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Die Intelligenz der Masse.

Wenn ihr dieses Heft aufschlagt, miisste eigentlich die legen-
dédre »Kiste 6ffne dich«-Melodie aus den Zelda-Spielen erklingen
(grofe Serien-Historie ab Seite 76). Denn diese GamePro enthalt
einen ganz besonderen Schatz: unser neues Wertungssystem!
Wie bei einer Zelda-Kiste haben wir lange und hart darauf hinge-
arbeitet und hoffen, dass ihr beim »Offnen« genauso neugierig
seid wie Link und natiirlich vor allem, dass euch der Inhalt ge-
fallt. Alles Weitere erfahrt ihr ab Seite 13 und in vier DVD-Videos.

Auch wenn Redaktion und Layout Hunderte von Stunden in die
Entwicklung des neuen Wertungssystems gesteckt haben, so
lastete die Hauptverantwortung doch auf anderen Schultern.
Namlich auf euren. Fast 13.000 von euch haben im vergangenen
Winter an unserer groBen Umfrage mitgemacht (Ergebnisse ab
Seite 13) und uns so die entscheidenden Kritikpunkte, Argu-
mente und Ideen geliefert. Ein allerherzlichstes Dankeschon fiir
eure unschatzbare Hilfe, die fiir uns natdirlich gleichzeitig eine
Verpflichtung ist. Denn letztendlich machen wir die GamePro ja
nicht zu unserem Vergniigen, sondern zu eurem.

Und wenn ihr wollt, dass wir in unseren Tests kiinftig wieder weni-
ger Wert auf die Technik und mehr Wert auf Story, Atmosphére
und Spieldesign legen, dann wird das so gemacht. Alte GamePro-
Hasen dirfen sich aufSerdem auf die Riickkehr der Kategorie-
Awards freuen, sogar das alte Design haben wir reaktiviert.

Je langer wir am Wertungssystem gearbeitet haben, desto kla-
rer wurde uns: Da kdnnen noch so schlaue Kopfe im stillen Kdm-
merlein diskutieren, gegen die Intelligenz der Masse sehen sie
dennoch ganz schon dumm aus.

Auch Spiele-Entwickler vertrauen tbrigens und gliicklicherweise
immer hdufiger der Intelligenz der Masse. Auf dem PC ist der so
genannte Early Access, also das Verdffentlichen von noch unfer-
tigen Spielen, bereits gang und gabe, und auch auf Konsolen
darf immer haufiger im Friihstadium vorgezockt werden — egal
ob Halo 5: Guardians oder aktuell Rainbow Six: Siege (Seite 50).
Auch unsere Titelstory Call of Duty: Black Ops 3 (Seite 20) soll
eine ausfiihrliche Beta-Phase spendiert bekommen. Und es ist
wahrscheinlich nur eine Frage der Zeit, bis auch die ersten
Singleplayer-Titel schon im Beta-Stadium der Offentlichkeit zu-
ganglich gemacht werden.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

i Mai 2015
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Wir finden das super, denn je mehr man auf diejenigen hort, fiir
die man jeden Tag sein Bestes gibt, desto besser wird nachher
das Ergebnis. Egal ob nun bei Spielen oder bei Magazinen. Und
auch, wenn wir nicht jede Facebook-Nachricht, jedes Forums-
Posting und jede Mail beantworten kénnen: Wir horen euch zu.
Immer. Versprochen!

Viel Spafl beim Lesen und Spielen!

Eure GamePros

GamePro in Kalifornien

Dimi konnte sich einen Kindheitstraum erfiillen und fiir seine grof3e Battle-
front-Vorschau (Seite 30) die Star Wars Celebration in Anaheim besuchen.
Bei der Gelegenheit legte er sich gleich einen neuen »Wachhund« zu.

Sebastian schaute derweil im nur wenige Kilometer entfernten Santa
Monica vorbei, um in den Biiros von Treyarch das neue Call of Duty (Seite
20) nicht nur zu sehen, sondern auch gleich zu spielen. Das erklart seinen
lUberrascht-verziickten Gesichtsausdruck.
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Artikel mit DVD-Beitrag werden durch Video auf DVD unten auf der Seite gekennzeichnet.

I(IRBY UND DER VIDEODISKUSSION ZUM
REGENBOGEN-PINSEL NEUEN WERTUNGSSYSTEM

Nintendos saugstarke Knutschkugel ist zuriick: Ann-Kathrin verrat euch im Testvideo, ob In vier Videos beantworten wir alle Fragen zum neuen GamePro-Wertungssystem: Bewer-
das quietschbunte Jump&Run mehr kann als nur unglaublich niedlich aussehen. ten wir Videospiele nun anders? Und warum iiberhaupt ein neues Wertungssystem?

BLOODBORNE BATTLEFIELD HARDLINE - DIE SOLO-KAMPAGNE
Wir testen das Spiel, das einfach Polizeiuniform statt Armeejacke: Die Einzelspieler-Kampagne im Test. Ist
zu niemandem nett ist. der Storymodus das, was wir erwartet haben?
VORSCHAU
RAINBOW SIX SIEGE TESTCHECK BATTLEFIELD HARDLINE - DER MUTLIPLAYER-MODUS
Taktikshooter oder Multiplayergeballer? Wir spielen die Alpha-Version Im Testcheck dieses Mal unter Kann der Multiplayer auch mit 64 aktiven Spielern funktionieren? Wir
und finden heraus, warum hier eigentlich Stacheldraht liegt. anderem der Goat Simulator. haben es ausprobiert.

SBECIAN \== .

DEUS EX MANI(IND BATTL FIELD HARDLINE - DIE MAPS

DIVIDED Levolution oder Stillstand? Wir klopfen die Maps des sehnsiichtig erwar-
Was kann das neue Deus Ex? teten Shooters auf ihre Multiplayer-Tauglichkeit ab.

So spielt ihr die DVD auf
eurer Konsole ab:

. SPECIAL == _
TOP JRPGS 2015 RETRO HALL OF FAME Wir verwenden eine doppelseitige DVD. Auf der Vorderseite findet
Riesige Schwerter und noch riesigere ... Augen. Die Top JRPGs fiir 2015 ETERNAL CHAMPIONS ihr die GamePro-DVD in Standardauflésung; auf der Riickseite be-

in unserer ganz persﬁn”chen Zusammenfassung_ Overkill! finden sich die HD-Versionen unserer Videos, die ihr auf der Play-
_ N Station 3, der Xbox 360 und PC ansehen konnt. PS4, Xbox One
und Wii U unterstiitzen die HD-Wiedergabe derzeit nicht.

Xbox-360-Besitzer gehen im Dashboard in den
360 »Medien«-Bildschirm und driicken »X«, um die

SPECIAL

- [ Videoquelle auszuwéhlen. Nun klickt ihr einfach

DAS BESTE MONSTER BLOODBORNE: BLOODBORNE: 5 auf ein Video und folgt den Anweisungen, weil eventuell noch ein
IN RESIDENT EVIL: ZU SCHWER ODER EINSTEIGERTIPPS Update zum Abspielen von MP4-Dateien heruntergeladen werden
REVELATIONS 2 GENAU RICHTIG? Nette Tipps fiir ein fieses Spiel. muss. Eure Konsole muss fir diesen Vorgang online sein. Aus Li-
- _ S— zenzgriinden kénnen wir das Update nicht mit auf die Disk packen.

PlayStation-3-Besitzer schieben den Datentréger
P83 in ihre Konsole und warten, bis die komplette

SPECIAL Videoliste geladen ist. Jetzt nur noch auf den

== 3 " T »Play«-Knopf driicken, und schon geht's los. Noch besser und

TOP 10 HEIST SPIELE TUP 5: DIE SCHLECHTES' STAR WARS SPIELE DIE ruckelfreier funktioniert es allerdings, wenn ihr die Videos auf der
Die besten Maglichkeiten, digital TEN STAR WARS SPIELE WIR UNBEDINGT Festplatte speichert.

diverse Dinge zu stibitzen. Desaster in Spieleform. BRAUCHEN
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Kirby und der Regenbogen-Pinsel
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DEUS EX: MANKIND DIVIDED

Vergebliche Ents'thmdungenjﬁ

Wer sich am Ende von Deus Ex: Human Re-
volution den Kopf tiber die richtige Entschei-
dung zermartert hat, wird im vierten Serien-
teil Mankind Divided erst mal verdutzt in der
Spielwelt stehen. Laut Aussage der Entwick-
ler haben sich ndmlich alle drei moglichen
Alternativen zum Teil bewahrheitet und ver-
mischt. Zwei Jahre nach den Ereignissen von
Human Revolution herrscht eine Art welt-
weiter Biirgerkrieg zwischen den Befiirwor-
tern und Gegnern kybernetisch aufgemotzter

Korperteile, der aus Human Revolution be-
kannte Held Adam Jensen schlagt sich als
Interpol-Agent durch. Wie wir bei unseren
Missionen vorgehen, bleibt uns tiberlassen,
sowohl Schleichen als auch Ballern fiihren
zum Erfolg. Im Gegensatz zur Release-Ver-
sion von Human Revolution soll es diesmal
von Anfang an maglich sein, auch die Boss-
kampfe schleichend zu meistern. Wer die
Sache lieber direkt mit Waffeneinsatz an-
geht, darf sich hingegen auf ein grofieres

Die wichtigste Entscheidung lautet auch
in den Missionen von Mankind Divided
wieder.- schleichen oder ballern?

Arsenal an Knarren freuen. Auch die Aug-
mentierungen, ob fiir Stealth- oder Kampf-
einsadtze, sollen eine gewichtigere Rolle
spielen. Das soll laut den Entwicklern auch
bitter notig sein, denn die Feinde haben
ebenfalls dazugelernt und agieren deutlich
aggressiver als im Vorgénger. Insgesamt soll
Mankind Divided die Starken von Human
Revolution konsequent ausbauen und dem
Spieler durch mehr Komfort ein fliissigeres,
einfacheres Spielerlebnis bieten.

UNCHARTED VERFILMUNG
Thor als Nathan Drake?

Auf Wikileaks sind Dokumente mit Details zum kommenden Un-
charted-Film aufgetaucht. In einer Mail aus dem Mai 2014 wer-
den Chris Hemsworth (Thor), Mark Wahlberg (»Departed«) und
Channing Tatum (»G.l. Joe«) als mogliche Besetzung fiir die Rolle
des Nathan Drake genannt. Letzten Geriichten zufolge soll aber
zumindest Mark Wahlberg inzwischen abgesagt haben. Den Film
selbst vergleicht Jonathan Kadin, der Senior Vice President von
Columbia Pictures, mit dem Film »Das Vermachtnis der Tempelrit-
ter«. Uncharted sei aber actionreicher und spannender. Au3er-
dem drifte das Projekt trotz humorvoller Dialoge nie ins Lacher-
liche ab. Wahrend alle Informationen des Leaks bislang
unbestétigt blieben, ist der Termin fiir den Kinostart offiziell be-
kannt: Am 10. Juni 2016 soll der Uncharted-Film Premiere feiern.

Fiir viele Spieler iibertrifft das

Westernabenteuer um den

W Revolverhelden John Marston
S sogar die GTA-Reihe.

= 3 - SN
READ DEAD REDEMPTION 2:
LEGENDS OF THE WEST

Red Dead auf der E3?

Ein angeblicher Ex-Mitarbeiter von Rockstar Games kiindigte fiir
die E3 2015 die Vorstellung des ndchstens Red-Dead-Spiels an,
das dem Insider zufolge Red Dead Redemption 2: Legends of
the West heiBen soll. Als Prequel zu Red Dead Redemption spielt
derTitel in derselben Region, soll allerdings auf drei Protago-
nisten setzen: Irish ist mit 15 nach Amerika iibergesiedelt und
mittlerweile 21 Jahre alt. Seth kommt aus Kansas City und arbei-
tete zundchst in einer Bank, bevor ihn ein traumatisches Erlebnis
verriickt werden lie3. Der dritte Charakter wird vom Spieler vor
Spielbeginn selbst erstellt und steht anschlieBend als eine Art
Auftragskiller zur Verfligung, wird jedoch nicht direkt in die Solo-
Kampagne eingebunden. Im Fokus der Entwicklung sollen ein
Gang-System sowie umfangreiche Individualisierungsmoglich-
keiten stehen. Auch gebe es erneut einen Multiplayermodus. Ge-
plant sei eine Verdffentlichung fiir die PlayStation 4 und die Xbox
One. Etwas spéter soll aber auch der PC versorgt werden. Rock-
star hat bislang keine dieser Informationen offiziell bestatigt.

Aus Thor wird Nathan Drake. Der Schausp/e/er
Chris Hemsworth kénnte die Rolle des Aben-
teurers im Uncharted-Film (ibernehmen.
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MASS EFFECT 4

Mehr als solche Artworks gab es von

Mass Effect 4 bislang nicht zu sehen.

Scheinbar sind zahlreiche Details zur kommenden Rollenspiel-Fort-
setzung Mass Effect 4 durchgesickert. Der Reddit-Nutzer benjamin_
stone behauptet, zu einer Umfrage rund um das Science-Fiction-
Rollenspiel aufgefordert worden zu sein, aus deren Fragetexten sich
zahlreiche Riickschliisse auf das Spiel ziehen liefRen. Einen nahezu
identischen Leak hatte es bereits bei Dragon Age: Inquisition ge-
geben. Ein bekannter Branchen-Insider veroffentlichte auferdem
weitere Informationen.

Das ndchste Mass Effect soll »deutlich mehr als nur ein paar De-
kaden« nach der Shepard-Trilogie im Helius Cluster spielen. Dabei
handelt es sich um einen aus mehreren Hundert Sternen bestehen-
den Sternenhaufen, weit entfernt von der bislang bekannten Spiel-
welt. Die rund 200 geplanten Planeten der Releaseversion wiirden
angeblich durch eine neuartige Technologie generiert und anschlie-
Bend per Hand angepasst, so dass jeder von ihnen auch wirklich in-
dividuell und einzigartig aussehe. Die Spieler steuern diesmal eine
Art Entdecker und Wegbereiter, der zwar im Kampf trainiert wurde,
bisher aber noch vollig unerfahren ist. Seine Aufgabe ist es, den
Helius Cluster zu erforschen und eine neue Heimat fiir die Mensch-
heit zu finden. Um hier bestehen zu kénnen, ist es notwendig, das
Waffenarsenal, das Raumschiff und dessen Crew immer weiter aus-
zubauen. Mit Blaupausen und Ressourcen, die wir auf den Planeten
entdecken, bauen und verbessern wir Ausriistung wie Beinschienen,
die einen Jetpack-Sprung ermdglichen. Besonders wertvolle Ausriis-

tung erbeuten wir in den Remnant-Vault-Raids. Hier lassen sich die
méachtigen Artefakte der alten Alienrasse finden. Doch Vorsicht: Wer
eines der Artefakte entwendet, l6st einen Sicherheitsmechanismus
aus. Dann tauchen Verteidigungstruppen, Kampfroboter und tod-
liche Fallen auf, um die Diebe am Entkommen zu hindern. Sogar die
Vault-Architektur soll sich mitunter verdndern.

Damit wir diese Gefahren nicht alleine meistern miissen, wéahlen
wir zu Spielbeginn sieben Begleiter als unsere Raumschiffcrew aus.
Jeder davon hat seine eigene Persdnlichkeit und spezielle Fahigkei-
ten, die neue strategische Optionen offenbaren. Eine Begleiterin
namens Cora kann etwa einen biotischen Schild errichten, der jeden
innerhalb der Blase beschiitzt. Unsere Kollegen reagieren auf die
Aktionen und AuBerungen des Protagonisten und steigern ihre Lo-
yalitdt ihm gegeniiber, wenn fiir sie wichtige Missionen absolviert
werden. AuRerdem sollen wir Séldner anheuern kénnen, um Kolo-
nien und Ressourcen-Basen zu beschiitzen oder sie auf sogenannte
Strike-Team-Missionen zu schicken, in denen sie automatisch Erfah-
rung, Ingame-Wahrung und neue Ausriistung sammeln. Diese Ein-
zelmissionen sollen wir aber auch selbst bestreiten kénnen — und
das im Multiplayer. Im Team mit bis zu drei Freunden treten wir dann
an, um Gegnerwellen zu pladtten. Anders als die Vorganger wird Mass
Effect 4 wohl nur fiir die neuere Konsolengeneration und den PC ent-
wickelt — wirklich gesichert ist jedoch noch keine dieser Informatio-
nen. Echte Fakten wird voraussichtlich erst die E3 2015 bringen.

Xenoblade Chronicles 3D

Zusammen mit Nintendo verlosen wir Xenoblade Chronicles 3D
fiir den 3DS und weitere Goodies zum Spiel.
Unser extradickes Fanpaket besteht aus:

® Xenoblade Chronicles 3D
® Xenoblade Zierblende fiir den
New Nintendo 3DS
® (Code fiir das Xenoblade Homedesign
® Xenoblade Pappaufsteller-Set

Um teilzunehmen, surft ihr einfach auf www.gamepro.de/gewinnspiele und fiillt das Teil-
nahmeformular aus. Teilnahmeschluss ist der 3.6.2015. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des IDG Medienhauses sowie deren Angehorige diirfen nicht teilnehmen.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

NEWS
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UMFRAGE ZU INDIE-SPIELEN —

Sind Indie-Spiele generell interessant?

Hoch 40,3% Sehr hoch 18,6% Nicht vorhanden

2,8%

MéBig 21,6%

Eher klein 10,7%

Die Mehrheit der Befragten beantwortet diese Frage mit Ja:
Rund 59 Prozent geben ein hohes oder sehr hohes Interesse
an Indie-Games an.

—
—
Ll
-
—
x
<<

Sind unabhangige Entwicklerstudios ver-
trauenswiirdiger als groRe Publisher?

Sehr viel, hdngt jedoch vom Studio Eher mehr als groBe Entwickler 18,0%
ab 61,3%

Eher weniger 18,3%

Die meisten Teilnehmer bringen den kleinen, eigen-
standigen Studios der Szene generell viel Vertrauen
entgegen — aber nicht allen.

10 | GamePro

Indies sind Mainstream

Indie-Spiele sind Randerscheinung und zugleich voll
im Trend. Wir wollten in unserer Umfrage wissen,
wie unsere Leser zu unabhingigen Spielen und ihren
Entwicklern stehen. Hier unsere Ergebnisse.

Sollten Indie-Spiele bei der Berichterstattung
einen Sonderstatus erhalten?

In gesonderten Indie-Formaten iiber Komplette Tests & Previews,
einzelne Titel 30,3% wie bei »normalen« Spielen 44,5%

Gar nicht
15%

In gesonderten Uiberblicks-Formaten
(2.B. Indie-Spiele des Monats) 15,1%

Ein kurzer Angespielt-
Artikel reicht aus 8,0%

Wadren separate Indie-Bereiche im Heft und auf den Webseiten
von GameStar und GamePro sinnvoll? Nein, sagen die meisten
Community-Mitglieder: 44 Prozent der Teilnehmer stimmen fiir
klassische Previews und Tests wie bei anderen Spielen auch.

Achtet ihr beim Spielekauf bewusst darauf,
ob ihr ein Indie-Spiel erwerbt?

J—

Ja, sehr 1,3%

Nein, ist mir nicht wichtig 38,6%

Meistens

hon 23,5%
schon Eher selten 30,6%

Auch beim Spielekauf reihen sich fiir die meisten Spieler die
Indie-Titel ohne kiinstliche Barriere direkt neben dem Main-
stream ein: Ob Indie oder nicht, spielt erstmal keine Rolle. So
geben rund 39 Prozent der Teilnehmer an, beim Kauf von Spie-
len nicht bewusst darauf zu achten, ob diese aus dem Indie-
Sektor kommen oder nicht — weitere 30 Prozent nehmen den
Unterschied nur selten wahr.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de/GamePro.de mit ca. 7.500 Teilnehmern.

Ausgabe 6 | 2015




SUNG ¢ VERLOSUNG ¢ VERLOSUNG » VERLOSUNG ¢ VERLOSUNG ¢ VERLOSUNG * VERLOSUNG * VERLOSUNG ¢ VERLC(

Mitmachen & gewinnen

Medimax und GamePro verlosen einen Helikopterflug iiber die Dolomiten
SAN ANDREAS MIMEDIMAX]
AB 28. MAI IM KINO

SAN ANDREAS

Wenn alles auseinanderbricht — wo wirst du sein?
Wer wird bei dir sein?

Erlebe ein massives Actionspektakel, das die Ausmafie
eines enormen Erdbebens verdeutlicht.

Wir wussten immer dieser Tag wird kommen. Als sich die beriichtigte San-An-
dreas-Verwerfung wie erwartet verschiebt, kommt es in Kalifornien zu einem
Erdbeben der Stdrke 9. In dieser Situation versuchen sich ein Helikopter-Ret-
tungspilot (Dwayne Johnson) und seine Noch-Ehefrau gemeinsam von Los An-
geles nach San Francisco durchzuschlagen, um ihrer einzigen Tochter eizuste-
hen. Doch ihre gefdhrliche Reise gen Norden ist nur der Anfang: Denn als sie
annehmen, das Schlimmste {iberstanden zu haben, geht es erst richtig los ...

Actionstar Dwayne Johnson arbeitet wieder mit Regisseur Brad Peyton und
Produzent Beau Flynn zusammen — ihr erster gemeinsamer Welthit war »Die
Reise zur geheimnisvollen Insel«.

AKTUELL

»San Andreas« entstand an der australischen Gold Coast und in Brisbane/
Queensland sowie in Los Angeles und San Francisco. In Deutschland startet
der Film in 3-D und 2-D am 28. Mai 2015.

COMING SOON

. . In die Luft mit Medimax
Gewinnfrage online und GamePro

beantworten:
Gewinnt zum Kinostart von San Andreas einen He-

Welcher A.ctionheld spielt den likopter-Flug iiber die Dolomiten inkl. 3 Ubernach-
Rettungspiloten? tungen mit Friihstiick in einem Doppelzimmer in

A: Dwayne Johnson Venedig und Anreise.

B: Liam Neeson Mindestens eine Person muss 18 Jahre oder élter
sein. Eine Auszahlung des Preises ist nicht moglich.
C: Jason Statham

Die Reise findet zwischen dem 15. September und
30. November 2015 oder zwischen dem 1. April

und 30. Juni 2016 statt.

So nehmt ihr teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, besucht einfach bis zum 05. Juni 2015 unsere Website
www.gamepro.de/gewinnspiele. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de GamePro | 11



BOOTH-BABE-VERBOT

Hexenjagd auf Minirocke

Booth Babes sollen verboten werden, und sexy Cosplayerinnen am besten gleich mit!
Blodsinn, sagt Ann-Kathrin. Denn die sparlich bekleideten Hostessen sind nicht das Problem,

sondern vielmehr ein Symptom.

Die Autorin

Ann-Kathrin fiihlt sich zwar von
Booth Babes weder gestort noch be-
leidigt, hatte aber gegen etwas
mehr Varianz im Spielecharakter-
Design nichts einzuwenden. Ein
bisschen weniger Haut und dafiir
mehr Personlichkeit waren super.

HeiBt kurz auch schlecht? Um dem Sexismus in der Spiele-
branche beizukommen, haben die Organisatoren der PAX East
2015 zu sommerlich angezogene Booth Babes (iibrigens bei-

derlei Geschlechts) verboten. Laut dem offiziellen Messeregle-

ment sollen sich Besucher auf der Messe wohlfiihlen, und das
konnen sie nicht, wenn sich links und rechts halbnackte
Frauen auf PlayStations rakeln.

Andere Messen wie die E3 in den USA {iberlegen sogar, ne-
ben den Booth Babes auch zu knapp bekleideten Cosplaye-
rinnen den Zugang zu verwehren. Allerdings ist das aber mei-
ner Meinung nach vor allem eins: scheinheilig.

Wahrend ndamlich schon auf der PAX ganz genau gere-
gelt werden soll, wie viele Quadratzentimeter nackte
Haut Hostessen und Cosplayerinnen nun zeigen durfen,
gilt diese Regel imteressanterweise nicht fiir diejeni-
gen, die spielbare Charaktere darstellen.

Wenn ich mich also als Cortana, die Datenstrom-

Nixe aus Halo, verkleide, wdren Bodypainting und
hautfarbene Unterwdsche kein Problem. Aber
wehe, der Rock einer Hostess ist zu kurz! Hier
wird eindeutig mit zweierlei Maf} gemessen.

Zumal das Publishern ja immer noch das Hin-
tertiirchen offen lasst, auf »Spielecharaktere«
statt klassische Booth Babes zu setzen. Dann
laufen am Microsoft-Stand eben 30 Cortanas
mit Kérperfarbe und String durch die Gegend.

Wenn ich Booth Babes mit der Begriindung
verbiete, dass sie den Menschen auf den Messen
Unbehagen bereiten, darfich auch ein Sacred 3
nicht anriihren, denn schlieBlich tragt die Se- X
raphim nicht mehr als eine vage Idee von Kleidung.

Vom Unterschied zwischen ménnlichen und
weiblichen Rustungen will ich gar nicht erst anfan-
gen. Das ist allerdings kein reines Problem der
Spielebranche, Karnevalskostiime gibt es ja grundsatz-
lich auch nurin »mannlich« und »sexy«.

L
=
=
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-
o
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Realismus vs. Sexismus

Das Booth-Babe-Verbot ist also vor allem scheinheilig,
weil es an einem Symptom herumdoktert, statt sich dem
eigentlichen Problem zu widmen. Halbnackte Frauen in
Messehallen? Unmoglich! Halbnackte Frauen in Spielen?
Och, na klar, macht ruhig! Wer so argumentiert, hat offen-
sichtlich seine eigene Botschaft nicht verstanden.

12 | GamePro
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Um langfristig etwas am Frauenbild zu @ndern, muss man
nicht auf denen rumhacken, die sich wie iibersexualisierte Vi-
deospielfiguren kleiden. Stattdessen sollten wir Studios unter-
stiitzen, die realistische Frauenbilder vermitteln. Niemand
wiirde sich — um das Argument der PAX aufzugreifen — neben
einem weiblichen Commander Shepard unwobhl fiihlen. Oder
neben Ellie aus The Last of Us.

Spiele wie Silent Hill und Portal haben bereits gezeigt, dass
grof3er Erfolg nicht mit groBen Kérbchen zusammenhangt.
Gebt uns starke Frauen, dann kdnnen wir sie auch cosplayen,
ohne dass ihr's uns hinterher wieder verbieten miisst! Meiner
Ansicht nach kann man nicht gleichzeitig freiziigige Kleidung
verbannen und noch freiziigigere Spiele vermarkten — entwe-
der ganz oder gar nicht.

Anstatt auf den Anti-Booth-Babe-Zug aufzuspringen, ohne
irgendwas am Figurendesign zu andern, kénnte man namlich
auch einfach ehrlich sein: Nichts verschafft so schnell Auf-
merksamkeit wie Briiste, Blut und Explosionen.

Klar nervt es, dass Hostessen eingesetzt werden, um mit of-
fener Bluse die Massen anzulocken, doch es funktioniert. Pub-
lisher und Marketingagenturen achten nun mal darauf, wie

man mit moglichst wenig Aufwand moglichst viel Aufmerk-
samkeit generiert, in diesem Fall mit moglichst wenig Stoff.
Das schlief3t natiirlich die Annahme mit ein, dass wir
Spieler und Messebesucher allesamt vollkommen
triebgesteuert sind. Was psychologisch betrachtet zu
weiten Teilen sogar stimmt, aber méchten wir
wirklich einzig darauf reduziert werden?
Mein Kaufverhalten ist namlich nicht davon
abhéngig, wie viele muskuldse, oberkorperfreie
Manner auf einer Messe dafiir Werbung ma-
chen. Abgesehen davon, dass ich dann wahr-
scheinlich nur WWE-Titel zu Hause hétte, geht
es mirum das Spiel an sich. Selbst eine ganze
eingedlte Strippergruppe kann nicht langfristig
von schlechtem Spieldesign ablenken.

Booth Babes zu verbannen, aber die Spiele

- weiterhin gleich zu présentieren, dandert tiberhaupt
nichts. Natirlich muss man irgendwo anfangen,
doch bitte nicht auf so eine scheinheilige Art. Auf-
gesetzte Verbote fiihren namlich nicht zum Um-
denken, sondern verleiten lediglich dazu, nach
Schlupfléchern zu suchen.

iy I_I/I/chelange/os David ist splitterfasernackt — aber Kunst.
\| Deswegen darf er in jedem Vorgarten stehen.

-

-2
L
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SOMERTEN WIR KUNFTIG

Das neue Wertungssystem

GamePro und GameStar haben ein neues und gemeinsames Wertungssystem. Unser FAQ beant-
wortet alle Fragen zur Anderung, neuen WertungsmaRstiben, unserer Testphilosophie und -

natiirlich - zum neuen System selbst. vor vichael Graf

Endlich ist es soweit, GamePro bekommt ein neues Wertungssystem,
das wir uns zudem erstmals mit unserem PC-Schwestermagazin
GameStar teilen. Wir haben diesen Schritt lange diskutiert, mit un-
terschiedlichen Ansdtzen experimentiert, viel verworfen und viel
iberlegt. Und natirlich wollten wir wissen, was unsere Leser erwar-
ten. SchlieBlich werten wir nicht fiir uns selbst (im Elfenbeinturm
ist es so einsam ...), sondern fiir die grofte deutschsprachige Spiele-
Community mit rund 17.000 Heft- und vier Millionen Onlinelesern
(laut AGOF). Also haben wir eine groRe Umfrage durchgefiihrt, deren
wichtigste Ergebnisse wir auf diesen Seiten vorstellen. AuBerdem
beantworten wir die wichtigsten Fragen zum neuen System und ver-
raten, was uns dazu bewogen hat, es zu dndern.

Warum &dndert ihr das Wertungssystem?

Das GamePro-System wurde unserer Meinung nach vielen aktuellen
Spielen nicht mehr gerecht, vor allem, weil es die Technik zu sehr in
den Vordergrund gestellt hat: Die Wertungskategorien lauteten nicht
umsonst »Grafik«, »Sound« und »der Rest«, beziehungsweise »all-
gemeine Pros & Contras«. Dabei hat unsere Umfrage gezeigt, dass
Grafik und Sound vielen Spieler fiir die Kaufentscheidung langst
nicht so wichtig sind wie Atmosphdre, Story und gutes Spieldesign.
Diesem Umstand wollen wir Rechnung tragen. Nicht falsch verste-
hen: All diese »inneren Werte« waren uns schon immer sehr wichtig,
nicht umsonst haben wir beispielsweise einem Grafikblender wie
Ryse lediglich 68 Punkte gegeben. Das Wertungssystem hat das bis-
lang nur nicht so plakativ dargestellt. Deshalb erweitern wir den
Wertungskasten und bilden Grafik und Sound weniger prominent
ab, dafiir andere Disziplinen prominenter. Ein Spiel ist eben mehr
als nur Technik. Viel mehr.

Welche Spiele bewertet ihr?

Wir testen alle Spiele, die unsere Redakteure fiir relevant halten.
Etwa, weil sich viele Leser dafiir interessieren, oder weil wir diese
Spiele fiir besonders empfehlenswert halten — oder dringend vor
einem Kauf warnen mochten. Kiinftig werden wir auBerdem DLCs
und einzelne Episoden bewerten.

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

Wann bewertet ihr?

Wir bewerten Spiele nur, nachdem wir sie ausreichend gespielt ha-
ben. Eine Solokampagne etwa spielen wir im Regelfall mindestens
einmal durch und testen auch alle Schwierigkeitsgrade. Wichtige

Multiplayertitel wie Battlefield oder Call of Duty sowie reine Online-

Spiele wie Destiny testen wir grundsétzlich iiber ldngere Zeitraume
(mehrere Tage bis Wochen) und ausschlieBlich unter Live-Bedin-
gungen, also auf den &ffentlichen Servern.

Wie steht ihr zu Test-Events?

Wenn wir zu einem Test-Event direkt beim Entwickler reisen, dann
bewerten wir danach hochstens den Solomodus des jeweiligen
Spiels — und auch nur dann, wenn wir die Kampagne ungestort
durchspielen und alle Schwierigkeitsgrade testen kénnen. Multi-
playermodi bewerten wir grundsétzlich nur unter Live-Bedin-
gungen. Uber die Begleitumstinde des Test-Events (Auf welcher

Sollen wir Spiele nach wie
vor mit Zahlen bewerten?

. GP-Abonnenten
. Online-Leser

I —— 90%
A | /'

I 6%
Nein S 15%

Ergebnis: Die Mehrheit der Teilnehmer wiinscht sich weiterhin
Zahlenwertungen. Ein eindeutiges Votum, das aber — zumin-
dest unter den Onlinelesern — nicht mehr ganz so eindeutig auf-
fallt wie bei vergleichbaren Umfragen vor einigen Jahren. Der
Trend mag sich also tatsdchlich langsam zur Wertungsfreiheit
bewegen. Dort angekommen sind wir aber noch lange nicht,
nur ein Bruchteil der Leser stimmt bei der Frage nach Zahlen-
wertungen mit einem klaren »Nein«.

(Fehlende Werte zu 100%: »Mir egal«)

AKTUELL

GamePro | 13
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lThe Legend of Zelda: Twilight Princess Wi

Fiir Fans von  allen Zelda-Teilen und sonstigen Action-Adventures

TV-Ausgabe
Schwierigheit Mittel Einarbeitungszeit 10 Minuten [EB I

Speichersyst. automatisch: viele Checkpoints

GENRECHECK ACTION-ADVENTURE

Szenario: Fantasy Fahrzeuge: = Ja m Nein
Spielbare Charaktere: Einer Geschicklichkeitseinl.:
Anzahl der Levels: 9 W Viele ® Wenige = Keine

Ausrichtung:  Action @ Ratsel

Spielablauf: = Linear m Offen
EINZELWERTUNGEN

3 fantastische Landschaften £2 tolle Animationen £2 hervorragende 8
Mimik & grobe Texturen & Grafik auf besserem GC-Niveau

£3 wunderschiine Melodien £3 Soundtrack situationsabhdngig 9
= Tonqualitdt auf GC-Niveau &= keine Sprachausgabe

£3 schnelle Einarbeitung £3 herausragende Spielbarkeit 10
2 komfortable Riicksetzpunkte £3 faires Speichersystem

2 brillantes Leveldesign £2 perfekte Lernkurve £3 motivierende Rétsel
£2 keine Durchhanger £3 spannende Kopfnilsse

(3 epische Handlung £3 glaubwiirdige Spielwelt £3 bombastische
Inszenierung E£3 jede Rasse mit tiefgreifender Geschichte

£3 50+ Stunden Spielzeit £ riesige Welt
3 unzéhlige Nebenaufgaben £3 viel zu entdecken

SPIELSPASS

Fiir mich das Spielereignis des Jahres.

STORY/
SPIELWELT

Hier stimmt von der Lernkurve bis zum Leveldesign alles!
Besser geht es derzeit nicht!
Fantastisch! Aber kinnte es nicht etwas besser ausschauen?

Eigii

Der Kinig ist tot, es lebe der Kinig! Twilight Princess ist die Krinung einer
Er die nun die Messlatte fiir ein tes Genre darstellt. Kaufen!

GESAMTWERTUNG N % 95

Beim vorletzten GamePro-Wertungssystem errechneten wir unsere Endwer-
tung aus sechs Kategorienwertungen und vier personlichen Meinungsnoten.

Plattform haben wir gespielt? Wie lange haben wir gespielt?) werden
wir transparent berichten.

Was bewertet ihr genau?

Unsere Wertung stuft die Qualitdt eines Spiels im Vergleich mit sei-
nen direkten Konkurrenten ein — und damit letztlich den Spielspaf.
Die Wertung bezieht sich dabei rein auf das eigentliche Spiel, nicht
auf die sonstigen Inhalte der Verpackung oder die Ldden und Platt-
formen, bei denen es erhéltlich ist. Ob ein Spiel in einer vergoldeten
Schachtel oder ausschlie3lich auf Steam erscheint, ist fiir seine in-
haltliche Qualitadt schlieBlich unerheblich. Nicht unerheblich sind
solche Infos natiirlich fiir die Kaufentscheidung unserer Leser. Wenn
es also eine Uippig ausgestattete Ladenversion oder noch tippigere
Collector’s Edition gibt, dann weisen wir darauf hin. AuRerdem war-
nen wir vor Argernissen wie Always On oder aufgesetzten Mikro-
transaktionen. Ob die sich dariiber hinaus auf die Wertung auswir-
ken, kldren wir bei der Frage: »Was ist mit Always On,
Mikrotransaktionen & Co.?«

Wie funktioniert das neue System?
Die Endwertung des Spiels errechnen wir nicht aus einzelnen Katego-
rien, sondern vergeben sie frei auf einer Skala von 1 bis 100. »Frei«
heift natiirlich nicht »willkiirlich«, wir ordnen ein Spiel weiterhin im
Konkurrenzvergleich ein und bewerten klar seine Starken und Schwa-
chen. Uns ist klar, dass die Unterschiede da manchmal schwammig
sein konnen. Was unterscheidet etwa eine 83 von einer 842 Nun,
das Spiel mit der 84 wurde einen Tick besser umgesetzt. Und warum
unsere Tester das so sehen, steht im Test. Fiir Bugs und andere tech-
nische Probleme ziehen wir zudem Wertungspunkte ab.

Ganz auf Wertungskategorien wollen wir ebenfalls nicht verzich-
ten, und auch das hat seine Griinde. Denn wir wollen ja nach wie vor
klar darstellen, wo die Starken und Schwéchen eines Spiels liegen.

14 | GamePro

Sollen wir Wertungen zusammen- [l 6p-vomenten
rechnen oder frei vergeben? W ovline-Leser

vorgober I 57
Frerveecten. N o'

ey I 35
Acere! | 75

Ergebnis: Hier ist das Ergebnis ebenfalls mehrheitsfahig: Rund
60 Prozent unserer Leser mochten, dass wir unsere Endwertung
nicht aus mehreren Einzelwerten zusammenrechnen.

(Fehlende Werte zu 100%: »Mir egal«)

Deshalb gibt es zusdtzlich zur Endwertung fiinf Wertungskategorien
mit zugehorigen Pro- und Contra-Punkten: Prdsentation, Spieldesign,
Atmosphére/Story, Balance und Umfang. Jede dieser Kategorien be-
werten wir mit einem bis fiinf Punkten. Noch mal: Daraus errechnet
sich nicht die Gesamtwertung. Wir wollen lediglich klar abbilden,
welche Starken und Schwachen das Spiel hat. So sehen unsere Le-
ser auf einen Blick, ob ihnen das Spiel gefallen kdnnte. Und dann
sollen sie gefalligst den Text lesen. ;)

Welche Philosophie steckt dahinter?

Unsere Wertung soll den Testbericht nicht ersetzen, sondern ergan-
zen. Das ist unsere Philosophie und unsere Uberzeugung. Wer unse-
re Artikel und die personlichen Fazits unserer Redakteure nicht liest,
wird niemals ein vollstandiges Bild von einem Spiel bekommen -
egal, wie detailliert und kompliziert der Wertungskasten sein mag.
Wir glauben nicht an endlose Excel-Tabellen, und wir glauben auch
nicht daran, dass ein Wertungssystem umso besser wird, je mehr
Kategorien und Unterpunkte es enthdlt. Eine Wertung soll einen
schnellen Uberblick iiber Stirken und Schwichen liefern, sie soll
zusammenfassen, sie soll neugierig machen, aber ohne jedes Detail
vorwegzunehmen. Denn die Details stehen dann ja im Text.

Was ist mit Always On, Mikrotransaktionen & Co.?

Eine Always-On-Pflicht fiir Singleplayermodi (wie urspriinglich fiir
die Xbox One geplant), aufgesetzte Mikrotransaktionen (wie in Dead
Space 3) und DLC-Wirrwarr (wenn sich Spiele zum Release unvollstdn-
dig anfiihlen) gehoren laut unserer Umfrage zu den groBten Arger-
nissen heutiger Spieler. Deshalb werden wir kiinftig noch klarer da-
vor warnen und gegebenenfalls abwerten — aber nicht automatisch,
sondern je nach Schwere des Vergehens. Wenn uns beispielsweise
ein Vollpreisspiel alle paar Minuten einen Echtgeld-Shop unter die
Nase reibt, werden wir das bestrafen. Wenn sich der Echtgeld-Shop
hingegen im hinterletzten Menii versteckt und niemanden stort, wer-
ten wir nicht ab. Gleiches gilt bei Always On: Wenn der permanente
Onlinezwang sich stérend auswirkt und die Server nie erreichbar
sind, werten wir ab. Wenn es die Online-Anbindung einfach nur gibt,
sie aber nicht stort, werten wir nicht ab. Bei DLCs werden wir abwer-
ten, wenn sich ein Spiel ohne den DLC unvollstdandig anfiihlt. Bei-
spielsweise, wenn nur Vorbesteller in den Genuss eines zentralen

W t '
’ L]
\ a

Ryse war ein klassischer Technikblender: tolle Grafik, aber wenig dahin-
ter. Das wollen wir mit dem neuen Wertungssystem Klarer darstellen —
schlieBlich ist unseren Lesern die Grafik langst nicht am wichtigsten.
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Wie wir testen

@ Test-Plattform(en)

Immer haufiger bekommen wir Testmuster vor
Release nur flr bestimmte Plattformen (360- und
PS3-Vorabversionen sind quasi ausgestorben),
immer seltener unterscheiden sich PS4- und One-
Variante. Statt euch wie zuletzt entweder einen
halbleeren oder identisch ausgefiillten Multiplatt-
form-Wertungskasten zu prasentieren, gibt's ab
sofort nur noch einen Kasten. Die Fahne oben
rechts signalisiert euch transparent, auf welchen
Plattformen wir gespielt und bewertet haben. Gibt's
also sowohl eine One- als auch eine PS4-Fahne,
haben wir das Spiel sowohl auf beiden Plattformen
getestet, als auch fur gleich gut befunden. Wich-
tig: Sollten wir wertungsrelevante Unterschiede
zwischen den Versionen entdecken, werden wir
diese in einem separaten Infokasten ausfiihrlich
offenlegen und gegebenenfalls auch eine ange-
passte Wertung vergeben.

@ Wertungskategorien

Prasentation: Hier bewerten wir das Gesamtbild
aus Grafik und Sound. Die Prasentation ist keine
rein technische Wertung. Ein Spiel kann auch
dann eine hohe Punktzahl bekommen, wenn es
nicht die neueste 3D-Engine nutzt. Detaillierte und
butterweich animierte 2D-Grafik kann schlieBlich
qualitativ genauso hochwertig sein wie schicke
Shader und Partikeleffekte. Wenn es ein Spiel nur
auf Englisch gibt, werden wir darauf hinweisen,

neare Story kann ebenfalls spannend sein. Schlecht

ist aber, wenn man Entscheidungen trifft, sie sich
aber nicht auswirken.

Balance: Hier beurteilen wir, ob ein Spiel unfair
oder zu anspruchslos ist, ob es Frustmomente gibt,
ob das Tutorial alles Nétige erklart, ob das Spielge-

schehen immer nachvollziehbar bleibt, und wie gut

das Spiel den Spieler fiihrt. Die Balance umfasst
zudem die Ausgewogenheit von Waffen, Items, Ta-
lenten und Klassen (etwa in Multiplayer-Shootern).
Ubrigens: Ein hoher Schwierigkeitsgrad alleine ist
kein Grund fir eine automatische Abwertung —
wenn das Spiel klar macht, woran man gescheitert
ist, und dem Spieler so die Chance gibt, sich zu
verbessern. Schlecht ist aber, wenn man standig
»Game Over« sieht und partout keine Ahnung hat,
was schieflauft.

Umfang: Der Name ist Programm, diese Kategorie
dreht sich vor allem um die Frage: Wie viel steckt
drin? Hier bewerten wir also beispielsweise die
Lénge einer Shooter-Kampagne, und ob wirklich
alle Spielmodi eines Sportspiels SpaB machen.
Ebenfalls wichtig ist der Wiederspielwert, auch ein
»dlinneres« Spiel kann eine hohere Wertung be-
kommen, wenn es ofters zum Neubeginn einladt.
Umgekehrt wollen wir umfangreiche Spiele nicht

automatisch mit hohen Wertungen belohnen, wenn

sie ihre Spielzeit kinstlich strecken — etwa mit
langen Wartezeiten oder tibertriebenem Grinding.

aber nicht automatisch abwerten — vor allem Indie- 3 Abwertung

Spiele erscheinen nun mal gerne zuerst oder sogar
ausschlieBlich auf Englisch.

Spieldesign: Wie durchdacht ist die Spielmecha-
nik? Wir bewerten hier beispielsweise das Charak-
tersystem eines Rollenspiels oder das Waffen-
handling und das Leveldesign eines Shooters.
Komplexitat ist dabei nicht ausschlaggebend, auch
simple Spiele kénnen hohe Wertungen bekommen,
wenn sie durchdacht sind und reibungslos funk-

Wie gehabt werten wir ab, wenn ein Spiel unter
Bugs und Verbindungsproblemen leidet. Die Hohe
der Abwertung richtet sich nach der Schwere der
Fehler. Hier zeigen wir, welche Wertung wir dem
Spiel eigentlich gegeben hatten (kleine »Wertungs-
sonne«) und wie viele Punkte wir fiir die Probleme
abziehen. Falls es keine Abwertung gibt, entfallt
dieser Teil des Kastens.

tionieren. Umgekehrt kann auch ein hochkom- O Fazit

plexer Rollenspielkoloss eine schlechte Wertung
bekommen, wenn seine Mechanik knirscht. Bei
Fortsetzungen bewerten wir auch die Fortschritte

Das Fazit fasst unser Urteil in 140 Zeichen zu-
sammen, also in der Lange eines Tweets.

im Vergleich zum Vorganger. Ein FIFA, das kaum @ Wertung

Fortschritte macht (also ein »Vollpreis-Patch«)
kann hier durchaus eine schlechtere Wertung
bekommen als sein Vorgénger.

Atmosphare/Story: Hier bewerten wir unter an-
derem, wie gut die Charaktere geschrieben sind,

ob es Logikliicken gibt, ob das offene Ende nervt,
und wie stimmungsvoll und lebendig die Spielwelt
ausfallt. Eine simple Story wollen wir hier nicht
automatisch abstrafen, sondern danach urteilen,
wie zentral die Handlung flir das jeweilige Spiel
ist. Telltales The Walking Dead etwa lebt von seiner
Story und sollte sich hier keine BloBe geben, ein
Minecraft hingegen fesselt ganz ohne Geschichte.
Auch ein Mangel an Entscheidungsfreiheit bedeutet
nicht automatisch eine schlechte Wertung, eine li-

[6)

- GOLD
PRASENTATIONS-HIT! AWARD

GAMEPRO,

PS4 + One * P$3 « 360 PS4 « One « PS3 » 360

85
0O Awards

Ab 85 Punkten bekommt das Spiel weiterhin einen
Gold-, ab 90 Punkten einen Platin-Award. Spiele,
die in bestimmten Disziplinen besonders gut sind,
belohnen wir zudem mit »blauen« Gitesiegeln, die
sich an unseren funf Wertungskategorien orientieren.
Also fiir Prasentation, Spieldesign, Atmosphare/Story,
Balance und Umfang.

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

Die Gesamtwertung errechnet sich nicht aus den
Kategorien, sondern wird frei auf einer Skala von
1 bis 100 vergeben (abziglich einer eventuellen
Abwertung). »Frei« heiBt allerdings nicht »willkir-

lich«, wir ordnen das Spiel stets in den Konkurrenz-

vergleich ein. Die Wertungsskala handhaben wir
folgendermaBen:

* iiber 90 Punkte: Nur absolute Ausnahmepro-
gramme bekommen von uns diese Wertung.
Solche seltenen Topspiele setzen die Messlatte fiir
ihr jeweiliges Genre ein Stiick nach oben und sind
ein Muss flr ambitionierte Spieler.

* 80 bis 89 Punkte: Eine Wertung von 80 Punk-
ten oder mehr kennzeichnet sehr gute Spiele, die

PLATIN
AWARD

PS4 One  PS3 < 360 A

90

Damit ein Spiel einen solchen Award bekommen
kann, muss es in der entsprechenden Wertungska-
tegorie flinf Punkte bekommen UND maBgeblich
besser sein als die meisten direkten Konkurrenten.
SchlieBlich gebiihren Sonderpreise nur Spielen, die
in einer Disziplin wirklich Herausragendes leisten.

ASSASSIN’S CREED UNITY

ein Genre nahezu perfekt ausreizen. Auch Genre-
Fremde konnen hier zugreifen, denn Aufmachung,
Zugéanglichkeit und SpielspaB gentigen héchsten
Anspriichen.

* 70 bis 79 Punkte: Im 70er-Bereich tummeln
sich gute Spiele, die allerdings keine Genialitéts-
preise gewinnen. Hier finden Sie Neuauflagen
bekannter Ideen oder Programme, die flir Genre-
Freunde zwar sehr ansprechend sind, themen-
fremde Spieler aber eher kalt lassen.

* 60 bis 69 Punkte: 60er-Spiele sind Giberdurch-
schnittliche Programme, die fiir Freunde des jewei-
ligen Genres immer noch interessant sind. Trotz der
soliden Machart verhindern einige Ungereimtheiten
unbeschwerten SpielspaB.

* 50 bis 59 Punkte: Bei 50ern handelt es sich
um Durchschnittskost, deren positive und negative
Aspekte sich die Waage halten. Fazit: mittelmaBig.

* 30 bis 49 Punkte: Diese Spiele haben starke
Schwachen und sind nur fur Gberzeugte Sammler
oder als Dreingaben bei Sales zu empfehlen.

* 10 bis 29 Punkte: Hiermit warnen wir vor
Finger-weg-Spielen: Selbst als Budgetware lohnen
sich diese dden Rohrkrepierer kein bisschen.

* unter 10 Punkten: Mit einer Wertung unter
10 Punkten gehort ein Programm definitiv und
unwiderruflich zu den miesesten Spielen der
Geschichte.

]
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Prasentation U0 0 1 1)

& glaubwiirdige Nachbildung von Paris € fantastische Simulation
von Menschenmassen & sehr gute Animationen
&2 hervorragende Sprecher & heftige Framerate-Einbriiche

Spieldesign = @@ @ o @

&2 mehrere Losungswege bei Attentaten & motivierende
Rollenspiel-Elemente & verbessertes Kampfsystem @ Schieichen
und Klettern oft hakelig & wenig spielerische Abwechslung

Balance . == O @@ w@

&2 ausgewogener Schwierigkeitsgrad Ex faires Alarmsystem
&2 gute Mischung aus Schleichen und Kémpfen - zu starke Schiit-
zen bremsen Spielfluss & neue Items gegen Spielende unniitz

Atmosphire/Story_ @ @ @@ @

&3 Geschichte zum Nacherleben €= viele interessante Charaktere
&2 faszinierend lebendige Spielwelt & Umgebung Iadt zum Erkun-
den ein & plump eingebundene Rahmenhandlung

Unfang . @O @@

&= riesige offene Spielwelt €2 lange Story-Kampagne &= Koop-
Missionen &= unzahlige Nebenbeschaftigungen & einige Inhalte
nur mittels App oder Website zuganglich

[ Abwertung

Zwar lauft Unity auch auf der One nicht immer
fliissig, auf der PS4 fallen die Ruckeleinlagen
aber dramatischer aus. Inshesondere bei groBen
Menschenmassen und offenen Platzen.

FAZIT

Unity liefert zwar keine spielerische
Revolution, aber mehr Assassinenflair als
die Vorganger. Auf der PS4 kémpfen wir
allerdings auch mit Technikmacken.

PS4~
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No Mbre Heroés fiir die Wii war technisch schwach, war aber
- originell und hatte eine herrlich bekloppte Story. Solche Stérken
soll unser Wertungssystem kiinftig wieder deutlicher darstellen.

ES s,

Features oder einer Quest kommen, die fiir das Verstandnis der
Story wichtig ist. Das reine Vorhandensein von DLCs ist fiir uns kein
Grund fiir eine automatische Abwertung.

Wann wird aufgewertet?

Auch hier gilt: Alles wie gehabt. Wenn wir ein Spiel einem Nachtest
unterziehen - etwa, nachdem ein grof3er Patch erschienen ist —
kann es aufgewertet werden. Muss es aber nicht, wenn der Patch zu
wenig Fortschritt bringt. Die Teilnehmer unserer Umfrage hatten sich
zudem dafiir ausgesprochen, dass wir fiir DRM-Freiheit und lippig
ausgestattete Laden-Verkaufsversionen aufwerten. Das wiirde in
unseren Augen jedoch zu Verwirrung fithren: Wenn es ein Spiel in
einem Download-Store mit, im Handel aber ohne DRM gibt — ver-
geben wir dann zwei Wertungen? Sollen wir auch Download- und
Ladenversion getrennt bewerten, wenn Letzterer zusatzlich ein Pos-
ter beiliegt? Wir fanden das umstandlich und irrefiihrend, daher be-
zieht sich unsere Wertung rein auf das eigentliche Spiel.

Was ist mit Plattformunterschieden?

Die sind uns (und unseren Lesern) natiirlich nach wie vor sehr wich-
tig! Wenn sich die Versionen fiir unterschiedliche Plattformen spiir-
bar unterscheiden, bekommen sie natiirlich auch unterschiedliche
Wertungen. Wenn es etwa auf der PS4 schwere Grafikfehler gibt,
auf der Xbox One hingegen nicht, dann bekommt die Xbox-Fassung
selbstverstandlich die hthere Wertung. In einem Kasten im Artikel
weisen wir zudem auf die Plattformunterschiede hin, selbst wenn
sich die Wertung nicht unterscheiden sollte. Wenn wir ein Spiel vor
dem Release testen, kann es allerdings sein, dass uns nur die Fas-
sung fiir eine einzelne Plattform vorliegt, weil uns der Publisher nur
diese eine Version schicken konnte. Die Wertung fiir die anderen
Plattformen liefern wir dann nach, falls es spiirbare Unterschiede
gibt und das Leserinteresse am Spiel hoch genug ist (Bitte kurz die
Hand hoch: Wer hat Watch Dogs auf der Wii U gespielt?).

Welche Wertungsskala bevorzugt ihr?

1bis 100in | 69%
Einerschritten | NG 5%

1bis 10n | 17%
0,5er-Schritten | N 19%

1bis10in I 7%
Einerschritten | 10%

1 bis 6 (nach M 5%
Schulnoten) M 5%
Eine andere I 2% . GP-Abonnenten
. % . Online-Leser

Ergebnis: Die 100er-Skala ist alt, im (deutschsprachigen) Spiele-
bereich aber auch etabliert, die Zustimmung dafiir bewegt sich
zwischen 60 und 69 Prozent. Alle anderen Zahlensysteme lan-
den bei hdchstens 19 Prozent, auf den zweiten Platz schafft es
die 20er-Skala (1 bis 10 in 0,5er-Schritten).

Wir haben mit za_h/re/chen Ideen unﬂastenformen ex-

Wo ist die Multiplayer-Wertung?

Unsere Umfrage hat gezeigt, dass aufgesetzte Multiplayermodi wie
in Mass Effect 3 oder Assassin’s Creed fiir die meisten Spieler keine
groBBe Rolle spielen. Wir werden sie daher nicht mehr gesondert im
Wertungskasten auffiihren, sondern allenfalls in einem Kasten im
Test. Und da werden wir natiirlich auch beurteilen, ob sie SpaB ma-
chen oder nicht. Wenn ein Spiel komplett auf Multiplayer oder Koop
ausgelegt ist (etwa Gears of War 3 oder der Multiplayer-Modus zu-
mindest prominent und beliebt ist, dann bewerten wir ihn im Rah-
men der fiinf regularen Wertungskategorien.

Welche Aspekte sind euch
beim Spielekauf wichtig?

. GP-Abonnenten
. Online-Leser

s | —

I 38%
S N 3%

Spieldesign (I, | /5%
Missionen, Mechanik etc.) | RN, 557

I 57
U N 6

. I— '
S 5

g

imnovation N 57%
I 9%

I— 2%
S O 357

. [ 8%
Mehrspieler .

Ergebnis: Hier durften die Umfrageteilnehmer so viele Antwor-
ten ankreuzen, wie sie wollten — gerne auch alle. Das wichtigste
Kaufargument fiir die meisten Leser ist demnach eine dichte
Atmosphdre, gefolgt vom gelungenen Spieldesign und einer
spannenden Story. Die Grafik landet abgeschlagen auf dem
finften Platz — ein schénes AuBeres ist eben bei weitem nicht
alles. Auch Innovation spielt fiir die Mehrheit der Teilnehmer
keine entscheidende Rolle: Ein stimmungsvolles und mecha-
nisch gutes Spiel kann den Kauf offensichtlich auch dann wert
sein, wenn es nicht bahnbrechend originell ist. Die sehr nied-
rige Zustimmungsrate zum Mehrspieler interpretieren wir dahin-
gehend, dass aufgesetzte Multiplayermodi wie bei Assassin’s
Creed oder Mass Effect 3 keine Rolle bei der Kaufentscheidung
spielen. Wenn ein Spiel hingegen primar auf Multiplayer ausge-
legt ist — etwa ein MMO oder ein Battlefield — dann spielen die
Mehrspieler- und Teamwork-Aspekte hingegen sehr wohl eine
Rolle. Also keine Angst, wir fangen nicht an, bei Mario Kart 9
nur noch den Solomodus zu bewerten.
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Wofiir sollten wir abwerten?

