schwan werden.Da-
mit die besten Spieler nicht noch
besser werden, ist auch der Pool an
Spielern, die hochgestuft werden
konnen, eingeschrankt. Bestimmte
Werte dirfen nicht tberschritten
werden oder andere Werte bend-
tigen ein Minimum.Und auch hier
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winkt das liebe Geld, denn wir kén-
nen, statt Aufgaben zu I6sen, auch
Coins oder Echtgeld einsetzen, um
den Vorgang zu beschleunigen und
sogar noch héhere Werte zu errei-
chen. Prinzipiell ist die Idee aber
ganz nett.

Spieler, die sich gerne auf das
Lésen von Aufgaben konzent-
rieren wollen, kommen ohnehin
auf ihre Kosten. Wie auch in der
FIFA-Ultimate-Team-Reihe  gibt
es wieder tagliche, wochentliche
und Event-Belohnungen. Hier hat
Electronic Arts auf die Fans ge-
hort und eine ,,Claim All“-Funktion
eingefiihrt. In unserer Version des
Spiels war die zwar bisher nicht
freigeschaltet, aber laut Ankiindi-
gung und einiger Screenshots auf
Reddit und Twitter, ist sie stellen-
weise schon da. Das ist dieses Mal
auch bitter nétig, denn die Aufga-
benlbersicht ist in EA FC 24 ein
absolutes Chaos. Wir bekommen
zwar angezeigt, dass Aufgaben
geldst wurden, missen dann aber
erst einmal herausfinden, welche
das sind.

Die wohl gréBte Anderung, die

vorab fur viel Diskussion gesorgt
hat, ist die Integration des Frau-
enfuBballs in Ultimate Team. Im
Gegensatz zum AnstoB-Modus,
wo nur Manner gegen Ménner und
Frauen gegen Frauen spielen kon-
nen, wird hier gemixt. Die Werte der
Frauen sind &hnlich, wie wir es aus
den vergangenen Jahren gewohnt
sind: recht hoch. Aber das ist auch
klar, denn die Werte anzugleichen,
,nur“um mit den Herren spielen zu
koénnen, ware umstandlich.
Zum einen ware es eine AnmaBung
seitens EA. eine Gewichtung zwi-
schen dem Frauen- und Herren-
sport zu schaffen, zum anderen ist
man die Ubernahme bestehender
Werte bereits gewohnt. Ahnlich
verhalt es sich mit den lkonen, die
nach heutigem MaBstab nicht mehr
auf solche hohen Werte kommen
wirden. Sie wurden eben nach den
Leistungen ihrer Ligen in ihrer Zeit
berechnet. Trotzdem fallt auf, dass
sich die Frauen in Ultimate Team
etwas anders spielen. Das liegt be-
sonders an den Bewegungen. Wir
kénnen nur vermuten, dass es mit
der eingangs erwahnten Hypermo-
tion V-Technik zusammenhangt,
bei der die Bewegungen der origi-
nalen Vorbilder gescannt und um-
gesetzt wurden. Das Zweikampf-
verhalten und auch grundsétzliche
Bewegungen fiihlen sich dadurch
anders an. Das ist aber keinesfalls
schlecht. Eher ungewohnt.

Dass die Frauen einiges drauf-
haben, zeigt sich schnell in Kom-

bination mit den PlayStyles, die
natirlich auch hier ihren Einsatz
finden. Besonders die Antizipation
ist hier sehr stark bei einigen Spie-
lerinnen und auch die Kopfball-
starke einer Sam Kerr oder Robus-
theit einer Alex Popp ist immens.
Auf dem Transfermarkt zeigt sich,
dass sich die Spieler noch etwas
uneinig Uber die Frauen auf dem
Platz sind, aber sie werden wohl
schnell ihre Positionen auf dem
Feld einnehmen.

FuBball-Simulation

oder Cashcow?

Ja, EA FC 24 spielt sich besser als
FIFA 23. Die Gameplay-Neuerun-
gen sind splirbar und geben dem
Spiel mehr Realismus. Gleichzeitig
haben sich aber einige Makel ein-
geschlichen wie der unausgereifte
kontrollierte Sprint. Flir Fans von
Optimierungen wurden aber wie-
derum viele neue Funktionen in
den Einstellungen geschaffen.

Modi mit Potenzial wie Volta

oder Clubs werden einfach sich
selbst Uberlassen. Aus Volta wird
scheinbar versucht, ein letzter
Rest Geld herauszupressen. Clubs
hingegen wurde scheinbar nahezu
gar nicht angeriihrt. Und das, ob-
wohl es eine durchaus starke Fan-
base gibt. Nur ist sie eben recht
klein. Das ist schade, denn Clubs
ist der Modus mit dem gréBten Po-
tenzial, die echten FuBball-Geflih-
le zu wecken.
Wir mussen eben wieder feststel-
len, dass Ultimate Team der Haupt-
modus flir EA und scheinbar viele
Spieler ist. Der Modus ist clever ge-
staltet und ladt auch in diesem Jahr
durch die vielen verschiedenen
Aufgaben zum regelmaBigen Spie-
len ein. Gleichzeitig wird Ultimate
Team durch das Lootbox-System
und verschiedene Squad Building
Challenges, die es zu meistern gilt,
um Uberhaupt mit den anderen
Teams mithalten zu kénnen, zum
Casino-Modus. Umso trauriger ist
es eben, dass groB angekiindigte
Neuerungen in der Karriere eher
mau ausfallen.

Immerhin fir PC-Spieler gibt es
gute Neuigkeiten, denn EA Sports
FC 24 hat hier ein Upgrade be-
kommen. Die PC-Fassung ist nun
auf dem Stand der Next-Gen-Kon-
solen und auch der Transfermarkt
von Ultimate Team wurde mit dem
der Xbox und Playstation zusam-
mengefasst. On top ist dort auch
Crossplay moglich. In unserem
Test lief das Spiel auf dem PC aber
deutlich problembehafteter als
auf den Konsolen. Hin und wieder
kam es selbst in Offline-Spielen zu

nervigen Rucklern mitten im Spiel.
EA FC 24 macht genau da weiter,
wo FIFA 23 aufgehort hat. Zugege-
ben war unsere Hoffnung an einen
Neuanfang vielleicht doch etwas
zu hochgegriffen. Warum sollte
man auch ein System &ndern, das
seit Jahren funktioniert? Positiv ist,
dass alle Lizenzen erhalten blieben
und im Bereich FrauenfuBBball neue
Ligen dazugewonnen wurden. Be-
sonders freuen wir uns da tiber die
Google Pixel Frauen-Bundesliga.
Am Gameplay wurde geschraubt,
aber eine Revolution blieb aus.
Neue Stadien und Spielermodel-
le, dazu die aktuellen Kader sind
mit an Bord. Die versprochenen
Neuerungen sind aber nicht allzu
umfangreich und so bleibt nur zu
sagen: EA FC 24 ist ein etwas um-
fangreicheres Update zu FIFA 23.
Mehr dann eben auch nicht.

FAZIT: EA Sports FC 24
ist nichts anderes als ein
neuer FIFA-Teil mit ande-
rem Namen. Das Design
wurde etwas (iberarbei-
tet und das Gameplay
angepasst. Neuerungen
im Karrieremodus und
im Ultimate-Team-Mo-
dus sind eher marginal.
Obendrauf werden ande-
re Modi brach liegenge-
lassen. Die Erweiterung
der FrauenfuBball-Lizen-
zen und die realistische-
re Steuerung lassen aber
darauf hoffen, dass in
den kommenden Jahren
wieder gréBere Neuerun-
gen folgen kénnten.

Spiel bei
Amazon
kaufen:*

*Wenn ihr iiber diesen Link einkauft, bekommen wir von
Amazon eine Provision. Der Produktpreis andert sich nicht.
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Payday 3

In unserem aus-
fhhrlichen Test
hatten wir viel
Spal mit Payday 3.

Warum der Shooter
bisher dennoch viel
Potenzial liegen
lasst, erfahrt inr
hier.

Von: Michael Grinwald

lanung — lautloses Vor-
gehen — Reichtum! So
schaut flr uns die logi-

sche Reihenfolge bei einem Rau-
buberfall aus. Auch in der Fortset-
zung der Shooter-Reihe Payday
laufen manche Heists genauso ab.
Hin und wieder endet das Ganze
aber in: Planung - absolutes Chaos
— Massenmord. Genau das lieben
die Fans an den Vorgéngern und mit
Payday 3 wird die Marke nun seit
dem 21. September fortgesetzt. Wir
haben den Stealth-Shooter in den
letzten Tagen ausgiebig getestet
und dabei lagen groBer Spal3 und
groBe Frustration eng beisammen.
Das liegt nicht daran, dass auch
bei uns zwischendurch die Plane
Uber Bord geworfen werden muss-
ten und wir uns wilde SchieBereien
mit Einsatzkraften leisteten, sondern
an dem massiv verschwendeten Po-

tenzial, das der dritte Teil der Reihe
eigentlich besitzt. Dazu gesellen sich
noch deftige Serverprobleme und ar-
gerliche Bugs, die einem das Leben
extrem zur Hoélle machen. Schon
einmal vorab: Selten haben wir uns
mit einer endglltigen Wertung so
schwergetan wie bei Payday 3. Doch
fangen wir einmal ganz vorne an.

Alte Bekannte
Im Mittelpunkt steht die Story zwar
nicht — das Hauptaugenmerk liegt
eher auf den verschiedenen Vor-
gehensweisen —, aber dennoch
bekommen wir eine Geschichte
geboten. Zwischen den Raubziigen
erfahren wir in Dialogen unserer
Hauptcharaktere, um was es ei-
gentlich geht und welche Uberfalle
als nachstes anstehen.

Die Zwischensequenzen wer-
den im Stile eines Cinemagramms

Genre: Ego-Shooter
Entwickler: Starbreeze Studios
Hersteller: Deep Silver
Termin: 21. September 2023
USK: ab 18 Jahren

erzahlt. Das bedeutet, wir lauschen
den Gesprachen unserer Figuren,
wahrend wir Standbilder inklusive
kleinerer Bewegungen im Hinter-
grund betrachten.

Wer die Vorganger gespielt hat,
erkennt auch sofort bekannte Ge-
sichter. Die Protagonisten Dallas,
Chains, Wolf und Huxton kehren
namlich erneut zurtick. Eine Block-
buster-Story braucht aber dennoch
keiner erwarten. Vielmehr dienen
die Sequenzen als Hintergrundin-
fos zu den Auftragen. Das ist ein
bisschen schade, denn eine pa-
ckende Geschichte wiirde ziemlich
gut zum Heist-Shooter passen.

Schauplétze als Highlight

Stattdessen geben uns die verschie-
denen Auftraggeber zusatzlich vor
den acht Missionen noch ein paar
Details zu den Locations mit auf den
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Weg. Bei einer springt tatsachlich
der Rapper und Schauspieler Tracy
Morrow, besser bekannt als Ice-T,
als unsere Kontaktperson ein.

Die Schauplatze sind allgemein
das groBe Aushéngeschild von Pay-
day 3. Von einer klassischen Bank
Uber einen Juwelier bis hin zu einem
Nachtclub inklusive unterirdischer
VIP-Area sorgen die Maps flr or-
dentlich Abwechslung. Verschiede-
ne Stockwerke, Luftungsschachte
und Treppenhduser bringen auch
vertikales Gameplay in die Bereiche.
Wenn wir zusammen mit anderen
Spielern einen Uberfall starten,

missen wir daher meistens wah-
rend der Auftrage festlegen, wer

welche Areale der Karte betritt und
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Uberwacht. In o6ffentlichen Zonen
kénnen wir uns beispielsweise ohne
Probleme aufhalten, in privaten
Raumen sollten wir uns dagegen vor
Uberwachungskameras sowie Secu-
ritys vorsehen. Und dann gibt’s noch
komplett abgesperrte Bereiche, in
denen uns keiner entdecken darf.

Das gilt zumindest so lange, bis
wir unsere Maske aufziehen. Denn
ab diesem Zeitpunkt ist es vorbei
mit der Heimlichtuerei. Aber dazu
kommen wir spater noch, schlieB-
lich bietet uns auch der neue Teil
wieder die Moglichkeit, lautlos oder
mit Waffengewalt vorzugehen. Inte-
ressant ist dabei, dass die Rdume
immer wieder anders angeordnet
sein kdnnen.

Die Schauplatze erscheinen or-
dentlich lebendig. Es herrscht reger
Betrieb und standig marschieren
Leute heraus und wieder hinein.
Das erschwert den Uberfall deut-
lich, denn wir dirfen die Passanten
auch auBerhalb der Gebiete nie
auBer Acht lassen. In den Gebéau-
den haben zumindest die meisten
NPCs ihren vorgeschriebenen Be-
wegungsradius, um die Laufwege
abschatzen zu kénnen.

Das allgemeine Setting und die
Locations erinnern stark an die Hit-
man-Reihe. Doch Agent 47 behalt
allein aufgrund der Masse an Mog-
lichkeiten und der authentischen
Spielwelt deutlich die Nase vorne.
Payday 3 wirkt dazu im Vergleich

um einiges steriler und vorher-
sehbarer. Was uns nun auch zum
nachsten Punkt bringt: dem enor-
men Potenzial, das erneut recht
leichtfertig verschwendet wird.

Profi-Dieb oder Massenmérder

Wie bereits erwahnt, stehen uns im
Endeffekt zwei Varianten zur Verfi-
gung, um an die Beute zu kommen.
Einerseits schleichen wir uns heim-
lich, still und leise in die Gebiete
und infiltrieren jeden Abschnitt
ganz vorsichtig von innen heraus.
Dabei hacken wir uns in Kameras
und erstellen einen Video-Loop,
klauen Schlisselkarten sowie QR-
Codes und deaktivieren bestimmte
Sicherheitssysteme. Sobald wir in
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einem privaten Bereich entdeckt
werden, begleitet uns die Wache
noch ein letztes Mal in eine &ffentli-
che Area — quasi als eine Art letzter
Warnung. Beim zweiten Mal sind wir
gezwungen, uns die Maske Uberzu-
stilpen und die Security schnellst-
moglich lautlos zu beseitigen.

Das macht das heimliche Vor-
gehen zwar noch nicht komplett
zunichte, erschwert es jedoch
maBgeblich. Sobald uns nun eine
Person sichtet, miissen wir entwe-
der die Zivilisten einschiichtern
und fesseln oder eine Wache toten,
da sie sonst den Alarm auslést.
Nach dem Uberwaltigen erhalt das
Sicherheitspersonal noch einen
Funkspruch, auf den unsere Fi-
gur mit einem meist ganz witzigen
Spruch antworten kann. Viermal
steht uns dieses Feature auf drei
der vier Schwierigkeitsstufen zur
Verfligung, beim flinften Mal bleibt
die Antwortmoglichkeit aus und die
Sirenen heulen auf. Auf Overkill,
dem hdéchsten Schwierigkeitsgrad,
gibt’s sogar eine leitende Wache
mit unendlichen Funkspriichen. Die
andere Moglichkeit ist im Grunde
einfach erklart: alles kurz und klein
schieBen. Und das kann man durch-
aus wortwortlich nehmen, denn am
Ende eines erfolgreichen Uberfalls
gehen bei manchen Heists mindes-
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tens 100 tote Polizisten und Spezi-
aleinsatzkrafte auf unser Konto.

Die riicken namlich Welle fir
Welle an und je nach Dauer un-
seres Diebstahls werden die Ein-
heiten immer starker. Neben gut
gepanzerten Gegnern stellt uns das
Spiel zwischendurch Feinde mit Ta-
ser sowie eine Art Ninja gegenuber.
Wer kennt sie nicht, die lautlose,
Salti schlagende Sondereinsatz-
kraft der Polizei.

Verhandlungsbasis

Ein neues Feature in Payday 3 lasst
uns mit den Cops zwischen den
heranstiirmenden Wellen verhan-
deln. Wir kénnen uns durch den
Austausch von Zivilisten mehr Zeit
bis zum néchsten Angriff erspielen.
Allerdings ist die Moglichkeit viel
zu rudimentér integriert. Nachdem
wir zunachst eine Geisel flr ein
paar Sekunden mehr Zeit aus un-
serer Gewalt entkommen lassen,

sind es beim nachsten Mal schon
mehrere. Spatestens ab der dritten
Verhandlungsphase wird es bereits
schwierig, genug Zivilisten ausfindig
zu machen. Die Entwickler von Star-
breeze Studios hatten sich durchaus
durchdachtere Optionen Uberlegen
kénnen; beispielsweise durch den
Geiselaustausch einen besseren
Standort flir unseren Fluchtwagen.
Der spawnt namlich auf allen
Karten beinahe immer an der iden-
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tischen Stelle. Wie wir unsere Beu-
te aus den Locations bekommen,
verandert sich lediglich aufgrund
unserer gewahlten Spielweise —
also lautlos oder mit Krawall. Ein-
mal ist es uns auBerdem passiert,
dass wir in einem heimlichen Solo-
durchlauf die komplette Beute erg-
aunerten, nur um dann festzustel-
len, dass unser Fluchtwagen mitten
auf der HauptstraBBe vor der Bank
erschien. Nachdem wir bereits die
Maske Ubergezogen hatten, hief
das im Gegenzug natrlich, dass
die Mission nicht mehr auf die stille
Art abgeschlossen werden konnte.
Solche Kleinigkeiten zerstéren lei-
der ziemlich den SpielspaB. Zumin-
dest bei einem lautlosen Durchlauf
sollte es moglich sein, am Ende die
Maske wieder abzuziehen und in
cooler Bankrauber-Manier mit di-
cken Séacken voller Geld aus dem
Schauplatz zu schlendern.

Vor allem in den gegliickten Mo-
menten zeigt Payday 3 namlich sei-
ne absolute Starke. Sobald ein Plan
aufgeht und wir mit den Taschen
voller Moneten und Schmuck am
Wagen stehen, kommt ein extrem
befriedigendes Geflihl auf. Ganz
anders ist die Stimmungslage dage-
gen, wenn wir samtliche Polizisten
und Zivilisten auf dem Gewissen

haben. Daher finden wir es schade,
dass die heimlichen Mdglichkeiten
doch sehr begrenzt sind.

Schwammiger als Spongebob
Gerade da Payday 3 fiir einen Shoo-
ter nicht das beste Gunplay besitzt.
Die SchieBereien machen dennoch
SpaB, hinken im Vergleich mit an-
deren Marken allerdings deutlich
hinterher. Mit Maus und Tastatur
lassen sich die unterschiedlichen
SchieBeisen noch relativ gut kontrol-
lieren, mit dem Gamepad gleichen
die Ballereien beinahe einer Lotte-
rie. Dabei gilt: Je weiter die Feinde
entfernt sind, desto wackeliger wird
das Zielen. Und zwar nicht auf eine
realistische Art und Weise, sondern
auf eine extrem frustrierende.

Noch dazu haben die Waffen
ein furchtbares Treffer-Feedback
und auch die Sounds der Hitmarker
klingen mehr nach einem Tacker auf
Hochtouren als nach einschlagen-
den Kugeln. Schon in den Vorgan-
gern hatte die Payday-Reihe &hn-
liche Probleme und daran scheint
sich auch in der Fortsetzung nicht
viel getan zu haben. Zumindest eine
groBe Auswahl an Knarren steht uns
zur Verfigung. Mit aufsteigendem
Level schalten wir ganz klassisch
nach und nach verschiedene Waffen

und Aufsatze frei. Sturmgewehre,
MPs und Pistolen lassen sich unter
anderem mit Schalldédmpfern und
Magazinerweiterungen ausristen.

Das ganze Zeug kaufen wir zwi-
schen den Runden beim Waffen-
handler. Die Wummen haben zwar
stolze Preise, aber wir verdienen
aufgrund der abgeschlossenen
Uberfalle natiirlich auch ordent-
lich Schotter. Beim Schneider und
beim Maskenhandler erwerben wir
auBerdem Klamotten und Masken
flr den einzigartigen Look.

Zusatzlich gibt’s noch verschie-
dene Granaten und andere nitz-
liche Gadgets wie Schutzwesten
oder Munitionstaschen. Vor jeder
Runde sollten wir also im Team be-
sprechen, welche Ausriistung wir
uns zusammenstellen. Zumindest
fur den Fall, dass wir uns doch fir
die Gewaltvariante entscheiden,
denn bei einem lautlosen Durch-
lauf sind die meisten Gegenstande
und Knarren absolut wertlos.

Richtig viel Skill

In einem riesigen Fahigkeiten-
baum kénnen wir zudem unseren
Spielstil festlegen. Aus 17 unter-
schiedlichen Klassen koénnen wir
einige Skills auswéhlen, die wir fiir
sinnvoll halten. Jede Klasse hat vier
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bis sechs erweiterte und eine fina-
le Fahigkeit. Als Stratege lasst sich
beispielsweise ein Ziel mehr und
20 Sekunden langer markieren.
Mit dem Hacker-Skill kénnen wir
Kameras manipulieren und im wei-
teren Verlauf sogar Funkgerate der
Wachen als Ablenkung benutzen.

Wenn wir bestimmte Fahigkei-
ten des Manipulierers auswahlen,
fesseln wir unter anderem Geiseln
50 Prozent schneller und auch der
Austausch geht zigiger Uber die
Buhne. Im weiteren Verlauf bekom-
men wir sogar Hilfe von gefesselten
Passanten, sobald wir niederge-
schossen wurden.

