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heiBesten Games.
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Fditorial
Welches Potenzial steckt in
den Virtual-Reality-Brillen?

Facebook kauft Oculus Rift fir zwei Milliarden
US-Dollar. 400 Millionen US-Dollar in bar und
1,6 Milliarden US-Dollar in Facebook-Aktien
schob Mark Zuckerberg flir das hinter der VR-
Brille stehende Unternehmen Oculus VR lber
den Tisch. Teils ist das logisch, denn Facebook
verdient schon seit Jahren Geld mit Games,
allerdings verdienen sie eher nur mit, als durch
eigene Initiativen auffallig zu werden. Oculus Rift
habe die Chance, ,die sozialste Plattform aller
Zeiten zu kreieren und kénnte die Art und Weise
dndern, wie wir arbeiten, spielen und kommuni-
zieren®, kommentierte der Facebook-Griinder
und CEQ den Schritt.

MNun, ich weiB nicht, ob ich mir winschen
soll, dass er recht behélt oder das Facebook
mitsamt der Brille zum neuen MySpace wird.
Sicherich wird Oculus Rift der Facebook-
Support helfen. Aber werden die Visionére
geniigend Freiraum haben, um ihre absurden
Ideen in etwas Sinnvolles umzusetzen? Und was
macht Sony mit Project Morpheus? Ich flirchte
ja, dem Thema Virtual-Reality-Brille geht es wie
dem Thema 3D. Das wird wieder ein Flop.

CHRISTIAN GACA /| CHEFREDAKTEUR
Spielt derzeit: |1ARI0KART &

MARTIN EISER

Amazon steigt in den Ring und
will nun mit einer Keinen Box die
Wohnzimmer erobern. Obwohl Fire
TV zunédchst keine Konkurrenz fiir
Sony, Microsoft und Nintendo
darstellt, kiinnte das Unternehmen
trotadem Marktanteile erobern.
Bereits Apple hat die Branche mit
iPhone, iPad und Appstore stark
verdndert. Und die drei Konsolen-
hersteller sind nun in der Pflicht zu
zeigen, warum sie weiterhin die
bessere Wahl sind.

Spielt: ADVANCE WARS (GBAWIL)

INGO DELINGER

Ich hab mit Titanfall auf der 360
meinen SpaB. Schin, dass ein EA-
Onlinegame auch mal anstindig
laufen kann. Der Militia-Comman-
der hirt sich in der englischen
Version an wie Jason Lee in My
name is Earl”. Ich kann kaum
glauben, dass er das nicht einge-
sprochen hat. Ach ja ... und die
Titelmelodie klingt ziemlich nach
dem Firefly-Titelsong und beides
zusammen sorgt fiir nettes Kopf-
kino jenseits der diinnen Story.

Spielt: TITANFALL

i
WIEBKE WESTPHAL
Nachdem ich vor kurzem Rhythm
Thief & der Schatz des Kaisers
ergatterte und mir seitdem die
Finger wund und das Display
schwitzig spiele, habe ich mich in
diesem Monat am meisten darii-
ber gefreut, dass Theatrhythm
Final Fantasy: Curtain Call fiir den
3DS in Deutschland erscheinen
wird. Der Vorganger war wegen
des Anspruchs an Geschick und
Nervenkostiim einer meiner Lieb-
lingstitel 2012. Ich freu mich.

Spielt: FHYTHU THIEF (305)

KALLE MAX HOFMANN

Eigentlich bin ich mit meinen
Wertungen immer zufrieden, doch
letztens ist mir ein schrecklicher
Fehler passiert. Earth Defense
Force 2025 hétte eigentlich eine 9
oder 10 kriegen miissen! Nach
iiber 50 Stunden mit dem Spiel
muss ich sagen, dass das Herum-
diisen und Insektenkillen mit
ginem aufgelevelten Wing Diver
mehr Spaf macht als alle anderen
Games 2014. Okay, Infamous ist
auch noch sehr gut.

Spiolt: INFAMOUS: SECOND S0N

DAVID MOSCHINI

70 Prozent der GTA-Spieler spielen
GTA Online. Eine Schlagzeile, die
mich wirklich sehr iberraschte.
Denn bei mir ist der Multiplayer
nach Verbindungsschwierigkeiten,
Bugs und nerviger Cheater-Uber-
schwemmung kein Thema mehr.
Traurig ist, dass durch GTA Online
der fantastische Story-Modus villig
in Vergessenheit geraten ist. So
kormmt es mir zumindest vor, aber
hoffentlich liege ich mit meiner per-
sonlichen Einschitzung daneben.

Spiclt: THE BUREAL: XCOM DECLASSIRED

STEFAN BRIESENICK
Reaper of Souls kontrolliert
momentan meine Gedankenwelt.
Malthael, die neue Kreuzritter-
klasse, und die Rift-Lords haben
es mir angetan. Ich will das alles
aber nicht auf dem PC erleben.
Mit ein paar Freunden zusammen
auf der Couch Diablo 3 zocken, es
ist grandios. Deshalb werde ich
die nichsten Monate nur von den
unzihligen famosen Gegenstin-
den triumen kiinnen, die meine
Gegner fallen lassen kénnten...

Spielt: CHILD OF LIGHT
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FACEBOOK HAT MIT ECHTEN
GAMES NICHTS AM HUT

Herr im Himmel, wieso?! Facebook hat doch
auBer Farmville und Co. nichts mit echten Games
an Hut! Fiir das Geld, welches Herr Zuckerberg
fiir Sachen ausgibt, die lieber in anderen Handen
sein sollten, kénnte man bestimmt schon drei Mal
den Hunger in Afrika stoppen...

lluminat (Kommentar auf Gamereactor.de)

Das antwortet die Redaktion: Der Kauf von Oculus Rift kénnte
Facebook einiges an Geld kosten, klar. Aber Zuckerberg sieht
in der \/R-Brille wohl eher das nédchste Level des Konsums von
digrtalen Inhalten insgesamt — und genau das allein macht es
so interessant. Dass es fiir Oculus Rift auch Games geben
wird, ist vermutlich fast eher ein Nebeneffekt bei dem Interesse
des Herm Z, aber das viele Geld dirfte der Qualitit der Brille
sicher helfen. Und klar: Hunger auf der Welt kann man immer
retten, aber dafilr miissen andere Geldtdpfe bemilht werden.

COMPUTERSPIELPREIS

IST EIN REINER WITZ

Die ganze Veranstaltung ist doch ein reiner Witz,
schon seit Jahren. Ich schlage den Deutschen
Computerspielpreis fiir einen Comedy-Award vor.
Dieses Gehampel um Videospiele in Deutschland
ist nur noch lachhaft. Das kommt dabei heraus,
wenn Minderheiten versuchen die Mehrheiten zu
bevormunden wie in Deutschland im Falle der
Computerspiele. Die regen mich nur noch auf...
Hotzenplotz (Kommentar auf Gamereactor.de)

Das antwortet die Redaktion: Es sef kurz erwdhnt, dass sich
dieser Kommentar auf die Entscheidung von Kalypso Media
bezisht. Die hatten per Pressemitteilung bekannt gegeben, in
diesem Jahr ihre Nominierung fiir den Preis fiir das Beste
Serious Game abzulehnen. thre Handelssimulation Rise of
Venice st eigentlich zusammen mit The Day the Laughter

Gamereactor Deutschland, Rodenbergstr. 20, 10420 Berdin
infoi@gamereactor.de

PRE-SEQUEL!