Bues M 75%
¢ I ;2

Unnétige Mikrotransaktionen [N 68%
(2.B. Dead Space 3) | NG /2

DLC- und Vorbestellerboni-Wirwarr NI 55%
(Spiel fiihit sich nicht vollstzndig an) | N RN 559

Always On fiir Singleplayermodi _49 /5 19,

Server- und Verbindungsprobleme _38/ 8%

Uplay-Anbindung = 1213/’

' ) [ 20%
Andere Online-Anbindungen — A

Steam-Anbindung E 2%

i Anp I 20% B cp-avonnenten
Origin-Anbindun; )
y ¢ - 7 . Online-Leser

Ergebnis: Die grole Mehrheit der Teilnehmer erwartet, dass wir
weiterhin fiir Bugs abwerten. Auch aufgesetzte Mikrotransak-
tionen, »herausgeschnittene« DLCs, Always-On-Zwénge fiir
Solomodi sowie Server- und Verbindungsprobleme erhitzen die
Gemditer und sollen bestraft werden. Interessant hingegen: We-
niger als 20 Prozent der Teilnehmer wiirden die Anbindung an
Onlineplattformen mit Wertungsabziigen ahnden, auf die ge-
ringste Ablehnung stéBt Steam. Das kann man als Zeichen dafiir
deuten, dass Online-Aktivierungen inzwischen von der Mehrheit
der Teilnehmer akzeptiert werden — so lange sie eben nicht zu
Always-On-Gédngelei oder DLC-Wirrwarr fiihren.

FlieB3t die Preis-Leistung in die Wertung ein?

Nein. Vor allem im Digitalmarkt mit seinen grof3en Preisspannen und
haufigen Sales ist es unmoglich, eine Wertung nach dem Preis zu
richten. Zumindest, wenn man sie nicht standig andern will. Sollen
wir ein Spiel aufwerten, nur weil es drei Tage lang billig im PSN-Os-
ter-Sale zu haben ist — und es danach wieder abwerten? Was ist mit
Spielen, die im Media Markt oder auf Amazon.de giinstig sind, im
Xbox-Store aber teurer? Klingt nach Chaos. Zumal jeder Spieler eige-
ne Ansichten hat, wofiir es sich lohnt, Geld auszugeben und wofir
nicht — je nach personlichen Vorlieben und Geldbeutelgréie. Wenn
ein gutes Spiel schon zum Release besonders giinstig zu haben ist,
werden wir das aber weiterhin lobend erwdhnen.

Und was ist mit der Innovation?

Unsere Umfrage hat gezeigt, dass Innovation fiir viele Leser kein
entscheidendes Kaufkriterium darstellt. Auch ein wenig originelles
Spiel kann demnach gut und interessant sein; und auch ein noch so
originelles Spiel kann Schrott sein, wenn es mechanisch knarzt und
so stimmungsvoll ist wie ein Fischstadbchen. Daher wollen wir Inno-
vation nicht blind belohnen, weisen aber natiirlich weiterhin im Ar-
tikel darauf hin. Und wenn ein Entwickler nie dagewesene Heran-
gehensweisen — ob nun spielerisch oder erzdhlerisch — ersinnt, und
diese Herangehensweisen tatsachlich funktionieren, dann wird sich
das sicherlich auch in der Spieldesign- und der Gesamtwertung nie-
derschlagen. Gelungene Originalitdt wollen wir ja auch in Zukunft
angemessen wiirdigen und hervorheben.

Warum bewertet ihr Single- und Multiplayer nicht getrennt?

Weil wir eine einzelne Gesamtwertung fiir klarer und aussagekraf-
tiger halten. Schlie8lich kann man Single- und Multiplayermodus
im Regelfall auch nicht getrennt kaufen.

Das alte Wertungssystem habt ihr stets als objektiv bezeichnet.
Wollt ihr das jetzt nicht mehr sein?

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

Doch, wollen wir. Wir wollen weiterhin ausfiihrlich darlegen, was
uns an einem Spiel geféllt und was nicht — und zwar vor allem im
Artikel, der eine Wertung unendlich viel besser erkldren kann als
selbst der umfangreichste Wertungskasten. Wer also wissen will,
wie wir ein Spiel erlebt haben und was wir davon halten, der soll
und muss bitte weiterhin unseren Test und die persdnlichen Fazits
unserer Redakteure lesen. Die Wertung und der Wertungskasten sol-
len den Test und die Fazits in unseren Augen keineswegs ersetzen,
sondern lediglich um eine palaktive Zusammenfassung erganzen.
Auch objektiv wollen wir nach wie vor sein. Okay, uns ist klar, dass
es hundertprozentige Objektivitadt nicht geben kann. Unsere Tests
werden immer noch von Menschen geschrieben, nicht von Robotern.
NOCH nicht. Und Menschen sind immer ein wenig subjektiv. Aber
wir wollen Spiele und Spieler immer fair behandeln. Fairness bedeu-
tet beispielsweise, dass wir ein gutes Spiel nicht verteufeln, nur weil
dem Tester ein bestimmter Aspekt personlich missfallt. Wer Piraten
nicht ausstehen kann, sollte ein gutes Piratenspiel trotzdem als
gutes Spiel erkennen. Und wer die Piraten total dufte findet, muss
noch lange nicht jedes Piratenspiel bejubeln, wenn es so spannend
ist wie Eisfischen in der Karibik.

Wertet ihr dltere Spiele nach dem aktuellen System neu?

Nein, unsere vorherigen Wertungen gelten weiterhin. Sie werden ja
nicht automatisch falsch, nur weil wir jetzt ein neues System einfiih-
ren. Weil sich an der 100er-Skala nichts dndert, sind die alten Wer-
tungen auch weiterhin mit den neuen vergleichbar. Was wir aller-
dings nicht wollen, ist, alte Fehler fiirimmer mitzuschleppen. Wenn
eine alte Wertung nach unseren aktuellen Maf3staben nicht mehr
vertretbar ist, dann werden wir sie bei Gelegenheit andern — so wie
im vergangenen Jahr bei Dragon Age 2.

Wie bewertet ihr Fortsetzungen und Serien?

Wir halten uns nicht mehr sklavisch an die Wertungen von Vorgdn-
gern. Wenn beispielswiese ein FIFA go Punkte bekommen hat und
der Nachfolger sich noch einen Ticken runder spielt — dann muss die-
ser Nachfolger trotzdem nicht automatisch ebenfalls eine 9o bekom-
men, wenn wir der Meinung sind, dass sich sonst zu wenig getan hat
(Stichwort: »Vollpreis-Patch«). Also zum Beispiel, wenn mal wieder
die Spielmodi stagnieren. Wir halten nichts davon, die Wertungs-
spirale immer hoher zu drehen, sondern wollen klar sagen, welche
Teile einer Serie wirklich Herausragendes leisten — und welche nicht.

AKTUELL

Vergeben GameStar und GamePro jetzt immer dieselbe Wertung?
Nein, ein Spiel kann auf den Konsolen ja durchaus besser — oder
schlechter — sein als auf dem PC, etwa wegen der Unterschiede bei
Steuerung und Technik. Auch die inhaltlichen MaBstdbe konnen
sich je nach Plattform unterscheiden: Ein neues Action-Adventure
kann auf dem PC das beste seit Jahren sein, muss sich auf den Kon-
solen aber mit plattformexklusiver und womdéglich besserer Konkur-
renz wie The Last of Us oder Uncharted 4 messen — und bekommt
deshalb eine niedrigere Wertung. Auch in Zukunft konnen und wer-
den sich die Wertungen von GameStar und GamePro daher vonein-
ander unterscheiden. Und das ist auch gut so. <»
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WARUM WERTUNGEN WICHTIG SIND

Zahlen, bitte!

Kunst lasst sich nicht mit Zahlen bewerten, sagen die Kritiker von Spielewertungen.
Das ist eine Ausrede, findet GamePro-Chefredakteur Heiko Klinge. Wer verldssliche Kaufberatung
liefern mochte, muss sich auch trauen, eine Zahl unter einen Test zu schreiben.

Der Autor

Heiko Klinge diskutiert liber Spielewer-
tungen, seit er lesen kann. Weil als klei-
ner Steppke seine Lieblingszeitschrift
die Powerplay war, pladiert er seit Jah-
ren fiir alberne Grimassenfotos in den
Meinungskasten. Zu seinem Bedauern
halt sich die Begeisterung im Team fiir
diese Idee jedoch in Grenzen.

Natdrlich konnten wir es uns leicht machen. 90,2% der Heft-
Abonnenten sowie 75,5% unserer Online-User wiinschen sich,
dass GamePro auch in Zukunft Konsolenspiele mit Zahlen be-
wertet. Wunsch erfiillt, Ende der Diskussion. Bei einer derart
tiberwéltigenden Mehrheit muss man schlieflich nicht langer
driiber nachdenken. Oder vielleicht doch? Tatsdchlich haben wir
bei der Entwicklung unseres neuen Wertungssystems ebenso
ausfihrlich wie kontrovers tiber den Sinn und Unsinn von Zah-
len unter einem Spieletest diskutiert. Und ja, es stand durchaus
zur Debatte — wenn auch nur kurz — auf Wertungen kiinftig kom-
plett zu verzichten. Denn natiirlich liegt einem Spielejournalisten
nicht die Zahl unter einem Text am meisten am Herzen, sondern
der Text selbst. Wir geben tadglich unser Bestes, tiberlegen uns
neugierig machende Einstiege, ungewdhnliche Formulierungen,
mehr oder wenige witzige Wortspiele. Warum das alles? Damit
ihr jeden Test vom ersten bis zum letzten Buchstaben lest! Und
ganz sicher nicht, damit ihr gleich zur Wertung springt. Trotz-
dem kdnnen und wollen wir auch in Zukunft nicht auf wertende
Zahlen bei einem Spieletest verzichten. Und zwar aus den fol-
genden sechs Griinden.

1. Wertungen sind ein Service

Wir kénnen noch so viel Herzblut und Liebe
in einen Artikel stecken, Fakt ist dennoch:
Der Blick des Lesers wandert als Erstes zur
Wertung. Immer. Nicht, um den Autoren zu
argern, sondern weil sie ihm als erster An-
kerpunkt dient. Die Wertung kondensiert
unsere gesamte Arbeit auf einen schnell
erfassbaren Punkt. Was sagt GamePro zu
Spiel X? 85, danke, gern geschehen. Denn
so0 schon es auch fiir uns wére, wenn alle
immer den kompletten Test lesen wiirden,
so wissen wir aus Leserbefragungen und
Online-Abrufzahlen doch ebenso, dass
manchen manchmal eben auch nur die Zahl
interessiert. Nicht aus bdser Ignoranz un-
serem Text gegenliiber, sondern schlicht aus
der Notwendigkeit heraus. Zum Beispiel,
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wenn man im Elektromarkt per Handy eine schnelle Kaufhilfe
benotigt. Oder wenn man in der Diskussion mit dem Kumpel
Uber die Starken und Schwéchen von GTA 5 fix die Wertung sei-
nes Lieblingsmagazins als Argumentationsverstarker braucht.
Auch dann wollen wir in Zukunft fiir euch da sein. Ware natiir-
lich trotzdem schon, wenn ihr euch hinterher noch Zeit fiir den
restlichen Artikel nehmt. Ein guter Text ist uns namlich nach wie
vor fundamental wichtig, er wird die Starken und Schwachen
eines Spiels immer besser wiedergeben als selbst das kompli-
zierteste Wertungssystem. Das heif3t aber nicht, dass Text und
Wertung nicht koexistieren diirfen.

2. Wertungen schaffen Transparenz

Den alten GamePro-Wertungssystemen kann man einiges vor-
werfen, aber ganz sicher nicht mangelnde Transparenz. Wir
haben mal mehr, mal weniger aufgeschliisselt, wie eine Wer-
tung zustande gekommen ist. Das hat viel Arbeit gemacht (im-
mer mehrere Kategorien, Dutzende Pros und Contras), uns vor
manches Problem gestellt (Wie bewerten wir Minecraft?), fiir
heftige Diskussionen gesorgt (»Frustrierendes Inventarsystem«
als Kontrapunkt bei Resident Evil Remastered), aber unter dem
Strich war genau das mitentscheidend fiir das Vertrauen in un-
sere Testartikel. Wer lediglich einen Text schreibt, kann sich im-
mer damit verteidigen, dass dieses oder jenes ja gar nicht so
gemeint oder missverstandlich formuliert war. Das konnen wir
nicht, und das wollen wir nicht. Auch in Zukunft. Wir wollen uns
festlegen, ein klares Urteil fdllen. Aber eben zusatzlich darlegen,
wie dieses Urteil zustande gekommen ist. Denn je transparenter
und nachvollziehbarer wir arbeiten, desto leichter fallt es euch,
ein eigenes Urteil zu bilden.

Wertungen erwecken Auf;verksamkeil‘
fiir Nischenspiele wie Never Alone.
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.| Details kinnen entscheidend sein. Zum Bei-
W spiel bei der alljahrlichen FIFA-Neuaufiage.

3. Wertungen ermdglichen Differenzierung

Natiirlich ist es eine subjektive Haarspalterei, ob ein Spiel jetzt
eine 83 oder 84 bekommt. Gerade im Zeitalter der jahrlichen
Updates von Assassin’s Creed, Call of Duty, FIFA und Co. sind es
jedoch genau diese Nuancen im Vergleich mit dem Vorgdnger,
die fiir Serienfans ausschlaggebend bei der Kaufentscheidung
sein kdnnen. Ein FIFA 16 wird sich von FIFA 15 auch dieses Jahr
wieder nur in Kleinigkeiten unterscheiden, aber diese Kleinig-
keiten sollten unserer Meinung nach auch von einer Wertung
reflektiert werden. Ob die nun besser oder schlechterist — nun
das hdngt von der Qualitat dieser Kleinigkeiten ab. Und davon,
ob sich in unseren Augen wirklich geniigend getan hat, um ei-
nen Vollpreis-Nachfolger zu rechtfertigen.

AuRerdem mdochten wir euch auch weiterhin mehr Entschei-
dungshilfen geben als nur eine Ziffer. Es gibt nun mal Spieler,
die viel Wert auf eine bombastische Prasentation legen. Ande-
re konnen auch mit Textkdsten und Strichmédnnchen leben,
wenn denn Spieldesign und Umfang stimmen. Je stdrker sich
die Spiele unterscheiden und je ungewohnlicher die Ideen wer-
den, desto wichtiger wird es unserer Meinung nach, auf einen
Blick herauszustellen, fiir wen genau sich dieses Spiel eignet.

4. Wertungen sind plakativ

Ein Test kann noch so blumig und geschliffen die Qualitdten
eines neuen Meisterwerks preisen. Die erste Reaktion lautet
in den Kommentaren wie in den sozialen Netzwerken trotzdem
nie: »Wow, GamePro bezeichnet Bloodborne als das bessere
Dark Souls 2!«, sondern: »Wow,Bloodborne bekommt von
GamePro eine 88!« Und das gilt ebenso fiir den euphorisierten
Fan wie fiir den erfreuten Entwickler. Wir sagen eben nicht nur
»Daumen hoch» oder »Daumen runter«, sondern liefern ein pra-
zises und differenziertes Urteil. DASS uns ein Spiel gut gefallt,
ist uns zu wenig. Wir wollen auf den ersten Blick deutlich ma-
chen, WIE gut uns ein Spiel geféllt. Wertungen sind nicht nur
plakativer als die meisten Zitate, sie setzen Letztere auch in ei-
nen Kontext. Ein findiger Publisher kann selbst in einem sehr
kritischen Test noch ein halbwegs lobendes Statement aufsto-
bern, schlielich verschweigen wir auch bei enttduschenden
Spielen nicht die positiven Aspekte. Wenn neben diesem posi-
tiven Zitat aber eine Wertung von 54 steht, dann hélt sich des-
sen werbende Wirkung doch arg in Grenzen. Und wenn er die
Wertung verschweigt, wird ihm das Internet bekanntermafien
schnell auf die Schliche kommen.

Ja, Wertungen reduzieren ein Kulturgut auf eine Zahl, und das
wird gerade Spielen mit einem hohen kiinstlerischen Anspruch
wie etwa Transistor nicht immer gerecht. Wer so empfindet, kann
unsere Wertung aber ja auch getrost ignorieren und sich aus-
schlieilich auf den Text konzentrieren, der sich bei einem Hot-
line Miami 2 natiirlich fundamental anders lesen wird als bei
einem Battlefield Hardline. Und wir sind nun mal ein Magazin,
das seine Tests fiir tiber vier Millionen Gamer schreibt (laut
AGOF-Auswertung 01/2015) und sich deshalb nicht in einen
feuilletonistischen Elfenbeinturm zuriickziehen darf.

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

5. Wertungen machen neugierig
Bleiben wir bei Spielen wie Transistor, Hotline Miami 2 oder
Never Alone: Andersartige, kiinstlerisch wertvolle Geheimtipps

haben es naturgemaf3 deutlich schwerer, die verdiente Aufmerk-

samkeit zu bekommen, als Blockbuster vom Schlage eines The
Witcher 3 oder GTA s, fiir die sich ohnehin jeder Gamer interes-
siert. Den Namen des Spiels kennen nur die wenigsten,
Screenshots schrecken mangels siindteurer 3D-Bombastoptik
eher ab. Das Interesse, sich ein paar Minuten fiir den Text zu

nehmen, tendiert gegen Null. Auch das belegen unsere Website-

Statistiken eindeutig. Doch dann leuchtet da plétzlich eine
8oer-Wertung! So gut soll dieses unscheinbare Indie-Spiel
sein? Vielleicht schaue ich es mir doch mal an! Weil Wertungen

so plakativ sind (siehe Grund 4), machen sie eben auch neugie-

rig. Sie sind das Stoppschild fiir den Leser, auf dem steht:
»Nicht weiterklicken, sonst verpasst ihr was Spannendes!« Mit
einer hohen Wertung konnen wir einem Geheimtipp viel schnel-
ler und effizienter die verdiente Aufmerksamkeit verschaffen,
als es selbst der beste Text je zu leisten vermag.

6. Wertungen werden diskutiert

Egal wie viele schlagkraftige Argumente wir im Test auffahren,
egal wie viele unterschiedliche Meinungen wir in unseren Fa-
zitkdsten darlegen: Am meisten und heftigsten diskutiert wird
immer die Wertung. Warum hat Call of Duty schon wieder einen
8oer bekommen? Wieso bekommt die Pixelgrafik von Hotline
Miami 2 eine Uberdurchschnittliche Note? Weshalb landet das
Remaster eines zehn Jahre alten Meisterwerks nurim 6oer-Be-
reich? Aber wisst ihr was? Diese Diskussionen finden wir su-
per! Nurwenn {iber Spiele kontrovers diskutiert wird, kénnen
sie sich als Kulturmedium weiterentwickeln. Denn selbstver-
standlich fallt es auch EA und Dice auf, dass der internationale
Wertungsschnitt von Battlefield zuletzt mit jedem Serienable-
ger weiter gesunken ist. Dagegen werden sie etwas unterneh-
men. Ob das erfolgreich sein wird, steht freilich auf einem an-
deren Blatt. Wir konnen nichts weiter tun, als Publishern und
Entwicklern klare Signale zu senden. Eine Wertungszahl ist das
klarste Signal, das es gibt.

Und auch wir kdnnen uns nur verbessern, wenn wir uns stan-
dig der Diskussion mit unseren Lesern stellen. Um Fehler zu er-
kennen und entsprechend zu reagieren, wie zuletzt etwa bei
der nachtraglichen Aufwertung von Alien: Isolation. Um Sorgen
und Note der Spieler zu erkennen, damit wir diese in unserer
Berichterstattung aufgreifen und an die Entwickler weiterleiten
konnen. Und nicht zuletzt, um ein neues Wertungssystem zu
entwickeln, an dessen Entstehung unsere Community per Um-
frage sowie mit zahlreichen Leserbriefen, Kommentaren und
Forumspostings entscheidend mitgewirkt hat.

Die Diskussion tiber Spielewertungen ist freilich nicht abge-
schlossen, nur weil wir jetzt ein neues, in unseren Augen bes-
seres System haben. Kein System ist perfekt, kein Test ist per-
fekt, keine Wertung ist perfekt. Also lasst uns weiter diskutieren.
Wir freuen uns drauf! <»

AKTUELL
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CALL OF DUTY: BLACK OPS 3

In der Zukun
kampft nie-
mand allein

Treyarchs neues Call of Duty iiberrascht. In Black Ops 3 sind Sol-
daten zur Hilfte Roboter, wir kimpfen uns kooperativ durch die
Story und der Mehrspielermodus wurde nicht nur griindlich iiber-
holt - wir durften ihn sogar schon ausprobieren! von sebastian Stange

Wir sind nie allein!

In den offenen Schlachten stehen uns KI-Kame-
raden und wahlweise auch Koopmitspieler zur
Seite. Als Team sind wir besonders effektiv,
wenn sich die einzelnen Spieler an verschie-
i denen Punkten verteilen und die Gegner in die
g Zange nehmen. Gefallene Spieler konnen wie-
derbelebt werden. Erst wenn alle sterben, wird
1 der letzte Speicherpunkt geladen.
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Wir hadtten es nicht gedacht. Nie hatten wir
damit gerechnet, dass uns ausgerechnet ein
Call of Duty uiberraschen wiirde. Dabei fing
alles so gewohnlich an. Wieder war ein Jahr
vergangen, wieder lud uns Activision etwa
einen Monat vor der Spielemesse E3 zur
Enthullung des neuesten Teils der
Shooter-Reihe ein. Diesmal
ging es nach Santa Monica,
zu Treyarch. Was wir dort
sehen wiirden, stand vor-
ab fest. Das Gesetz der
Serie sowie eindeu-

tige Teasertrailer

©20 | GamePro

wiesen auf Black Ops 3 hin. Wieder mal wiir-
den wir die Einsdtze von Spezialeinheiten er-
leben, verbunden durch eine eher wilde als
logische Geschichte. Die einzige Hoffnung
auf Ungewdhnliches verkniipfen wir auf dem
Weg ins Studio mit der von vielen
Fans gewiinschten Riickkehr zum
Zweiten Weltkrieg, die als Ge-
riicht schon seit Wochen
durchs Internet geistert.
Doch als uns Studioleiter
Mark Lamia schlie3lich
stolz den Storymodus
des Spiels prdsen-

bt o e

tiert, zerstreut das nicht nur all die Geriichte,
sondern zundchst auch unsere Hoffnung auf
eine Abkehrvon der Serienroutine.

Der Supersoldat von iibermorgen
Denn Call of Duty: Black Ops 3 schlieit auf
den ersten Blick nahtlos an den Vorganger
Advanced Warfare an und spielt in einer
dhnlich nahen Zukunft. Allerdings ist das
reflexhafte Gahnen vieler Kritiker nach der
Veroffentlichung des ersten Teasertrailers
ein wenig unfair, denn Black Ops 3 teilt sich
schlieBlich nicht das Universum mit dem
letzten Call of Duty, sondern spinnt kon-
sequent die Geschichte seiner Vorgan-
ger weiter. Nachdem der Top-Terro-
rist Raul Menendez die USA
im Jahr 2025 mit gehackten
Drohnen attackierte, explo-
siver Hohepunkt von Black
Ops 2, schlossen sich die
Staaten der Welt zusam-
men und entwarfen ein
Raketenschutzschild, das
Luftangriffe praktisch wir-
kungslos macht. Boden-
truppen spielen im neuen
Call of Duty also eine gro-
Bere Rolle als je zuvor. Eine
Riickkehr zu den Panzer-
schlachten der Ur-Serien-
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Bitte hacken!

Flugdrohnen wie diese lassen sich mit einer ent-
sprechenden, aktiven Cyber-Fahigkeit hacken.
Solche Skills brauchen einige Zeit, bis sie aufge-
laden sind, doch dann reicht ein Knopfdruck
und wir steuern das fliegende Geschiitz selbst
und ballern damit die Gegner iiber den Haufen.

Blechmanner im Visier

Zu den neuen Gegnertypen im Spiel zéhlen diverse
autonome Kampfroboter, die stark an den ersten Ter-
minator erinnern. Je nach Spielerzahl nutzen die

Blechménner andere Strategien und Formationen.
Im Spiel gibt es iiber 20 solcher Gegner-Archetypen.

L j-‘

. Erdbeben per Knopfdruck
Dieses kolossale Geschiitz feuert Sprengladungen ab,
die sich in die Erde bohren. Wir kdnnen mehrere da-
‘\- von unter die FiiBe unserer Gegner jagen und dann per
Tastendruck ziinden. Dann folgt ein Mini-Erdbeben, das
% im groBen Umkreis alle Widersacher umlegt.

teile gibt’s dennoch nicht, denn irgendwann
in den 2060ern — zum genauen Handlungs-
zeitraum schweigen sich die Macher be-
harrlich aus — ziehen cybernetisch modifi-
zierte Soldaten mit RobotergliedmaBen und
Computer-Hirn-Interface an der Seite rie-
siger Robo-Schreiter und terminatorahn-
licher Blechménner in die Schlacht. Aufer-
dem rollen klingeniiberzogene Kugeln durch
die Gegend, die einem unserer Kameraden
in einer martialischen Szene den Riicken

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

hinauf und tief ins Fleisch fahren. Wahrend
das Demo-Level tiber die Leinwand flim-
mert, wirkt dies zundchst wie jedes andere
Call of Duty auch: fetzig, laut und ein wenig
bescheuert, weil maslos libertrieben.
Schauplatz der Szenen ist ein futuristi-
sches Kairo, wo der Krieg um Macht und
Ressourcen tobt, in einer Welt, die langsam
auf den Untergang zusteuert. Wer genau
da gegen wen antritt, ist unklar und unsere
Spielfigur als Teil einer geheimen Eliteein-

zwar sehr ahnlich, doch Black Ops 3 hat
ein ganz eigenes, recht diisteres Szenario.

heit verfolgt eh eine ganz eigene Agenda.
Ein Informant soll aufgespiirt und befragt
werden. Das Level beginnt ruhig, wir erbli-
cken einen detailreich gestalteten, schon
verwahrlosten und zum Armeelager umge-
bauten Bahnhof. Kranke werden versorgt,
Kerzen erinnern an die Toten, und die Wan-
de sind mit Vermisstenanzeigen tibersat.
Die Entwickler verkiinden stolz, dass ihr
Spiel eine brandneue Grafikengine verwen-
det. In der Tat sieht das Gezeigte ordentlich
aus. Schone Effekte wie Hitzeflimmern oder
das Flattern der Gesuche und Planen im
Wind setzen Akzente, doch zumindest der
gezeigte Abschnitt ist recht konventionell
beleuchtet und verbirgt hier und da eine et-
was detailarme Textur. Alles in allem sieht
Black Ops 3 gut aus, aber nicht tiberragend.
Erster Eindruck: hiibscher als Titanfall und
Advanced Warfare, aber nicht ganz so fein
wie Killzone: Shadow Fall.

Darauf basiert unsere Vorschau

Auf Einladung von Activision besuchten wir kurz vor der
Enthiillung des Spiels Treyarch in Santa Monica. Im Rah-
men einer sechsstiindigen Prasentation sahen wir Single-

player-Gameplay auf Xbox One und PC, auBerdem spielten
wir iiber eine Stunde lang den Mehrspielermodus auf der
PS4. Zusatzlich sprachen wir ausfiihrlich mit den Designern
der verschiedenen Spielbestandteile.
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Der Mehrspieler-Turbo

Fiir Multiplayermatches wéhlen wir einen von neun eigen-
willigen Charakteren wie den Riipel Ruin hier, die eigene
Spezialwaffen und -fertigkeiten mitbringen. Steuerung und

Call of Duty: Advanced Warfare hatte die
Exo-Suits und brachte damit frischen Wind in
den Mehrspielermodus. Treyarch ldsst sich
ebenfalls nicht lumpen und verpasst der Mul-
tiplayerkomponente einen dhnlichen Game-
play-Turbo. Weil unsere Spielcharaktere mit
cybernetischen Korperteilen ausgestattet oder
gar vollstandige Roboter sind, beherrschen
sie ein ganz neues Bewegungsrepertoire, das
die Matches noch schneller macht und den
Spielern mehr Flexibilitat bietet. Weil wir in
jeder Situation schieBen kdnnen, sind wir im-
mer in der Lage, uns zu wehren. Und dank
der neuen Moves tauchen wir schneller in
Deckung ab oder mit gezogener Waffe vor
einem Widersacher auf als je zuvor. Das ver-
danken wir folgenden Neuerungen:

o Jeder Spieler kann sprin-
ten, so lange er will. Und er kann dabei je-
derzeit aus der Hiifte feuern. AuBerdem
liberklettert er dabei Hindernisse, ohne an
Geschwindigkeit zu verlieren und kann
auch dabei seine Waffe nutzen.

Raketen-Spriinge [T Gl T F:Te WG ()]

Springen die Sprungtaste erneut, ziinden wir
einen begrenzten Raketenboost, der einen
groBer Schub ausldsen kann oder sich in
kleinen StoBen dosieren lasst. Damit sprin-

U Springen wir im richtigen Win-
kel an eine Wand, laufen wir automatisch
daran entlang und kdénnen dabei sogar
iiber Kimme und Korn zielen. Mehrere
Wallruns lassen sich aneinander reihen.

Raketen-Slides SN ENE e CTGE L

Tasten aus dem Sprint heraus, rutscht un-
sere Spielfigur von Raketen getrieben am
Boden entlang. Damit iiberbriicken wir
rasch eine gehorige Distanz. Ideal, um De-
ckung zu suchen oder mit gezogener Waf-
fe um eine Ecke zu rutschen. Kann auch
im Sprung ausgelost werden.

Unter Wasser kénnen wir uns in
alle Richtungen bewegen und sdmtliche
Waffen und Equipment benutzen. Wasser
ist eine tolle Deckung, weil man nur
schlecht hinein- oder heraussehen kann.
Jedoch ist unser Luftvorrat begrenzt.

Trotz dieser neuen Bewegungsfreiheit fiihlt
sich Call of Duty: Black Ops 3 nicht etwa wie
ein Arena-Shooter an. Am prazisesten und ef-
fektivsten kampft man nach wie vor ganz
normal zu FuB. Dennoch sind all diese neuen
Moves eine willkommene Bereicherung fiir
das Spielgeschehen. Vorbesteller konnen den
Mehrspielermodus schon vor dem Release
ausprobieren, sie erhalten einen Beta-Zu-
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Bewegungsgeschwindigkeit sind jedoch immer gleich.

Offene Schlachtfelder mit Onlinekameraden
Als das Geballer endlich beginnt, erleben
wir zundchst klassische Action: Ein Flugzeug
kracht durch die Decke der Bahnhofshalle
und geht in einer spektakuldren Skriptszene
zu Boden. Gegner stromen ins Gebdude und
wir ballern uns nach draufien. Dort geht es
auf die Ladeflache eines Jeeps, muskelbe-
packte Typen in Uniform schreien uns an,
und wir befiirchten insgeheim, dass das al-
les ist. Dass das neueste Call of Duty einfach
nur mehr vom Gleichen bietet. Wildes Krach-
bumm, nur diesmal mit mehr Zukunftsmu-
sik. Doch dann beginnt Black Ops 3 ebenso
plotzlich wie endlich uns tatsdchlich zu
tiberraschen, etwa mit dem folgenden Ge-
fecht. Das tragen wir hinter einer mobilen
Mauer aus, die von einem Hubschrauber zu
frith abgeworfen wurde und eigentlich den
Vormarsch unserer Gegner stoppen sollte.
Notgedrungen stiirmen wir an der Seite un-

gen wir locker zwei Etagen hoch.

serer Kameraden auf den Platz dahinter. Was
folgt, ist eine fiir CoD-Verhaltnisse verbliif-
fend offene Schlacht — kein Schlauchlevel
voller Skriptereignisse. Dafiir finden wir mit
Geriisten, stationdren Geschiitzen und Ge-
bduden diverse taktische Mdglichkeiten
vor. Unser Ziel ist es, mit einer Waffe, die
explosive Bolzen tief in die Erde schiefien
kann, mehrere Schwachpunkte in der Kana-
lisation unter dem Platz zu sprengen. Ist das
geschafft, sackt der ganze Schauplatz in ei-
ner finalen Zwischensequenz zusammen.
Und dann {iberrascht uns Treyarch so rich-
tig, denn wahrend der Schlacht tauchen
plotzlich weitere Bildschirme im Prasenta-
tionsraum auf, die das Gefecht aus anderen
Perspektiven zeigen. Ein grinsender Mark
Lamia bestdtigt: Die Kampagne von Black
Ops 3 wird komplett im Koop mit bis zu vier
Spielern funktionieren — selbst erstellte Cha-
raktere, Level-System und zahlreiche aktive

gang. Nahere Infos hierzu stehen noch aus.

wie passive Cyber-Spezialfahigkeiten inklu-
sive. Da konnen wir per Tastendruck Flug-
drohnen hacken und eine Zeit lang fernsteu-
ern. Oder da tauschen unsere vernetzten
Soldatenhirne Informationen tiber die Geg-
ner aus: Jeder Feind, den wir oder unserer
Kameraden sehen, wird markiert und wilder
noch: Mit dem entsprechenden Talent wird
sogar der Boden vor uns farbig gekennzeich-
net. Rote Bereiche weisen auf Stellen hin,
wo gegnerisches Kreuzfeuer droht, blaue
Markierungen zeigen Deckung an. Freilich
verdndert sich diese Spielhilfe bestandig,
weil unsere Gegner nicht untatig bleiben.
Dem Kampagnen-Direktor Jason Blundell zu-
folge wurde fiir Black Ops 3 ein komplett
neues Kl- und Animationssystem entwickelt,
sodass die Gegner dynamisch auf die Akti-
onen der Spieler reagieren und auch unter-
einander bestimmte Formationen einneh-
men. Das klingt gut, fiir uns als Zuschauer
wirkten die angreifenden Soldaten und Ro-
boter jedoch nicht schlauer oder diimmer
als in anderen Call of Dutys zuvor. Hier macht
uns wohl erst das Probespiel schlauer.

Eine Story voller »WTF?«

Black Ops 3 probiert, wie schon der Vorgéan-
ger mit seiner nonlinearen Story und den
Strikeforce-Spezialmissionen, einiges Neues
aus. Auf den ersten Blick ist das Spiel jedoch
als Call of Duty erkennbar. Die Perspektive,
die Action, das bestdndige Trommelfeuer aus
allen Rohren. Trotz der Robo-Superkrafte,
trotz der offenen Schlachtfelder und trotz
des Koopmodus scheint uns hier keine
grundlegend neue Spielerfahrung zu erwar-
ten. Wohl aber kénnten all diese Systeme

In der Kampagne haben wir nicht nur
Koop-Partner, sondern auch stets ei-
nige KI-Kameraden an unserer Seite.

fiir einen gehorigen Wiederspielwert sorgen.
So sollen erfahrene Spieler mit ihren hoch-
gelevelten Charakteren beim erneuten Spie-
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len fritherer Levels neue Moglichkeiten im
Kampf haben, weil sie die Umgebung anders
nutzen konnen. AuBerdem wird uns eine

Das Design der Riistungen und Helme
ist durchaus futuristisch, es wirkt
allerdings ganz schin austauschbar.

Handlung voller — Zitat — »Mindfuckery« ver-
sprochen, die derart viele Twists und Schock-
momente birgt, dass man bereits gespielte
Levels erneut spielen und mit dem seitdem
erworbenen Wissen neu erleben will. Die
Entwickler vergleichen die Story des Spiels
mit einer Zwiebel: »Man entdeckt immer
neue Schichten, und mit jeder wird alles in
Frage gestellt, was man zuvor erlebt hat und
zu wissen glaubte«, erklart Mark Lamia und
weicht damit geschickt allen Detailfragen
zur Handlung aus. Wer weif3, vielleicht ist
das gezeigte Demo-Level ja lediglich eine
VR-Simulation? Oder ein Traum?

Wir spielen den Multiplayer!

Nicht im Traum hatten wir uns iibrigens den-
ken konnen, was als nachster Punkt der Pra-
sentation folgt. Die Mehrspieler-Designer
Dan Bunting und David Vonderhaar erklaren
nicht nur ausfihrlich einige grundlegende
Anderungen der Multiplayerkomponente,
sie laden uns auf’erdem ein, das alles aus-
zuprobieren. Uber ein halbes Jahr vor Er-
scheinen von Black Ops 3 zocken wir also
Team Deathmatch, Hardpoint, Capture The
Flag, Kill Confirmed und Herrschaft auf der
PS4 — in 1080p-Auflosung und mit fliissigen
60 Bildern pro Sekunde. Und diese exklu-
sive Stunde Probespielen beeindruckt uns.
Nicht nur wirkt der Mehrspielermodus schon
jetzt erfreulich rund und ausbalanciert, er
spielt sich auBerdem vollig anders als je ein
Call of Duty zuvor. Die Entwickler setzen sich
nach eigenen Worten zum Ziel, das Spielge-
fiihl noch weiter zu straffen und praktisch

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

jeden Moment zu eliminieren, in dem der
Spieler nicht kdimpfen kann. »Waffen hoch!«
heiBt der zentrale Designgrundsatz des
Spiels. Unser Charakter kann also immer
feuern — beim Sprinten, beim Tauchen, wah-
rend raketengetriebener Spriinge, beim Uber-
klettern von Hindernissen, beim Rutschen
am Boden oder wdhrend er an einer Wand
entlang lduft. Das neue Bewegungssystem
macht die Mehrspieleraction noch flotter und
direkter als zuvor und fuihlt sich doch nicht
an wie eine Kopie von Advanced Warfare
mit seinen Exo-Moves. Der Mehrspielerpart

von Black Ops 3 spielt sich eher wie ein Titan-

fall ohne Kampfroboter.

Schneller, direkter, flexibler
Das neue Bewegungssystem sorgt nicht nur
dafiir, dass wir schneller von A nach B kom-

men und so ofter die Chance auf Abschiisse
haben, es macht auch das Campen signifi-
kant schwieriger. Wenn wir in friiheren Call
of Dutys einen Widersacher in weiter Ferne
erblickt haben, konnten wir erahnen, auf
welchem Weg er sich nahern wiirde und un-
ser Fadenkreuz bereits lauernd auf diese
Stelle richten. Bei Black Ops 3 gelingt uns
das kaum noch. Sehen wir einen Gegenspie-
ler hinter einer Wand verschwinden, gibt es
stets zahlreiche Moglichkeiten, wo er wieder
auftauchen konnte — springend, am Boden
rutschend oder eine Wand entlang rennend.
Die drei von uns gespielten Maps bieten er-
freulich variantenreiche Laufwege, verschie-
dene Sichtlinien und geniigend Raum fiir
taktisches Vorgehen. Rusher kénnen mit
den Wallruns rasch Distanzen tiberwinden
und den Schutz von Gebduden suchen,

N
Y

- ! Geschlecht, Aussehen und Bewaffnung unserer Spiel-
: figur konnen wir in der Kampagne frei bestimmen.

TITELSTORY

!

GamePro | 23



>
o
O
—
[72]
—
Ll
=
'_

Mehr als diesen ersten Vorgeschmack gab ]
es vom Zombiemodus noch nicht zu sehen.

24 | GamePro

ol
Das verwiistete Kairo ist Schauplatz einer
erfreulich offen gestalteten Schlacht.

T

Scharfschiitzen finden Orte, an denen sie
weite Distanzen tberblicken kénnen, und
stets gibt es die Moglichkeit, bestimmte
Positionen zu flankieren. All das ist binnen
weniger Runden begriffen und sorgt fiir ein
tolles unmittelbares Spielgefiihl. Das neue
Bewegungssystem wirklich zu meistern,
diirfte aber gehorige Zeit in Anspruch neh-
men. Bei jedem Tod lernen wir mehr tiber
die Eigenheiten der Map und rasch entwi-
ckeln wir eine Spielweise, die uns an den
todlichsten Levelbereichen vorbei und in
den Riicken der Gegner bringt.

Dabei fallt uns allerdings auf, dass dem
Mehrspielermodus ein Problem innewohnt,
das die Spielereihe wohl nie loswerden wird:
Es ist relativ einfach, das Spawnsystem zu
manipulieren. Mit etwas Geschick konnen
wir uns am Gegnerteam vorbei mandvrieren
und entweder das Gebiet, in dem neue Wi-
dersacher spawnen, ins Visier nehmen oder
es betreten und damit einem Wechsel der
Spawnpunkte erzwingen. In unserer lockeren
Proberunde stellte das kein Problem dar,
aufeinander eingespielte Teams kdnnen den

Spielfluss mit solchen Aktionen jedoch be-

wusst manipulieren. Wir hoffen, dass die Ent-

wickler auf der Hut vor genau solchen Tak-
tiken sind und entsprechende Vorkehrungen
dagegen treffen. Denn bei einem derart
schnellen Spielverlauf frustriert nichts mehr
als der Tod durch eine unfaire Situation.

Spielfiguren mit Charakter

Zu guter Letzt gibt es noch eine weitere Neu-

erung fiir den Mehrspielermodus — und an
der werden sich die Geister scheiden. Neben

dem Klasseneditor und einer deutlich aufge-

bohrten Waffenschmiede, die nun mehr Zu-
behorteile und Individualisierungsoptionen
als je zuvor bietet, gibt es jetzt auch die Wahl
zwischen neun sogenannten Specialists. Das
sind allesamt recht schrage Typen mit eige-
ner Hintergrundgeschichte und reichlich
Charakter. Da konnen wir etwa Ruin spielen,
einen lautstarken Riipel mit schlechter Kind-
heit, der im Kampf d@hnlich herumpobelt wie
mancher Teenager im Voicechat. Cooler ist
da Reaper, ein autonomer Kampfroboter
und einziger Uberlebender eines Militarpro-

Erste Infos zum Zombie-Modus

Obwohl die Story-Kampagne bereits komplett kooperativ spielbar ist, wird es in Call of Duty: Black Ops 3
dennoch einen zusatzlichen Zombie-Modus geben. Das, so die Entwickler, erwarten die Fans einfach von
Treyarch. Allzu viele Details wollte man uns allerdings noch nicht verraten. Der Modus soll ein eigenstéan-

.

diger Bestandteil des Spiels sein,
eine eigene, abgedrehte Storyline
haben und erneut sehr zuganglich
sein. Einfach Mitspieler suchen und
losspielen. Und doch gibt es hier
ebenfalls neue Systeme. So levelt
unsere Spielfigur jetzt auch hier all-
mahlich auf. Was wir dadurch frei-
schalten, verrieten die Macher
nicht, sie betonten jedoch, dass der
Modus durch das Level-System
nichts an seiner Simplizitat und Zu-
ganglichkeit einbiiBen soll, vielmehr
wollen sie das Spielgeschehen da-
durch etwas vielschichtiger machen.

— —_

jekts. Seine niichterne Roboterstimme kom-
mentiert das Kampfgeschehen auf eine wun-
derbar kiihle Art und Weise.

Diese Spielfiguren verleihen uns in den
Matches nicht nur Aussehen und Stimme,
jeder Specialist bringt auBerdem eine Spezi-
alwaffe und Spezialfdhigkeit mit. Vor jeder
Runde wédhlen wir einen der Specialists als
Spielcharakter und entscheiden uns fiir sei-
ne Waffe oder seine Fahigkeit. Hier gilt »ent-
weder ... oder« und wir konnen die Auswahl
wadhrend des Kampfs nicht mehr @ndern. Die
neue Mechanik soll Veteranen ein weiteres
Werkzeug fiir die Schlacht und Neulingen
einen garantierten coolen Moment und die
Chance auf Kills bieten. Denn sowohl die
Spezialwaffe (etwa ein Bogen mit Explosiv-
pfeilen oder eine Minigun) als auch die Spe-
zialfertigkeit unseres Specialists (darunter
ein Speedboost, ein Punkte-Multiplikator
oder ein Gegner-Scanner) sind nach einer
gewissen Zeit automatisch verfiigbhar. Fertig-
keiten konnen wir pro Match hadufiger benut-
zen als Spezialwaffen. Und je mehr Punkte
wir im Spiel verdienen, desto rascher wer-
den sie aktiv. Uns geféllt es, im Multiplayer
nicht mehr nur beliebige Soldaten in Tarn-
fleck, sondern Charaktere mit Format und
Wiedererkennungswert zu steuern. lhre Ta-
lente bringen frischen Wind ins Spiel, wirken
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aber nicht iberméchtig. Allerdings fragen
wir uns, ob es wirklich notig ist, dass wir je-
den einzelnen Specialist aufleveln kénnen.
Denn mit Mehrspieler-Level, Kampagnen-
Level, Zombie-Level und den einzelnen Waf-
fen-Levels haben wir schlief3lich schon mehr
als genug Freischaltarbeit vor uns. Hoffen
wir also, dass Call of Duty: Black Ops 3 am
Ende auch geniigend motiviert, um alle Le-
vel-Up-Systeme griindlich zu erforschen.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Und hoffen wir, dass die neuen Singleplayer-
Spielideen besser ziinden als im Vorganger.
Der bemiihte sich ja auch um Innovationen,
die jedoch nicht wirklich Friichte trugen.
Mit einem zusatzlichen Jahr Entwicklungs-
zeit stehen die Chancen aber nun besser
als je zuvor, dass es wirklich gelingt — dass
das ndchste Call of Duty wirklich mehr bie-
tet, als nur eine neue Variation der ewig
gleichen Ballerrezeptur. ¢»

M

Traditionell wird in den Tryarch—Seriem‘eiIen
@ vor expliziter Gewaltdarstellung nicht zuriick-
geschreckt. Das sieht man in dieser Szene gut.

Roboschreiter, Cyborgs und Kampf-
roboter — nie war die Gegnerschar in
einem Call of Duty derart metallisch.

Kommentar
Sebastian Stange

- = Redakteur
—r §
\- Gute Arbeit, Treyarch!

Ich war neugierig, was Treyarch mit drei Jahren Ent-
wicklungszeit anfangen wiirde. SchlieBlich war das
Studio einst dazu verdonnert, Call of Duty 3 innur ~ ;
einem Jahr zu programmieren. Und es bewies in den
letzten Jahren ein Handchen fiir gutes Spieldesign —
insbesondere die Mehrspielermodi der Black-Ops-
Reihe gefielen mir. Und ich mochte gewagte Ideen
wir die Strikeforce-Missionen in Black Ops 2, auch
wenn sie am Ende nicht so ganz ziindeten. Unter
dem Strich muss ich sagen, mit Black Ops 3 steht
Treyarch besser da als je zuvor. Damit hier niemand
auf falsche Ideen kommt: Das ist nach wie vor ein
Call of Duty — also ein Shooter, wie er amerikanischer
kaum sein kénnte.

Aber die vielen Neuerungen, seien es der Koopmodus,
die Robo-Superkrafte oder der Mehrspieler-Tempo-
boost, sind hochst willkommen und sie wirken vor
allem durchdachter und signifikanter als die Innova-
tionen der letzten Serienteile. Man merkt dem neuen
Call of Duty jetzt schon an, wie gut das zusatzliche
Jahr Entwicklunsgzeit dem Team tut. Die Entwickler
wirkten entspannt, sie gewahrten mir mehr Einblicke
und Zugang zu ihrem Spiel als je zuvor, und sie be-
wiesen mir schon jetzt, dass Black Ops 3 im Mehr-
spielermodus eine Klasse fir sich sein wird.

TITELSTORY
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OF DUTY IM E-SPORT

Zwischen Lag-Skandal und Milliardenumsitzen:
Aller Kritik zum Trotz zementiert Advanced Warfare

die dominante Stellung von Call of Duty - auchim
(semi-professionellen) E-Sports-Segment. Wieso

eigentlich? Eine Spurensuche. Von Thorsten Kiichler

Die modernen Gladiatoren sitzen in Glas-
kdsten, sie tragen Namen wie GunElite oder
KraQz. Uber die riesige Leinwand flimmern
rasante Shooter-Gefechte, fiir die Epilepsie-
Warnungen einst erfunden wurden. Das Pu-
blikum starrt teils gebannt gen Biihne, teils
lassig auf die allgegenwartigen Smart-

phones. Nach einstiindigem Dauerfeuer ver-

kiinden zwei festlich gekleidete Kommenta-
toren das Resultat: Fab Games gewinnt das
innerdeutsche Duell mit 3:0 gegen Team

26 | GamePro

Nextgen — und darf somit zum grof3en Finale
nach Los Angeles reisen. Wir sind zu Gast
auf der Call of Duty Championship 2015 in
London, hier streiten sich Europas E-Sports-
Grofen um die Qualifikation zur offiziellen
Weltmeisterschaft — dort wird dann um ein
Preisgeld in GesamthGhe von einer Million
US-Dollar geschossen. Aber warum spielen
die hier eigentlich alle Call of Duty: Advan-
ced Warfare? Sind denen Server-Probleme
und lastige Lags egal? Wir forschen nach.

R Die européische Qualifikation fand im altehrwiir-
digen Royal Opera House zu London statt — aller-
dings nur im wenig festlichen Kellersaal.

N Die Marcel Reifs des E-Sports: Zwei Kommentatoren geben wis-
senswerte Anekdoten zu den Teams und weniger wissenswertes
Gebriille der Marke »Toller Schuss!« zum Besten.

Liebe, Hass — und Erfolg
4,5 von 10 Punkten: Das ist die durchschnitt-
liche User-Bewertung von Call of Duty: Ad-
vanced Warfare auf der Wertungswebsite
Metacritic. Okay, User-Wertungen sind im-
mer mit Vorsicht zu geniefen und oft ge-
prdgt von Vorurteilen — dennoch ein erbarm-
liches Ergebnis. Und doch hat sich dieser
vermeintlich so miserable Shooter laut Ana-
lysten bislang tiber 18 Millionen Mal welt-
weit verkauft. Damit hat Advanced Warfare
zwar bislang die von Activision anvisierte
20-Millionen-Marke verfehlt, dennoch stof3t
Call of Duty alljghrlich in Verkaufssphdren
vor, von denen die meisten Spieleserien nur
trdumen kénnen. Zum Vergleich: Skyrim hat
sich zwar sogar tiber 20 Millionen Mal ver-
kauft — aberin vier Jahren, nicht in vier Mo-
naten. Kolportierter Gesamtumsatz von Ad-
vanced Warfare: tiber eine Milliarde
US-Dollar. Obwohl es traditionell erst im No-
vember erscheint, steht jedes neue Call of
Duty weit vorne in den Branchen-Hitlisten,
mit 5,8 Millionen verkauften Exemplaren do-
minierte Advanced Warfare auch die US-
Charts des Jahres 2014 — deutlich vor Desti-
ny (3,8 Millionen) und GTA 5 (3,3 Millionen).
Die alten Glanztage der immer neuen Ver-
kaufsorgasmen sind jedoch passé, das 2012
veroffentlichte Black Ops 2 verkaufte sich
noch rund 30 (!) Millionen Mal und mar-
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Die /ewe//s spielenden l//eren‘eams sitzen auf der Biihne
in aquariuméahnlichen Glaskasten. Immer mit dabei:
Smartphones und die obllgaz‘onschen Energydnnks

»Call of Duty ist ein globales Phanomen, es gibt
kein vergleichbares Konkurrenzprodukt«, Micha-
el Condrey ist nicht direkt bescheiden.

Greg Reisdorf ist Lead Multiplayer Designer
bei Sledgehammer Games — und damit

hauptverantwortlich zusténdig fiir die E-
Sports-Geschicke von Advanced Warfare.

kierte mit einer Milliarde Dollar Umsatz bin-
nen 16 Tagen einen Verkaufsrekord, den bis-
lang nur GTA 5 knacken konnte — das fiir die
Milliarde nur drei Tage brauchte. Bei den

beiden letzten Serienteilen Advanced Warfa-

re und Ghosts hielt sich Activision hingegen
mit derartigen Rekordmeldungen zuriick.
Das kann man als Hinweis darauf deuten,
dass die Shooterserie stagniert und die Ver-
kaufszahlen allmédhlich sinken. Ghosts
missfiel zudem vielen E-Sports-Zuschauern,
weil es die beliebten Spielmodi Capture the
Flag und Hardpoint durch die weniger span-
nenden Domination und Blitz ersetzte und
zudem Bugs mitbrachte. Beispielsweise lief}
sich die Bombe auf Search & Destroy-Karten
nach einem fehlerhaften Update zeitweilig
nicht mehr legen oder entschérfen. Call of
Duty ist zudem nicht das beliebteste E-

Sports-Spiel. Diese Ehre diirfte League of Le-

gends gebiihren, dessen WM-Finale im No-
vember 2014 tber elf Millionen
Twitch-Zuschauer verfolgten — gleichzeitig.
Das liegt aber auch daran, dass LoL in

Asien unschlagbar beliebt ist. Im Westen
hingegen ist Call of Duty auf dem aufstei-
genden Ast: Eine Studie der Marktforscher
von Newzoo und Superdata kam im April

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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Die gliicklichen Gewinner der letztjdhrigen Call of
Duty Championship: Team CompLexity und der

2014 zu dem Schluss, dass bis zu 44 Prozent
der europdischen und nordamerikanischen
E-Sports-Zuschauer Call of Duty verfolgen,
jedoch nur 42 Prozent League of Legends.
Zudem sollen 56 Prozent aller aktiven west-
lichen E-Sportler Call of Duty spielen, auch
hier verzeichnet LoL nur 42 Prozent. Auch
wenn sich diese Zahlen stetig wandeln, be-
legen sie doch, dass Call of Duty nach wie
vor riesig ist. Am Erfolg der Shooter-Reihe
gibt’s wenig zu riitteln, lautstarke Kritik hin
oder her. »Wir haben die gréfte Fanbase der
Welt! Aber einige dieser Menschen kénnen
ihre Liebe nicht richtig artikulieren«, witzelt
Michael Condrey, der Mitbegriinder des Ent-
wicklers Sledgehammer, im Rahmen des
CoD-Turniers tber die massive Onlinekritik.
Tatsdchlich hat die Mehrspielerkomponente
von Advanced Warfare eklatante Schwa-
chen. Besonders die Hybridldsung aus Dedi-
cated Servern und Peer2Peer-Verbindungen
sorgt auf allen Plattformen fiir Lags und (vor
allem im PC-Lager) fiir Cheat-Anfilligkeit,
ein Kardinalfehler im Online-Shooter-Seg-
ment. Bei grolen E-Sports-Turnieren fallen
diese Probleme jedoch flach: GunElite & Co.
treten schlie3lich vor Ort per Direktverbin-
dung gegeneinander an. Fiir Latenzen oder

Siegerscheck iiber sagenhafte 400.000 US-Dollar!

Zwei der besten deutschen Call-of-Duty-Spieler
im E-Sports-Bereich: Nick aka KraQz (links) und
Massi aka GunElite (rechts) von Fab Games.

Pings interessiert sich auch auf Nachfrage
keiner der Teilnehmer. Das liegt vor allem
daran, dass nicht auf dem PC gespielt wird,
sondern — auf der Konsole.

PC? Das war gestern!

Online-Shooter erfordern hochste Prazision
sowie pfeilschnelle Reflexe — deshalb ist
man mit Maus und Tastatur klar im Vorteil,
sagen die PC-Spieler. »Call of Duty ist ein

Konsolenspiel, auf dem PC sollte man Coun-

ter-Strike spielen«, sagt indes Paul Kent von
Gfinity. Die englische Firma ist der offizielle

Veranstalter der Call-of-Duty-Europameister-

Bully

Dieses Spiel ist griindlich. Wahrend des Schuljahres, d’as im
Spatsommer beginnt, fallen tberall die Blatter von den Bau-
men, aus Sonne wird erst Nieselregen und dann Schnee, und
sogar die Figuren machen mit: Im Winter wechseln Récke zu
langen Hosen, und (iberall laufen auf einmal Leute mit Schals
und Rentierpullovern rum. Da kommt sogar unsere Hauptfigur
in Weihnachtsstimmung.
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| Interviews, Kameras, Moderatoren, Sponsorenbanner: E-Sports-Veranstaltungen
\ | orientieren sich ganz klar an Sportiibertragungen aus dem klassischen Fernsehen.
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Héhepunkt der Call of Duty-Manie: 2011 veranstaltet
Activision mit der Experience eine gigantische Messe,
die sich nur um den Ego-Shooter und seine Fans dreht.
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Paul Kent von Gfinity sieht in den Zuschauerzahlen das
groBte Wachstumspotenzial fiir die E-Sports-Zukunft,
spielt aber privat (typisch Schotte!) lieber FuBball.

schaft, Paul ihr Leiter in Sachen E-Sports.
Tatsdchlich werden alle Turniermatches auf
der Xbox One ausgetragen, individuell ver-
dnderte Controller sind erlaubt, mauséhn-
liches Zubehor jedoch streng verboten.
Microsoft tritt gar als Sponsor von Gfinity
auf — geht es also wieder mal nur ums
schnode Geld? Nicht nur. Denn Call of Duty
auf dem PC, das ist nicht nur »ein ganz an-
deres Genre« (Paul Kent), sondern eine ab-
gekiihlte Liebesbeziehung. In den Spielesta-
tistiken von Steam taucht Advanced Warfare
erst im grauen Mittelfeld auf, irgendwo hin-
ter dem Euro Truck Simulator 2.
Entsprechend vielsagend antwortet Mi-
chael Condrey von Sledgehammer auf unse-
re Frage nach der Bedeutung des PC-Markts:
»Frither hat man versucht, vor allem in die-
sem Bereich Fortschritte zu machen.« Heif3t
im Klartext: Heute und in Zukunft sieht man
Call of Duty als Serie, die zuallererst Konso-
lenspieler begeistern soll. Und so sehen das
auch die deutschen E-Sports-Gréfien: »Einst
war die CoD-Szene auch auf dem PC grof3,
heute ist Xbox Live die erste Anlaufstelle fiir
E-Sports-Teams, selbst die PS4 kann da trotz
groBer Spielerzahlen nicht mithalten,« er-
klart uns Nick alias KraQz von Fab Games
die Lage. Wenig tiberraschend also, dass
Sledgehammer weiterhin um die Cheater-
Problematik herumeiert — denn die betrifft
ja vorwiegend den fiir die Call-of-Duty-Ma-
cher unspannend gewordenen PC-Markt.