Um die Skills freischalten zu
koénnen, lassen sie sich erforschen
und durch deren Benutzung er-
halten wir Zugriff auf die weiteren
Fahigkeiten. Die Auswahl ist ge-
waltig, allerdings sind etliche Skills
ebenfalls nicht fiir einen lautlosen
Heist ausgelegt, was wir wiederum
extrem schade finden.

Technische Vollkatastrophen

Zu guter Letzt kommen wir noch zum
aktuellen technischen Zustand von
Payday 3. Schon vor dem Release
gab es Probleme mit der Vorbestel-
lerversion im Playstation Store. Dort
landete namlich eine nicht spielba-
re Beta anstelle des fertigen Spiels.
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Und diese Schwierigkeiten zogen
sich auch uber alle Plattformen am
Veroffentlichungswochenende hin-
aus. Aufgrund des groBen Ansturms
waren die Server groBtenteils down
und wegen des Online-Zwangs nur
das Tutorial spielbar.

Mittlerweile funktioniert das
Matchmaking ein wenig besser,
aber noch nicht perfekt. Doch
es gibt andere é&rgerliche Prob-
leme: In unserem Test konnten
wir beispielsweise haufiger nicht
auf Funkspriiche antworten, was
im schlimmsten Fall das heimli-
che Vorgehen auffliegen lasst. Die
Kinstliche Intelligenz hat ihren
Namen zudem nicht verdient, denn
unsere NPC-Feinde schiefen auf
allen Schwierigkeitsstufen schlech-
ter als ein Innenverteidiger in der
Kreisliga. Nur durch ihre gewaltige
Anzahl stellen sie uns ab einem be-
stimmten Zeitpunkt doch vor eine
Herausforderung. Noch weniger
Hirn wurde anscheinend unseren
Kl-Begleitern eingepflanzt. In einer
Solorunde meiden die drei NPCs
die privaten Bereiche so lange, bis
wir einen Fehler begehen und der
Uberfall in einen Kugelhagel ausar-
tet. Zumindest in den Schusswech-
seln helfen sie uns also schon.

Das ware soweit kein groBes
Problem, aber dass unsere Jungs
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nicht einmal helfen kdnnen, den
Tresor zu leeren, ist in einem Titel
wie Payday 3 eine ziemliche Farce.
Wir missen jeden Geldstapel ein-
zeln in Taschen packen und damit
im Anschluss zum Fluchtwagen
laufen. Zumindest je einen Sack
voller Moneten transportieren un-
sere Begleiter, sobald wir ihnen
die Tasche auf den Ricken werfen.

Grafisch kommt der Shooter
insgesamt recht altbacken daher.
Mit Next-Gen-Optik hat das Spiel
noch nichts am Hut. Das kann sich
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allerdings in der Zukunft andern.
Zum jetzigen Zeitpunkt lauft Pay-
day 3 namlich noch auf der Unre-
al Engine 4. Die Entwickler planen
allerdings seit langem ein Upgrade
auf die Unreal Engine 5. Wann ge-
nau das passiert, wissen wir aber
noch nicht. Bis dahin bleiben die
Texturen matschig und die Anima-
tionen duBerst hakelig.

Ein groBes Lob verdient da-
gegen die muskalische Unter-
malung. Solange unsere Tarnung
nicht aufgeflogen ist, bekommen

wir spannende Heist-Themes auf
die Ohren, die auch aus Ocean’s
Eleven oder The Italian Job stam-
men konnten. Sobald wir uns die
Maske Uber den Kopf ziehen,
schlagt auch die Begleitmusik um
und wird deutlich actionlastiger.
Das ist ziemlich cool und sorgt
definitiv fir eine immersive Stim-
mung. Die englischen Original-
sprecher machen auBerdem einen
guten Job und passen sich dem
Raubliberfall-Setting sehr gut an.
Eine deutsche Synchro gibt‘s zwar

nicht, daflir aber deutsche Texte
und Untertitel.

Nachdem die Entwickler Pay-
day 3 Uber einen langeren Zeit-
raum unterstiitzen wollen, er-
warten uns in der Zukunft etliche
Erweiterungen. In Payday 2 stehen
uns beispielsweise mittlerweile
Uber 80 Maps zur Verfligung. Zu-
nachst einmal sollten aber einige
Fehler behoben und am Balancing
gearbeitet werden.

Insgesamt bietet das Spiel ein
riesiges SpaBpotenzial. Vor allem
mit Freunden inklusive Plédne-
schmieden, Absprachen und hin
und wieder auch Chaos machen
die Uberfalle durchaus Laune. Al-
lerdings steckt noch so viel mehr in
Payday 3. Wir sind daher sehr ge-
spannt, wie Starbreeze Studios den
Shooter in den nachsten Wochen,
Monaten und vermutlich sogar Jah-
ren weiterentwickelt.

Seit dem 21. September ist
es allen moglich, sich in die span-
nenden Uberfalle auf PC, PS5,
PS4, Xbox Series und Xbox One zu
stiirzen. Bis zu vier Spieler kénnen
sich im Koop-Modus in den bis-
herigen acht Levels austoben. Auf
der Microsoft-Konsole und dem
PC gibt’s Payday 3 sogar im Game
Pass, Playstation-Nutzer missen
mindestens 40 Euro zahlen. a

FAZIT: Ein durchaus spa-
Biger (Koop-)Heist-Shoo-
ter, aber mehr Fokus auf

Stealth-Gameplay wiirde
Payday 3 sehr gut tun!
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In unserem Test zu Lies of P klaren

wir, ob das eigenwillige Soulslike mit
Pinocchio-Steampunk-Setting uns
unterhalten kann oder ob der Spielspal
uns stattdessen eine lange Nase dreht.

Von: Annika Menzel & Sascha Lohmiiller
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achdem sich der Hype
rund um Elden Ring lang-
sam gelegt hat, ist es wie-

der an der Zeit, dass wir uns mit
kleineren Titeln aus dem Spieleuni-
versum beschaftigen. Mit Lies of P
steht erneut ein Soulslike vor der
Tur, das sich wie schon Steelrising
und Thymesia primar an Bloodbor-
ne orientiert, zumindest was Optik
und Atmosphére angeht. In Anleh-
nung an Carlo Collodis Geschichte
Uber den verlogenen Pinocchio
fuhrt euch Lies of P in eine diistere
Stadt namens Krat und verstrickt
euch dort in diverse Liigenge-
schichten. Ein individuelles Setting
ist jedoch keine Garantie fiir ein gu-
tes Soulslike, denn nicht umsonst
ist FromSoftware den kleineren
Studios um einige Nasenldngen

Genre: Action-Rollenspiel
Entwickler: Neowiz Games

Hersteller: Round8 Studio/Neowiz
Termin: 19. September 2023
USK: ab 16 Jahren

voraus. Der Protagonist kampft
namlich nicht nur gegen feindli-
che Puppen, denen die Sicherung
durchgebrannt ist, sondern auch
gegen sein eigenes System. Wir
erkldren euch wahrheitsgemaB in
unserem Test, warum sich das Spiel
trotz guter Ideen ziemlich eingeros-
tet anfiihlt.

Eine Stadt wird zum Schrottplatz

Die von Gepetto erschaffene Puppe
namens P kommt zu Spielbeginn
gerade rechtzeitig in die Gange: In
den StraBen von Krat und der wei-
teren Umgebung wiiten aggressive
Metallhaufen, die dem Puppen-
wahn zum Opfer gefallen sind. Euch
betrifft das zum Gliick nicht, wes-
halb ihr euch auf den Weg macht,
dieser Plage ein Ende zu setzen
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und euren Schopfer wiederzufin-
den. Schon nach kurzer Zeit stoBt
ihr im Hotel, das fortan zu eurer
Basis wird, sowohl auf menschliche
als auch mechanische Verbiindete,
die euch wahrend eurer neuen Auf-
gabe zur Seite stehen.

Doch der Wahn ist nicht das
Einzige, was die verbleibende
Menschheit bedroht. Es breitet
sich zunehmend eine hochanste-
ckende Krankheit aus, die die Be-
troffenen mit der Zeit versteinert.
Fir euch personlich gibt es zudem
noch eine weitere Gefahr: Die
Bruderschaft des schwarzen Ka-
ninchens, die aus Stalkern — wie
die Puppenjager genannt werden
— besteht, hat mit Gepetto und
dadurch auch mit euch ein Hihn-
chen zu rupfen.
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Wie es flr das Soulslike-Genre
typisch ist, ist die Geschichte eher
ein Nebenprodukt. In Lies of P ist
diese etwas présenter als beispiels-
weise in Bloodborne oder Dark
Souls, rickt aber trotzdem in den
Hintergrund. Das ist auch gut so,
denn anscheinend hatte das Ent-
wicklerteam verschiedene Ideen
und Ansétze, die sie nicht so recht
verbinden konnten. Das Ergebnis:
Eine Handlung, die im Grunde aus
mehreren Abschnitten besteht, die
eher aneinandergereiht als orga-
nisch wirken. So hatten wir mehr-
mals das Gefiihl, kurz vorm Ende
zu stehen, wurden dann aber durch
weitere Gebiete iberrascht.

Die Geschichte an sich ist den-
noch passabel, aber eben in erster
Linie Beiwerk. An einigen Stellen

hatten die Entwickler manches
straffen oder gar Elemente weglas-
sen kdnnen, was auch der Spielzeit
zugutegekommen ware. Selbst als
erfahrene Soulsborne-Spieler wer-
det ihr gut 40 Stunden mit einem
Durchgang beschéftigt sein, sofern
ihr auch mal einen Blick abseits
des Pfades riskiert. Damit ist Lies
of P deutlich langer als viele seiner
Genrekollegen, was in diesem kon-
kreten Fall nicht unbedingt positiv
ist, doch dazu spater mehr.

Wer einmal liigt ...

Je nachdem, wie ihr euch im Ver-
lauf der Geschichte entscheidet,
seht ihr eines von unterschiedli-
chen Enden. In wichtigen Momen-
ten habt ihr die Wahl zwischen
Wahrheit und Lige; und da Puppen

eigentlich nicht Itigen koénnen, P
aber eine Ausnahme darstellt, eb-
nen eure Entscheidungen den wei-
teren Weg. Gepetto bittet euch, ein
guter Junge zu bleiben, wahrend
Sophia, die euch flr Levelaufstie-
ge zur Seite steht, ermuntert, zu
eurem eigenen Schutz auf Llgen
zurlickzugreifen — das letzte Wort
liegt aber bei euch.

Allzu groBe Konsequenzen
haben diese Entscheidungen
im Spielverlauf allerdings nicht.
Ein Beispiel daftr ist ein NPC,
bei dem ihr durch Bosskdmp-
fe erlangte Ergo-Brocken — das
Pendant zu den Seelen aus Dark
Souls — gegen Waffen oder Amu-
lette eintauschen kénnt. Er fragt
euch nach einem sicheren Ort,
woraufhin ihr ihm von dem Hotel
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erzahlen oder ihn, sogar zwei Mal
hintereinander, anliigen konnt.
Letztendlich landet er aber in eurer
Basis, egal wofr ihr euch entschei-
det. Dadurch entsteht das Geflihl,
mit den Entscheidungen doch nicht
so recht etwas bewirken zu kénnen.
Wir hatten uns gewiinscht, dass
solche Momente eine direkte Kon-
sequenz hatten und unter Umstan-
den sogar Spielinhalte blockieren
wirden. Ein Beispiel: Um das Ho-
tel Uberhaupt betreten zu kdnnen,
missen wir ligen. Entscheiden
wir uns im dazu passenden Dialog
jedoch fir die Wahrheit, mlssen
wir uns danach einfach doch noch
flr die Lluge entscheiden. Solche
Szenen wirken inkonsequent im
Hinblick darauf, was fiir ein charak-
teristisches Element es sein sollte.

Sichtbar wird die zunehmende
Verénderung, die P durch seine
Entscheidungen durchlauft, mehr
an charmanten Details wie ande-
rem Aussehen und wie die nied-
liche Katze aus dem Hotel auf ihn
reagiert. Denn je mehr P lligt, desto
menschlicher wird er mit der Zeit.
Eine Art Fortschrittsanzeige gibt es
nicht, wenn ihr jedoch im Verlauf
des Spiels ein Gemalde mit einem
sehr bekannten Gesicht darauf ent-
deckt, wird eure Tendenz daraufhin
sehr humorvoll anhand des Bildes
vermittelt — mehr wollen wir da
nicht verraten.

Bloodborne trifft

Assassin’s Creed: Syndicate
Womit Lies of P definitiv glanzen
kann und sich keine Notlligen

ausdenken muss, ist die optische
Gestaltung der Welt sowie die gra-
fische Qualitat. Daftir, dass es erst
das zweite Spiel des Entwickler-
studios Round8 ist, das zum kore-
anischen Publisher Neowiz gehort,
sieht es wirklich eindrucksvoll aus.
Mit groBen AAA-Produktionen kann
es nicht ganz mithalten, aber es hat
uns sehr positiv Gberrascht. Zudem
lauft es bis auf die Tatsache, dass
manche Texturen ins Bild ploppen
beziehungsweise kurz schwarz wer-
den, recht reibungslos, was direkt
zum Release leider keine Selbstver-
standlichkeit zu sein scheint.
Historisch ist das Spiel in der
Belle Epoque angesiedelt, also
etwa um das Jahr 1900 herum. Das
bietet nicht nur den perfekten zeit-

lichen Rahmen fir das Spiel, was
technischen Fortschritt anbelangt,
sondern passt gleichzeitig zu zwei
literarischen Phanomenen: Einer-
seits spielen Puppen beziehungs-
weise Automaten in der schwarzen
Romantik, die sich Anfang des 19.
Jahrhunderts verorten lasst, bereits
eine Rolle, andererseits ist Collodis
Originalgeschichte Ulber die Holz-
puppe Pinocchio im Jahr 1883 ver-
offentlicht worden.

Die Spielwelt lasst sich als eine
Mischung aus Gothic und Steam-
punk bezeichnen und sorgt fiir eine
distere, aber nicht gruselige Atmo-
sphare, die wirklich gelungen ist.
Die AusmaBe des Puppenwahns
werden vor allem in den Stadtge-
bieten von Krat deutlich, tiberall lie-

gen zerstdrte Kutschen samt leblo-
sen Pferden herum, Hauser wurden
verbarrikadiert und es brennt an
jeder Ecke. Die einzelnen Gebiete
sind abwechslungsreich gestaltet,
teilweise allerdings zu nah am spie-
lerischen Vorbild dran.

Dass sich Soulslikes an den
Genre-Vorreitern orientieren, ist
nicht nur gang und gébe, sondern
auch erwiinscht. Besonders Bloo-
dborne-Fans, die bisher vergeb-
lich auf eine Fortsetzung warten,
dirften sich Uber die zunehmen-
de Anzahl an Titeln freuen, die zu
dieser Stil-Richtung anstelle des
Fantasy-Settings von Dark Souls
tendieren — es gibt jedoch auch
ein ,Zu viel des Guten“ Lies of P
ist keinesfalls eine schnéde Kopie,
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da die Entwickler viele eigene Ide-
en einbringen, es gibt jedoch sehr
auffallige Parallelen.

Das beginnt schon mit dem
Soundeffekt, wenn ihr einen Ge-
genstand einsammelt, der quasi
identisch mit dem aus Bloodborne
ist. AuBerdem gibt es ein Waldge-
biet mit angrenzendem Dorf, das
bei uns fir ein richtiges Déja-vu ge-
sorgt hat. Und die zerstérten Stra-
Ben in der Stadt kénnten genauso
gut aus einem moderneren Yhar-
nam stammen. Da die Areale aber
flir ausreichend Abwechslung sor-
gen und es genligend eigenstande
Kreationen gibt, driicken wir noch-
mal ein Auge zu.

Ein Puppenwerkstatt-Simulator
Wo wir das allerdings nicht tun kén-
nen, ist beim Gameplay: Das Herz-
stlick ist gleichzeitig die Schwach-
stelle und sorgt dafiir, dass Lies of
P sein eigenes Potenzial nicht aus-
schopft. Prinzipiell lauft das Spiel
so ab, wie es sich fiir ein Soulslike
gehort: Ihr kampft euch durch ver-
schiedene Gebiete und schaltet
wahrenddessen Abklrzungen frei,
das Leuchtfeuerdquivalent namens
Stargazer dient zum Schnellreisen
und Rasten, am Ende eines Gebiets
wartet ein herausfordernder Boss
auf euch und bei jedem Tod bleibt
eure Wahrung an der Stelle eures
Untergangs liegen, bis ihr sie wie-
der einsammelt — so weit, so gut!
lhr findet auBerdem nicht nur
am laufenden Band Waffen, son-
dern konnt deren Griffe und Klingen
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beliebig miteinander kombinieren
sowie das Skalieren mit bestimm-
ten Statuswerten verandern und
so eine individuelle Ausristung er-
schaffen. Der linke Arm von P wird
kurzerhand zu einer Legionswaffe,
die zum Beispiel Feuerstrome ver-
spriiht, Elektroschocks verpasst
oder kleinere Gegner heranzieht.

AuBerdem gibt es je nach
Waffenkonstellation spezielle Fa-
bel-Angriffe, die sich wahrend des
Kampfes aufladen missen. Dazu
kommt, dass ihr nicht nur zwischen-
durch eure Waffe wieder scharfen
musst, sondern diese kurzzeitig mit
einem besonderen Statuseffekt wie
Feuerschaden versehen konnt. Al-
lerdings ist das normale Schleifen
nur in bestimmten Situationen not-
wendig und nichts, worauf ihr wirk-
lich konstant achten misst.

Zudem gibt es mit dem P-Organ
einen Fahigkeitenbaum, durch den
ihr mithilfe von Quarz hilfreiche Ver-
besserungen freischaltet. Das Mate-
rial bekommt ihr beispielsweise von
Minibossen oder aus Schatztruhen.
Je nach Verbesserung misst ihr
zwei bis vier Stlick davon investie-
ren, um sie freizuschalten, jedoch
habt ihr bei jedem Slot bereits die
Auswahl fir ein kleines Upgrade aus
vier verschiedenen Kategorien, wo-
durch ihr euren Naseweis individuell
anpassen konnt.

Da vor allem die Bossgegner an-
fallig gegen unterschiedliche Sta-
tuseffekte sind, ist die Zusammen-
stellung der Ausristung nicht nur
eine Frage des préaferierten Spiel-
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stils, sondern auch der aktuellen
Herausforderung. Zur Vorbereitung
tauscht ihr die gewonnen Ergos bei
Sophia gegen Levelerh6hungen
ein, die vor allem direkt vor Boss-
kampfen wichtig sind, wenn ihr zu
wenig Schaden macht und euch
deshalb schwertut.

Und das werdet ihr, denn Lies
of P ist schwierig. Verdammt
schwierig! Einsteigern kénnen wir
es absolut nicht ans Herz legen.
Wenn das Setting es euch angetan
hat, sammelt erstmal etwas Erfah-
rung in den FromSoftware-Spielen
oder einfacheren Soulslikes wie
Steelrising, sonst werdet ihr ver-
mutlich nicht weit kommen und
vor allem keinen SpaB haben.
Selbst mit Soulsborne-Experti-

se hatten wir es nicht leicht, was
auch unser groBer Kritikpunkt an
dem Spiel ist.

Schwieriger ist nicht gleich besser!
Ja, mit dieser Aussage begeben
wir uns auf diinnes Eis, schlieBlich
macht der hohe Schwierigkeitsgrad
diese Spiele aus. Aber es kommt
ganz darauf an, wie er zustande
kommt und mit potenziellem Frust
umzugehen weiB. Hier schieBt sich
Lies of P selbst ins holzerne Knie,
denn der Titel scheint nicht zu wis-
sen, worauf er seinen Fokus legen
will, was sich in fast jedem Boss-
kampf widerspiegelt.

Denn bei der Konzeption haben
sich die Entwickler anscheinend
mehr an FromSoftwares schlech-

ten Angewohnheiten als an ihren
gelungenen Kreationen orientiert.
Die groBten Probleme sind die ver-
zogert ausgefiihrten Angriffe, auf
die fast alle Endgegner zumindest
teilweise zuriickgreifen, und wil-
de Kombos, die nicht nur schnell,
sondern auch unibersichtlich
sind. Dadurch wird das Reagieren
stark erschwert, zumal die Bosse
scheinbar willklrlich noch optiona-
le Schlage dranhangen kénnen.

Es gibt nur wenige Momente,
in denen ihr halbwegs sicher zu-
schlagen oder euch heilen konnt.
Dazu kommt die nachste Fehlent-
scheidung: Wahrend die Vorbilder
sich klar fir jeweils eine Option
aus Parieren oder Ausweichen ent-
schieden haben und die andere



stark in den Hintergrund riickt, ist
hier beides gefragt. Vor allem zu
Beginn ist die Ausweichrolle aller-
dings absolut unbrauchbar und das
richtige Zeitfenster flr eine Parade
zu treffen, erfordert stumpfes Aus-
wendiglernen.

Im Gegensatz zu Sekiro, was es
zu seinem Kernelement gemacht
hat, so lange die gegnerischen Hiebe
abzuwehren, bis die Haltungsleiste
bricht, misst ihr bei Lies of P bereits
deshalb Parieren, um nicht direkt in
einer verheerenden Kombi gefan-
gen zu sein. Bei manchen Angriffen
ist Ausweichen dann doch wieder
praktischer, um mal flr kurze Zeit
der Schusslinie zu entkommen. Eine
Kombination aus beidem ist also
essenziell dafir, nicht das Zeitliche
zu segnen, Uberhaupt mal Schaden
auszuteilen ist so aber knifflig.