Gearbox schiebt uns mit
Borderlands: The Pre-Sequel!
im 4. Quartal 2014 in den
Himmel dber Pandora. Mit
dabei: vier frische
Charaktere.

Stopped und Evolution: Indian Hunter flir das Beste Serious
Game nominiert. Laut Kalypso soll diese Kategorie aber in die-
sem Jahr nicht vergeben werden, weil die Jury sich auf kein
Spiel einigen konnte. Angeblich sei kein Titel auszeichnungs-
wirdig. Peter Tscheme von der Stiftung Digitale Spielekultur,
die das Awardblro Deutscher Computerspielprais befreut,
sagte dazu auf Anfrage: ,,Die Jury des Deutschen Computer-
spielpreises arbeitet und entscheidet unabhangig. Alle Ent-
scheidungen der Hauptjury werden wie sonst auch am Tag der
Gala, dem 15. Mai 2014, bekannt gegeben.”

IHR SPINNT JA WOHL!

»Forza Motorsport 4 enthélt mehr Dynamik,
Balance, Lebenslust und Begeisterung als die
letzten vier Gran Turismo-Spiele zusammen® — ihr
spinnt ja wohl!

Dr. Stephan Albrecht (via E-Mail)

Das antworfet die Redaktion: Stephan, wir kénnen deinen
Arger ja verstehen, und nattviich ist auch die Gran Turismo-
Reihe eine schéne Rennspielserie. Aber Forza 4 war eben am
Ende einfach besset; kompletter, runder. Mit dem einen Nach-
teil, dass es nie flir PS3 erschienen ist.

WARUM MACHT IHR KEINE

REVIEWS ZU KINOFILMEN?

Ich wollte mal wissen, warum ihr keine Reviews
zu Kinofilmen macht? Blu-rays habt ihr doch auch
im Mag, da liegen doch die Filme eigentlich naher,
weil die viel friiher erscheinen.

Andreas Klevte (via E-Mail)

Das antworfet die Redaktion: Wir kénnten natrich locker ein
paar Kntiken zu Kinofilmen machen, aber da wir ja ein Heft
sind, dass gratis im Handel ausliegt, wollen wir den auch
untersititzen. Und von Kinofimen haben die nichts, verkaufen
aber die eine oder andere DVD und Blu-ray. Darum warten wir
dann auf den Release filrs Haimkino.

RANDNOTIZ

Maughty Dogs Art Director Nate Wells, der
zuletzt das wunderbare The Last of Us ver-
antwortet hat (von dem tatséchlich eine PS4-
Version im Sommer erscheint ), verlasst den
Entwickler. Via Twitter hat er geschrieben,
dass er seit Anfang April bei Giant Sparrow
(The Unfinished Swan) am Start ist. Die
Griinde sind nicht bekannt, aber der Top-
Entwickler ist nach Amy Hennig und Justin
Richmond der dritte Hochklasse-Mitarbeiter
binnen kurzer Zeit, der Naughty Dog den
Riicken kehrt. Im Studio ist offenkundig ein
groBer Umbruch im Gange.




Eigentlich wollte sich Piranha Bytes mit Risen 2: Dark Waters

modern zeigen. Der Essener Entwickler stattete sein Rollenspiel mit

neuen Mechaniken aus, bastelte am Kampfsystem und unterlegte
alles mit einem brandneuen Piraten-Thema. Trotzdem wurde gendrgelt,
denn das Studio ist offenbar an den eigenen Ambitionen gescheitert. Vor
allem am Kampfsystem wurde kaum ein gutes Haar gelassen. Es gab
viele gute Ideen, aber die Umsetzung war oft mangelhaft. Der Einstieg
war viel zu trage und die Fans stdrten sich am fehlenden Charme.

Zumindest dem letzten Punkt begegnet das Team ziemlich sicher.

Nicht nur, dass es in Risen 3: Titan Lords wieder mehrere Gilden und
Fraktionen gibt, das ganze Thema steuert in Richtung Mittelalter. Es gibt
Laubwélder und Burgruinen, Minen fiir die Gothic-Freunde und vieles
mehr. Auch die Kristallmagie kehrt zuriick, allerdings werden die Piraten
ebenfalls wieder eine Rolle spielen. Es gibt Inseln und auch mediterrane
und tropische Gebiete. Und immerhin aber erlauben uns die Entwickler,
diesmal wieder zu schwimmen.

EXTERNE HILFE

Termin fiir das neue Abenteuer
ist bereits der kommende
August. Die Konsolen-Version
wird ermeut bei einem externen
Entwickler entstehen, wobei
aber intern mehr Ressourcen
zur Verfiigung gestellt wurden,
um eine bessere Umsetzung
zu gewdhrleisten.

Erzahlt wird die Geschichte eines namenlosen
Helden. Die Titanen fihren Krieg, die Welt leidet.
Gleich zu Beginn wird unsere Seele durch einen
méchtigen Schattenlord verschluckt, gegen den wir
uns nicht wehren kénnen. Wir wollen diese natirlich
zuriick und brauchen daflir magische Unterstiitzung.
So beginnt die Reise. Ein bisschen Inspiration hat
man sich dafir offenbar von der Konkurrenz geholt.
So verfiigen wir nun dber einen Seelenwert, der
sich entweder Richtung Menschlichkeit oder eben
Richtung damonisches Wesen beeinflussen lasst.

Das Kampfsystem, so weit sich das nach dem
kurzen Anspielen beurteilen lasst, funktioniert ganz
passabel. Erméglicht werden verschiedene Aktionen
mit Schwert und Magie und wichtig sind ebenfalls
Kombos, die wir durch den richtigen Takt aktivieren.



FANGEMEINDE

Es bleibt zu hoffen, dass ein
paar neue Mechaniken gegen
den Willen der verschworenen

Fangemeinde durchgesetzt
werden. Denn: Nicht alles Neue
ist automatisch schlecht.