Das Zauberwort: Community
Clever designte Maps, spannende Spielmo-
di, addquates Trefferfeedback: Diese Ele-
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mente werden anno 2015 im Online-Shoo-
ter-Bereich vorausgesetzt — wer einen
E-Sports-Hit landen will, der muss aber vor

allem eines: die Community mit ins Boot ho-

len. »Call of Duty ist mehr als ein Spiel, es
ist eine soziale Plattform, ein eigenes Oko-
system, fasst Michael Condrey die Bedeu-
tung der ebenso beriihmten wie umstrit-
tenen Serie zusammen. Ergo zielen

zahlreiche MarketingmaBnahmen von Activi-

sion darauf ab, die Fanbasis bei Laune zu
halten. Unvergessen die Megamesse Call of
Duty Experience im Jahr 2011, bei der man

Anhédnger aus aller Welt in Los Angeles zu ei-

ner Art Massengottesdienst im Namen des
Shooter-Herrn versammelte — inklusive mili-
taristisch-absurdem Rahmenprogramm, da-
runter eine Paintball-Arena, die genauso
aufgebaut war wie der Multiplayer-Level
Scrapyard aus Modern Warfare 2. Auflerdem
konnten Besucher einen Jeep durch einen
Hinderniskurs lenken und das Militartrai-
ning aus der Solokampagne von Modern
Warfare 2 absolvieren.

»Typisch amerikanisch«, werden da viele
sagen, und damit gar nicht mal so falsch lie-
gen. Denn Call of Duty ist US-Kulturgut: Spa-
testens seit Modern Warfare hat die Serie
einen patriotisch gefdrbten Weg eingeschla-
gen, der unmittelbar mit der Heimat der Ent-
wickler zusammenhadngt. Egal ob Black Ops
2 oder Advanced Warfare — knapp 50 Pro-
zent der Gesamtverkdufe einer jeden Call-
of-Duty-Episode entfallen auf den nordame-
rikanischen Markt. Und dort sitzt eben auch
die Major League Gaming, der weltweit
groBte E-Sports-Anbieter mit neun Millionen
registrierten Usern. Im Portfolio der MLG ist
Call of Duty das wichtigste Zugpferd — Kon-
kurrenztitel wie Evolve oder Titanfall fristen
ein Schattendasein. Entsprechend haben es
einige professionelle CoD-Cracks bereits zu
erstaunlicher Berlihmtheit gebracht: Matt
»Nadeshot« Haag verdiente im Jahr 2014
iber 700.000 US-Dollar — alleine durch das
Live-Streaming von Call-of-Duty-Sessions!
»Das Verhdltnis von Zuschauern zu Spielern

istim E-Sports-Bereich 10 zu 1«, erkldrt Paul
Kent von Gfinity die enorme Zugkraft einzel-
ner Stars. Doch wahrend nordamerikanische
Spieler hauptberuflich ihre Shooter-Skills
prdsentieren, sieht die Lage diesseits des
grofien Teichs ganz anders aus: »Es wére ein
Traum, von den E-Sports-Einnahmen leben
zu konnen. Aber das geht in Deutschland
noch lange nicht,« gibt Massi alias GunElite
etwas traurig zu. Bitter, wenn man bedenkt,
dass die Teammitglieder von Fab Games vier
Mal pro Woche jeweils knapp fiinf Stunden
trainieren, um konkurrenzfahig zu bleiben.
Und so setzt sich das Feld bei der europa-
ischen Call of Duty Championship vor allem
aus Schiilern und Studenten zusammen —
bei einigen muss man sich gar fragen, ob sie
den Shooter gemaB seiner USK-Freigabe
iberhaupt offiziell spielen diirften.

Die einfachste aller Antworten

Bei allem Drumherum sollte man niemals
vergessen, dass Call of Duty nicht nur Mar-
keting-Maschine und Goldesel ist, sondern
eben vor allem eines: ein Spiel. Und dieses

Advanced Warfare variiert das typische Call-
of-Duty-Schema nur marginal, sorgt mit den
Exo-Fahigkeiten aber fiir deutlich mehr Verti-
kalitat im Mehrspielermodus.
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Spiel bereitet Millionen von Menschen
SpagB. Klar, fiir diese Binsenweisheit braucht
es keine wissenschaftliche Abhandlung, kei-
ne Recherche und auch kein Superhirn -
aber Advanced Warfare funktioniert nach ei-
ner Formel, die Modern Warfare einst so
genial etabliert hat. Der (wieder mal) zu kur-
ze Einzelspielermodus mit seiner an Noti-
gung grenzenden Linearitat ist dabei nur die
Kehrseite der Medaille — die Onlinekompo-
nenten samt E-Sports-Tauglichkeit sind die
eigentlichen Erfolgsgaranten! Dass (laut
Achievement-Statistiken) gerade einmal die
Halfte aller Advanced-Warfare-Spieler tiber-
haupt die erste Solomission durchgespielt
hat, ist kein Zufall und auch kein Beweis fiir
die Unfahigkeit des Publikums. Nein, viele
Kaufer erwerben die Titel der Serie eben
ausschlieBlich wegen des Multiplayerparts.
Letzterer zieht seine Faszination aus
ebenso simplen wie traditionellen Zutaten:
60 Bilder pro Sekunde (auf Konsolen ja lei-
derimmer noch keine Selbstverstandlich-
keit), motivierendes Levelsystem, wie gedlt
flutschendes Waffen-Handling. Taktik spielt

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Die Weltmeisterschaft

Ende Marz veranstaltet Activision jedes Jahr das Finale des Call of Duty Championship in Los Angeles, gesponsert wird
die Show von Microsoft, auf dessen Xbox One die 32 Teilnehmerteams um den Weltmeistertitel ringen. Dabei geht es um
Preisgeld von insgesamt einer Million US-Dollar, das unter den Erstplatzierten aufgeteilt wird. Im Vorjahr gewann das
amerikanisch-kanadische Team CompLexity und strich 400.000 Dollar ein. Auch die Pldtze zwei bis acht - also alle an-
deren, fiir die es Siegpramien gab — gingen an Nordamerikaner und Australier.
Ein Beleg dafiir, dass die CoD-Spieler im englischen Sprachraum inzwischen
viel professioneller aufgestellt sind als in der alten Welt. Die deutschen Teams
SK Gaming und Killerfish schieden bereits friih aus. Hinter dem Spektakel
stecken natiirlich knallharte Werbeinteressen: Fiir Microsoft ist das Turnier
eine dringend nétige Gelegenheit, seine Xbox One zu bewerben — laut den
Marktforschern der NPD Group liegen die US-Verkaufszahlen der Konsole
weiter hinter denen der PlayStation 4. Und auch Activision driickt mit der
professionell inszenierten und moderierten Show aufs Marketing-Gaspedal.
Veranstaltet wird das Finale von der amerikanischen Major League Gaming.

online durchaus eine Rolle, vor allem bei ak-
tivierten E-Sports-Einstellungen: »Es gab
schon Truppen, die aus egoistischen Ma-
schinen bestanden — die hatten aber keine
Chance. Harmonisches Teamplay ist im Tur-
nierbereich viel wichtiger als pure Skills«,
erkldrt Massi den Schliissel zum Erfolg. Fur
den Aulenstehenden ist das im Eifer des
Gefechts aber nur schwer zu erkennen: Wah-
rend die kuriose Football- oder Bombing-
Run-Variante Uplink noch an klassischen TV-
Sport erinnert, sehen Matches der anderen
Modi zumeist aus wie das chaotische Auf-
einandertreffen hyperaktiver Soldaten.

Ein Problem, das nicht nur Call of Duty im
E-Sports-Bereich l6sen muss, um einen
noch groReren Markt zu erschlieRen, wie
Paul Kent zugibt: »Unsere grofite Aufgabe
bei Gfinity ist es, das Spiel seinen Zuschau-
ern noch klarer riiberzubringen, es besser
zu erkldren. Daher schulen wir auch unsere
Kommentatoren immer intensiver.« Halt
man sich jedoch an die Tipps der Experten
(»lmmer auf die Minimap achten!«), so setzt
nach wenigen Partien ein Moment der Klar-
heit ein: Perfekt abgestimmte Teams stiir-
men nicht blind durch die Map, sondern
verfolgen einen ausbaldowerten, deutlich
erkennbaren Plan — wie eine Fuballmann-
schaft, die eingelibte Spielziige abspult.
Dass die Talente eines Einzelnen nur unter-
geordnet zum Tragen kommen, liegt am Re-
gelwerk: Es werden ausschliefilich team-
work-basierte Modi wie Capture the Flag
oder Hardpoint gespielt, Deathmatches sind
verpont. Zudem sind alle Einstellungen —

von den (erlaubten) Scorestreaks iiber die
Exo-Talente bis hin zur Health-Regeneration
— strikt vorgegeben. Dennoch sieht selbst
ein Neuling schnell den Unterschied zwi-
schen guten und exzellenten E-Sportlern: Ei-
nige Spieler erscheinen fast schon tiber-
menschlich, treffen selbst bewegte Ziele aus
grofiter Entfernung und unter Einberech-
nung der virtuellen Ballistik. Ubung macht
auch hier den Meister. Aber Spaf} sollte das
Ganze ja auch irgendwie bereiten.

Call of Duty — und sonst nichts?

»Was macht fiir dich die Faszination von
Call of Duty im E-Sports-Bereich aus?«: Die-
se Kernfrage stellten wirim Rahmen un-
seres Turnierbesuchs immer wieder — Ent-
wicklern, Zuschauern, Veranstaltern und
Spielern. Fiir den einen sind es »die Ganse-
hautmomente beim Zusehen, fiir den an-
deren »das Gefiihl, von Fans angefeuert zu
werden«. Eine befriedigende, allumfas-
sende Antwort bekamen wir jedoch nicht.
Aber gibt es sie Uiberhaupt? Ist der Shooter
von Activision nicht vielmehr eine Flache,
auf die jeder seine ganz eigene Meinung
projizieren kann — die knallharten Kritiker
ebenso wie die Millionen von Fans? Die
Neulinge ebenso wie die E-Sports-Experten?
Wahrscheinlich hat Massi von Fab Games
den Nagel auf den Kopf getroffen: »Es heif3t
nicht umsonst Call of Duty. Wenn du nichts
anderes mehr spielst, dann wird es zur lds-
tigen Pflicht.« Sprach’s und verschwand
wieder in dem gldsernen Kasten, der fiir E-
Sportler die Welt bedeutet. <

TITELSTORY

GamePro | 29



Bisher spricht EA nur von 40 Spielern auf groBen Karten, fiir die

o |

epische Hoth-Schlacht hoffen wir aber auf mindestens 64.

MULTIPLAYER-SHOOTER Hersteller: Square Enix ¢ Entwickler: Square Enix ¢ Termin: 2015
= :
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Als erstes Kind von Dice, EA und Disney soll Star Wars: Battlefront die SciFi-Marke aus ihrem

RONT«
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Spiele-Jammertal fiihren. Wir waren auf der Star Wars Convention in Los Angeles und haben uns
die ersten Spielszenen angeschaut. von Dimitry Halley

Es ist wie in einer anderen Welt. Drauf3en
strahlt die Friihlingssonne von Kalifornien
so warm, wie man es in Deutschland nurim
Sommer kennt. Aber innerhalb des
Anaheim Convention Centers ist es wie nir-
gendwo sonst auf der Erde. Denn die Leute
hier wollen nichts von der Welt da drauf3en
wissen, scheren sich nicht um die Reize
Anaheims oder das Wetter. Da laufen Woo-
kiees neben Twi’leks, Sturmtruppen neben
Sith Lords. Auf einer Biihne werden Kinder
zu Jedi Kids ausgebildet, auf einer anderen
legen sich leicht bekleidete Frauen neben
Gangsterlord Jabba the Hutt und lassen
sich ablichten. Nur als Jar Jar Binks will sich
irgendwie niemand verkleiden.

Es ist die Star Wars Celebration, die grof3-
te Messe der Welt rund um Jedi-Ritter, die
Macht und TIE Fighter. Und hinter all den
Merchandise-Standen mit Luke Skywalker,
Darth Vader und Obi-Wan auf Tassen, T-
Shirts und Spielzeugfiguren thront ein Podi-
um, das durch eine gigantische Plakatwand
von der Offentlichkeit abgeschirmt wird.
Hier stellen EA und Entwickler Dice eines der
wichtigsten Star-Wars-Spiele aller Zeiten vor:
Star Wars: Battlefront. Und wir sind dazu
eingeladen, an der weltexklusiv ersten Pres-
sevorfiihrung von tatsdchlichem Gameplay
zum neuen Battlefront teilzunehmen.
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Ein machtvolles Comeback

Es ist der perfekte Ort und der perfekte
Zeitpunkt, um der Star-Wars-Marke wieder
zu alter GroBBe zu verhelfen. SchlieBlich
steht ein brandneuer Film vor der Tiir. Und
auch auf Seiten der Spiele standen die Zei-
chen lange nicht mehr so gut wie jetzt.
Nach endlosen Lizenzverwurstungen zur
Kinderserie Clone Wars, einem geschei-
terten The Force Unleashed 2, dem einge-
stellten Star Wars: 1313 und Star Wars Ki-
nect mit Han-Solo-Tanzeinlage war es kein
Wunder, dass Schirmherr Disney nach dem
Kaufvon Lucasfilm als Erstes der Traditi-
onsschmiede LucasArts den Stecker zog.
So grof die Trauer um die Urvater so vieler
groBartiger Star-Wars-Spiele und Adven-
tures im Anschluss auch gewesen sein mag
— es kann kaum wer verleugnen, dass die
Welt seit 2006 kein herausragend gutes
Spiel rund um Luke Skywalker und Co.

mehr gesehen hat. Aber was wiirde Disney
mit der Lizenz anstellen? Micky Maus auf
dem Todesstern? Disney Infinity mit Darth
Vader oder Kingdom Hearts auf Tatooine?
Nein, es stellt sich heraus, dass sie genau
das Richtige tun: da ansetzen, wo der
Ruhm vor neun Jahren am groBten gewesen
ist. Bei Battlefront 2.

Hier sitzen wir also und kénnen uns die
Vorfreude kaum verkneifen. Denn das neue
Battlefront muss ja gut werden, schlielich
ist die Macht an keinem Ort der Welt so
stark wie hier in Anaheim. Nachdem wir ein-
getreten sind, schlieBen sich die Pforten der
kreisrunden Biihne, das Battlefront-Podium
ist wieder abgeschirmt vom Rest der Welt. Es
ertont die wohlbekannte Star-Wars-Melodie,
das Licht geht aus und was wir zu sehen be-
kommen, ldsst einen Teil von uns zufrieden
lacheln. Ein anderer fasst sich dagegen ent-
tduscht an den Kopf.

Sieht das Spiel echt so gut aus?

Bisher gibt's zu Battlefront 6ffentlich nur einen In-Engine-Trailer sowie die paar Screenshots in diesem Arti-
kel - das ist reichlich wenig, wenn man sich ein Bild von der technischen Qualitat des Spiels machen will.

Anhand der Gameplay-Demo sind wir allerdings optimistisch: Ja, die Screenshots mégen zwar nachbearbei-
tet und ein wenig aufgehiibscht worden sein, aber trotzdem wird Battlefront eine Augenweide, die von eini-
gen Unscharfeeffekten mal abgesehen tatsachlich so aussieht wie auf den Screenshots dargestellt. Wir sind
uns sicher, dass es mit all diesen Effekten das schonste Star-Wars-Spiel aller Zeiten werden konnte.
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Guerilla-Krieg auf Endor
In der Pressedemo schliipfen wir in die Rol-
le eines Rebellen. Zumindest erschlieen
wir uns das in dem Moment, in dem wir auf
einen Sturmtruppler feuern. Der galak-
tische Biirgerkrieg also, die Ara der alten
Filmtrilogie rund um Luke Skywalker, Prin-
zessin Leia und Darth Vader. Das Material
der Pressedemo iiberschneidet sich zwar
thematisch mit dem kurz darauf verdffent-
lichten In-Engine-Trailer, allerdings ist das
Geschehen hier nach Angaben von EA nicht
geskripted, sondern aus einem real lau-
fenden Spiel aufgenommen. Unser Rebell
steht im Dickicht eines Urwalds, neben uns
braust ein Speeder Bike vorbei, in den

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Fahrzeuge spielen erneut eine groBe Rolle. Mit dem Speeder Bike
rauschen wir in Windeseile iiber die komplette Endor-Karte.

Baumwipfeln entdecken wir ein Dorf bevdl-
kert von flauschigen Teddybaren. Alles klar,
wir sind auf Endor, dem Waldmond aus Epi-
sode 6, auf dem die entscheidende Boden-
schlacht zwischen Rebellen und Imperialen
ausgetragen wird.

Wir preschen nach vorn, das Blaster-Ge-
wehr fest in den Hdnden, neben uns andere
Rebellen-Kollegen. Uber ihren Képfen schwe-
ben Spielernamen; wir befinden uns also
tatsdchlich in einem Multiplayergefecht. Al-
lerdings wird schnell klar, dass auch die
Pressedemo sehr behutsam inszeniert wur-
de. Das Geschehen wirkt fast so dramatur-
gisch durchgeskriptet wie der anschlieBend
verdffentlichte In-Engine-Trailer. Und eins
fallt dem Battlefront-Veteranen direkt auf:
Endor ist 2015 deutlich verschlungener als
2005. Unser Rebell schldgt sich durch dichte
Vegetation, taucht dann in einer kleinen
Schlucht unter, kdnnte aber genauso gut die
Rampe zum Ewok-Dorf in den Baumwipfeln
hochlaufen. Oder sich ein Bike schnappen,
um die Sturmtruppen iiber den Haufen zu
fahren. Die Karte wirkt weitlaufiger, sowohl
in der Breite als auch in der Hohe.

Wahrend wir in der Schlucht kauern,

. . . ‘;:'-_-‘
nehmen uns beispielsweise Sturm- LW,

truppen von oberhalb der Klippe
ins Visier. Wir schieflen einen zu
uns herab, die ibrigen schnappen
sich unsere Kollegen. Denn allein
gewinnt hier niemand.

Star Wars wird Battlefield

Inmitten dieses hitzigen Guerillagefechts
fallt uns eine Sache auf, die Battlefront be-
reits jetzt richtig macht: das Schussgefiihl.
Jeder Treffer unseres Blasters hat ord-
nungsgemafs Wumms, die begleitenden
Soundeffekte sind besser denn je. Und
wenn in der Schlucht die getroffenen
Sturmtruppler vom Himmel regnen, fiihlen
wir uns so mittendrin im Krieg der Sterne,
wie es eben nur die Battlefront-Spiele
schaffen. Das gilt natiirlich besonders fiir
die Ego-Perspektive, denn damit erleben
wir das Geschehen unmittelbar aus den Au-
gen unseres Frontsoldaten: Wir sprinten
durchs Gedst, halten hektisch nach un-
seren Kameraden Ausschau, miissen pa-
nisch herausfinden, von wo wir gerade be-
schossen werden. Zumindest Letzteres
klappt aus der Verfolgeransicht natiirlich
besser — Battlefront wird serientypisch bei-
de Kameraperspektiven zur Verfiigung stel-
len; eine sehr gute Entscheidung von Dice.
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Dogfights nehmen eine wichtige Rolle in Battlefront ein, finden

aber komplett innerhalb der Planetenatmosphare statt.

Der Wechsel ist jederzeit moglich, aller-
dings gibt’s fiir die Verfolgersicht keine zu-
sdtzlichen spielerischen Gimmicks wie zum
Beispiel ein Deckungssystem. Trotzdem
fiilhlen sich beide Spielweisen in der Demo
richtig an: Wenn wir unserer Figur Uiber die
Schulter schauen, behalten wir das Ge-
schehen und unsere Kameraden besser im
Blick, aus der Ego-Ansicht wirkt das Zielen
dafiir direkter und das Mittendrin-Gefiihl
intensiver. Dabei ist der Blaster natiirlich

unser Liebling — den kennt man schlieflich
aus den Filmen. Aber unser Rebell ziickt im
selben Atemzug sein Scharfschiitzenge-
wehr und nimmt entfernte Sturmtruppen
prazise aufs Korn.

Dass er so unterschiedliche Knarren mit
sich fiihrt, hat zwei Griinde: Zum einen will
Dice im Rahmen der Demo natiirlich mog-
lichst alle Spielstile vorfiihren. Zum anderen
wird es keine festen Charakterklassen ge-
ben. Stattdessen riisten wir uns selbst aus,

nachdem wir die entsprechenden Waffen
freigeschaltet haben. Wie genau die Charak-
terzusammenstellung und Freischaltung
funktioniert, will uns Dice zu diesem Zeit-
punkt noch nicht verraten, allerdings gibt es
Erfahrungspunkte fiir jeden Abschuss — man
kann sich also auf ein Rankingsystem dhn-
lich wie bei Battlefield 4 einstellen.
Unabhédngig von der gewdhlten Waffe hat
unser Held indes alle Hande voll zu tun,
nicht tiber den Haufen geschossen zu wer-

Was hat’s mit dem neuen Walker As-
sault Modus auf sich?

Drei Fragen an Dice-Producer Craig McLeod

ausfechten will?

Gilt die Freiheit denn auch, wenn man Schlachten im Weltraum

Craig McLeod: Ich kann da nicht ins
Detail gehen, aber uns geht's wirklich
um das Mittendrin-Gefiihl bei den Star-
Wars-Schlachten. Du schaust den Film
und denkst dir »Wie ware das eigent-
lich, mit dem Speeder Bike lber En-
dor zu heizen?« Das wollen wir im Spie-
ler ansprechen, und der Walker Assault ist dafiir das perfekte
Beispiel. Er ist einer unserer gréBten Spielmodi mit bis zu 40
Spielern und deckt so ziemlich alle Facetten des Spiels ab,
die dem Spieler ermdglichen sollen, sich selbst im Star-Wars-
Universum zu verwirklichen: Infanteriekdmpfe, Fahrzeugge-
fechte und natirlich Dogfights in der Luft. Man soll als Spie-
ler wirklich die Freiheit erhalten, seine Schlachten so zu
erleben, wie man es will.

Wie sieht’s mit dem Singleplayer aus?

Craig McLeod: Wir fokussieren uns ganz auf planetare Kamp-
fe. Weltraum wird es in unserem Spiel nicht geben. Trotzdem
erzeugen wir dieselben Gefiihle eines hitzigen Dogfights mit X-
Wing und Tie Fightern — nur eben innerhalb der Atmosphare.
Das kriegen wir auch so hin.

Craig McLeod: Battlefront wird in erster Linie eine Mehrspie-
lererfahrung. Deshalb wird's keine Kampagne geben, sondern
nur Missionen. Die kann man sich als Schlachtenfantasien in
Héppchenform vorstellen, kurz und intensiv, mit einem
Freund oder auch allein. Online und im lokalen Koop. Trotz-
dem sind unsere Modi so ausgelegt, dass man sie im Mehr-
spieler angeht. Sonst entgehen einem einfach zu viele von
den Inhalten, die wir fiir spannend halten.
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den. Von allen Seiten hagelt es Streufeuer,
wir werden fast von einem Speeder Bike er-
fasst. Das wirkt im Urwald-Labyrinth wie
ein chaotischer Guerilla-Krieg. Wir sind ge-
spannt, wie sich eine offene Feldschlacht
im Kontrast dazu anfiihlt — gerade dort wird
sich namlich zeigen, ob Battlefront wirklich
ein epischer Krieg der Sterne mit zig Spie-
lern und Begleitarmee aus computerge-
steuerten Bots ist. Oder ob es letztlich
mehr ein Battlefield in neuem Gewand ist,
denn danach sieht Endor zumindest spie-
lerisch bisher aus.

AT-ATs auf Tatooine

Der Spielmodus, den wir auf dem Wald-
mond zu sehen bekommen, nennt sich
»Walker Assault« — und noch wahrend wir
uns fragen, wo der Name herkommt, entde-
cken wir in einer Waldschneise die Ur-
sache: Ein gigantischer AT-AT-Kampflaufer
zerstort alles, was ihm vor die Fiifle gerat!
»Moment mall,« mag jetzt jeder rufen,

der Episode 6 gesehen hat, »ein AT-AT hat
auf Endor doch gar nicht mitgekdampft!«
Denn im Film sieht man die gro3ten Ma-
schinen des Imperiums nur in einer ein-
zigen Szene im Hintergrund. Aber hier
nimmt sich Battlefront eine entscheidende
Freiheit: Die gewdhlten Spielmodi funktio-
nieren unabhangig vom gewdahlten Szena-
rio. Die Geschichte der Filmvorlage tritt hier
in den Hintergrund, um den Spielern laut
Entwickler Dice die Moglichkeit zu geben,

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

ihre eigenen Star-Wars-Visionen im Spiel
umzusetzen. Was genau unser Ziel als Re-
bell beim Walker Assault ist, will uns aber
niemand verraten — generell gibt’s im Rah-
men der Pressedemo wenig konkrete Infor-
mationen zu den Spielvarianten.

So soll es auch »kleinere« Modi geben, die
flir weniger Spieler ausgelegt sind.

Was sich dahinter verbirgt, konnen wir nur
erraten. Sicher bestétigt sind hingegen die
Luftschlachten. Wohlgemerkt Luft, nicht

Weltall — dazu spdter mehr. Allerdings be-
wegt sich unser Rebell in der Demo aus-
schlieBlich auf dem Boden. Die Jager und
Bomber sehen wir folglich nur als ferne
Flugobjekte tiber den Baumwipfeln.

Aber zumindest helfen sie uns aus der
Luft, den AT-AT-Laufer aus dem Weg zu rau-
men: Gerade denken wir uns als winziger
Frontsoldat angesichts der gigantischen Be-
drohung, dass wir gleich eins mit der Macht
werden. Von der Seite rauscht eine Rakete
vorbei, die unser Kamerad auf den Weg ge-
schickt hat. Doch der AT-AT steckt das locker
ein. Erst im letzten Moment rauschen die Y-
Wing-Bomber {iber uns hinweg und spren-
gen das Teil. Die Explosionen sehen grofiar-
tig aus, die krachende Sounduntermalung
passt perfekt zum Setting.

Das schonste Star Wars aller Zeiten

Eine der spannendsten Besonderheiten
von Battlefront ist das sogenannte »Partner
Feature«. Vor jeder Schlacht kénnen wir uns
einen Freund aussuchen, mit dem wir ein
»Tag Team« bilden wollen. Das wirkt sich
im Spiel als eine Art Buddy-Verhéltnis aus:
Wir verpflichten uns, auf unseren Kollegen
aufzupassen, und umgekehrt. Im Gegenzug
dirfen wir ihn als mobilen Spawn-Punkt
nutzen, wenn wir mal ins Gras bei3en, und
sogar Freischaltungen mit ihm teilen. Da-
riiber hinaus soll das Partner-Feature noch
weitere Vorteile bieten, ins Detail gehen
will dazu aber niemand.

Als Spielmechanik klingt dieses Tag Team
mit einem Freund wirklich interessant, be-
sonders im Hinblick auf die sogenannten
»Battlefront Missions«, dem Einzelspieler-
modus von Star Wars: Battlefront. Denn
Dice verzichtet enttduschenderweise so-
wohl auf eine Story-Kampagne als auch auf

13

L4k
Auf Seiten der Rebellen werden verschie-
dene Rassen spielbar sein — wie die
Individualisierung bei den Sturmtruppen
funktioniert, ist derzeit noch unklar.

gdngern bekannten
Eroberungsmodus, in
dem wir Planet fiir Planet die
gesamte Galaxie unter unsere Fit-
tiche brachten. Stattdessen gibt’s jetzt
lediglich vordefinierte Herausforderungs-
missionen. Die orientieren sich an der
Handlung der Filme und geben uns die

Maoglichkeit, solo auf Kill-Jagd zu gehen. Al-

ternativ kann man diese kleinen Missionen
aber auch mit einem Freund angehen.

Doch zuriick zu Endor, denn eins muss
man diesem Gefecht noch lassen: Es sieht
fantastisch aus. Das gezeigte Material
stammt von der PlayStation 4 und setzt in
puncto Lichtstimmung und Effektvielfalt
neue Mafstdbe. Und auch die Modelle und
Landschaften sind eine Augenweide. Dice
hat fiir die Gestaltung der Welt mit Photo-
grammetrie gearbeitet. Dabei werden Ob-
jekte wie die Filmrequisiten von zig verschie-
denen Blickwinkeln aus fotografiert und
dann digital zu einem Model zusammenge-
fuigt. Und das Ergebnis kann sich sehen las-
sen: Jede Waffe, jedes Ausriistungsteil und
jede Figur strotzt nur so vor Details. An der
Sturmtrupplerriistung sieht man kleinste
Staubablagerungen. Darth Vaders Licht-
schwert ist bis auf das letzte Schraubchen
korrekt nachgebildet. Die Vegetation Endors
schaut dank schérferer Texturen und dichte-
rer Vegetation erheblich organischer aus
als im letzten Battlefront. Und auch die
Animationen wirken sehr fliissig. Wenn an
unserer Seite zig Kameraden dem Feind ent-
gegenrennen und aus der Deckung heraus
ums Uberleben kdmpfen, dann greift optisch
alles stimmig einander. Plastische Explosi-
onen, fliissige Laufanimationen, eine orga-
nische Vegetation und die detaillierten Cha-
raktermodelle werden Star Wars: Battlefront
mit Sicherheit zum hiibschesten Star-Wars-
Spiel aller Zeiten machen. Und das mit 6o
Bildern pro Sekunde.
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Spielbare Jedi? Na, und?

Indes neigt sich die Gameplay-Demo lang-
sam dem Ende hin. Unser Rebell hat das
Gefecht nun knapp sechs Minuten tiber-
lebt, zig Sturmtruppen auf dem Gewissen
und sogar einen AT-ST zu Fall gebracht. Zu-
sammen mit seinem Freund macht er sich
aufins Generatorgebdude. Doch plétzlich
beginnt der Kumpel in der Luft zu schwe-
ben, er schnappt nach Luft und geht
schlie3lich leblos zu Boden. Wir blicken um
die Ecke, ahnen aber schon, was uns mit
einem markanten Atemgerdusch erwartet:
Sith-Lord Darth Vader.

Hier endet die Prdasentation. Dice hebt sich
ein grof3es Feature fiir den Schluss auf: Wir
werden als Darth Vader spielen kdnnen, in-
klusive Machtgriff, Sto und Lichtschwert.
Und auch hier darf der Serienkenner zurecht
ein »Moment mall« einwerfen: Das gab’s
doch schon in Battlefront 2. Warum kiindigt
Dice das als so grofies Feature an, wenn je-
der Serienfan ohnehin davon ausgegangen
ist, dass man als Jedi und Sith spielen kann?

Battlefront-Historie

Star Wars: Battlefront (2004)

Das erste Battlefront fithrt vor mehr als zehn Jah-
ren einen revolutionar neuen Ansatz ein: Statt eine
prominente Figur der Filme zu verkdrpern, schliip-
fen wir in die Rolle eines Frontsoldaten und erleben
die groBten Schlachten der bis dato fiinf Episoden
aus nachster Nahe. Ganz ohne Jedi-Kréfte setzen
wir dabei dhnlich wie bei Battlefield auf einen Mix
aus Schussgeschick, Fahrzeugen und Teamwork.
Die gigantischen Scharmiitzel, in denen beide Sei-
ten von zig Bots unterstiitzt werden, sind anno
2004 ein nie gesehenes Spektakel - selbst im
Cockpit eines Raumschiffs konnen wir unseren Ka-
meraden auf dem Boden zu Hilfe eilen. Dabei wer-
den beide Parteien gelegentlich von Figuren der
Filme unterstiizt. Die kann man zwar nicht selber
steuern, dafiir enthilt Battlefront sowohl die Ara
der Klonkriege als auch die der alten Filmtrilogie.
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Auch prominente Star-Wars-Charaktere kénnen wir spielen. Bisher sind
allerdings lediglich Darth Vader und Boba Fett offiziell bestétigt.

Hier duBern sich die groRten Bedenken,
die wir bei Battlefront aktuell haben. Es tut
so, als hatte es die Vorgdnger nie gegeben.
So preist Design Director Niklas Fegraeus
die zwei wahlbaren Kameraperspektiven
als spektakuldres Feature an und erwartet
einen Applaus, den ihm niemand so recht
geben will. Denn Ego- und Verfolgeransicht
hatten wir schon 2004 beim allerersten
Battlefront. Weder Dice noch EA erwdhnen
die Vorganger auch nur namentlich, nie-
mand will sich so recht an den Vergleich
heranwagen.

Und das hat auch zwei nachvollziehbare
Griinde. Der eine wdre, dass Disney mit
Battlefront einen Neustart hinlegt. Das gilt
fiir die gesamte Marke: Die Zusammenar-
beit mit Dice und EA ist nur der erste Schritt
auf dem Weg in eine neue Generation von
Spielen. Da will man logischerweise nicht
mit dem Finger auf die Vergangenheit zei-
gen, vor allem nicht auf die vielen Fehlent-
scheidungen, die LucasArts vor der Schlie-
Bung getroffen hat.

SN
Star Wars Battlefront 2 (2005)

Wo der Vorganger schon sehr erfolgreich war, schlagt
Battlefront 2 Verkaufsrekorde: Uber sieben Millionen
verkaufte Exemplare machen das Spiel bis heute zu
einem der lukrativsten Star-Wars-Titel aller Zeiten.
Teil zwei baut in nahezu jedem Aspekt auf dem Vor-
ganger auf. Neu sind Schlachten im Weltraum, in de-
nen wir gegnerische Kreuzer sogar zu FuB erkunden
und sabotieren kdnnen. AuBerdem kénnen wir nun
die Generéle auch selbst befehligen, als Darth Vader
durch den Todesstern laufen oder im Korper von
Yoda Wookiees beschiitzen. Battlefront 2 bietet eine
riesige Auswahl an Schauplatzen aus allen sechs
Episoden, dazu zig Charaktere, Klassen und Kar-
tendesigns. Von Infanteriegefechten in den engen
Gangen einer Korvette bis zur gigantischen Schlacht
von Hoth kénnen bis zu 64 Spieler gegeneinander
antreten und um das Schicksal der Galaxis kampfen.

Mittlerweile sind Rennspieler ja sehr verwohnt: Je /
nach Wetter andern sich die Mandvrierfahigkeit und
das Fahrverhalten, und die regennassen StraBen spie-
geln die roten Ricklichter in einem sanften Schimmer
wider. Aber bei einem Sturm Scheunen und andere
Autos auf uns werfen? Das kann nur Fuel.

Definitiv kein Battlefront 3

Der andere, viel entscheidendere Grund fiir
die stiefmutterliche Behandlungen der Vor-
gdnger ist, dass das neue Battlefront im
Vergleich zu Battlefront 2 ganz schon viele
Abstriche hinnehmen muss. Zumindest auf
dem Papier. Klar, die »Tag Team«-Idee ist
neu, die Grafik eine Augenweide, und auch
das Leveldesign von Endor wirkt sehr viel
komplexer und damit taktisch interessanter
als anno 2005. Aber was ist mit all den
Spielelementen, die fehlen?

So gibt’s keine Klonkriegs-Ara mehr, kei-
ne richtige Solo-Kampagne und keinerlei
Weltraumkdmpfe. Ja, Star Wars ohne Welt-
raum — alle Dogfights finden innerhalb der
Planetenatmosphdre statt. Battlefront will
die ultimative Star-Wars-Erfahrung kreieren,
aber so ganz ohne Weltraum kénnen wir uns
das nicht vorstellen. Und das ist besonders
enttdauschend, wenn man sich den stufen-
losen Raum-Boden-Kampf des urspriinglich
geplanten, aber dann eingestellten Battle-
front 3 von Entwickler Free Radical von
2007/2008 anschaut (siehe Kasten).

Die grofite Skepsis haben wir gegenwartig
aber hinsichtlich der geplanten Kartenan-
zahl. Battlefront spielt bei Release aus-
schlie3lich auf vier Planeten: Tatooine, Sul-
lust, Hoth und Endor. Dabei ist zur Zeit noch
nicht klar, wie grof3 die Anzahl an separaten
Karten ausfallt. So kdonnte es sein, dass man

Star Wars: Battlefront 3 (2008)

Obwohl Entwickler Pandemic mit Battlefront 2 einen
Meilenstein der Star-Wars-Spielegeschichte hinge-
legt hat, beauftragt Lucasarts 2006 das Timesplit-
ters-Studio Free Radical Design (die heute als Deep
Silver Damnbuster Studios an Homefront 2 arbeiten)
mit einem Nachfolger. Was folgt, sind jahrelange Ge-
riichte, Dementis und Hoffnungsschimmer, die sich
letztlich aber in Luft auflosen: 2008 wird bekannt,
dass der Vertrag des Studios ausgelaufen ist — das
Aus fir Battlefront 3. Durch haufenweise geleaktes
Gameplay-Material bleibt das Spiel aber in aller
Munde. So ist im Video beispielsweise zu sehen,
dass Free Radical sogar einen stufenlosen Ubergang
zwischen Bodenschlacht und Weltraumkampf imple-
mentiert hatte. Erst 2013 wird nach der Ubernahme
durch EA ein neuer Battlefront-Teil offiziell angekiin-
digt und an Entwickler Dice iibergeben.
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Im neuen Partner-Feature koppeln wir uns an einen Kumpel und
bauen beispielsweise gemeinsam einen Schutzschild auf.

auf Tatooine beispielsweise im Raumhafen
Mos Eisley urbane Infanteriekdmpfe aus-
tragt, wahrend es vor der Stadt eine Wiisten-
schlacht zu schlagen gilt. Bestatigt hat Dice
zumindest den »Battle of Jakku«, ein Ge-
fecht in der Wiiste eines fiinften Planeten,
das als kostenfreier DLC zum Release von
»Das Erwachen der Macht« erscheint.

Tabula Rasa
Generell spekulieren wir darauf, dass EA
langfristig mit einigen DLCs an den Start
gehen wird, die Battlefront um neue Pla-
neten erweitern. Trotzdem enttduscht uns
deren knappe Anzahl bei Release. Klar,
wenn alle vier Welten
so markant aus- e

fallen wie Endor, dann kdnnten da schon
sehr spannende Erlebnisse entstehen. Wir
stellen uns beispielsweise eine gewaltige
Auseinandersetzung im undurchsichtigen
Schneegestober von Hoth vor. Trotzdem
bilden vier Szenarien nicht im Ansatz die
Vielfalt der Star-Wars-Welt ab.

So verlassen wir Los Angeles und die Star
Wars Convention zwiegespalten. Einerseits
hat Battlefront enorm viel Potenzial: beein-
druckende Technik, ein vielversprechendes
Kartendesign sowie ein intensives Gefiihl
von Infanterie-Action zwischen Rebellen und
Imperialen. In seinem engen Rahmen
scheint das Spielgefiihl wirklich zu passen.
Aber Producer Craig McLeod und Design Di-
rector Niklas Feraegus versprechen uns bei-

de die »ultimative Battle Fantasy im Star-
Wars-Universum« — einen Spielplatz,
auf dem wir unsere Imagination aus
Kinderzimmerzeiten in einer digitalen
Umgebung verwirklichen konnen.
Und dieses grofie Versprechen
macht uns skeptisch. Kann das
ohne Klonkriege, ohne Raum-
schlachten, ohne Schauplatze wie
Bespin, den Todesstern oder die
Korvette aus Episode 4 funktionie-

ren? Denn in unseren Kinderzimmerfanta-
sien waren all diese Aspekte prdsent — ge-
nau wie in Battlefront 2. Letztlich wird es
wohl darauf ankommen, was man sich als
Spieler erwartet. Das neue Battlefront wird
als eigenstdndiger Star-Wars-Titel in jedem
Fall von den Dice-Kompetenzen profitieren
und mit ein bisschen Gliick ein sehr guter
Battlefield-Ableger im Universum der alten
Filme. Wenn’s allerdings um Immersion
und die Atmosphére des Kriegs der Sterne
geht, sind wir uns noch unsicher, ob am
Ende des Tages nicht doch Battlefront 2 mit
seinen zig Schauplatzen und Features eher
ins Ziel trifft. Aber vielleicht wird EA an der
Baustelle ja nach Release noch per DLC fei-
len — im Guten wie im Schlechten. ¢<»
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Kommentar
Dimitry Halley
— .
- Trainee
\ =
-

Falsch vermarktet!

Ich bin hin- und hergerissen. Einerseits weckt das
neue Battlefront wirklich viele Hoffnungen in mir,
dass uns da ein sehr gutes Star-Wars-Spiel bevor-
steht: hervorragende Optik, stimmungsvolle Action
und das komplette Repertoire an altbekannten Cha-
rakteren, Sounds und Schauplatzen — es kénnte ein
standfester Neubeginn der Star-Wars-Marke werden.
Andererseits sieht meine ultimative »Battle Fantasy«
einfach nicht aus wie Battlefield, Battlefront hingegen
schon. Zumindest wirkt der Fokus auf enge planetare
Raume so: Aus dem Jet wird ein X-Wing, aus dem
Panzer ein AT-ST und aus dem Soldaten ein Rebell.
Dafir gibt's keine Weltraumkampfe, keine Kampfsta-
tionen, keine Klonkriege — Dinge, die in meiner per-
sonlichen Star-Wars-Fantasie selbstverstandlich sind.

« Vielleicht sollte EA es anders vermarkten, etwa als

Battlefield: Star Wars. Dann konnte es fiir all dieje-
nigen, die beide Marken mogen, ein groBartiges Er-
lebnis bieten, statt am Ende dem eigenen Anspruch
nicht gerecht zu werden.

VORSCHAU

GamePro | 35




Yoshi’s Woolly World verfiigt auch iiber
einen Multiplayer, bei dem wir mit einem
Freund auf Wolljagd gehen kénnen.

Sogar die bdsen Kettenhunde werden mit
ein bisschen Garn zu friedfertigen Kugeln,
mit denen wir diverse Schalterrétsel losen. |

" Das gesamte Spiel ist in Strickoptik gehalten, von der Meniifiih-
rung iiber die Hintergriinde bis hin zu den Spielfiguren selbst.

JUMP&RUN Publisher: Nintendo ¢ Entwickler: Good-Feel ¢ Termin: 26.6.2015

VORSCHAU

YOSHI'S WOOLLY WORLD

Nicht nur die Gegner, auch die Umgebung lésst sich aufribbeln
und offenbart uns Abkiirzungen oder geheime Sammelobjekte.

Yoshi’s Woolly World ist ein Traum fiir Handarbeitskurse. Aber ist es auch ein fein gestricktes
Jump&Run? Nach unserem Anspielen plaudern wir aus dem Nahkastchen. von Ann-Kathrin kuhls

Fiir Yoshi’s Woolly World ist mit Sicherheit
containerweise Garn draufgegangen. In
dem Jump&Run fiir die Wii U ist namlich ab-
solut alles in Strick- oder Hakeloptik gehal-
ten. Und wenn wir alles sagen, meinen wir
das auch. Die Woll-Welt wiirde jede GroR-
mutter vor Neid erblassen lassen. Yoshi lduft
iber einen Kord-Weg, der von mit Strickzadu-
nen gesaumten Frotteewiesen umgeben ist,
wahrend gefilzte Wolken an Bindfaden vom
hellblauen Stoffhimmel baumeln. Jedes
kleinste Detail wirkt auf irgendeine Art und
Weise handgemacht. Auch die Yoshis selbst
sind von den FiiBen bis hin zur Knubbel-
nase gehdakelt, inklusive kleiner, abstehen-
der Bindfaden und aufgeklebter Kullerau-
gen. Deswegen wird es ihnen auch zum
Verhdngnis, als Serien-Bosewicht Kamek
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eines Tages in ihre Welt eindringt und sie
nacheinander aufribbelt. Nur ein paar der
Yoshis iiberleben und sehen hilflos zu, wie
sich der Magikoopa mit ihren Freunden aus
dem Staub macht. Um ihre Mityoshis zu ret-
ten, miissen sich die Uberlebenden aus ih-
rem Heim im Baumwoll-Atoll in die weite
Woll-Welt aufmachen und das Garn ihrer
Freunde wiederfinden.

Wolliversum

Zum Glick sind unsere Feinde sehr einfach
gestrickt. Unser Yoshi kann sie mit seiner
Bindfadenzunge schnappen und aufribbeln,
genau wie es mit seinen Freunden gesche-
hen ist. Wahrend die Knopfaugen unserer
Gegner irgendwo im Bildschirmvordergrund
verschwinden, verarbeitet der kleine Knub-

beldino das restliche Garn zu einer hand-
lichen Kugel, die er hinter sich herzieht. An-
ders als die Eier im 3DS-Vorgédnger Yoshi’s
New Island kdnnen wir das Garn jedoch
nicht nur nutzen, um damit Bésewichte zu
bombardieren.

Shenmue

Die Entwicklung des Spiels war nicht umsonst die /
bis dato teuerste der Welt: Fiir Shenmue wurde das
Wetter, dass 1986 und 1987 in Yokosuka herrsch-

te, detailgetreu nachgebildet. Wenn es am dritten

April im Spiel regnet, kénnen wir davon ausgehen,
dass es das auch 1987 in Yokosuka getan hat.
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Unsere Wollknéuel konnen wir auch
durch die Gegend katapultieren, um
damit unsere Feinde zu fesseln.

R
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An vorgegebenen Geriisten erhdkeln wir uns
etwa Plattformen, die uns tiber Abhdnge
helfen, und auch die bissigen Kettenhunde
werden mit ein wenig Garn zu freundlichen
Kuschelkugeln, die uns bei Schalterrétseln
unterstiitzen. Woolly World ist fiir ein
Jump&Run erfreulich puzzlelastig und damit
spielerisch deutlich abwechslungsreicher
als die Vorgénger.

Egal wohin wir schauen, liberall gibt es
etwas zu ziehen oder zu zuppeln. Die Welt
ist ein Paradies fiir Leute, die mit Hingabe
Sicherheitsfolien von Elektrogerdten ab-
knibbeln. Sobald wir irgendwo eine lose
Schlaufe finden, kénnen wir damit die Ma-
schen einer Wand oder der Hintergrund-
deko l6sen und so Geheimgéange, Abkiir-
zungen oder Edelsteine freigeben. Deshalb
schauen wir bei jeder Wand genau hin und
entdecken auch bei mehrmaligem Durch-
spielen immer wieder Neues. Wer uns aller-
dings nicht tiberrascht hat, war der End-

Im entspannten Modus bekommt unser Yoshi ein Paar

Fliigel, das uns vor Stiirzen in die Tiefe bewahrt. .
2h ‘ & @ ol @

. Mehr Infos unter: www.GamePro.de ‘ . . @ . ‘ .

gegner der ersten Welt. Den kennen wir
namlich schon aus dem ersten Yoshi’s Is-
land fiir das Super Nintendo. Ob fiir Woolly
World noch andere der Endgegner neu auf-
gelegt wurden, konnen wir zu diesem Zeit-
punkt noch nicht sagen.

Gar(n) nicht mal so leicht

Aber Yoshi’s Woolly World kann noch viel
mehr als nur hitbsch ausschauen. Bis jetzt
haben wir erst zwei der Welten zu Gesicht
bekommen, allerdings hat der riesige Schnei-
dertisch, auf dem Yoshis Welt liegt, noch
jede Menge Platz fiir weitere Welten. Und
obwohl der préhistorische Dino-Topflappen
zum Knuddeln aussieht und sich mit den
typischen Yoshi-Lauten auch genauso an-
hort, sollten wir den Anspruch der Levels
auf keinen Fall unterschatzen. So haben wir
uns beispielsweise in einer Pyramide wie-
dergefunden, in der wir uns tatsdchlich ver-
laufen haben. Natiirlich kénnen wir Sam-

melobjekte links liegen lassen und einfach
durch die Levels huschen. Dadurch wird
das Spiel vielleicht an einigen Stellen kom-
pliziert, bleibt aber grofitenteils ohne Pro-
bleme schaffbar.

Wenn wir allerdings alle Garnrollen finden
wollen, haben wir teilweise ganz schon zu
knapsen. Geheime Passagen und fiese Geg-
ner fordern uns Beharrlichkeit und schnelle
Reaktionen ab — das erinnert im besten
Sinne an die frithen Super-Mario-Titel. Den-
noch eignet sich das Spiel genauso fiir Ein-
steiger, denn neben dem klassischen Mo-
dus kdnnen wir auch den sogenannten
»entspannten« Schwierigkeitsgrad wahlen.
Der verleiht Yoshi ein paar praktische Fliigel,
mit denen er sich vor Abstiirzen rettet. Wenn
wirimmer wieder mit Anlauf in eine Piranha-
Pflanze fliegen, sterben wir zwar trotzdem
noch, aber wenigstens fallen wir nicht mehr
in die bodenlose Tiefe.

Beidseitig gewebt

In manchen Welten kénnen wir auflerdem
nicht nur unsere Umgebung verdndern, son-
dern die gesamte Perspektive wechseln.
Durch kleine Térchen kommen wir dhnlich
wie in den Paper-Mario-Spielen auf die hin-
tere Seite des Levels und betdtigen dort
Schalter, die wiederum den Weg auf der an-
deren Seite frei machen. Auch hier ist ein
guter Orientierungssinn gefragt, denn nach-
dem sich das Ding dreimal um sich selbst
gedreht hat, wissen zumindest wir nicht
mehr, wo wir angefangen haben. Das ist
aber nicht weiter schlimm, denn dem ganz
Verlorenen weisen grof3e rote Filzpfeile den
Weg. In einigen zeitbegrenzten Levels ver-
wandelt sich Yoshi, um auf irgendeine be-
sondere Weise durch die Gegend zu fegen:

VORSCHAU
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Unsere gesammelte Wolle nutzen
wir dazu, knuddelige Feinde
unschédlich zu machen.

Als Woll-Schirm-Yoshi gleiten wir tiber Wind-
bden; Motorrad-Yoshi springt iiber Wollram-
pen und Kuschelhindernisse; und Riesen-
Yoshi schmeifit Godzilla-mafig einfach alles
um, was nicht bei drei auf den Baumen ist.
Das kennen wir zwar ebenfalls bereits aus
dem ersten Yoshi’s Island, ist aber trotzdem
eine tolle Abwechslung. Hier geht es nicht
darum, nach Geheimpassagen Ausschau zu
halten oder besonders geschickt zu sein,
sondern einfach nur darum, durch den Level
zu flitzen und dabei so viele Edelsteine wie
moglich einzusammeln.

Doppelmasche

Und weil man zum Stricken immer zwei Na-
deln braucht, hat Yoshi’s Woolly World na-
turlich auch einen Koop-Modus. Die dop-
pelte Yoshi-Power erleichtert die Levels und
ermoglicht uns manchmal auch, in Teile des
Levels vorzudringen, die wir sonst nicht er-
reicht hatten. Wahrend ein Yoshi im Sprung

09 o ©® ¢ © O s

namlich nur eine bestimmte Hohe schafft,
kdnnen wir uns als Dino-Duo von unserem
Partner hochkatapultieren lassen oder ein-
fach auf seinen Kopf hiipfen. Ganz zu
schweigen von den Momenten, in denen wir
aus Dummheit sterben und direkt neben un-
serem Woll-Kumpel wieder auferstehen kon-
nen. Das einzige Problem beim Probespie-
len war hier die Ubersicht. Wenn namlich

beide Yoshis fiinf Wollknduel hinter sich her-

ziehen, sehen wir vor lauter Garn den Dino
nicht mehr. Dafiir kdnnen wir jedoch wie ge-
wohnt unseren Koop-Partner auch einfach
essen — und ihn wieder ausspucken, wenn
die ganze Sache (ibersichtlicher geworden
ist. Das ist vielleicht nicht die Musterldsung,
macht aber umso mehr Spaf3.

Und genau das ist es, was wir von einem
Yoshi-Spiel erwarten. Lange haben wir beim
Anspielen eines Titels nicht mehr so viel
gelacht. Natirlich gab es zum Anspielzeit-
punkt noch einige offene Fragen, wie zum

Keine Chance: Yoshis Feinde werden vom
kleinen Knubbeldino gnadenlos aufgeribbelt.

Beispiel die Gesamtanzahl der Levels oder
das Ausmatf, in dem amiibos in das Spiel
eingebunden sein werden. Wir freuen uns
trotzdem, vor allem weil das Strick-Thema
wirklich konsequent durchgezogen wird.
Von den Feinden iiber die Attacken bis hin
zum gesamten Setting: Alles ist irgendwie
textilrelevant. Zwar sind viele Aspekte des
Spiels schon aus den Vorgangern bekannt,
Yoshi’s Woolly World ist jedoch so fordernd,
ungewdhnlich und schlichtweg niedlich,
dass das zumindest zu diesem Zeitpunkt
flir uns nicht weiter ins Gewicht fallt. <»

Kommentar

Ann-Kathrin:Kuhls
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A Hier Wollwitz einfiigen

Ich muss es ja zugeben: Zu Beginn war ich etwas
misstrauisch. So ein niedliches Spiel kann mich doch
eigentlich gar nicht fordern? Pustekuchen. Weil ich
eine von denen bin, die jedes einzelne Kriimelchen
einsammeln muss, sterbe ich gern auch dreimal an
der gleichen Stelle. Aber das ist in Ordnung. Ich ster-
be aus eigener Dummbheit und nicht, weil die Levels
unfair wéren. Langweilig ist mir jedenfalls nicht ge-
worden. Yoshi's Woolly World ist némlich so fordernd
wie hiibsch. Abgesehen davon, dass mir bei dem Set-
ting das Herz aufgeht, hatte ich wirklich viel SpaB
beim Anspielen und hoffe, dass die anderen Welten
genauso abwechslungsreich werden wie die ersten
drei. Einzig die Wendemechanik ist mir ein bisschen
zu selten vorgekommen. Andererseits habe ich ja
auch bei Weitem noch nicht alles gesehen. Am lieb-
sten hatte ich mir das Spiel geschnappt und ware da-
mit in irgendeine Hohle gefliichtet, um ausgiebigst
vor mich hin zocken zu kdnnen. Wenn ich mir dieses
Jahr nur ein Jump&Run fiir die Wii U vorbestellen
dirfte, wére es mit Sicherheit Yoshi's Woolly World.

Ausgabe 6 | 2015
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Kracher,

Sony zeigte im Rahmen des Digital Games Showcase in London eine groRe
Auswahl kommender PSN-Spiele fiir PS3, PS4 und Vita, die wir erstmals
anspielen durften. Wir stellen zehn Titel genauer vor. von Virco Kimpfer

Sony setzt sich in der aktuellen Konsolengeneration ver-  The Talos Principle diirfen sich Fans auch auf HD-Editio-
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stdrkt fiir Indie-Entwickler und deren Spiele ein — mitt- nen bekannter PS3-Spiele freuen - Journey, Flow und
lerweile ist der PlayStation-Store eine wahre Fundgrube Flower erscheinen etwa zusammen in einer Collector’s
fur interessante und innovative Abenteuer. Auch 2015 Edition. AuRerdem erwarten uns dieses Jahr gleich meh-
hat der japanische Konzern einige PSN-Titel in petto, um  rere PS4-exklusive Downloadtitel. Wir waren beim Digi-
vor allem die PS4 mit Spielefutter zu versorgen. Neben tal Games Showcase in London zu Gast und durften die

PC-Umsetzungen wie The Vanishing of Ethan Carter und digitalen Spiele von morgen anspielen. <»

Everybody’s Gone to the Rapture

PS4 Entwickler: The Chinese Room

Das jlingste Spiel des britischen Entwicklerteams The
Chinese Room (Dear Esther) beginnt mit dem Ende
der Welt. Tote Vogel liegen im Gras, altes Plastikspiel-
zeug steckt in verlassenen Sandkasten, unheilverkiin-
dende Stimmen dringen aus knisternden Radios. Und
wir sind mittendrin — im wahrsten Sinne des Wortes,
erleben wir das Geschehen doch aus der Egoperspek-
tive. So inspizieren wir verwaiste Hduser, interagieren
mit Objekten und folgen mysteriosen Gerduschen.
Immer dann, wenn wir auf eine gelb leuchtende
Anomalie stof3en, erleben wir die Geschichte eines
ehemaligen (geisterhaften) Bewohners. Insgesamt
gibt es sechs verschiedene Teile der Spielwelt mit je-
weils eigener Story — in welcher Reihenfolge wir das

Geheimnis des Ortchens aufdecken, bleibt uns iiberlassen. Spiele- tracks, der schicken Grafik und der dichten Atmosphdre zog uns
risch ist Everybody’s Gone to the Rapture eher seichte Adventure- Everybody’s Gone to the Rapture trotz simpler Spielmechanik in
Kost und erinnert stark an Gone Home. So gibt es weder andere Cha- seinen Bann. Daher gehdrt das Abenteuer auch nicht zu jenen Spie-

raktere noch Zwischensequenzen. Trotzdem oder gerade deswegen  len, die man in einem mit Presseleuten vollgestopften Raum spie-
birgt der Titel enormes Potenzial. Dank des melancholischen Sound-  len, sondern in Ruhe geniefien und auf sich wirken lassen sollte.
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s Alienation

Die Finnen haben’s einfach drauf: Mit Resogun und Dead Nation ha-  Bislang ist Alienation aber noch in der Pre-Alpha-Phase, laut Entwick-
ben die Entwickler von Housemarque bereits zwei PSN-Kracher abge- leraussagen sei nicht einmal sicher, ob das Spiel noch 2015 erscheint.
liefert. Umso hoher sind die Erwartungen an den Vier-Spieler-Koop- Mehr Informationen sollen zur E3 im Juni folgen.