Dafiir musst ihr im Grunde
die, aus welchem Grund auch im-
mer unsichtbare, Haltungsleiste
der Bosse brechen, um sie in den
Uberwaltigbar-Status zu verset-
zen. Dieser halt allerdings selbst

mit Verbesserungen aus dem Fa-
higkeitenbaum nur fiir eine knap-
pe Zeitspanne an, in der ihr noch
mit einer aufgeladenen Attacke
treffen muisst, um Uberhaupt den
Jtodlichen” Angriff ausfiihren zu
kénnen. Bei den meisten Boss-
gegnern macht der im Verhaltnis
allerdings so wenig Schaden, dass
sich diese Manoéver nicht einmal
belohnend anfihlen.

Kurzschluss beim Bossdesign

Ein weiteres Element, dass sich das
Entwicklerteam abgeschaut hat,
sind mehrphasige Bosse mit zwei
kompletten Lebensleisten. Was
FromSoftware gelegentlich nutzt,
kommt in den gut 40 Stunden von
Lies of P einige Male vor. In solchen
Féllen muss besonders drauf ge-
achtet werden, dass die Herausfor-
derung bei aller Liebe fiir einen ho-
hen Schwierigkeitsgrad fair bleibt,
jedoch sind die jeweils ersten Le-
bensleisten in diesen Kampfen et-
was zu grof3 im Hinblick darauf, was
danach noch kommt.

Auch vor mehreren Gegnern
gleichzeitig in einer Arena machen
Round8 Studio und Neowiz nicht
Halt. Dabei haben sie sich zwar of-
fenbar Mihe gegeben, dass nur ei-
ner statt beide gleichzeitig aggres-
siv auf die verlogene Puppe losgeht,
immer gelingt ihnen das allerdings
nicht. Um euch die Kampfe etwas
zu erleichtern, konnt ihr vor vielen
zudem ein Gespenst beschworen,
das euch im Kampf zur Seite steht.
In manchen Auseinandersetzun-
gen hatten wir das Gefiihl, dass
sie darauf ausgelegt waren, sie
mit dieser Form der Unterstiitzung
auszutragen, in anderen stand das
Gespenst eher im Weg.

Es gibt sogar mit den Goldmn-
zenfrlichten eine gesonderte Form
der Wahrung, von der ihr durch ein
Echtzeit-Feature nach und nach
mehr sammeln kénnt und die pri-
mar zur tempordren Verstarkung
des Gespenstes eingesetzt wird.
Diese Friichte braucht ihr ansons-
ten nur, wenn ihr eure Levels oder
Verbesserungen des P-Organs neu

verteilen wollt, was ihr aber erst
nach etwa der Halfte des Spiels
freischaltet.

Der Vergleich mit den Titeln
von FromSoftware fallt fir die we-
nigsten Soulslikes vorteilhaft aus,
da sie weiterhin der Goldstandard
bleiben. Allerdings wiirde es man-
chen Spielen auch ganz gut tun,
wenn sie sich von den Vorbildern
lI6sen und ihren eigenen Weg als
Action-Rollenspiele gehen. Denn
in einem guten Bosskampf im
Soulsborne-Stil wollen wir ver-
schiedene Taktiken ausprobieren,
die Angriffsmuster lernen sowie die
richtigen Momente zum Angreifen
finden und dabei in einen Rhyth-
mus kommen, der am Ende flir ein
befriedigendes Geflihl sorgt.

In Lies of P besteht die Lésung
eher darin, die nicht intuitiven
Zeitfenster zum Parieren stumpf
auswendig zu lernen, zwischen-
durch irgendwie mit Legionswaf-
fen oder Schleifsteinen passenden
Elementschaden hinzuzufiigen
und hoffentlich die tédlichen An-
griffe durchzukriegen, bevor der
entsprechende Balken schon wie-
der verschwindet — was vor allem
deshalb schwierig ist, weil sich P
im Gegensatz zu den Gegnern eher
hélzern bewegt. Er ist und bleibt
eben eine Puppe, egal wie viele
Ligenmarchen er uns auftischt.

Lies of P erschien am 19. Sep-
tember fur PS4, PS5, Xbox One,
Xbox Series X/S sowie PC via Steam.
Die dlistere Atmosphare passt per-
fekt in die anstehende Jahreszeit,
jedoch misst ihr euch auf einigen
Frust gefasst machen, wenn ihr
euch nach Krat wagt. Das hervor-
ragende optische Design, die stim-
mungsvolle Atmosphére und die un-
terhaltsamen Gebiete kénnen leider
nicht die schlechten Bosse und die
Schwéchen im Kampfsystem aus-
gleichen. a

FAZIT: Lies of P spielt
sich leider langst nicht
s0 gut, wie es aussieht.
Die gelungene Kon-
zeption wird durch die
Schwéchen im Kampf-
system (iberschattet.
Nichts fiir Einsteiger!
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Genre: Rennspiel
Entwickler: Ivory Tower
Hersteller: Ubisoft

Termin: 11. September 2023
USK: ab 12 Jahren

The Crew: Motorfest

Ubisoft will es noch einmal wissen: Mit Motorfest geht The Crew in die dritte Runde und
biedert sich endglltig den Fans von Forza Horizon an. Wir klaren im Test, ob das Renn-
spiel den grof3en Konkurrenten einholen kann oder ihm doch nur wieder hinterherféahrt.

as Rennspiel-Genre st
einfach nicht totzukrie-
gen: Egal, ob wir dem

Strand des Arcade-Klassikers Out
Run (1986) folgen, im futuristischen
Wipeout (1995) durch Tunnel und
Uiber Bergmassive rasen oder Run-
de um Runde Uber den ewig langen
Nurburgring von Project Cars heizen
(2015) — all diese Spiele leben vom
Reiz der Geschwindigkeit. SchlieB-
lich durfen wir uns virtuell beliebig
viele Unfélle erlauben, ohne realen
Sach- oder gar Personenschaden zu
provozieren.
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Von: Andreas Altenheimer, Benedikt Plass-FleBenkdmper & Johannes Gehrling

Leider leidet das Genre seit
Jahren unter einer bedriickenden
Ideenlosigkeit, weshalb sich abseits
etablierter Marken wie Gran Turismo
(seit 1997) oder Forza Motorsport
(seit 2005) kaum noch ein weiteres
Rennspiel auf die Blihne traut.

Zu den wenigen Ausnahmen der
jingeren Vergangenheit gehérten
The Crew (2014) und The Crew 2
(2018), in denen Ubisoft flotte Au-
torennen mit einer offenen Spiel-
welt und einem neumodischen
MMO-Konzept kombinierte. Beide
Teile wurden fir ihre tolle Kulisse

sowie einen gigantischen Fuhrpark
gelobt und gleichzeitig flr ihre sehr
Arcade-lastige Steuerung sowie die
Always-Online-Pflicht selbst fiir So-
lo-Zocker getadelt.

Das neue The Crew: Motorfest
ist folgerichtig der dritte Streich.
Und die Entwickler von Ubisoft Ivo-
ry Tower machen endgliltig keinen
Hehl mehr daraus, welches Vorbild
sie sich zur Brust genommen ha-
ben: die kunterbunte, 2012 gestar-
tete Racing-Serie Forza Horizon.

Entsprechend steht euch in
Form von Hawaii eine frei zugéng-

liche Insel zum Erkunden zur Ver-
fugung, die mit einem herrlich ver-
zweigten StraBennetz gléanzt und zu
einem einzigen Rennspielfestival
umgebaut wurde.

Sonniger Spielplatz fiir PS-Freaks
Auch wenn die Spielwelt im Ver-
gleich zu The Crew 2 deutlich ge-
schrumpft ist, gibt es in Motorfest
immer noch viel zu entdecken und
zu erleben. SchlieBlich haben die
Entwickler samtliche Inhalte ein-
fach kompakter und dichter neben-
einander platziert.



Im Zentrum stehen die soge-
nannten Playlists, die jeweils sechs
bis neun Events umfassen. Jede
dieser Listen ist einem Thema
unterstellt — von den neonleucht-
enden ,Made in Japan“-Kursen
Uber ruppige Motocross-Stre-
cken bis hin zu Bootsrennen am
umliegenden Rand der Insel. Zu
den Events zahlen beispielsweise
klassische Wettrennen, in denen
insgesamt acht Kontrahenten um
den schnellsten Weg zur Zielflagge
kampfen. Mal handelt es sich um
einen Uberschaubaren Rundkurs,
den ihr mehrmals durchfahren
misst, mal um eine abgesteck-
te Wegstrecke, die euch mitten
durch die lebendige Szenerie von
Hawaii flhrt.

Des Weiteren stehen euch klei-
nere Duelle gegen ein bis drei Geg-
ner bevor, sollt ihr moglichst viele
Punkte beim Driften sammeln oder
in den Drag Racings ein gerades
Wegstiick mit optimal ausgefiihr-
ten Gangwechseln meistern.

Als besonders originell ent-
puppt sich die Playlist ,,Vintage Ga-
rage“, in der ihr alte amerikanische

Cadillacs aus den 1960er-Jahren
steuert. Diese besitzen namlich im
Gegensatz zu neumodischen Autos
kein GPS, sodass ihr einige Events
mithilfe von abfotografierten Weg-
punkten absolvieren misst.

Abhangig vom  gewahlten
Schwierigkeitsgrad und der finalen
Platzierung erhaltet ihr Erfahrungs-
punkte sowie Geld. Letzteres be-
notigt ihr primar fur die insgesamt
Uber 600 Fahrzeuge von uber 50

Herstellern, die die Macher mo-
delliert haben. Von StraBenwagen
Uber Motorrader und Quads bis hin
zu Oldtimern, Formel-1- und Ral-
lye-Boliden ist alles dabei, was sich
PS-Freaks wiinschen.
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lhr kénnt eure Wagen zudem
optisch etwas tunen, indem ihr bei-
spielsweise die Motorhaube ersetzt
oder eine Verzierung auf die Karos-
serie sprihen lasst. Ungeduldige
Naturen geben im Ingame-Shop
echte Kohle aus, um sich das eine
oder andere Goodie zu leisten.
Mochtet ihr hingegen die Perfor-
mance eines Fahrzeugs verbessern,
dann solltet ihr sie mit frischen Bau-
teilen ausstatten, die ihr wiederum
im Rahmen der Events verdient.

Die meisten Playlists erfordern
den Kauf eines speziellen Autos,
damit ihr Gberhaupt Zugang zu den
Events erhaltet. Doch kurioserweise
kommt dort der frisch erstandene
Untersatz gar nicht zum Einsatz: Das
Spiel diktiert fur jeden Wetthewerb
ein bestimmtes Auto vor, das euch
die virtuellen Veranstalter leihen.
Erst wenn ihr den Parcours erfolg-
reich geschafft habt, dirft ihr ihn mit
einem beliebigen Auto wiederholen
und so eure Zeiten verbessern.

Jenseits der Playlists locken
weitere Herausforderungen und
Nebenaktivitaten, die euch dau-
erhaft motivieren sollen. Erstere
erinnern an Trophden und Achie-
vements, in denen ihr beispielswei-
se eine bestimmte Strecke zu einer
bestimmten Uhrzeit fahren oder
einen vorgegebenen Weg ohne Kol-
lision meistern musst.

Als etwas interessanter erwei-
sen sich die Nebenaktivitaten, die
euch im wahrsten Sinne des Wor-
tes im Vorbeifahren begegnen. So
stoBt ihr mitten auf der StraBe auf
Radarkontrollen, die es in einer
Mindestgeschwindigkeit zu passie-
ren gilt. An anderer Stelle erschei-
nen vor euren Augen mehrere Sla-
lomstangen, die ihr nun geschickt
im Zickzack umfahren sollt. Oder
ihr musst plotzlich vor einem roten,
pulsierenden Kreis fllichten, der
auf eurem GPS-Radar aufploppt
und immer groBer wird.

Passionierte Sammler hingegen
machen sich auf die Suche nach
kleinen Reifenstapeln oder Statu-
en, die auf der ganzen Inselwelt
verteilt herumliegen. Richtig kniff-
lig sind die Fotografie-Herausfor-
derungen, bei denen ihr anhand ei-
ner kurzen Beschreibung spezielle
Punkte aufsucht und ablichtet.

Kiinstliches Gummiband

Bei vielen Wettbewerben machen
euch KI-Gegner das Leben schwer.
Die beiden Vorganger wurden dies-
bezlglich stark fir ihren auffalligen
Gummiband-Effekt kritisiert, dem-
zufolge man seine Kontrahenten
nie so richtig abhangen konnte. Der
Effekt fiihlt sich in Motorfest etwas
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weniger streng an, ist jedoch zwei-
felsohne wieder mit von der Partie.

Dies fiel uns besonders im fina-
len Wettrennen der Playlist ,, Liberty
Walk“ auf, das fast 20 Minuten Zeit
in Anspruch nahm. Zunachst konn-
ten wir die Widersacher mihelos
abhangen und in der Tat eine gan-
ze Weile auf Distanz halten — bis
sie pl6tzlich aus heiterem Himmel
an uns vorbeirauschten und nicht
mehr einzuholen waren. Sie traten
erst gegen Ende auf die Bremse
und lieferten sich mit uns ein har-
tes Kopf-an-Kopf-Rennen.

Ahnlich unausgegoren fiihlt sich
die Wahl des Schwierigkeitsgrades
an: Manchmal rauscht ihr selbst
auf der zweith6chsten Stufe locker
als Sieger ins Ziel, dann landet ihr
plétzlich beim zweitniedrigsten mit
Mihe und Not auf dem Treppchen.

Dafiir habt ihr in den Rennen
Zugriff auf zwei sehr nitzliche Hil-
fen, die jeglichen Frust im Keim
ersticken lassen: Zum einen be-
sitzt nahezu jedes Fahrzeug einen
Boost, der euch fiir einen kurzen
Moment auf Hochstgeschwindig-

keit beschleunigt und sich nur
langsam wieder auffillt. Zum an-
deren hat Ubisoft auf die Kritik
bezliglich The Crew 2 reagiert und
bietet Einsteigern eine Rickspul-
taste an, dank der sie die letzten
15 Sekunden riickgédngig machen
und die darin gemachten Fehler
korrigieren durfen.

Super Sound, peinliche Sprecher
Eine Story wie im ersten Teil von
The Crew gibt es in Motorfest nicht,
wohl aber Kommentatoren und
Moderatoren. Diese labern euch
unentwegt ins Ohr und nerven mit
ihren Plattitiiden und oberflachli-
chen Spriichen.

Besonders damlich ist Jim aus
der Playlist ,,American Muscle“: Er
ist in einem der ersten Events be-
sonders stolz auf seinen fiir euch
ausgewahlten Soundtrack, wes-
halb er ihn unbedingt alle paar Se-
kunden erwdhnen und ihn sténdig
mit seinem eigenen Gequatsche
unterbrechen muss. Argh! Der Rest
der Soundkulisse kénnte wieder-
um nicht besser sein: Der Moto-

rensound klingt satt, jede Playlist
wurde mit zur Szenerie passend
lizenzierten Songs bestlckt und
die US-Band Blue Stahli hat gar
einige sehr gelungene Electro-
nic-Rock-Stiicke eigens fiir das
Spiel komponiert.

Viel Lob ernten auch die Grafik
und die allgemeine technische Um-
setzung: Die Spielwelt wirkt dicht
besiedelt und stemmt mihelos
dutzende von Fahrzeugen, die tiber
die StraBen flitzen. Zwar kénnte die
Kulisse ein paar verspielte Anima-
tionen vertragen, und so manche
Bodentextur wirkt arg flach, wenn
man sie genau betrachtet. Jedoch
werdet ihr diese kleinen Méangel
kaum wahrnehmen, wahrend ihr
mit bis zu 250 Sachen (ber die
StraBen brettert und im Rausch der
Geschwindigkeit alles um euch he-
rum vergesst.

Arcade anstatt Simulation

Uberhaupt méchte The Crew:
Motorfest bewusst brachial und
einfach sein: Die Fahrzeugsteu-
erung ist erstaunlich simpel und



orientiert sich eher an einem GTA 5
als an Forza Motorsport 7 (2017).
Selbst bei scharfen Bremsungen
oder einer vom Regen durchnéss-
ten StraBe kommt ihr mit den meis-
ten Kutschen selten ins Rutschen
oder Schlittern.

Kollisionen mit anderen Autos,
Baumen oder Abgrenzungen sor-
gen oftmals nur fir einen abrupten
Stillstand ohne sonstige Konse-
quenzen. Das Schadensmodell ist
rudimentar; es beschrankt sich auf
einige optische Kratzer im Lack
oder auf der Windschutzscheibe.
Deshalb sollten Simulationspuris-
ten eher Abstand vom Motorfest
nehmen, wahrend der Gelegen-
heitsfahrer umso mehr Freude am
leichten Einstieg haben.

Uber kurz oder lang méchte
man sich sicherlich auch einem
Multiplayer-Rennen widmen,
denn schlieBlich ist The Crew: Mo-
torfest laut eigenen Angaben ein
MMO und entsprechend nur on-
line spielbar. Nur leider wird das

Spiel seinem Anspruch kaum ge-
recht, weil es bislang an Optionen
mangelt. lhr kénnt beispielsweise
an einem Grand Race mit bis zu
28 Fahrern teilnehmen, wo ihr
nach jedem Drittel der Strecke ein
anderes Auto zugeteilt bekommt.
Demolition Royale hingegen ko-
piert das Battle-Royale-Konzept
aus PUBG, Fortnite und Co. und
wirft 32 Autos in eine Arena, wo-
rin sie sich gegenseitig schrotten
miissen. Hier kommt im Ubrigen
dann doch noch ein Schadensmo-
dell zum Einsatz, sodass die Fahr-
zeuge zumindest optisch immer
weiter zerknautscht und demoliert
aussehen.

Ubisoft mdchte in regelmaBigen
Absténden einen neuen Summer
Contest inszenieren, der frische
Events und Herausforderungen
anbietet. Oder ihr begebt ihr euch
zur Custom-Show und stellt euer
getuntes Auto zur Schau, in der
Hoffnung, von méglichst vielen Mit-
spielern gewahlt zu werden.

Ansonsten mutet es eher selt-
sam an, warum man in The Crew:
Motorfest selbst flir den Singleplay-
er-SpaB3 standig mit dem Internet
verbunden sein muss. Wir haben
wahrend des Tests viele Spielstun-
den in die Playlists investiert, in
denen wir praktisch komplett allein
waren. Natlrlich haben wir neben-
bei die zahlreichen von menschli-
chen Spielern kontrollierten Fahr-
zeuge registriert, die in der offenen
Spielwelt durch die Gegend hu-
schen. Allerdings diirfen wir nicht
mit ihnen interagieren und mangels
Kollisionsabfrage auch keine Unfal-
le provozieren. Im Grunde kénnten
auch klassische Kl-Bots Uber den
Asphalt rollen, ohne dass es in pun-
cto Atmosphére einen Unterschied
gemacht hatte.

Ein weiteres Feature, das wir mit
gemischten Geflihlen betrachten,
sind die Boots- und Flugzeugren-
nen. Fir diese gibt es eine eigene
Playlist, in der ihr entweder dem
wilden Wellengang im Wasser oder

den windigen Boen in der Luft trot-
zen misst. Spatestens hier merkt
man, dass Steuerung und Fahrphy-
sik von The Crew: Motorfest simpel
gestrickt sind und eher den Flair ei-
nes Bonus-Minispiels anstatt einer
akkuraten Simulation haben.

Umso witziger ist die Option
des Fahrzeugtypwechsels, den ihr
per Knopfdruck vollzieht: Selbst
wenn ihr mit eurem Flugzeug weit
oben durch die Lufte schwebt,
dirft ihr es jederzeit in ein Auto
verwandeln. Dieses stilirzt sogleich
gen Boden und offenbart dank
des praktisch nicht vorhandenen
Schadensmodells keine Schram-
me, sobald es mit voller Wucht
aufschlagt. Das mag zwar nicht
realistisch sein, ist aber ungemein
praktisch und zuweilen durchaus
komisch anzusehen. a

FAZIT: The Crew: Mo-
torfest erfindet das Rad
nicht neu und die simple
Steuerung schreckt alle
ab, die auf anspruchsvol-
le Simulationen stehen.
Doch Umfang, Fuhrpark
und Playlist-Vielfalt sind
Ausgleich genug, um mit
der Rennspielkonkurrenz
mithalten zu kdnnen.
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Cocoon

Cocoon, das neue Puzzle-Abenteuer vom Schépfer der Indie-Meisterwerke Inside und
Limbo, nimmt den Spieler mit auf eine magische Reise voller surrealer, verspielter
Welten. Im Test klaren wir, ob sich der Ausflug auch lohnt.

u Beginn von Cocoon

zieht man eine Kugel auf

einer Art Schiene von ei-
nem Ende zum anderen. Am Ende
von Cocoon platziert man Kugeln,
die ein begehbares Taschenuni-
versum beinhalten, in der richtigen
Reihenfolge innerhalb anderer sol-
cher Kugeln, um eine Tir zu 6ffnen.
Dazwischen bereist man ein paar
wunderschon gestaltete Welten
und l6st Puzzles, indem man Schal-
ter aktiviert, Plattformen bewegt
und Briicken ausféhrt. Diese Platt-
formen sind jedoch nicht einfach
nur Plattformen, sondern in vielen
Fallen Kafer oder andere magisch
wirkende Kreaturen, die Cocoon
einen ganz eigenen, surrealen
Charme verleihen. Konzepte, die
man aus der realen Welt zur Genu-
ge kennt, werden in Cocoon trans-
formiert und in etwas Abstraktes
verwandelt. Obwohl das Spiel ziem-
lich linear mit wenigen versteckten
Pfaden ist, fuhlt es sich trotzdem
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wie ein Abenteuer voller Geheim-
nisse an, die Welt von Cocoon zu
durchstreifen.