Gekampft haben wir gegen Skelettkrieger, Nashdrner, riesige Einsied-
lerkrebse und siiBe kleine Entchen und Truthdhne. Es gibt jede Menge
Gelegenheiten, an denen wir einfach mal ins Spiel eingreifen kénnen.
Fiir manche Taten bekommen wir Seelenpunkte gutgeschrieben, fir
andere werden sie uns abgezogen. AuBerdem gibt es ein Ruhm-
system, dass uns je nach Schwere der Aufgabe ebenfalls bewertet.
Risen 3: Titan Lords wird auf eine verbesserte Engine setzen. Es
gibt daher natirlich mehr Details, aber die Dialoge sind weiterhin kaum
animiert. Im Vergleich zu The Witcher 3: Wilde Jagd oder Dragon Age:
Inquisition wirkt das Rollenspiel hier fast antiquiert. Allerdings legt
Piranha Bytes darauf auch keinen Fokus. Das Team will eine hibsche
Prasentation abliefern, konzentriert sich aber auf Spielmechaniken und
das Entdecken. Es soll zudem nach einer recht gradlinigen Einflhrung
wieder nonlinearer werden als der Vorganger. Wir entscheiden selbst,
wohin es uns als Néchstes zieht, denn eine feste Chronologie existiert
nicht. Dafiir aber sind mehrere Enden vorgesehen. Und es gibt immer

HUBSCHE PRASENTATION, DIE SICH AUF
GUTE SPIELMECHANIKEN KONZENTRIERT

unterschiedliche, zum Teil unorthoxe Wege fiir das Ldsen der Quests.
Genau dieses Erkunden einer in sich geschlossenen, realistischen
Welt, das macht den Reiz solcher Rollenspiele aus. Wir werden nicht
an die Hand genommen, sondern missen selbst suchen.

Hoffentlich hat sich das Team genug Zeit genommen, aus den alten
Fehlern zu lernen. Bisher begleiten uns zwar noch ein paar gemischte
Gefiihle, aber gleichzeitig gibt es da die Sehnsucht nach einem neuen
groBen Rollenspiel zum Entdecken.

Martin Eiser



SCHLAU

Nebenbei erfindet
Yokoi das digitale
Steuerkreuz und

auch den NES-
Controller

» IM NINTENDO-ESHOP sind zahirelche Klassiker des Game Boy Advance als Virtual-Console-Version fiir die Wi U verflgbar — fir 6,99 Euro pro Splel

GUNPEI YOKOI UND
DAS KOMPLETT NEUE

DER GAME BOY FEIERT seinen 25. Geburstag. Die Nintendo-Konsole fiuir unterwegs veranderte
das Leben von Millionen Teenagern weltweit. |hren Erfinder kennt aber kaum jemand.

Der Japaner Gunpei Yokoi ist der geistige Vater des Nintendo Game
Boy. Nur kennen ihn leider die wenigsten. Und das, obwohl er neben
dem groBten wirtschaftlichen Erfolg auch den gréBten Misserfolg fiir
Nintendo verbucht hat. Die Karriere von Gunpei Yokoi beginnt 1965,
als er direkt nach dem Uni-Abschluss bei Nintendo anheuert. Sein
langweiliger Job zunéchst: jene Produktionsanlagen zu lberwachen,
die die legendéren Hanafuda-Karten herstellen, die Nintendo groB und
reich machten. Ende der 1960er Jahre kommt dann eine neue Mis-
sion: Gunpei Yokoi wird fir die neue ,Spiele”-Abteilung von Nintendo

verpflichtet. Der Legende nach stellt er am ersten Arbeits-
tag ein Produkt namens The Ultrahand vor, ein ver-
léngerbarer Plastikarm mit Greifklaue am Ende.
Das Plastikspielzeug hatte er sich in seiner
Freizeit ausgedacht. Mit Hilfe des GroB-
konzerns wird Ultrahand zu einem Ver-

kaufsschlager.

Danach erfindet Gunpei Yokoi die
abstruse Ultra Machine, eine Baseball-
Wurf-Maschine, die einen Softball so
sanft wegschleudert, dass ein relativ
gefahrloses Spiel auch im Wohnzimmer

maglich ist. Den Abschluss der Ultra-
Serie bildet das eher erfolglose Ultra-
Scope. Ein Periscope, das es ermdglicht,
um Ecken zu gucken. Altere Semester, die
friilher mal Yps gelesen haben, werden das als
Gimmick noch kennen. Als billiges Plastikspielzeug
hat das Konzept bis heute lberlebt.

1969 wird Gunpei Yokois famoser Lovetester zu einem weiteren
Verkaufsschlager fiir Nintendo. Zwei Menschen fassen Héndchen
haltend im Lovetester zwei Griffe an, damit die Maschine ihre Liebes-
chancen errechnet. Natlirlich misst der Lovetester tatséchlich nur
elektrische Stromungen, aber das Resultat ist von Nintendo sehr
glaubwiirdig verpackt. Abwandlungen der Maschine stehen auf
jedem gut sortierten Jahrmarkt, bis heute.

Mach diesen Erfolgen lockt Gunpei Yokoi den Ingenieur Masayuki
Uemoura von Sharp zu Nintendo und die beiden beginnen mit der
Entwicklung der Nintendo Beam Gun. Das fertige Produkt heiBt dann
Laser Kure Clay Shooting System und wird 1973 vorgestellt. Es ist
nichts anderes als eine Lasergun, die mit einigen aufstellbaren Solar-
zellen-Zielen vertrieben wird. Fiir knapp 5000 Yen verkaufen sich auch
hiervon schnell lber eine Million Exemplare — ein kurzer, aber groBer
Erfolg fiir den Spielzeughersteller.

Irgendwann Mitte der 1970er liberlegt sich Firmenpatriarch Hiroshi
Yamauchi, dass Nintendo kiinftig Videospiele verkaufen muss. Sei-
nem Lieblingserfinder gibt der Boss eine schlichte Anmweisung: ,Denke
dir was komplett Neues aus." Und Gunpei Yokoi macht genau das.
Resultat sind eine Reihe von simplen, kostenglinstig produzierbaren
Handhelds mit LCD-Display. Die Geburtsstunde des Game & Watch
markiert den Anfang einer langjéhrigen Erfolgsgeschichte, die in
knapp 40 Millionen verkauften Einheiten mindet. Damals denkt sich

Gunpei Yokoi librigens nebenbei auch gleich das digitale Steuerkreuz
aus, das auf den heutigen Controllern noch zu finden ist. Auch der
klassische NES-Controller wurde von ihm entworfen.

MNachdem Atari mit Spielen wie Pac Man oder Space Invaders
groBe Erfolge feiert, wird auch bei Nintendo das Interesse fiir kom-
plexere Spiele geweckt. Gunpei Yokoi soll einem neuen Mitarbeiter
bei seiner Arbeit an einem dieser komplexen Spiele assistieren. Dieser
neue Mitarbeiter heiBt Shigeru Miyamoto, das Spiel Donkey Kong.
Der Rest ist Geschichte.

MNachdem Nintendo mit dem NES ein beeindruckender Erfolg
gelingt, ist es fiir Gunpei Yokoi Zeit, sich etwas Neues auszudenken.
Die Gedanken und ldeen des Erfinders, seiner rechten Hand Saturo
Okada und dem 45 Mann starken Entwicklerteam miinden in einem
beigefarbenen Handheld mit einem 160 mal 144 Pixel groBen Bild-
schirm, der vier Graustufen anzeigen kann. Der 4,19 Mhz schnelle
8-Bit-Prozessor des Nintendo Game Boy startet 1989 eine Revolution
in Kinderhénden und wird rund um den Erdball ein unglaublicher
Erfolg. In seiner Urform verkauft er sich weltweit tiber 60 Millionen
Mal. Der Game Boy ist damals nicht der erste Handheld, der pro-
grammierbare Cartridges schluckt. Aber er ist glinstig, bietet eine
gute Grafik und vor allem tolle Spiele.