Shooter Alienation, der zu den gréf3ten Indie-Hoffnungstragern des
Jahres gehort. Die SciFi-Ballerei orientiert sich stark am Quasivorgan-
ger Dead Nation, was aber nichts Schlechtes ist. Im Gegenteil: Beim
ersten Anspielen kénnen wir uns kaum vom Bildschirm losreifien, weil
uns Alienation abermals mit der typischen Suchtspirale aus Sammeln
von Erfahrungspunkten und Aufriisten unserer Waffen fesselt. Im Ge-
gensatz zum Zombie-Prequel diirfen wir maximal jeweils vier Schief3-
prigel und Gadgets tragen, zwischen denen wir mit Digikreuz und
Aktionsknopfen sofort wechseln kénnen. Sdmtliche Items besitzen
einen eigenen Upgrade-Baum. So verbessern wir etwa die Schuss-
rate unserer Flinte oder den Explosionsradius unserer Granaten.

Die Besonderheit im Vergleich zu Dead Nation: Im Kampf gegen
die Auferirdischen haben wir die Wahl zwischen verschiedenen
Klassen, die jeweils liber eigene Spezialtalente verfligen (etwa
Schutzschild, Heilen, Unsichtbarkeit). Das fordert das Teamplay.

Nach dem schrulligen 2D-Puzzleplattformer Stick it to the Man! arbeitet Zoink! nun an
dem nicht minder abgedrehten Beat ’em up Zombie Vikings, in dem wir uns als Vikinger
durch Scharen von Monstern und Zombies priigeln, Miinzen sammeln und Quests er-
ledigen — wahlweise on- sowie offline mit bis zu drei Mitspielern. Die groBe Starke des
Spiels ist sein Humor. Dicke Vikingerfrauen mit rosa Lockchen? Giftspuckende Haar-
monster? Ein Tintenfischkrieger? Alles vorhanden. Tatsdchlich staunten wir jedes Mal
aufs Neue, was fiir absurde Ideen die Entwickler aus dem Hut zaubern. So kénnen wir
etwa kleine Gegner, abgetrennte Kdrperteile und sogar die Figuren unserer Mitspieler
auf unserem Schwert aufspiefen und durch die Gegend schleudern.

Um das relativ eintonige Gedresche etwas aufzupeppen, wird es mehrere Charaktere
mit eigenen Spezialattacken geben. Der besagte Tintenfischkrieger etwa mutiert auf
Knopfdruck zum Seeungeheuer und schldgt mit seinen Tentakeln um sich. Abseits von
der Haupthandlung gilt es, zahlreiche Nebenaufgaben zu l6sen. So sollen wir etwa das
entflohene Kédtzchen einer Oma finden und einfangen. Als Belohnung schalten wir ein
Schwert frei, um das wir uns anschlieend mit unseren Mitspielern balgen miissen.
Der Gewinner des Gefechts darf die Klinge tragen — eine coole Idee.

VORSCHAU

Hollowpoint

»Ein Vier-Spieler-Koop-Onlinespiel, das taktische und actionreiche Kdmpfe mit pro-
zedural erstellten Levels und nicht enden wollenden Gegnerwellen kombiniert,

so erklart Billy Thomson vom Entwicklerteam Ruffian Games (Crackdown 2) sein
neues Spiel Hollowpoint. Allein oder online mit bis zu drei Mitspielern ballern
wir uns durch zufallsbasierte 2D-Levels und haken nebenbei verschiedene,
mehrteilige Aufgaben ab. So miissen wir in einem Untergrundkomplex zuerst
eine bestimmte Zielperson ausschalten, um eine Schlisselkarte zu erhalten,
mit der wir einen Gefangenen befreien kdnnen. Anschliefiend gilt es, den
Bereich gegen anriickende Feinde zu verteidigen.

Hollowpoint verlangt uns aber auch taktisches Geschick ab, denn die
Levels besitzen stets eine tiefe Ebene, Feinde kénnen uns also auch aus
dem Hintergrund aus angreifen und wir auf sie schieen. Thomson be-
schreibt das als »einen Mix aus Oldschool-2D-Platform-Shooter und 3D-
Shooting-Gallery-Gameplay«. Deckung ist das A und O, weswegen wir stdn-
dig hinter Kisten Schutz suchen oder auBer Reichweite hechten.

Motivierend: Fiir abgeschossene Feinde erhalten wir Erfahrungspunkte, Mu-
nition und Lebensenergie. Im fertigen Spiel diirffen wir mit den gesammelten
Punkten Waffen kaufen und unseren Agenten aufriisten. Das Upgrade-System soll so
umfangreich sein, dass jeder Spieler andere Skils und somit individuelle Starken aus-
bauen kann. Hollowpoint sollte bei Fans von Koop-Spielen ganz oben auf der Liste stehen.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de GamePro | 41



N + + Entwickler: Metanet Software Inc.

N++ ist die Fortsetzung des Plattformers N+, der 2008 fiir
Xbox 360 erschien, und bietet mehr vom Altbekannten:
mehr Levels, mehr Spannung, mehr Nervenkitzel. In dem
Plattformer rennen und hiipfen wir mit einem kleinen
Strichmannchen durch tiber tausend (1) neue Levels, die
wie ein Puzzle aufgebaut sind. Auf dem Weg zum Aus-
gang weichen wir Hindernissen und gegnerischen Projek-
tilen aus, springen liber Abgriinde und sammeln kleine
Kiigelchen ein, um unsere Punktzahlin die Hohe zu trei-
ben —im Kern ist N++ ndmlich ein Highscore-Spiel.

Die prazise Steuerung ist schnell verinnerlicht, leicht ist
das Jump&Run dennoch nicht. Nur mit gutem Timing und
einem schnellen Reaktionsvermégen schaffen wir es zum
rettenden Ausgang — das erinnert im besten Sinne an Super
Meat Boy. Dank der abwechslungsreichen Solo- und Mehr-
spielerlevels sowie des Editors, mit dem wir eigene Levels
basteln und mit der Community teilen diirfen, ist N++ eine
echte Spafigranate — vor allem im Koopmodus, in dem wir
mit oder gegen einen Freund antreten konnen. Die beiden
zusdtzlichen Spielmodi Race und Deathmatch unterstit-
zen sogar bis zu vier Spieler.

VORSCHAU

Der handgezeichnete Science-Fiction-Shooter Galak-Z: The Dimensio-
nal erinnert auf den ersten Blick an einen Arcade-Titel der 8oer-Jahre,
ist mit seiner knackscharfen 2D-Comicgrafik aber zumindest optisch
alles andere als Retro. Auch spielerisch tiberrascht uns die Space-
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Guns Up!

Entwickler: Valkyrie Entertainment

Guns Up!, der Debiittitel von Valkyrie Entertainment, entpuppt sich
beim Anspielen als kurzweiliges Free2Play-Onlinestrategiespiel mit
Tower-Defense-Anleihen: Als General befehligen wir unsere Soldaten,
die von links nach rechts Richtung Feindlager marschieren, das wir
zerstéren missen. Fiir abgeschossene Gegner erhalten wir Miinzen,
die wir in Soldatennachschub investieren. Dabei miissen wir mit un-
serer Kohle haushalten und die richtige Kombination aus MG-Schiit-
zen, Flammenwerfertrupps, Soldaten mit Gewehren oder Raketen-
werfern und Scharfschiitzen finden. Um unsere tapferen Kampfer zu
unterstiitzen, setzen wir helfende Extras wie etwa eine Giftgaswolke,
Minen, Rauchgranaten oder Luftunterstiitzung ein.

Im Laufe des Spiels verbessern sich unsere Soldaten automatisch,
wenn sie auf dem Schlachtfeld iberleben. Dann halten sie mehr Treffer
aus und teilen mehr Schaden aus. Neben dem Solomodus kdnnen wir
auch online gegen andere Spieler antreten. Das ist nichts, was stunden-
lang vor den Bildschirm fesselt, fiir den schnellen Action-Snack zwi-
schendurch taugt Guns Up! aber allemal — zumal es absolut kosten-
los ist. Uber die geplanten Mikrotransaktionen (optionale Upgrades,
Kosmetik-Items) kénnen wir noch nichts sagen, da sie in der von uns
gespielten Version nicht integriert waren.

Ballerei: Wir steuern ein Raumschiff durch prozedural generierte
Weltraumlevels, wahrend wir sténdig die Augen nach Feinden offen
halten — und zwar nicht, um sie aggressiv anzugreifen, sondern um
sie zu meiden. Galak-Z gehort ndmlich dem Roguelike-Genre an:
Zerbirst unser Raumschiff in seine Einzelteile, mis-
sen wir von vorn beginnen. Wir bleiben daher lieber
im Verborgenen und schalten gegnerische Piloten und
AuRerirdische — wenn iiberhaupt — mit einem Uberra-
schungsangriff aus.

Das heifit aber nicht, dass Galak-Z zur intergalakti-
schen Kaffeefahrt verkommt. An Action und eindrucks-
vollen Effekten mangelt es jedenfalls nicht. Wer auf Kon-
frontationskurs geht, zerbroselt die zahlreichen, verflixt
clever agierenden KI-Gegner mit Laser- und Raketen-
salven oder einem aufladbaren Plasmastrahl. Die Steu-
erung ist sehr prazise, wobei wir uns an das trage Flug-
verhalten unseres Raumschiffes (wir sind schliefilich
im Weltall) erst gewdhnen miissen. Im fertigen Spiel
sollen wir Ressourcen sammeln und unsere Waffen ver-
bessern diirfen. Ein schmucker, vielversprechender
und ebenso anspruchsvoller Hardcore-Shooter.
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. Shadow Of the BeaSt . Entwickler: Heavy Spectrum

Der Name Shadow of the Beast diirfte lediglich alten Spiele-Hasen

noch ein Begriff sein: Der erste Teil der Trilogie erschien 1989 fiir

'. den Amiga und versetzte uns in die Rolle des Biestes Aarbron, das

' sich auf duBBerst brutale Weise durch Mutanten schnetzelte, um

wieder zum Mensch zu werden. Weil die Serie heute aber kaum

noch jemand kennt, arbeiten die Entwickler von Heavy Spectrum

.. an einem Reboot fiir die PS4, das uns trotz stimmungsvoller 3D-
Optik beim Anspielen nicht begeistern konnte.

Das mag unter anderem an der monotonen Spielmechanik lie-
gen: Wir steuern den noch recht hdlzern animierten Aarbron aus
der Seitenansicht, hiipfen in einigen Plattform-Passagen {iber Sta-
cheln und Speere und zerfetzen mit unseren Krallen einen Gegner
nach dem anderen. Klar, die gespielte Version befand sich noch in
einem sehr frithen Entwicklungsstadium (Pre-Alpha), die Entwick-
ler diirfen sich aber nicht allein auf den Nostalgiefaktor von Sha-
dow of the Beast verlassen, sonst geht das Comeback in die Hose.

Nom Nom Galaxy

A m p I it u d e . Entwickler: Harmonix

Bevor sich Harmonix mit Guitar Hero und Rockband eine goldene Entwicklernase ver-
diente, veroffentlichten sie im Jahre 2003 das Rhythmusspiel Amplitude fiir die PS2 —
das schon in wenigen Monaten seinen Weg auf die PS3 und PS4 finden soll, natiirlich mit
hiibscherer Grafik und neuer Musik. Das HD-Remake spielt sich angenehm flott und je nach
Songauswahl ziemlich anspruchsvoll: Wir heizen zu insgesamt 20 verschiedenen Elektro-,
Hip-Hop- und Dance-Songs
mit einem Raumschiff tber
eine von mehreren Rennbah-
nen und miissen im richtigen
Moment die Noten spielen,
indem wir drei verschiedene
Aktionsknopfe driicken. Da-
bei diirfen wir die Bahn je-
derzeit wechseln. Besonders
viel Spafl macht Amplitude
mit Mitspielern, wahlweise
im Team oder klassisch ge-
geneinander im 2-vs-2- oder
1-vs-3-Modus. Zocker mit Mu-
sik im Blut sollten Amplitude
im Auge behalten.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Kaum ein Spiel vereint so viele Genres wie Nom Nom Galaxy, denn der neueste Ver-
treter der Pixeljunk-Serie ist eine Mischung aus Actionspiel, Wirtschaftssimulation,
Plattformer, Tower Defense und Sandbox-Knobelabenteuer — zusammengepresst
in ein knallbuntes Science-Fiction-Szenario. Als drolliger Arbeitsroboter durchfors-
A ten wir mehrere Planeten nach verschiedenen Zutaten, um die beste Suppe der
Galaxie zu kochen. Die meisten Ingredienzen erhalten wir nur von fiesen Aliens
oder von in der Welt versteckten Pflanzen, wobei jeder Planet iiber seine eigene
Flora verfiigt. Gegen Monster setzen wir uns mit einer Art Kreissdge zur Wehr,
mit der wir auch Baume fallen und Teile der Umgebung zerstoéren kénnen.
Die eingesammelten Zutaten werden in der Fabrik weiterverarbeitet, die
gleichzeitig als Basis dient. Damit uns andere Spieler oder Computer-
gegner sprichwortlich nicht in die Suppe spucken, errichten wir Vertei-
digungstiirme und bauen auf diese Weise unsere Festung aus. Sollte
das zu langweilig sein, laden wir einfach bis zu drei Kollegen im Koop-
modus ein und ernten gemeinsam, dank Crossplay funktioniert das
auch zwischen PS4 und Vita. Auch PvP-Gefechte sind méglich —
sogar vor einem Fernseher im geteilten Bildschirm.

Kommentar

Mirco Kampfer
Trainee

Vielversprechende Indie-Offensive

Bdse Zungen behaupten ja zuweilen, auf der PS4
gébe es nichts zu spielen, aber das stimmt nicht. Im
PlayStation-Store gibt es Dutzende tolle Indiespiele
und Geheimtipps. Es missen nicht immer die mil-
lionenschweren AAA-Blockbuster sein, die »kleinen
Spiele« kénnen mindestens genauso viel SpaB machen
und sind dagegen auch noch vergleichsweise glinstig.

Sonys Indie-Offensive 2015 ist ebenso vielfaltig wie
vielversprechend: Gerade Fans von (Couch-)Koop-
Spielen diirfen sich dieses Jahr die Hande reiben,
aber auch Strategiespieler, Knobler und Action-Lieb-
haber werden nicht leer ausgehen. Mein persén-
licher Geheimtipp ist Gbrigens Alienation. Selten hat
mir ein Koop-Shooter so viel Spall gemacht wie Dead
Nation — und der geistige Nachfolger kann eigentlich
nur super werden. Enttauscht hat mich dagegen das
bisher extrem monotone Shadow of the Beast. Aber
die Entwickler haben ja noch gentigend Zeit.

VORSCHAU
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Ordentlicher Grafikboost: Die Ego Engine 4.0 sorgt fiir it In diesem Ferrari muss nicht Sebastian Vettel sitzen:
deutlich detailliertere Fahrzeuge und Strecken. 4 Die letztjdhrige Saison ist ebenfalls im Paket enthalten.

F 1 2 O 1 5 PS4 o One RENNSPIEL Publisher: Codemasters ¢ Entwickler: Codemasters ¢ Termin: 12.6.2015

Mehr unter der Haube?

F12015 will den enttauschenden Vorginger vergessen machen und greift mit neuer Grafikengine und
verbessertem Fahrverhalten an. Ob das Comeback gelingt, kldren wir in der Vorschau. von Tobias veltin

o)

% Man kénnte meinen, F1 2015 will es wieder wollen, haben sie auf einem Event in Frank-  wenn sie genretypisch eher steril wirkt. Be-

CCDJ spannend machen — dhnlich wie die aktu- furt verraten. Inklusive Probefahrt. sonders gelungen finden wir die Licht- und

o elle Formel-1-Saison. Spannung erzeugen vor allem die Wettereffekte. Wahrend unseres

2 auf wirkliche Neuerungen und Verbesse- Endlich hiibscher Rennens schiittet es wie aus Kiibeln, was fiir
rung. Das sah im letzten Jahr noch anders Zundchst die wohl beste Nachricht: Das an- einige schicke Optikbonbons wie Wasser-
aus: Zwar war F1 2014 ein ordentliches gestaubte Technikgeriist des Vorgangers wird  tropfen auf dem Visier oder hochspritzende
Spiel, doch der Codemasters-Renner ent- endlich eingemottet. F1 2015 bekommt einen  Gischt hinter den Flitzern sorgt. Mehr als Sin-
tauschte mit veralteter Grafikengine und neuen Grafikmotor spendiert, ndmlich die gapur gibt’s allerdings nicht zu sehen, auch
zusammengestrichenem Umfang. Das soll Ego Engine 4.0. Und die macht in Frankfurt Sebastian Vettel ist noch im Red Bull statt im
in der 2015-Variante deutlich besser wer- auf dervirtuellen Singapur-Strecke schon ei- Ferrari unterwegs — aus lizenzrechtlichen
den. Wie genau die Entwickler das schaffen nen ordentlichen Eindruck. Die detaillierten Griinden, wie man uns erzahlt.

Fahrzeugmodelle sehen hervorragend aus,
die Pistenoptik macht ebenso was her —auch  Kostenlose Updates
Im fertigen Spiel, das bereits am 12. Juni er-

scheint, sind dann aber selbstverstandlich

Das neue Handlingmodell sorgt auch dafiir,
dass sich der Asphalt bei unterschiedlichen
Wetterbedingungen anders »anfiihlt«.
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A Wehr F1-Flair:

alle aktuellen Teams und Fahrer enthalten —
und der deutsche Vierfach-Weltmeister
lenkt einen roten Rennwagen tber die Stre-
cke. Netter Bonus: Auch die komplette
2014er-Saison ist im Spiel enthalten, wer
die letztjahrige Serie also noch einmal zu
seinen Gunsten verandern will, kann das
tun. Gute Idee: Sollte es zukiinftig Regeldn-
derungen oder dhnliche Anpassungen ge-
ben, wollen die Entwickler diese kostenlos
per Patch nachreichen. Auch ein Mehrspie-
lermodus ist wieder an Bord, der funktio-
niert online mit bis zu 16 Teilnehmern.

Harter-Knochen-Modus

Aber auch spielerisch wird sich einiges tun.
Das Handlingsystem bekommt eine Frisch-
zellenkur spendiert und soll Anfanger wie
erfahrene Fahrer gleichermafen zufrieden-
stellen. Dafiir sorgen einerseits etliche Fahr-
hilfen sowie die altbekannte einblendbare
Ideallinie, fiir Profis gibt es andererseits
aber nach wie vor die Moglichkeit, alle Un-
terstiitzungen zu deaktivieren. Wem das
nicht genug ist, hiipft im neuen Pro-Season-
Pass ins Cockpit. Dort ist man im wahrsten
Sinne des Wortes »hilflos«. Das bedeutet:
Keine Fahrhilfen, festgelegte Cockpitper-

Kommentar

Tobias Veltin
Redakteur

Konnte klappen!

Zugegeben, wirklich viel von F1 2015 konnte ich bis-
her noch nicht spielen. Einen umfangreichen Erstein-
¢ druck will ich dementsprechend nicht wagen. Die
Runden auf der Singapur-Strecke flihlten sich aber
gut an, auch die neue Engine macht insbesondere
mit den schicken Regeneffekten eine tolle Figur. Das
neue Handlingmodell muss sich dagegen erst noch
im Hartetest beweisen, ich traue Codemasters aber
eine deutliche Verbesserung zu. Schén finde ich vor
allem, dass Profis mit dem Pro-Season-Modus eine
neue — und anscheinend ziemlich knifflige — Heraus-
forderung bekommen und die letzte Saison als Bonus
beiliegt. Damit dlirfte das Umfangsproblem des Vor-
gangers behoben sein. Die Frischzellenkur kdnnte der
" ¢ Serie also tatséchlich wieder neuen Schub geben —
g spatestens am 12. Juni wissen wir Bescheid.

b e 5

feilt, was man zum Beispiel an den Boxenstopps sieht.

Die Ego Engine

Unter der Haube von F1 2015 werkelt die von Codemasters entwickelte Ego
Engine, mittlerweile in der Version 4.0. Die Ego Engine ist dabei eine abgewan-
delte Form der Neon Engine, die erstmals im Jahr 2007 im Rennspiel Colin
McRae: Dirt zum Einsatz kam und in Zusammenarbeit mit Sony entwickelt

wurde. Ziel war es dabei, Physik und Schaden an Fahrzeugen besser darstellen
und groBere Gebiete leichter rendern zu konnen. Auf der Ego Engine 1.0 liefen

eqgo

unter anderem Race Driver: Grid, F1 und der Shooter Operation Flashpoint:
Dragon Rising. Spiele wie Dirt3, F1 2012 basierten schon auf der 2.0-Version. 2013 folgte dann Variante 3
fiir damals aktuelle Codemasters-Renner wie Grid 2 oder F1 2014. Die neue Ego Engine 4.0 wird neben

F1 2015 auch im kommenden Dirt 4 eingesetzt.

spektive, und der komplette Verzicht auf
Bildschirmanzeigen. Den Pro-Season-Modus
konnen wir auf der Singapur-Strecke aller-
dings noch nicht ausprobieren, aber auch
mit den Standardeinstellungen ist das Fahr-
gefiihl schon ziemlich prazise, selbst mit
dem Gamepad steuern sich die Flitzer zackig
Uber den kurvenreichen Kurs.

Sprich mit mir!

Besonders interessant ist eine weitere An-
kiindigung: Per Spracheingabe sollen wir
wdhrend eines Rennens mit der Box kom-
munizieren kénnen. Wie das aller-

dings genau funktioniert,

zum Beispiel mit vorgefertigten Satzgebil-
den, wurde noch nicht verraten, wir bleiben
deshalb noch skeptisch. Das Vorhaben,
mehrvom Drumherum des Formel 1-Sports
einzufangen — seit Jahren ein Manko bei
den F1-Spielen — scheint aber zu gelingen.
In F1 2015 wird mehr Wert auf die Présentati-
on gelegt, unter anderem gibt es endlich
komplett animierte Siegerehrungen und
mehr Tamtam bei der Startaufstellung. <»

Persona 4

Welt im Fernseher kloppen, haben wir mit unseren
diversen sozialen Aktivitaten alle Hande voll zu tun.
Nur dumm, wenn es dann regnet. Viele der Aktivi- |
taten fallen bei Regenwetter aus. Allerdings sind
manche auch nur dann verfiighar, was das Ganze
etwas ausgleicht.

Wenn_ wir uns nicht gerade durch d-ie rﬁysteridsé r
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Der Kamera-Roboter (rechts vorne im Bild)
zeichnete sdmtliche Szenen aus der Sicht

eines echten Gitarristen auf — so entsteht

ein erstaunliches Mittendrin-Gefiihl.

MUSIKSPIEL Publisher: Activision ¢ Entwickler: FreeStyle Games * Termin: 2015

GUITAR HERO LIVE

PS4 * One » Wii U » PS3 ¢ 360

Comeback der Plastik-Rocker

Zugabe nach fiinfjahriger Bithnenpause: Guitar Hero Live markiert die Riickkehr der erfolgreichsten
Musikspiel-Serie aller Zeiten - und verbliifft in der Vorschau mit Live-Atmosphare von Thorsten Kiichler

Die deutsche Pop-Nervensdge Sarah Connor
tréllert 2005 »From Zero to Hero« — und sagt
damit geradezu prophetisch die Erfolgsge-
schichte eines Videospiels voraus, denn Gui-
tar Hero mutiert noch im selben Jahr vom Ku-
riosum zum Massenphdanomen.
Dummerweise nimmt Activision den Begriff
»Massen« allzu wortlich: Alljahrlich erschei-
nen gefiihlt ein Dutzend Ableger (etwa Band
Hero), Erweiterungen (Guitar Hero: Metallica)
und immer neue, immer belanglosere Seri-
enteile. Der Publisher bekommt den Hals
nicht voll, die Konsumenten hingegen schon:
Teil 6 mit dem Untertitel Warriors of Rock
floppt 2010 gewaltig, die Guitar-Hero-Reihe

Wirkliche Live-Atmosphére kommt erst dann

auf, wenn man den jeweiligen Song gut be- /
y herrscht — und nicht mehr nur stindig auf den . .

Noten-Highway glotzen muss.
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wird wieder zur Null, die Frau Connor einst
besungen hat. Inzwischen sind abermals
fiinf lange Jahre verstrichen, und Activision
werkelt am tiberraschenden Comeback der
Klampfen-Simulation. Unter der Agide von
FreeStyle Games (D) Hero) entsteht Guitar

Hero Live, ein Titel, der Tradition und Moder-

ne clever verbinden soll. Klingt lecker, spielt
sich auch ansprechend — wie wir bei einem
Pressetermin am 1. April (ausnahmsweise
mal ohne Scherz) feststellen konnten.

Die kleine Instrumentenlehre
Alle Fans des lehrreich-methodischen An-
satzes von Rocksmith miissen ihre Ambiti-

onen zuriickschrauben oder eben woanders
ausleben, denn Guitar Hero Live richtet sich
an Mochtegern-Musiker, die ihren Traum
vom Rockstar-Dasein zumindest virtuell ver-
wirklichen wollen. Entsprechend ist auch die
brandneue Plastikgitarre gar nicht mal so
brandneu — und vor allem eines: sehr sim-
pel. Ob Kippschalter am Korpus, grundsatz-
liche Form oder GréfRenverhéltnisse, der
Klampfen-Controller erinnert frappierend an
den Genericaster von Guitar Hero: World
Tour. Kenner wissen also sofort: Es handelt
sich um einen generischen Nachbau der be-
rithmten Stratocaster von Fender. Aber es
gibt doch sicher ein paar Touchpads oder
sonstigen Schnickschnack? Pustekuchen!
Das Instrument wird ausschlieflich tiber
stinknormale Tasten bedient. Am Hals, also
dort, wo sich einst die serientypischen
knallbunten Knépfe befanden, sind nun
sechs Buttons angebracht — angeordnet in
zwei iibereinander liegenden Dreierreihen.
Die Entwickler begriinden diese Verdnde-
rung damit, dass die Spieler dadurch ihre
Hand nicht mehr in der Horizontalen ver-
schieben und nur noch drei Finger koordi-
nieren miissen. Wir empfanden diese Limi-
tierung beim Proberock jedoch als
ungewohnt und dezent unnatiirlich. Noch
was zum Thema Einschréankungen: Guitar
Hero Live wird keinerlei andere Instrumente
unterstiitzen — Drummer, Bassisten und
Sdnger schauen also in die Rohre.
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Bassist, Keyboarder, Drummer und Sénger sind nicht
mehr frei wéhlbar — man muss mit den vorgege-
benen, zum jeweiligen Song-Genre passenden Musi-
kern leben. Irgendwie auch wieder realistisch.

Musikalische Schwarz-Weif3-Malerei
Die Bildschirmanzeigen wurden an den neu-
en Gitarrencontroller angepasst: Anstelle
kunterbunter Kl6tzchen rauschen nun Icons
in Plektron-Form tiber die nur noch dreispu-
rige Noten-Autobahn. Welchen Knopf eines
jeweiligen Tastendoppels man driicken
muss, signalisiert eine simple Farbcodie-
rung; Weif3 steht fiir unten, Schwarz fir
oben. Das spielt sich fiir Serienkenner an-
fangs sehr ungewohnt, wird aber schon
nach wenigen Trainingssongs schnell zur
Routine. Vier Schwierigkeitsgrade sorgen
ohnehin dafiir, dass jeder Wohnzimmer-
Slash eine ihm entsprechende Herausforde-
rung geboten bekommt. Wahrend auf »Ein-
fach« lediglich drei Tasten zum Einsatz
kommen, bringt die Maximalstufe »Veteran«
selbst Konner ins Schwitzen. Und wenn es
mal eng wird, dann hilft jaimmer noch die
altbekannte Hero-Power-Funktion: eine Ab-
folge von gesondert markierten Noten sau-
ber nachspielen, Hals der Gitarre hochrei-
Ren (oder den grofen Knopf am Korpus
driicken) und so kurzzeitig doppelte Punkte
absahnen respektive den »Song failed«-
Screen abwenden.

Jimi Hendrix und wie er die Welt sah

In Guitar Hero Live fallt es schwerer denn je,
auf die Bildschirmanzeigen zu achten —
denn hinsichtlich der grafischen Prdsentati-
on hat sich Revolutiondres getan. Alberne
Polygon-Musiker mit tiberdrehten Animati-

Samtliche Hallen, Clubs und Stadien entstammen
der Fantasie der Entwickler, sind aber an beriihmte
Vorbilder aus aller Welt angelehnt.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Connor. Heute ist waschechte Live-Atmo-
sphdre angesagt. Ob Band, Zuschauer oder
Konzert-Location: Samtliche Elemente wur-
den von den Entwicklern real mit HD-Kame-
ras aufgezeichnet — und das stets aus der
Ich-Perspektive des Gitarristen. Man spa-
ziert also durch den Backstage-Bereich, be-
tritt die Bithne und blickt den jubelnden
Fans direkt in die Augen. Und trotzdem
kommt niemals der Eindruck auf, Teil eines
statischen Youtube-Videos zu sein. Denn Pu-
blikum wie Band-Kollegen reagieren auf die
Qualitat der Darbietung des Spielers. Wer
standig Noten vergeigt, der muss sich nicht
wundern, wenn ihm der Keyboarder den Mit-
telfinger entgegenstreckt und die Madels in
der ersten Reihe enttduschte Buhrufe ab-
sondern. Gitarrenvirtuosen freuen sich hin-
gegen liber ekstatisch ausflippende Anhan-
ger und ein gliicklich dreinblickendes
Rock-Orchester. Moglich wird diese verbliif-
fende Interaktivitat durch einen technischen
Trick: Alle Szenen wurden in mehreren Vari-
anten aufgenommen, ein vorab program-
mierter Kameraroboter sorgte dabei fiir die
Synchronitdt der Blickwinkel.

Offentlich rockendes Fernsehen

Trotz der Konzentration auf die Gefiihlswelt
eines beriihmten Saitenhexers ist Guitar
Hero Live keine strikte Solovorstellung, zwei
Spieler konnen parallel musizieren — wahl-
weise im Koop oder als Duellanten. Zudem

. ~ =
onen? Das war noch zu Zeiten von Sarah "=

Rock Band 4: Die Konkurrenz

Auch die urspriinglichen Serienerfinder von Guitar
Hero schrauben aktuell an einem Next-Gen-Musik-
spiel. Doch Harmonix geht dabei den oldschooligen
AC/DC-Weg: Rock Band 4 orientiert sich strikt an
den Wurzeln des Genres, Innovationen bleiben die
Ausnahme. Der wohl groBte Trumpf des kommenden
Party-Beschleunigers ist seine ultimative Abwarts-
kompatibilitat: Egal ob Plastik-Drumkit, Klampfe,
USB-Mikrofon oder Song-DLC - Rock Band 4 soll alle
zuvor erworbenen Produkte der Serie unterstiitzen,
eventuell sogar plattformiibergreifend. Harmonix be-
findet sich diesbeziiglich allerdings noch in Verhand-
lungen mit diversen Rechteinhabern. Das Spiel er-
scheint Ende 2015 fiir Xbox One und PS4.

arbeitet Activision an einem Onlineservice
namens Guitar Hero TV. Dieser funktioniert
tatsdchlich wie eine Art Fernseher speziell
fuir Rocker: Driickt man die entsprechende
Taste am Korpus der Gitarre, so landet man
postwendend im aktuellen Programm — und
darf das gerade laufende Musikvideo nicht
nur betrachten, sondern eben auch mitzo-
cken. Jede Musikrichtung wird dabei ihren
eigenen Sender spendiert bekommen — alle
verfiigbaren Songs konnen zudem einzeln
angewdhlt werden. Damit aber nicht genug
der modernen Features: Guitar Hero Live ist
auch das mobilste Musikspiel aller Zeiten —
es erscheint parallel namlich auch fiir Ta-
blets, der Gitarrencontroller verfiigt tiber
eine entsprechende Funktechnik. Wortkarg
geben sich die Macher in Sachen Songaus-
wahl, beim Anspiel-Termin waren lediglich
drei Lieder verfiighar — je eines von The Kil-
lers, The Black Keys und Fall Out Boy. Die fi-
nale Liste wird aber natiirlich deutlich um-
fangreicher ausfallen, bestatigt sind bisher
unter anderem Titel von My Chemical Ro-
mance, Green Day sowie Skrillex. ¢»

i
H Das rockt!

i war extrem erleichtert, als die neuen Plastikinstru-
i keine Lernsoftware fiir Klampfenschiiler. Dennoch

: schung befinden sich allzu offensichtlich im Rohzu-

Kommentar

Thorsten Kiichler
Freier Redakteur

3

Sorry, liebe intellektuellen Gitarrenversteher — aber ich

mente vorgestellt wurden! Denn Guitar Hero ist ein
Videospiel, eine Gaudi fir Musiklegastheniker — und

fehlt es der Saiten-Sim aktuell noch an Esprit und
Prazision: Einblendungen, Meniis und Sound-Abmi-

stand. Uber den Erfolg im Musik-Business entschei-
det aber sowieso seit jeher die Songauswahl. Und
wehe, im fertigen Spiel muss man wieder standig
die »Meisterwerke« trantiitiger Teenie-Indie-Kapellen
nachschrammeln — um Rockstar-Stimmung aufkom-
men zu lassen, braucht es knackige Rockhymnen.
Bitte trotz aller Trendreiterei dran denken, Activision!

VORSCHAU
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Die Gallimimus-Stampede gehdrt zu den ikonischsten
Szenen des ersten Films und ist ebenfalls spielbar.

ACTION Hersteller: Traveller's Tales < Entwickler: Warner * Termin: 2015

LEGO JURASSIC WORLD

Die volle
Dino-Drohnung

Vier Filme, 20 Szenen, iiber 100 Figuren. Lego Jurassic World wird nicht nur eines der
umfangreichsten Lego-Spiele, sondern auch eines der ungewdhnlichsten. Die Dinos

VORSCHAU

machen’s maglich. von Tobias veltin

Ware da nicht dieses omindse Star Wars,
Lego Jurassic World hatte bereits einen neu-
en Rekord aufgestellt. Denn bisher hatte
noch kein Lego-Spiel vier Filme in Klétzchen-
form verfrachtet — bis auf die komplette Tri-
logie von Star Wars eben, da waren es sogar
satte sechs. Allen »Jurassic Park«-Fans diirf-
te das aber vollig egal sein, denn Mitte Juni
kommt nicht nur der langerwartete vierte
Film in die Kinos, in Lego Jurassic World
kann man auch selbst kréftig mitmischen.
Und dass das wie gehabt eine Menge Laune
macht, haben wir anhand einer fortgeschrit-
tenen Vorschauversion gesehen.

Ein bisschen linear,

ein bisschen Open World

Vier Filme stecken zwar im Paket, komplett
ver-lego-t wurden sie aber nicht. Vielmehr
haben sich die Entwickler von TT Games 20
ikonische Szenen aus den Vorlagen heraus-
gepickt (fiinf pro Streifen) und in virtuelle
Steinchenform gegossen. Diese Levels sind
ganz lego-typisch recht linear, doch kom-
plett ohne Open World kommt auch Lego Ju-
rassic World nicht aus. Denn neben den Sto-
ryszenen wurden auch die beiden fiktiven
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grof3en Inseln aus den Filmen — Isla Nublar
und Isla Sornar — als offene Areale verstein-
heitlicht. Dort kdnnen wir uns dann véllig
frei bewegen und zum Beispiel nach ver-
steckten Boni suchen — oder aber die Inseln
mit selbstgebauten Riesenechsen bevél-
kern, dazu spater mehr.

Ganz viel Lego-DNA

Die 20 Story-Level lotsen grob durch die
Handlung der vier Kinofilme und funktionie-
ren nach dem altbewdhrten Lego-Prinzip.
Wir miissen die Fahigkeiten der insgesamt
Uber 100 spielbaren Charaktere einsetzen,

um Rétsel zu l6sen, Hindernisse zu tiberwin-

den oder Aufgaben zu erledigen. Nebenbei
sammeln wir jede Menge bunter Legostein-
chen ein, mit denen ab einer bestimmten
Anzahl Boni wie zusétzliche Spielfiguren
freigeschaltet werden. Dass dieser Game-
play-Mix auch bei Jurassic World hervorra-
gend funktioniert, sehen wir in einer Bei-
spielmission aus dem ersten Film.
Zusammen mit Tierarzt Gerry und Paldobo-
tanikerin Ellie Sattler miissen wir einen kran-
ken Triceratops wieder aufpappeln. Um he-
rauszufinden, was dem Dino mit den drei

PS4 ¢ One * PS3 » 360 » Wiil » 3DS e« Vita

markanten Hérnern fehlt, untersuchen wir zu-
nachst die Umgebung und entdecken einen
riesigen Haufen Dinodung — natiirlich stilecht
aus Klotzchen nachgebaut. Ellie hiipft todes-
mutig hinein und sofort wird angezeigt, was
wir einsammeln miissen: eine Karotte, einen
Apfelund ... ein Eis am Stiel. Das zeigt: Wie
gewohnt gibt’s den lego-typischen Humor
und eine grof3e Portion Augenzwinkern.

Ich bastel mir’nen Dino
Fiir die ungewohnliche Dino-Mahlzeit setzen
Gerry und Ellie jetzt ihre speziellen Charakter
Fahigkeiten ein. Der Tierarzt kann zum Bei-
spiel an Lianen schwingen oder Spuren lesen
— das kennen wir unter anderem schon aus
Lego City Undercover. Ellie ldsst dagegen mit
einer GiefSkanne an bestimmten Punkten
Pflanzen aus dem Boden sprielen und kann
so hoher gelegene Orte erreichen. Mit einem
guten Auge hat man die Aufgaben so recht
schnell erledigt — wer doch einmal nicht wei-
ter weiB, lduft tiber ein DNA-Symbol und be-
kommt dann einen Hilfstext angezeigt.

Mit Karotte, Apfel und Eis geht’s zuriick
zum Triceratops, der das Futter artig ver-
schlingt und von da an spielbarist. Ja, rich-
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4 Manche Aufgaben erfordern nur simples Kndpfchen-
héammern. Hier holen wir einen Velociraptor vom Dach.

tig gelesen, wir diirfen auch selbst in die
schuppige Haut der Riesenechsen schliip-
fen, miissen es sogar, um in den Levels wei-
terzukommen. Auch die Dinos besitzen
ndmlich besondere Angriffe oder Fahigkei-
ten, der Triceratops beschleunigt seinen
massigen Korper zum Beispiel fiir eine zer-
storerische Rammattacke. Dank der rdumen
wir einen umgestiirzten Baum aus dem Weg
und kénnen weitergehen.

Insgesamt gibt es in Lego Jurassic World
20 spielbare Dinosaurier, die wirim Laufe
der Story nach und nach freischalten. Der
Clou: Im sogenannten »Dino Customiser«
dirfen wir die Lego-Modelle nach Belieben
auseinander schrauben und neu zusam-
menmixen. T-Rex-Kdrper mit einem Rapto-
renkopf und Triceratopsbeinen? Kein Pro-
blem! Unsere Fantasieviecher kdnnen wir
dann auf den beiden Inseln aussetzen und
in freier Wildbahn beobachten.

T-Rex, fass!

Die zweite Szene, die wir sehen, ist die be-
rithmteste »Jurassic Park«-Szene schlecht-
hin. Bei stromenden Regen bricht der T-Rex
aus seinem Gehege aus und attackiert zwei
Jeeps der Besucher. Wir sind als Paldontolo-
ge Alan Grant und Chaostheoretiker lan Mal-
colm mittendrin und miissen den T-Rex ab-
lenken, um die beiden Kinder Lex und Tim
aus einem der Fahrzeuge retten. Auch hier
heif3t es wieder: Augen auf und Fahigkeiten
genutzt! Mit Alans versteinerter Dinoklaue
zerhdckseln wir ein Gestriipp und finden ein
Drehrad. Damit 6ffnen wir einen Abfluss fiir
eine riesige Pfiitze, zum Vorschein kommen
etliche Legosteine, die wir wiederum zu ei-
ner Vorrichtung mit einem riesigen Knochen
obendrauf zusammenbasteln.

=

Die Dinos in Lego Jurassic World verhalten
sich wie Haustiere, deswegen ldsst der T-Rex
vom Fahrzeug ab, und wir kénnen Lex aus
dem Fahrzeug ziehen. Das blonde Madchen
hat {ibrigens eine besonders coole Spezial-
fahigkeit. Mit ihrem markanten Schrei kann
sie Glasscheiben zerspringen lassen, so
kommen wir unter anderem an ein weiteres
nitzliches Gadget im zweiten Fahrzeug.
Hunde-Dino und Schrei-Angriff sorgen nicht
nur bei Filmkennern fiir Schmunzler, son-
dern sind auch weitere klare Indizien fiir die
detailverliebte, humorvolle und kindge-
rechte Prasentation — klasse!

Gute-Laune-Generator

Lego Jurassic World feiert samtliche Stan-
dards der Lego-Spiele ab, dementsprechend
gibt es auch einen Koopmodus fiir bis zu
zwei Spieler. Gemeinsam Rdtsel l6sen oder

' In einigen Szenen miissen wir vor Dinosauriern fliichten. Diese Levels kon-
w nen wir spater erneut spielen — dann allerdings in der Rolle der Dinos!

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

versteckte Goodies suchen macht eben
deutlich mehr Spaf als alleine. Technisch
prdsentiert sich die Klotzchen-Dino-Sause
herzallerliebst: Mal staunen wir tiber plop-
pend in den Himmel wachsende Steinchen-
pflanzen, dann wieder rast ein hiibsch ani-
mierter Dinosaurier durchs Bild, generell
verspritht die Optik von Lego Jurassic World
mit seinem knuffig-ungezwungenen Stil so-
fort gute Laune. Bei der Vertonung bleibt TT
Games der Vorlage treu — fiir die meisten
Szenen wurde auf Sprachsamples der Origi-
nalfilme zuriickgegriffen. <»

Kommentar
Tobias Veltin

“? Y Redakteur

“ Ich will es!

i Ich stehe auf die Lego-Spiele und bin glithender
i »Jurassic Park«-Verehrer. Dementsprechend laut

habe ich bei der Ankiindigung von Lego Jurassic
World gejubelt. Und tatsachlich war ich bei der Pra-
sentation ziemlich angetan. Der Titel unterscheidet
sich im Prinzip zwar nicht von anderen Serientei-
len und wirkt deshalb etwas routiniert, schafft es

i aber auch gerade deshalb einmal mehr gekonnt, ei-
i nerseits zu motivieren und andererseits die Vorlage

nicht aus den Augen zu verlieren.

Die vielen Details, die spielbaren Dinos, die un-
terschiedlichen Fahigkeiten, die humorvolle Prasen-
tation — groBartig. Als Fan der Filme bin ich zwar
etwas enttauscht, dass es »nur« 20 Levels gibt, al-

i lerdings sehe ich mich ohnehin mehr mit dem Dino

Customiser herumhantieren und eigene Echsenkre-
ationen zusammenmixen. Sollte nichts GroBartiges
mehr schiefgehen, wird Lego Jurassic World eine
rundum spaBige Angelegenheit — auch fir alle, die
die Filme nicht kennen.

VORSCHAU
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Die einfachen Barrikaden sind zerstérbar und
lassen sich deshalb auch taktisch nutzen. L

TAKTIK-SHOOTER Hersteller: Ubisoft ¢ Entwickler: Ubisoft  Termin: 2015

RAINBOW SIX: SIEGE

Gehetzte Taktik

Die Alpha-Fassung von Rainbow Six Siege zeigt, wie die Mehrspieler-Partien von Ubisofts Taltik-
Shooter funktionieren. Doch macht das auch SpaR? Fiir unsere Vorschau haben wir ausgiebig
Probe gespielt und ziehen ein erstes Fazit. \on Tobias veltin

Die Pause ist vorbei. Rainbow Six: Siege
beendet die Auszeit, die sich die beriihmte
Antiterror-Reihe nach dem Erscheinen des
(maBigen) Rainbow Six Vegas 2 im Jahr
2008 selbst verordnete. Uber sechs Jahre
wurde am Konzept eines neuen Teils ge-
feilt, Ideen wieder verworfen (Rainbow Six
Patriots) und das Ergebnis schlieBlich der
Offentlichkeit auf der E3 2014 présentiert.
Der Fokus von Siege liegt eindeutig auf den
Mehrspielergefechten. Und die konnten wir
jetzt in der geschlossenen Alphaphase aus-
probieren. Einiges hat uns gefallen, einiges
aber auch nicht.

Vorbereitung ist die halbe Miete
Alpha-typisch mager ist die Auswahl von
Spielmodi und Karten. Davon gibt es nam-
lich nur einen (Geiselbefreiung), respektive
zwei (das aus der E3-Présentation bekann-
te Haus und ein Flugzeug). Weitere Modi
und Karten wird es im fertigen Spiel genau-
so geben wie eine Kampagne und einen
Koopmodus. Die grundsétzliche Spielidee
wird aber schon in der Alpha deutlich: Fiin-
fer-Teams, Zeitlimit, ein Leben. Jedes Team
ist abwechselnd in der Offensive und
Defensive, wer von sechs Runden die meis-
ten fir sich entscheidet, gewinnt das kom-
plette Spiel. Jede Runde besteht dabei

o 2:32

50 | GamePro

Vorsicht vor Uberraschungsangriffen! Im Flug- 2.08 T
zeug lassen sich manche Bodenluken sprengen. _:]_ 0 &0F TNoson0
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aus einer Vorbereitungs- und einer Ak-
tionsphase. Die Angreifer haben vor dem
Einsatz eine knappe Minute Zeit, mit rol-
lenden Drohnen das Gebiet zu erkunden
und die Geisel ausfindig zu machen. Au-
Berdem lassen sich so die Positionen der
Gegner bestimmen. Die Angreifer kdnnen

sich dagegen in der Vorbereitungszeit ver-

barrikadieren — im wahrsten Sinne des
Wortes. Wir blockieren Turen und Fenster

0 eomexs®

mit Hindernissen oder legen Stacheldraht
aus, um die Angreifer auf ihrem Vormarsch
zu verlangsamen.

Drei Minuten Stress

Die Vorbereitungszeit hebt Rainbow Six:

Siege von anderen Mehrspieler-Shootern
ab, beide Teams kénnen sich hier bereits
einen taktischen Vorteil verschaffen und

die anschlieende Aktionsphase koordi-

Kommentar
E André Peschke
= Chefredaktion

ofhe

=
“ Kein Rainbow Six!

Heute bin ich mal der Typ der’s sagt: »Das ist kein
Rainbow Six.« Schon das Zeitlimit von fiinf Minu-
ten ist eine harte Ansage flir einen Taktik-Shooter.
Dazu eine Bewegungsgeschwindigkeit wie aus Un-
¢ real Tournament, und trotz aller taktischer Gadgets
{ und der interessanten Belagerungsmechanik ist der
Ofen aus. »Ist nur eine Alpha! Das kann sich noch al-
les andern!«, ruft es da. Ich hore es, doch mir fehlt
der Glaube. Der schnelle Adrenalinkick zieht im Mas-
senmarkt und der eingeschlagene Weg ist kein Zufall.
Das gilt auch fiir das Zeitlimit, das die Wartezeit nach
dem Ableben drlicken soll. Schén, dass Ubisoft ver-
sucht, der Marke neues Leben einzuhauchen. Aber
was bringt mir ein R6, das keines ist?

Ausgabe 6 | 2015
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Teamplay steht in Rainbow Six Siege
ganz oben: Wahrend der Kollege mit dem
Schild vorriickt, bleiben wir in Deckung.

 CLOSED ALPHA

ComeOnAndS lam ¢}

G36C

§ 31/256

nierter angehen. Die féllt dann recht klas- tempo ist gerade im Vergleich zu den frithe-  denn Fehler verzeiht das Spiel nicht. Wer
sisch aus: In der Ego-Perspektive geht es ren Serienteilen deutlich zackiger, daran getotet wird, muss den Rest der Runde zu-
als Angreifer darum, die Geisel zu befreien hat man sich nach den ersten Proberunden  schauen und auf die Kollegen hoffen. Ent-
oder alternativ alle Verteidiger zu erledi- aber schnell gewohnt. tauschend: Unsere Probepartien wurden
gen. Die Verteidiger miissen das verhin- meistens durch den Tod eines Teams ent-
dern und ihrerseits die Angreifer ausschal- Tod in Sekunden schieden, die Geisel wurde nur sehr selten
ten — oder die Stellung halten, bis das Klasse: In Rainbow Six: Siege regeneriert befreit. Hier muss Ubisoft Montreal drin-
Zeitlimit abgelaufen ist. Jede Runde in sich unsere Energie nicht, bereits nach we-  gend noch das Balancing optimieren. Denn
Rainbow Six: Siege dauert lediglich drei Mi-  nigen Schiissen segnen wir das Zeitliche. was nutzt ein Spielmodus »Geiselbefrei-
nuten. Das sorgt zwar einerseits dafiir, Das sorgt dafiir, dass wir beim Vorriicken ung«, wenn er sich in 9o Prozent der Par-
dass wir standig in Bewegung bleiben und besonders aufmerksam in jede Ecke schie-  tien wie ein Deathmatch spielt?

etwas passiert, andererseits fithlen wiruns  len, schlie8lich kann tberall der Tod lau-

aber auch gehetzt, was taktisches Vorge- ern. Die standige Anspannung, die sich in Stein-Schere-Papier mit Knarren

hen und sorgsames Absichern wiederum jeder Runde immer wieder aufbaut, kann Fiir spielerische Abwechslung sorgen die
schwierig macht. Auch das generelle Spiel-  aberin Sekundenbruchteilen voriiber sein, - unterschiedlichen Spielfiguren, Operatoren
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Metal Gear
Solid 2: Sons
of Liberty

Hideo Kojimas erklartes Ziel war es, dass die Spie-
ler den Regen in der Introsequenz quasi fiihlen
sollten. Und das hat er geschafft. Ob als dicke
Tropfen auf der Linse oder als Spriihnebel: Die
Wettereffekte in Sons of Liberty waren ihrer Zeit j e
definitiv weit voraus. |

L
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genannt, von denen es in der Alpha insge-
samt zehn Stiick gibt. Jeder Operator ist
entweder defensiver oder offensiver einge-
stellt und hat ein einzigartiges Gadget da-
bei, das er mitin den Kampf nimmt. Sledge
zum Beispiel fiihrt einen riesigen Hammer,
mit dem er Barrikaden einfach kaputt-
schldgt, Smoke dagegen wirft Giftgasgra-
naten, die dem Gegner Schaden zufiigen.
Weitere Gadgets sind unter anderem eine
EMP-Granate, spezielle Sprengladungen,
die auch verstdrkte Wande zerstéren kon-
nen, oder ein Pulsmesser, der den Herz-
schlag von Feinden in der Umgebung an-
zeigt. Toll: Die Fahigkeiten funktionieren
nach dem Stein-Schere-Papier-Prinzip, je-
des Gadget ldsst sich mit einem speziellen
anderen aushebeln. Das Herumprobieren
mit den unterschiedlichen Fahigkeiten
macht Spaf, zumal bestimmte Operatoren
besonders gut miteinander funktionieren.
Auflerdem lassen sich auch die Erst- und
Zweitwaffen noch anpassen; die Auswahl
in der Alpha ist allerdings sehr einge-
schrédnkt, wird im fertigen Spiel aber deut-
lich reichhaltiger.
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Da darf noch mehr kaputt gehen
Vorsichtiges Vorgehen, Zeitlimit, Opera-
toren — das alles erfordert viel Eingewdh-
nung, Zusammenarbeit und vor allem Kom-
munikation. Rainbow Six: Siege macht
dementsprechend mit einem eingespielten
Team am meisten Spaf3. Glauben wir. Aus-

1:54

ROUNDE

™| Die Levels sind glaubwiirdig gestaltet. Auf dem Runway vor dem Flug-
zeug warten zum Beispiel Einsatzfahrzeuge von Polizei und Feuerwehr.

0

4VS 4

probieren konnten wir das noch nicht, denn
die Alpha bietet erstaunlicherweise keiner-
lei Matchmaking-Funktionen, auch die
Freundessuche bei Ubisofts Uplay-Dienst
hilft nicht weiter. Davon sind wir dhnlich
ernilichtert wie vom Zerstérungssystem.
Bei der E3-Prdsentation im letzten Jahr wur-
den im ersten Gameplay-Material noch
frohlich Wande gesprengt und durchsiebt.
Das geht in der Alpha zwar auch, allerdings
ist die Zerstorung noch recht unausgego-
ren. Manche Oberflachen wie die Barrika-
den lassen sich fein sduberlich zerschie-
Ben, andere Bereiche bleiben selbst beim
Einsatz von dicken Sprengladungen heil.
Zwar ist das Konzept grundsatzlich dufierst
interessant, da durch Sprengung verschie-
dener Wande teilweise komplett neue An-
griffsrouten er6ffnet werden. Insgesamt
wirkt das Zerstorungssystem aber aktuell
weder wirklich organisch, noch jederzeit
nachvollziehbar, weil eben selten klar er-
sichtlich ist, was sich zerstoren ldsst und
was eben nicht. Auch hier besteht drin-
gender Optimierungsbedarf.

Karten hui, Waffensounds (noch) pfui
Richtig gut gefdllt uns dagegen das Design
der beiden spielbaren Karten. Sowohl das
Haus als auch das Flugzeug sind sehr
glaubwiirdig gestaltet, das verwinkelte
Design bietet zudem geniigend Méglich-
keiten fiir alternative Laufwege und Uber-
raschungsangriffe. AuBerdem sorgen kleine

8l Vit Sprengladungen pusten wir teils villig neue Angriffsrouten in die Le-
vel. Insgesamt kénnte die Levelzerstdrung aber noch etwas besser sein.
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Details wie herabhdngende Sauerstoff-
masken im Flieger fiir Atmosphdre. Die
Technik macht in der Alpha hingegen noch
einen ziemlich gemischten Eindruck. Die
Grafik ist fiir den aktuellen Status recht
ordentlich, zudem lduft das Spiel mit but-
terweichen 60 Bildern in der Sekunde.

Die Animationen von Freund und Feind
wirken dagegen noch etwas hakelig, au-
Berdem kam es bei unseren zahlreichen
Probematches regelmafig zu hasslichen
Clippingfehlern oder anderen Unzuldng-
lichkeiten. Auch der Netzcode wirkte noch
unfertig und recht instabil, mehr als einmal
wurden wir aus dem Spiel geworfen oder
die Killcam wurde nicht richtig angezeigt —
hier muss Ubisoft definitiv noch mal ran.
Die grofite Enttduschung in Sachen Technik
sind bisher die Waffengerdusche. Die ha-
ben in der aktuellen Version noch keinerlei
Punch und klingen eher nach billigen Plas-
tikknarren. Allerdings sei aber auch hier
auf den Alpha-Status verwiesen. Wie zum
Beispiel auch die Texturen diirften die Waf-
fensounds noch Platzhalter sein — und si-
cher schon bei der zukiinftigen Beta-Phase
ganz Rainbow-Six-typisch wesentlich druck-
voller riberkommen. ¢»

Kommentar

Tobias Veltin
Redakteur

Vielversprechend!

Als Fan der Rainbow-Six-Spiele und hocherfreut iber
den letztjdhrigen E3-Trailer war ich sehr gespannt
auf die Alphaphase von Siege. Und ich bin zufrieden
mit dem, was ich bekommen habe. Denn es ist eben
nichts weiter als ein Ausblick darauf, was uns erwar-
tet. Das taktisch angehauchte Close-Quarters-Game-
play auf den verschachtelten Karten geféllt mir sehr
gut, vor allem finde ich lobenswert, dass es keine re-
generative Energie gibt. Die unterschiedlichen Klas-
sen laden zwar zum Experimentieren ein, da es aber
meistens ohnehin nur darum geht, allen Gegner das
Licht auszupusten, kommt den Gadgets meiner Mei-
nung nach noch zu wenig Bedeutung zu. Das Zeit-
limit finde ich ok, von der Zerstérung in den Levels
bin ich dagegen noch enttduscht. An der technischen
Aufbereitung werden die Entwickler aber ohnehin
noch stark arbeiten. Rainbow Six: Siege ist flir mich
auch nach der Alpha einer der spannendsten Shooter
2015 - hoffentlich nimmt sich Ubisoft bis zur Beta
genligend Zeit flrs Feintuning.
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PlayStation 4

Infamous: Second Son (Action)
Open-World-Abenteuer, in dem ihr mit Super-
kraften flir Chaos oder Ordnung sorgt.

Little Big Planet 3 (Jump&Run) (€]

ZuckersiiBer Kreativbaukasten mit umfangreichem
Level-Editor und hohem Niedlichkeitsfaktor.

The Last of Us Remastered (Action-Adventure)

Auf PS4 noch besser: Intensives und packend
erzéhltes Actiondrama mit Infizierten.

Killzone: Shadow Fall (Shooter) (€)
Der PS4-Starttitel spielt im Shooter-Genre immer
noch ganz vorne mit.

Multiplattform-Must-haves

Alien: Isolation (Horror)
Spannend, packend, schweiBtreibend: Alien: Isola-
tion treibt den Puls in die Hohe. Atmosphare pur!

Assassin’s Creed 4 (Action-Adventure)
Seeschlacht oder Gegnermeucheln: Edward Kenway
kann beides und geht in der Karibik auf Kaperfahrt.
Dragon Age: Inquisition (Rollenspiel)

GroB, groBer, Dragon Age: Inquisition: Das Mam-
mutrollenspiel ist ein Muss fiir Abenteurer.