Mit einer Taste durch den Kosmos
In Cocoon verldasst man sich le-
diglich auf einen Analogstick und

einen einzelnen Button. Fans von
Jeppe Carlsen, Schopfer von Limbo
und Inside, werden sich also auch
in seinem neuesten Projekt direkt
wohlfiihlen. Als 3D-Puzzler findet
sich der SpaB in Cocoon nattrlich
darin, die verschiedenen Hinder-

Genre: Action-Adventure
Entwickler: Geometric Interactive
Hersteller: Annapurna Interactive
Termin: 29. September 2023
USK: ab 6 Jahren

Von: Daniel Link

nisse zu Uberwinden. Durch die
recht simple Steuerung sind Lésun-
gen flr Probleme meist jedoch sehr
offensichtlich. SchlieBlich kann der
gefliigelte humanoide Protagonist
nur begrenzt mit der Welt um sich
herum interagieren. Sieht man da-

pcgames.de



her eine Kugel mitten in der Wildnis
liegen, kann man gar nicht anders,
als sie hochzuheben, zu verschie-
ben, oder was auch immer die
Spielfigur auf Knopfdruck eben mit
ihr anstellt.

Sobald man weiter im Spiel vo-
ranschreitet, werden die Puzzles
zumindest ein wenig anspruchsvol-
ler. Recht bald wird man von einer
Plattform aus der anfanglichen
Wistenwelt katapultiert und findet
sich in einer kalten, mechanisch
wirkenden Umgebung wieder. Die
Welt, in der man sich gerade noch
befand, existiert hier innerhalb ei-

1112023

ner orange leuchtenden Kugel, die
der Protagonist per Knopfdruck auf
seinen Ricken stemmt. Platziert
man sie auf daftir vorgesehene So-
ckel, fungiert sie als eine Art Ener-
giequelle, mit der man etwa knochi-
ge Brlicken erscheinen lasst. Durch
wieder andere Sockel kehrt man in
die warmen Diinen des orangenen
Planeten zuriick. Einige Hinder-
nisse in der einen Welt lassen sich
Uber einen Mechanismus in der an-
deren aus dem Weg schaffen. Ge-
schicktes Hin- und Herreisen wird
schnell zur wichtigsten Mechanik
von Cocoon.

Mit zwei Welten ist es jedoch
noch nicht getan und gegen Ende
des Spiels rennt man mit insge-
samt vier Taschenuniversen durch
die Gegend. Jeder neuen Welt wird
genug Zeit gewidmet, damit man
die innewohnenden Mechaniken
auch wirklich versteht. Erst nach-
dem man sich mit den neuen Orbs
wirklich wohlfiihlt, werden die bis-
her gelernten Mechaniken mitein-
ander verbunden. Auch, wenn man
Uber Bosskampfe die versteckten
Eigenschaften der Kugeln erweckt,
fokussiert sich das Spiel vorerst auf
diesen Teilaspekt. Die orangefar-

bene Kugel bringt etwa andernfalls
unsichtbare Wege (iber ihre Aura
zum Vorschein.

Durch diese Fahigkeit erschlieBt
man sich neue Pfade, erreicht dann
jedoch eine Stelle, an der die gri-
ne Kugel benétigt wird. Fir inter-
dimensionale Reisende natdrlich
kein Problem. Man verstaut die
griine, sumpfartige Welt ganz ein-
fach innerhalb der orangefarbenen
Kugel und holt sie wieder heraus,
sobald man am Ziel angelangt ist.
An anderen Stellen muss man wei-
ter zurticklaufen, um die Lésung zu
finden. Uberfordert wird man auf-
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grund der linearen Struktur und der
minimalistischen Steuerung von
Cocoon jedoch nie.

Die Entwickler haben es ge-
schafft, das meiste aus dem einen
Knopf, den man zum Interagieren
mit der Welt von Cocoon nutzt,
herauszuholen. Selbst die Boss-
kampfe erhielten maBgeschneider-
te Mechaniken. Man weicht einem
tiberdimensionalen Kéfer aus, bis
ein Orb erscheint, mit dem man
den Boss nach und nach in die Knie
zwingt. Oder man fliegt Uber ein
Feld voller klebriger, alienartiger
Flora, mit nur ein paar kleinen, ver-
teilten Flachen, auf denen man sich
frei bewegen darf.

Auch die Puzzles sind trotz der
simplen Steuerung recht clever, je-
doch nicht sonderlich kompliziert.
Nach nur einem Blick weiB man
meist genau, was das Spiel von
einem will. Erst zum Schluss wird
Cocoon ein wenig anspruchsvoller,
doch insgesamt lauft man einfach
durch das Spiel, ohne jemals wirk-
lich stehen bleiben zu missen, um
zu Uberlegen. Gerade, wenn das
Spiel richtig Fahrt aufnimmt, also
nach etwa vier bis fiinf Stunden,
ist es dann auch schon vorbei. Ein
oder zwei zusatzliche Orbs hatten
dem Puzzle-Aspekt von Cocoon
sicherlich geholfen. So bleiben
die Glicksgeflihle anderer Genre-
vertreter, nachdem man dort ein
besonders schweres Ratsel gel6st
hat, leider aus.
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Die Welt ist ein Dorf

Was den Titel wirklich hervor-
stechen lasst, sind die wunder-
schéne Optik mit den wunderlich
aussehenden Umgebungen und
sein fantastisches audiovisuelles
Design. Jede Welt hat eine ganz
eigene Farbpalette und ein Set an
spezifischen Maschinen und Orga-
nismen. Von der braun-orangenen
Wiuiste mit den warmen Sanddi-
nen bis hin zur alienartigen Welt
des lilafarbenen Orbs. Die Archi-
tektur verbindet auf verspielte Art
und Weise natirliche Strukturen
mit absurd wirkenden Geréatschaf-

ten, deren Zweck man jedoch trotz
ihrer  AuBergewohnlichkeit auf
den ersten Blick begreift. Dann
wird man wahrend des Spielens
mit triumphalen Klangen belohnt,
die fast ein wenig an The Legend
of Zelda erinnern, wenn man na-
her an die Losung eines Ratsels
gelangt. Es ist gar nicht so leicht
zu beschreiben, wie hiibsch Co-
coon in seiner Gesamtheit ist. Das
macht es umso tragischer, dass
sich die Welt von Cocoon nicht
wirklich erkunden lasst.

Es gibt zwar ein paar Geheimnis-
se, diese sind aber recht offen plat-

ziert. Hier und da wurden ein paar
Abzweigungen verstreut, der Grof3-
teil davon flihrt jedoch sehr schnell
in eine Sackgasse. Sie fligen dem
Spiel also eigentlich nichts hinzu,
sondern sind irgendwann eher ner-
vig, wenn man wiederholt hin- und
herlaufen muss, weil man verstand-
licherweise jeden Pfad ausprobie-
ren mochte, falls doch irgendwo ein
richtiges Geheimnis versteckt ist.
Dieses lineare Design passt
jedoch gleichzeitig wunderbar
zum allgemeinen Spielgefiihl von
Cocoon. Eine ganze Welt verwan-
delt sich in ein schlichtes Objekt
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in der nachsten. Ein ganzer Planet
ist nur eine Murmel in der Gesamt-
heit des Universums. Gleichzeitig
funktioniert das Okosystem jeder
Welt aber nur im Einklang mit den
anderen. Der Protagonist ist kein
Held, der die Welten bereist, um
einen bodsen Zauberer zur Stre-
cke zu bringen. Man ist lediglich
ein kleines Zahnrad in der groBBen
Maschine der Existenz. Zwar auf
einer kosmischen Skala, doch man
agiert weniger als eigenstandiger
Agent und mehr als ein Teil des
Ganzen.

Cocoon ist mit seiner wunder-
schonen Optik, den cleveren Desi-
gnentscheidungen, der intuitiven
Steuerung und den nicht sonder-
lich komplizierten Puzzles das per-
fekte Wohlfiihlspiel. Wer einfach
nur herausfordernde Puzzles ha-
ben will, deren Lésung dem Gehirn
all die guten Hormone entlockt,
wird sich mit Cocoon vermutlich
schnell langweilen. Doch genau wie
die einzelnen Welten nur ein Teil
eines gréBeren Kosmos sind, sind
auch die Puzzles lediglich ein Teil
der Gesamtheit von Cocoon.

FAZIT: Cocoon ist ein

wunderschénes Puzz-
le-Adventuer, das sein
Potenzial jedoch nicht

vollsténdig ausspielt.
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DER EINKAUFSFUHRER

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

Pillars of Eternity 2: Deadfire The Witcher 3: Wild Hunt — GotY Edition

Rollenspiele

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

Assassin’s Creed: Origins

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

Getestet in Ausgabe: 12/17
Publisher: Ubisoft
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Das gewohnt geniale Souls-Gameplay, eingebettet in eine
phanomenale Open World voller Geheimnisse und span-
nender Kampfe: Mit Elden Ring erklimmt From Software
einen neuen Gipfel unter den Action-Rollenspielen.

Getestet in Ausgabe: 04/22
Publisher: Bandai Namco

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

Getestet in Ausgahe: 06/18
Publisher: Paradox Interactive

The Elder Scrolls 5: Skyrim

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

Getestetin Ausgabe: 12/11
Publisher: Bethesda

Ego-Shooter (Einzelspieler)

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

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

Disco Elysium

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

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

Ego-Shooter (Mehrspieler)

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

In die Kategorie Einzelspieler-Shooter fallen Titel, die
Cyberpunk 2077 sich mehr iber Story, Atmosphare und Charaktere
Spielerische Freiheit fiir verschiedene Spielertypen wird definieren als iiber einen ausgefeilten Mehrspieler-Part.
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in der dystopischen Cyberpunk-Welt groBgeschrieben.
Dazu erzahlt das Spiel eine spannende Geschichte mit
tollen Charakteren und epischen Momenten.

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

Horizon: Zero Dawn

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

Geschichte. Im Gegenzug leistet es sich kaum Fehler.

Getestet in Ausgabe: 09/20
Publisher: Sony

Divinity: Original Sin 2

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

Getestet in Ausgabe: 11/17
Publisher: Larian Studios

Baldur’s Gate 3

Mit dem dritten Ausflug an die Schwertkiiste liefern Larian
Studios ihr Magnum Opus ab! Beispiellose Freiheit, tolle
Umsetzung der D&D-Regeln, Respekt vor den Klassiker-Vor-
géngern machen BG3 zu einem Muss filr jeden RPG-Fan.

Getestet in Ausgabe: 10/23
Publisher: Larian Studios
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Fallout im All mit Weltraumkampfen — so kénnte man Star-
field beschreiben und wiirde ihm doch unrecht tun. Denn
das Bethesda-RPG wagt ein paar neue Dinge und fiihlt sich
doch vertraut an — und macht vor allem méchtig Laune.

Getestet in Ausgabe: 10/23
Publisher: Bethesda

Mass Effect: Legendary Edition

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

Getestetin Ausgabe: 07/21
Publisher: Electronic Arts

Diablo 4

Der diistere Konig sitzt wieder auf seinem Genre-Thron

— Diablo 4 macht zwar nicht alles perfekt, verpasst dem
Totklick-Beutesammel-Gameplay aber einen modernen,
todschicken Anstrich. Nun liegt der Ball bei Path of Exile 2.

Getestet in Ausgabe: 07/23
Publisher: Blizzard Entertainment

Bioshock & Bioshock Infinite

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

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

Borderlands 3

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

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

CoD: Modern Warfare Remastered

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

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

Doom Eternal

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

Getestet in Ausgahe: 05/20
Publisher: Bethesda

Wolfenstein 2: The New Colossus

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

Getestet in Ausgabe: 12/17
Publisher: Bethesda

Bulletstorm: Full Clip Edition

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

Getestet in Ausgahe: 05/17
Publisher: Bethesda

Battlefield 1

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

Getestet in Ausgahe: 11/16
Publisher: Electronic Arts

Counter-Strike: Global Offensive

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

Getestet in Ausgabe: 10/12
Publisher: Valve

Destiny 2

Auf der Jagd nach buntem Loot geht ihr in einer Gruppe

von vier bis sechs Spielern auf Raids und bewaltigt Events

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

Publisher: Activision

Overwatch

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

Getestet in Ausgahe: 07/16
Publisher: Blizzard Entertainment

Valorant

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

Getestet in Ausgabe: 07/20
Publisher: Riot Games

Call of Duty: Black Ops 4

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

Getestet in Ausgabe: 11/18
Publisher: Activision



Strategiespiele Adventures Online-Rollenspiele

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

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

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

Civilization 6: Gathering Storm

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

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

Company of Heroes 2

Das Ostfrontszenario zur Zeit des Zweiten Weltkriegs stellt

Company of Heroes 2 mit ungeahnter Intensitét dar. Hinzu

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

Getestet in Ausgahe: 07/13
Publisher: THQ

Crusader Kings 3

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

Getestet in Ausgahe: 10/20
Publisher: Paradox Interactive

Desperados 3

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

Getestet in Ausgahe: 08/20
Publisher: THQ Nordic

Starcraft 2: Die komplette Trilogie

Tolle Cutscenes und i issi

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

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

Total War: Warhammer 3

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

Getestet in Ausgabe: 04/22
Publisher: Sega

XCOM 2

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

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

Rennspiele

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

Dirt Rally

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

Getestet in Ausgahe: 01/16
Publisher: Codemasters

F123

Ein hervorragendes Fahrgefiihl, ein gel und aufwen-
dig inszenierter Story-Modus, die Moglichkeit, als eigenes
Team in der Konigsklasse anzutreten und vieles mehr — die
virtuelle Formel 1 war nie abwechslungsreicher!

Getestet in Ausgahe: 08/23
Publisher: Electronic Arts

Deponia: The Complete Journey

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

Getestet in Ausgahe: 11/13
Publisher: Daedalic Entertainment

Day of the Tentacle Remastered

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

Getestet in Ausgahe: 04/16
Publisher: Double Fine

Life is Strange

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

gessen. Auch gut: das Prequel Before the Storm.

Getestet in Ausgabe: 12/15
Publisher: Square Enix

The Book of Unwritten Tales

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

Getestet in Ausgahe: 06/09
Publisher: Crimson Cow

Monkey Island 2: Special Edition

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

Getestet in Ausgabe: 08/10
Publisher: LucasArts

The Inner World

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

Getestet in Ausgabe: 08/13
Publisher: Headup Games

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

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

Getestet in Ausgabe: 01/13
Publisher: Telltale Games

Forza Motorsport 7

In groBartiger Optik und mit grandiosem Geschwindigkeits-
gefiihl am Steuer eines von 700 Autos iber 32 Kurse brau-

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

Getestet in Ausgabe: 11/17
Publisher: Xbox Games

Forza Horizon 5

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

Getestetin
Publisher: Xbox Games

=
F

Q@
5
=
@
=
=
=
N

Project Cars 2

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

Getestet in Ausgahe: 11/17
Publisher: Bandai Namco

Final Fantasy 14: Complete Edition
Das Gesamtpaket zum Japan-MMORPG bietet tiber 100
Stunden SpielspaB fiir kleines Geld. Egal ob ihr die Story
allein verfolgt oder in der Gruppe Dungeons leer raumt:
FF-Fans fiihlen sich in dieser Welt bestens aufgehoben.

Getestet in Ausgabe: 08/17
Publisher: Square Enix

Guild Wars 2

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

Getestet in Ausgabe: 10/12
Publisher: Nesoft

World of Warcraft

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

Getestet in Ausgabe: 02/05
Publisher: Blizzard Entertainment

Star Wars: The Old Republic

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

Getestet in Ausgabe: 01/12
Publisher: Electronic Arts

Aufbauspiele/Simulationen

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

Anno 1800

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

Cities: Skylines

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

Getestetin Ausgabe: 04/15
Publisher: Paradox Interactive

Jurassic World: Evolution 2

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

Getestet in Ausgabe: 01/22
Publisher: Frontier Developments

Planet Coaster

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

Getestetin Ausgabe: 12/16
Publisher: Frontier Developments

Two Point Campus

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

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

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

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

Ori and the Will of the Wisps

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

Getestet in Ausgabe: 04/20
Publisher: Xbox Games

A Plague Tale: Innocence

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

Getestet in Ausgabe: 06/19
Publisher: Focus Entertainment

Hitman 3

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

Getestet in Ausgabe: 03/21
Publisher: Square Enix

Marvel’s Spider-Man Remastered

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

Getestet in Ausgabe: 10/22
Publisher: Sony

Sekiro: Shadows Die Twice

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

Getestet in Ausgabe: 05/19

Publisher: Activision

Grand Theft Auto 5

Die meisterhafte Mischung aus hoher Erzahlkunst

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

Getestet in Ausgabe: 05/15
Publisher: Rockstar Games

Special Interest

Hellblade: Senua’s Sacrifice

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

Getestet in Ausgabe: 09/17

Publisher: Ninja Theory

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

Getestet in Ausgabe: 12/22
Publisher: Sony

Hollow Knight

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

Getestet in Ausgabe: 04/17
Publisher: Team Cherry

Resident Evil 4 Remake

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

Getestet in Ausgabe: 05/23
Publisher: Capcom

God of War

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

Getestet in Ausgabe: 03/22
Publisher: Sony

Shadow of the Tomb Raider

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

Getestet in Ausgabe: 10/18
Publisher: Square Enix

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

schwer einordnen. Dafiir existiert diese Nischentitel-Rubrik.

Inside

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

Getestet in Ausgabe: 08/16
Publisher: Playdead

It Takes Two

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

Getestet in Ausgabe: 05/21
Publisher: Electronic Arts

Hades

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

Getestet in Ausgabe: 11/20
Publisher: Supergiant Games
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Portal 2

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

Getestet in Ausgabe: 05/11
Publisher: Valve

Streets of Rage 4

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

Getestet in Ausgahe: 06/20
Publisher: Dotemu

Street Fighter 6

Nach dem etwas enttauschenden fiinften Teil shoryukent
sich Teil 6 von Capcoms Fighting-Game-Reihe dank toller
neuer Features, moderner Technik und immenser Langzeit-
motivation auf den Priigelspiel-Thron.

Getestet in Ausgabe: 07/23
Publisher: Capcom

Sportspiele

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

FIFA19

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

Madden NFL 19

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

Getestet in Ausgabe: 09/18
Publisher: Electronic Arts

PES 2018

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

Getestet in Ausgahe: 10/17
Publisher: Konami

Rocket League

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

Getestet in Ausgahe: 09/15
Publisher: Psyonix

Foothall Manager 2022

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

Getestet in Ausgabe: 02/22
Publisher: Sega

PGA Tour 2K21

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

B Uber Neuzugénge wird im Team diskutiert
und demokratisch abgestimmt.
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Empfehlt PC GAMES weiter und freut euch Uber ein brandaktuelles Spiel
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1]. rian Fargo — Sohn des
— Ehepaars Frank Byron
23 und Maries Curtis Fargo

— wird am 15. Dezember 1962 im
kalifornischen Long Beach geboren.
Schon als Teenager hegt er eine gro-
Be Leidenschaft fiir Comics, Fanta-
sy sowie Science-Fiction — und ist
nicht zuletzt deshalb groBer Fan des
eben diese Themen behandelnden
Printmagazins Heavy Metal. Dari-
ber hinaus taucht er mit Freunden
gern in das Pen-&-Paper Rollenspiel
Dungeons & Dragons ein und kann
sich fir Computer und Technik, aber
auch die dank Pong (1972) und
Space Invaders (1978) gerade auf-
keimende Spielautomaten-Szene
begeistern. Hinzu kommt: Seine da-
malige Schule verfugt bereits tiber
einen Mainframe-Rechner, wodurch
der junge Brian auch auf diesem
Wege immer wieder mit dem Thema
in Berihrung kommt. Wohl wissend
um diese Passion, schenken ihm
seine Eltern — Brian hat es mittler-
weile auf die Corona del Mar High
School in Newport Beach geschafft
und ist 15 Jahre alt — einen App-
le-ll-Heimcomputer.

,Das Offnete mir wirklich mei-
ne Augen, wie man Spiele machen
kann und wie ich lber das bloBe
Spielen hinausgehen kann*, erinnert
sich Fargo 2013 in einem Interview
mit dem Entwicklerportal Game De-
veloper. , Aber die Sache, die mich
dazu brachte, Spiele zu erschaffen,
war, dass ich mir anschaute, was es
auf dem Markt gab und dabei dach-
te: Ich kdnnte das besser machen“.

Kaum mit den Grundlagen
des Apple Il vertraut, macht sich
Fargo dann auch schon ans Werk

IKONEN DER SPIELEINDUSTRIE

Brian Fargo

Seit knapp 45 Jahren ist Brian Fargo nun schon in der Spielebranche aktiv und hat in
dieser Zeit unfassbar viel erreicht. Wir fassen seine steile Laufbahn zusammen — von
seinem kommerziellen Erstlingswerk The Demon’s Forge bis hin zum im Juni 2023
angekindigten Steampunk-Action-RPG Clockwork Revolution.