Die erfinderische Erfolgsstréhne von Gunpei Yokoi, sie scheint
unendlich zu sein. Bis zu jenem Tag im Jahr 1992, an dem er die
Arbeit zu seinem grdBten Projekt aufnimmt: der Realisierung des Vir-
tual Boy. Die eigentiimliche Mischung aus Tabletop-3D-Konsole und
Handheld landet 1995 nach fast dreieinhalb Jahren Entwicklungszeit
in den L&aden. Die wird ein fir Nintendo bis dahin unbekannter Flop.

Gunpei Yokoi macht 1996 noch den Game Boy Pocket, um einige
Wochen nach dessen Launch am 15. August 1996 zu kiindigen. Er
griindet sein eigenes Unternehmen, die Koto Company. Und unter-
streicht offiziell immer wieder, dass nicht der Misserfolg des Virtual
Boy der Grund fiir seinen Weggang war. Koto entwickelt den Hand-

DER LANGE WEG VON DER ABSURDEN
ULTRAHAND UBER DEN LOVETESTER HIN
ZURREVOLUTION IN KINDERHANDEN

held Wonderswan, der noch von Gunpei Yokoi personlich erdacht ist.
Das erste Wonderswan-Spiel heiBt dann sogar erfurchtsvoll Gunpey.

Am 4. Oktober 1997 sitzt Gunpei Yokoi als Beifahrer im Wagen
seines Geschéftspartners Etsuo Kisoo. Sie fahren auf dem Hokuriku
Expressway in Neagarimachi. Kisoo féhrt auf einen vorausfahrenden
Lkw auf. Als die beiden ihren Wagen verlassen, um den Bagatellscha-
den zu begutachten, werden sie von einem vorbeifahrenden Wagen
gestreift. Etsuo Kisoo bricht sich dabei eine Rippe. Gunpei Yokoi
indes verstirbt zwei Stunden spater im Krankenhaus an seinen
schweren Verletzungen. Game over. Er wird nur 57 Jahre alt.
Christian Gaca
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KIRBY’S DREAMLAND

Es gibt viele Hits fiir den Game Boy und derweil gehairt
Kirby schon zur alten Garde. Aber an sein famoses Debilt
erinnern wir uns trotzdem gern. Masahiro Sakurai hat
den Wonnepropen von Anfang an mit sensationeller
Saugfahigkeit ausgestattet, der rosafarbene Look folgte
aber erst spater. Das Abenteuer mag manchem zu kurz
oder zu leicht erscheinen, aber fiir viele war genau das
tatsdchlich der perfekte Einstieg in die Spielewelt.

illo

PINBALL: REVENGE OF THE GATOR

Es ist der erste Flipper, auf dem so viele Spigler komplett
kleben geblieben sind. Eine einzige, knapp S0-miniitige
Spielrunde war keine Seltenheit und das Resultat von
perfekter Spielbalance, nur wenigen, aber durchweg
sinnvollen Tischfeatures und einem extremn hypnotischen
Soundtrack. Unbedingt mal spielen. Es ist besser als
viele, viele, viele moderne Spigle filr unterwegs — und

als Remake im Eshop fiir 2DS erhéttlich.
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LINK'S AWAKENING

Links erstes mobiles Abenteuer war wegweisend. Es ist
eines der Spiele, die einfach alles aus dem Game Boy
herausgeholt haben. Wir miissen uns dafiir nur noch ein-
mal die leistungsschwache Hardware in Erinnerung
rufen. Spielerisch glénzt der Titel bis heute. Die Reise des
kleinen Helden, dabei die Insel Cocolint zu erkunden und
den Windfisch zu wecken, wir tragen sie bis heute in
unseren Herzen. Es ist ein Meisterwerk.







BEYOND
EARTH

EXKLUSIVE ANSPIELSESSION BEI FIRAXIS

Als eines von nur wenigen Magazinen weltweit waren wir in den USA
in Maryland bei Entwickler Firaxis zu Besuch, um alles Uber das neue
Civ zu erfahren. Und wir durften sogar noch selbst Hand anlegen.
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Der Weltraum. Die letzte Grenze. Es war ein Meilenstein der Civilization-
Serie seit dem ersten Titel, wo einer der friedlicheren Wege zum Sieg lber
den Bau eines Raumschiffes und dessen Entsendung in ferne Galaxien
ging, um dort einen bewohnbaren Planeten zu finden und bewohnbar zu
machen. Nie zuvor hat sich die Serie damit beschéftigt, was danach
passiert. Nach der Landung. Bis jetzt.

Die Dinge stehen schlecht auf dem Planeten Erde. Die Menschheit
steht kurz vor ihrer Vernichtung aufgrund eines Ereignisses, das sich ,Der
groBe Fehler* nennt. In dem Versuch, ihr Uberleben zu sichern, entsenden
viele Lander Kolonisationsschiffe in den Weltraum. Wir sind der Kapitén
eines solchen Schiffes, das gerade auf einem merkwirdigen, fremden
Planeten weit entfernt von unserem Sonnensystem landet. Von da an ist
unsere Mission klar: Wir miissen eine Basis errichten, eine Nahrungs-
grundlage fiir unsere Kolonisten schaffen sowie die Geheimnisse und
Ressourcen des Planeten erforschen. Mit ein bisschen Glick und
Geschick sichern wir so eine neue Zukunft fiir die Menschheit.

Es ist eine |dee, mit der Firaxis schon zuvor gearbeitet hat. Doch das
Studio war noch recht jung und die Rechte der Civilization-Reihe lagen in
den Handen von Sid Meier. Stattdessen arbeitete das Team also an Alpha
Centauri. Das wiederum wurde Kult und als eines der besten Strategie-
spiele hoch gelobt. Seitdem warteten die Fans auf einen Nachfolger. Doch
obwohl Alpha Centauri als Inspirationsquelle fir Civilization: Beyond Earth
diente, betonen die Lead Designer David McDonough und Will Miller, dass
es sich bei dem Spiel nicht um einen direkten Nachfolger handelt.

Alpha Centauri war eine groBe Inspiration. Wir haben Beyond Earth
fir die Fans dieses Spiel gemacht”, erklart Miller. Aber: ,,Beyond Earth ist
nicht Alpha Centauri, es ist kein Nachfolger, es ist kein Vorgénger — es ist
ein neues Spiel. Es ist Civilization im Weltraum, wie es Alpha Centauri
gewesen ist. Aber wir wollen, dass es auf eigenen FiiBen steht. Es ist
unsere Umsetzung der Idee.”