Far Cry 4 (Shooter)

Ballert euch durch den Himalaya, fliegt mit Gyro-
koptern und reitet auf Elefanten!

FIFA 15/ PES 2015 (Sport)

Die Kdnigsklasse der FuBballspiele gehort eindeutig
FIFA und PES, egal was einem mehr zusagt.

Pflichtspiele - Titel, die ihr gespiéit haben miisst

Xbox One

Forza Horizon 2 (Rennspiel)
Grafisch und spielerisch beeindruckender Open-
World-Raser: So miissen Rennspiele aussehen!

Halo: The Master Chief Collection (Shooter)
Die Collection bietet vier Halo-Teile in einer Box —
mehr Master Chief geht nicht!

_ Titanfall (Shooter) [}
Rasanter Mehrspieler-Shooter mit spektakulédren :
i Mech-Schlachten.

Forza Motorsport 5 (Rennspiel) (€)

Dank revolutiondrem Drivatar-Feature noch besser
als der Vorgénger.

Ori and the Blind Forest (Action-Adventure) e

Traumhaft schoner und spielerisch anspruchsvoller
Jump&Run-Meilenstein.

GTA 5 (Action)

Grafisch poliert und mit neuer Egoperspektive: GTA 5
gehort auch auf der Current-Gen in jede Sammlung.
Mittelerde: Mordors Schatten (Action-Adventure)
Sieht aus wie Der Herr der Ringe und spielt sich wie
Assassin’s Creed: Das Open-World-Spiel hat es in sich.
The Evil Within (Horror)

Tolle Atmosphare, schauriges Gruselambiente: Shinji
Mikamis jlingstes Werk ist ein Fest fiir Horrorfans.
Watch Dogs (Action-Adventure)

Hacking-Thriller mit offener Spielwelt und interes-
santem Setting — GTA 5 hat Konkurrenz.
Wolfenstein: The New Order (Shooter)
Oldschool-Egoshooter mit toller Story, hiibscher
Grafik und guten deutschen Synchronsprechern.

Wii / Wii U
Dead Space: Extraction (Action) 9

Trotz vorgegebener Bewegungsablaufe ein unglaub-
lich intensiver Shooter mit toller Technik.

Donkey Kong Country: Tropical Freeze
(Jump&Run)

Jump&Run-Highlight fir Wii-U-Besitzer.

Little King's Story (Action-Adventure) (€
ZuckersiiBes Marchenabenteuer, das auch erwach-
sene Spieler vor den Bildschirm fesselt.

Mario Kart 8 (Rennspiel)
Mario und Co. steigen in ihre flinken Karts. So muss
sich ein Arcade-Racer spielen!

Metroid Prime Trilogy (Action-Adventure)

Enthélt drei der besten Nintendo-Spiele der letzten
Jahre. Viele Stunden SpielspaB garantiert.

New Super Mario Bros. U (Jump&Run)

Marios erster HD-H{ipfer, in dem er die entfiihrungs-
anfallige Prinzessin Peach vor Bowser retten muss.

Super Mario 3D World (Jump&Run)

Mario und seine Freunde hipfen durch ein ab-
wechslungsreiches Abenteuer der Extraklasse.

Super Mario Galaxy 2 (Jump&Run) @
Mario ist wieder in Topform! Dieses quietschbunte
Jump&Run solltet ihr euch unbedingt zulegen!

Super Smash Bros. (Beat’em Up)

Eine chaotische und sehr spaBige Prigelei mit
etlichen Kampfern und Arenen.

Zelda: Skyward Sword (Action-Adventure)
Gewohnt geniales Action-Adventure. Dank Wii Mo-
ionPlus schwingt ihr das Schwert extrem realistisch.

Last-Gen-Pflichttitel
PlayStation 3

God of War 3
(Action)

(Rennspiel)

ist noch besser!

Wer bisher mit Kratos noch nichts am Hut hatte,
sollte die God-of-War-Serie unbedingt nachho-
len — insbesondere den grandiosen dritten Teil.

Ni no Kuni: Der Fluch der weiBen
Konigin (Rollenspiel)

Die beriihrende Geschichte uber den 13-jahri-
gen Oliver fesselt vom Anfang bis zum Ende. Ni
no Kuni ist ein absolutes Ausnahmerollenspiel.

Gran Turismo 6

Ladies and gentlemen, start your engines! Gran
Turismo 5 war schon sehr gut. Gran Turismo 6

Xbox 360

Alan Wake

(Action-Adventure)

Wenn Stephen King ein Videospiel gemacht
hatte, wére es Alan Wake: Die dichte Atmo-
sphare des Actionthrillers sucht ihresgleichen.

Fable 3

(Rollenspiel)

Steigt zum Herrscher eines Fantasyreichs auf
und trefft Entscheidungen, die sich auf den
Verlauf der Story auswirken.

Gears of War 3

(Action)

Dicke Kampfsoldaten mit noch dickeren Ket-
tensagenknarren gibt's nur in Microsofts epi-
schem Actionkracher.

54 | GamePro
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Leser-Charts

1. TR
(1.) En

Diablo 3: Ult. Evil Edition (PS4, One, PS3, 360)
Blizzard

@) Battlefield 4 (PS4, One, PS3, 360)
" Electronic Arts

(5. Dragon Age: Inquisition (PS4, One, PS3, 360)
" Electronic Arts

3) Far Cry 4 (PS4, One, PS3, 360)
" Ubisoft

I GTA 5 (PS4, One, PS3, 360)
Rockstar

Rockstars Open-World-Epos begeistert euch nach wie
vor. Ihr wéhlt GTA 5 auf den ersten Platz.

L] (7-)

Bloodborne (PS4)
Sony

Das knuppelharte Action-Rollenspiel trifft direkt in euer
SpaBzentrum und k&dmpft sich mihelos in die Top 3.

N o un b

8. (vcuy Mario Kart 8 (wii U)
Nintendo
Eleiﬁoﬁ 2:;4’ One, PS3, 360) 9, (neuy Halo: The Master Chief Collection (One)
" ) ) . Microsoft
Nach einem kurzen Absturz im letzten Monat sichert sich . i
FIFA 15 wieder einen Platz auf dem Siegertreppchen. 10. ) Assassin’s Creed Unity (PS4, One)
Ubisoft

The Witcher 3

Kleiner Wermutstropfen flir Baumeister: Geralt
wird im Laufe des Spiels weder ein Haus noch
eine Festung errichten.

; Der Mehrspielermodus wird vom selben Team
entwickelt, das schon fiir den Multiplayer-Part
von The Last of Us verantwortlich zeichnete.

Die Identitat des Arkham Knight und seine Her-
kunft sollen im »Genesis«-Comic enthiillt werden,
das im Juli 2015 erscheint.

Die in Klammern gesetzten Zahlen kennzeichnen die Vormonatsplatzierung.'

Wie wir testen
Test-Plattform(en)

Die Fahne oben rechts signalisiert euch transparent, auf
welchen Plattformen wir gespielt und bewertet haben.
Gibt's also sowohl eine One- als auch eine PS4-Fahne,
haben wir das Spiel sowoh! auf beiden Plattformen gete-
stet, als auch flr gleich gut befunden. Wichtig: Sollten wir
wertungsrelevante Unterschiede zwischen den Versionen
entdecken, werden wir diese in einem separaten Kasten
offenlegen und auch eine angepasste Wertung vergeben.

& glaubwiirdige Nachbildung von Paris € fantastische Simulation
von Menschenmassen €= sehr gute Animationen
&2 hervorragende Sprecher & heftige Framerate-Einbriiche

&= mehrere Losungswege bei Attentaten €2 motivierende
Rollenspiel-Elemente € verbessertes Kampfsystem & Schieichen
und Klettern oft hakelig @ wenig spielerische Abwechslung

Atmosphire/Story @/ @ @ @ @

&3 Geschichte zum Nacherleben € viele interessante Charaktere
&2 faszinierend lebendige Spielwelt & Umgebung ladt zum Erkun-
den ein @ plump eingebundene Rahmenhandlung

Umfang C 0 10 )

E2 riesige offene Spielwelt €3 lange Story-Kampagne &= Koop-
Missionen &2 unzahlige Nebenbeschaftigungen @ einige Inhalte
nur mittels App oder Website zuganglich

Abwertung e
Zwar luft Unity auch auf der One nicht immer 85
fliissig, auf der PS4 fallen die Ruckeleinlagen

Unity liefert zwar keine spielerische GAmMEPRO
Revolution, aber mehr Assassinenflair als
die Vorganger. Auf der PS4 kdmpfen wir

allerdings auch mit Technikmacken.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Wertungskategorien
Prasentation: Hier bewerten wir das Gesamtbild aus Gra-
fik und Sound. Die Prasentation ist keine rein technische
Wertung. Ein Spiel kann auch dann eine hohe Punktzahl
bekommen, wenn es nicht die neueste 3D-Engine nutzt.

Spieldesign: Wie durchdacht ist die Spielmechanik? Wir
bewerten hier beispielsweise das Charaktersystem eines
Rollenspiels oder das Waffenhandling eines Shooters.

Atmosphare/Story: Hier bewerten wir unter anderem,
wie gut die Charaktere geschrieben sind, ob es Logikli-
cken gibt, ob das offene Ende nervt, und wie stimmungs-
voll und lebendig die Spielwelt ausfallt.

sich vor allem um die Frage: Wie viel steckt drin? Hier be-
werten wir also etwa die Lange einer Shooter-Kampagne,
und ob wirklich alle Modi eines Sportspiels SpaB machen.

Abwertung
Wir werten ab, wenn ein Spiel unter Bugs und Verbin-
dungsproblemen leidet. Die Hohe der Abwertung richtet
sich nach der Schwere der Fehler. Hier zeigen wir, welche
Wertung wir dem Spiel eigentlich gegeben hatten und wie
viele Punkte wir fiir die Probleme abziehen. Falls es keine
Abwertung gibt, entfallt dieser Teil des Kastens.

Fazit
Das Fazit fasst unser Urteil in 140 Zeichen zusammen,

Balance ‘I‘I‘I 7| “ also in der Lange eines Tweets.

£ ausgewogener Schwierigkeitsgrad & faires AIarimsyst;n o J Wertung o
Uncharted 4 £2 gute Mischung aus Schleichen und Kampfen - zu starke Schiit- Die Gesamtwertung errechnet sich nicht aus den Kate-
(PS4) zen bremsen Spielfluss & neue Items gegen Spielende unniitz gorien, sondern wird frei auf einer Skala von 1 bis 100
Sony vergeben (abzlglich einer eventuellen Abwertung). »Frei«
2016 heiBt allerdings nicht »willkirlich«, wir ordnen das Spiel

stets in den Konkurrenzvergleich ein. Faustregel: Ab 70
Punkten habt ihr es mit tiberdurchschnittlichen Titeln zu
tun, ab 80 kdnnen Genre-Fans bedenkenlos zugreifen.

Awards

Ab 85 Punkten bekommt das Spiel
weiterhin einen Gold-, ab 90 Punk-
ten einen Platin-Award. Spiele, die
in bestimmten Disziplinen besonders
gut sind, belohnen wir zudem mit
»blauen« Glitesiegeln, die sich an
unseren funf Wertungskategorien
orientieren. Also fiir Prasentation,

GOLD
AWARD

AV 2{El0) Spieldesign, Atmosphére/Story, Ba-

pstene-Ps3+360 - Jance und Umfang.

. y aber dramatischer aus. Insbesondere bei groBen 85 4
: Batman: Arkham Knight Menschenmassen und offenen Platzen. e Damit ein Spiel einen solchen Award
(PS4, One) bekommen kann, muss es in der ent-
Warner _ PLATIN sprechenden Kategorie flinf Punkte
23.6.2015 FAZIT aRD bekommen UND maBgeblich besser

sein als die meisten Konkurrenten.
SchlieBlich gebtlihren Sonderpreise
nur Spielen, die in einer Disziplin
wirklich Herausragendes leisten.

PS4« One « PS3 « 360 /8

Balance: Hier beurteilen wir, ob ein Spiel unfair oder zu Ll

(PS4, One) anspruchslos ist, ob es Frustmomente gibt, ob das Tutorial 9

, Une ’ alles Notige erklart, ob das Spielgeschehen immer nach- =

i Bandai Namco ASSASSIN S CREED UNITY vollziehbar bleibt, und wie gut das Spiel den Spieler fiihrt. 5
19.5.2015 Umfang: Der Name ist Programm, diese Kategorie dreht 2
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Chefredakteur Sport-, Strategie- und Rollenspiele

SIEHT: 100 Code. Ebenso diistere wie
spannende Krimiserie. Geheimtipp!
HORT: Millencolin: True Brew. Gran-
dioses Comeback meiner Lieblingsband.
LIEST: Die vielen User-Kommentare

zu unserem neuen Wertungssystem.
Spannend, danke fiirs Feedback!
SPIELT: Bloodborne. Habe die Frust-
schwelle iiberwunden und kann nicht
mehr aufhren.

WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE ...
dann Heidebliitenhonig. Herb, aber siiB.

Peschke

Chefredakteur Video Action, Rollenspiele

SIEHT: Daredevil. Und meine Fresse ist
das brutal fiir eine Marvel-Serie.

HORT: NF — Hands Up. Sehr nett beim
Laufen morgens zu hdren.

LIEST: Wieder regelmaBig(er) den
Print-Spiegel. So viel besser als die
Onlineversion, muss man sagen.
SPIELT: Das Gleiche wie Kai. Noch nicht
ganz warm geworden damit.

WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE ...
wiirden alle nur noch Wurst essen.

56 | GamePro

Layout & Design Adventures, Knobelspiele

SIEHT: Downton Abbey (5. Staffel)
HORT: Wir haben jetzt einen Specht im
Park und der hat es am Morgen immer
ziemlich wichtig.

LIEST: Theodor Fontane: Effi Briest
SPIELT: Yoshi's Woolly World

WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE...
irgendwas super Leckeres aus weiBer
Schokolade, Mandeln und ein bisschen

Himbeeren. Und natilrlich viel siiBer
als Heidebliitenhonig.

Trainee  Action, Action-Adventures, Rollenspiele

SIEHT: Gundam Wing. Science Fiction
und 90er. GroBartige Leichtigkeit.

HORT: Beggin For Thread von Banks.
Lief in Los Angeles rauf und unter.

LIEST: Nova Classics. Science Fiction
und 70er. Schon damals retro.

SPIELT: Axiom Verge, Monster Hunter 4
Ultimate, Super Smash Bros.

WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE ...
ware ich fettige Leberwurst, um meinen
veganen Mitbewohnern auf Schritt und
Tritt verfiihrerisch zu folgen.

Redakteur

Shooter, Rennspiele

SIEHT: Exodus — Gatter und Kénige
(Blu-ray), Elser (Kino)

HORT: The Prodigy: The Day Is My
Enemy — nicht ihr Bestes, aber gut.
LIEST: Britta Hasler: Das Sterben der
Bilder

SPIELT: Project Cars, Mario Kart 8,
Assassin’s Creed Chronicles: China
WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE....
ware ich garantiert eine doppelte
Portion Mett mit frischen Zwiebeln
und Petersilie.

Ann-Kathrin

KUHLS

Trainee Action-Adventures, Japan-RPGs

SIEHT: Fast & Furious 7.

Drei Hochhduser und ein Auto.

HORT: Elephant Love Medley aus
Moulin Rouge. Haaaach ...

LIEST: Feuerklingen von Joe Aber-
crombie. Endlich keine Stereotypen!
SPIELT: mit dem Gedanken blau zu
machen und an den See zu fahren.
WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE....
wiirde ich die wichtigen Entscheidun-
gen in meinem Leben noch einmal
liberdenken.

Redakteur

Action, Action-Adventures

SIEHT: Mad Max: Fury Road (Kino)

HORT: aus allen Ecken nerviges Vogel-
zwitschern — verdammter Friihling!

LIEST: Jeremy Robinson & Kane Gilmour:
Endgame

SPIELT: dieses lustige Priigelspiel,

das Pazifisten und Padagogen ganz
besonders lieben.

WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE....
ware ich eine pikante Bolognese-Mar-
melade. Warum gibt's sowas noch nicht?

MI Schmidt

71

Redakteur Action-Adventures, Indie-Spiele

SIEHT: The Jinx (famose HBO-Doku)

HORT: The Prodigy: The Day Is My
Enemy

LIEST: Jeff VanderMeer: Area X
SPIELT: Battlefield 4, Bloodborne

WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE....
dann wiirde der Kindern nicht schme-
cken. Nicht siiB genug, auBerdem voller
exotischer Zutaten. Und generell wére
die Zutatenliste ganz schan seltsam. Der
Geschmack ist iibrigens ganz okay. Ich
ziehe dennoch Mettwurst vor.

i Payday, Monaco, GTA ... Jonas kennt

i Bei Thorsten kdnnen wir das sicher be-

¢ enthalt? Wegen Tim und Struppi natiir-

Kampfer

Trainee Action, Action-Adventures, Shooter

SIEHT: Orphan Black (Staffel 2)
HORT: Top 100 Spotify-Hits

LIEST: Sebastian Fitzek: Noah. Bin fast
durch und bisher ist es der absolute
Kniiller. Fitzek hat’s einfach drauf.
SPIELT: Far Cry 4, Titan Souls, Border-
lands: The Handsome Collection.
WENN ICH EIN BROTAUFSTRICH WARE....
ware ich Obazda, am besten die Sorte
mit frischen Kréutern — teuflisch lecke-
res Zeug, was die Bayern hier haben.

Jonas GoBling Thorsten Kiichler

sich so verddchtig gut mit Heist-Spielen
aus, dass wir uns fragen miissen, womit
er neben dem Schreiben fiir uns seinen
Lebensunterhalt verdient.

antworten: So, wie er sich fiir Guitar
Hero Live ins Zeug gelegt hat, ist er
nebenberuflich Rockstar.

Michael Fortsch

Benjamin Blum

Wie kann ein Spiel scheitern, das Flug-
saurier, Alien-Lowen und Kampfroboter

lich! Verwirrt? Michael klart euch auf.

Saurier kennt Benjamin mittlerweile auch
von innen: Fiir die Retro Hall of Fame hat
er sich von einem auffressen und wieder

i ausspucken lassen. Wenn er nicht gerade
mit Napalm flachenbombadiert wird.
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Hier findet ihr Redakteursmeinungen zu aktuellen
Titeln. Subjektiv und maximal 140 Buchstaben lang.

RegelmdRige Tweets mit Neuigkeiten aus der Redaktion, Gewinnspielen und
Updates unserer Homepage gibt es unter: www.twitter.com/GamePro_de

TOBIAS
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MIRCO
KAVIPFER

KIRBY UND DER REGENBOGEN-PINSEL Wii U « Test: Seite 68 * Wertung: 68%

Ich liebe die Jump&Runs
von Nintendo, aber mit der
fiesen Steuerung hat sich
Kirby echt ein Ei gelegt.

Ist mir viel zu bunt und
zu knuffig.

So lieb ich Kirby auch
hab — diese miese Steu-
erung macht einfach al-
les kaputt!

Ich stehe ja auf zucker-

siiBe Knuddelspiele, doch

die indirekte Steuerung
nervt mich.

ANN-KATHRIN
KUHLS

Knet-Kirby ist so drollig!

Wenn das Spiel nur nicht
s0 lahm ware. Bei der ewi-
gen Stylus-Wischerei be-
komme ich noch ne Seh-
nenscheidenentziindung.

DARK SOULS 2: SCHOLAR OF THE FIRST SIN PS4/ 0ne /PS3 /360 * Test: Seite 70 * Wertung: 85%

Nachdem ich mich in
Bloodborne nun doch
reingebissen habe, er-
liege auch ich so lang-
sam der From-Software-
Faszination.

Schwere Spiele haben
zwar ihren Reiz, aber
ich mag keine 60 Euro
ausgeben, um standig
in den Hintern getreten
zu werden.

Fiir alle, die es noch
nicht kennen, genau das
Richtige. Ich halte es
nach wie vor fiir ein
gutes, wenn auch nicht
iiberragendes Spiel.

Ich will beim Spielen
SpaB haben, bei den
Souls-Spielen schiebe
ich aner nur Frust. Da
fehlt aber einfach die
Geduld.

XENOBLADE CHRONICLES 3D 3DS e Test: Seite 72 « Wertung: 79%

Tragisch: Vom im Grunde
fantastischen Spiel bleibt
wegen der schlechten
Portierung nur wenig iib-
rig. Da war mehr drin!

Hier stelle ich einfach
mal die Frage in den
Raum: Sollte man solche
Spiele wirklich auf einem
Handheld »genieBen«?

Eine solide Umsetzung.
Auf den kleinen 3DS-Bild-
schirmen leidet die Uber-
sicht allerdings extrem.

Nachdem ich das Spiel
auf der Wii gekonnt igno-
riert habe, lauft es nun
auf meinem New 3DS
hoch und runter. Kriimel-
grafik hin oder her.

ASSASSIN'S CREED CHRONICLES: CHINA PS4 /0ne « Test: Seite 62 * Wertung: 81%

Ich erwartete einen bil-
lig zusammengeschus-
terten Serienabklatsch
und bekam ein iiberra-
schend spannendes
Stealth-Kleinod.

Tolles Artdesign und

vor allem die gute Spiel-
barkeit haben mich als
Assassin’s-Creed-Ver-
achter positiv {iberrascht.

Wow! Hatte nicht erwar-
tet, dass Assassin’s
Creed in 2D derart gut
funktionieren kénnte.
GroBartiger Schleicher!

STATE OF DECAY One /360  Test: Seite 74 « Wertung: 88%

Als Fantasy- oder Sci-
ence-Fiction-Spektakel
hétte es mich wahr-
scheinlich schon ldngst
gepackt, aber Zombies
dden mich nun mal an.

Mario Kart 8 — DLC 2

Genialer, kostenloser Tur-
bomodus, ebenso fair
bepreiste wie groBartige
neue Inhalte. Ein Lehr-
beispiel dafiir, wie DLCs
auszusehen haben!

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Die Mischung aus Uber-
lebenskampf und Res-
sourcenmanagement
hat mich auch in der
Neuauflage gefesselt.

Star Wars: Das Erwachen
der Macht (Trailer)

»Chewie, wir sind zu

Hause.« Einfach das Be-
ste, was das Internet im
April hervorgebracht hat.

Grundsétzlich witziges
Spiel, schon nach einer
halben Stunde war bei
meiner Anspielsession
aber die Luft raus.

Mario Kart 8 — DLC 2

WeiB gar nicht, was ich
groBartiger finden soll:
die acht fantastischen
Strecken oder den geni-
alen 200cc-Modus.

Wer hatte geahnt, dass
die Meuchlerserie auch
als 2D-Plattformer so

reibungslos 1auft? Mein
Uberraschungshit 2015.

Auf der 360 konnte ich
es nicht spielen, aus
Angst, meine Augen wiir-
den platzen. Zum Gliick
sieht die One-Version
deutlich hiibscher aus.

Bastion

In jeder Hinsicht besser
als der Quasi-Nachfolger
Transistor und jetzt end-
lich auch fiir PS4.

Dark Souls ist gemein.
Jetzt ist es gemein mit
noch mehr Features. We-
nigstens weiB ich, was
auf mich zukommt. Nam-
lich Gemeines. Gemein.

GroBartiges Rollenspiel
fiir die Wii, eine absolute
Katastrophe fiir den 3DS.
Da iiberspringe ich das
lieber und warte auf Xe-
noblade Chronicles X.

Ich find Assassin’s Creed
ja sowieso super. China
ist eine wundervolle Ku-
lisse! Auch wenn ich
einfach keine Geduld
zum Schleichen habe.

GZSZ mit Zombies! End-
lich kann ich Stress mit
Untoten UND meinen
Freunden haben! Und
endlich kann ich Freunde
haben! Yay!

Never Alone
(PS Plus)

Wunderschoner Grafik-
stil trifft Volkssagen der
Inupiat: Der Puzzle-Platt-
former ist klug, schon
und gratis. Nicht zogern —
zugreifen!
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RENNSPIEL Publisher: Bandai Namco ¢ Entwickler: Slightly Mad Studios ¢ Termin: 7.5.2015
i Sprache: Deutsch * USK: ab O Jahren « Installation: 18 GB * Spieldauer: 50+ Stunden * Preis: 60 Euro

PROJECT CARS

Konzentration
aufs Wesentliche

Project Cars will die beste Rennsimulation werden. Anhand der
fast fertigen PC-Fassung stellen wir fest: Fast geschafft, aller-
dings stort eine Kndckebrot-Eigenschaft. von tobias veltin

Wir haben keine Ahnung! Eine Spontanum-
frage in der Redaktion hat ergeben, dass
niemand von uns je einen hochgeziichteten

Supersportwagen iiber eine Rennstrecke ge-

peitscht, geschweige denn Erfahrungen mit
Formel-Flitzern oder dhnlich motorisierten
Raketen gemacht hat. Wie sich der Rausch
der Geschwindigkeit »in echt« anfiihlt, weifd
also niemand von uns. Gut, dass es Spiele
wie Project Cars von Slightly Mad Studios
gibt, die versuchen, die Intensitdt und Dra-
matik eines Autorennens in virtuelle Form
zu pressen — so ganz ohne ldstigen feuer-
festen Anzug oder Schutzhelm, ohne die ex-
treme Gefahr fiir Leib und Leben. Project
Cars ist dabei eine Besonderheit: Denn an-
ders als die Big-Budget-Simulations-Platz-
hirsche Gran Turismo und Forza Motorsport
von Sony und Microsoft startete der Titel als
Crowdfunding-Kampagne, unterstiitzt von
etlichen motorsportbegeisterten Fans. Das
Ziel der Entwicklung: ambitioniert. Denn
Project Cars soll die akkurateste Rennspiel-
simulation iberhaupt sein. Wir haben uns
die nahezu fertige PC-Version angeschaut
und mit einer PS4-Preview-Version abge-
glichen. Wir bringen euch auf den aktuellen
Stand und fragen uns: Ziel erreicht?

58 | GamePro

Wie es uns gefillt

Im Hauptmenii gibt’s schon mal keine neu-
en Mafstdbe, vielmehr gewohnte Genrekost.
Wir kdnnen entweder eine neue Karriere
starten, uns in Einzelrennen messen oder
online gegen andere Fahrer antreten. Herz-
stiick von Project Cars ist der umfangreiche
Karrieremodus. Hier legen wir zunéachst
Name, Startnummer sowie (sehr cool) einen
virtuellen Twitter-Namen fest und entschei-
den uns dann, in welcher Motorsport-Klasse
wir loslegen mochten. Project Cars bietet
eine ganze Reihe von Rennserien: Wir kén-
nen zum Beispiel ganz klassisch wie Micha-
el Schumacher im Gokart starten, alterna-
tiv wagen wir uns schon zu Beginn an die
Tourenwagen oder setzen uns in Formel-
Fahrzeuge. Hier zeigt sich das Spiel erfreu-
lich flexibel, kein »Fahre die erste Zeit in
lahmen Rennsemmeln rum, bis was Schnel-
leres kommt« oder »Bestehe zehn Fahr-
schullektionen, bevor es weiter geht«. Je
nachdem, fiir welche Klasse wir uns ent-
scheiden, flattern ein paar Teameinladungen
in unser virtuelles Postfach und wir schlie-
Ben uns einem Rennstall an. Danach wird’s
dann ernst, und im Terminkalender steht der
erste Event der frischen Rennsaison an.

Die Gegner-KI macht eine gute Figur, manche
Fahrer schrecken auch vor Remplern nicht zuriick.

<

Kndckebrot ohne Champagner

Jede Klasse wird mit einem kleinen Video
eingefiihrt, die groBRe Schwéche des Karrie-
remodus ist aber trotzdem ab der ersten Mi-
nute uniibersehbar: Die Inszenierung des
Ganzen ist so trocken wie Kndackebrot mit
Sandaufstrich, die starren Textmeniis ver-
sprithen den Charme einer Tabellenkalkula-
tion. Wer Zwischensequenzen mit viel Brim-
borium und Sieges-Champagner erwartet,
ist bei Project Cars definitiv an der falschen
Adresse. Selbst bei einem Meisterschaftsge-
winn gibt’s lediglich einen rotierenden Po-
kalin diversen Close-ups zu sehen. Fiir die
meisten Piloten diirfte das aber kein Bein-
bruch sein, denn stattdessen konzentriert
sich das Geschehen voll und ganz auf das
Wesentliche: die Rennen.

Die Rennveranstaltungen sind wie in der
Realitdt in verschiedene Etappen aufgeteilt.
Wir starten zum Beispiel mit einem freien
Training, gehen dann ins Qualifying und fah-
ren schlieflich nach einem Sprintrennen in
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der Hauptveranstaltung um die Punkte.
Praktisch: Wer nicht alles selbst fahren will,
kann die Sitzung entweder simulieren las-
sen oder ganz liberspringen. Schon, dass
Project Cars aber auch auf Wunsch die kom-
plette Simulationskelle rausholt. Beispiels-
weise kdnnen wir die Rennldnge anpassen
(bis zu 50 Runden und mehr) und sogar eine
exakte Boxenstrategie festlegen, bei der wir
genau bestimmen, welche Anderungen am
Fahrzeug (Reifen wechseln, nachtanken und
anderes) vorgenommen werden sollen — in
diesem Punkt ist der Slightly-Mad-Renner
den Gran-Turismo- und Forza-Kollegen mei-
lenweit voraus, auch wenn die Boxenstopps
leider nicht vollstandig animiert sind.

Womit? Wo? Bei welchem Wetter?

Der Fuhrpark von Project Cars ist zumindest
zahlentechnisch weniger ergiebig. Insge-
samt diirfen wir in knapp 70 Autos Platz
nehmen, von denen die meisten lizenziert
sind. Das sind im Vergleich zur Simulations-

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Die Boxenstopps sorgen fiir Atmosphre,
sind allerdings nicht komplett animiert.

Pech gehabt: Wenn wir von der Strecke abkommen oder Abkiir-
zungen nehmen, wird die aktuelle Rundenzeit nicht gewertet.

konkurrenz zwar weniger, dafiir stimmen
Abwechslung und Variantenreichtum. Denn
vom Kart wird tiber Kleinwagen (Renault
Clio) und offenen Leichtgewichtsflitzern
(BAC Mono) bis hin zu Formel-Rennern (For-
mula Gulf 1000) und Supersportwagen
(Gumpert Apollo) ein schoner Querschnitt
durch den Motorsport geboten.

Bei den Strecken schopft Project Cars da-
gegen aus dem Vollen. 31 Locations mit
insgesamt 110 Streckenvariationen sorgen
dafiir, dass man in der Karriere nicht allzu
oft auf demselben Kurs unterwegs ist. Be-
riihmte Rennstrecken wie Silverstone, La-
guna Seca und die Niirburgring-Nordschleife
wurden bis auf den letzten Curb originalge-
treu nachgebaut und gehoren ebenso zum
Portfolio wie Fantasiekurse an der kalifor-
nischen oder franzdsischen Kiiste. Schick:
Viele Kurse befahren wir auch zu unter-
schiedlichen Tageszeiten und Wetterbedin-
gungen, sogar dynamische Verldufe sind
hierbei moglich. Eine Strecke fahrt sich bei
Dunkelheit und Regen beispielsweise deut-
lich anders als am Tag bei strahlendem
Sonnenschein — gerade im Einzelrennen-
Modus ldsst sich mit den Einstellungen
herrlich herumexperimentieren.

Im Mechaniker-Paradies

Jedes Fahrzeug in Project Cars kénnen wir
ganz nach unseren Wiinschen konfigurieren,
Upgradeteile wie zusdtzliche Spoiler diirfen

wir dagegen nicht anschrauben. Vor einem
Rennen bestimmen wir zum Beispiel den
Reifendruck, und selbst mit feinsten Details
wie dem Spurlauf, der Ubersetzung des Ge-
triebes in einzelnen Gangen oder der Brems-
balance diirfen wir nach Belieben herum-
hantieren und bei Bedarf als eigenes Setup
abspeichern. Die Einstellungsmenis wirken

Kommentar

Heiko Klinge
Chefredakteur

Ich entscheide!

Project Cars macht endlich Schluss mit einer Unsit-
te, die mich bei Konsolenrennspielen schon lange
auf die Palme bringt. Endlich darf ich mal entschei-
den, wo's lang geht und wie gefahren wird! Wieso
bekomme ich eigentlich von einem Forza oder Gran
Turismo immer vorgeschrieben, wie lange ein Rennen
dauert? Warum muss ich mir mein Traumauto erst
muhsam freischalten?

Projects Cars legt alle Konfigurationsmacht dorthin, wo
sie hingehort: in die Hande der Spieler. Die sprode in-
szenierte Karriere stort mich ebenfalls nicht die Boh-
ne. Denn dafiir deckt Project Cars im Gegensatz zur
Konkurrenz wirklich fast sémtliche Facetten des Mo-
torsports ab. Ja, Forza und Gran Turismo mdgen unter
dem Strich trotzdem noch die spaBigeren Rennspiele
sein. Aber ich finde es groBartig, dass auch Konsolen-
piloten endlich mal wieder eine im wahrsten Sinne des
Wortes ernsthafte Simulation zocken dirfen.
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Die Niirburgring-Nordschleife gehért zu den lizenzierten Rennstrecken
und ist schon auf mittleren Einstellungen eine groBe Herausforderung.

ziemlich niichtern, fiir alle mit einer ganzen
Tankstelle im Blut sind sie aber genau das
Richtige, denn Profis kitzeln hier noch ein
paar Hundertstel aus dem Fahrzeug heraus.
Fiir alle anderen diirfte dieser Bereich ein
Buch mit sieben Siegeln sein, verzagen miis-
sen Anfanger dank praktischer Automatik-
einstellungen aber trotzdem nicht.

Denn wie fiir Rennsimulationen iblich
stehen etliche Fahrhilfen wie Traktionskon-
trolle oder eine einblendbare Ideallinie zur
Wahl, auf Wunsch konnen wir uns sogar
die Kurven wie in einem Rallyespiel anzei-
gen lassen — allerdings ohne den entspre-
chenden Beifahrer-Kommentar. Kleiner Wer-
mutstropfen: Sollten wir uns in der Karriere
vor einem Rennen entscheiden, die Fahrhil-

Kommentar

Tobias Veltin
Redakteur

“ Regler-Overkill!

Pauschal zu sagen, dass Project Cars die Krone der
Rennspielsimulation ist, halte ich fiir gewagt. Aber
der Titel von Slightly Mad macht zumindest sehr viel
richtig. Insbesondere die etlichen Einstellungsmog-
lichkeiten sind beeindruckend, ich kann mein Fahr-
zeug so penibel abstimmen, dass mich das in vielen
Situationen schlichtweg tberfordert. Die Entwickler
haben sich auf die Quintessenz des Fahrens konzen-
triert, dementsprechend niichtern sind aber auch Pra-
sentation und Aufmachung.

A = -

Auf mich wirkt Project Cars ohnehin mehr wie ein
Rennspiel-Baukasten flir Enthusiasten, denn nur wer
sich eingehend mit den Feineinstellungen seines Au-
tos beschaftigt, hat wirklich groBen SpaB mit dem

: Titel. Dementsprechend sollten Rennspiel-Neulinge

i lieber zu leichterer Kost greifen. Dank seiner vielen
Méglichkeiten und des groBen Umfangs fahrt Project

i Cars aber definitiv in der Rennspiel-Spitzengruppe mit.
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fen anzupassen, miissen wir zuerst um-
standlich ins Hauptmeni zuriick. Auf eine
im Genre liebgewonnene Hilfe verzichtet
Project Cars zudem vollstandig, denn eine
Riickspulfunktion sucht man vergebens.
Das unterstreicht einerseits zwar den Rea-
lismusanspruch, kann inshesondere bei
langen Rennen aber auch ziemlich frustrie-
rend sein. Denn wenn man nach 40 Runden
in der letzten Kurve die Kontrolle verliert
und mit Getdse in die Bande knallt, tuckert
man entweder abgeschlagen ins Ziel oder
startet das Rennen direkt neu.

Gefiihlsecht und intensiv

Das Fahrgefiihl von Project Cars ldasst unserer
Einschadtzung nach kaum Wiinsche offen.
Egal ob wendiges Gokart, pfeilschneller For-
mel-Bolide oder Supersportwagen: Die Un-
terschiede der acht Fahrzeugklassen und
Vehikel sind teils gravierend und sehr gut
fiihlbar. Traktion der Reifen, Lastwechsel
oder die Verzégerung beim Bremsen — alles

6705

mse

wirkt nachvollziehbar und gibt uns insbe-
sondere in der Cockpit-Perspektive das
Gefiuihl, mittendrin zu sein.

Besonders angetan sind wir von der simu-
lierten Masse und Tragheit der Fahrzeuge. In
Kurven drangen schwerere Boliden deutlich
mehr nach auf3en, aerodynamischere Chas-
sis dagegen lassen sich auch in héheren
Geschwindigkeiten selbst mit Vollgas durch
die Kurven lenken. Jedes Gefdhrt lenkt sich
anders, diese Variation sorgt nicht nur fiir
Abwechslung, sondern auch fiir eine ange-
nehme Lernkurve. Denn nach zwei Saisons
in einem Kart kann es ein regelrechter
Schock sein, in einen Tourenwagen umzu-
steigen. Wenn man den dann aber nach
ein paar Trainingsrunden immer besser be-
herrscht, ist das ein unglaublich befriedi-
gendes Gefiihl. Das Kollisionsverhalten
kommt uns dagegen etwas unausgegoren
vor, inshesondere bei den Kartrennen rea-
gieren die kleinen Flitzer viel zu sensibel
auf gegnerische Rempler. Fiir den vollen

.| Diese Kameraperspektive gibt’s nur bei offenen Rennwagen: Sie
d bietet eine gute Mischung aus Geschwindigkeit und Ubersicht.
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Project-Cars-Genuss empfehlen wir tibrigens
dringend ein Lenkrad. Mit dem Controller
haben wir die Rennhobel zwar auch gut un-
ter Kontrolle, per Lenkrad und Pedale ge-
lingen Kurvenfahrten oder Uberholmanéver
aber doch deutlich praziser.

Bei der KI menschelt es
Doch nicht nur der »Wie in echt«-Faktor
stimmt, auch die intensive Atmosphére in
den Rennen wird prima eingefangen. Das
liegt insbesondere an der hervorragenden
Gegner-Kl, denn die anderen Fahrer verhal-
ten sich nicht wie tumbe Ideallinienroboter,
sondern zeigen in vielen Situationen fast
schon menschliche Ziige. Sie hdngen sich
zum Beispiel clever in unseren Windschat-
ten, versuchen in Kurveninnenseiten an uns
vorbeizuziehen und schrecken hier und
da auch vor leichten Remplern nicht zuriick.
Besonders positiv: Die Computergegner ma-
chen selbst Fehler, bremsen Kurven manch-
mal falsch an oder werden ins Kiesbett ne-
ben der Strecke getragen, sodass wir Platze
gut machen kénnen. Die Gegnerstarke lasst
sich vor jedem Rennevent anpassen, ab ei-
ner Einstellung von »50« und driiber wird
es merklich knackig. Die geniale Drivatar-
KI von Microsofts letzten Forza-Spielen hat
unserer Einschazung nach endlich einen
Kontrahenten auf Augenhdhe.

Wer Rennspiele {ibrigens bevorzugt aus
Auf3enperspektiven spielt, wird mit Project
Cars nicht gliicklich — aber macht das bei

Wie dieser Artikel entstand

Die Konsolenversionen von Project Cars haben wir
bis zum Redaktionsschluss nicht erhalten. Da wir
euch bei der Kaufentscheidung aber trotzdem un-
terstiitzen wollen, haben wir uns die inhaltsfertige
PC-Version geschnappt und mit unseren Erkennt-
nissen aus der uns vorliegenden PS4-Preview-Ver-
sion abgeglichen. Alle Screenshots auf den fol-

genden Seiten entstammen demensprechend der
PC-Version. Bis auf Feinheiten bei der Steuerung
und natiirlich bei der Technik unterscheiden sich
PC-und Konsolenversionen allerdings nicht. Trotz-
dem vergeben wir noch keine finale Wertung, die-
se reichen wir nach, sobald wir ausfiihrlich in die
fertigen PS4- und Xbox-One-Versionen hineinge-
spielt haben. Zum Start wird es zudem einen um-
fangreichen »Day One«-Patch geben.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Auf der Jagd nach dem besten Fahrzeug-Setup diirfte
man etliche Stunden in diesem Menii zubringen.
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Rennsimulationen tiberhaupt irgendjemand?
Neben einer einzigen Kameraeinstellung
auBerhalb des Wagens gibt es eine gelun-
gene Auswahlvon Innenerspektiven, unter
anderem Motorhaube, Cockpit oder sogar
Helm. Bei letzterer ldsst sich zwar der Grad
der Bewegungsintensitat einstellen, ganz
an die intensive Helmkamera aus Need for
Speed: Shift kommt sie aber nicht heran.

Auch optisch eine Simulation

Technisch gehort Project Cars zwar nicht zur
Rennspiel-Speerspitze, reiht sich aber mi-
helos knapp dahinter ein. Besonders schon
herausgeputzt haben sich die Fahrzeugmo-
delle, an denen viele Details erkennbar sind,
in der Innenansicht lassen sich zudem Fein-
heiten wie funktionierende Tachoanzeigen
oder Scheibenwischer bewundern. Auch
die Lichteffekte machen eine Menge her
und geben den Strecken je nach Sonnen-
stand einen ganz eigenen Charme, wédhrend
die Wettereffekte zwar deutliche Auswir-
kungen auf das Fahrverhalten haben, aber
optisch hinter den tollen Regeneffekten aus
Forza Horizon 2 zuriickbleiben.

Von der Streckengrafik sind wir dagegen
erniichtert, denn die ist selbst bei den Stadt-
und Uberlandkursen viel zu steril und wirkt
leblos — aber gut, es ist eben eine Rennsi-
mulation. Klasse dagegen: Auf beiden Kon-
solen soll Project Cars mit 60 Bildern in der

_—
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#inen Rennmechanier fragel

Sekunde laufen, die uns vorliegende PS4-
Preview-Version ruckelte allerdings noch
vereinzelt. Mal schauen, ob das in der fi-
nalen Version immer noch passiert. Wir
bleiben skeptisch und vergeben aus die-
sem Grund noch keine Technikwertung. Nur
auf der Sony-Konsole gibt es zudem die
volle HD-Auflésung von 1080p, die Xbox-
One-Variante muss mit lediglich goop vor-
lieb nehmen. Beim Sound gibt es bis auf
ein paar Ausnahmen (Karts!) tolle und
druckvolle Motorengerdusche und Details
wie Turbopfeifen zu héren und bei einigen
Rennen sorgt Boxenfunk fiir Atmosphére.
Auch dadurch haben wir jetzt etwas mehr
Ahnung, wie sich so ein Autorennen »in
echt« anfiihlen kdnnte. <»

PROJECT CARS

Prasentation ?
E= detaillierte Fahrzeugmodelle €= stimmungsvolle Lichteffekte
&2 satte Motorengerausche & sterile Streckenoptik

& Kommt's zu Slowdowns auf der Konsole?

Spieldesign == @@ @@ @

€2 sehr gute Physiksimulation & Abwechslung durch verschie-
dene Fahrzeugklassen Ex etliche anpasshare Parameter
&2 tolle Streckenauswahl @ teils merkwiirdiges Kollisionsverhalten

Balance ?

&2 hervorragende, anpasshare KI-Fahrer & viele Fahrhilfen fiir
Anfénger €= nahezu komplett modifizierbares Rennerlebnis
& keine Riickspulfunktion & Motiviert die Karriere dauerhaft?

Atmosphire/Story_ @/ @ @ 0| @

E= realitatsnahe Rennen samt glaubwiirdigem Schadensmodell
&5 gutes Mittendrin-Gefiihl € Boxenstopps, Boxenfunk etc.
& lahme Inszenierung @ trockene Meniiwiisten

U0 0 1 1

Umfang

€3 110 Strecken an 31 Orten & 70 Autos E: Einzelrennen
und Online-Modi &= unzéhlige Nebenbeschéaftigungen
& keine Splitscreen-Rennen

Project Cars ist eine kompromisslose
Simulation fiir Rennspielbegeisterte, die
keinen Wert auf tolle Inszenierung und
groBe Modiauswahl legen.
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Gerireweél_ngel bei dén Meuchelmordern: Der 2D-Plattformer Assassin’s Creed Chronicles: China hat
spielerisch kaum etwas mit der Hauptserie gemein. Im Test verraten wir, warum es trotzdem oder

ok i s .

genau deswegen ein echter Uberraschungshit ist. Vo 1irco Kimprer

Als wir zum ersten Mal von Assassin’s Creed
Chronicles: China gehort haben, konnten wir
den Etikettenschwindel ja fast riechen: Ubi-
soft Montreal hat die gigantische Open-World-
Meuchlerserie auf ein lineares 2D-Hupfspiel
zurechtgestutzt, das auf den ersten Blick
kaum etwas mit dem grofien Vorbild zu tun
hat. Doch die Angst eines billigen Serienab-
klatsches ist unbegriindet, denn im Test
entpuppt sich die China-Episode der Chro-

nicles-Trilogie (siehe Kasten) als ein erfri-
schendes Serien-Spin-off — und als eines der
spaBigsten Stealth-Spiele der letzten Jahre.

Schleichen statt Kimpfen

Im Gegensatz zur eher actionlastigen Haupt-

reihe, in der wir miihelos reihenweise Sol-

daten niederstrecken, geht es in Chronicles:

China eher ums Schleichen. Ahnlich wie in
Mark of the Ninja bleiben wir als Kriegerin

Shao Jun also tiberwiegend im Verborgenen,
huschen von Deckung zu Deckung und meu-
cheln Gegner aus dem Hinterhalt — mog-
lichst ohne entdeckt zu werden, natirlich.
Das klappt aufgrund der intuitiven Steue-
rung sowie der niitzlichen Hilfsanzeigen
wunderbar: Sichtkegel und Lichtkegel zeigen
uns, welche Stellen wir meiden sollten. Ver-
steckmaglichkeiten sind griin hervorgehoben
und somit selbst in brenzligen Situationen

Verstecke sind stets griin gekennzeichnet, Klettermdglichkeiten
rot. Diese farblichen Markierungen helfen bei der Orientierung.
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auf den ersten Blick ersichtlich. Wir erken-
nen dank eines Augensymbols sogar, wenn
sich ein Gegner kurz umdreht, und konnen
flott in Deckung hechten.

Der Clou und wichtigste Unterschied zum
offensichtlichen Ninja-Vorbild: Wir bewegen
uns nicht nur nach links und rechts sowie
nach oben und unten, sondern auch in die
Tiefe. Jedes der zwolf Levels besitzt mehrere
Ebenen. So schwingen wir uns im Hafen von
Macao auf die Boote im Vordergrund, hiip-
fen durch offenstehende Fenster ins Innere
von Gebduden oder balancieren auf der Chi-
nesischen Mauer auf einem Holzsteg, derin
einen Tempel im Hintergrund fiihrt. Das ver-
leiht dem an sich schon fliissigen Bewe-
gungssystem eine noch groBere Dynamik.

Mit Geduld und Spucke

Hdufig entdecken wir trotz des weitestge-
hend linearen Levelverlaufs gleich mehrere
Schleich- und Kletterpfade, um den Augen
der Wachen zu entgehen. Aber selbst in
Pattsituationen weif} sich Shao Jun zu hel-
fen. Als waschechte Assassinin kann sie
auf diverse Hilfsmittelchen zuriickgreifen,
die Assassin’s-Creed-Fans wiedererkennen
dirften. So sorgen wir mit Pfiffen und Larm-
pfeilen fiir Ablenkung, heften uns mit einem
Enterhaken an die Decke und krabbeln un-
bemerkt tiber die Kopfe der Gegner hinweg.
Oder wir werfen etwaigen Verfolgern Knall-
frosche vor den Latz, um sie zu betduben.
Im offenen Kampf haben wir namlich kaum
eine Chance, zumal sofort Verstarkung an-
riickt, wenn wir entdeckt werden. Zwar kon-

Die Chronicles-Trilogie

Die China-Episode ist lediglich der erste Teil der
Chronicles-Trilogie. Bis zum Herbst sollen noch
zwei weitere, dhnlich gestrickte Spiele erscheinen.
So erleben wir in Assassin’s Creed Chronicles:
India den Untergang des Reichs der Sikh, wah-
rend wir als Arbaaz Mir ein mysterioses Artefakt

aus den Handen der Templer bergen miissen. In
der dritten, stilistisch sehr diisteren Episode ver-
schlagt es uns nach Russland, wo wir als Nikolai
Orelov den Palast des Zaren infiltrieren. Alle drei
Episoden sollen jeweils einen eigenen Grafikstil
und besondere Spielmechaniken bieten. Ein
Bundle ist ebenfalls geplant.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

| wir in der Menschenmenge unter — das kennen
S wir bereits aus der Assassin’s-Creed-Serie.

-

nen wir gegnerische Angriffe mit prézisem
Timing parieren und uns mit leichten sowie
schweren Angriffen zur Wehr setzen, die
zartbesaitete Shao Jun hélt aber nur zwei,
drei Treffer aus, ehe sie den Loffel abgibt.

Die Holzhammermethode ist folglich wenig
erfolgsversprechend. Effektiver und vor allem
spafdigerist es, die Laufrouten der Feinde
zu beobachten und sie nacheinander auszu-
schalten — oder gar nicht. Pazifisten werden
ohnehin am meisten belohnt, denn auf dem
Weg durch die insgesamt fiinf unterschied-
lichen Schauplétze, darunter eine diistere
Grotte sowie die belebte Stadt Nan’an, er-
halten wir je nach Vorgehen Punkte. Wer sich
wie ein Schatten bewegt und keine einzige
Wache totet, bekommt die meisten, Rambos
die wenigsten Zahler.

Motivierend bis zum Schluss

Haben wir eine bestimmte Punktzahl ge-
knackt, schalten wir unterschiedliche Up-
grades frei, etwa einen weiteren Gesund-
heitsbalken oder mehr Wurfmesser. Das
motiviert. Generell halt uns Chronicles: Chi-
na standig eine Karotte vor die Nase, nach
jedem Level schalten wir etwas frei oder er-
halten eine neue Fahigkeit. Spater konnen
wir mit Helix-Boosts zum Beispiel blitzschnell
unbemerkt von einer Deckung zur nachsten
wechseln. Dartiber hinaus lernen wir allent-
halben frische Spielelemente kennen. So
miissen wir schon bald auf morsche Béden

= Haben wir einen Helix-Boost eingesammelt, kinnen wir
blitzschnell von einer Deckung zur nédchsten huschen.

Zwischen den Levels bestaunen wir handgezeichnete
Zwischensequenzen im Tuschestil — sehr schick.

und Glockenspiele achten, zwitschernde
Végel und bellende Hunde meiden, Seile
durchtrennen und uns hinter Bambusstock-
chen verstecken.

Auch die Gegnertypen sind vielfdltig, vom
einfachen Wachmann mit Schwert oder Arm-
brust tiber ausgefuchste Spiirnasen mit La-
ternen bis hin zum stark gepanzerten Krieger
ist alles dabei. Obendrein lockern einge-
streute Verfolgungsjagden und cool insze-
nierte Fluchtsequenzen die anspruchsvollen
Schleichpassagen wunderbar auf. Langewei-
le kommt innerhalb derimmerhin gut fiinf bis
sechs Stunden langen Kampagne jedenfalls
nicht auf. Wer alle versteckten Extras (Animus-
Fragmente, Truhen) sammeln und jede Ne-
benmission (Geiseln befreien, Zielpersonen
eliminieren) erledigen mochte, ist gut acht

Red Dead
Redemption
Wenn wir von der Verbrecherjagd die Nase voll
haben, kénnen wir uns wie ein echter Cowboy auf
die Veranda eines Saloons stellen und Strohhalm
kauend das Wetter beobachten. Uber einen Zeit-
raum von zwei Stunden baut sich namlich zum
Beispiel ein Sturm auf, der mit aufkommendem
Wind und ein paar Trépfchen beginnt und mit Blitz
und Donner endet.
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Trotz 2D-Grafik bewegen wir uns immer
wieder in die Tiefe. Dadurch spielen sich
Schleichen und Klettern sehr dynamisch.

Erfiillte Nebenziele und lautloses Vorgehen werden
mit einer héheren Punkizahl belohnt. Mit den Punkten
schalten wir Upgrades frei. Schleichen lohnt sich also.

Stunden beschaftigt. Anschlieend kénnen
wir uns mit allen erworbenen Upgrades im
»New Game Plus«-Modus versuchen — hier
wahlweise in einem zweiten, harteren Mo-
dus. Ein super Preis-Leistungs-Verhaltnis!
Chronicles: China besitzt zu Beginn nur
einen Schwierigkeitsgrad. Der ist dafiir aber
genau richtig. Wenn wir entdeckt werden,
dann ist das fast immer unsere Schuld.
»Trial & Error«-Abschnitte gibt es nicht.
Dank der sehr fair verteilten Checkpoints spa-
ren wir uns zudem lange Laufwege — klasse.

Kommentar

Mirco Kampfer
Trainee
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M Schleich-Action fiir Geduldige

Wenn ich Assassin’s Creed hore, muss ich normaler-
weise einen kraftiger Gdhner unterdriicken, denn ich
kann das formelhafte Open-World-Prinzip der Meuch-
lerserie nicht mehr sehen. Die Chronicles-Trilogie ist
da eine willkommene Abwechslung, nicht nur auf-

i grund der 2D-Grafik. Das Schleichen und lautlose
Ausschalten (oder Umgehen) von Gegnern ist zwar
fordernd, aber nicht minder motivierend, zumal ich
standig neue Fahigkeiten, Upgrades oder Spielele-
mente freischalte.

Ich bin ohnehin jemand, der in Spielen gerne heim-
lich vorgeht und méglichst im Verborgenen bleibt.

i Das verleiht mir ein tberlegenes Geflihl, das wie
schon im sehr dhnlich gestrickten Mark of the Ninja
¢ auch in Chronicles wunderbar riiberkommt. AuBer-
dem ergibt sich durch die stetige Abwechslung ein
fantastischer Spielfluss. Da verschmerze ich auch
gern die banale Geschichte. Ungeduldige mit Hum-
meln im Hintern werden mit diesem gelungenen
Stealth-Spin-off aber nicht gllicklich.
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Kleine Abziige in der B-Note

Neben dem geschliffenen Spielsystem tiber-
zeugt die China-Episode zudem mit einer
stilsicheren Comicgrafik. Allen voran die
Zwischensequenzen sind schick anzusehen,
eine Augenweide ist das Abenteuer aber
trotzdem nicht. Die Objekte sind mafiig de-
tailliert und die meisten Texturen verwa-
schen. Die Opulenz eines echten Assassin’s
Creed mit detailgetreu nachgebauten Stad-
ten darf man nicht erwarten. Dariiber hinaus
kommt es sowohl auf PS4 als auch auf Xbox
One gelegentlich zu Einbriichen der Bildrate,
und manchmal laden auch die Hintergrund-
texturen sichtbar nach. Trotz dieser kleinen
technischen Mankos bleiben einige hiib-
sche Bilder im Gedachtnis, etwa wenn wir
auf einem Aussichtspunkt die Umgebung
synchronisieren (und damit wie von der Se-
rie gewohnt die Karte aufdecken), wahrend
sich im Hintergrund eine beeindruckende
Felslandschaft erstreckt.

Ubrigens: Dass wir bisher kein Wort zur
Story verloren haben, hat einen einfachen
Grund: Der rote Faden ist simpel, ja gerade-
zu banal. Eine rabiate Templer-Vereinigung
namens Tiger hat unter der Fiihrung von
Zhang Jong die Bruderschaft der Assassinen
beinahe ausgeldscht. Shao Jun sinnt auf Ra-
che und metzelt sich durch eine Reihe von
blassen Bosewichten mit verwirrenden chi-
nesischen Namen. Blod: Wer mehr tiber die
Handlung und die Charaktere erfahren will,
muss sich durch Texte im Spielmenii scrol-
len. Aber iber die lahme Geschichte sehen
wir dank des tollen und erfrischend neuen
Spieldesigns gern hinweg. Assassin’s Creed
Chronicles: China spielt sich ganz anders
als die Hauptserie, vereint aber trotzdem ge-

[ B

- Mit unserem Wurfmesser trennen wir das fest-
| gebundene Boot vom Steg ab und ebnen so den
- Weg Derlei Miniratsel gibt es immer wieder.

Mit dem Adlerauge erkennen wir die Laufrouten
der Gegner — praktisch und iiberlebenswichtig,
denn im offenen Kampf sind wir unterlegen.

niigend Spielelemente und Anspielungen,
um den Namensstempel mit Wiirde zu tra-
gen. Ein gelungener und vielversprechender
Auftakt fiir die Trilogie. ¢»

ASSASSIN’S CREED

CHRONICLES CHINA

Prisentation. . =~ @ @ @ @@

&= hiibscher Grafikstil mit Tusche-Elementen &2 geschmeidige
Animationen &= passende Musikuntermalung & gelegentliche
Einbriiche der Bildrate @ niedriger Objektdetailgrad

Spieldesign === @@ @@ @

&= teils mehrere Losungswege &2 motivierende Upgrades
&= spielerisch sehr abwechslungsreich &= sinnvolle Gadgets
& generell sehr linear

Balance U0 0 10 1

&= Schleichen wird belohnt € fordernd, aber fair €2 hilfreiche Hin-
weise und Tutorials &5 nie zu schwer oder zu leicht @ anfangs
nur ein Schwierigkeitsgrad, ein zweiter wird freigeschaltet

Atmosphire/Story @ @@ 9| @

£ Assassin’s-Creed-Flair bleibt erhalten € stilvolle Zwischen-
sequenzen & uninteressante und blasse Bosewichte
& Charaktertexte und Hintergrundinfos im Menii versteckt

Umfang 20 0 I 0

E2 12 verschiedene Levels mit jeweils einer Nebenmission
&2 viele unterschiedliche Gegnertypen & »New Game Plus«-
Modus erhoht Wiederspielwert @ gen Ende gestreckte Spielzeit

GamePro

81

S50 one

Das Spin-off braucht sich nicht im Schatten
der groBen Serie verstecken: Assassin’s
Creed macht auch als 2D-Plattformer eine
gute Figur. Ein Fest fiir Leisetreter.
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RENNSPIEL Hersteller: Nintendo ¢ Entwickler: Nintendo ¢ Termin: 23.4.2015 Sprache: Deutsch ¢ USK: ohne Altersbeschrankung

k Installation: 1 GB « Spieldauer: 5+ Stunden * Preis: 8 Euro

Mario Kart 8 bekommt Nachschub Nummer 2. Tobi hat sich sofort in die neuen Strecken verliebt
und rat dringend, zuzuschlagen. Auch wenn das wahre Highlight kostenlos ist. on Tobias veltin

W

Wenn ich mir die Strecke Big Blue so anschaue, frage ich
mich, warum es immer noch kein neues F-Zero gibt.