Bild: InXile Entertainment

Von: Sonke Siemens, Benedikt Plass-FleBenkamper & Sascha Lohmdiller

76 pcgames.de



Alle Bilder: Moby Games

und schreibt, zusammen mit sei-
nem nicht minder computeraffi-
nen Schulfreund Michael Cranford
sein erstes Adventure. Da Cranford
selbst keinen Apple Il besitzt, be-
schlieBen die beiden, sich bei der
Rechner-Nutzung abzuwechseln.
Meist an Wochenenden leiht Far-
go Cranford seinen Apple Il. Unter
der Woche schaut sich Fargo dann
den neuen Code von Cranford an
und fahrt ihn fort. AuBerdem ist er
dafiir zustandig, die von Cranford
entworfenen Artworks ins Spiel zu
Uibertragen. Basierend auf diesem
Schema reift so nach und nach ihr
Debltspiel Labyrinth of Martagon
heran, von dem sie 1981 sogar eine
Handvoll Exemplare fiir ein paar
Dollar verkaufen. GroBen Reibach
generiert dieses Unterfangen zwar
nicht, motiviert von ihren ersten
Gehversuchen ist das Programmie-
rer-Duo trotzdem. Sogleich fassen
die beiden das nachste Projekt ins
Auge und griinden daflir sogar eine
eigene kleine Firma namens Saber
Software.

Das Spiel selbst tragt den Namen
The Demon’s Forge und ist erneut

im Adventure-Genre angesiedelt:
Spieler schltipfen in die Rolle eines
Gladiatoren, der vier Palastwachen
auf dem Gewissen hat und fiir dieses
Verbrechen vom Koénig héchstper-
sonlich in die berichtigte ,,Schmie-
de der Da&monen“ verbannt wird
— ein tddliches Verlies-System, dem
bis dato noch kein einziger Gefange-
ner entfliehen konnte. Eine Chance
auf Begnadigung? Winkt nur, wenn
dem Protagonisten die Flucht ge-
lingt. Das vergleichsweise linear
gestaltete The Demon’s Forge kann
es inhaltlich zweifelsohne nicht mit
anderen Adventure-Schwergewich-
ten der frithen 1980er aufnehmen,
punktet aber trotzdem mit einigen
netten Puzzles, einem soliden Plot,
einem Uberaus neugierig machen-
den Titelmotiv und einer raffinierten
Guerilla-Marketing-Strategie  sei-
tens Brian Fargo.

Seine Idee ist dabei so simpel
wie genial: Knapp die Hélfte sei-
nes Budgets von 5.000 US-Dollar
investiert der findige Kalifornier in
eine Print-Anzeige im bekannten
und damals einzig groBen Compu-
ter-Magazin Soft Talk. AnschlieBend
greift er zum Telefonhorer, ruft un-
terschiedlichste Fachh&ndler an
und fragt, ob diese denn bereits

The Demon’s Forge im Sortiment
héatten. Verneinen diese die Antwort,
verweist er auf besagte Print-An-
zeige und merkt beildufig an, dass
es doch recht gut aussehen wiirde.
Lohn der Miihe ist ein hei3 laufen-

des Telefon mit immer neuen Be-
stellungen seitens der Handler, die
er zuvor anonym angerufen hatte.
Saber Interactive macht sich
dank The Demon’s Forge langsam
einen Namen und riickt wenig spa-
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ter sogar ins Visier eines gut be-
tuchten Absolventen der Stanford
University namens Mike Boone.
Um selbst einen FuB in die Tiir der
wachsenden Gaming-Szenen zu
bekommen, kauft dieser kurzer-
hand Fargos Unternehmen, nennt
es in Boone Corporation um, nimmt
Fargo als ersten Angestellten und
Vizeprasident unter Vertrag und
zahlt obendrein seine Schulden ab.
Fargo halt es knapp zwolf Mo-
nate mit seinen neuen Brotchen-
gebern aus, beschlieBt dann aller-
dings — da ein GroBteil der Arbeit
stets an ihm hangenbleibt — zu
kiindigen und ein weiteres Mal
ein eigenes Studio zu griinden.
Diesmal jedoch mit einer besse-
ren Vision vom groBen Ganzen
und klaren Rollenverteilungen.
So sollen Spiele nicht mehr nur
von Miniteams entworfen werden,
sondern vermehrt von einer Grup-
pe von Spezialisten, die moglichst
effektiv zusammenarbeiten. ,Dass
man — im Gegensatz zur sonst
tiblichen One-Man-Show, die al-
les erledigt — einen Kinstler fiir
Artworks anheuert, einen Musiker
fur die Musik, eine Autor fur die
Schreibarbeiten, war ein echtes
Novum®, so Fargo im erwahnten
Game-Developer-Interview.

Aus Interactive Gamepla

Zusammen mit seinen Star-
tup-Weggefahrten Tory Worrell, Jay
Patel und Rebecca Heinemann
einigt man sich auf den Firmenna-
men Interplay Productions, wobei
»Interplay“ dabei als Kombination
aus den Begriffen Interactive und
Gameplay zu verstehen ist. Skurrile
Anekdote in diesem Zusammen-
hang: Einige AuBenstehende aus
anderen Branchen interpretieren
den Namen in den Anfangsjahren
vollig falsch und rufen bei Fargo und
Co. an, weil sie denken, dass sie bei

The Lost Vikings
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Track Meet

Intercourse (Englisch fiir ,,Sexual-
verkehr) und Foreplay (,,Vorspiel“)
Productions gelandet sind!

Um sich nach der Griindung im
Oktober 1983 auf dem Markt zu
behaupten, setzt Interplay zunachst
auf Software-Adaptionen flir andere
Plattformen sowie Auftragsarbeiten
fur die sogenannte Loral Corporati-
on — ein 1948 in New York gegriin-
detes Unternehmen aus dem milita-
rischen Bereich, das in erster Linie
Satelliten-Ausristung sowie Equip-
ment zur Erkennung von Radar-, So-
nar- und Infrarot-Technik anbietet.
Zeitnah dazu fiihren Fargo und sein
Team zudem schon Verhandlungen
mit US-Publisher Activision, der

sich neue Text-Adventures wiinscht.
Der Auftrag kommt schlieBlich zu-
stande und ist knapp 100.000 Dol-
lar schwer. Ein erster Etappensieg
fur Interplay!

Los geht’s dann wenig spater
mit den Entwicklungsarbeiten an
Mindshadow (1984), einem Detek-
tiv-Mystery-Abenteuer, das sich im-
mer wieder Inspirationen bei Robert
Ludlums Roman The Bourne Identi-
ty (1980) holt — zumindest was die
Kernidee betrifft. Denn genau wie
im Buch hat der Protagonist auch
hier mit Amnesie zu kdmpfen und
muss nun alles daransetzen, seine
Erinnerungen  zurlickzuerlangen.
Fir Interplay zahlt sich der damals

Stonekeep

ungewohnliche Story-Ansatz aus;
er beschert der noch jungen Firma
knapp 100.000 Verkaufe.

Projekt zwei und drei des Acti-
vision-Deals sind dann das Gehei-
magenten-Spiel The Tracer San-
ction sowie das Mitte der 1930er
angesiedelte  First-Person-Adven-
ture Borrowed Time (November
1985), flr das Fargo zusammen mit
seinem langjahrigen Weggefahrten
Michael Cranford die Story entwirft.
Im Fokus: Ein Privatdetektiv, der sei-
ne Ex-Frau aus den Fangen dubioser
Kidnapper befreien muss. Lob kas-
siert Borrowed Time fiir die Grafik,
den Humor und den von Fargo ur-
spriinglich fir Mindshadow entwi-

Alle Bilder: Moby Games



ckelten Textparser, der 200 Verben
sowie 250 Nomen versteht. Auch
in Deutschland kommt das Spiel
gut an. So vergibt beispielsweise
Happy Computer 82 von 100 Punk-
ten, wahrend der Aktuelle Software
Markt gar eine 95er-Wertung zlickt.

Der endgliltige Durchbruch gelingt
Interplay schlieBlich plnktlich zum
Weihnachtsgeschaft 1985 mit ei-
nem ambitionierten Rollenspiel,
dessen Konzept federfiihrend von
Michael Cranford vorangetrieben
wird — mit kreativer Schitzenhilfe
von Brian Fargo (Leveldesign, Story)
sowie Roe R. Adams Il (Additional
Design). Das Ganze lauft zunéchst
unter dem Projektnamen Shadow
Snare, wird dann aber spater in The
Bard'’s Tale umbenannt. Ein sinnvol-
ler Schachzug, denn genau darum
geht es hier schlieBlich: Ein frei zu-
sammenstellbarer Trupp aus sechs
Helden — darunter ein Barde in der
Hauptrolle — zieht los, um dem fins-
teren Magier Mangar das Handwerk
zu legen. Der namlich hat das Um-
land der Stadt Skara Brae in einen
ewigen Winter gehiillt und die Stadt
so von der AuBenwelt abgeschnit-
ten. Was folgt, ist ein abwechslungs-
reiches Dungeon-Crawler-Erlebnis
mit interessanten Knobeleinlagen
und einem 85 Zauberspriiche um-
fassenden Magiesystem, das sich
vor dem damaligen Genre-Pri-
mus Wizardry nicht verstecken
muss. Im Gegenteil: Anders als die
Sir-Tech-Konkurrenz trumpft The

Bard’s Tale auf den Startplattfor-
men C64 und Apple Il mit einer
deutlich besseren Grafik auf. Hinzu
kommt, dass Fargo Electronic Arts
als groBen Publishing-Partner ge-
winnen kann und dieser Feuer und
Flamme flir das Projekt ist.

Zwar ist der Spieleinstieg et-
was holprig, hat man sich jedoch
erst einmal reingefuchst, bliiht The
Bard’s Tale spielerisch voll auf. Die
Fachpresse zlckt entsprechend

im groBen Stil gute bis sehr gute
Wertungen, die sich (beraus po-
sitiv auf die Verkaufe auswirken.
Ergebnis: Mit 407.000 abgesetz-
ten Exemplaren mausert sich der
Titel zu einem der beliebtesten und
meistverkauften Rollenspiele der
80er-Jahre. Laut der Los Angeles
Times knackt das Spiel mit seinen
zahlreichen Umsetzungen bis zum
Sommer 1993 sogar die Marke von
einer Million Einheiten. Stichwort
Umsetzungen: Hier ist insbesonde-
re die C64-Fassung ein Dauerbren-
ner — nicht zuletzt, weil das erste
Wizardry erst zwei Jahre spater flr
den popularen Commodore-Heim-
computer erscheint.

Interplay nimmt diesen Mega-Erfolg
zum Anlass, zligig eine Fortsetzung
auf den Weg zu bringen: The Bard’s
Tale 2: The Destiny Knight. Fargo
kimmert sich dabei ums Szena-
rio-Design und erdenkt zusammen

mit Chefdesigner Michael Cranford
eine neue, deutlich weitlaufigere
Spielwelt mit sechs umfangreichen
Stadten (statt nur einer groBen wie
in Teil eins) und 25 Verliesen, in de-
nen ein Heldentrupp emsig nach
einem in sieben Teile zerbrochenen
Schicksalsstab sucht, um Erzmagi-
er Lagoth Zanta die Stirn zu bieten.
Im Vergleich zum Original geht das
Entwicklerteam viele Problempunk-
te gezielt an: Der Einstieg wird ver-
einfacht, die Zahl der Soundeffek-
te splrbar gesteigert, ebenso die
Vielfalt an Feindtypen — sie wachst
auf Gber 100. Dazu gesellen sich
Banken und Casinos, neue Barden-
lieder, eine Charakter-Import-Funk-
tion sowie die Mdglichkeit, Befehle
mit Hilfe vorgefertigter Kommandos
einzugeben, statt sie eintippen zu
mussen. Heraus kommt ein deutlich
groBeres, schoneres Rollenspiel mit
sinnvollen Verbesserungen. Und
einem Schwierigkeitsgrad, der vor
allem Veteranen anspricht. Wohl
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auch deshalb kann Teil zwei den
Vorganger nicht hinter sich lassen
— zumindest im Hinblick auf die
Verkdufe. Gute Umsatze generiert
das zweite The Bard’s Tale aber
trotzdem, und so wundert es nicht,
dass Interplay auch einem dritten
Teil griines Licht erteilt.

Was viele nicht wissen: Zwischen
The-Bard’s-Tale-Urgestein Michael
Cranford und Brian Fargo gab es da-
mals Unstimmigkeiten. Der seit je-
her sehr religiése Cranford, der sich
von seiner Arbeit ausgebrannt fiihl-
te, fasst daraufhin den Entschluss,
Interplay zu verlassen, um Theolo-
gie und Philosophie zu studieren.
Fargo hingegen tibernimmt nun den
Posten als Spieldirektor und leitet
federflihrend die Entwicklung von
The Bard'’s Tale 3: Thief of Fate, das
1988 zunéchst auf Apple Il und C64
erscheint und abermals geschickt
an die Geschichte des Vorgangers
anknupft — diesmal sogar inklusive
spannender Dimensionsreise-Me-
chanik. Letztere fihrt den um zwei
neue Klassen (Geomancer, Chro-
nomancer) bereicherten Abenteu-
rertrupp spater sogar in eine Welt,
die die Party mit bekannten Kriegs-
schauplatzen wie Berlin, Rom, Troja
und Hiroshima konfrontiert. Spe-
ziell hinsichtlich seines Umfangs
ist Teil drei ein echtes Brett: 84
Dungeons, tiber 500 Monsterarten,
mehr als 100 Zauberspriiche, viele
brandneue Animationen, dazu eine
coole Importfunktion fir Charakte-
re aus den Vorgéngerspielen, aber
auch aus der Ultima- und der Wi-
zardry-Reihe. Nicht zu vergessen
ein Automapping-Feature und eine
Schnellspeicher-Funktion. Kurz
gesagt: Ein Spiel wie gemacht fir
Fans — sofern diese genligend Zeit
mitbringen, denn der Umfang wirkt
teils schon erschlagend.

Neben The Bard’s Tale 3 zau-
bert Brian Fargo im Jahr 1988 flir
Interplay auBerdem noch drei wei-
tere Hits aus dem Hut. Den Anfang
macht ein mit sehr viel Liebe zum
Detail animiertes und mit einer
cleveren Kl ausgestattetes Schach-
spiel namens Battle Chess. Es de-
butiert auf dem damals technisch
potenten Amiga und verkauft sich
so gut, dass im Laufe der nachsten
Jahre Umsetzungen auf mehr als
einem Dutzend Systemen erschei-
nen. Tipp: Wer hier noch einmal
ohne Emulator reinspielen will,
schnappt sich via Steam fir 9,99
Euro die Enhanced Edition.

Zweiter im Bunde ist Wasteland
— der spirituelle Vorlaufer der
beriihmten Fallout-Reihe. Denn
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schon hier kdmpft man sich durch
ein postapokalyptisches, durch
einen Atomkrieg verseuchtes Od-
land. Die Entwicklungsarbeiten be-
ginnen bereits 1986 auf dem Apple
Il und haben zum Ziel, ein Spiel zu
erschaffen, das nicht nur heraus-
fordert, sondern auch immer wie-
der Uberrascht — etwa mit NPCs,
die sich in bestimmten Spielsitua-
tionen einen feuchten Kehricht um
die Befehle ihrer spielergesteuer-
ten Anfiihrer scheren.

Als eines der ersten Compu-
ter-Rollenspiele bietet Wasteland
zudem eine persistente Welt, die
sich jede Art von Verdnderungen
durch den Spieler merkt — selbst
dann, wenn man erst nach vielen
Stunden wieder in einen bereits be-
suchten Bereich zurlickkehrt. Fir
die damalige Zeit ein echtes High-
light! Genau wie die zahlreichen
moralischen Dilemmata und das
clevere Fahigkeitensystem, dessen
Werte sich nicht nur — wie im Genre
tiblich — auf den Kampf auswirken,
sondern auch darauf, wie das Hel-
denquartett mit NPCs oder Umge-
bungsobjekten interagieren kann.
Als spielrelevantes Gimmick legt
Interplay auBerdem eine Begleit-
buch bei, in dem man an bestimm-
ten Stellen im Spiel immer wieder
nachschlagen muss.

Optisch setzt Wasteland mit sei-
ner spartanischen Top-Down-Grafik
dagegen keine neuen MaBstabe,
und auch die nur zweckmaBige
Soundkulisse haut niemandem vom
Hocker. Zum US-Release am 02. Ja-
nuar 1988 verkauft sich Wasteland
dennoch prachtig (knapp 250.000-
mal, um genau zu sein), denn so-
wohl Setting, als auch Story und ver-
schiedene Spielmechaniken flihlen
sich frisch unverbraucht an.

Kein Kassenschlager wie Waste-
land, aber dennoch ein wahrlich gu-
tes Adventure ist auch Neuroman-
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cer, das ebenfalls 1988 erscheint.
Fargo ist hier sowohl als Designer
wie auch als Producer beteiligt und
beschert Genre-Fans zusammen
mit seinem Team ein hochspannen-
des 2D-Cyberpunk-Rollenspiel, lose
basierend auf der gleichnamigen
Romanvorlage von William Gibson.

Bis etwa 1991 ist Brian Fargo noch
direkt in viele andere Interplay-Pro-
jekte involviert. Er designt und pro-
grammiert den NES-Action-Plattfor-
mer The Adventures of Rad Gravity
mit, greift den Programmierern der
Lizenz-Umsetzung von Total Recall
unter die Arme, produziert Batt-
le Chess 2: Chinese Chess, den
NES-Plattformer Swords and Ser-
pents und das Game-Boy-Sport-
spiel Track Meet. Interplay floriert
und Fargo beginnt zunehmend da-
mit, seine Fihler in alle Richtungen
auszustrecken, um neue Studios
unter Vertrag zu nehmen — wéhrend
parallel dazu die Interplay-interne
Entwicklung weiterlauft.

Als echter Volltreffer entpuppt
sich in dieser Zeit sein guter Draht
zu Allen Adham und Michael Mor-
haime. Die Absolventen der Uni-
versity of California hatten erst
im Februar 1991 zusammen mit
Frank Pearce — ebenfalls in Irvine,
Kalifornien — das Studio Silicon
& Synapse gegriindet und liefern
mit Radical Psycho Machine Ra-
cing bereits neun Monate spater

ein grundsolides Remake des
C64-Rennspiels Racing Destructi-
on Set ab. Der eigentliche Durch-
bruch gliickt dem noch jungen Stu-
dio allerdings erst zwei Jahre spater
mit den Super-Nintendo-Krachern
Rock’n’Roll Racing und The Lost
Vikings, die beide Uber Interplay
erscheinen und Fargo jeweils als
ausflihrenden Produzenten in den
Credits wirdigen. Wichtige Rand-
notiz in diesem Zusammenhang:
Silicon & Synapse formiert sich
spater unter dem Namen Blizzard
neu und steigt zu einem der bedeu-
tendsten Entwicklerstudios an der
US-Westkiiste auf.

Und dies soll nicht die einzige
Studio-Entdeckung bleiben. Auch
die Indie-Butze Parallax Software
nimmt Interplay-Chef Fargo -
nachdem diese eine VHS-Kassette
mit Demomaterial ihres kommen-
den 3D-Shooter-Projekts Inferno
verschickt hatten — unter Vertrag.
Inferno wird im Laufe der Ent-
wicklung in Descent umbenannt
und avanciert 1995 dank seiner
360-Grad-Bewegungsfreiheit,
grandiosem Leveldesign und coo-
len Robotergegnern zu einem der
popularsten 3D-Shooter von Pub-
lisher Interplay. Spater folgen ein
Level-Pack fiir Teil eins sowie ins-
gesamt zwei offizielle Fortsetzun-
gen (1996 und 1999).

Wahrend Brian Fargo mit De-
scent sonst nur am Rande zu tun
hat und auch nicht in den Credits

genannt wird, agiert er im eben-
falls 1995 erscheinen Rollenspiel
Stonekeep (Arbeitstitel: Brian's
Dungeon) zusammen mit Michael
Quarles als Produzent. Ursprling-
lich mit einer Entwicklungszeit
von einem Dreivierteljahr kalku-
liert, verschlingt Stonekeep bis
zum Release am 08. November
1995 letztendlich knapp flinf Jah-
re und ein Budget von finf Milli-
onen Dollar — von denen alleine
500.000 Dollar in die aufwendig
produzierte Intro-Sequenz flie-
Ben. Doch das ist nicht der einzige
Hingucker: Auch die digitalisier-
ten Live-Action-Schauspieler, ein
riesiger Fundus an Zwischense-
quenzen, die vorgerenderten Dun-
geons und die wendungsreiche
Geschichte sorgen fir Aufsehen.
Kombiniert mit einer 1,5 Millionen
Dollar schweren Marketing-Kam-
pagne erobert Stonekeep hohe
Range in den CD-ROM-Charts und
steigt zum am schnellsten ver-
kauften Interplay-Rollenspiel auf.
Am Ende gehen knapp 300.000
Einheiten ber die Ladentische —
an sich ein gutes Ergebnis. Doch
durch die hohen Startinvestitio-
nen und die lange Entwicklungs-
zeit relativiert sich das kommerzi-
elle Abschneiden.