Auf den ersten Blick sieht Civilization:
Beyond Earth aus, wie wir die Serie kennen.
Zu einem bestimmten MaB werden sich Spieler
von Civilization V sofort wie zuhause fiihlen.
Das Spielbrett ist als Hexagon konzipiert. Das
Interface, die Tastenbelegung, die Kurzwahl-
tasten, der groBe ,,Zug beenden®-Knopf in der
unteren rechten Ecke - all das ist vertraut.
Aber natiirflich gibt es klare Unterschiede. Das
Gebiet mit seinen tiefen Kratern und Canyons,
die die Oberflaiche durchziehen, fiihlt sich
fremd an. Ich entdecke Graslandschaften und

Wie in anderen CV-SPIELEN bestimmt man vor Spielstart
selbst, auf welcher Art von Planet man spielen will. Es
gibt drei Optionen. WsHist der gewdhnlichste Planet, mit
reichlich Pflanzen, Rasenfléichen, Fliissen, Bergen und
Kratern. ARAID steht fiir einen trockenen Wiistenplaneten
mit Sandbanken und Diinen im besten Dune-Stil. SchiieB-
lich ist da AINGAL, eine Art Ebene, in der der groBte Teil der
Oberfliche aus Pilzen besteht. Wie die drei Optionen im
Detail aussehen, ist noch unklar, weil die Firaxis-Designer
noch dran arbeiten. Wie immer kinnen wir aber die
Geographie besinflussen und Kontinente, Inseln, oder
ein paar Seen als Grundlage wahlen

Wiisten, aber auch Felder, die von einem mysteridsen griinen Nebel ver-
schleiert werden. Dazu absurde, frei umherschwebende Steine und einige
Felder iber mir. Und natiirlich Alien-Kreaturen.

Bevor ich auf dem Planeten lande, miissen einige Entscheidungen
getroffen werden. Die erste betrifft die Wahl des Sponsors, einer Nation
des Planeten Erde, die meine Weltraummission unterstiitzt. Die Lander
tragen Namen wie Franco-lberia, African Union, Polystralia, Brazilia, Pan-
Asian-Cooperative und American Reclamation Corporation — das sagt
schon viel liber die derzeitige Lage auf der Erde aus. Wie gewohnt bietet
jede Mation einzigartige Vorteile. Wichtig ist auch die Crew, die mit an
Board kommt. Auch hier gilt es, verschiedene Vorteile abzuwégen, die
sich auf Produktion, Wissenschaft, Wirtschaft oder Militéar beziehen. Dann
geht es um das Fluggerét selbst, der unterschiedliche Boni zum Spielstart
bereithalt. So ermdglicht uns ein Schiff, die Umrisse der Kontinente zu
sehen, ein anderes erspéht alle Lebensformen oder man bekommt einen
Vorrat an Energie, die kostbare Wahrung im Spiel. Zu guter Letzt wihle
ich die Ladung. Heute sind es Waffen, durch die es eine Bonus-Marine-
Einheit direkt nach der Landung gibt. Jetzt geht’s auf Entdeckungstour.

Ich griinde die erste Stadt weit entfernt von den Aliens im Norden und
entsende Forscher in den westlichen Teil. Die Marines weise ich an, sich
mit der Lebensform auf diesem Planeten vertraut zu machen. Sie ent-
decken ein Nest voller Krabbel-Kreaturen und werden sofort angegriffen.
Doch die Méanner sind hart und mit ein bisschen Hilfe einiger Raketen
rauchern sie das Nest samt seiner Bewohner in wenigen Ziigen aus.

«Die Alien-Kreaturen sind keine empfindsamen Wesen. Sie sind keine
villig andere Zivilisation, aber auch keine Tiere"”, erklart McDonough. ,Sie
sind irgendwas dazwischen und beobachten, was der Spieler tut. Je nach-
dem, wie der Spieler das Land behandelt, ob er ihre Nester angreift oder
nicht, werden sie reagieren. Verhalt man sich ihnen gegeniber aggressiv,
werden sie ebenso aggressiv zuriickschlagen.
Lésst man sie allerdings in Ruhe, werden sie
Stiick fir Stiick immer neutraler.”

In meinem Fall befindet sich ihr Nest in
unmittelbarer Nachbarschaft und weil von dort
gin stetiger Strom von neuen Alien-Kreaturen
entspringt, wiirde meine kleine Zivilisation tber
kurz oder lang von ihnen lberrannt werden,
sollte ich nichts unternehmen. Spéter entdecke
ich weitere Nester weiter entfernt. Die direkte
Konfrontation vermeide ich hier, halte meine
Truppen lieber fern. Und siehe da: Die Kreatu-
ren lassen einen wie versprochen in Ruhe.







Zuriick in der Stadt verwende ich die gesammelte Energie, um eine
neue Arbeitereinheit anzuheuern und mit dem Bau des ersten Gebéudes
zu beginnen. Die Arbeiter errichten auf einem Grasfeld in der N&he eine
Farm, die fortan die Bevilkerung mit Nahrung versorgt. Im Zuge dessen
wachst die Stadt. Als Nachstes verscheuche ich den griinen Dunst, der
einige der angrenzenden Felder verdeckt, das Miasma. Denn es wird Zeit,
dass sich die Wissenschaftler an die Entwicklung neuer Technologien
machen. Hier erwarten einen einige Veranderungen. Die Civilization-Reihe
griff in der Vergangenheit auf einen traditionellen Technologiebaum zuriick,
der schrittweise erschlossen wurde. In Civilization: Beyond Earth wurde
das bewahrte Konzept durch ein Technologienetz ausgetauscht. Man
beginnt im Zentrum und arbeitet sich nach auBen in jene Richtung, die am
sinnvollsten erscheint. Viele Technologien hangen zusammen, es gibt also
zum Erreichen der meisten Technologien mehrere Wege. Im Gegensatz zu
den vorherigen Civilization-Spielen bietet das Netz mehr Optionen und
Méglichkeiten, als man in einem einzigen Spiel ausbauen kinnte.

Es gibt immer aber auch Wege und Technologien, die wir nicht werden
erschlieBen kinnen, erklart McDonough. ,Wir haben das Netz so gestaltet,
dass es griBer als das Spiel selbst ist, man wird also nicht alles bekom-
men. Wir haben es auch wegen der Vielfaltigkeit so gemacht. Konzentriert
sich der Spieler nur auf Roboter oder Genetik,
dann wird er sehr unterschiedliche Zivilisationen
erhalten und vermutlich nicht damit auskommen.®

Ich beginne damit, Okologie zu erforschen —
hauptséchlich, um neue Gebdude zu erschaffen,
die als eine Art Fliegengitter die Aliens von der
Stadt fernhalten. Klingt verninftig. Als ich in das
Netz hineinzoome, entdecke ich kleinere Bonus-
Technologien, die sich Blatter nennen und an den
gréBeren Technologie-Stréngen héngen. Zugang
zu den Blattern gibt es, wenn man sich auf dem
Netz voranarbeitet. Sie sind schneller erforscht,

iftigye: DUNST AUF DEN PLANETEN
e Ein i

bieten Verbesserungen und Boni. Zudem liefern sie Punkte, die zu einem
weiteren neuen Konzept von Beyond Earth gehdren: den Neigungen.

Denn geht es nicht nur darum, dass Menschen ins Weltall reisen und
sich auf einem neuen Planeten niederassen. Es geht auch darum, wie die
Alien-Technologien die Menschheit und ihr Schicksal beeinflussen. ,In der
Story beginnt der Spieler als ein Mann im Weltraumanzug, der schlieBlich
zu etwas Anderem wird, aber trotzdem menschlich bleibt®, sagt Miller.