Der Autor

Tobis magischer
Videospielmo-
ment im letzten
Jahr war der erste
abgewehrte blaue
Stachelpanzer mit
der Superhupe.

Ich meckere ja hin und wieder iber DLCs,
schlechte Preis-Leistungs-Verhéltnisse oder
offensichtliche Abzocke. Und gerade deswe-
gen finde ich es wichtig, auch mal zu loben,
wenn etwas wirklich gut gelungen ist. Und
»gut gelungen ist fiir den zweiten Mario Kart
8 DLC noch untertrieben. Fiir mich ist das Ding
schon jetzt ein heiBer Kandidat fiir das Zusatz-
paket des Jahres. Fiir acht Euro gibt es acht
neue Strecken, drei Fahrer und vier frische
Fahrzeuge. Die Pisten sind eine Mischung aus
vier liberarbeiteten Kursen aus dlteren Mario-

™~

= Rennen auf der Baby Park-Strecke enden regelméaBig in
einer wahren Item- und Uberrundungsschlacht.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Kart-Teilen und vier komplett neuen Strecken.
Besonders tiber Baby Park freue ich mich
wahnsinnig, denn auf der Strecke hab ich mir
schon damals auf dem Gamecube irre Duelle
mit meinen Geschwistern geliefert. Die GBA-
Party-Straf3e wurde jetzt in ein Kinderzimmer
verfrachtet und beim Kaseland will ich am
liebsten in die Streckenbegrenzungen beiflen.
Uberhaupt, diese ganzen Details: Achter-
bahnfahrende Toads, wechselnde Jahres-
zeiten auf der Animal-Crossing-Strecke, oder
die Regentropfen, die beim Ritt durch die
Koopa-Grof3stadt an die Scheibe klatschen —
unglaublich! Die neuen Fahrer sind da im
Vergleich etwas langweiliger, der Knochen-
Bowser sieht ganz cool aus, der Rest ist mir
zu Animal Crossing-lastig. Auflerdem ma-
chen mir die starren Augen des Bewohners
irgendwie Angst. Schade, hier verpasst es
Nintendo eindeutig, ikonischere Charaktere
einzubauen. Ich meine, was muss denn bit-

Bei jedem Rennen auf der Animal-Cros-
sing-Strecke &ndert sich die Jahreszeit.

te alles passieren, damit zum Beispiel Kirby
mal seinen Kart-Fiihrerschein macht?

Mein heimliches Highlight: Zum ersten Mal
in der Mario-Kart-Geschichte gibt’s dank des
neuesten Updates eine 200cc-Klasse — sogar
fuir alle, die den DLC nicht kaufen. Und damit
ist mir erst wirklich bewusst geworden, dass
es in Mario Kart 8 eine Bremsen-Taste gibt,
die ich sogar hin und wieder benutzen muss,
wenn ich nichtin die Bande knallen will. Zu-
dem spielt sich jede Strecke mit der héheren
Geschwindigkeit anders, auch fiir Veteranen
wie mich eine echte Herausforderung. Mit
den Mario-Kart 8-DLCs hat Nintendo meiner
Meinung nach eindrucksvoll gezeigt, wie gute
Zusatzinhalte auszusehen haben: 1. Viel In-
halt und Mehrwert fiirs Geld. 2. Qualitat, die
sich nicht vom Hauptspiel unterscheidet. 3.
Das alles zu einem fairen Preis. Davon diirfen
sich alle anderen DLC-Anbieter gern eine
Scheibe abschneiden! <»

MARIO KART 8 -DLC 2

E2 acht neue fantastische Strecken

&2 vier neue schicke Fahrzeuge

E2 toller Mix aus alten und neuen Pisten
€2 200cc dank Update kostenlos

&2 tolles Preis-Leistungs-Verhaltnis

& neue Fahrer bleiben blass

~. GAMEPRo

Mit den Mario Kart 8-Erweiterungen
zeigt Nintendo eindrucksvoll, wie DLCs
sein miissen: Umfangreich, spaBig
und fair bepreist. 57
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ACTION Publlsher 2K Games ¢ Entwickler: Gearbox Software * Termin: 27.3.2015 « Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 18 Jahren * Installation: 37 GB * Spieldauer: 50 Stunden * Preis: 50 Euro

BORDERLANDS:

THE HAN D%OI\/I E COLLECTION

PS4 e One |

&~ uweesHm
GAMEPRO

PS4 One

Chaos im Doppelpack

Borderlands: The Handsome Collection bringt Borderlands 2 sowie The Pre-Sequel mit allen DLCs
und verbesserter Grafik auf PS4 und One. Wir kldren, ob sich das Bundle lohnt. o virco Kampfer

Die Handsome Collection ist nun wahrlich
keine Uberraschung, schlieBlich sprieRen
Remastered-Versionen und HD-Neuauflagen
derzeit wie Pilze aus dem Boden. Und dass
zumindest Borderlands: The Pre-Sequel recht
flott auch fiir PS4 und Xbox One umgesetzt
werden wiirde, lag schon beim Last-Gen-
Release im Oktober 2014 auf der Claptrap-
Klaue. Ein halbes Jahr hat’s gedauert, nun
schubst Publisher 2K Games die beiden
knallbunten Shooter Borderlands 2 sowie
The Pre-Sequel im HD-Bundle auf die aktu-
elle Konsolengeneration. Im Test stellen wir
alle Neuerungen vor, kldren die wichtigsten
Fragen und verraten, fiir wen sich die Serien-
sammlung lohnt — und fiir wen nicht.

Was steckt drin?
Die Borderlands-Sammlung vereint Border-
lands 2 sowie Borderlands: The Pre-Sequel
inklusive aller bisher erschienenen Zusatz-
inhalte beider Spiele in einem Bundle. Egal
ob Kampagnen-Addon, Level-Upgrade, Cha-
rakter-, Waffen- oder Kostiimpaket — alle
DLCs befinden sich bereits auf der Spiele-
disk und miissen nicht separat herunterge-
laden werden. So kdnnen wir etwa in Bor-
derlands: The Pre-Sequel sofort mit dem
Handsome-Jack-Doppelgdnger als Charak-
ter alle neuen Gebiete erkunden, ohne zu-
vor mit Freischaltcodes jonglieren zu miis-
sen. Einzig der Claptastic-Voyage-DLC fiir
The Pre-Sequel fehlt, da er zeitgleich mit der
Handsome Collection erscheint. Den kann
man erfreulicherweise aber auch noch nach-
traglich kostenlos runterladen. Ziemlich ent-
tduschend indes: Das erste Borderlands ist
nicht in der Sammlung enthalten.
Borderlands 2 sowie The Pre-Sequel lau-
fen nach wie vor getrennt voneinander. Um
also zum jeweils anderen Titel zu wechseln,
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Claptrap-in-a-Box-Edition
Das Borderlands-Bundle ist auch in einer limi-
tierten Sammleredition erhéltlich: Die sogenannte
Claptrap-in-a-Box Edition ist weltweit auf 5.000
Stiick begrenzt und beinhaltet unter anderem
zwolf exklusive Vault-Hunter-Lithographien sowie
ein Steel-Case. Das Sahnestiickchen ist jedoch
der ferngesteuerte Claptrap-Roboter, der mit der
zugehdrigen App von einem iOS- oder Android-Ge-
rat aus gesteuert werden kann und sogar simple
Kommandos versteht.

missen wir das laufende Spiel komplett
schlieBen — ein ibergreifendes Mendi, in
dem wir einen der beiden Titel auswahlen,
gibt es leider nicht. Das hat jedoch den Vor-

teil, dass beide Serienteile unabhédngig von-
einander installiert werden kdnnen. Schlie-

lich wiegt die gesamte Collection tber 37
Gigabyte. Statt also stundenlang Ddumchen

zu drehen, stiirzen wir uns einfach in die Ac-

tion von Borderlands 2, wahrend im Hinter-

nmullriuunn-hmwnn Dptate
Heden, bittef 1

grund die Daten von The Pre-Sequel auf die
Platte geschaufelt werden oder umgekehrt.

Was ist neu?

Sowohl Borderlands 2 als auch Borderlands:
The Pre-Sequel haben ein HD-Facelifting be-
kommen und laufen nun in 1080p-Aufldsung.
Neu und wirklich eine Bereicherung ist der
Vier-Spieler-Splitscreen-Modus, wir diirfen
also nicht nur online, sondern auch offline
vor einem Fernseher mit bis zu drei Mitspie-
lern durch Pandora streifen. Auf PS3 und
Xbox 360 war der Splitscreen-Modus noch
auf zwei Spieler beschrankt.

Abgesehen vom erweiterten Offline-Koop-
modus hélt The Handsome Collection aber
keinerlei Uberraschungen bereit. Wer Bor-
derlands 2 respektive The Pre-Sequel be-
reits auf den alten Konsolen gespielt hat,
kann seinen Spielstand iibrigens ganz be-
quem auf PS4 oder Xbox One tibertragen
und somit seine alten Charaktere nutzen.

Symbiose

Finde Bulyrmiong: #tenden ZWerg: e[

Abgesehn von den schicken Partikeleffekten und der héheren
Auflgsung (1080p) sieht man Borderlands 2 sein Alter an.
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Kommentar

Mirco Kampfer
Trainee

-

Man kann von der Remaster-Welle halten, was man
will. Ich personlich freue mich tiber The Handsome
Collection, weil ich sowohl Borderlands 2 als auch
The Pre-Sequel noch nicht gespielt habe — und bei-
de Titel sind vor allem im Koop ein echter Kracher.
Umso besser, dass ich nun mit drei Kumpels im
Splitscreen-Modus durch Pandora streifen darf, ob-
schon dann die Bildrate in den Keller geht. Uber die
lediglich marginalen optischen Verbesserungen kann
ich hinwegsehen, mich stort eher, dass nicht auch
der erste Teil in der Sammlung enthalten ist. Trotz-
dem lege ich die Handsome Collection all jenen ans
Herz, die wie ich auf die Current-Gen-Versionen ge-
wartet haben — oder einfach im Koopmodus noch
mal die Fetzen fliegen lassen méchten. Zumal der
Preis flir das dicke Paket absolut fair kalkuliert ist.
Wer sich hingegen nur eines der beiden Spiele zu-
legen méchte und auf die Zusatzinhalte verzichten
kann, kommt mit dem Einzelkauf glinstiger weg.

Koop-SpaBl mal zwei

Wie funktioniert der Savegame-Transfer?
Dank des Savegame-Transfers kann man
Spielstdnde von der Xbox 360 auf die Xbox
One odervon der PS3 und der PS Vita auf
die PS4 Uibertragen. Voraussetzung zur Ver-
wendung dieser Funktion ist allerdings die
Installation des »Day One«-Patches fiir die
Handsome Collection. AuBerdem lassen
sich Spielstdande bei den Xbox-Konsolen nur
von der Xbox 360 auf die Xbox One laden
und nicht umgekehrt. Bei den PlayStation-
Konsolen funktioniert der Transfer in beide
Richtungen. Die Speicherstdnde bleiben auf
den alten Konsolen bestehen, es ist jedoch
nicht moglich, Spielstande auf unterschied-
liche Plattformen zu importieren, etwa von
Xbox 360 auf PS4.

So iibertragt ihr euren Spielstand:

1. Verbindet euch mit dem PlayStation Net-
work oder mit Xbox Live und stellt sicher,
dass alle Versionen der Spiele (alte und
neue Generation) auf dem neuesten
Stand sind.

2. Gehtim Menii der Last-Gen-Versionen von
Borderlands 2 oder Borderlands: The Pre-
Sequel auf den Punkt »Cross Save« bezie-
hungsweise »Cloud-Speicher« und wahlt
dann die Funktion »Upload Save« aus.

3. Nachdem der Spielstand hochgeladen
wurde, geht ihrim Menii von Border-
lands 2 oder The Pre-Sequel der Border-
lands: The Handsome Collection auf den
Punkt »Cross Save« beziehungsweise
»Cloud-Speicher« und wahlt dann die
Funktion »Download Save« aus.

Wie funktioniert der Koopmodus?

Der Koopmodus (on- und offline) unterschei-

det sich bei beiden Spielen nicht vom Solo-
modus, wir rennen also mit bis zu drei Mit-
spielern durch Pandora und erleben die
Storymissionen gemeinsam. Dabei werden
die Gegner zwar hérter, lassen aber auch
bessere Beute fallen. Geld, Erfahrungs-

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

- S

|n Athena wehrt mit ihrem Schutzschild gegnerische Angriffe ab. Den somit
absorbierten Schaden setzt sie anschlieBend mit einer Schildexplosion frei.

punkte und Munition werden zwischen den
Gruppenmitgliedern aufgeteilt, Waffen be-
kommt allerdings derjenige, der sie sich zu-
erst schnappt. Eine einfach zu bedienende
Oberflache ermdglicht aber das Hin- und
Hertauschen von Gegenstanden.

Am Online-Koop hat sich nichts verandert,
wir suchen uns im Hauptmeni einfach eine
laufende Partie zum Beitreten oder laden ei-
gene Freunde als Host ein. Den Splitscreen-
Modus starten wir ebenfalls im Hauptbild-
schirm des Spiels. Zundchst miissen sich
alle Mitspieler mit einem eigenen Controller
mit ihrem Account oder als Gast an der PS4
oder Xbox One anmelden, bevor sie einen
neuen Charakter erstellen kénnen.

Wie gut ist die technische Umsetzung?

Die grafischen Verbesserungen halten sich
in Grenzen, auf den ersten Blick gleichen
die Current-Gen-Versionen den Last-Gen-
Pendants wie ein Skag dem anderen. Dafiir
laufen beide Borderlands-Spiele in 1080p
mit anndhernd konstanten 60 Bildern pro
Sekunde — zumindest in der Solokampagne,
denn im Splitscreen-Modus kommen selbst
PS4 und Xbox One ins Schwitzen. Bei zwei
Spielern im geteilten Bildschirm lauft das
Spiel nur noch mit 30 Bildern pro Sekunde,
bei drei Helden beginnt die Action zu ru-
ckeln. Noch schlimmer wird es, wenn sich
ein vierter Spieler einklinkt. Dann wirkt der
Shooter zah wie ein in Zeitlupe abgespiel-
ter Film. The Pre-Sequel hat dabei &éfter und
stdarker mit Performance-Problemen zu
kdampfen als der zweite Teil.

Generell ist die technische Umsetzung
ziemlich mau, denn das Problem der nach-
ladenden Texturen haben die Entwickler of-
fenbarimmer noch nicht in den Griff bekom-
men. Nach jedem Gebietswechsel und sogar
im Spielmenii dauert es mehrere Sekunden,
bis die Pixeltapeten auf die Umgebungsob-
jekte gepappt werden. Dariiber hinaus ha-
ben beide Titel mit schlimmem Tearing zu
kdampfen, insbesondere The Pre-Sequel treibt
uns durch das standige Flimmern bei hek-
tischen Bewegungen die Tranen in die Au-
gen. Dafiir sind die Ladezeiten bei Nutzung
des Schnellreisesystems deutlich kiirzer als
noch auf PS3 und Xbox 360.

Kurios und ebenso drgerlich: Grafisch sind
beide Spiele den PC-Versionen nicht eben-
burtig, denn auf dem Rechner gibt’s zuséatz-
liche Schmankerl wie im Wind flatternde
Stofffetzen, die auf den Konsolen fehlen.
Selbst das zweieinhalb Jahre alte Border-
lands 2 sieht auf dem PC deutlich schicker
aus als auf PS4 und One.

Klar, Fans kennen diese Technikmankos
teilweise schon von den Last-Gen-Versionen
und kénnen dariiber hinwegsehen — sollten
sie zumindest, denn die Handsome Collec-
tion vereint zwei extrem unterhaltsame
Shooter, die durch den erweiterten Split-
screen-Modus fir bis zu vier Spieler sogar
noch besser sind als die Originale. ¢»

BORDERLANDS

THE HANDSOME COLLECTION

Prisentation @ @| 9| 9| 9|

€2 schicker Comic-Look mit toller Lichtstimmung
E2 stimmiger Soundtrack & Texturen laden sichtbar nach
@ arg verwaschene Texturen & Tearing und Ruckler

Spieldesign 0099

&2 umfangreiches Charaktersystem & motivierende Item-Jagd
£ jede Figur mit eigener Spezialfahigkeit & komfortables Schnell-
reisesystem & nervige Sprungeinlagen bei The Pre-Sequel

Balance 09099V

£2 zweite Chance vor dem Ableben &2 ausgewogene Charakter-
klassen &= Gegnerstarke skaliert im Koop & anspruchsvolle Bosse
& {iberméchtige Buggys

Atmosphare/Story @@ @ @ |

&2 skurriler Humor dank Claptrap & schrullige Figuren und
Bosewichte &= coole Weltraum-Western-Stimmung
& verhaltnismaBig leblose Spielwelt

Umfang OG0 )

E2 zwei Spiele im Bundle &= alle DLCs enthalten
£ unzéhlige Waffen und Gadgets &= riesige Spielwelt
€2 hoher Wiederspielwert

Auch wenn die Handsome Collection aus
technischer Sicht alles andere als »hand-
somex ist, bleibt Borderlands auch auf
PS4 und One eine Stimmungskanone.
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JUMP&RUN Hersteller: Nintendo * Entwickler: HAL Laboratory ¢ Termin: 9.5.2015 « Sprache: Deutsch
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KIRBY UND DER REGENBOGEN-PINSEL

Frankensteins Kirby

Kirby und der Regenbogen-Pinsel nimmt ein bisschen aus allen Kirby-Spielen -
aber nicht immer das Richtige. Wie sich ein Kirby ohne grundlegende Kirby-

Essenz spielt, verraten wir im Test. von Ann-kathrin Kuhs

Experimente sind wichtig. Wenn Entwickler-
studios neue Konzepte mit etablierten Mar-
ken wagen, freut uns das immer. Wie Doktor
Frankenstein hat Nintendo mit Kirby und der
Regenbogen-Pinsel versucht, aus vielen gu-
ten Teilen etwas noch Besseres zusammen-
zustiickeln. Doch genau wie Frankensteins
Monster ist das Ergebnis, um es freundlich
auszudriicken, hinter den Erwartungen zu-
riickgeblieben, weil einige wichtige Be-
standteile falsch ausgesucht wurden. Zwar
sind wir weit davon entfernt, als wiitender,
mit Mistgabeln bewaffneter Mob das Nin-
tendo-Hauptquartier zu stiirmen, richtig be-
geistert sind wir aber ebenso wenig.

Wendig wie ein Wackelpudding

So wie Frankensteins Monster hat auch Kir-
by seine Probleme mit der zielgerichteten
Bewegung. Anders als im 3DS-Vorgdnger Kir-
by Triple Deluxe kann Kirby nicht mehr lau-
fen. Stattdessen rollt er in Blickrichtung,
wenn wir ihn mit dem Stylus auf dem Game-
Pad anstupsen. Der rosafarbene Knuddel-

Kommentar

Ann-Kathrin Kuhls
Trainee

Knettduschung

Ich liebe Kirby. Wirklich. Was auch immer ich von
dem pinkfarbenen Wonneproppen in die Finger be-
kommen kann, kralle ich mir. Wenn ich kdnnte,
wdirde ich mir einen klonen. Kirby Triple Deluxe war
2014 einer meiner meistgespielten Titel. Kirby und
der Regenbogen-Pinsel wird das 2015 jedoch nicht
schaffen. Denn selbst mit einfallsreicher, wirklich
hiibscher Knetgrafik hat das Spiel immer noch eine
bescheidene Spielmechanik. Wahrend des Spie-
lens habe ich kein einziges Mal auf den groBen Bild-
schirm geschaut, weil ich die ganze Zeit wie eine
Blode Linien ber das Touchpad gezogen habe. Und
auch wenn die Steuerung nach einer Weile gut funk-
tioniert: Kirby flutscht trotzdem andauernd in die
falsche Richtung oder verhélt sich unter Wasser wie
ein verwirrter Tennisball. Natrlich hatte ich den-
noch SpaB, wie kdnnte ich bei dem rosafarbenen

i Marshmallow schlechte Laune entwickeln, aber du-
plizierte Bosse, fehlende Kirby-Modifikationsmog-
lichkeiten und die indirekte Steuerung haben sich
echt Miihe gegeben, mir das Spiel zu verleiden.

68 | GamePro

muff verhalt sich allerdings so libertrieben
wabbelig, dass wir die Halfte der Zeit in die
falsche Richtung spurten, weil er vorher an
einer Ecke abgeprallt ist. Kirby genau da hin-
zubekommen, wo wir ihn haben wollen, ist
bisweilen duf3erst schwierig. Die knallbunt
pulsierenden Seile zeichnen wir mit dem
Stylus auf das GamePad. Genau wie im DS-
Titel Kirby: Power Malpinsel transportieren
diese Seile den pinkfarbenen Marshmallow
in Malrichtung und kénnen ihn gleichzeitig
vor Geschossen schiitzen. Das war damals
auf dem Handheld eine gute Idee, allerdings
schauen wir zum Malen gezwungenermafen
nur noch auf unser Pad und der hoch auflo-
sende Fernseher wird iberfliissig. Da
kdnnten wir das Spiel auch gleich auf dem
Nintendo 3DS spielen.

Kirby, bleib bei deinen Leisten

Neben der unhandlichen Steuerung hat Kir-
by ein weiteres Problem: Der knallrosafar-
benen Kugel fehlt genau das, was ihn fiir
uns zu einem richtigen Kirby macht. Namlich

die Fahigkeit, Gegenstande zu inhalieren
und sie entweder als Geschosse auszuspu-
cken oderin sich aufzunehmen. Dadurch
konnten wir uns die entsprechenden Feinde
raussuchen und ihre Fahigkeit ibernehmen,
die unbeliebten haben wir einfach wieder
ausgespuckt. Jetzt sind unsere Verwand-
lungen vorgegeben und auf einige Level be-
schrénkt. In einer Welt werden wir zum Pan-
zer, in der ndchsten zum Flugzeug und in
wieder einer anderen zum U-Boot. Auch hier
sorgt aber vor allem die Steuerung fiir Fru-
stration. Mit dem Stylus tappen wir an den
Ort, zu dem Kirby tauchen soll, wéhrend die
Regenbogenseile seine automatisch feu-
ernden Raketen lenken. Ganz schon fumme-
lig. Da ist die Steuerung des Panzer-Kirbys
schon einfacher, der fahrt ndmlich von
selbst, wir miissen nur schieflen. Das fiihlt
sich fast ein bisschen an wie ein Kirby-Rail-
shooter. Die variierende Steuerung sorgt
zwar fiir ein bisschen Abwechslung, die freie
Wahl zwischen Feuer, Eis und Schwert ver-
missen wir aber trotzdem schmerzlich.
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Knetparadies

Aber bei so groflartigem Grundmaterial kén-
nen wir keinesfalls nur meckern. Anders als
das von Boris Karloff im Film »Franken-
stein« verkorperte Monster ist Kirby und der
Regenbogen-Pinsel ndmlich eine optische
Augenweide. Die gesamte Welt und auch
Kirby selbst wirken wie aus Knete gebaut
und mit Stop-Motion-Technik animiert. Die
Knetwdnde verformen sich kurz, wenn Kirby
dagegenrauscht, und der pinkfarbene Fluff-
ball selbst wird bei grofierer Fallhdhe platt
wie ein Pfannkuchen. Das wirkt sowohl auf
dem grofRen HD-Bildschirm als auch auf
dem kleineren GamePad und erinnert an
»Wallace and Gromit«. Aber Kirby und der
Regenbogen-Pinsel besteht keinesfalls nur
aus Knetgérten. Jede der sieben Welten hat
ihr eigenes Design, vom Wolkenkdnigreich
hin zu feuerspeienden Vulkanen deckt das
Spiel so ziemlich jede klassische Szenario-
Varietdt ab. Zwar ziehen sich die 28 Level
bisweilen in die Lange, aber das betrachten
wir eigentlich schon eher als Luxusproblem.

Im Mehrspielermodus verfiigen unsere Mitspieler iiber
eine Waffe und direkte Steuerung.

Uber zu viel Inhalt sollten wir uns ja eigent-
lich nicht beschweren.

Und es ist nicht so, als wiirden wir nicht
gefordert. Manche der kunterbunten,
freundlichen Welten werden dafiir, dass sie
doch eigentlich aus Knete gemacht sein sol-
len, sehr schnell sehr hart. Anders als so
mancher Vorganger ist Kirby und der Regen-
bogen-Pinsel kein Kinderspiel, im wahrsten
Sinne des Wortes. Feinde, die uns mit einem
Treffer toten, einstiirzende Wande und zur
Neige gehende Regenbogentinte sorgen fiir
so manchen Level-Neustart. Einzig die recy-
celten Bosse stéren uns. Abgesehen vom
Endboss gibt es in jeder der sechs anderen
Welten gegen Ende einen Kampf, allerdings
treten wir nur gegen drei Monster an. Jeder
Boss wird namlich in jeweils zwei Welten
verwendet. Denn ob der bdsartige Baum
jetzt braun ist oder — drei Level weiter —
durch eine Riistung silberfarben, macht fiir
uns keinen Unterschied. Vor allem dann
nicht, wenn Letzterer genau die gleichen At-
tacken nutzt wie der Vorganger.

Recycelte Endgegner: Den Baum treffen wir
einmal mit und einmal ohne Riistung.

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

Von guten Freunden ldasst man sich werfen
Im Multiplayer erschlie3t sich uns dann
auch endlich der Sinn des grof3en Bild-
schirms. Denn wo Frankensteins Monster
seine Frau hat, hat Kirby und der Regenbo-
gen-Pinsel Kirbys Knubbelkollegen Waddle-
dee. Bis zu drei weitere Spieler konnen mit
uns durch die Level spazieren. Sie sind mit
einem Speer ausgestattet und werden direkt
per Wii-Mote oder Classic-Controller gesteu-
ert. Sollte Kirby mit seinen Seilen zu weit
vorpreschen, werden die anderen ohne viel
Federlesens zu ihm hinteleportiert. Im Not-
fall kann Waddledee seinen Kumpel Kirby
sogar hochheben und als Wurfgeschoss ver-
wenden. Wenn wir einmal mit schlagkraf-
tiger Unterstiitzung durch die Level spaziert
sind, wollen wir unseren Koop-Partner auch
gar nicht mehr hergeben. Zielgerichtete At-
tacken sind mit direkter Steuerung einfach
so viel leichter. Alles in allem vereint Kirby
und der Regenbogen-Pinsel viele der Einzel-
heiten der Vorganger, lasst aber leider ge-
nau die Besonderheiten weg, die ihn wirk-
lich gut gemacht hatten. Mit einer direkten
Steuerung kdnnten wir beispielsweise wirk-
lich auf den Fernsehbildschirm sehen, und
unterschiedliche Kirbys wiirden viel mehr
Abwechslung in der Spielmechanik bieten.
Auch wenn das Experiment Kirby und der Re-
genbogen-Pinsel kein voller Erfolg war, wirk-
lich schlecht ist es nicht. Frankensteins
Monster ist ja schlieflich auch trotz griiner
Haut und ein paar rostiger Schrauben am
Hals durchaus liebenswert. ¢»

TEST

KIRBY UND DER
REGENBOGEN-PINSEL

£ Spielwelt in Knetoptik €= sieben unterschiedliche Welten
E2 Spielwelt reagiert auf Kirby €= wirkt auf Bildschirm und
GamePad @ Bossdesign-Recycling

C IO I

Spieldesign .~ @@ v/ oW
&2 einsteigerfreundlich €& Fahrzeug-Level & ungenaue
Steuerung & keine Kirby-typischen Verwandlungen durch

Inhalation & immer gleiches Stylus-Kritzeln

CIC I

Balance
€3 ausfiihrliches Tutorial &= schwere Level knnen iibersprungen
werden & Frustmomente durch Kirby-Physik @ Level teilweise
zu lang & starke Schwankungen im Schwierigkeitsgrad

U001 )

Atmosphére/Story
&2 freundliche, bunte Welt € viele unterschiedliche Figuren
€2 Story passend fiir Zielgruppe €= liebenswerter Knuddelheld
& fehlende Varianz bei Hauptfigur und Bossen

U0 0 I )

Umfang
€2 48 Level €2 viele Sammelobjekte €= Multiplayer mit
vier Spielern & Couch-Koop @ manche Level unndtig gestreckt

Ein pinkfarbener Marshmallow im Knetwun- GAMEPRO
derland, der sich aber weder selbst bewegen
noch frei verwandeln kann. Dadurch fehlt die

typische Kirby-Haftigkeit.
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N Gegner wurden teils neu platziert. Dieser Dra-
che bewacht jetzt zum Beispiel die Briicke.

Im Mehrspieler gibt’s zwar keine neuen
Features, die Spielersuche lauft aber fixer.

DARK SOULS 2:

SCHOLAR OF THE FIRST SIN

Director’s Cut oder
Geldmacherei?

PS4 ¢ One  PS3 ¢ 360

GOLD
AWARD

PS4 « One

85

Mit Dark Souls 2: Scholar of the First Sin will From Software all die Spieler zuriickgewinnen, die
vom urspriinglichen zweiten Teil enttiuscht sind. Uberarbeitetes Gameplay, bessere Grafik, neue
Inhalte - im Test-Update kldren wir, fiir wen sich das lohnt. Und fiir wen nicht. von Dimitry Halley

Ein echtes Dark-Souls-2-Trostpflaster fiir all
diejenigen, die keine PlayStation 4 besitzen:
Zwar gibt’s fiir Xbox-One- und PC-Spieler vor-
erst keine eigene Version des Kritikerlieblings
Bloodborne, dafiir aber eine erweiterte Fas-
sung von Dark Souls 2. Na gut, Scholar of the
First Sin erscheint auch fiir die PS4 und sogar
fiir die Last-Gen-Konsolen, von Exklusivitadt
kann da also keine Rede sein. Aber am Ende
des Tages ist das ja was Gutes, richtig? Jeder
kann sich schliefllich unabhéngig von der be-
vorzugten Plattform auf ein tiberarbeitetes
Dark Souls 2 freuen. Hach, wenn’s doch nur
so einfach ware.

Was ist Scholar of the First Sin?

Scholar of the First Sin ist ganz grob gespro-
chen eine Current-Gen-Portierung von Dark
Souls 2. Mit Betonung auf »grob«, denn das
Erweiterungspaket erscheint in drei verschie-
denen Ausfiihrungen fiir verschiedene Platt-
formen mit unterschiedlichen Inhalten, Preis-
klassen und Qualitdten. Deshalb ein kurzer
Uberblick, bevor wir auf die Neuerungen im
Detail eingehen:

¢ Patch 1.10: Der Patch fiir das »alte« Dark
Souls 2 heif3t zwar nicht Scholar of the First

70 | GamePro

Sin, enthdlt aber einige der Verbesserungen.
Konkret betrifft das erweiterte Gegenstands-

beschreibungen sowie kleinere Detailande-

rungen in der Spielbalance und Online-Spie-

lersuche. Die Uberarbeitungen betreffen
beispielsweise verdanderte Item-Positionen.
Die drei DLCs sowie alternative Gegnerplat-
zierungen und Grafikupdates gibt’s in der

kostenlosen Patch-Variante allerdings nicht.

| Scholar of the First Sin sieht optisch zwar
. besser aus, bleibt aber trotzdem meilen-
wert von einem Bloodborne entfernt.

¢ PS3/Xbox 360: Die Last-Gen-Variante von
Scholar of the First Sin ist in etwa das, was
die Prepare to Die Edition beim ersten Dark
Souls ist. Sie enthdlt alle DLCs, die Patch-
Verbesserungen und ist mit den Speicher-
standen der Ur-Fassung kompatibel. Die
iberarbeitete Optik und alternative Gegner-
platzierung fehlen allerdings auch hier. Inte-
ressanterweise auch auf dem PC.
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Besonders AuBenareale profitieren
von den (iberarbeiteten Effekten.

® PS4 /Xbox One: Das Deluxe-Paket von Dark
Souls 2 und definitiv die beste Fassung von
Scholar of the First Sin. Neben allen Verbes-
serungen der anderen zwei Versionen bietet
Dark Souls 2 fiir Current Gen eine {iberarbei-
tete Optik, neu platzierte Gegner und damit
eine spiirbar andere Spielbalance.

Was hat sich grafisch getan?

Neben diversen kleinen Verbesserungen wie
der Uiberarbeiteten Spielersuche im Multip-
layer gibt es im Prinzip drei gro3e Neue-
rungen, die bei der Current-Gen-Fassung fiir
Neulinge und Veteranen gleichermafen
kaufentscheidend sein kénnen.

Grafisch legt Dark Souls 2: Scholar of the
First Sin im Vergleich zum Original einen or-
dentlichen, aber keinen gigantischen Sprung
hin. Wer sich also Hoffnung auf ein mittelal-
terliches Bloodborne gemacht hat, wird

Kommentar

Henry Ernst
Freier Redakteur

h v'h Fuck you very much!

Es gibt Spiele, die euch bei jeder moglichen Gelegen-
heit den Mittelfinger zeigen und dennoch so unwider-
stehlich sind wie eine gedffnete Tiite Kartoffelchips.
Dark Souls 2 gehort ganz eindeutig in diese Katego-
rie, denn was dieser Titel an Demiitigung, Schaden-
freude und Bosheit auf euch herabregnen lasst, sucht
Seinesgleichen. Der harsche Schwierigkeitsgrad bringt
etwas zurlick, dass in der Welt der Spiele viel zu sel-
ten geworden ist: eine echte Herausforderung. Geg-
ner, die sich im Vorbeigehen erledigen lassen, gibt es
bei Dark Souls 2 ebenso wenig wie Sicherheit oder
gar Uberlegenheit. Wer nicht standig auf der Hut ist
und die Umgebung mit Argusaugen absucht, wird
vom Spiel gnadenlos abserviert. Wer denkt, eine per-
fekte Méglichkeit zur Gegnerentsorgung gefunden zu
haben, wird erst vom Variantenreichtum der Kl (iber-
rascht und dann seinerseits entsorgt. Dark Souls 2

ist hart, aber nie unfair. Das komplexe Kampfsystem
funktioniert tadellos und flihlt sich dank der verbes-
serten Technik ein wenig dynamischer an als auf den
Last-Gen-Systemen. Dank der eingebauten DLCs und
den zum Teil neu arrangierten Ratseln haben auch
Veteranen einen Grund zurlickzukehren. Scholar of
the First Sin ist die Ultimate Edition von Dark Souls 2.
Wer starke Nerven hat, braucht dieses Spiel.

&

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

enttduscht. Zwar schraubt From Software
an den Licht- und Partikeleffekten, die Tex-
turen und Modelle bleiben aber nach wie
vor unzeitgemdR. Das soll freilich nicht hei-
Ben, dass Scholar of the First Sin hasslich
ist — mit der verbesserten Lichtstimmung,
dem ohnehin tollen Art-Design sowie eini-
gen Detaildnderungen ist die Spielwelt
wirklich nett anzusehen.

Was ist spielerisch neu?

Die beiden anderen Anderungen beziehen
sich direkt auf den Spielinhalt. So sind in
der Last-Gen- und Current-Gen-Fassung von
Scholar of the First Sin alle bisher veroffent-
lichten DLCs enthalten. Die drei Bonuskapi-
tel fiigen sich organisch in das Gesamtbild
der Kampagne ein; fiir den Vollpreis von 50
Euro auf Konsole beziehungsweise 40 Euro
fuir PC gibt’s also im Vergleich zum Original
einen deutlichen Mehrwert.

Hinzu kommen noch kleinere neue Inhalte
wie der namensgebende Scholar of the First
Sin, ein unbekannter NPC, mit dem sich ein
geheimes Ende freischalten ldsst. Und auch
die neuen Item-Beschreibungen diirften ge-
rade eingefleischten Fans in die Hande spie-
len. Schlieilich sind die Erganzungstexte ein
Kernelement, wenn man die Hintergrundge-
schichte der Souls-Spiele verstehen will.

Die dritte grof3e Verbesserung ist die neue
Gegnerplatzierung. Was auf dem Papier nach
keiner groBen Sache aussieht, wirkt sich
enorm auf die Balance aus. Wahrend viele
enttduschte Fans dem Original noch vorge-
worfen haben, es sei eine zu leichte Fortset-
zung, durfte diese Kritik bei Scholar of the
First Sin deutlich leiser ausfallen. So wartet
beispielsweise im beschaulichen Waldchen
direkt beim Startdorf Majula plotzlich ein
Troll, der uns mit seinem Wiirgegriff beim
ersten Angriff umbringen kann. An anderer
Stelle begriifit uns jetzt ein feuerspeiender
Drache. In puncto Schwierigkeit zieht Scho-
lar of the First Sin spirbar an. Das neue Dark
Souls 2 ist genau der knallharte Nachfolger,
den sich Fans des ersten Teils ersehnt hatten.

Was kostet der Spaf3?
Fiir PS4 und Xbox One kostet Scholar of the
First Sin 5o Euro. Wer bisher noch keine Be-

Kommentar
Dimitry Halley

—a Trainee
T

B Das ultimative Dark Souls 2

Scholar of the First Sin ist das ultimative Dark Souls 2,
keine Frage. Das heiBt in der Summe zwar nicht,
dass es jeden Knick ausbligelt, den der Nachfol-

ger im Vergleich zum ersten Dark Souls hat, aber es
ist ein Versdhnungsangebot seitens From Software,
auf das ich mich gerne einlasse. Zwar ist die aufge-
hiibschte Grafik flir mich kein kaufentscheidendes
Upgrade, die spielerischen Verbesserungen sind hin-
gegen wirklich gut. Und auch die neuen Item-Be-
schreibungen, Story-Elemente und das geheime Ende
geben mir als Story-Enthusiasten den Ausschlag, die
Reise durch Dranleic noch einmal anzutreten.

rihrungspunkte mit Dark Souls 2 hatte oder
das Spiel aufgrund des gedrosselten
Schwierigkeitsgrads meiden wollte, be-
kommt hier dank der Verbesserungen in Gra-
fik und Gameplay samt DLCs ein wirklich
rundes Angebot.

Die Last-Gen-Variante fiir PS3 und Xbox
360 kommt ohne die grafischen Verbesse-
rungen aus, kostet aber dafiir nur 4o Euro.
Das ist als Neukauf immer noch ein gutes
Angebot, schlieBlich handelt es sich mit al-
len DLCs ja quasi um eine Game of the Year
Edition von Dark Souls 2. Wer das Original
bereits besitzt, sollte sich hingegen tiberle-
gen, stattdessen auf den Season Pass und
den kostenlosen Patch zu setzen. <

DARK SOULS 2

SCHOLAR OF THE FIRST SIN

€2 teils tolle Panorama-Weitsicht & verbesserte Lichteffekte
€2 rundere Performance & Texturen trotz HD-Update grob
& sehr gerduscharm

&2 nervenaufreibende Kdmpfe &2 motivierendes Rollenspiel-
System &z jeder Sieg fiihlt sich groBartig an
& recycelte Gebiete und Feinde aus dem Vorgénger

Balance . == @ @ @ @ @

E2 sehr viele ausgewogene Spielstile &= verbesserte Gegner-
platzierung & gerade Anfangspassagen jetzt fairer
& im weiteren Spielverlauf teils unfair schwer

U0 0 T 1)

Atmosphére/Story
&= beklemmende Atmosphére &= komplexe Hintergrundgeschichte
E2 non-linearer Erzahlstil &2 zusétzliche Iltem-Beschreibungen

& enttduschendes Ende

IO C 0 )

Unfang_ @ @9@@
E= riesige Spielwelt & New Game Plus mit harteren Gegnern
E3 optionaler Multiplayer & drei umfangreiche DLCs integriert

E2 zig Spielstile erhdhen den Wiederspielwert

GaMEPRo

85/

Fiir Last-Gen-Konsolen ist es zwar kaum
mehr als eine Game of the Year Edition, auf
PS4 und Xbox One hingegen das ultimative
Dark-Souls-2-Paket.

= 4
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XENOBLAD

Xenoblade Chronicles war 2011 eines der b

-
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esten Rollenspiele des Jahres. Die Umsetzung auf den

New 3DS hat ihm aber gar nicht gut getan. Im Test klaren wir, was die Hosentaschenversion und
das sprichwortliche Kamel im Nadelohr gemeinsam haben. von Ann-kathirin Kuhls

Eines der erfolgreichsten Rollenspiele 2011
auf der Wii ist jetzt exklusiv fiir den New 3DS
zu haben. Und mit einer riesigen, erkund-
baren Welt, einer tollen Geschichte und Ton-
nen von Nebenmissionen und Sammelarti-
keln ist Xenoblade Chronicles 3D eigentlich
genau das, was wir von einem JRPG erwar-
ten. Eigentlich. Denn bei der Portierung des
Wii-Rollenspiels auf den New 3DS ist einiges
schiefgegangen. Dabei ist Xenoblade in der
Theorie ein echtes Ausnahmerollenspiel.
Das fangt schon bei der Story an. In der
Welt von Xenoblade Chronicles 3D gehen wir
ndmlich iber Leichen. Genauer gesagt tiber
eine Leiche, denn die Kolonie, in der Haupt-
figur Shulk und seine Mitstreiter wohnen, ist
auf dem leblosen Kdrper eines gefallenen
Gottes erbaut. Dort wahnen sich die
menschlichen Homs nach einem Krieg mit
dem Robotervolk der Mechon in Sicherheit,
bis die Mechon eines Tages wieder angrei-

fen und Shulks Freundin téten. Also
schnappt sich unser Held das Monado, ein
legenddres Schwert, das als einziges einen
Mechon verletzen kann. Schlief3lich gilt es,
nach allen Regeln der Klischeekunst Rache
zu nehmen. Allerdings steckt deutlich mehr
dahinter, als wir anfangs vermuten. Denn
zum einen sind die tiberraschenden Wen-
dungen sehr gut in die Handlung eingefiigt,
zum anderen variiert Xenoblade derart virtu-
os Story-, Kampf- und Erkundungsse-
quenzen, dass die Routine vom Tutorial bis
zur Endsequenz keine Chance hat.

Harmonie im Dreierpack

Natiirlich kann man als junger Held mit Rie-
senschwert nicht locker flockig tiber eine
Wiese spazieren, ohne mit diversen Feinden
aneinanderzugeraten. Gliicklicherweise sind
wir dabei nicht allein, denn unsere Party be-
steht aus drei Mitgliedern. Unsere beiden

Begleiter werden von der Kl gelenkt, den von
uns gesteuerten Anfiihrer kénnen wir aber
selbst wahlen. Um anzugreifen, visieren wir
den Feind zunéachst an und wahlen dann auf
einer Leiste unsere Attacke aus. Ndhert sich
Shulk dem Gegner, fiihrt er automatisch
Standardangriffe aus, es gibt aber ebenso
eine Reihe Spezialattacken, die wir manuell
auslésen konnen und auch sollten. Die rie-
senhaften Mechon miissen wir zum Beispiel
zundchst zum Straucheln bringen, bevor wir
die Sache dann auf Augenh6he beenden
konnen. Dazu kommt natiirlich noch die sa-
genhafte Kraft des Monado, das sich aber —
wie jede Superwaffe — nicht beliebig oft ein-
setzen ldsst, sondern erst durch Treffer mit
anderen Angriffen aufgeladen werden muss.
Ab und an haben wir auch die Moglich-
keit, per Quicktime-Event einen Kettenan-
griff auszulosen, bei dem das Monster von
allen gleichzeitig auf die Nase bekommt.

Jeder Gegner hat seine Stérken und Schwéchen: Hier

72 | GamePro

miissen wir uns vor den Riesenhdrnern in Acht nehmen.
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@ Kamera drehen

Im Vergleich: Die Wii-Version (links) ist zwar auch kein Augenschmaus, auf dem New 3DS (rechts) sind die Charaktere aber deutlich polygonarmer und schwerer zu erkennen. '

Sollten wir bei einem besonders starken
Gegner keinen Heilzauber parat haben, kon-
nen wir unsere Kameraden auch wiederbele-
ben, wenn wir schnell genug sind. Beson-
ders gut gefdllt uns, dass Angriffe und Wie-
derbelebungsmaBnahmen effektiver
werden, wenn unsere Gruppe harmonisiert.
Das erreichen wir durch Gesprache und er-
folgreiche Kettenangriffe. Auch wenn wir uns
die Zeit nehmen, unsere Freunde wahrend
des Kampfes aufzumuntern oder anzufeu-
ern, steigert das die Harmonie. Wer nett ist,
kommt hier also tatsdchlich weiter.

Sterben mit gutem Gewissen

Manchmal kann es jedoch sein, dass wir
auch mit der besten Taktik nicht gewinnen
konnen. Viele Gegner, auf die wir treffen,
sind gerade am Anfang einfach zu stark fiir
uns. Da Speichern allerdings jederzeit mog-
lich ist, halt sich der Frust in ebenso ange-

Kommentar

Ann-Kathrin Kuhls
Trainee

Hatte, hatte, Fahrradkette

Xenoblade Chronicles 3D ist ein Spiel, das mit sei-

schade finde. Auf der Wii hat mir das Spiel einen

i RiesenspaB gemacht, und auch auf dem New 3DS
i war ich beinahe sofort wieder drin. Ich liebe einfach
die ultra-britischen Synchronsprecher, die ebenso
interessante wie stimmungsvolle Welt und nicht zu-
letzt die Charaktere selbst. Eigentlich ist Xenoblade
i eines der besten JRPGs der letzten Jahre.

i Aber als ich den Handheld angeschmissen habe,
war ich erst einmal enttduscht. Denn der optische
Qualitatsunterschied zum Original ist schon gewal-
tig. Nicht, dass ich ein groBer Grafiksnob wére —

¢ wenn ein Spiel ansonsten toll ist, bin ich die Letz-
te, die lang wegen der Grafik rumndlt. Aber hier ist
die Grafik nicht nur unter dem moglichen Niveau,
sondern behindert auch noch das Spiel. Die Feinde
kann ich teilweise nicht erkennen, die Botanik ist

i fransig und unfertig, und die Gesichter meiner Cha-
raktere sehen aus wie bemalte Vogelscheuchen. Na-
turlich gewodhne ich mich nach einer Weile daran.
Mensch als Gewohnheitstier und so. Aber beim er-
sten exklusiven New 3DS Titel will ich mich nicht

i an schlechte Grafik gewbhnen mussen. Xenoblade
Chronicles ist ein groBartiges Spiel, ich wiirde es je-
dem sofort empfehlen, allerdings nur auf der Wii.

ner Portierung verloren hat. Was ich persénlich sehr

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

nehmen wie motivierenden Grenzen. Wenn
also die eine Taktik nicht funktioniert, grup-
pieren wir uns einfach neu. Und da die Um-
gebung mit Urwaldern, Tropfsteinhdhlen
oder neonfarben leuchtenden Pilzen sehr
einfallsreich gestaltet ist, macht es auch gar
nichts, wenn der Speicherpunkt ein wenig
vom Boss entfernt ist. Alles in allem ist Xe-
noblade Chronicles also ein groBartiges Rol-
lenspiel, das mit einem klugen Kampfsy-
stem und einer wunderbar komplexen Story
aufwartet. Zumindest auf der Wi, fiir die das
Spiel urspriinglich entwickelt wurde.

Wem der Shulk passt

Auf dem New 3DS, fiir den das Spiel als er-
ster Exklusivtitel erscheint, sieht die Sache
ein bisschen anders aus. Ware Nintendos
neuer Handheld ein Schuh, er wére fiir Xe-
noblade Chronicles schlicht zu klein. Der zur
Verfligung stehende Bildschirm ist natiirlich
reduzierter als fiir die Wii-Version. Da die
Sprechblasen allerdings eine bestimmte
GroBe haben miissen, um noch erkennbar
zu sein, bleibt nicht mehr viel Flache fiir das
eigentliche Spiel tibrig. Wenn bei einem Be-
such auf dem Markt von links und rechts Di-
aloge aufploppen, sehen wir vor lauter
Sprechblasen den Shulk nicht mehr. In der
New-3D-Version passiert es auBerdem viel
zu haufig, dass wir filigran designte Feinde
einfach nicht sehen kénnen, weil sie mit
dem Hintergrund verschmilzen. Der wirkt
namlich noch deutlich verwaschener als bei
der bereits nicht gerade knackscharfen Wii-
Version. Eine weiter rausgezoomte Kamera
soll das Problem entscharfen, was aller-
dings massiv auf Kosten der Rollenspielat-
mosphdre geht. Damit wir unsere Charakte-
re alle im Blick haben, sind sie so klein
geworden, dass wir die Unterschiede zwi-
schen den Riistungen erraten miissen. In
diesem Fall passt das sprichwortliche Kamel
zwar durchs Nadel6hr, aber dafiir hélt es
jetzt jeder fiir ein Meerschweinchen.

Kamera-Chaos

Die Tastenbelegung hat die Umstellung aufs
Hosentaschenformat hingegen grundsatz-
lich gut tiberstanden: Wéahrend des Kampfes
schalten wir ohne Probleme mit dem
Steuerkreuz zwischen den Attacken hin und

her, und auch die Steuerung mit dem Ana-
log-Stick ist kein Problem. Eine wichtige Ein-
schrankung gibt es allerdings: Das stdandige
Nachjustieren der Kamera nervt schon nach
kurzer Zeit, zumal wir dafiir mit dem Dau-
men von den Aktionstasten runter auf den C-
Stick wechseln miissen, anstatt beides
gleichzeitig bedienen zu konnen.

Es ist nicht zu tibersehen, dass das Spiel
auf der Heimkonsole zu Hause ist. Der klei-
ne Bildschirm erschwert die Ubersicht, und
die ungemiitliche Kamerasteuerung macht
das Ganze nicht viel besser. Vor allem, wenn
wir vorher die Wii-Version gespielt haben,
fallt die Grafik unangenehm auf. Darunter
leidet letzten Endes auch der Spielspaf3. Xe-
noblade Chronicles 3D bleibt jedoch ein tol-
les Rollenspiel: Kampfsystem, Story und
Spielwelt reifen nach wie vor mit. <¢»

TEST

XENOBLADE CHRONICLES 3D

0 IR

Prasentation
&5 abwechslungsreiche Spielwelten & gute Synchronsprecher und
passende Musik & héssliche und detailarme Helden & Dialog-
fenster blockieren die Sicht @ verwaschene Hintergriinde

0099

Spieldesign
& perfekter Mix aus Kampf- und Rollenspielelementen €= unter-
schiedliche Anfiihrer im Kampf moglich €3 Taktikelemente trotz
aktivem Kampfsystem & wenig Ubersicht im Kampf

C 00 0 1)

Balance = @O @@ 9
€3 frei Speichern jederzeit mglich € beim Tod bleiben XP erhalten
£ gutes Tutorial €= starke Monster motivieren zum Aufleveln

& wenig Varianz in den Nebenquests

C 000 1)

Atmosphére/Story
&2 tolle Story mit guten Wendungen &= viele interessante Neben-
charaktere €= schdne Spielwelt €2 Gegnermix aus Robotern und
Tieren & AuBenbereiche wirken leer

Umfang
E2 riesige Spielwelt € lange Story-Kampagne

&2 jede Menge Nebenmissionen & bis zu 100 Stunden Spielzeit
&= jede Menge Sammelgegenstéande

GamEPRo

79)

308

Mit einem riesigem Schwert in einer riesigen
Welt auf der Suche nach riesigen Monstern.
Allerdings auf einer viel zu kleinen Plattform.
Ein geschrumpftes Meisterwerk.
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STATE OF DECAY:
YEAR-ONE SURVIVAL EDITION

Action-Survival-

GTA 5

Bei einer riesigen, frei befahrbaren Welt darf nattrlich auch
das Wetter nicht fehlen: Von strahlendem Sonnenschein, der
sich auf unserem Autodach spiegelt, bis zu regnerisch-neb-
liger Abenddammerung ist alles dabei. Die Vogel, die ab und
an Uber Los Santos fliegen, andern sogar ihr Flugverhalten.

GOLD
AWARD

One __f

ATMOSPHARE-HIT!
GAMEPRO,

Dezent aufgehiibscht zeigt die Neuauflage im Test, ob das innovative Konzept des Zombie-Survivals
immer noch funktioniert oder nach fast zwei Jahren schon etwas modrig riecht. von iai Schmidt

Beinahe zwei Jahre sind seit dem Erschei-
nen des Uberraschungs-Hits State of Decay
auf der Xbox 360 vergangen. Zombies faulen
in solch einer Zeitspanne fréhlich vor sich
hin, doch die Year-One Survival Edition (ab-
gekiirzt: YOSE) prédsentiert uns das Spiel
auf der Xbox One in verbesserter Form. Aus
dem grottenhdsslichen Spiel wurde ein le-
diglich noch hédssliches Spiel.

Abgesehen von der schéarferen und flissi-
geren Grafik, die aber besonders bei Auto-
fahrten immer noch stotternd in die Knie

um in verlassenen Hausern und Schuppen
verbissen nach Vorriten und weiteren Uber-
lebenden zu suchen — der Grof3teil der Be-
volkerung stolpert namlich als Zombiebrut
tiber die StraRen. Die unterwegs aufgele-
senen Menschen eskortieren wir in eine un-
serer Basen, die wir in bestimmten Hausern
errichten und dann ausbauen kénnen. Aller-
dings ordnen sich unsere Schiitzlinge nicht
sofort brav unter: Um ihnen Befehle zu er-
teilen, brauchen wir Vertrauenspunkte, die
wir verdienen, indem wir Vorrate beschaffen

Basis nicht mit zusatzlichen Schlafplatzen
oder einer besseren Krankenstation ausstat-
ten. Und das Wohlbefinden sowie die GréRe

P Kommentar

&

Henry Ernst
Freier Redakteur

‘ Die volle Packung Verfall

Nach Dark Souls 2 ist das der zweite Titel in diesem
Monat, der technisch zwar keine Baume ausreiBt,

geht, hat sich an State of Decay so gut wie
nichts geandert. Wir streifen immer noch
durch eine landliche, amerikanische Gegend,
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oder weitere Uberlebende mit nach Hause
bringen. Auch Baustoffe sind wichtig, da sich
die Uberlebenden beschweren, wenn wir die

aber spielerisch einiges auf dem Kasten hat. State

of Decay ist ndmlich weit mehr als ein Open-World-
Zombiemassaker, es ist ein Survival-Abenteuer im
besten Sinne. Ihr seid standig auf der Jagd nach Res-
sourcen, neuen Verbiindeten oder Infektionsherden.
Nebenbei baut ihr euren Stlitzpunkt aus und habt im-
mer ein offenes Ohr fiir die Sorgen und Note der an-
deren Uberlebenden. AuBerdem ist fiir Abwechslung
gesorgt: Da sich jede Spielfigur nach einem Einsatz
ausruhen muss, kommen alle Mitglieder der Schick-
salsgemeinschaft zum Zuge, bis ihr eine schlagkraf-
tige Truppe herausgeziichtet habt, die euch mit ihren
Sorgen und Néten durchaus ans Herz wachsen kann.

Leider hat man einen der Hauptfehler der 360-Ver-
sion nicht behoben: Das Spiel erklért sich einfach
nicht ausfiihrlich genug, sondern lasst euch mit vielen
Funktionen allein. Auch die technische Seite ist mit
ihren flimmernden Schatten, den massiven Popups
und den zum Teil heftigen Kameraproblemen alles
andere als optimal. Wer damit leben kann, bekommt
eine der intensivsten (nicht spektakularsten!) Zombie-
geschichten tiberhaupt geboten. Zumal in dem Paket
auch noch alle Addons und ein Preisnachlass fir Be-
sitzer der 360-Version enthalten sind.
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Kommentar

Kai Schmidt
Redakteur

M Famoses Spiel, untote Technik

State of Decay war mein Downloadspiel des Jahres
2013 und schafft es auch in seiner Neuauflage, mich
dauerhaft vor den Bildschirm zu fesseln. Und das,
obwohl ich das Spiel schon kenne. Die etwas lahme
Hauptstory ist mir dabei herzlich egal — die fantas-
tische Mischung aus Erkundung und Management ist
es, die mich sofort wieder in ihren Bann zeiht und so
schnell nicht loslasst. Irgendwie fangt man dabei an,
die ganzen (angeblich) bosen Gangs zu verstehen, die
sich in Filmen und Serien (iber Zombieapokalypsen an
einem Ort festbeiBen und gegen alles und jeden vertei-
digen. Ich werde selbst zu einer Art Governor aus »The
Walking Dead«, der seine Leute zusammenhalten will.
Ich weiB, wie viel Blut, SchweiB und Tranen in den
gesammelten Vorraten stecken und wirde sie deshalb
mit keinem dahergelaufenen Wicht teilen wollen.