Mitte 1990er-Jahre hat Interplay
ein sehr gutes Standing in der

Branche, verfligt Gber 600 Mit-
arbeitende und ist immer wieder
fiir eine Uberraschung zu haben.
Eine davon ist der zum Start der
E3-Messe 1995 von Brian Fargo
verkilindete Kauf von Shiny Enter-
tainment — die Macher der schril-
len 2D-Plattformer Earthworm
Jim 1 & 2. Zwar kiindigt daraufhin
die Halfte der Shiny-Belegschaft
und formiert sich unter dem Na-
men The Neverhood neu, Erfolg
hat das geschrumpfte Team rund
um Gamedesigner-Legende Da-
vid Perry trotzdem. Denn MDK,
ein futuristischer, hervorragend
optimierter  Third-Person-Shoo-
ter mit pfifigem Gameplay, gran-
diosem Leveldesign und einem
100-fach-Zoom-Modus  begeis-
tert die 3D-Gaming-Welt ab Mai
1997. Und beschert Interplay bis
einschlieBlich Juni 1998 (iber
400.000 Verkaufe.

Aber zuriick zu Fargo. Der
werkelt in dieser Zeit noch unter
Hochdruck an Interplays néachs-
tem groBen Herbst-Release des
Jahres 1997. Gemeint ist Star Trek:
Starfleet Academy, flir das er in
der Rolle des Spieldirektors die
komplette Verantwortung tragt.
Das Besondere hier: Mit William
Shatner in seiner angestammten
Rolle als James T. Kirk, Walter Koe-
nig als Pavel Chekov und George
Takei als Captain Sulu heuert Fargo
flr seine Weltraum-Flugsimulation
jede Menge Hollywood-Prominenz
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an und bringt deren Performances
mittels Greenscreen-Verfahren ins
Spiel. Die zahlreichen Cutscenes
der knapp 15-sttindigen Geschich-
te fressen dabei so viel Platz, dass
Interplay nicht nur die urspriing-
lich kalkulierten vier CD-ROMS
bendtigt, sondern insgesamt so-
gar flinf. Besonders argerlich: Als
der zusatzliche Platzhunger sich
abzeichnete, hatte man bereits
Zehntausende CD-Hullen fir vier
Disks produzieren lassen. Gelost
wird das Problem schlieBlich, in-
dem man der Verpackung einen
Umschlag inklusive der flinften CD
hinzufiigt.

Diese Notlosung stort aber
kaum jemanden, denn Fargos
Weltraum-Baby hat einiges auf
dem Kasten. Neben einem span-
nenden Plot, verteilt Gber 29 teils
recht komplexe Missionen, punk-
tet Starfleet Academy vor allem
mit seiner hohen Produktions-
qualitat in Sachen Musik, Sound-
effekte, der Nahe zum Ausgangs-
material und einem interessanten
Multiplayer-Modus fiir bis zu 32
Spieler. Kritik gibt es allerdings
auch — vorrangig fir die etwas
veraltete 3D-Optik wahrend der in
TIE-Fighter-Manier stattfindenden
Raumkampfe, den teils (iberzogen
hohen Schwierigkeitsgrad und das

nur halbbare Crew-Management.
Trotzdem: Wer besagte Abstriche
in Kauf nimmt, hat hiermit eine
Menge SpaB. Bis Mitte 1998 grei-
fen weltweit knapp 350.000 Trek-

Torment: Tides of Numenera

Wasteland 2

kies zu. Genuigend fiir Interplay,
zunachst das Erweiterungspaket
Chekov’s Lost Missions und dann
eine Fortsetzung bei der 1999 in
Beverly Hills gegriindeten Strate-
gie-Abteilung 14 Degrees East in
Auftrag zu geben. Letztere hort
auf den Namen Star Trek: Klingon
Academy und erscheint im Juni
2000 — allerdings ohne direktes
Mitwirken von Fargo.

Fargo fadelt den Fallout ein

Das mit Abstand bekannteste In-
terplay-Spiel aus dem Jahr 1997
ist allerdings nicht Starfleet Aca-

demy, sondern ein Rollenspiel,
dessen finaler Namen letztendlich
Fargo zu verdanken ist und auf
dem ,,Generic Universal RolePlay-
ing System*“ (kurz GURPS) basiert.
»,Brian Fargo zeigte sich aufge-
schlossen, neue Rollenspiele zu
entwickeln (...), wollte jedoch kein
Spiel, das mit irgendeinem der be-
reits in Entwicklung befindlichen
Dungeons-and-Dragons-Projekten
von Interplay in Konflikt steht. Es
sollte keinen Kampf um Regal-
platz oder das gleiche Zielpubli-
kum geben. (...) Ich liebte GURPS
und konnte Fargo Uberzeugen, ein

Spiel auf Basis von diesem Pen-
&-Paper-System zu entwickeln®
erinnert sich Chef-Entwickler Tim
Cain in einem YouTube-Interview
mit Matt Barton. Aus Vault-13: A
GURPS Post-Nuclear Role-Play-
ing Game wird so im Laufe von
dreieinhalb Jahren und mit Kosten
von knapp drei Millionen Dollar ein
Spiel, das im RPG-Genre bis heute
Kultstatus genieBt: Fallout.

Brian Fargo hatte mal wieder
den richtigen Riecher flir neue
Projekte bewiesen und freut sich
Uber allein 120.000 verkaufte
Exemplare im ersten Jahr; nach

pcgames.de




zehn Jahren wéchst diese Summe
auf 600.000. Gleichzeitig steht
er unter Zugzwang, denn der Ga-
mes-Markt ist hart umkampft und
Interplays Bilanz belastet durch
hohe Ausgaben und Schuldenber-
ge aus der Vergangenheit.

Fargos Gegenmittel? Ein Bor-
sengang, der 1998 eingeleitet
wird und frisches Geld in die Kas-
sen spllen soll. Auf geht seine
Rechnung jedoch zuné&chst nicht
— unter anderem aufgrund von In-
terplays nicht ausreichend starken
Konsolen- und Sportspiel-Abtei-
lungen. Erst als Fargo ein weitrei-
chendes Distributionsabkommen
mit Virgin Interactive schlieBt und
er auch noch den franzésischen
Publisher Titus als Kapitalgeber
mit an Bord holt, entspannt sich
die finanzielle Situation. Doch hin-
ter den Kulissen brodelt es. Titus
Ubernimmt nach und nach immer
mehr Unternehmensanteile, wah-
rend sich das Gesprachsklima
zwischen Fargo und Anteilseigner
Titus zunehmend verschlechtert.

,Titus hat eine ganz andere
Ideologie des Managements, die
mit meiner nicht vereinbar war,
was mich schnell in die Kategorie
,Das Leben ist zu kurz‘ gesteckt
hat®, rekapituliert Fargo im Jahr
2002 in einem Interview mit dem
US-Portal Gamespot. Die Verwer-
fungen sind letztendlich so groB,
dass Fargo seinen CEO-Posten
bei Interplay zu Beginn des Jahres
2002 an den Nagel héngt und kurz

darauf — frisch vermahlt — in die
Flitterwochen abdampft.

Zugeben, Fargo ist damals ange-
schlagen. Von seiner Geschafts-
mann- und Kampfermentalitat
hat er jedoch nichts eingebiif3t. Im
Gegenteil: Noch im selben Jahr, am
26. Oktober 2002, meldet er bei
den Behorden im kalifornischen
Newport Beach seine neue Firma
an: ,Ein Spieleentwicklungsunter-
nehmen fokussiert auf personlich-
keitsgeladenen Spiele flir Gamer
— egal, wo sie spielen“. Auf dem
Klingelschild thront schon bald In-
Xile Entertainment — eine Name,
der auf Fargos damalige Visitenkar-
ten zurlickgeht. Dort nennt er sich
namlich kurz nach dem Verlassen
von Interplay selbstironisch ,Lea-
der in exile“, zu Deutsch so viel wie
,Leiter im Exil“

Eine mutige und zum gewissen
Grad rebellische Idee fiir das erste
Projekt des Studios hat Fargo auch
schon: The Bard’s Tale soll wie-
derbelebt werden, und zwar ganz
ohne offizielle Lizenz! Denn diese
befindet sich damals im Besitz von
Electronic Arts, steht also nicht
zur Verfiigung. Produzent Fargo
und sein Team rund um Spieldi-
rektor und Story-Autor Matthew
Findley I6sen die Herausforderung
pragmatisch, indem sie nicht nur
eine komplett neue Geschichte
erschaffen, sondern auch ganzlich

neue Figuren und Schauplatze.
Gleichzeitig wird die Gag-Dichte
im Vergleich zu Fargos allererstem
The Bard’s Tale splrbar erhdht
und die Macher integrieren oben-
drein jede Menge Seitenhiebe auf
friihere Serienableger und typi-
sche Genre-Besonderheiten.

Technisch fuBt all das auf der
schon etwas angestaubten 3D-Engi-
ne der Snowblind Studios, die zuvor
untern anderem im Action-Rollen-
spiel Baldur's Gate: Dark Alliance
(2001) zum Einsatz kam. Dies hat
zur Folge, dass The Bard’s Tale zum
PlayStation-2- und Xbox-Release
am 26. Oktober 2004 grafisch keine
Baume ausreiBt. Spielerisch aber
ist das InXile-Debit mehr als soli-
de (Metacritic firr die PS2-Fassung:
76) und begeistert Genre-Liebhaber
vor allem durch seinen ganz eige-
nen Humor. Sehr gut lauft auch die
i0S-Umsetzung. Hier wird das Spiel
regelrecht mit Flnf-Sterne-Wertun-
gen im App Store Uberhauft und
fuhrt im Dezember 2011 sogar die
Liste der meistverkauften iOS-Rol-
lenspiele an.

Passend zum bereits erwahn-
ten Firmenmotto folgt nach The
Bard's Tale eine eher experimen-
telle Phase. Brian Fargo nimmt
daftir verschiedene externe Ent-
wickler unter Vertrag und hilft
ihnen — unter InXile-Flagge — bei
der Vermarktung ihrer Projekte.
Den Anfang machen PC-, Ninten-
do-DS- und Wii-Versionen des Mal-
und Geschicklichkeitsspiels Line

Rider aus der talentierten Feder
des slowenischen Studenten Bost-
jan Cadez, die Fortsetzung Line
Rider 2: Unbound, die iPhone-Um-
setzung des von Colin Northway
entwickelten Physik-Knoblers Fan-
tastic Contraption sowie mehrere
Teile der Klétzchenstapelei Super
Stacker und Choplifter HD, die
man fiir Konami entwickelt.

Die verschiedenen Titel laufen
ordentlich und der finanzielle Spiel-
raum von InXile wachst, woraufhin
Fargo groBere Entwicklungen ins
Auge fasst. Eine davon entsteht
in Zusammenarbeit mit Bethesda
und soll ein auf Koop getrimmtes
Action-Rollenspiel werden, ange-
siedelt im Erzé&hluniversum seines
damaligen Text-Adventure Hits The
Demon’s Forge von 1981. Heraus
kommt Hunted: The Demon’s For-
ge, ein auf Koop getrimmtes Acti-
on-Rollenspiel auf Basis der Unreal
Engine 3. Bogenschiitzin E’'lara und
Nahkampfer Caddoc jagen darin
meist kdmpfend und zuweilen puz-
zelnd einem Artefakt hinterher, um
ihre Fantasy-Welt vor groBem Un-
heil zu retten.

Wahrend Hunted: The Demon’s
Forge am 31. Mai 2011 fir PC, Play-
Station 3 und Xbox 360 erscheint,
schafft es Projekt Numero zwei
leider nie bis zur Marktreife. Sehr
schade, denn das Konzept hinter
Heist klingt durchaus vielspre-
chend. Als Gangster Johnny Sutton
— im Spiel verkdrpert von Evil-Dead-
Star Bruce Campbell — gilt es, im
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aufstrebenden San Francisco Ende
der 60er-Jahre gezielt Kredithauser
zu Uberfallen. Erzahlstil-Vorbilder
sind dabei Hollywood-Streifen wie
Dog Day Afternoon (1975) mit Al
Pacino in der Hauptrolle oder der
Klassiker Point Break (1991) mit
Patrick Swayze und Keanu Reeves.

Doch wahrend der Entwicklung
bekommt Fargos Technik-Team die
Unreal Engine 3 nicht so richtig in
den Griff. Zudem kommt es zu in-
haltlichen Auseinandersetzungen
mit Publisher Codemasters. Beides
in Kombination bricht Heist letzt-
endlich das Genick. Schlimmer
noch: Da auch Hunted: The De-
mon’s Forge nicht die Wertungen
und Verkaufserfolge einfahrt, die
man sich zunachst erhofft hatte,
muss Fargo harte SparmaBnah-
men verordnen und zahlreichen
Mitarbeitern kiindigen. Im Falle des
Hunted-Teams verlassen am Ende
gar 90 Prozent das Studio.

Brian Fargo muss damals schwe-
re Entscheidungen treffen, will die
Flinte trotz doppelter Niederlage
aber nicht ins Korn werfen und halt
fortan vor allem nach neuen Finan-
zierungsmodellen fiir Spieleprojek-
te Ausschau. Sein Gliick findet er
wenig spater im langsam aber si-
cher immer populédrer werdenden
Crowdfunding-Sektor. Zur besse-
ren Einordnung: Die bereits 2009
gegriindete Plattform Kickstarter
ist damals das nachste groBe Ding,
insbesondere auch in der Spiele-
branche. Speziell Double Fine Pro-
ductions, das Studio von Adven-
ture-Legende Tim Schafer, sorgt
damals fiir Aufsehen, als sie fir ihr
neues Projekt Double Fine Adven-
ture (spater Broken Age) knapp
3,45 Millionen Dollar in nur einem
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... der ganz oben auf dem Cover von The Bard’s
Tale thronende Schriftzug ,Tales of the Unk-
nown*“ urspriinglich dazu gedacht war, potenziel-
len Kaufern zu signalisieren, dass sie es hier mit
einer fortlaufenden Reihe zu tun haben? Fiir spa-
tere Editionen des Originals und alle Fortsetzun-
gen wurde er dann jedoch komplett entfernt —
,The Bard’s Tale“ war einfach viel einpragsamer.

... Times in Tonetown (1986) Brian Fargos
erstes Adventure war, bei dem er den Spiel-
direktorposten innehatte? In einem bizarren
Abenteuer reist ihr hier in eine alternative Re-
alitat, um euren dorthin entfihrten GroBvater
zu befreien.

... Stonekeep urspriinglich auf acht Disketten
erscheinen sollte? Der leitende Spieldesigner Pe-
ter Oliphant bestand jedoch darauf, dass es auf

CD-ROM ausgeliefert wird. Um Entscheider Brian
Fargo von der Notwendigkeit des CD-Mediums zu
liberzeugen, verzichtete Oliphant schlieBlich so-
gar auf die Halfte seiner Tantiemen.

... es in Wasteland und Wasteland 3 eine Figur
namens Faran Brygo gibt? Der Charakter ist na-
tirlich eine Anspielung auf Wasteland-Schop-
fer Fargo und in Las Vegas respektive Little Las
Vegas anzutreffen.

... Wasteland 3 nicht via Kickstarter, sondern
liber das Crowdfunding-Portal Fig startfinan-
ziert wurde? Brian Fargo engagierte sich hier —
zusammen mit anderen Branchenveteranen wie
Fergus Urghart von Obsidian Entertainment und
Tim Schafer von Double Fine Productions — im
Aufsichtsrat. 2022 wurde das Portal von der In-
vestmentgruppe Republic geschluckt.

Monat einsammeln. Fargo wittert
plétzlich ganz neue Moglichkeiten
und setzt mit seiner verbleibenden
Truppe eine Kickstarter-Kkampag-
ne fir einen offiziellen zweiten Teil
zu Wasteland auf. Anvisiert wird
am 13. Méarz 2012 eine Million
US-Dollar — als die Kampagne am
17. April endet, sind es knapp drei
Millionen.

,Der Moment, in dem das Fi-
nanzierungsziel erreicht wurde,
war einer der Hohepunkte meiner
gesamten Karriere. Endlich konn-
ten wir das Spiel machen, das
wir schon immer machen wollten
— und zwar genau so, wie wir es
wollten“, erinnert sich Fargo riick-
blickend in einer sehenswerten,
studioeigenen YouTube-Doku, die
2022 anlasslich des 20. Firmenju-
bilaums online ging.

Mit viel Herzblut schrauben
Fargo (damals ausfiihrender Produ-

zent) und Co. daraufhin binnen der
nachsten knapp zweieinhalb Jahre
mit der Unity-Engine an einem ziem-
lich komplexen Rollenspiel, dessen
Plot 15 Jahre nach der Handlung
des Erstlingswerks einsetzt. Ein Auf-
wand, der sich bezahlt macht, von
der Fachpresse als auch den Fans
mit Lobeshymnen (berschittet
wird und InXile bis September 2016
Umsétze von immerhin zwolf Milli-
onen Dollar einbringt. Teile dieses
Geldes investiert Fargo direkt wie-
der in weitere Kickstarter-Kampa-
gnen. Zunachst flr Torment: Tides
of Numenera — einen spirituellen
Nachfolger zum Interplay-Hit Pla-
nescape: Torment von 1999 —, der
auf Kickstarter 4,18 Millionen Dol-
lar einfahrt und ab dem 28. Febru-
ar 2017 Rollenspieler auf PC, Mac,
Linux, Xbox One und PlayStation 4
verzlickt (Metacritic-Score auf dem
PC: 81 Punkte).

Eine erfolgreiche Finanzierung
gelingt auBerdem fiir The Bard’s
Tale 4: Barrows Deep, flir das In-
Xile erstmals auf die Unreal Engine
4 umschwenkt. Fargo zieht wieder
im Hintergrund als ausfliihrender
Produzent die Strippe und liefert
am Ende einen Dungeon Crawler
ab, der unterhaltsame Kampfe,
Puzzles und Musikeinlagen liefert,
erzahlerisch und technisch aber
Wiinsche offenlasst.

Tipp: Wer die The-Bard’s-Ta-
le-Reihe liebt, holt sich am besten
nicht das Original von 2018, son-
dern den Director’s Cut von The
Bard’s Tale 4, der am 27. August
2019 erschien und nicht nur span-
nende neue Dungeons bietet, son-
dern auch viele langst Uberféllige
Komfortverbesserungen. In diesem
Zusammenhang muss auch unbe-
dingt die auBerst gelungene Neu-
auflage der The-Bard’s-Tale-Trilogie
erwahnt werden, mit der InXile 2018
fantastischen Fan-Service bietet.

lhren bis dato groBten Erfolg erzielt
Fargos Firma allerdings erst ein
Jahr spater mit dem ebenfalls via
Crowfunding auf den Weg gebrach-
ten Wasteland 3 (August 2020).
Fargo klinkt sich hier wieder direkt
als Produzent ein (zusammen mit
Kitty Lee), tltet unter anderem ei-
nem Deal mit Quentin Tarantinos
Musik-Koordinatorin Mary Ramos
ein und gibt auch auf Messen und
Events sein Bestes, um den ambiti-
onierten dritten Teil ins rechte Licht
zu rlicken. Lohn der Miihe: Sehr viel
Zuspruch von Kritikern rund um den
Globus und jede Menge begeisterte
Fans. So finden sich beispielsweise



allein auf Steam Uber 14.000 ,,sehr
positive” Nutzermeinungen.
Firmenseitig hat Fargo ebenfalls
Grund zur Freude (und nervlich
deutlich mehr Ruhe), denn schon
Ende 2018 gelingt es ihm, einen flir
Zukunftssicherheit sorgenden Deal
mit Microsoft abzuschlieBen und
sein Unternehmen in die wachsen-
de Liste der Xbox-First-Party-Stu-
dios einzuklinken. ,,Das Ganze war
ein ziemlicher SpieBroutenlauf’, so
Fargo in besagter Jubilaums-Doku.
»Es fuhlte sich ein bisschen wie ein
Job-Interview an, bei dem du raus
bist, wenn dich eine Person nicht
mag.“ Doch die beiden Parteien
finden schnell zueinander und Far-
g0, ebenso wie sein Team, sind am
Ende tberglticklich. Nicht nur das:
Fargo, der urspriinglich Plane hat-
te, sich nach Wasteland 3 kreativ
zur Ruhe zu setzen, ist nun einmal
mehr Feuer und Flamme, seinen
Fans noch mehr herausragende
Rollenspiele zu servieren.

Das InXile-Uhrwerk lauft weiter

Womit wir wiederum bei Clockwo-
rk Revolution waren. Auf dem Xbox
Showcase 2023 angekiindigt, sol-
len in diesem First-Person-Acti-
on-Rollenspiel Steampunk und
Zeitmanipulation auf clevere Art
und Weise kombiniert werden.
,Durch eine beispiellose visuelle
und erzahlerische Tiefe werden

Clockwork Revolution

deinen Reisen in die Vergangen-
heit triffst, die Menschen, die Ge-
schichten und die Stadt Avalon
selbst verdndern. In Clockwork
Revolution heben wir die spiele-
rischen Handlungsfreiheiten von
Rollenspielen auf ein neues Ni-
veau, wahrend wir dir gleichzeitig

bieten, die du von unseren Games
gewohnt bist”, schwarmt Fargo in
einem Blog-Post auf Xbox Wire.
Ob er Recht behélt, erfahren wir
hoffentlich schon 2024, wenn das
Spiel erscheinen soll.