Es gibt drei Neigungen, denen wir uns néhern kénnen. Die erste nennt
sich Reinheit. Im Grunde geht es hier darum, das ,reine* Menschliche zu
erhalten. Manipulationen, Kérper-Augmentierungen und andere neuartige
Technologien werden nicht genutzt und abgelehnt. Die zweite Neigung
heiBt Harmonie und beinhaltet die volle Unterstiitzung der Biclogie des
neuen Planeten. Das betrifft Gentechnologie, Flora und Fauna, natiirliche
Ressourcen und so weiter. Hier gibt es sogar Boni durch den Miasma-
Nebel. Die dritte Neigung namens Vorherrschaft riickt Computer, Roboter
und fortgeschrittene Bewaffnung in den Fokus. Wir sprechen hier von
Cyborgs, maschinellen Kérperteilen, Gehim-lmplantaten und dergleichen.
Es ist die Fusion von Mensch und Maschine.

Diese drei Neigungen nehmen groBen Einfluss auf die Entwicklung der
Zivilisation, aller Einheiten und auch darauf, welche Ressourcen man

bendtigt. Sie fihren sie zu einem jeweils anderen
Spielstil, einem neuen Weg zum Erfolg. Auch wie
viele Einheiten zur Verfligung stehen, hangt
direkt von den Neigungen ab. Dabei hat zwar
jeder Spieler Zugang zu den grundlegenden
Truppen wie Marines, doch andere Einheiten
unterscheiden sich deutlich, obwohl sie auf dem
Papier zur selben Klasse gehdren. Natlrlich
unterscheiden sich auch die Verbesserungen.
Reinheit etwa bedient sich bulliger Soldaten
mit jeder Menge Waffengewalt. Harmonie-Ein-
heiten sind agiler und nutzen die Umgebung zu
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ihrem Vorteil. Mit der Zeit entwickeln sie die
Féahigkeit, Aliens auszubriiten und im Kampf zu
befehligen. Vorherrschaft fokussiert Finesse und
Paositionierung. Einzeln betrachtet sind hier die
Einheiten am schwéchsten, doch in der richtigen
Kombination sind sie stérker.

In der Zwischenzeit haben meine Kund-
schafter Ruinen entdeckt — ein Zeichen, dass es
friiher intelligentes Leben auf dem Planeten
gegeben haben muss. Belohnt wird der Fund
mit neuer Energie und Konstruktionsmaterialien
sowie der ersten Quest - eine weitere Neuerung.

Die fiihrenden Designer stellen gleich klar,
dass es sich bei diesen Quests nicht um solche wie in Rollenspielen han-
delt. Es gebe keine Quest, in der man 20 feindliche Einheiten ausschalten
muss. ,Wir haben keine Quests um der Quest willen®, erklart Miller. Statt-
dessen sind die Aufgaben optional und fir ihre Erflllung gibt es konkrete
Belohnungen. ,,Sie sind nicht der grundlegende Antrieb des Spiels. Man hat
Vorteile davon, sie zu eredigen und es muss eine erledigt werden, um das
Spiel zu gewinnen. Jede Quest liefert eine Belohnung und zugleich neue
Storyvertiefungen. Aber wir nutzen sie auch, um neue Spielsysteme ein-
zufithren. Sie sind in ihrer Entfaltung ziemlich intelligent eingebaut.”

In der ersten Quest gilt es, zwei Ruinen zu finden. Das gelingt recht
schnell — ein guter Indikator dafiir, wie kurz die meisten Quests sein wer-
den. Einzig die Gewinnmissionen sind davon ausgenommen, die werden
némlich etwas komplizierter. Es gibt finf Wege, ein Spiel in Civilization:
Beyond Earth zu gewinnen. Der erste ist, die gegnerische Hauptstadt ein-
zunehmen. Der zweite, dem Geheimnis der intelligenten Kreaturen, die
vor uns den Planeten bevélkerten, auf den Grund zu gehen. Das gelingt,
nachdem wir ein Signal empfangen, ein riesiges Antennenrelais bauen und
ersten Kontakt herstellen — ein bisschen wie in Star Trek. Die restlichen drei
Wege werden durch die Neigungen bestimmt.

ZUM ERSTEN MAL GIBT
ES QUESTS IN DEM
STRATEGIESPIEL,
ABER NICHT UM DER
QUEST WILLEN...

Wer Reinheit wéhlt, gewinnt das Spiel, indem
er ein Warpgate zur Erde &ffnet, einige Kolonisten
mitnimmt, sie bei ihrer Besiedlung beschiitzt und
so die Menschheit vor ihrem grausigen Schicksal
bewahrt. Harmonie-Spieler missen den Planeten
selbst und dessen Biosysteme erforschen, die
eine einer Art Superorganismus formen. Bei
Vorherrschaft beschreitet man den mit Abstand
grausamsten Weg. Der Sieg beinhaltet das Offnen
eines Tores zur Erde. Allerdings um den Planeten
einzunehmen und von seinen schwachen, irre-
gefiihrten organischen Lebensformen zu saubern.
Autsch...

Ich lade einen spéteren Spielstand, um weitere neue Mechaniken und
MNeuerungen zu sehen. Ich griinde eine zweite Stadt und das ist ein Pro-
zess, der mehr Einsatz fordert als je zuvor. Mit Ausnahme der ersten Stadt,
die im Grunde den Raumschifflandeplatz représentiert, beginnen Stadte ihr
Dasein namlich nicht als Stadte. Sie starten als AuBenposten, nehmen nur
ein einziges Feld als Territorium ein und wachsen erst langsam zu einer
geschaftigen Stadt heran. Die AuBenposten haben keine Verteidigung, ihre
Einwohnerzahl wachst nicht und sie miissen sorgfaltig geschiitzt werden.
Die Einrichtung von Handelsrouten beschleunigt das Wachstum, doch
diese Wege missen ebenfalls beschiitzt werden — zumindest so lange, bis
sie in die Nahe von unerforschtem Gebiet fihren. Ich beauftrage also einige
Marines mit der Bewachung, doch schon bald stoBen die auf einen Wurm,
der einige von ihnen ausschaltet.