—
-y

Dass die Technik des Spiels aber weiterhin so indisku-
tabel schlecht ist, kann ich nicht verstehen. Die Cry-
Engine 3 wird hier mit simplen Bauten und nicht be-
sonders aufwendigen Texturen sichtlich unterfordert
und gerat dennoch ins Ruckeln. Wie kann das sein?
Klar, die Neuauflage lauft deutlich besser als die Ur-
sprungsversion, doch ist das keine Rechtfertigung da-
flir, dass das Spiel immer noch meilenweit von guter
Technik entfernt ist. Dennoch: Allein wegen des famo-
sen Spielprinzips eine ganz klare Kaufempfehlung!

unserer Truppe diirfen uns nicht egal sein,
da sie unsere Lebensversicherung ist. State
of Decay nutzt ndmlich ein Permadeath-Sys-
tem: Was tot ist, bleibt tot. Geben wir den
Loffel ab, schliipfen wir in die Haut eines
anderen Uberlebenden.

Integrierte DLCs

In der YOSE enthalten sind auch die beiden
DLCs Breakdown und Lifeline. Wahrend es
sich bei Breakdown um eine storylose End-
losversion des Spiels handelt, schliipfen wir
im knapp sechsstiindigen Lifeline in eine
Militéruniform, um die Zombieapokalypse
durch die Augen von Regierungstruppen zu
erleben. SchieBen ist hierim Gegensatz
zum Hauptspiel durchaus erwiinscht. Cool:
YOSE iibernimmt Militarfahigkeiten wie das

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Die Spielfigur Gurubani Kaur gibt’s kosten-

los fiir Besitzer der 360-Version, die auf
die neue Survival Edition umsteigen.

Anfertigen von Munition in den Storymodus.
Und auch eine neue Missionsart gibt es, in
der wir tiber der Pampa abgeworfene Versor-
gungscontainer bergen miissen. Der Haken
dabei: Durch den Ldarm des Aufpralls wer-
den Zombies angelockt, mit denen wir fertig
werden missen. Das gilt auch fiir den Rest
des Spiels: Wenn wir zu laut sind, wachst die
Schar der Untoten, die sich fiir uns interes-
siert. Deshalb sind Schusswaffen mit ihrer
knapp bemessenen Munition nicht immer
die beste Moglichkeit der Zombieabwehr.
Schleichen, Stealth-Kills sowie stille Pro-
blemloser wie Kniippel oder Macheten sind
die weitaus bessere Losung.

Multiplayer miissen drauen bleiben
Bereits bei seiner Erstverdffentlichung wun-
derten wir uns etwas, warum State of Decay
ein reines Singleplayer-Erlebnis ist: Trotz
des fiir einen Mehrspielermodus bestens
geeigneten Ansatzes hat Entwickler Undead
Labs keinen Multiplayer integriert. Eine On-
lineanbindung ist Aussagen des Entwicklers
zufolge nicht ohne Weiteres moglich. Scha-
de! So bleibt es beim Storymodus und den
beiden DLCs, die nach dem Ende des Haupt-
spiels fiir weitere Motivation sorgen. Wer
will, darf Gibrigens seinen alten Spielstand
von der 360-Version importieren. State of

== Nicht einmal bei der Fahrt iiber Land hat man
| seine Ruhe: Herumstreifende Untote krallen sich
am Auto fest und miissen abgeschiittelt werden.

Decay war aber auch ohne Multiplayer schon
in seiner Ursprungsversion ein fantastisches
Zombie-Abenteuer, und daran dndert sich
nichts. Wenn wir wirklich etwas bemangeln
mussten, dann wdre das die undurchsich-
tige Benutzerfiihrung: Das Spiel versagt in
der Kommunikation der Zusammenhdnge
komplett und ldsst uns experimentierend
zuriick. Dadurch stellt sich aber dieses coo-
le Erfolgserlebnis ein, wenn wir begreifen,
dass Kaffee unsere Leute schneller regene-
rieren ldsst. Wir entdecken das Spiel Schritt
fur Schritt, ohne dass uns alles vorgekaut
wird. Und das ist nach wie vor gut so, ob
vom Entwickler gewollt oder nicht. <»

STATE OF DECAY

YEAR-ONE SURVIVAL EDITION

Prisentation @ @| 9| 9|9

€2 sehr schone (Sonnen-)Lichteffekte €3 erhohte Sichtweite gegen-
{iber Ursprungsversion & ruckelt fiirchterlich & Figuren bewegen
sich steif und unnatiirlich @ undetaillierte Geb&ude

Spicldesign.~~~~ 0| @ @ @ 9|

&= gelungenes Ressourcenmanagement &= groBe, abwechslungs-
reiche Spielwelt &= Import von 360-Spielstanden méglich
@ kein Koop-Modus & Meniifiihrung etwas uniibersichtlich

Balance 0099

& fordernder Schwierigkeitsgrad €= gut integriertes Stealth-
System &5 KI-Gefdhrten schlagen sich gut @ mangelhafte
Erklarung der Spielelemente

Atmosphare/Story @@ @ @ @

&5 sténdiger, intensiver Uberlebenskampf &5 Verantwortungsgefiihl
fiir Uberlebende €2 Permadeath-System &= stimmungsvolle
landliche Umgebung & Zombiehorden erzeugen Panikgefiihl

Umfang 0009

£ groBe offene Spielwelt €2 DLCs mit Endlosmodi bereits enthalten
&5 viele versteckte Geheimnisse zu entdecken € Lifeline mit
mehreren moglichen Endsequenzen

Ambitioniertes Indiespiel, das technisch GAMEPRO
zwar so untot wie seine Zombieplage wirkt,

dafiir aber spielerisch voll aufdreht.

%)
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Die Abenteuer von Spitzohr Link gehoren seit iiber 25 Jahren zum absolu-
ten Pflichtprogramm auf jeder Nintendo-Konsole. Wir verschaffen einen
Uberblick iiber die Hauptserie. on tobizs Veltin

Ta-ta-td-tadaddadal Es ist immer wieder ein be- fur den Erfolg diirfte die Kontinuitdt sein: In tiber

sonderer Moment, wenn sich Zelda-Held Link 25 Jahren hat sich das grundlegende Spielprinzip
iber eine gerade geoffnete Schatzkiste beugt und  nie groBartig gedandert. Wir geben auf den fol-
unter den Klangen der beriihmten Fanfare einen genden Seiten einen Uberblick iiber

alle Spiele
neuen Gegenstand in die Hohe reckt. Fiir viele der Hauptserie. V7= o
sind es auch diese kleinen Momente, die die wohl '
beriihmteste Nintendo-Exklusivmarke neben Su-
per Mario so magisch und einzigartig machen.
Kaum ein anderes Spiel vermittelt so stark das
Gefiihl, ein echter Held zu sein wie die Serie rund
um das griin gewandete Spitzohr Link. Ein Grund

MAGAZIN

The Legend of Zelda s, nes)

Kaum zu glauben, aber das erste Zelda-Spiel hat schon
fast 30 Jahre auf dem Buckel. Vor mehr als einem Viertel-
jahrhundert legte The Legend of Zelda den Grundstein fiir
die weltbekannte Rollenspielserie — und damit fiir eine
der bis heute beliebtesten Nintendo-Spielemarken iiber-
haupt. Dabei ist die Geschichte des Abenteuers simpel, ja
geradezu banal. Der Prinz der Dunkelheit, namentlich Ga-
non, dringt in das Konigreich Hyrule ein und raubt das Tri-
force-Fragment der Kraft. Bevor der Bosewicht auch das
Fragment der Weisheit an sich reif3en
kann, zerbricht Prinzessin Zelda den i

Klunker in acht Teile und verteilt sie iiber e e b i] y’ D y i o
fedt .-.J‘; :'._J._l_ ,'.-I Ted Dot b
b

7 D e ]
SRR P LR i D

das gesamte Land — der Startschuss fiir

ein ebenso aufregendes wie fesselndes e TS i | f
Abenteuer. Auf der Suche nach den Frag- |
menten |6sen wir Ratsel, verkloppen
Monster und durchforsten insgesamt
neun abwechslungsreiche Dungeons.
Das Spielmodul von The Legend of Zelda
ist als erstes NES-Spiel auBBerhalb Japans
mit einer Batterie versehen. Damit ist es
moglich, Spielstdande langfristig zu spei-
chern. Angesichts der Lange und des teils
bockschweren Schwierigkeitsgrades ein
wahrer Segen.
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| | Zelda 2: The Adventure of Link (983, nes)

Zelda 2: The Adventure of Link ist der Ausreif3er, um nicht zu sagen das
schwarze Schaf der 2D-Zelda-Ara. Denn der zweite Teil krempelt die Spiel-
mechanik des Vorgdngers komplett um. So machen wir in der gewohnten
Vogelperspektive ausschlieflich die Oberwelt unsicher, in Dungeons mu-
tiert das Rollenspiel dagegen zum actionla-
stigen Sidescroller — eine fragwiirdige
Designentscheidung, bei der Fans noch
heute mit dem Kopf schiitteln. Obendrein
gibt’s Zauberspriiche, mehr Dialoge mit
NPCs sowie ein Erfahrungspunktesystem,
durch das wir allmahlich Links Statuswerte
verbessern. Letztlich ist Zelda 2 zwar kein
schlechtes Spiel, doch eben kein typisches
Zelda, wie man es in Teil 1 kennengelernt
hat. Durch die gravierenden Anderungen er-
innert Links zweiter Ausflug eher an einen

Spross der Castlevania-Serie.

3DS erhdltlich.

The Legend of Zelda: Link’s Awakening 93, 68)

Der erste fiir einen Handheld erschienene Teil der Zelda-Reihe baut
in seiner Handlung auf dem Vorganger A Link to the Past auf. Nach-
dem Link damals zu einer Trainingsreise aufgebrochen ist, gelangt er
in einen Sturm und erleidet Schiffbruch auf der Insel Cocolint. Zum
ersten Mal muss Link hier nicht jemand anderen retten, sondern
sich selbst. Im Laufe des Spiels findet er heraus, dass ganz Cocolint
nur im traumenden Bewusstsein des Windfisches existiert, was ihn
vor eine schwere Entscheidung stellt: Wenn er nach Hyrule zuriick-
kehren will, muss er den Traum beenden und damit die gesamte
Welt zerstoren, zusammen mit seinen Bewohnern. In Link’s Awake-
ning konnen wir zum ersten Mal unsere Items frei ausriisten, und
Gegenstdande mit den NPCs tauschen. Die urspriingliche mono-
chrome 8-bit-Version erscheint 1998 fiir den GameBoy Color noch
einmal in Farbe, und ist seit 2011 als Download fiir den Nintendo

The Legend of Zelda: A Link to the Past (991, snes)

Das dritte Spiel der Zelda-Reihe erscheint 1991 fiir das Super Nintendo und orientiert sich nach dem Si-
descroller-Vorganger The Adventure of Link wieder am ersten Teil: Nintendos Designteam kehrt zur Vogel-
perspektive zuriick — wenn auch in ungleich prachtvollerer und auch heute noch charmanter 16-Bit-Op-
tik. Ebenso ist das Spielprinzip selbst eine Riickkehr zu alten Tugenden, denn genau wie im ersten Spiel
der Zelda-Serie muss Link Waffen und magische Ge-
genstande erobern, die er nacheinander in Dungeons
findet. Nur so kann der Knabe mit der griinen Zipfel-
miitze das Konigreich Hyrule vor dem bésen Ganon
retten. A Link to the Past ist allerdings keine Fortset-
zung, sondern erzahlt die Vorgeschichte der bis dahin
bekannten Zelda-Saga und setzt damit den Trend, fiir
jede Fortsetzung wild und scheinbar zusammenhang-
los in der Chronologie Hyrules herumzuspringen. Das
Spielist auch ein wichtiger Evolutionsschritt inner-
halb der Reihe, da hier viele Waffen und Spielele-
mente eingefiihrt wurden, die auch heute noch zu
einem verniinftigen Zelda-Titel dazugehd6ren. Zum
Beispiel die Idee einer Parallelwelt: Spater im Spiel
wechselt Link in eine verzerrte Schattenversion seiner
Heimatwelt, um dort Gegenstande zu finden und cle-
ver designte Ratsel zu l6sen.

- -

|

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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The Legend of Zelda: Ocarina of Time (995, n6s)

Ocarina of Time ist der fiinfte Teil der Serie und der erste, der auf Nintendo 64 und damit in 3D-
Polygon-Grafik erscheint. Link wird ausgesandt, das Triforce, Quell géttlicher Macht, vor dem
grausamen Gerudo-Hauptmann Ganondorf zu schiitzen. Mit der namensgebenden Ocarina der
Zeit kann er unter anderem sein Pferd Epona rufen, die Tageszeit
wechseln und Geheimgange 6ffnen. Im Laufe des Spiels altert
Link sieben Jahre, um das Masterschwert fiihren zu kénnen und
so das Bose zu besiegen. Durch diese Mechanik kénnen wir zwi-
schen unserem alten und jungen Ich hin- und herwechseln und
so diverse Ratsel l6sen. 2011 wird das Spiel als Remastered-Ver-
sion fiir den Nintendo 3DS wiederaufgelegt — samt tippsge-
bender Shiekah Steine. Die Erweiterung Master Quest, in der
Neuauflage sowie als Zugabe fiir die limitierte Edition von Wind
Waker erschienen, unterscheidet sich nur durch veranderte La-
byrinthe und Items. Ocarina of Time ist mit knapp acht Millionen
verkauften Exemplaren das finanziell erfolgreichste Spiel der
Serie und gilt flir viele als das beste Videospiel aller Zeiten.

The Legend of Zelda:
Majora’s Mask ooo, N62)

Prasentieren sich die friiheren Zelda-Spiele eher farbenfroh und
knuffig, ist The Legend of Zelda: Majora’s Mask sehr diister gehal-
ten. So wird Link etwa gleich zu Beginn von einem kindlichen Dé&-
mon in ein hdssliches Pflanzenwesen verwandelt. Auerdem
blickt uns im Himmel ein Mond mit seiner verzerrten Fratze entge-
gen. Doch auch bei der Spielmechanik macht der sechste Serien-
teil einiges anders als seine Vorganger. So gibt es etwa nur vier
grof3e Tempel, dafiir eine ganze Fiille von Nebenaufgaben. Als Be-
lohnung winken hdufig verschiedene Masken, die Link jeweils in-
dividuelle Fahigkeiten verleihen, die wir wiederum zum Lésen wei-
terer Quests bendtigen. Das Hauptmerkmal von Majora’s Mask ist
jedoch die dreitdgige Zeitschleife, in der das Spiel durchlaufen wird. Link bleiben nur drei Tage um die ti-
telgebende Majora’s Mask an sich zu rei3en, andernfalls donnert der unheimlich glotzende Mond auf die
Erde. Zum Gliick ldsst sich die Zeit mithilfe der Ocarina verlangsamen und sogar zuriickdrehen, trotzdem
vergrault das permanente Zeitlimit einige Fans. 2015 erscheint eine Neuauflage fiir den Nintendo 3DS.

The Legend of Zelda: Oracle of Ages & Oracle of Seasons (2001, 680)

Die beiden Game-Boy-Color-Teile der Zelda-Reihe gehen auf eine Zusammenarbeit zwischen Nintendo und Capcom
zuriick. Eigentlich wollte Shigeru Miyamoto zusammen mit Capcoms Flagship Studio ein Remake des ersten Teils so-
wie zwei neue Teile der Serie entwickeln, die inhaltlich zusammenhangen sollten. Allerdings wurde aus der ge-
planten Trilogie nichts, und man belie es bei zwei Spielen. Oracle of Ages und Oracle of Seasons setzen auf das
mittlerweile bewahrte Zelda-Spielprinzip der Oberwelt, in der mehrere Dungeons versteckt sind, in denen der Spie-
ler wichtige Gegenstande findet. Die Schliissel-ltems sind hierbei der Stab der Jahreszeiten (Oracle of Seasons) und
die Harfe der Zeit (Oracle of Ages). Die beiden Game-Boy-Module sind durch Passworter miteinander verzahnt, die
der Spieler nach dem Beenden der jewei-
ligen Story erhdlt. Gibt man diese Pass-
worter beim jeweils anderen Spiel ein,
dandern sich Teile des Spielverlaufs. Die
Reihenfolge des Durchspielens ist egal,
denn durch das Passwortsystem kann je-
des der beiden Spiele zum Sequel des
anderen werden. Der komplette Plot um
Links unfreiwillige Reisen nach Holodrum
(Oracle of Seasons) und Labrynna (Ora-
cle of Ages) offenbart sich aber erst,
nachdem beide Titel beendet sind.
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The Legend of Zelda: The Wind Waker 003, co)

In Wind Waker wird Hyrules Unterdriicker Ganondorf zusammen mit dem groBten Teil
des Landes im Meer versenkt. Doch der Gerudo-Hauptmann hat iiberlebt und sendet
aus dem Exil heraus einen Riesenvogel, der prompt Links kleine Schwester entfiihrt.
Um sie und ganz Hyrule vor dem Bdsewicht zu retten, muss Link dem Masterschwert
zu alter Starke verhelfen und Ganondorf ein fiir alle Mal
besiegen. Hauptfortbewegungsmittel ist in The Wind Wa-
ker ein Schiff, mit dem Link Seegefechte besteht und
Schatze hebt. Mit unserem Taktstock bestimmen wir zu-
satzlich die Windrichtung und steuern so unseren Kahn.
Uberall im Spiel versteckte Teile machen unser Schiff
schneller und widerstandsfahiger. Zwar erntet der erste fiir
den GameCube erschienene Teil bei seiner Versffentli-
chung viel Kritik fiir seine Cel-Shading-Optik, dafr ist das
Spiel allerdings erheblich besser gealtert und sieht auch
in der Neuauflage von 2013 fiir die Wii U sehr schick aus.

|

The Legend of Zelda: Four Swords (2003, s8n)

Four Swords ist das erste Mehrspieler-Zelda der Serie. Es erscheint 2003 zusammen mit einer Porti-
erung des SNES-Hits A Link to the Past fiir den Game Boy Advance. Uber das Linkkabel kénnen ma-
ximal vier Spieler zusammen losziehen, solo funktioniert Four Swords dagegen nicht. Zusammen
missen wir den Magier Vaati stoppen, der Prinzessin Zelda entfiihrt hat und heiraten will. Mit dem
Schwert der Vier verwandelt sich der Held in vier Links, zu unter-
scheiden an den Farben ihrer Kostiime. In den per Zufallsgenerator
erstellten Gebieten miissen wir aus der Vogelperspektive Ratsel 16-
sen und Gegner bekdampfen, gleichzeitig versucht jeder Spieler,
moglichst viele Rubine zu sammeln. Diese Mischung aus Wettkampf
und Kooperation macht Four Swords zu einem sehr ungewdhnlichen
Serienableger. Mit dem Hauptspiel A Link to the Past gibt es zudem
eine interessante Verbindung. Erlernen wir dort eine neue Schwert-
technik, diirfen wir diese auch in Four Swords anwenden.

MAGAZIN
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The Legend of Zelda: The Minish Cap oo, cea)

In The Minish Cap dreht sich alles um Bosewicht Vaati, der bereits einen Auftritt in Four
Swords Adventures hatte und hier Prinzessin Zelda in Stein verwandelt, um ihr die Lichtkraft
zu entziehen und sich selbst in ein gottgleiches Wesen zu verwandeln. Um Vaati zu besiegen,
muss Link vier Artefakte finden und zum legendaren Schwert
derVier zusammensetzen. Dabei ist ihm die titelgebende Mi-
nish Cap extrem niitzlich. Minish sind winzige Wesen, die nur
von Kindern gesehen werden konnen. Die Minish Cap, die sich
als sprechende Zipfelmiitze entpuppt, schrumpft Link auf Mi-
nish-Gréfle, sodass er vollig neue Bereiche erkunden kann.
Auch hier geht es natiirlich wieder um das Finden und Verwen-
den von speziellen Gegenstanden und Waffen. The Minish Cap
ist keine reine Nintendoproduktion, sondern wird bei Capcom
entwickelt. Shigeru Miyamoto fungiert jedoch als Produzent
und iiberwacht den Entstehungsprozess.
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The Legend of Zelda: Four Swords Adventures oo, 6o

Zwei Jahre nach dem ersten Mehrspieler-Zelda Four Swords erscheint 2005 Four Swords Ad-
ventures fiir Nintendos GameCube. Das Spielprinzip dhnelt dem des GBA-Titels sehr stark, al-
lerdings ldsst sich der Hauptmodus, Abenteuer Hyrule, auch allei-
ne spielen. Einmal mehr gilt es hier, den Magier Vaati aufzuhalten
und insgesamt sieben Maiden aus seiner Gefangenschaft zu retten.
Link benutzt dafiir erneut das Schwert der Vier. Deutlich interes-
santer ist Four Swords aber im Mehrspielermodus. Hierbei miissen
die Teilnehmer einen GBA an den GameCube anschlieffen und
spielen dann auf ihrem jeweiligen Display. Insgesamt gibt es acht
Level mit je drei Gebieten, jeder Spieler kann zudem nur einen Aus-
riistungsgegenstand tragen. Geschicktes Kombinieren ist also
Pflicht, auRerdem miissen wir an einigen Stellen die Formation un-
serer Links beachten. Der Schattenschlacht-Modus funktioniert
ebenfalls nurim Multiplayer. Hier treten bis zu vier Spieler auf ins-
gesamt fiinf Karten gegeneinander an.

-

The Legend of Zelda: Twilight Princess 2006, sc / wii

In Twilight Princess wird Hyrule von Zantos, dem Konig des Schattenreiches, in eine Zwischen-
welt gezogen, in der alle Bewohner zu wehrlosen Schattenwesen werden. Alle, bis auf den Aus-
erwdhlten Link. Als einziger wird der ndmlich zu einem Wolf. Somit liegt es fortan an ihm, Hyrule
der Schattenwelt zu entreiRen. Dazu muss er nicht nur das Masterschwert H
finden, sondern auch den Schattenspiegel wieder zusammensetzen, eine
uralte Verbindung zwischen Hyrule und der Schattenwelt. Auch Lieblings-
feind Ganondorf hat wieder einen Auftritt. Die Besonderheit des fiir den
GameCube und fiir die Wii erschienenen Titels ist Links Fahigkeit, sich in ei-
nen Wolf zu verwandeln, wodurch er Objekte ausgraben und mit Tieren
sprechen kann. Kurios: In der Urprungsversion (GC) ist Link Linkshander, in
der Wii-Variante wegen der Bewegungssteuerung dagegen Rechtshander,
weshalb das komplette Spiel gespiegelt wird. Nachdem Wind Waker mit
seinem Cartoon-Stil eher verhaltene Reaktionen ausgeldst hatte, wird hier
ein realistischerer Stil verfolgt. Im Asiatischen Raum und Westeuropa ist
Twilight Princess das Zelda-Spiel, das sich bislang am besten verkauft hat.

The Legend of Zelda: Phantom Hourglass (007, 0s)

Wenn der Nintendo DS schon mit einem Stylus ausgeliefert wird, muss das erste Zelda-
Abenteuer fiir die Hosentaschenflunder den auch unterstiitzen. Das dachten sich ver-
mutlich die Entwickler von The Legend of Zelda: Phantom Hourglass — einem Sequel zu
Wind Waker fiir den Gamecube — das sich nahezu komplett tiber den Touchscreen des
DS steuern ldsst. Als Cursor fiir den Touchpen fungiert eine kleine Fee, der Link automa-
tisch folgt. Um in Kdmpfen das Schwert zu schwingen, reichen simple Wischbewegungen
aus. Generell funktioniert die Steuerung her-
vorragend, wenn wir nicht gerade kleine Kreise
am Bildschirmrand kritzeln wollen, um eine
Ausweichrolle auszufiihren — was nicht so
recht klappen will. Neben dem originellen Be-
dienkonzept leistet sich Phantom Hourglass
aber auch einen herben Designpatzer: Den
Tempel des Meereskdnigs miissen wir im Lau-
fe des Spiels immer wieder durchstreifen, und
das auch noch unter Zeitdruck — Majora’s
Mask lasst griifien.
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The Legend of Zelda: Spirit Tracks oo, ps)

In Hyrule verschwinden nach und nach die Eisenbahnschienen der Gotter,
die iber der Welt verteilt sind und ein Gefangnis fiir den Ddmonenkdnig

bilden. Um die Flucht des Fieslings zu verhindern, bittet Prinzessin Zelda
den Lokomotivfiihrer-Lehrling Link um Hilfe, wird dabei jedoch von Gehil-
fen des D@mons angegriffen und kann nur als Geist iiberleben. Jetzt muss
Link nicht nur die fehlenden Gleise, sondern auch den Korper der Prinzes-
sin wiederfinden. Dazu bereist er Hyrule mit seiner aufriistbaren Lokomo-
tive, mit der er, dhnlich wie in Wind Waker, unterwegs Gefechte bestreitet.
Das DS-Spiel wird beinahe nur mit dem Stylus gesteuert, mit dem wir zum
Beispiel die Flugbahn des Bumerangs bestimmen kénnen. Fiir manche
Ratsel wird auch das Mikrofon benutzt. Als eines der wenigen Spiele der
Zelda-Reihe verfiigt Spirit Tracks iber einen Mehrspielermodus.

The Legend of Zelda: Skyward Sword o1, wii

Skyward Sword erscheint 2011 fiir die Wii und ist zeitlich vor allen anderen Teilen angesiedelt.
Um die Menschen vor den verheerenden Auswirkungen der Schlacht um das Triforce zu schiit-
zen, wurden sie in eine Stadt in den Wolken gerettet. Dort leben der Ritterlehrling Link und sei-
ne Freundin Zelda. Zumindest so lange, bis sie von Dunkelfiirst Girahim entfiihrt wird. Der will
mit ihrer Seele seinen Herrscher, den Todbringer, wiedererwecken. Auf der Suche nach Zelda reist
Link durch Zeit und Raum, bis er schlieflich auf den Todbringer trifft. Er kann ihn besiegen, wird

aber verflucht: Er und Zelda sollen sich
auf ewig den Reinkarnationen des Tod-
bringers stellen miissen. Skyward
Sword ist mit seiner Wolken-Spielwelt
das einzige Spiel der Reihe, in dem wir
fliegen konnen. Auch die Musik hebt
sich von den Vorgangern ab: Zum er-
sten Mal wird ein Teil des Soundtracks
von einem Orchester eingespielt. Das
Spielist die bis heute gréfite interne
Nintendo-Produktion.

ein Loch im Boden stellt jetzt kein uniiberwindbares
Hindernis mehr dar. So gelangt Link dann auch nach
Lorule, eine Paralleldimension, in der Yugo ebenfalls
fiir Chaos sorgt. Jetzt haben wir als Link also nicht nur
eine, sondern direkt zwei Welten zu retten. Anders als
in anderen Serienteilen kdnnen wir bereits zu Beginn
alle wichtigen Items bei einem Héandler leihen, aller-
dings kostet das zum einen Rubine, und zum anderen
verlieren wir sie, sobald wir sterben. Spater im Spiel
konnen wir die Items allerdings dauerhaft erwerben. A
Link Between Worlds lduft als erstes Spiel der Reihe
mit einer Rate von 60 Bildern pro Sekunde und ist
nach wie vor einer der besten 3DS-Titel.

Viehr Infos unter: www.GamePro.de

The Legend of Zelda: A Link Between Worlds o013, 3ps)

A Link Between Worlds setzt mit seiner Handlung nach den Ereignissen von A Link to the Past ein. Link
versucht den Magier Yugo aufzuhalten, der Leute in Gemélde verwandelt um, wieder einmal, Ganondorf
auferstehen zu lassen. Yugos Versuch, auch Link zu einem Portrait zu machen, scheitert, und fortan
kann Link als Gekritzel an Wanden entlang laufen. Das bedeutet fiir uns erst einmal Umdenken, denn
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ZEHN HEIST-SPIELE

Gut geraubt ist halb gewonnen

aber erst jetzt
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GTA 5 gibt’s nun schon fast zﬁ;i Jahre. Die Uberfille fiir den Mehrspi
verfiigbar. Fiir alle, die von den Heists nicht genug bekommen, prasentieren
denen wir ebenfalls rauben und pliindern. vorjonas Cossiing

Spiele, in

Den Traum vom schnellen Geld hat bestimmt
jeder schon einmal gehabt. Wieso sonst er-
freuen sich Gliicksspiele und Lotterien nach
wie vor grof3er Beliebtheit? Die weit weniger
legale (und weitaus gefihrlichere) Alternati-
ve ist der Uberfall. Egal ob Bank, Geschift
oder simples Wohnhaus, Einbriiche und
Uberfille blicken auf eine lange Tradition zu-

GTAS

Dabei erfindet der flinfte Teil von Rockstar
Games’ Gangster-Reihe das Rad nicht einmal
komplett neu. Uberfille gab es schon zuvor
in zahlreichen Spielen. Mal sind sie der zen-
trale Bestandteil eines Konzepts, mal eine
Randerscheinung. Wir nehmen den Start der
Online-Heists fiir GTA 5 zum Anlass, zehn
Uberfall-Spiele zu prédsentieren. <3

riick. Auch in der Spielebranche. Wir raten in
der echten Welt zwar dringend von derlei Ak-
tionen ab, in unserem Lieblingsmedium boo-
men die Heists (Raubziige) dank GTA 5 aber
wie schon lange nicht mehr. Kein Wunder,
der Nervenkitzel und die Inszenierung eines
virtuellen Raubs sind mitunter spannender
als so mancher Action- oder Spionagefilm.

‘

Szenario: Den Anfang macht der aktuelle
Platzhirsch selbst. Im fiktiven Los Santos

Der Merryweather-Heist
endet mit einer spannenden
Flucht per Helikopter.

vom Beutekuchen ab. Wir miissen also
iberlegen, ob mehr Geld ein hoheres

tibernehmen wir wahlweise die Kontrolle
iber den reichen Michael, den wahn-
sinnigen Trevor oder den kleinkrimi-
nellen Franklin. Auf den ersten Blick
haben die drei nicht viel gemein. Aber
recht schnell ist klar, dass sich die
Wege der drei Figuren mehr als einmal
kreuzen werden. Insbesondere Michael
und Trevor blicken auf eine ordentliche
Rauberkarriere zurtick. Kein Wunder also,
dass uns in GTA 5 einige Heists erwarten.

Darum cool: Die Besonderheiten an den
Uberfillen in GTA 5 sind deren Ausmaf und die
vier verschiedenen Phasen. Vor jedem Raubzug tref-
fen sich die Figuren zur Planung. Hier entscheiden wir
selbst, wie wir vorgehen. Laut und wild um uns ballernd? Oder

leise und mit moglichst wenig Aufsehen? Unsere Entscheidung.

Genauso wie die Crew, die den Raub durchfiihrt. Bei schwie-

rigeren Aktionen empfiehlt es sich, erfahrene Hacker und Flucht-

fahrer zu engagieren. Dafiir wollen die natiirlich auch ein Stiick

Risiko wert ist. Bevor der eigent-
liche Raubzug startet, observie-
ren wir erst einmal das Zielge-
lande. Erst danach geht es
richtig los — und ist auch erst
wieder vorbei, wenn die
Flucht gelungen ist. GTA 5 in-
szeniert die Uberfille sehr
detailreich. Sprich, wir sind
schon einmal bis zu drei Stun-
den mit einer Heist-Missions-
kette beschaftigt.

Bester Moment: Am schonsten ist
die Endphase. Wenn ein gro3er Raub
mehrere Stunden dauert und die Flucht rei-
bungslos abladuft, grinsen wir den Rest des Abends
wie ein Honigkuchenpferd. Man denke an den Merryweather-
Raubiiberfall, bei dem wir per U-Boot ein technisches Gerat
vom Meeresboden stehlen und zum Schluss per Helikopter
unter Beschuss in den Sonnenuntergang fliegen. Einmalig!
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Dark Project: Der Meisterdieb

Szenario: Eine mittelalterliche Welt, eine namenlose Stadt und eine  huschen hinein. Auch wenn Dark Project aus der Ego-Perspektive ge-
leichte Prise Fantasy. Voila, willkommen im ersten Thief, hierzulande ~ steuertwird, ist der Titel kein Shooter. Garrett steckt nur wenig ein,
besser bekannt als Dark Project. Durch diese diistere Kulisse steuern  also ist Schleichen angesagt. Damit die Wachen uns nicht sehen,
wir den Meisterdieb Garrett. Kurz nachdem der sich von seinem Rdu-  schieBen wir mit Wasserpfeilen Lichtquellen aus. Mit Moospfeilen
berbund, den »Hiitern, trennt, wirbt ein gewisser Constantine den ddmpfen wir hingegen den Larmpegel unserer Schritte. Die spiele-
Kleptomanen an. Ab da gehen Garretts Abenteuer und Raubziige rische Freiheit und die Gadgets machen jeden Raubzug und Uber-
durch die Nacht aber erst richtig los. fall auf ihre Art und Weise einzigartig.

Die Mission »Das Schwert« bleibt
uns nicht nur wegen des spaBigen
Raubes auf ewig im Gedéachtnis.

Bester Moment: Wo wir schon die Mission
»Das Schwert« erwdhnen: Dieser Auftrag ist ein
besonders erinnerungswiirdiges Stiick Spiele-
geschichte. Im Inneren des Hauses erwartet
uns eine Architektur, die an surreale Kunst
erinnert. Verdrehte Gange, Locher im Bo-
den, alles wirkt wie aus einem Gemadlde.
Zum Schluss wollen wir nur noch aus dem
Haus entkommen und erleben nach erfolg-
reichem Uberfall eine ziemlich tiber-
raschende Handlungswendung.

Darum cool: Auch wenn die Reihenfolge
der Level streng linear ist, glanzt Dark Pro-
ject innerhalb der Gebiete mit einer en-

\% ormen Entscheidungsfreiheit. Die Ziele sind
zwar vorgegeben, wie wir sie erreichen, ist uns
_ aber weitgehend selbst tiberlassen. In der Mis-

sion »Das Schwert« sollen wir etwa einen De-
gen aus einem Haus stehlen. Irgendwie miissen
wir ins Innere gelangen. Eine grof3e Hilfe sind die
verschiedenen Pfeile im Kécher des Diebes. Mit-
hilfe der Seilpfeile klettern wir auf einen Balkon und

R —

They Stole a Million

Szenario: In einer nicht ndher beschriebenen Stadt
tibernehmen wir in dem Cé64-Klassiker die Rolle des
Kriminellen »The Boss«. Der Gauner besitzt grofle
Ambitionen und S.W.A.G. (»Software for Aspiring
Gangsters«) noch vor dem Rapper Money Boy. Das
Verbrecherprogramm findet er im fiktiven Magazin

»What Crime«, und fortan fiihrt er einen Raubzug ﬁﬁ ==

nach dem anderen durch. In They Stole a Million finden
sich im Kern schon alle Ele-

L § ~

zialisten verschiedene Aufgaben zu. Der
eine muss beispielsweise zundchst eine
Alarmanlage deaktivieren, bevor der an-
dere die Schlosser knacken kann und so
weiter. Das will auf die Sekunde genau
geplant sein. Alle Aktionen landen in einer
Art Drehbuch. Mit dem behalten wir den
Uberblick iiber das Geschehen. Wenn wir
alle Befehle zeitlich perfekt aneinanderreihen,

alle E| =
Darum cool: In kleinerem AusmaB steckt in They mente der GTA-5- Uberle. miissen wir sogar nicht einmal einen Finger N
Stole a Million schon der Kern der GTA-5-Heist-Missi- krumm machen. 5
onen. Statt vier gibt es beim Klassiker allerdings nur zwei Phasen. <§E
Im ersten Teil steuern wir den Protagonisten aus der Vogelper- Bester Moment: So simpel es klingt, aber der beste Moment
spektive und planen den Raubzug. Zunichst geht es einem klei- ist, wenn ein Raubzug klappt. Denn wie bei vielen dlteren Spielen
nen Miinzhdndler an den Kragen. Wir kaufen Pldne oder allgemei- ist komplettes Versagen durchaus eine Option. Wenn wir etwa
ne Informationen des Gebiudes, stellen eine Truppe aus nicht richtig planen und ohne Beute abhauen miissen, haben wir
verschiedenen Spezialisten zusammen und entscheiden uns kein Geld mehr fiir den ndchsten Heist. Auerdem erwarten uns
schlielich fiir einen Hehler. Danach geht es erst richtig los. Anders  hier und da bése Uberraschungen, wie etwa eine Alarmanlage, die
als GTA 5 ist They Stole a Million aber kein Action-, sondern ein schwieriger zu knacken ist als angenommen. Umso befriedigender,
Strategiespiel. In der zweiten Phase weisen wir den einzelnen Spe- ~ wenn dann doch alles glatt geht.
’ n n —
Monaco: What'’s Yours is Mine
Szenario: Im Staat Monaco brechen vier Rauber aus dem Die Sichtkegel zeigen uns immer so weit, wie unsere Figuren. Der Rest bleibt
Knast aus. DrauRen treffen sie auf vier weitere Gauner nur an, was unsere Figur sieht. Ein -\ schattiert. AuBerdem ist das Spiel auf ei-

Feind kann uns auch aus dem schat-
tierten Bereich erspéhen.

und finden sich schnell im illegalen Alltag wieder.
Das erzdhlt der Locksmith in der ersten von vier
Kampagnen zumindest einem Polizeibeamten. Es
folgen drei weitere Erzdhlungen, die als Aufhdn-
ger fiir die verschiedenen Heists fungieren.

nen Vier-Spieler-Koop ausgelegt. Gute Ko-

ordination vorausgesetzt, huschen wir

entweder recht lautlos durch Monaco
oder schieBen alles iiber den Hau-
fen. Unsere Entscheidung.

Bester Moment: Wenn man mit
vier Freunden durch ein Level hu-
scht und als eingespieltes Team
die Moneten einsackt, entfaltet
sich ein belohnendes Gliicksgefiihl.
In einem besonderen Moment stel-

Darum cool: Wie bei vergleichbaren Titeln
gibt es auch in Monaco verschiedene Spezia-
listen fiir die Uberfélle. Wir iibernehmen einen
von insgesamt acht Ganoven. Jeder hat seine ei-
gene Besonderheit. Der Locksmith 6ffnet ver-
schlossene Tiiren binnen Sekunden, der Cleaner
legt Wachen und Zivilisten schlafen, und der Mole len wir zudem plotzlich fest, dass die
grabt sich durch Wande. Gespielt wird aus der Vogelper- scheinbar nutzlose Redhead extrem
spektive. Weil die Goldmiinzen wie gelbe Vierecke aussehen, schnell gefallene Rduber wieder ins Leben
erinnert das wuselige Spiel oft an Pac-Man. Anders als beim holt. An anderer Stelle wird uns klar, dass die Wachen
Spiele-Opi iiberblicken unsere Rduber aber nicht den kompletten ~ nicht neu spawnen, sondern sich auch wiederbeleben miis-
Level. Dank eines dynamischen Sichtkegels sehen wirimmernur ~ sen. Genau wie wir.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de GamePro| 83



Payday 2

Szenario: Zwei Jahre nach Payday: The Heist formiert sich erneut eingespieltes Team dringt im besten Fallin eine Bank ein, ohne dass
eine Gruppe Krimineller in Washington, D.C.. Wir iibernehmen die die Cops etwas mitkriegen. Damit das reibungslos klappt, muss je-
Rolle eines der vier Gangster und fiihren alleine im Standardspiel 30 derim Team seine spezielle Rolle erfiillen. Der Mastermind be-
verschiedene Missionen durch. Viel mehr Hintergrund schwichtigt zum Beispiel Polizisten und versorgt die Trup-
gibt’s nicht: Payday 2 konzentriert sich genau wie PR — pe mit Medizinpdckchen. Der Vollstrecker teilt
sein Vorgdnger auf das eigentliche Spielprinzip statt Wenn wir clever vorgehen, sieht uns die besonders viel aus und hat mehr Munition.

Polizei nicht einmal. Hier laufen wir den

eine Story.
v Gesetzeshiitern aber in die Arme.

Aber wir rauben nicht nur Banken aus. Auch
Drogentransporte, reine Zerstérungsmis-
sionen und mehrstufige Auftrage war-

ten auf uns.

Darum cool: In Payday 2 geht es in erster Li-
nie um Raubziige. Wie schon im Vorganger
steuern wir einen von vier Maskentragern

aus der Egoperspektive und riisten uns vor
dem eigentlichen Coup ordentlich aus. Wir
schnappen uns Waffen, Gadgets und kau-
fen uns bei Bedarf Blaupausen des Ziel-
ortes. Sogar Zusatzmunition kénnen wir uns
von einem Kontaktmann in einer Abstellkam-
mer hinterlegen lassen. Danach geht’s erst
richtig los. Auch in Payday 2 entscheiden wir in che Momente fordern uns immer wie-
den meisten Levels selbst, ob der Uberfall laut oder B Ay der. Oder erinnern uns einfach daran, uns
leise verlduft. Der Shooter ist auf Koop ausgelegt, ein S besser auf die Raubziige vorzubereiten.

Bester Moment: Was macht man,
wenn eine Tir plotzlich verschwin-
det? Improvisieren! Payday 2 veran-
dert dhnlich wie Left 4 Dead 2 klei-
ne Levelelemente. So fehlt bei der
gleichen Mission beim zweiten
Durchspielen plotzlich eine Tiir. Sol-

| Y

Omerta: City of Gangsters

Szenario: Atlantic City, New Jersey. Irgendwann in
den Goldenen Zwanzigern wandert der kleine Sizilia-
ner Freddie Tannino in die amerikanische Metropole
ein. Gleichzeitig herrscht die Prohibition. Dadurch
wachsen und gedeihen die kriminellen Strukturen
innerhalb der USA. Freddie mdchte kein kleiner
Einwanderer bleiben und schliet sich dem organi-
sierten Verbrechen an. Wir unterstiitzen ihn auf
dem Weg nach ganz oben.

an XCOM: Enemy Unknown. Wir schi-
cken die Gangster von Deckung zu
Deckung und greifen nacheinan-
der alle Feinde an. Befinden sich
alle Gegnerin den ewigen Jagd-
griinden, gehort die Beute uns.

Bester Moment: Beste Mo-
mente besitzt Omerta nur in nega-
tiver Hinsicht. Wenn man zum Bei-
spiel herausgefunden hat, wie man
die Mechanismen aushebelt. Wir haben
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Die rundenbasierten Kampfe funk-
*~ tionieren nicht immer. Mit der
Schrotflinte sollten wir den Geg-
ner links neben uns eigentlich

Darum cool: Omerta hat seinen Charme. Es kombi-
niert Echtzeit-Aufbaustrategie mit Rundenkdmpfen. In den

Aufbauabschnitten bauen wir unser Imperium immer wei- 2u 100 Prozenterwischen. keinen direkten Kontrahenten, miissen also t
ter aus. Wir kaufen Ldden, Kneipen, illegale Boxarenen und nur auf den Fahndungslevel der Polizei acht-

so weiter und wirtschaften uns langsam die Taschen voll. In geben. Ist der auf Anschlag, bestechen wir die

den Rundenkampf-Missionen iiberfallen wir dann mit Freddie und ~ Gesetzeshiiter, und gut ist’s. Das Geld bekommen wir mit einer
einigen angeheuerten Kollegen unter anderem die eine oderande- ~ Kombination aus Suppenkiiche, Buchmacher und Boxring schnell

re Bank. Unser Team verbessern oder spezialisieren wir mithilfe genug wieder rein. Spiel besiegt. Auch die Rundenkdmpfe bleiben
eines Perk-Systems. Ein Schiitze verteilt dann etwa mehr kritische eher wegen der merkwiirdig verteilten Deckungen und der dam-

Treffer oder teilt mehr im Nahkampf aus. Die Kdmpfe erinnern stark  lichen Kl im Gedéchtnis.

A §

Bank Heist

Szenario: Der Oldie Bank Heist verzichtet wie viele Spiele
seines Alters auf eine grole Geschichte. Wir sind ein
Rauber in einem Auto, und unser einziges Ziel ist es,
Banken in verschiedenen Stadten zu pliindern, be-
vor uns das Benzin ausgeht.

- . - . —

ren wir eins von vier Leben. Gegen die Cops weh-
ren wir uns mit Dynamit, das wir auf die
StraBen werfen. Aber Achtung: Die Explo-
sion der Stangen kann uns auch selbst
schaden. Multitasking ist also ge-
fragt.

Darum cool: Eigentlich ist Bank Heist ein

recht dreister Pac-Man-Klon. Die Stddte sind la-
byrinthartig aufgebaut, und die Geldhaduser
stehen zufallsgeneriert irgendwo im Level. Wir
steuern ein Auto durch die engen Gassen und
iberfallen die Gebdude, indem wir driiberfah-
ren. Fiir jeden Raub erscheint ein Polizeiauto auf
den StraRen, das uns penetrant verfolgt. Sind alle

Bester Moment: Es kénnen nie
mehr als drei Polizisten auf der
StraBBe unterwegs sein. Wenn wir
aber einen zerstoren, taucht eine
neue Bank auf. Erwischen wir neun
Filialen in einer Stadt, fiillt sich der

/
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Wihrend wir den Cops Tank komplett auf, und wir erhalten
Banken gepliindert, geht es in die n4chste Stadt. Das ausweichen, jagen wir zur B ein Extraleben. Heute kaum vorstell-
geht solange weiter, bis wir von den Gesetzeshiiter er- néchsten Bank. | bar, aber Anfang der 8oer |6st diese Ent-
wischt werden oder unser Benzin ausgeht. Dann verlie- deckung ein richtiges Gliicksgefiihl aus.



Der Pate

Szenario: Wer nicht weif, worum es in dem Film »Der Pate« geht, mit er zu uns tberlduft, schiichtern wir ihn ein. Ubertreiben wir es je-
lebt wahrscheinlich unter einem Stein. Die gleichnamige Spieleum- doch, rastet das Opfer aus und stirbt lieber, als zu kooperieren. Die
setzung orientiert sich daher sehr stark an Regisseur Francis Ford Bankiiberflle sind indes nicht ganz so spannend, werfen aber eine
Coppolas Werk. Die Geschichte erzahlt von dem Mafialeben im New ~ Menge Geld auf einen Schlag ab. Hier ballern wir uns bis zum Tresor
York der Nachkriegszeit. Das Spiel steckt uns in die Haut eines durch und sprengen ihn mit einer Stange Dynamit auf. Leise
selbst erstellten Gangsters, der den Tod seiner Eltern Emm——— vorgehen kdnnen wir dabei nicht. Danach miis-

sen wir die anriickenden Cops noch in einer wil-
den Verfolgungsjagd loswerden und das Geld
in unser Versteck bringen.

mitansehen muss. So erleben wir auch immerwieder | pje Pojizisten sind nicht die Kiigsten,

Handlungsstrénge, die in der Filmvorlage nur ange- fordern uns wegen der aggressiven
deutet werden. Fahrweise aber trotzdem.

Darum cool: In den Hauptmissionen erleben
wir die Geschichte des ersten »Der Pate«-Films
nach. Allerdings aus einer anderen Perspektive.
Das Spiel zeigt unter anderem, wie der Pferde-
kopfins Bett kommt und wer den Don ins Kran-
kenhaus fahrt. Abseits der Handlung weiten wir
unseren Einfluss aus, indem wir entweder Auf-
tragsmorde erledigen oder Gebdude erobern. Letz-
teres ist besonders interessant. In Rambo-Manier

Bester Moment: Auch wenn sich die
Gebdude und Banken wie ein Hunderter
dem anderen dhneln, macht es riesigen
Spaf, als Ein-Mann-Armee reinzustiir-
men und im Alleingang ein ganzes Ver-
steck hochzunehmen. Und auch die
Verfolgungsjagden nach einem Bankii-
berfall machen wegen der schieffwiitigen
Polizei immer wieder SpaR. Vor allem wenn

schieflen wir uns durch Lagerhduser, Geschéfte oder Ho- wir es mit den letzten Lebenspunkten gerade
tels und stehen letztlich vor dem Besitzer des Etablissements. Da- noch ins ndchstliegende Versteck schaffen.

Kane & Lynch: Dead Men =

Der Bankiiberfall in Kane &
Lynch artet in eine wilde
SchieBerei aus.

Szenario: Der Ex-Soldner Kane ist Mitglied der
Verbrechergruppe The 7, und sein letzter Coup
in Venezuela ging gewaltig schief. Deswegen
erwartet den Antihelden zu Beginn auch ei-
gentlich die Todesstrafe. Seine Kollegen be-
freien den Knacki aber rechtzeitig, nur um
ihm erneut die Pistole an die Schlafe zu set-
zen. Kane soll ihnen namlich Geld gestoh-
len haben und bekommt drei Wochen Zeit,
es wiederzubeschaffen. Andernfalls miissen
Frau und Tochter dran glauben. Der Psycho
Lynch iberwacht und begleitet ihn dabei.

Weg freischieRen. Uber eine Treppe ge-
langen wir auf das Dach der Bank und
seilen uns an der Hinterseite ab. Da-
nach folgt reinste »Run & Gun«-Me-
chanik bis zum Tresorraum. Einzige ‘
Besonderheit sind die Gasgrana- ‘
ten, mit denen wir Gegner schla- ‘
fenlegen. Am Tresor wehren wir |
Feindeswellen ab, bis der Safe of-
fen ist. Zu guter Letzt wartet noch
eine spannende Fluchtfahrt auf uns.
Oder passiert da nicht noch mehr...?
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Darum cool: Insgesamt gldnzt der Third-Person- Bester Moment: Tatséchlich ist der Bank-

Shooter vor allem mit groRer Abwechslung bei den uberfall die erste Mission, in der Lynchs unsta-
Schauplatzen. Egal ob Gefdngnis, Havanna oder eben Bankii- biler Charakter so richtig zum Vorschein kommt. Als ‘
berfall. Letzterer unterscheidet sich ein wenig von den bisherigen wir mit der Beute aus dem Tresorraum in die Lobby stiirmen, se- !
Heists, da er komplett geskriptet ist. Wir klettern iiber eine Mauer hen wir einen kreischenden Lynch, der einfach alle Zivilisten ab- 1
und stoBen auf die ersten Wachmanner, die wir am besten lautlos schieBt. Er hdlt sie fiir Polizisten. Ein bedngstigender und gleich- ‘
ausschalten. Sonst geht der Alarm los, und wir miissen uns den zeitig unvergesslicher Moment. \
—

Mafia
Szenario: Thomas Angelo will raus aus der Mafia. Deswe-
gen erzahlt der Gangster einem Polizisten im Aus-
tausch gegen eine neue Identitdt und kompletten
Straferlass seine Geschichte. Mehr oder minder
unfreiwillig schlittert der ehnemalige Taxifahrer in
die Welt des organisierten Verbrechens, als er
den Gangstern Paulie und Sam als Fluchtfahrer
aushelfen muss. Fortan steigt er immer weiter

in der Mafia auf und erlebt eine Menge Ge-
schichten.

direktor frei. Von ihm mopsen wir den Tresor-

schliissel und schieBen uns im Keller bis zum

Safe vor. Dort angekommen schnappen

wir uns so viel Geld, wie wir tragen kon-

nen. Filmsequenzen sorgen dabei fiir

eine unvergleichlich dichte Atmo-
sphare. Und natiirlich miissen wir
noch die obligatorische Flucht hin-
ter uns bringen.

Die Polizei in Mafia ist nicht
grade zimperlich, also halten
wir besser gar nicht erst an.

Bester Moment: Wie auch in
Kane & Lynch ist es die Geschichte,
die diesen Raub so besonders

Darum cool: Auch wenn die Stadt Lost Heaven
eine frei erkundbare Stadt ist, gibt es aufierhalb
der Geschichte nichts in ihr zu entdecken. So bleibt macht. Zum Hintergrund: Paulie und
auch der Bankiiberfall sehr linear. Mit unserem Kum- _ > Tommy rauben die Bank auf eigene Faust
pel Paulie gehen wir gemiitlich in eine Bank und er6ffnen ' und ohne Zustimmung ihres Dons aus.

das Feuer auf die Wachen. Wahrend unser Gangsterkollege die Umso mehr schlucken wir, als wir am néchsten
Geiseln unter Kontrolle halt, schieRen wir uns den Weg zum Bank- ~ Tag in der Wohnung unseres Partners dessen Leiche finden.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de
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Schlachtfest

sagen

In den 90er-Jahren fordern der Eternal Champion und seine
Kollegen die Mortal-Kombat-Reihe heraus - und landen einige
blutige Wirkungstreffer. Fiir euch lassen wir noch einmal Kno-
chen splittern und Blut sprudeln. von Benjamin Blum

Sega macht ernst: In den goer-Jahren ent-
wickelt der Publisher das Label »Deep Wa-
ter« flir Spiele mit erwachsenem Inhalt. Un-
ter diesem Namen werden zwar kaum Titel
veroffentlicht, einer davon hat sich aberin
unser Gedachtnis gebrannt: Eternal Cham-
pions: Challenge from the Dark Side. Das
Spiel ist schon auf den ersten Blick bemer-
kenswert, weil es eine der wenigen Exklusi-
ventwicklungen fiir Segas Mega-CD-Erwei-
terung darstellt. Vor allem aber ist das bru-
tale Priigelspiel aus dem Jahr 1995 ein
ernsthafter Konkurrent fiir die Mortal-Kom-
bat-Reihe — inklusive sehr kreativer und ex-
trem blutiger Finishing Moves. Die Story um
mythische Wesen, historische Kampfer und
Zeitreisen Ubertrifft die Konkurrenz aus
dem Hause Midway sogar in Sachen Absur-
ditdt. Auch spielerisch hat der zweite Teil
der Eternal-Champions-Reihe viel zu bieten
und wirkt noch einen Tick ausgereifter als
der Vorgdnger, welcher bereits 1993 fiir das
Mega Drive erschien. Als Sahnehdubchen

packen die Entwickler noch einen der
coolsten Bonuscharaktere der Videospiel-
geschichte obendrauf: den Senator, die pi-
xelgewordene Politikerparodie. lhr seht,
dass wir damals viele gute Griinde haben,
Eternal Champions: Challenge from the
Dark Side ins Herz zu schliefen — und ge-
leiten das Spiel deshalb heute auf seinen
Ehrenplatz in unserer Retro Hall of Fame.

Texttafel des Todes

Fiinf Minuten und 26 Sekunden - so lange
dauert es, bis die gigantische Texttafel mit
der Story von Eternal Champions {iber den
Bildschirm gescrollt ist. Und das mit kleiner
Schrift und in einem flotten Tempo. Die Ent-
wickler holen eben ziemlich weit aus, zitie-
ren zu Beginn sogar den Philosophen Witt-
genstein. Dabei lasst sich die krude Story
etwas eindampfen: Der Eternal Champion
fiihrt mit seinen magischen Kraften Kamp-
fer aus allen Epochen der Menschheitsge-
schichte zu einem Turnier zusammen. Die

Die Kampfer aus der Zukunft sind mit todlicher Technik
ausgestattet: Blade (links) tragt eine Laserbrille, Rax
hat mechanisch verstarkte GliedmaBen.
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Recken teilen allesamt ein tragisches
Schicksal, da sie zu frith aus dem Leben ge-
rissen wurden: vom Steinzeitmenschen
Slash, im Jahre 50.000 vor Christus gestei-
nigt, tiber den hinterriicks ermordeten Pha-
rao Ramses lll. bis hin zum Halb-Cyborg

ntplili Bl
Trident hat sich Xavier geschnappt, mit dem Dreizack
aufgespieBt und in die Luft gewirbelt — jetzt macht
& der Meermann Fischfutter aus seinem Gegner.
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Skyrim
Abgesehen davon, dass in Skyrim jede Region ihr
eigenes Wetterverhalten hat, kénnen wir Regen,
Nebel und Sturm sogar per Schonwetterschrei auch
in einem Sekundenbruchteil in strahlenden Son-
nenschein verwandeln. Von wegen, Fremdsprachen
lernen lohnt sich nicht. Sowas wiirden wir uns
auch fiir den nachsten Sommerurlaub wiinschen.

Rax, dessen mechanisch aufgemotzter Kor-
perim Jahr 2345 manipuliert wurde. Diese
13 K&mpfer haben nun die Méglichkeit,
durch einen Sieg im Turnier ins Leben zu-
riickzukehren. Was der Eternal Champion

nicht weif3: Sein Gegenpart, der Dark Cham-

pion, versteckt vier weitere Kdmpfer, ohne

die das Turnier nicht beendet werden kann.

Ziemlicher Schwachsinn, aber was sollen
wir sagen: Das Kind in uns liebt solchen
Schwachsinn. Vor allem, wenn das Ganze
so kunterbunt und gleichzeitig blutig ist
wie in Segas Priigelspiel.

»Vendetta« vs. »Fatality«

Ein Kampfsystem, ja, das hat Eternal Cham-

pions auch. Je drei Arten von Schldgen und

Tritten, Wiirfe, Spezialattacken — alles drin.

Bemerkenswert sind vor allem die Kombo-
Angriffe: Jeder Kdmpfer kann eine Reihe
verschiedener Moves aneinanderreihen,
ohne dass der Gegner eine Chance auf Ge-
genwehr hat. Eternal Champions bietet so
genug Tiefgang fiir Profis, ohne jedoch Ot-
to-Normal-Zocker zu verschrecken — auch
wenn die es bei den Endkdampfen schwer

haben. Im Solomodus warten mit dem Eter-

nal und Dark Champion namlich zwei be-
sonders biestige Boss-Gegner. Die beiden
kdampfen noch nicht einmal tibermdchtig,
verfligen stattdessen aber iiber extreme
Ausdauer: Ist ihr Energiebalken runterge-
priigelt, holen sie sich ein ums andere Mal
per Zauberkraft neue Energie. Cheater! Der
grofite Genuss in Eternal Champions sind
allerdings nicht die hart erkdmpften Siege
gegen die Oberbosse, sondern es ist der
Moment, in dem man einen neuen Fi-

Der Gewaltgrad ist seinerzeit ziemlich heftig. Bei die-
ser tadlichen Falle, einem Overkill-Finisher, sparen
die Entwickler nicht mit blutigen Details.