Bis dahin ziehen wir abermals
unseren Hut vor einem der ein-

Deal-Macher der letzten Dekaden.
Ein Mann, der auBerdem im Ja-
nuar 2018 die Online-Spielever-
kaufsplattform Robot Cache auf
den Weg brachte. Das Besondere
hier: Ihr kénnt Spiele nicht nur
digital ein-, sondern dank Block-
chain-Grundgeriist auch wieder

die Entscheidungen, die du auf die Qualitdt und Vielschichtigkeit flussreichsten (Rollen)Spiel- und verkaufen. a
1112023 85

Bild: InXile Entertainment

Bild: Robot Cache



From Software, bevor es cool war

Der XXL-Ruckblick!

s geschehen noch Zeichen
und Wunder: Ganze zehn
Jahre nach dem letzten

Teil schicken die Souls-Kénige von
From Software ein neues Armored
Core ins Rennen — und das sogar
noch, bevor die Erweiterung zu ih-
rem bisher groBten Blockbuster
Elden Ring erscheint. So manch jin-
gerer Fan des Studios dirfte bei der
Ankindigung des Mech-Shooters
vermutlich erst einmal gesagt haben
»wArmored was?“ immerhin ist From
Software seit (iber zehn Jahren qua-
si nur noch wegen der Souls-Reihe
im Gesprach. Aber ja, als Studio, das
bereits seit 1994 Spiele entwickelt,
hat From Software schon so einiges
an ... nun ja ... Software veroffent-
licht! Und damit meinen wir nicht
nur die 15 bisherigen Armored
Cores oder die King's-Field-Reihe,
die als geistiger Vorlaufer von Dark
Souls und Elden Ring gilt.

lhr wollt wissen, was der japa-
nische Kult-Entwickler vor seinem
Durchbruch so alles getrieben hat?

86

Dann wagt mit uns eine Zeitreise
durch fast 30 Jahre From Software!
Wir steigen in Mech-Cockpits und
dunkle Verliese, besprechen die
vielleicht schlimmste deutsche
Synchro aller Zeiten, begleiten zwei
Kuschelhasen auf ihrem gréBten
Abenteuer und versuchen her-
auszufinden, wo From Softwares
Designprinzipien eigentlich ihren
Ursprung haben.

Armored Core: Ein Mech-
Baukasten, der Nerd-Traume wahr
werden lasst

Obwohl die Spielegeschichte von
From Software zunachst mit drei
Spielen aus der King's-Field-Rei-
he begann, wollen wir den Artikel
heute direkt mit dem Mech-Shoo-
ter-Franchise Armored Core eroff-
nen, immerhin gibt es hier wohl die
meisten Bildungsliicken zu stopfen.
AuBerdem ist Armored Core immer
noch mit Abstand From Softwares
umfangreichstes Franchise. Armo-
red Core erschien hierzulande im

Jahr 1998 exklusiv flr die Playsta-
tion 1 und war vor allem eins: Die
Verwirklichung einer Machtfanta-
sie. Immerhin lasst euch Armored
Core nicht nur im Cockpit eines
meterhohen Stahlkolosses Platz
nehmen, sondern diesen auch fir
damalige Verhaltnisse beeindru-
ckend detailliert gestalten. Der ers-
te Teil schuf eine Blaupause, von
der From Software auch in den bald
15 Nachfolgern nicht groB abwei-
chen wirde.

Armored Core spielt auf ei-
ner disteren Zukunftsversion der
Erde, wo sich die kriegsgebeutelte
Menschheit in unterirdische An-
lagen zurlickziehen musste, wah-
rend an der Oberflache zwielichtige
Konzerne um Ressourcen und die
Vorherrschaft kampfen. lhr spielt
einen Raven, also einen Séldner
aus den Reihen des mysteridsen
Anfuhrers R.

In eurem selbst zusammenge-
bauten Mech, einem sogenannten
Armored Core, erfillt ihr Auftrage

fur die Konzerne, verbessert mit
den dabei verdienten Credits eure
Kampfmaschine und erlebt eine
Story, die trotz ihres Alters bereits
From Softwares Handschrift erah-
nen lasst.

Ihr bekommt die Geschehnisse
namlich nicht in einem stringenten
Handlungsfaden mit vielen Cutsce-
nes prasentiert, sondern vor allem
anhand von Einsatzbesprechungen
und E-Mails, aus denen ihr euch
den Kontext erschlieBt. Dabei stellt
ihr schnell fest, dass die Konzerne
in dieser Welt vor nichts zurlick-
schrecken: Statt euch heroische
Taten vollbringen zu lassen, schickt
man euch etwa los, um streikende
Arbeiter und Hausbesetzer auszu-
schalten oder zivile Einrichtungen
zu zerstoéren.

Ebenso eiskalt ist der finanziel-
le Aspekt im Spiel. Als Freelancer
musst ihr fir jede verschossene
Kugel und jede Delle in der Pan-
zerung selbst bezahlen, wodurch
das Gehalt nach einer Mission



King’s Field (1994)

schon mal ordentlich schrumpfen
kann. Verpatzt ihr ein Missionsziel,
werdet ihr ohne Bezahlung wieder
heimgeschickt — ihr bleibt also voll-
standig auf den Kosten sitzen.

Dadurch ist es in Armored Core
tatsachlich méglich, sich zu ver-
schulden. Geht euer Kontostand zu
weit ins Minus, bleibt nur ein Aus-
weg: lhr konnt euch dem dubiosen
Human-Plus-Programm anschlie-
Ben, wodurch der Korper eures Pi-
loten nach und nach mit Upgrades
versehen wird, die euch das Spiel
leichter machen. Der Missionsfort-
schritt wird dabei allerdings zu-
rickgesetzt.

In einem Punkt kommt euch
Armored Core immerhin entgegen:
Die Bauteile eures Mechs, also
Waffen, Korperteile, Generatoren
und Zielmodule, koénnt ihr stets
fir den gleichen Betrag verkau-
fen, flir den ihr sie erworben habt.
Vor allem zu Beginn musst ihr gut
mit euren Credits haushalten und
auch mal Kompromisse eingehen,
denn beim Bau des Mechs gibt es
ahnliche Dinge zu beachten, wie
bei etwa bei der Ausriistung eines
Elden-Ring-Charakters: Je dicker
die Panzerung, desto schwerfélliger
bewegt ihr euch und desto mehr
Energie verbrauchen eure Aktio-
nen. Wie bei FromSofts modernen
Spielen musst ihr den Energiebal-
ken genauso im Blick behalten wie
die Lebensleiste. Angriffen weicht
ihr aus, indem ihr eure Booster an-
werft, um Uber den Boden zu glei-
ten oder flr kurze Zeit zu fliegen.

Nahkampfangriffe mit Laserklingen
oder das Abfeuern von Energiewaf-
fen verbrauchen die Leiste eben-
falls, und wenn ihr sie komplett zur
Neige gehen lasst, seid ihr schon
auf dem besten Weg zum Schrott-
platz (oder in die Schuldenkrise).

Nun koénnte man meinen, in
einem Spiel, bei dem euch Anvi-
siermodule gréBtenteils das Zielen
abnehmen, ware das alles trotzdem
kein groBes Problem. Und ja, per se
sind die meisten Feinde in Armored
Core nicht viel mehr als Kanonen-
futter und die meisten Einsatze
mit der richtigen Bewaffnung kein
Problem. Aber schon in der fiesen
,Tutorial“-Mission, wo man euch
ohne Erklarungen ins kalte Wasser
wirft, wird schnell klar, wer der wah-
re Endgegner von Armored Core ist:
Eine Steuerung, bei der man meint,
das Wort ,hakelig" ware extra fiir
sie erfunden worden.

Das liegt vor allem daran,
dass Armored Core ein Third-Per-
son-Shooter aus einer Zeit vor
dem zweiten Analogstick ist. Das
bedeutet, dass ihr euch mit R1
und L1 nach rechts und links be-
wegt, wahrend ihr mit den hinte-
ren Schultertasten nach oben und
unten blickt. So etwas heute noch
ins Muskelgedachtnis zu bekom-
men, ist eine Mammutaufgabe, die
euch wahrscheinlich auch in einem
kompletten Spieldurchgang nicht
gelingen wird.

Fur feindliche Armored Cores,
die in den Missionen gerne mal
plétzlich auftauchen, ist das natir-

lich kein Problem, entsprechend
artet das Gameplay schnell in pu-
res Chaos aus. Wer mit modernen
From-Software-Spielen vor allem
Frust verbindet, den wird es also
nicht tiberraschen, dass der schon
immer irgendwo dazugehérte. Zu-
mindest, solange ihr nicht auf ei-
nem Emulator unterwegs seid, der
euch die Steuerung etwas moder-
ner konfigurieren lasst.

Mit Armored Core legte From
Software also den Grundstein fir
ein Franchise, das sich bis in die
frithen 2010er als das Steckenpferd
des Studios erweisen wirde. Die
vielen Nachfolger fiir PS1 und PS2
anderten dementsprechend wenig
an der Grundformel, sondern verfei-
nerten sie immer wieder behutsam.
Allerdings teils auch so behutsam,
dass ganze vier Armored Cores auf

Armored Core (1997)
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Armored Core: Project Phantasma (1997)

der PS2 erscheinen mussten, bevor
From Software euch endlich den
zweiten Analogstick flir die Kamera-
steuerung benutzen lieB!

Schnell erkannten die Entwick-
ler wohl auch, dass 1v1-Duelle mit
feindlichen ACs zu den groBten
Starken der Reihe gehoren. Fast
alle  Armored-Core-Spiele  bie-
ten einen Arenamodus, bei dem
ihr ganz unten anfangt und euch
nach und nach die Rangleiste der
besten AC-Piloten hocharbeitet.
Weil ihr Munition und Reparatu-
ren hier kostenlos bekommt, sind
Arenakdampfe immer ein guter und
sicherer Weg zu mehr Credits. Ein
weiteres Highlight in den Arena-
modi sind die markanten Persén-
lichkeiten der anderen Piloten. In
Armored Core 2 begegnet ihr etwa
Werehound, der absichtlich weit
unten in der Rangliste bleibt, weil
er mit seinem Uberméachtigen AC
gerne Anfanger qualt. Ein anderer
Pilot ist besessen von der Zahl Eins
— all seine Waffen haben nur einen
Lauf und schieBen im Einzelfeuer-
modus, zudem bleibt er freiwillig
auf Platz elf der Liste. Immerhin hat
die EIf gleich zwei Einsen.

Der beriihmteste aller Piloten
ist aber ganz klar Hustler One,
der den Armored Core Nine-Ball
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steuert. Wenn er die Bildflache
betritt, konnt ihr euch so gut wie
sicher sein, dass euer Mech gleich
schrottreif geschossen wird. Insge-
heim ist Hustler One namlich gar
kein menschlicher Pilot, sondern
eine Super-KI, die euch in den fri-
hen Spielen der Reihe immer wie-
der heimsucht.

Jedem nummerierten Teil wur-
den gleich mehrere Spin-offs be-
schert, die ihre Hauptspiele auch
gerne mal in den Schatten stellen.
Der eben gelobte Arenamodus fei-
erte etwa im Armored-Core-1-Able-
ger Project Phantasma sein Debiit.
Die heiB ersehnte Steuerung mit
zwei Analogsticks wurde nicht in
Armored Core 3 eingeflihrt, son-
dern in dessen Spin-off Armored
Core: Nexus.

Und apropos drei: Wegen ihrer
Komfortfunktionen und des ver-
feinerten Gameplays ist die dritte
AC-Generation eine gute Wahl, um
das ,alte” Armored Core nochmal
in seiner besten Phase zu erleben.
Aber seid gewarnt: Das letzte Spiel
dieser Ara, Armored Core: Last Ra-
ven, ist nicht nur fir seine verzweig-
te Story, sondern auch fiir seinen
knuppelharten Schwierigkeitsgrad
bekannt — das kommt uns doch
bekannt vor.

Armored Core: For Answer

und das Regiedebiit einer
Entwicklerlegende

Die groBe Revolution erfolgte dann
in der PS360-Generation, beste-
hend aus Armored Core 4 und
seinem verfeinerten Nachfolger,
Armored Core: For Answer. For
Answer ist bis heute ein absoluter
Fan-Favorit und ein Pflichttitel fir
jeden, der sich an die Reihe heran-
wagen will. Auch, wenn ihr die drei
Generationen vorher verpasst habt,
lasst sich schnell erahnen, warum

es immer noch so beliebt ist. Die
haushohen Kolosse, die ihr in der
Garage extrem detailliert zusam-
menbaut und tunt, sind namlich
keine schwerfélligen Standard-ACs
mehr. Stattdessen steuert ihr ei-
nen sogenannten NEXT, eine noch
machtigere Kampfmaschine, de-
ren Geschwindigkeit problemlos
die Schallmauer durchbrechen
kann. Wahrend man das Gameplay
der PS1- und PS2-Spiele noch als
schwerféllig und bodenstandig be-
zeichnen kénnte, ist Armored Core:

Armored Core: Project Phantasma (1997)



Armored Core 2 (2000)

For Answer im Vergleich ein Spiel
der Superlative. Nirgendwo anders
sind die Kdmpfe so schnell und luf-
tig, in keinem anderen Teil bringt
ihr derart monumentale Gegner zu
Fall. Wenn man so will, ist die vierte
Generation flr die Reihe das, was
Bloodborne und Sekiro flr Dark
Souls sind: Im Kern das bewahrte
Spielprinzip, aber beschleunigt und
deutlich auf Action getrimmt.

Als Director fungierte bei Ar-
mored Core 4 und For Answer nie-
mand geringeres als der heutige
Prasident des Studios, Hidetaka
Miyazaki. Die melancholische
Grundstimmung der beiden Spiele
macht seine Handschrift spirbar,
zudem traut sich die Story bei For
Answer am Schluss in einige be-
sonders dunkle Ecken.

Direkt nach der vierten Gene-
ration verlagerte sich Miyazakis
Zustéandigkeit dann ganz auf die
Souls-Reihe, dementsprechend
bekamen Fans in der flinften Ge-
neration, bestehend aus Armored
Core 5 und Verdict Day, wieder eine
véllig andere Erfahrung geboten.
Das Tempo ist deutlich gedrosselt,
weil ihr statt eines NEXT wieder im
Cockpit eines normalen Armored
Core Platz nehmt, die Arenen sind
etwas kleiner und die taktische
Positionierung eures Mechs spielt
eine viel gréBere Rolle.

Das groBte Novum in Generati-
on flnf ist aber die Ausrichtung auf
einen ambitionierten Multiplayer-
modus. Der findet namlich in einer
persistenten Online-Welt statt und
hat ein Clan-System, Festungsbau
und die Eroberung der Gebiete an-
derer Spieler auf Lager — nun, zu-
mindest hatte er das einmal, denn
wegen der geringen Beliebtheit von

Armored Core im Westen waren die
Server hierzulande nicht sonder-
lich gut besucht.

Wegen der heute riesigen Popu-
laritat des Entwicklers ist anzuneh-
men, dass Armored Core 6: Fires
of Rubicon dieses Schattendasein
erspart bleibt. Trotzdem wird selbst
im 16. Teil der Reihe noch auf die
bewdhrte  Armored-Core-Formel
gesetzt, die schon vor der Jahrtau-
sendwende etabliert wurde. Never
change a running system!

Dieses Festhalten an alten De-
signphilosophien kann man auch
an der Souls-Reihe wunderbar be-
obachten, denn nicht alle Eigenhei-
ten, die man damit in Verbindung
bringt, wurden dort ins Leben geru-
fen. Dass Dinge wie das Storytelling
im Hintergrund, die Energieleiste,
an der sich alle Aktionen ausrich-
ten mussen und die trostlose Atmo-

Echo Night (1998)

sphéare auch in Armored Core eine
Rolle spielen, wisst ihr jetzt schon.
Es gibt aber noch eine andere Rei-
he, aus deren Design-Prinzipien
From Software heute noch schopft,
und zwar seine dlteste: King's Field.

King’s Field:

Der Uropa von Elden Ring

Das erste King's Field war gleich-
zeitig das erste Spiel, das From
Software je veroffentlichte. Die
Firma war schon 1986 gegriindet
worden, beschrankte sich aber bis
zu diesem Zeitpunkt auf Office-An-
wendungen. Am alten Firmenlogo
lasst sich die Vergangenheit noch

erahnen — wenn ihr beim Anblick
dieses Design-Kunstwerks nicht
direkt die Faxgerate rattern hort,
wissen wir’s auch nicht.

King's Field erschien 1994 in
Japan und war das erste Rollen-
spiel flr die frisch geschliipfte
Playstation. Erst der zweite Teil von
1995 schaffte den Sprung in den
Westen und wurde hierzulande der
Einfachheit halber schlicht King's
Field genannt.

Im Kern geht es bei King’s Field
immer um drei Dinge: Dungeons er-
kunden, Ausrlistung sammeln und
den puren Hass aushalten, den die
Spiele flir euch zu empfinden schei-

Armored Core 2 (2000)
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Armored Core 2 (2000)

nen. |hr werdet ohne Erkldrungen
ins Verlies gesetzt und musst durch
viel Trial and Error herausfinden,
welche Schatztruhen keine Fallen
sind, wo ihr hinlaufen kénnt, ohne
in den Abgrund zu stiirzen, und
welche Feinde euch nicht direkt mit
einem Hieb zerlegen.

Die Welten und Dungeons sind
dabei oft nach dem Metroidva-
nia-Prinzip entworfen, bei dem ihr
besondere Schllsselitems sam-
meln misst, um woanders neue
Wege aufzusperren. Zudem sind
natirlich jede Menge Geheimnis-
se in den Spielen versteckt — teils
auch hinter Illusionswéanden. All
diese Elemente gibt es auch fast 30
Jahre spater in Elden Ring noch.

Das groBte Problem in King's
Field sind zunachst weniger eure
Widersacher, sondern — mal wie-
der — die ausgesprochen hakelige
Steuerung. Die funktioniert exakt
wie bei den friilhen Armored Co-
res, nur, dass King’s Field aus der
Ego-Perspektive gespielt wird.
Fir ein japanisches Spiel ist das
durchaus uniblich. Das Game-
play des Dungeon-Crawlers ist aus
heutiger Sicht fast unertraglich
langsam. Laufen, umdrehen, zu-
schlagen, das Inventar bedienen —
jede Aktion fiihlt sich an, als hattet
ihr versehentlich die Zeitlupe an-
geworfen. Der einzige Lichtblick:
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Eure Gegner sind meistens noch
schlechter zu FuB als ihr.

Die Kampfe lassen schon einen
Funken der taktischen Méglichkei-
ten der spateren Souls-Spiele erah-
nen. lhr kénnt nicht blocken oder
parieren, deswegen ist die Positio-
nierung eures Charakters das A und
0, zudem musst ihr die Reichweite
der gegnerischen Angriffe genau
kennen. Besonders lohnenswert
ist es, Feinde von hinten anzugrei-
fen. Das ist nun fiir sich genommen
natirlich kein Gameplay, das From
Software erfunden hat, aber der
langsame, Uberlegte Touch der ers-
ten Souls-Spiele ist auch in King's
Field schon vorhanden. Vom é&the-
risch prasentierten Fantasy-Setting
mit seinen kryptisch vor sich hin
monologisierenden Figuren ganz
zu schweigen.

Wéhrend das Kern-Gameplay,
analog zu Armored Core, Uber die
flinf King’s-Field-Teile nur minimal
verandert wurde, hat der letzte
Ableger, King’s Field: The Ancient
City, ein ganz besonderes Feature
auf Lager. Zumindest fiir deutsche
Spieler. Im Intro bekommt ihr die
vermutlich schlimmste deutsche
Synchro geboten, die je auf eine
PS2-Disc gepresst wurde.

Mittlerweile haben wir also
festgestellt, dass From Softwares
Gameplay-Features und Erzéhl-

The Adventures of Cookie & Cream (2000)

techniken teils schon Jahrzehnte
auf dem Buckel haben. In diesen
fast drei Jahrzehnten hat das Stu-
dio aber noch deutlich mehr verof-
fentlicht als Mech-Baukasten und
schwierige Fantasy-Rollenspiele.

Da gibt es etwa das King's-
Field-Spin-off Shadow Tower, die
Horror-Trilogie Echo Night oder das
Kampfroboter-Crossover Another
Century’s Episode. Dazwischen fin-
den sich aber auch ein paar totale
AusreiBer. Spiele, die so seltsam
und untypisch fir From Software
sind, dass wir sie euch auf keinen
Fall vorenthalten méchten!

From Softwares
Kuriositatenkabinett

Wer sich schon einmal genauer
mit den psychologischen Themen
in Dark Souls beschaftigt hat, der
weiB: Es ist nicht immer alles trau-
rig und hoffnungslos. Ab und zu
gibt es auch mal Farbkleckse in der
Finsternis, die der geschundenen
Seele zumindest kurzzeitig Trost
spenden. In From Softwares Portfo-
lio heiBt dieser Farbklecks The Ad-
ventures of Cookie & Cream, hier-
zulande bekannt als Kuri Kuri Mix.
Kein Horrorspiel im Schafspelz,
kein Hardcore-RPG, sondern genau



das quietschbunte Jump’n’Run,
nach dem es klingt.

Der Kniff des Spiels: Ihr sollt
nicht nur einen, sondern gleich
zwei Kuschelhasen zum Ausgang
beférdern. AuBerdem missen sich
Cookie und Cream oft gegenseitig
helfen, um auf ihren Pfaden vor-
wartszukommen. Das macht ihr
entweder solo mit den beiden Ana-
logsticks, zu zweit mit zwei Control-
lern, oder — wenn ihr auch im Re-
al-Life auf Kuschelkurs gehen wollt
— gemeinsam an einem Controller.