«Die eigene Wohnstatte in der Alien-Welt ist spérlich und das Zuriick-
dréngen der Dunkelheit, wie man es aus Civ kennt, ist schwieriger®, erklart
Miller. ,Verwundbare Dinge missen eskortiert werden mit Einheiten, die
nicht so verwundbar sind, oder sie werden von Aliens verspeist. Und die
Ausbreitung ist anders. Wir wollen, dass der Spieler eine aktivere Rolle im
Spiel einnimmt. Es ist nicht einfach plétzlich eine neue Stadt da.”
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Wihrend die Marines kdmpfen, stoBen die Forscher auf eine ver-
lassene Siedlung, die einst von intelligentem Leben bewohnt worden war.
Diese Siedlung hat mehr zu bieten als die Ruinen, die ich zuvor entdeckt
hatte. Deshalb schicke ich die Forscher auf eine Expedition, ein Prozess,
der iber mehrere Runden hinweg Wissen akguiriert. Die gleiche Maglich-
keit bietet sich uns iibrigens auch bei den Uberresten der monstrésen
Wurm-Kreatur, gegen die meine Marines vorher so tapfer antraten. Wer
hier eine Expedition startet, lernt man mehr (ber diese Kreaturen, dariiber
woher sie kommen und vielleicht sogar, wie man sie am effektivsten totet.
+Ein GroBteil der Spielgeschichte ist eine Reaktion auf die Handlungen
des Spielers. Je nachdem, was man im Spiel tut, verandert sich das
Spielfeld und bietet unterschiedliche Maglich-
keiten®, weil McDonough.

Ein Blick auf die Karte verrét, dass ich
nicht langer allein bin auf dem Planeten. Kolo-
nieschiffe anderer Erdnationen sind gelandet,
haben sich niedergelassen und sind in Kontakt
getreten. Im Unterschied zu den vorherigen
Civ-Spielen fangen nicht alle Nationen zur sel-
ben Zeit an. Manch ein Konkurrent landet erst
nach 40 bis 50 Runden. Im Gepéck haben sie
andere und neue Technologien. ,Abhangig
davon, wann sie landen, bringen sie bessere
Dinge mit als die, die ein Spieler hat. Es gibt also eine Asymmetrie, die es
in den frilheren Civ-Spielen nicht gegeben hat. Neue Nationen nehmen
sofort Kontakt mit dem Spieler auf. Sobald sie landen, kann der Spieler
mit ihnen diplomatische Beziehungen aufnehmen und sehen, wo die
Hauptstadt liegt”, sagt Miller.

.Es gibt den Funk, man kann untereinander kommunizieren”, fligt
McDonough hinzu und bezieht sich damit auf die diplomatischen Spiel-
mechaniken der Vorgénger-Titel, bei denen wir andere Zivilisationen erst
kontaktieren konnten, nachdem wir auf dem Brett auf ihre Einheiten
getroffen waren. Die Beziehungen werden nun wesentlich dynamischer
und reaktionsfreudiger sein, je nach dem, welchen Weg wir eingeschlagen
haben. Einbezogen werden die Quests, die wir erledigen, unser Umgang
mit den Satelliten und Aliens — und natlrlich unsere Neigung.

MNach einem kurzen Plausch mit Suzanne Fielding, der Anfiihrerin der
ARC-Zivilisation, endet die Demo. Die Entdeckungsreise durch die vielen
Systeme und Mechaniken, die ich in diesem Text gar nicht alle abdecken

.Die eigene NEIGUNG ISTWEE eine philosophische, kulturelle
Identitat”, erklart McDonough. ,Je stérker sich die Nei-
gungen unterscheiden, desto angespannter werden die
diplomatischen Bezishungen. Es geht auch darum, dass
man die Einstellung eines anderen zum menschlichen

Leben als fundamentale BASPHEME wahrnimmt. Und deshalb
starte ich einen heiligen Krieg, um den Planeten von
dessen Existenz zu reinigen — ganz gleich, auf welchen
anderen Gebieten wir uns sonst einig sind.”

kann, ist zu Ende. Bisher habe ich nur an der Oberfliche der Moglich-
keiten gekratzt, bin aber trotzdem unglaublich fasziniert. Wie schon
Civilization V zuvor stellt uns auch Civilization: Beyond Earth wiederholt
vor interessante Entscheidungen. Weil wir aber nicht an die Geschichte
gebunden sind, sondern im wahrsten Sinne einen Blick in die Zukunft
werfen, werden diese Entscheidungen umso aufregender. Mit der Ein-
fiihrung des Technologienetzes und dem System der Neigungen bleibt
stérker denn je das Gefiihl, eine ganz eigene Zivilisation aufzubauen, und
nicht nur etwas nach bekannten Mustern abzuarbeiten. Gerade die beiden
Designs bestatigen, was die Entwickler zuvor erklart haben: namlich dass
Civilization: Beyond Earth kein Nachfolger von Alpha Centauri ist.

»Die starken Ideclogien der AC-Fiihrer
wurden von vielen als das benannt, was ihnen
am meisten in Erinnerung geblieben ist”, sagt
McDonough. ,Ich finde, dass die ideclogischen
Identitaten in Alpha Centauri interessant, aber
auch sehr beschrénkt waren. Schlipfte man in
die Rolle von Morgan Industries, war man die
reiche Zivilisation und konnte nie etwas ande-
res sein. Das war eben deren Starke und wenn
man nicht auf Reichtum ausgelegt spielte,
machte man es falsch und veror. In diesem
Spiel haben wir gesagt: Nimm ein bisschen
was davon mit, was dich gut macht, was dich stark und auf der Erde
erhaben machte. Nimm es mit auf einen neuen Planeten und finde heraus,
wer du sein wirst. Sei in der Lage, dich anzupassen und zu wachsen.
Wéhrend der Runden und des Spiels kann man sich so neu orientieren.
Und wenn die Zeit rum ist, dann war es deine Geschichte, selbst, wenn
wenn sie nicht so ausging, wie du es erwartet hast. Es geht nicht darum,
die eigene ldentitat auszuleben, sondem sie zu entdecken.”

Civilization ist eine der &ltesten Spiele-Reihen liberhaupt — und eine
der hochgelobtesten. Firaxis aber will sich offenkundig nicht auf den
Lorbeeren ausruhen. Denn Civilization: Beyond Earth ist ein mutiger
Schritt fiir die Serie, ein gigantischer Schritt auf neues und unerforschtes
Terrain. Der Titel hat immenses Potenzial und kénnte das beste Spiel der
gesamten Reihe werden. Jetzt aber sind wir erst einmal gespannt, wie
sich das fertige Spiel anfiihlen wird. Bis dahin aber dauert es noch ein
bisschen, denn Civilization: Beyond Earth erscheint erst in diesem Herbst.
Rasmus Lund-Hansen
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Eine Informationsexplosion von galaktischem Ausmalf3:
Wir haben im Studio von Bungie vorbeigeschaut, um
endlich selbst eines der heiBesten Games 2014 zu spielen.
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In den Monaten vor dem Event habe ich mich immer wieder
gefragt, wie es sich wohl anfiihlen wird, ein Bungie-Game mit
einem Playstation-Controller zu spielen. Kénnte schwierig sein,
wie Metal Gear Solid V: Ground Zeroes zeigte. Und die groBten
Erfolge feierte das Studio aus Seattle auf der Xbox 360. Aber
schon Augenblicke, nachdem ich die weltweit erste
Anspielsession von Destiny auf der Playstion 4
gestartet habe, ist klar: Alles kein Problem! Die alten
Halo-Reflexe bestéatigen, dass sich zwar das Univer-
sum und das Format veridndert haben, aber nicht
die Seele. Wer das Universum mit dem Master Chief
rettete, mit den ODST (berebte und mit dem Noble-
Team starb, wird sich sofort zuhause fihlen.
Es ist nicht das einzige Markenzeichen, dass die
Entwickler ibernommen haben. Von den ersten 30
Sekunden bis zur Ende der nur 30-miniitigen Session
tauche ich ab in ein ebenso unterhaltsames wie futuristisches
Schlachtfeld, wie es schon die Halo-Games lieferten. Nattrlich,
da ist diese andere Welt voller neuer Gefahren. Aber dieses
Spielgefiihl, das Entwickeln von Strategien, wahrend ich mich
mit aggressiven Aliens herumschlage, es spiegelt wider, was
Bungie-Fans seit fast einem Jahrzehnt an der Seite der UNSC
erlebt haben. Bungie bleibt seinen Grundprinzipien treu.
Natirlich ist da reichlich Neues. Bungie bringt ein gutes
Stiick Shooter-Flair ins MMO-Genre. Die Entwickler sehen
genau darin ihre Chance: Destiny als Shooter zu verkaufen.
Beim Studicbesuch gibt es deshalb neben dem vertrauten
Egoshooter-Jargon auch ebenso viel MMO-Zeugs zu héren.
Raids und Hexenmeister-Klasse, Umgebungsschaden und