%

Revolverheld Dawson macht kurzen Prozess: Bei sei-
nem Vendetta-Finisher ziickt er das Gewehr und pustet
dem Gegner den Kopf von den Schultern.

nishing-Move herausgefunden hat. »Ven-
detta« nennt Sega diese Tastenkombinati-
onen, was letztlich nur ein anderer Name
fur »Fatality« ist. Und die Finisher haben es
in sich: Die hiibsche Jetta Max ldsst ihre
Gegner per Gedankenkraft explodieren,
Slash kopft Feinde mit der Keule und der
Atlantisbewohner Trident piriert die Geg-
ner nach dem Kampf mit seinem Dreizack
in der Luft. Noch kreativer sind die »Over-
kills«, todliche Fallen in den Levels. Sie
werden aktiviert, wenn einer der Kdmpfer
an einer bestimmten Stelle besiegt wird.
Schleudert Slash zum Beispiel seine Geg-
ner mit der finalen Aktion an den linken
Bildrand, werden sie von einem Dinosauri-
erverschlungen. Unser Lieblings-Overkill
findet in Jettas Zirkusmanege statt: Ein
Auto mit Clowns stiirzt vom Himmel und
zermatscht den Unterlegenen. Erstaunlich
ist fiir die damalige Zeit neben der Kreativi-
tat auch der Detailgrad der Gewalt, wenn
sich Blut, Geddrme und Knochensplitter auf
dem Rohrenbildschirm verteilen. Nur das
vermeintliche Highlight, die Cinekills, ge-
hen seinerzeit daneben: In kurzen, vorge-
renderten Zwischensequenzen loscht der
Dark Champion seine Feinde aus, was nicht
angenehm {iberdreht, sondern eher un-
spektakuldr inszeniert ist.

s s

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

Die finalen Gegner im Sooo
4 Menge Nerven. Die Champions stellen ndmlich mehr-
fach ihre Lebensleiste per Zauberspruch wieder her.

Sensationeller Senator

Das Freispielen der Bonuscharaktere be-
schaftigt uns damals tagelang. Doch weder
Kung-Fu-Kampfer Chin Wo noch der Green
Beret Blast hauen uns vom Hocker - son-
dern der Senator. Diese Figur ist ganz ein-
deutig Politikern wie Joe Lieberman gewid-
met. Der Demokrat aus Connecticut ist
schon damals ein passionierter Gegner von
Videospielen mit hohem Gewaltgrad, die er
am liebsten verbieten lassen wiirde. Fiir
diese Haltung nehmen die Entwickler Lie-
berman mit Anlauf auf die Schippe. Allein
die Spezialattacke, mit welcher der Senator
seine Gegner auf den Kopf stellt und Spen-
dengelder fiir den Wahlkampf aus ihnen
herausschiittelt, ist das Freispielen des Bo-
nuscharakters wert. Im Gegensatz zum
Senator ldsst Sega mit Eternal Champions
aber keineswegs Geldscheine regnen:
Schon wegen der geringen Verkaufszahlen
des Mega-CD wird auch das blutige Kampf-
spiel kein finanzieller Erfolg. Fortsetzungen
gibt es deshalb keine. Schade um die ab-
gedrehte Charakterriege und die bekloppte
Story. So aber bleiben Eternal Champions:
Challenge from the Dark Side und sein Me-
ga-Drive-Vorganger charmant-blutige Anek-
doten aus den Neunzigern, an die wir uns
immer wieder gerne erinnern. <»
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VAPORWARE: OUTCAST 2

Outcast war der ultimative Geheimtipp, doch sein Name scheint
verflucht. Denn nicht nur Outcast 2 fand ein tragisches Ende,
sondern auch alle anderen verwandten Spiele. Doch es gibt einen
Hof‘fnungsschimmer. Von Michael Fértsch und Michael Graf

Manchmal ist ein Untertitel so passend gewahlt, dass es schmerzt. »The Lost Paradise« soll der
Beiname von Outcast 2 lauten, das verlorene Paradies. Und verlorener kdnnte dieses Paradies
tatsdchlich kaum sein, denn Qutcast 2 ist nie erschienen, alle Hoffnung darauf begraben. Um
zu verstehen, warum dies ein so grofier Verlust ist, warum Outcast 2 ein Paradies fiir Spieler
hatte werden kénnen, muss man zunachst die Geschichte des ersten Outcast kennen. Wah-
rend Eingeweihte bei diesem Namen ihre Augen kaum vom Funkeln abhalten konnen, zucken
die meisten Spieler heutzutage nur noch mit den Schultern. Outcast? Ach, ist das nicht irgend-
ein Rollenspiel? Nein, es ist viel mehr als das. Outcast ist ein Meilen-
stein, eine Legende. Im Juni 1999 verdffentlicht das kleine Studio
Appeal aus dem belgischen Namur namlich ein PC-Spiel, das man
getrost als Vorreiter der modernen, filmischen Action-Adventures
a la Uncharted betrachten darf. Schon die Story
wirkt hollywoodreif: Der Soldat Cutter Sla-
de wird mit einem Forscherteam durch
einen menschengemachten Dimen-
sionsriss auf die Parallelwelt
Adelpha geschickt. Dort hat
eine irdische Forschungsson-
de durch einen Energieriickstof
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Tin Tin (2001 - 2002)

Project Alpha (unklar - 2006)

Das Studio Appeal hatte auch nach Outcast 2 kein groBes Elsewhere Entertainment, das neue Studio von Appeal-
Gluck. Das Folgeprojekt Tin Tin, also Tim und Struppi, Mitgriinder Yves Grolet, arbeitete an einem Koop-Shooter
scheiterte ebenfalls. Bis Anfang 2002 entstand zwar ein und »geistigen Outcast-Vorgénger« fiir die Xbox. Der hieB
beeindruckender Prototyp, leider kam es aber nie zum zunachst Project Alpha, dann Symbiosis und wurde um
Folgeauftrag fiir das komplette Spiel. 2006 zugunsten von Totems eingestellt.



Statt wie in Qutcast hauptséchlich
im Freien hétte die Action im zwei-
ten Teil auch vielfach in Schiffskorri-
doren und Hausern stattgefunden.

ein schwarzes Loch erzeugt, das die Erde zu
verschlingen droht — Cutter & Co. sollen’s
verhindern. Bei der Ankunft auf der anderen
Seite wird die Gruppe jedoch iiber mehrere
Kontinente verstreut. Cutter selbst erwacht
in einem arktischen Dorf. Die Alien-Urein-
wohner, die religiosen Talaner, eréffnen
ihm, dass er ihr Messias Ulukai sei, der den
tyrannischen Herrscher Faé Rhan stiirzen
werde. »Es ist das erste Videospiel, das wirk-
lich versucht, ein interaktiver Film zu sein,
wirbt damals Bruno Bonnell, der Chef des
Publishers Infogrames. Okay, das ist vor
allem Marketinggewdsch — es fallt aber tat-
sdchlich nicht schwer, sich Outcast auf der
groRen Leinwand vorzustellen, mit Bruce
Willis in der Hauptrolle. Vor allem, weil des-
sen deutscher Sprecher Manfred Lehmann
auch dem Soldaten seine Stimme leiht. Ein

Am Anfang von Outcast 2 hétte der Spieler Cutter Slades
Ruhestandsbude erkunden diirfen. Sie war eines der wenigen ¥
gestaltet und spielbar waren.

]

Neben den menschlichen Invasoren sollte es Cuzztér auch immer
wieder mit Adelphas Tierwelt zu tun bekommen. Etwa Alien-Lowen
~— oderauch fiesen Sandwiirmern, die aus dem Boden hervorschieBen.

vielversprechender Grundstein fiir ein Uni-
versum — das dann aber doch tragisch endet.

Ungewollte Revolution

Auch spielerisch ist Outcast seiner Zeit vo-
raus. In insgesamt sechs grof3en Eis-, Wald-,
Sumpf-, Wiisten- und Stadtarealen kénnen
wir uns frei bewegen. Innerhalb der Gebiete
macht ein Reittier, das Twon-ha, das Voran-
kommen einfacher. Und untereinander sind
die Minikontinente mit Stargate-dhnlichen
Daoka-Toren verkniipft. Nichtspielercharak-
tere erteilen Kann- und Muss-Aufgaben und
plaudern ausgiebig tiber Hintergriinde und
Figuren des Universums. Adelpha ist eben
keine schablonenhafte Ballerkulisse, son-
dern eine glaubwiirdige Welt, die lebt und
atmet, mit eigener Kultur und fremdartigen,
gern mal verwirrenden Namen. Outcast lddt

zum Erkunden ein, zum Mehr-wissen-Wol-
len. Okay, und natdirlich trotzdem auch zum
Ballern. In den Third-Person-Schie3ereien
wird mit Pistole, Granat- oder gar Flammen-
werfer gefeuert, wobei die mit Pistolen und
Sprenggranaten ausgeriisteten Kl-Heerscha-
ren des Tyrannen aktiv Deckungen nutzen.
Ein groBer Erfolg ist Outcast dennoch nicht
beschieden. Ein Grund dafiir: Appeal setzt
auf Voxel- statt Polygongrafik, also volumi-
nose Grafikbausteine statt der kleinen Drei-
ecke. So formen die Entwickler zwar herrlich
organische Landschaften, die aber einen &du-
Berst kraftigen Prozessor verlangen. Die mo-
dernen 3D-Beschleuniger, die wahrend der
Entwicklung den Siegeszug antreten, bringen
Outcast-Spielern leider nichts, weil sie keine
Voxel unterstiitzen. »Waren wir etwas schnel-
ler gewesen, wdre alles anders gelaufenx,

Totems (2006 - 2008)

Im Jahr 2005 wurde Elsewhere aufgekauft und arbeitete
als 10tacle Studios Belgium an Totems, einem Action-
Abenteuer, das durch die aztekische Mythologie inspiriert
war. Wegen Finanzproblemen wurde Totems Mitte 2008
abgebrochen. Ende 2008 schloss das Studio.

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Urban Race (2008 - 2008)

Kurz vor dem Aus von 10tacle Studios Belgium konzipierte
es Urban Race, das die fiir Totems entwickelte, an Mirror’s
Edge erinnernde Renn- und Klettertechnik nutzte. Die Ent-
wickler hofften, das Team hiermit retten zu konnen. Der
Versuch schlug jedoch fehl.

]
Outcast HD Reboot (2014 - 2014)

Anfang 2014 fand sich das Kernteam hinter Outcast aber-
mals zusammen — eine Neuauflage des ersten Outcast
war das Ziel. Via Kickstarter sollte das Projekt finanziert
werden, erreichte aber leider nicht das Spendenziel von
600.000 Euro.
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Die Outcast-Zukunft

Die Outcast-Serie scheint nicht gerade vom Gliick
verfolgt. Outcast 2: The Lost Paradise scheiterte,
das geistige Prequel Project Alpha von Appeal-
Mitgriinder Yves Grolet wurde eingestellt. Und
nachdem das einstige Kernteam - Franck Sauer,
Yves Grolet und Yann Robert — die Rechte an
Outcast vom Infogrames-Erben Atari zuriickge-
kauft hatte, stockte auch noch die Kickstarter-
Kampagne fiir ein Remake des Originals auf hal-
ber Strecke. Nur 268.964 statt der angesetzten
600.000 Euro spendeten die Fans zwischen April
und Mai 2014. Dennoch, so Franck Sauer, sei
Outcast alles andere als tot. Im Dezember veréf-
fentlichte das Team stattdessen eine verbesserte
Fassung des Originalspiels auf Steam und GOG.
com: Outcast 1.1. »Die ist auch vorerst unser
Fokus«, sagt Franck Sauer. »Es gibt viel, was wir
dort in Hinsicht auf Spielbarkeit, Optik, Animati-
onen und Performance noch tun kénnen.« Was
danach kommt, kénne das Team noch nicht sa-
gen. »Das werden wir sehen, wenn wir damit
fertig sind«, Uiberlegt der Belgier, der jedoch im-
mer noch davon traumt, Cutters Geschichte fort-
zufiihren. »Ich wiirde gern irgendwann eine voll-
wertige Fortsetzung sehen. Die Story ware dann
jedoch eine andere als im »>alten< Outcast 2.«

vermutet Franck Sauer im Gesprdch mit uns.
Sauer hat Appeal zusammen mit seinen bel-
gischen Landsleuten Yann Robert und Yves
Grolet gegriindet und als Art Director an Out-
cast gearbeitet. Auch die frisch zugekaufte
US-Abteilung von Infogrames sei nicht ganz
unschuldig, grummelt er. Sie habe gegen
die europdischen Eigner rebelliert, weshalb
es in den USA quasi keine Werbung zu Out-
cast gebe. Das Resultat: Nur 400.000 Mal
verkauft sich das Spiel.

PlayStation 2 statt PC

Appeal wissen, dass sie mit Outcast trotzdem
etwas Besonderes geschaffen haben. »lch
glaube, jeder stimmte zu, dass es grofies
Potenzial hatte, eine starke Marke zu wer-

A

== Luftfahrt im Paradies: Auf F/ugsau-riem hétte Cutter reiten

konnen, auBerdem waren Senkrechtstarter geplant.
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den, blickt Franck Sauer zuriick. Gleich nach
dem Outcast-Startschuss Mitte 1999 versu-
chen die Appeal-Griinder, Infogrames zu
Uiberzeugen, einen Nachfolger zu finanzie-
ren. Zundchst ist das franzdsische Unter-
nehmen ob der schleppenden Verkdufe zu-
riickhaltend, doch dann zeigen die lobenden
Kritiken Wirkung: Den Bitten der Entwickler
wird stattgegeben, die Vorproduktion von
Outcast 2 kann beginnen. Infogrames ge-
nehmigt sieben Millionen US-Dollar Budget,
jedoch mit einer Auflage. »Aufgrund der
dirren PC-Verkaufszahlen von Outcast for-
derten sie, dass wir uns erst auf die beliebte
PlayStation 2 konzentrieren und dann den
PC bedienenc, erinnert sich Sauer. Eine An-
sage, die den meisten Designern genehm
ist, denn mit der grofien PlayStation-Ziel-
gruppe konnte ein internationaler Hit gelin-
gen. Nur dem Programmierer Yves Grolet
stoBt das auf, er will lieber auf der PC-dhn-
lichen Xbox arbeiten. Nicht erneut auf Voxel-
grafik zu setzen, ist hingegen keine Frage,

| dise. Verglichen mit heutigen Projekten dhnlicher
« GrdBe eine sehr kleine Truppe. Erste Reihe Mitte:
w Unser Gespréchspartner Franck Sauer.

Polygone haben sich inzwischen als Stan-
dard etabliert. »Fiir uns war es unausweich-
lich, einen neuen Grafikmotor zu konstruie-
ren«, analysiert Franck Sauer. »Dazu lie3en
sich mit Polygonen Grafiken realisieren, die
zu Zeiten von Outcast unmoglich gewesen
wadren.« Wie andere Entwickler qudlen sich
die Belgier aber erst mal monatelang mit der
Einarbeitung in die komplexe Architektur
der PlayStation 2. Nach und nach gelingt es
ihnen, eine beeindruckende Engine zusam-
menzusetzen, Codename »Himalaya«. Das
neue Grundgeriist erlaubt Areale mit Wie-
sen und Baumen fir die Waldlandschaft
Ganzaar sowie hohe Felsen, titanische Ge-
bdude und umherwirbelnden Staub fiir die
Wiiste Saar und die Hohlenstadt Kizaar.
Aber auch wuchtige Explosionen, sanfte Ani-
mationen und detaillierte Gesichter sind
moglich. »Wir konnten 300.000 Polygone
auf den Schirm hieven und dabei stabile
60 Bilder pro Sekunde halten«, lobt Franck
Sauer heute noch die Arbeit des Teams.
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Der bose Mensch
Wahrend ein Teil von Appeal an der Grafik-
pracht von Outcast 2 feilt, beginnt der Rest

iber Story und Spielfluss zu briiten. Schlief3-

lich soll das Abenteuer den Gewohnheiten
der Konsolenspieler gerecht werden und eine
Geschichte erzéhlen, die ohne allzu viel Vor-
wissen funktioniert. In Outcast rettet Cutter
Slade natiirlich die Erde, stoppt das Treiben
des despotischen Herrschers Faé Rhan und
motiviert die treudoofen Talaner, ihr Leben
in die eigene Hand zu nehmen. Danach, so
die geplante Fortsetzung, setzt sich Cutterin
einer Hiitte irgendwo in den Bergen zur Ruhe.
Doch dann drohen Adelpha erneut Tyrannei
und Unterdriickung. Der Planet wird urplotz-
lich von »Hightech-Aliens« tiberfallen, die
mit Raumschiffen und Kriegern anlanden.
»Wer wiirde so etwas wohl tun?«, fragt Sauer
augenzwinkernd. »Die Menschen nattiirlich!
Sie sind gekommen, um die Ressourcen
Adelphas auszubeuten. Ein Talaner kontak-
tiert Cutter, den Ulukai, und ruft ihn zu Hilfe.«
Allein haben die gutmiitigen Ureinwohner
den schwer bewaffneten Soldaten und Ro-
boterkriegern der World Federation Army
wenig entgegenzusetzen. »Und das war’s
auch schon, bestétigt der Appeal-Veteran
den stringenten Revolutionsplot, durch den
mehr als nur ein Hauch von Avatar weht: Ein
menschlicher Held rettet ein auBerirdisches

Im ersten Qutcast gab es keine weiblichen Tala-
ner, im Nachfolger hétte sich das dndern sollen.
Sogar Talaner-Kriegerinnen waren geplant.

e ——

Mehr Infos unter: www.GamePro.de

Stolz waren die Appeal-Entwickler auf die wunder-
schdnen Atmosphére-Effekte. Dazu zahlen Nebel,
Dunst, Hitzeflirren und umherwehende Staub-
wélkchen, die den Levels Leben einhauchen.

Volk vor menschlichen Besatzern, kennt man
ja. »Es war alles natiirlich noch etwas ausge-
feilter, aber grundsatzlich ist das die Story.«

Vierrad statt Zweibein

Doch nicht nur an der Geschichte, auch an
der Spielmechanik wird geschraubt. Appeal
mochte Konsolenspielern entgegenkommen,
ohne dem Vorgédnger komplett untreu zu
werden. Beispielsweise sollen langatmige
Laufpassagen gestrichen, das sinnlose
Schleichsystem iiberdacht und Durststre-
cken zwischen den Gefechten verkiirzt wer-
den. »Der Fokus sollte starker auf der Action
liegen«, erklart Sauer die Pramisse. »Im fer-
tigen Spiel hédtte es aber trotzdem noch viel
zu erforschen und zu entdecken gegeben.«

Diese Ausrichtung zeigen auch einige Video-

schnipsel, die kurz vor dem Ende des Pro-
jektes entstehen. Cutter stapft da etwa durch
ein idyllisches Tal inmitten schroffer Berge,
zwischen denen Dunstwolken schweben.
Ein Transportschiff surrt heran und landet
auf federnden Metallbeinen. Cutter geht in
die Hocke, beobachtet die aussteigenden

Vor allem optisch sollte Outcast 2 ateml;eraubend ausfal-
len. Dazu sollten spektakulére Kulissen wie hoch gelegene
Tempel oder eine Stadt innerhalb einer Hihle beitragen.

Im Laufe der Entwicklung hatte Ap-
peal Cutter Slade drei verschiedene
Gesichter spendiert. Dieses hier wére
wohl in der finalen Fassung gelandet.

Soldaten. Er wird entdeckt, ein Feuergefecht
bricht los. Der Held sprintet zwischen Baum-
stimmen hindurch, Schiisse und die Strah-
len der Laserzielhilfen huschen durch die
Luft. Gut, was geschmeidig klingt, wirkt mit
heutigen Augen betrachtet etwas steif. Fir
die damalige Zeit jedoch sieht Outcast 2 du-
Berst beeindruckend aus. Zudem sollen al-
ternative Fortbewegungsmittel eine groBere
Rolle spielen, beispielsweise darf man einen
Geldndewagen steuern, einen Flugsaurier
satteln und ein Raumschiff der World Army
kapern. Letzteres dient jedoch nur dazu, in
Filmsequenzen automatisch in neue Areale
zu fliegen. Zu den Schauplétzen soll neben
sakralen Tempelanlagen, Dérfern und Sumpf-
landschaften auch ein Hunderte Meter lan-
ges Tragerschiff gehdren, das die Ausbeu-
tung von Adelpha liberwacht.

MAGAZIN

Der Anfang vom Ende

Nach fast einem Jahr geht die Entwicklung
von Outcast 2 gut voran. Die Himalaya-Engine
lauft weitgehend stabil, die Story ist ausge-
arbeitet und das zwischen 20 und 30 Mann
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Wie Adelpha heute ausschauen wiirde, das zeigten die ehemaligen
Outcast-Entwickler 2014. Fiir das gescheiterte Reboot Outcast HD
modellierten sie einige Areale in der Fresh-3D-Engine nach.

starke Team gestaltet erste Modelle und
Figuren, arbeitet an Animationen, Umge-
bungen, Texturen und Levels. »Dann began-
nen die Problemex, erldutert Franck Sauer.
»Plotzlich ging es Schlag auf Schlag.« Yves
Grolet, Designer, Programmierer und Co-
Griinder des Studios, verldsst die Firma im
Juli 2000 mit einigen Kollegen. Er ist mit
der Action-Ausrichtung von Outcast 2 und
dem Gebaren von Infogrames nicht einver-
standen und griindet Ende 2001 ein neues
Studio, Elsewhere Entertainment. Einen Er-
satz fiir Yves zu finden, ist schwierig. »Wir
hatten dann jemandenc, fiihrt Sauer an.
»Es stellte sich aber heraus, dass er die
Entwicklung in eine Sackgasse zu fiihren
drohte. Hilfreich war das nicht.« Nur wenig
spadter gerdt dann der Studio-Anteilseigner
und Geldgeber Infogrames durch den Druck
von Konkurrenten wie Electronic Arts und
Ubisoft sowie Turbulenzen auf dem Aktien-
markt in Finanznéte. Prompt wird das Bud-
get von sieben auf fiinf Millionen US-Dollar
gekirzt. Das ist fiir einige Angestellte schon
das Sirenenheulen, das das Ende ankiin-
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digt. Nach und nach verlassen weitere Mitar-

beiter das Studio. Und dann, erneut nur
Monate spater, kommt der Todesstof fiir
Outcast 2 und Appeal. »Nachdem wir drei
Millionen ausgegeben hatten, drehte uns
Infogrames den Geldhahn komplett zu«, re-
siimiert Sauer. Die Franzosen wollen iiber-
haupt keine Mittel fiir externe Studios mehr
freimachen. Appeal steht am Abgrund.

Stilles Ableben

Zu diesem Zeitpunkt existiert von Outcast 2:
The Lost Paradise kaum mehr als ein Grund-
geriist. »Wir hatten zwei oder drei Levels in
Arbeit, die allmé&hlich mit Leben gefullt wur-
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den«, weify Sauer noch. »Das Spiel war weit
davon entfernt, fertig zu sein. Es war nur ein
>Vertical Slice¢, eine Vorfiilhrdemo.« Im letz-
ten Quartal 2001 blicken die Belgier damit
dem Bankrott entgegen. Die Studioleitung
unternimmt einen gewagten Rettungsver-
such. Sie schlieflen mit Infogrames einen
Vertrag tiber den Prototyp eines Tim-und-
Struppi-Spiels. Statt Geld will Infogrames
hierfiir seine Anteile an Appeal an die Griin-
der zuriickgeben und damit seine Verpflich-
tungen dem Studio gegeniiber loswerden.
Appeal hingegen ware frei, nach Tim und
Struppi mit einem anderen Publisher zu-
sammenzuarbeiten. Jedoch muss Outcast 2
zugunsten des Lizenzspiels zundchst ein-
mal zuriickstecken. Die Arbeit an Outcast 2:
The Lost Paradise kommt noch vor dem Jah-
reswechsel zum Erliegen. Eine Nachricht, die
die Fans erst im April 2002 erreichen wird,

knapp ein halbes Jahr spater. Im Hintergrund
wird derweil kréftig an Tim und Struppi gear-
beitet. »Dann hatten wir den Prototyp fertigx,
sagt Sauer, »doch danach passierte nichts.«
Der Folgeauftrag fiir das komplette Tim-und-
Struppi-Spiel, der das Studio finanziell wie-
derbelebt hdtte, kommt nicht. »Wir haben
nie wirklich erfahren, wieso«, grabt Sauer in
seinen Erinnerungen. Aber allen ist klar, was
das bedeutet: kein Auftrag, keine Zukunft.
»Im August 2002 mussten wir Insolvenz an-
melden.« Es ist schlicht kein Geld mehr da.
Statt mit einem groflen Knall wird Appeal in
aller Stille abgewickelt. Ein trauriges Ende
fiir eines der ambitioniertesten europdischen
Studios und ein grof3artiges Projekt. »Kein
Zweifel, Outcast 2 hatte enormes Potenzial,
trauert der Appeal-Mitgriinder Franck Sauer
noch heute. »Es hétte etwas Fantastisches
werden kdnnen.« ¢

Das einstige Appeal-Team mag Outcast 2 vorerst aufgegeben haben, die
Fans jedoch nicht. Seit Jahren arbeiten sie langsam, aber stetig an einem
eigenen Nachfolger: Outcast: Legacy of the Yods, ehemals Open Outcast.
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Wertungssystem

@Also ich finde das neue
System addquat und nachvoll-
ziehbar gestaltet. Die Griinde,
¢~ warum man eine Anderung vor-
genommen hat, wurden von
euch plausibel kommuniziert und nach-
vollziehbar dargelegt. Einige Leute, insbe-
sondere die Polemiker unter den Video-
spielern, haben sicherlich immer etwas zu
meckern, fiir mich scheint das neue Wer-
tungssystem aber meinen Anspriichen (das
istin erster Linie Unterstiitzung bei der
Kaufentscheidung) vollig zu geniigen. Ein
abschlieBendes Urteil werde ich mir dies-
beziiglich aber erst erlauben, wenn ich mal
ein, zwei Hefte mit dem neuen System gele-
sen habe. Gipsy Danger

@ Ich finde es gut, dass das 100er-System
bleibt. Schade nur, dass Ihr nicht die kom-
plette Wertungsbandbreite nutzen wollt. Die
neuen Unterkategorien finde ich sehr gut,
das trifft genau meinen Geschmack, bezie-
hungsweise das sind die Dinge, die mich
zurzeit am meisten bewegen, wenn ich eine
Kaufentscheidung treffe. Das Abwerten von
Titeln mit Bugs ist auch schon lange tberfél-
lig. Geféllt mir also auch gut. Die freie Ver-
gabe der Endwertung ist ebenfalls durchaus
sehr sinnvoll. Manche Spiele sind einfach
mehr als die Summe ihrer Teile, und das
kann man eben bei einer errechneten Wer-
tung nicht wirklich darstellen. Auf jeden Fall
gefdllt mir das neue System alles in allem
recht gut. Auch wenn sich auf den ersten
Blick nicht so viel gedndert hat, wurde an den
richtigen Stellschrauben gedreht. Weiter so
und mehr Mut zur Harte. Darth Knaf

Py

u Ich spiele grundsatzlich nicht mehr auf
Smartphones oder Tablet-PCs. Die meisten
Spiele zielen mir zu sehr auf Ingame-Kaufe
ab, wodurch man fiir manche Inhalte wirk-
lich ewig spielen muss. Und da Nintendo
in den letzten Jahren mit Download-Inhal-
ten erste Erfahrungen gesammelt und ver-
mutlich auch Blut geleckt hat, wird sich das
Unternehmen diesem Trend vermutlich an-
schlieBen. Anstatt einen »neuen« Markt zu
erobern, sollte Nintendo lieber die eigene
Wii-U-Konsole pushen, denn die hat es wirk-
lich notig. Eric C.E.

Bloodborne

M Diese Atmosphdre, dieses Setting,
dieses Gameplay. Ja, verdammt! Es ist so
gut, wie ich es mir vorgestellt habe. Ist fiir
mich persénlich ein 100/100-Titel. Kann
aber auch gut nachvollziehen, wenn man
mit dieser Art Spiel wenig oder gar nichts
anfangen kann. NinjaTurtle

M Nach jedem Tod immer wieder das
komplette Level neu starten zu miissen und
immer wieder gegen dieselben Gegner zu
kdmpfen, die exakt an derselbe Stelle ste-
hen und mit exakt denselben Attacken an-
greifen, war mir schon bei Demon’s Souls
irgendwann zu ermiidend. Was ich extrem
schade fand, weil die Atmosphére des Spiels
groflartig war und ich grundsétzlich ein gro-
Ber Freund von schweren Spielen bin. Die
Dark-Souls-Reihe habe ich aus diesem
Grund gemieden, aber inzwischen bin ich
bereit, der Sache mit Bloodborne noch mal
eine Chance zu geben. ChezFuchs

a Fiir mich selber kommt es nicht infrage.
Ich bin einer der wenigen, die das Smart-
phone nur fiir swichtige« Dinge nutzen, ge-
spielt wird alles zu Hause. Arno B.

Final Fantasy Type-0 HD

& Ich mach die Abzocke nicht mit. Bei
40%€ hatte ich ja nichts gesagt, aber fiir ein
Remaster eines alten Spieles (nicht mal Re-
make — Animationen und Kamerafiihrung
sind von der PSP iibernommen) gebe ich
keine 70€ aus, wenn die Firma es nach ei-
genen Angaben fiir zu miihselig halt, den
Koop-Modus zu portieren und das Spiel fiir
Fernseher anzupassen. Ash2X

M Ich liebe das Spiel, und die Collector’s
Edition ist super gestaltet und war sein Geld
wert, gerade mit dem Soundtrack, dem Art-
book und dem Manga — eine schéne Sache.
Bei Final Fantasy erwarte ich in erster Linie
zwar eh immer ein Soloabenteuer — auf3er
bei den reinen Onlineablegern —, einen Koop-
modus konnte ich mir bei Type-o trotzdem
gut vorstellen, sofern nicht alle drei Spieler
nur mit Ace spielen wollen. ps4xonewii

MAISO mit dem Kampfsystem werde ich
nicht warm. Auch wenn’s nicht mein erstes

Die GamePro-Quest

Im letzten Heft fragten wir, was ihr von Ninten-
. dos Einstieg ins Mobile-Geschéft haltet.

J-RPG mit Echtzeitkampfsystem ist, bin ich
hier irgendwie arg tiberfordert, auf Leicht
kann man es gerade noch so spielen. Die K-
Steuerung der zwei Begleiter hat bei mir ir-
gendwie Totalaussetzer, da die so gut wie
nie etwas machen. Da fand ich die Tales-
Reihe schon immer besser, da konnte man
alle Kdmpfer auf Auto stellen, konnte zugu-
cken und hat nur beim Bosskampf dann
und wann mal eingegriffen.

Ori and the Blind Forest

BGK

MAGAZIN

@ Spielt sich wirklich grandios. Beim In-
tro hatte ich sogar mal Gansehaut. Und es
sieht dabei verdammt schon aus. GroBes
Lob an die Entwickler. So ein Spiel exklusiv
fuir die Microsoft-Plattform zu sehen, hatte
ich echt nicht erwartet. Sehr schones Spiel ...
und jetzt werde ich es weiterspielen. Wird
vermutlich mein Best Game of 2015. Ich
hoffe, Ori legt einen Telltale-artigen Erfolg
hin, denn ich wiirde gerne mehr Spiele die-
ser Art sehen. Tenograd

MSupertolles Spiel. Ori spielt sich wirk-
lich gut, hat eine liebenswerte Story, in
der man sich verlieren mochte, und die At-
mosphdre ist fiir ein 2D-Jump&Run mehr
als tberragend! Heute Morgen runterge-
laden und schon fleiBig gespielt. Dieses
Spiel sollte wirklich in keiner Sammlung
fehlen, und ich hoffe, dass das Entwickler-
studio noch mehr geférdert wird und sie
eventuell beim ndachsten Mal alle Platt-
formen bedienen. ToniSiyana

a Ich bin unglaublich gespannt, was
Nintendo in der mobilen Sparte vorhat. Da

es ja keine lieblosen Remakes werden sol-
len, freu ich mich erst recht. Mit der Hard-
ware, die manche mobilen Geréte jetzt schon
bieten, ware da sehrviel moglich. Florian P.
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Film- und Serientipps

Nicht nur die Blu-ray-Regale, sondern auch PlayStation Network und Xbox Live quellen iiber vor Filmen und
Serien - doch was davon lohnt sich auch? Wir geben Tipps fiir gelungene Heimkinoabende. Von Kai Schmidt

Das Wort »Alamogordo« war lange Zeit sy-
nonym fiir eine der bekanntesten urbanen
Legenden unter Spielefans. Auf der Mill-
kippe dieses kleinen Ortes in New Mexico,
nur 100 Kilometer vom Detonationsort der
ersten Atombombe entfernt, soll Atari 1983
kurz vor dem gro3en Spiele-Crash in den
8oer-Jahren in einer Nacht-und-Nebel-Akti-
on Unmengen unverkaufter E.T.-Module fiir
die VCS-Konsole vergraben haben. Beweise
fur die von vielen als Unsinn abgetane Le-
gende gab es nie — bis zum April 2014, als
Ausgrabungsarbeiten die ganze Wahrheit
zutage forderten. Regisseur Zak Penn
(Drehbuch: »The Last Action Hero«) beglei-
tet die videospielarchdologischen Arbeiten
in der Miillkippe mit seiner Dokumentation
»Atari: Game Over« und spricht mit Zeitzeu-
gen wie Atari-Griinder Nolan Bushnell und
Howard Scott Warshaw, dem Programmie-

Atari: Game Over

FSK nicht gepriift

Darsteller: Zak Penn,
Howard Scott Warshaw,
Nolan Bushnell

auch von dem ungeliebten E.T.) iiber die
Hintergriinde der Miillkippenaktion und der
Ereignisse, die zum Aufstieg und Fall von
Atari fuhrten. Die Dokumentation ist sicher

machen, wie absurd anders das Spielebusi-
ness vor 30 Jahren war. Zudem ist Zak
Penns jetzt bei Netflix und Xbox Video lau-
fende, augenzwinkernde Doku im Vergleich

FSK ab 16 Jahren
Darsteller: Brad Pitt,
Logan Lerman, Shia
LaBeouf

April 1945, das Ende des Zweiten Welt-
krieges naht. Doch bevor die Alliierten in
Berlin einmarschieren konnen, miissen sie
das letzte Aufbdumen Nazideutschlands
iberstehen. »Herz aus Stahl« erzahlt die
Geschichte eines Panzer-Platoons der Ame-
rikaner, das nach zahlreichen Gefechten
nur noch aus vier Mannern und einem
»Fury« getauften Sherman-Panzer besteht
und in der Endphase des Krieges strate-
gisch wichtige Posten sichern soll. Dem
Team wird fiir den Einsatz ein Frischling
(Logan Lerman) zugeteilt, der gleichzeitig
auch das Auge des Zuschauers ist. Durch
ihn erfahren wir etwas mehr iiber die Pan-
zercrew und deren Anfiihrer »Wardaddy«
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China/GB/USA, 201 £
Linge: 134 Min. g
Termin: 7.5.201 E

(Brad Pitt) — nicht viel, aber gerade genug,
dass wir mit den Figuren mitfiebern kon-
nen, wenn sie es etwa in einer der bild- und
soundtechnisch spektakuldrsten Szenen
des Films mit einem deutschen Tiger-Pan-
zer zu tun bekommen. Regisseur David Ayer
(»Sabotage«) legt wenig Wert darauf, den
Irrsinn des Krieges zu thematisieren, und
ist vielmehr an harter Action interessiert.

Die Dokumentation begleitet die
Ausgrabungsarbeiten in der legen-
déren Miillkippe von Alamaogordo.

zum E.T.-Spielfilm des Angry Video Game
Nerds klar der bessere Beitrag zum Thema.

rer vieler groRer Erfolge von Atari (aber nicht der Weisheit letzter Schluss, jedoch V&rlElhprElse
« ungemein unterhaltsam. »Atari: Game Die Verleihpreise fiir aktuelle Filme liegen auf Play-
= USA, 2014 Over« sollte man als Spielefan unbedingt Station Network, Xbox Live, Maxdome und Co. mit
T Linge: 66 Min. gesehen haben — und sei es nur, um sich durcrlschnittli(.:h 4 bis 5 Euro'fiir eine HD-Neu.er-
8 Termin: 31.3.2015 anhand der Interviews ein Bild dariiber zu scheinung gleich hoch. AusreiBer nach oben sind
— aber immer méglich, etwa fiir 3D-Filme (nur PS3),

die schon mal mit 8 Euro zu Buche schlagen. Seri-
enfolgen konnt ihr hingegen nicht leihen, sondern
nur fiir durchschnittlich 3 Euro pro Folge kaufen.

Ein Haufen dreckiger Hunde: Die US-Panzercrew um
Anfiihrer Wardaddy gerét in spektakulare Gefechte.

C

»Herz aus Stahl« ist dementsprechend ein
blutiges (Kriegs-)Heldenepos, in dem die
spdrlich vorhandenen Szenen, in denen die
Helden ihre menschliche Seite zeigen sol-
len, etwas deplatziert wirken. Anspruchs-
lose, ordentlich krachende Unterhaltung
flir Manner eben. Wer ein tiefschiirfendes
Antikriegsdrama erwartet, ist hier definitiv
an der falschen Adresse.
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Daredevil geht bei
der Verbrecherjagd
nicht zimperlich
2u Werke und ist
oft kurz davor, zum
Marder zu werden.

s A
- A \ .

Marvel's Daredevil

Durch den Kinofilm mit Ben Affleck in der Rolle des blinden Superhelden ist der Ruf von
Marvels Daredevil etwas angeknackst. Ich muss zugeben, dass ich den Film (im Director’s
Cut) gar nicht so schlecht fand. Entsprechend bin ich offener an die derzeit exklusiv auf
Netflix laufende Serie um Matt Murdock und dessen Erzfeind Kingpin herangegangen.
Doch sollte man gar nicht am Kinofilm festmachen, ob man sich die Serie ansieht oder
nicht. Es lohnt sich auf jeden Fall. Die Geschichte handelt vom gleichzeitigen Aufstieg des
blinden Anwalts Matt Murdock (Charlie Cox) sowie dessen Gegenpart Wilson Fisk (grof3ar-
tig: Vincent D’Onofrio). Wahrend der eine nachts loszieht, um als maskierter Racher das
Verbrechen im New Yorker Stadtteil Hell’s Kitchen zu bekd@mpfen, geht der andere {iber
Leichen, um seine Vision eines nach der Chitauri-Invasion in »The Avengers« runderneu-
erten Hell’s Kitchen zu verwirklichen. »Marvel’s Daredevil« ist angenehm anders als die

Superheldenverfilmungen fiirs Kino. Die Serie ist geerdeter, nicht so geleckt und in den
toll choreografierten Kdmpfen stellenweise tiberaus

USA, 2015

Linge: 13 Folgen, je 60 Min.
Termin:  :10.4.2015

o FSK nicht gepriift
Darsteller: Charlie Cox,

Vincent D’Onoffio,
Deborah Ann Woll

brutal. Wegen der Thematik bote sich wohl ein Vergleich
mit der DC-Serie »Arrow« an, doch »Daredevil« ist un-
gleich erwachsener und verliert sich nicht in Serienkli-
schees. Die 13-teilige erste Staffel wirkt eher wie ein
iberlanger Film, der tatsachlich ins Marvel-Universum
gehort und auch immer wieder darauf Bezug nimmt.

Intensiver Grusel trotz subtiler
Bilder: Der zum Leben er-

BERNDS

weckte Babadook terrorisiert
Amelie und ihren Sohn Sam.

Bild: Capelight

e

Der Babadook

Der Horrorfilm wandelt sich stdndig: Die Zeit der uninspirierten Folterstreifen ist weitge-
hend vorbei, auch die Found-Footage-Welle ist langsam ausgeritten. Mit »The Conjuring«
und Co. erlebt der Geisterfilm seit einiger Zeit eine erfolgreiche Renaissance, die qualita-
tiv jedoch bereits durch diverse Spin-offs (»Annabelle«) und Fehltritte verwdssert wird.
Wie es weitergehen konnte, zeigt die Australierin Jennifer Kent mit ihrem gefeierten
»Der Babadook«: Der Film setzt auf leisen, psychologischen Horror und sorgt gerade
durch den Verzicht auf ohrenbetdubende Schockeffekte und tiberzogene Gewaltorgien
fiir Gdnsehaut. Die Geschichte dreht sich um das Schicksal von Amelie und Sam: Die al-
leinerziehende Mutter hat den Unfalltod ihres Mannes vor einigen Jahren nicht tiberwun-
den und schlédgt sich mehr schlecht als recht mit den Launen und Auffalligkeiten ihres
Sohnes herum. Als ein Buch tiber das bdse Fabelwesen Babadook auftaucht und die
Mutter ihrem Kind die vermeintliche Gute-Nacht-Geschichte vorliest, bricht weiteres Un-
heil tiber die kleine Familie herein. Was mit seltsamen Gerduschen und mysteriésen Vor-
kommnissen beginnt, steigert sich schnell zum handfesten Wahnsinn, in dem die pl6tz-
lich zum Leben erweckte Kreatur immer mehr die Uberhand zu gewinnen scheint.
Regisseurin Kent gelingt das Kunststiick, mit »Der Babadook« einen kleinen, treffsi-
cheren Horrorfilm abzuliefern, der mit leisen Ténen
mehr bewirkt als die meisten Blockbuster-Schocker
der letzten Jahre. Zu verdanken ist das den tollen
Schauspielern sowie der cleveren Kameraarbeit
und dem Sounddesign. Wer auf intensiven Grusel
steht, muss dem Babadook eine Chance geben.

Australien/Kanada, 2014

Lange: 93 Min.

Termin:  :7.5.2015

FSK ab 16 Jahren

Darsteller: :Essie Davis,
Noah Wiseman

KAIS TRASHCORNER

£
=
5
=
=
=
=

- 2

Quietschvergniigt und springlebendig: Die Animatro-
nic-Turtles haben auch nach 25 Jahren noch mehr
Charme als ihre CGI-Nachfolger.

USA/Hongkong, 1990

A Linge: 93 Min.
R Termin: 20.6.2014
g FSK ab 6 Jahren
Darsteller: Judith Hoag, Elias Koteas,
James Saito

Turtles

Cowabunga! Dem neuen Kinofilm und der
Nickelodeon-Serie ist es gelungen, die
Turtles bei den Kids wieder beinahe so
hip zu machen, wie sie es Ende der 8oer-
Jahre mal waren. Auch damals gab es ei-
nen Kinofilm. Ich erinnere mich noch gut,
wie ich mit der Erwartungshaltung im Kino
saf3, eine Realversion der albernen Zei-
chentrickserie zu sehen, die ich so super
fand — und dann gleichermafien ent-
tdauscht wie auch angenehm iiberrascht
wurde. »Turtles: Der Film« ist eine mitun-
ter ganz schon diistere Angelegenheit, die
sich tiberraschenderweise stark an den
Ursprungscomics der Turtles-Erfinder Ke-
vin Eastman und Peter Laird orientiert.
Und die waren ganz schon brutal und blu-
tig. Davon ist der Film zwar doch ein Stiick
entfernt (schlielich wollte man das ju-
gendliche Zielpublikum nicht komplett
traumatisieren), aber hier geht es deutlich
ernsthafter zur Sache als in den Cartoons
und dem effektiiberladenen Neustart von
2014, der auer den charakterlichen
Merkmalen der Turtles nicht viel richtig
macht. 1990 war der Shredder noch ein
ernst zu nehmender Gegner, der ein Teil
der Story ist und nicht so lieblos drange-
pappt wirkt wie das moderne CGI-Schwei-
zer-Taschenmesser. Was ich allerdings da-
mals schon drgerlich fand, sind die ner-
vigen Slapstick-Gerdusche, die exklusiv in
der deutschen Fassung wahrend der
Kampfe eingespielt werden. Dank moder-
ner DVD- und Blu-ray-Technik kann ich
jetzt zwar auf Englisch umschalten, doch
dann gehen einige gute Spriiche verloren,
die es ebenfalls nur in der deutschen Fas-
sung gibt. Man hat es wirklich nicht ein-
fach als Turtles-Fan.
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TECHNIK

RAZER LEVIATHAN

Eine Soundbar fiir Gamer?

Razer mochte mit der Soundbar Leviathan hoch hinaus und protzt auf dem Karton mit Superla-
tiven - im Praxistest zeigt sich, was das System wirklich kann. von «ai schmidt

Silent Hill

Jetzt mal ganz ehrlich: Ware Silent Hill ohne sei-
nen Nebel immer noch so gruselig? Klar, Pyramid
Head und seine Krankenschwester-Crew sahen im-
mer noch fies aus, aber bei dem Schneckentempo,
das die vorlegen, hatten wir bei klarer Sicht Jahre
Zeit, den abartigen Zeitgenossen auszuweichen.
Und vielleicht wiirden wir auch nicht dauernd ins
Schwimmbecken fallen.

Grof3e Tone spuckt Hersteller Razer schon
auf der Verpackung seiner Soundbar Levia-
than, »One Sound Bar to Rule Them All«
steht darauf zu lesen. Um zu erfahren, ob

das 200 Euro teure Lautsprechersystem hal-

ten kann, was die stylische Hiille verspricht,
miissen wir uns zundchst einmal durch den
Karton wiihlen. Die in einem Stoffbezug ver-
packte Soundbar selbst und der zugehorige
Subwoofer springen natiirlich sofort ins

Auge, doch Kabel und Netzteil sind in Faltta-

schen gut versteckt. Der Anschluss ist sim-
pel. Wir bringen die 50 cm breite Soundbar
(2 x 15 Watt) unter dem Monitor oder dem
Fernseher in Position, allerdings ldasst uns
die Kiirze der Leiste die Stirn runzeln — sind
die Lautsprecher nicht viel zu nah beieinan-
der? Cool: Eine Montage an der Wand wird
dank vorhandener Befestigungslocher an
der Riickseite ermoglicht. Dann verbinden

wir den 24 x 24 x 22,5 cm kleinen Subwoofer

(30 Watt) iiber das fest am Tieftoner sitzen-
de Kabel — und knirschen angesichts des

Spezialanschlusses, der weder eine Verladn-
gerung noch einen problemlosen Austausch

er: Haptisch nahe dran an einem festen Ny-
lonfaden, erscheint uns das arg diinne, op-
tische Kabel dringend austauschwiirdig.

Praxistest an der PlayStation 4

Unser Test beginnt mit einem Spiel. Eine
Runde The Order: 1886 auf der PlayStation 4
soll zeigen, ob der schwarze Plastikkasten
wirklich verniinftigen Sound ausspuckt. Bei
den Schusswechseln gibt es ordentliches,
wenn auch nicht wirklich beeindruckendes,
tieftonendes Feedback vom Subwoofer. Im-
merhin vibriert der Boden. Die Lautsprecher
der Soundbar geben sich ebenfalls redlich
Miihe, klingen aber zumindest in unserem

20 gm grof3en Spielzimmer sehr kraftlos. Po-

sitiv: Die Soundbar verzerrt den Ton auch
bei hoher Lautstdrke nicht. Von dem auf der
Verpackung angepriesenen Virtual-Sur-
round-Effekt merken wir indes kaum etwas,
denn die beiden integrierten und viel zu nah
nebeneinander platzierten Lautsprecher
schaffen es nicht, eine rdumliche Klangku-
lisse aufzubauen. Auch mehrmaliges Kon-
trollieren der Einstellungen und ein Durch-
schalten der drei Voreinstellungen (fiir
Musik, Games und Filme) bringen uns hier
nicht weiter. Gern hatten wir selbst ein we-
nig an den Einstellungen herumgespielt, um
optimalen Ton herauszukitzeln, auier tiber
die drei Presets gibt es keine Méglichkeit,
den Equalizer zu manipulieren.

Schwachbriistige Klangleiste

Nun ist es an der Zeit fiir einen Film. Uber
Netflix streamen wir zundchst die Eroff-
nungsszene des Klassikers »Terminator 2«.
Unser Eindruck bestatigt sich: Die Schlacht
im zukinftigen Los Angeles hat einige nette
Bdsse zu bieten, aber die Lautsprecher

ST YD TR
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Die Leviathan ist nicht gerade anschlussfreudig: Auf der

Riickseite stehen Steckplétze fiir Netzteil, Subwoofer,
Klinkenstecker und optisches Kabel zur Verfiigung.

schwécheln deutlich. Ein weiterer Versuch
mit »Tron: Legacy« bringt das gleiche Resul-
tat: Die Leviathan-Soundbar ist fiir ein nor-
mal grofRes Wohnzimmer zu schwach auf der
Brust und als Surround-Sound-Ersatz ent-
sprechend ungeeignet. Hinzu kommt das
Fehlen einer Fernbedienung. Wir miissen
jede Einstellung am Gerdt selbst vornehmen
— bequem von der Couch aus geht das na-
tlrlich nicht. Die Leviathan hat zwar eine
Bluetooth-Schnittstelle, aber die ist ledig-
lich zur Audioverbindung mit Smartphone
oder Tablet gedacht. Eine App, um die
Soundbar zu steuern, gibt es nicht.

Wer jedoch nach einer Soundlésung fiir
den Schreibtisch oder ein kleineres Jugend-
zimmer sucht, konnte mit der Klangleiste
gliicklich werden, denn auf kurze Distanz und
in engeren Raumlichkeiten sind die Ergeb-
nisse durchaus zufriedenstellend. Allerdings
klingen giinstigere Stereo-Aktivboxen auch
nicht deutlich schlechter und liefern zudem
ein besseres Soundspektrum, weil sie sich
weiter auseinander aufstellen lassen. ¢

Razer Leviathan

Hersteller: Leviathan
Termin: 1.11.2014
Preis: 200 Euro

bei Kabelbruch erlaubt, mit den Zahnen. Im-
merhin ist die Strippe mit fast 2 Metern lang
genug ausgefallen. Nun noch Netzteil und
optisches Kabel zur Verbindung mit der Kon-
sole einstopseln, schon kann’s losgehen.
Letzteres ist uns uibrigens nicht ganz geheu-

PRO &
CONTRA

© Subwoofer im Lieferumfang
© schicke Optik
© alle bendtigten Kabel vorhanden
© Bluetooth- und NFC-Schnittstellen
© Lautsprecher liegen zu nah beieinander:
kein groBes Stereospektrum
© keine Fernbedienung
© keine eigenen Equalizer-Einstellungen maglich
© Virtual-Surround-Effekt {iberzeugt nicht

An der Optik der Leviathan-Soundbar gibt es nichts zu meckern
— Leiste und Subwoofer sehen sehr stylisch aus.

Fazir Fiirden Schreibtischeinsatz geeignet,
als Stereoboxen-Ersatz fiir den Fernseher
aber keine echte Alternative.
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Deus Ex: Mankind Divided VoRSCHAU: Adam Jensen kehrt zuriick
und hat jede Menge neue Augmentierungen dabei. Ein erster Ausblick.

GamePro und alle Sonderhefte
auf allen Tablets und Smart-
phones mit iOS oder Android

Lesen Sie die digitale GamePro schon einige
Tage vor offiziellem Erscheinungstermin

Assassin’s Creed Victory VORSCHAU: Noch ist nicht viel bekannt zum
néachsten Teil der Meuchelmdrder-Saga. Wir bringen Licht ins Dunkel.

Splatoon TEST: Mehrspieler-Shooter mal anders: Die witzige Farbballerei muss
im Testlabor beweisen, dass sie auch langerfristig motivieren kann.
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Mal Ernsthaft

The Low End of High Tech!

Anstatt wie Ublich meine Abneigung gegen die Zerstreuungsin-
dustrie (friher als Medien bekannt) oder die Hirnzellenver-
nichtungsmaschine Nr. 1 (Youtube) unters Volk zu bringen,
geht es heute um etwas vollig anderes. Heute geht es um
Luxus! Keine Bange, ich schwadroniere jetzt nicht Uber die
vergoldeten Wasserhdhne in meinem Badezimmer.

Meiner Ansicht nach sind Videospiele beziehungsweise Konsolen purer

Luxus, denn sie kosten Zeit und Geld. Besonders dann, wenn man Spiele so erleben
mochte, wie sie gedacht sind, ndamlich als multimediale Erlebnisse fir Auge, Ohr
und das graue Gematsche dazwischen.

Seit meinen ersten Erfahrungen mit Videospiel-Raumklang (King Arthur’s World/SNES/
1993) habe ich stets versucht, den Spielen eine optimale Bihne zu bieten. Jedoch
hdtte ich niemals gedacht, dass dieses lobenswerte Bestreben eines Tages zu echten
Luxusproblemen fihren wirde. Jeder Mensch, der sich mit Leib und Seele einem Hob-
by verschrieben hat, kennt den Moment, in dem man eine Bestandsaufnahme macht und
iber eventuelle Optimierungen nachdenkt. Leider hat die letzte Uberpriifung meines
kleinen Krachmacher-Systems Schwdachen zu Tage gefdrdert, mit denen ich nicht ge-
rechnet hdtte: Die schwachsten Glieder in meiner Wohnzimmer-Wiedergabekette sind
namlich ganz klar die aktuellen Konsolensysteme. Und obwohl ich die ewigen PS4-ge-
gen-Xbox-0ne-Pixelzdhlerei ausgesprochen amisant finde, versteckt sich dahinter ein
Problem, das es eigentlich nicht mehr geben sollte. Denn eigentlich hatte man uns
echtes HD-Gaming bereits fir die letzte Generation versprochen.

Mittlerweile darf man froh sein, dass der Full-HD-Standard bei Konsolen zumindest
hin und wieder erreicht wird. Leider hat die ganze Geschichte einen gewaltigen
Schénheitsfehler: Full HD war gestern, zumindest in meinem Wohnzimmer. Alle mei-
ne Gerdte sind in der Lage, UHD-Auflésungen wiederzugeben beziehungsweise niedrig
aufgeldste Inhalte entsprechend zu skalieren. Dank Netflix und Amazon Instant Video
ist auch das direkte Streaming von 4K-Inhalten kein Problem mehr. An der Konso-
lenfront hingegen sieht es jenseits der 1920x1080-Auflésung traurig aus, und das
wird sich so bald auch nicht dandern. Wahrend PC-Spieler, Streaming-Services und
Blu-rays sich dem neuen Standard mit Riesenschritten anndhern, haben Konsoleros
noch mindestens funf Jahre Zeit, sich ihrer ldacherlichen Pixel-Erbsenzdhlerei zu
widmen. Und auch dann ist es fragwlrdig, ob 4K-Gaming auf Konsolen nicht eine ahn-
liche Mogelpackung wird, wie Full-HD-Gaming.

Obendrein versagen die Konsolen nicht nur beim Bild, sondern auch beim Sound.
Es scheint fast so, als hdtten die Entwickler noch nichts von den (mittlerweile

langst etablierten) verlustfreien Soundformaten gehdért. Das bedeutet, wdhrend
Blu-rays bei mir in Dolby Atmos laufen, werden Spiele in schnddem DD 5.1.
oder DTS wiedergegeben. Das ist nicht nur wenig zeitgemdR, sondern klingt
auch liangst nicht so gut, wie es kdnnte. Uber die Tatsache, dass eine Kon-

sole, die sich selbst als Entertainment Center anpreist, nicht ein-

mal in der Lage ist, hochauflésende Soundformate zu streamen

oder im Blu-ray-Betrieb auszugeben, breiten wir

hier lieber den Mantel des Schweigens, N\

gell Microsoft? Vielleicht sollte ich Lel &6“ —-—
versuchen, das Ganze positiver zu se- 6?’“8" B

o YO

hen und einfach darauf hoffen, dass die
ndachste Konsolengeneration Spiele in

4K ausgeben wird. Ganz sicher, wahr-
scheinlich oder zumindest fast!
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Holen Sie sich die nachsten beiden Ausgaben der GAMEPRO fiir nur 7,50 Euro.
Sie sparen iiber 30% und wir iibernehmen die Versandkosten.

Jetzt www.gamepro.de/doppelpack

bestellen! | eiefonische Bestellung: 0711/72 52-247




— The €lder Scrolls

ONULTINE s

— TAMRIEL UNLIMITED" &—

EINE FANTASTISCHE WELT
VOLL UNENDLICHER ABENTEUER
daine
AB 09.06. 15 IM HANDEL BEI GPOWERTOTHEPI.AVERS'

@ XBOXONE . mra

A 0 .
© 2015 ZeniMax Media Inc. The Elder Scrolls® Online: Tamriel Unlimited™ developed by ZeniMax Online Studios LLC, a ZeniMax Media company. ZeniMax, The Elder Scrolls, ESO, ESO Plus, Tamriel Unlimited, Bethesda, Bethesda Softworks and related logos are registered I ze: n"“"anz Be“‘eSda
trademarks or trademarks of ZeniMax Media Inc. in the US and/or other countries. Mac and the Mac logo are trademarks of Apple Inc., registered in the U.S. and other countries.“<." and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Also,

“P_A" is a trademark of the same company. All other trademarks or trade names are the property of their respective owners. All Rights Reserved. ELDERSCROLLSONLINE.COM