Bosskdampfe sind natdrlich
auch an Bord, die erfordern dann
besonders gute Koordination eurer
Daumen (oder Mitspieler). Allen
Hasenfans missen wir an der Stel-
le aber eine bittere Pille mitgeben:

King's Field: The Ancient City (2001)

Wir gehen nicht davon aus, dass
From Software irgendwann noch-
mal zu Cookie & Cream zuriickkeh-
ren wird. Warum sterben die Guten
nur immer so jung...

Was nach der Meinung der meis-
ten Core-Gamer hingegen gar nicht
frih genug sterben konnte, war
Microsofts Kinect. Der Bewegungs-

sensor flr die Xbox 360 schaffte es
nie, auBerhalb der Casual-Commu-
nity FuB zu fassen, trotz einiger Be-
mihungen und viel Reingestopfe
seitens des Herstellers. Ein echter
Hardcore-Titel sollte her, und was
ware da besser geeignet als ein
Nachfolger zu einem Spiel, das mit
einem 44-Tasten-Controller aus-

Armored Core 3 (2002)

geliefert wurde? Steel Battalion ist
eine Mech-Simulation, bei der ihr
jeden Hebel einzeln ziehen misst.
Das gilt leider auch fiir den Nach-
folger, Steel Battalion: Heavy Ar-
mor fiir die Xbox 360.

Obwohl das Spiel From-Soft-
ware-typisch mit seiner trostlosen
Inszenierung Uberzeugt und durch-
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Metal Wolf Chaos (2004)

Armored Core: Last Raven (2005)

aus Gutes drinsteckt, ging Heavy
Armor mit dem Pradikat ,,buchstéb-
lich unspielbar” in die Geschichts-
biicher ein. Ob es den Entwicklern
einfach an Kompetenz mangelte,
oder eher Kinect an der Technik?
Vermutlich eine Mischung aus bei-
dem. Jedenfalls weiB das Spiel mit
eurem Gehampel vor dem Fernse-
her kaum etwas anzufangen und
l6st standig Aktionen aus, die ihr
nicht haben wolltet. Und wenn das
in einem bockschweren Simulator
passiert, bei dem ihrimmer mehrere
Brénde gleichzeitig 16schen musst,
dann wirkt die 38 auf Metacritic gar
nicht mehr so abwegig.

Deutlich besser kam das 2009
verdffentlichte Ninja Blade fir
Xbox 360 und PC weg, immerhin
kann das Hack & Slay mit stolzen
68 Punkten ... punkten. Das sind
Wertungsgefilde, die das Studio
vor der Souls-Reihe nur zu gut
kannte, denn bei Kritikern l6sten
die sperrigen Armored Cores und
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King’s Fields nur selten Begeiste-
rung aus. Von den ganzen B-Titeln
im Portfolio ganz zu schweigen,
und Ninja Blade ist einer davon.

Das Spiel ist, wer hatte es gedacht,
ein halbguter Ninja-Gaiden-Klon,
der zu einem groBen Teil aus etwas
besteht, das bei From Software
heute niemand mehr erwarten
wirde: Quick-Time-Events! Ja,
richtig, dieses alte Designelement
aus der Triple-A-Schule, das den
spielerischen Anspruch véllig dem
Spektakel opfert, ist bei Ninja Bla-
de das halbe Erlebnis.

Immerhin sind die Szenen oft
vollig over the top und auch das
Setting, bei dem Elite-Ninjas in
einer GroBstadt gegen Parasiten-
monster kdmpfen, ist immer wieder
fur einen Lacher gut. Fiir das mono-
tone Buttonmashing in den Kédmp-
fen gilt das aber weniger.

Zu guter Letzt mochten wir
euch noch ein Spiel vorstellen,
dessen bloBe Existenz bis heute
ratlos macht. Metal Wolf Chaos ist
ein Xbox-exklusiver Mech-Shooter,
der bis vor wenigen Jahren nur in
Japan erhaltlich war. Also genau
in dem Land, in dem bis heute
niemand Xboxen kauft. Noch dazu
trieft das Spiel vor tbertriebenem
US-Patriotismus, was in der engen
Kooperation mit Microsoft begriin-
det liegt. Die beiden Firmen woll-
ten ein Setting erschaffen, das ein
Uberzeichnetes Amerika aus der
Sicht Japans darstellt.

Deswegen steuert ihr auch
nicht irgendeinen Mech-Piloten,
sondern den Prasidenten der Ver-

Armored Core: For Answer (2008)



Ninja Blade (2009)

einigten Staaten! Ziel des Spiels ist
es, den Putschversuch eures Vize-
prasidenten aufzuhalten. Der sitzt
natirlich ebenfalls im schwer be-
waffneten Kampfroboter. Bei Metal
Wolf Chaos setzt From Software auf
Zuganglichkeit und ein arcadiges
Spielgefihl, passend zum véllig be-
knackten Setting und zu den gran-
dios miesen Dialogen.

Eigentlich war geplant, das
Spiel weltweit zu veroffentlichen
und mit lokalisierten Texten. Wegen
des politischen Klimas in den USA
in den frilhen 2000ern wurden
diese Plane aber nie umgesetzt.
Zumindest, bis sich Devolver Digi-
tal 2019 dafiir stark machte, Metal
Wolf Chaos endlich dem Publikum,

das darin veralbert wird, ndherzu-
bringen — und Europa wurde zum
Gliick gleich mitversorgt.

Wie ihr seht, ist From Softwares
Portfolio ausgesprochen umfang-
reich, sogar, wenn nur die beiden
friilheren Hauptreihen und ein paar
AusreiBer betrachtet werden. Bei
der heutigen Popularitdt des Stu-
dios, die komplett auf einer be-
stimmten Art Spiel basiert, ist es
schwer vorstellbar, dass wir sowas
wie Metal Wolf Chaos oder The Ad-
ventures of Cookie & Cream noch-
mal zu Gesicht bekommen. Aber
wer weil3. Wie sich gezeigt hat, ist
From Software ein Entwickler, der
seine Traditionen lange bewahrt.
Wenn ihr dafiir noch einen letzten

Armored Core: Verdict Day (2013)

Armored Core 5 (2012)

Beweis braucht, misst ihr nur ein
beliebiges Souls-Spiel anwerfen und
nach einem ganz bestimmten Item
suchen, namlich dem Schwert des
Mondlichts. So heiBt das Designtool
hinter King's Field, mit dem die Spie-
legeschichte des Studios begann.
Und so heiBt auch eine legendare
Waffe, die seit 30 Jahren in fast je-
dem seiner groBen Spiele auftaucht.

Sei es Armored Core, King's
Field, Bloodborne oder Elden

Ring: Es gibt immer ein Schwert
des Mondlichts, genauso wie es
immer Designprinzipien gibt, die
From Software bis heute zu einem
ganz besonderen Studio machen.
Ein Studio, das den Spieler ernst
nimmt, dessen Spiele oft ganz
schon widerspenstig sein kdnnen
und das uns liebend gerne in die
Kreissage laufen lasst. Aber seien
wir ehrlich: Wir wirden es doch
gar nicht anders haben wollen. I




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

3
:
S
S
3

ALTERNATIVE

Der schnellere Core i5-12400F kostet 155 Euro.
Bei AMD sehen wir den Einstieg ab einem Ryzen
5 5600X. Er ist ahnlich schnell wie ein Core i5-
12400F und kostet 145 Euro, passende Sockel
AM4-Mainboards gibt es ab 70 Euro.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): ................. Asus Radeon
........... ..RX6650 Dual OC (24,3 cm)

........ 2447 bis 2669 MHz /
................................. 8GB GDDR6 (280 GB/s)
Preis: ... derzeit ab 245 Euro

Die einzige verniinftige giinstigere Grafikkartenreine
ist die RX 6600 fiir 200 Euro. Bis 350 Euro sind zu-
dem noch die AMD Radeon RX 7600 (ab 280 Euro)
und RX 6700 XT (ab 335 Euro) sowie die Nvidia
GeForce RTX 4060 (ab 300 Euro) eine Option mit
dhnlichen Preis-Leistungs-Verhaltnissen.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: ........... Gigabyte H610M H V2 DDR4

Format/Sockel (Chipsatz): ....... WATX/Intel 1700 (H610)
Steckplatze/Preis: ... 2xDDRA-RAM/ 1x PCle 4.0 x16 /
................ 1xPCle 3.0x1/1xM.2 PCle 3.0/ 80 Euro
ALTERNATIVE

Ein teureres Mainboard bringt keine Vorteile bei
Games. Wollt ihr einen kleinen Schub durch DDR5-
RAM (16 GB kosten 30 Euro mehr als bei DDR4-
RAM), ist das Gigabyte H610M H fiir 90 Euro eine
Option. Fiir AMDs Ryzen 5 5600X empfehlen wir fiir
80 Euro unter anderem das ASRock B550M-HDV.

Hersteller/Modell: ........... TeamGroup T-Force Vulcan Z
Kapazitat/Standard: .16 GB (2x8 GB) / DDR4-3200

Timings/Preis: ................... CL16-18-18/35 Euro
SSD/HDD
Modell SSD/HDD: ................. Intenso High Performance
........ (SATA) / keine
. 1000 GB/ entfallt
PreisSSD/HDD: ................c..eeee 40 Euro/ 0 Euro
WEITERE KOMPONENTEN

Gehduse:................. AeroCool Shard (Acrylfenster),
1x 120mm-Lilfter vorverbaut, Grafikkartenlange bis 35,5 cm,
.............. CPU-Kiihlerhohe bis 15,5 cm; Preis: 35 Euro
CPU-Kiihler: . Mitgelieferter Kiihler der CPU (Boxed-Version)
Netzteil:......... be quiet! System Power 550 Watt, 55 Euro

Die PC-Games-Referenz-PCs

€590,-

Einsparpotenzial gibt es bei der Grafikkarte, wo ihr auch eine AMD Radeon RX 6600 nehmen kénnt, sowie beim Netzteil, bei dem auch
ein Modell fir 40 bis 45 Euro in Ordnung ist. Unsere Auswahl soll aber auch fiir starkere Grafikkarten als Basis dienen. Denn falls ihr

mehr ausgeben wollt, ware vor allem mit einer schnelleren Grafikkarte die Leistung leicht zu steigern.

ANZEIGE

EINSTEIGER-|
GAMING-PC|

Captiva R77-133

SSD: 1 TB

ITTITTl Arbeitsspeicher:
I 16 GB

Grafikkarte:
AMD Radeon™ RX 6700 XT

Prozessor:
AMD Ryzen 7 5700X
CAPTIVA

KAMPFPREIS:

== Windows 11 € 869,-

inkl. MwsSt.

CAPTIVA

, Erstklassiger
Einsteiger-PC
in eleganter Optik*

www.captiva-power.de/




5 Hersteller/Modell: Intel Core i5-13600KF (Sockel Intel 1700)
€ 1 -3 ) - Kerne/Taktung: 14 Kerne (6 Performance-Kerne bis 5,1 GHz,

................ 8 Effizienz-Kerne bis 3,9 GHz), 20 Threads
Preis:. ..o 310 Euro

ALTERNATIVE

Eine wirklich sinnvolle und stérkere Intel-CPU gibt
es nicht, da die Aufpreise zu hoch und das Leis-
tungsplus gering sind. Ein Spartipp ist der etwa
15 Prozent langsamere Core i5-12600KF fiir 220
Euro. Bei AMD ist der Ryzen 7 5800X3D fiir 295 Euro
ideal — er leistet zwar etwas weniger als der Core
i5-13600KF, verbraucht aber auch weniger Strom.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): .................. Sapphire Pulse
Radeon RX 7700 XT (28,0 cm)
Chiptakt/Speicherbandbreite: ........ 2171 bis 2544 MHz /

Speicher/Preis: .. 12 GB GDDR6-RAM / derzeit ah 480 Euro
Im Ausverkauf gibt es die gleichschnelle Nvidia RTX
3070 Titeils fiir 450 Euro. Gut 15 Prozent schneller
ist die AMD RX 7800 XT, die es ab 560 Euro gibt.
Etwas langsamer als die RX 7800 XT ist die Nvidia
RTX 4070 fiir 600 Euro, die aber beim Strombedarf
enorm gentigsam ist.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: ....... Gigabyte B760M Gaming X DDR4
Format/Sockel (Chipsatz): ...... WATX / Intel 1700 (B760)
Steckplatze/Preis: ... 4xDDR4-RAM / 1x PCle 4.0x16 /

Die K- und KF-CPUs von Intel sind tibertaktbar,
allerdings mit Mainboards, die einen Z-Chipsatz
haben. Dabei liegt der Einstieg bei etwa 150 bis
160 Euro, zum Beispiel mit dem ASRock Z790M
PG Lightning D4. Fiir den AMD Ryzen 7 5700X3D
ist im Preisbereich von 120 Euro beispielsweise
das MSI MPG B550 Gaming Plus.

Hersteller/Modell: ..................... G.Skill RipJaws V
Kapazitat/Standard:....... 32 GB (2x16 GB)/DDR4-3600
Timings/Preis:.................... (L18-22-22/70 Euro
1.5SD/2.SSD
Modell 1.88D/2.8DD:.................. Lexar Professional
......... NM710 (M.2 PCle 4.0) / Crucial P3 (M.2 PCle 3.0)
Kapazitdt: ............................ jeweils 2000 GB
Preis1.8SD/2.8SD: ................ 100 Euro/ 80 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause: .. ... Fractal Design Focus 2 (Glasfenster),
....2x 140mm-Liifter vorverbaut, Grafikkartenlange bis
+.vvn.... 40,5cm, CPU-Kiihlerhdhe bis 17,0 cm; Preis: 65 Euro
CPU-Kihler: ..................coeeneee Xilence M705D
(15,0 cm hoch, 2x 120mm-Liifter), 40 Euro
Seasonic 612 GM 550 Watt
................................ (teilmodular), 70 Euro

Unsere CPU-Auswahl kann euch fir viele Jahre fur Upgrades als Basis dienen, ermdglicht es euch aber auch direkt zum Start, eine
schnellere Grafikkarte zu nehmen. Theoretisch steht der PC auch fur Top-Grafikkarten tiber 1000 Euro offen. Sparen kénnt ihr wiederum,
indem ihr nur eine SSD nehmt und euch beim Gehause und Mainboard mit glinstigeren Modellen zufriedengebt.

ANZEIGE

MITTELKLASSE-
GAMING-LAPTOP
€1.479.- Captiva 175-897G1

CAPTIVA

inkl. MwSt.

i’ ‘ SSD: 1 TB
sSsD
Sl =

LTI Arbeitsspeicher:
ETrTS 32 GB

,Leistungsstarkes
Rundum-sorglos-Paket!*

www.captiva-power.de/

Grafikkarte: Nvidia
GeForce RTX 4050

E Prozessor:
E Intel® Core™ i9 13900F

Windows 11

CAPTIVA




Hersteller/Modell: ... AMD Ryzen 7 7800X3D (Sockel AM5)
€ . y - Kerne/Taktung: ........ 8 Kerne, 16 Threads / 4,2-5,0 GHz

400 Euro
Schneller in Spielen ist nur der Ryzen 9 7950X3D,
der aber fiir unter 5 Prozent Leistungsplus satte
220 Euro mehr kostet. Sinnvoll ist er oder auch auf
Seiten von Intel die teuren Core i9-Modelle wie der
Core i9-13900KF nur dann, wenn ihr sicher seid,
dass ihr fir bestimmte Anwendungen mehr als 8
Kerne bendtigt.

MAINBOARD

Hersteller/Modell: .......... MSI MAG B650 Tomahawk WIF
Format/Sockel (Chipsatz): ......... ATX/ AMD AMS5 (B650)
Steckplatze/Preis: ... AxDDRA-RAM / 2x PCle 4.0x16 /
.............. 1xPCle 3.0x1/3xM.2 PCle 4.0 /210 Euro
Der Einstieg beim B650-Chipsatz ist auch fiir etwa
130 Euro méglich (Gigabyte B650M D3HP), was
fiir die Spieleleistung kein Nachteil ware. Fiir Intels
libertaktbare Top-CPUs ware beispielsweise das
Asus TUF Gaming Z690-Plus D4 ein starkes Modell
fiir 220 Euro.

Hersteller/Modell: ................. Patriot Viper VENOM
Kapazitat/Standard: ..32GB (2x16 GB) / DDR5-5600
Timings/Preis: .................. (L36-36-36 /100 Euro

M.2-SSDs

Modell SSD: ........... Kingston KC3000 (M.2 PCle 4.0) /
.............. Corsair Force Series MP600 (M.2 PCle 4.0)
Kapazitdt: ........................... jeweils 2000 GB
Preis 1.8SD/2.8DD: ................ 105 Euro/ 100 Euro

WEITERE KOMPONENTEN

Gehause: ............ Enermax StarryFort SF30 (Glasfenster),
........ Ax 120mm-RGB-Lilfter vorverbaut, Grafikkartenlénge
..... bis 37,5 cm, CPU-Kiihlerhahe bis 15,7 cm; Preis: 85 Euro

CPU-Kihler: ........... Xilence Performance A+ LiQuRizer
......... 10240.ARGB (All-In-One-Wasserkiihlung); 75 Euro

..................... MSI MPG A650GF 650 Watt

(vollmodular), Preis: 105 Euro

HARDWARE 1123

Sparen, ohne Leistung zu verlieren, kdnnt ihr beim Gehause, Mainboard, Netzteil
und dem CPU-Kuhler. Ihr kdnnt dort ohne groe Probleme jeweils 30 bis 40 Euro
weniger ausgeben. Falls ihr wiederum mehr Budget zur Verfligung habt, ist die
Grafikkarte eine Option, in die ihr das Geld stecken kdnnt. Auch eine CPU mit
mehr Kernen ware eine Moglichkeit, um mehr Geld zu investieren.

GRAFIKKARTE

Hersteller/Modell (Lange): ..................... XFX Speedster MERC 310 Radeon RX 7900 XT (34,4 cm)
Chiptakt/Speicherhandbreite: . 2175is 2535 MHz Boosttakt / 800 GB/s
Speicher/Preis:. ..........oevevniriiiiiieii e 20 GB GDDR6-RAM / derzeit ab 840 Euro

ALTERNATIVE
Zum gleichen Preis gibt es auch Modelle der Nvidia GeForce RTX 4070 Ti — bei Spielen
mit Raytracing ist sie schneller als die RX 7900 XT, ohne Raytracing allerdings 10 Prozent
langsamer. Fiir mehr Leistung ist die RX 7900 XTX ab 980 Euro eine Option. Nvidias
Top-Modelle RTX 4080 und 4090 sind preislich tiberzogen.

Hinweis zu DDR4- und DDR5-RAM

DDR5-RAM ist weiterhin teurer als DDR4-RAM (25 bis 35 Euro fiir 16 GB oder 32 GB). Der Sockel AMD AM5
bendtigt zwingend DDR5-RAM, beim Sockel 1700 fiir Intel-CPUs gibt es die meisten DDR5-Mainboard-Modelle
auch als Version fiir DDR4-RAM. Nennenswert langsamer wird die Leistung beim Sockel 1700 durch DDR4-RAM
nicht. Der AMD Sockel AM4 nutzt {ibrigens ausschlieBlich DDR4-RAM.
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ANZEIGE

HIGH-END-GAMING-PC
R77-047

SSD: 1 TB
SSD

] I@) Grafikkarte:

====" AMD Radeon™
RX 7900 GRE 16GB

Prozessor:
AMD Ryzen 7 5700X

== Windows 11

,GenieBe jeden Spielzug! s

inkl. MwsSt.

www.captiva-power.de/ CAPTIVA




SERVICE 1123

Im nachsten Heft*

U Vorschau

CoD: Modern Warfare 3

U Test

Alan Wake 2

U Test

Cities: Skylines 2

PC Games 12/23 erscheint am 17. November!

Vorab-Infos ab 11. November auf www.pcgames.de!

*Alle Angaben ohne Gewéhr
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MAXIMALER
AIRFLOW

SHADOW BASE 800

Die neuen Shadow Base 800 PC Gehduse lauten ein neues Zeitalter bei be quiet! ein. Neben
maximalem Luftstrom und extremer Gaming-Performance bestechen die Shadow Base 800
Gehause durch hochste Verarbeitungsqualitét. Fir erstklassige Kihlung haben wir die Gehduse
mit be quiet! Luftern ausgestattet. Sie bieten jede Menge Airflow, aber bei Bedarf auch ebenso
leisen Betrieb. Das Mesh Top- und Frontpanel unterstreichen die Airflow-Qualitaten zusétzlich.
Die Shadow Base 800 Serie ist dazu ein wahres Raumwunder: egal ob Du 420mm-Radiatoren,
E-ATX-Mainboards oder groBe Grafikkarten hast - das gerdumige Innendesign eignet sich hervor-
ragend fur Dein Hochleistungssystem.

L DEVELOPED
mmm IN GERMANY

m Maximaler Airflow durch ein offenes Mesh-Design

® Gerdumiges Design fir individuelle High-Performance Builds
m Drehbare PCle Slots zur vertikalen GPU-Installation

m Ausgestattet mit PWM und ARGB Hub (nur FX Version)

m 5 unterschiedliche Versionen fir individuelle Builds

Erhéltlich bei:
alternate.de - arlt.de - bora-computer.de - caseking.de - computeruniverse.net - conrad.de - hig24.de b H t I @
e-tec.at - galaxus.ch mindfactory.de - notebooksbilliger.de - reichelt .de E q u IE =
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