Elementarzauber — was anfangs ungewohnt klingt, ergibt sich
logisch aus der Vorgeschichte zu Destiny. Es sollte namlich mal
ein reiner Fantasy-Titel werden.

Das ist lange her. Die Welten und das Universum sind jetzt
durch und durch Science Fiction. Stets haben wir den Lauf

einer Waffe im Blick, wobei die
Interaktion zumeist auf das
Abdriicken des Abzugs beschrénkt
wird. Die Vermischung zweier villig
verschiedener Genres ist nichts
Meues. Bungie aber sind die Ersten,
die den Versuch wagen, das eine im
anderen aufgehen zu lassen.
Der einfachste und schnellste
Vergleich ist der mit Borderlands.
Destiny verbindet die Halo-Steue-
rung und die Prinzipien des Feuergefechtes mit der schnittigen
Technologie und dem Weltenaufbau eines Mass Effect sowie
den ausgedehnten Levelstrukturen und der Liebe zum Waffen-
detail eines Borderlands. Das Gearbox-Game hat ein Genre
erdffnet, das andernfalls vermutlich viele Konsolenspieler
ignoriert hitten. Destiny kénnte nun die MMO-Greencard ins
Konsolen-Wohnzimmer Iésen.

Bungie-Studiochef Peter Parsons unterstiitzt mich und
einen Kollegen wihrend der Demo in unserem drei Mann star-
ken Team. Wir spielen eine 30-minitige Strike-Mission, neben-
bei erldutert er das Spiel. Mehrmals missen wir ihm zu Hilfe
eilen. Nach dem Match schnappt er sich Stift und Papier und
erklart uns das Konzept der integrierten Welt.

/

Anti-Gravitations-Bike

Mit einem Klick auf die rechte
Touchpad-Halfte rufen wir das
Anti-Grativati Bike

The Spammow, das sich im Tron-Stl
materialisiert. Praktisch vor allem
wegen der ausgedehnten Level.




PvP-Multiplayer
Bungie hat untermauert, dass

man erst einmal mehrere Stunden

spielen muss, bevor der Multi-

player freigeschaltet wird. Bevor
es aufs Schlachifeld geht, braucht

es also emniges an Traming.

Auf der Erde und im Weltraum warten zahlreiche Orte darauf,
entdeckt zu werden. Jeder Ort ist eine eigene offene Spielwelt. Ubri-
gens: Was es auf der E3 vom alten Russland zu sehen gab, war nur
ein kleiner Teil einer viel gréBeren Location. Wie genau jemand die
fremde Umgebung erkundet, steht ihm véllig frei. Ein Guide im Menii-
Format stellt eine Liste von Modi zur Auswahl, die unsere Zeit auf
dem Boden maBgeblich bestimmen. Freeroam ist mdglich, oder man
konzentriert sich in der Kampagne auf den Verlauf der Geschichte
oder schlieBt Missionen ab. AuBerdem gibt es noch umfangreiche
Raids mit mehreren Teams sowie Multiplayergefechte.

Jeder spielt immer als Teil eines Teams - schlieBlich sind wir nicht
die einzigen auf der Suche nach Erfahrungspunkten, Beute und
Ruhm. Das Destiny-Matchmakingsystem entstammt Halo 2, wurde
aber erweitert. Mehrere Teams werden ihre Wege an bestimmten
Punkten kreuzen, wihrend sie ihren Missionen und Modi nachgehen.
In diesen Regionen lebt es sich gefahrlicher als anderswo, denn wir
kénnen uns zusammenschlieBen, um andere anzugreifen. Freund und
Feind diirfen aber auch einfach ignoriert werden.

Parsons malt eine Reihe von miteinander verbundenen Kreisen.
Jeder Kreis steht fiir ein Gebiet innerhalb einer Location: Einige sind
privat, andere offentlich. In privaten Gebieten spielt man gemeinsam
mit Teamkollegen, abgeschirmt von anderen. Man konzentriert sich

also auf die Gegner im Spiel, sammelt Beute und erfiillt Missionsziele.

Unabhéngig vom Modus betritt man an speziellen Kreuzungen offent-
liche Areale — ebenso wie die anderen Teams.

Die angespielte Strike-Mission war auf ein Drei-Mann-Squad
beschrénkt, schnell sieht man aber, welche Locations sich flir wie
viele Spieler eignen kénnten. Mit der maximalen Spieleranzahl flir
private Areale probieren die Entwickler noch herum. Bisher sind sie
bei sieben bis neun Spielern. Das ist keine Mammutzahl, reicht aber
flir eine beeindruckende Gemeinschaftserfahrung. Gleichzeitig wird
so der Bruch der lllusion verhindert, der bei 50 am selben Ort auf
einen Gegner wartenden Teams allzu schnell eintreten wiirde.

Wer irgendwo mitmischen will, muss nun nur einige Kugeln in
einem Angreifer versenken. Das Spiel synchronisiert beide daraufhin
in eine gemeinsame Mission. Die schlieBt man ab, sammelt die

Beute — jeder erhélt einen fest zugeteilten Anteil — und dann
geht jeder wieder seiner Wege. Das nichste Areal 6ffnet
automatisch einen privaten Bereich und man spielt die
.eigene” Story weiter. Manchmal werden zuféllig gréBere,
dffentliche Events ausgeldst, um fir Ablenkung zu sorgen.
Das Ziel von Bungie ist es, all das libergangslos ablaufen zu
lassen. Kein Ladebildschirm oder das plétzliche Auftauchen
eines anderen Teams sollen einen aus der eigenen Spiel-
erfahrung reiBen.

Obwohl mich keine Ladebildschirme aufhalten, als ich
zum Missionsbeginn eine neue Location erreiche, verbringe
ich eine Weile im Menii zur Charakteranpassung. Die
Options-Taste des Controllers bringt einen sofort dorthin.
Team-Optionen und generelle Einstellungen werden
bequem mit einem schnellen Druck auf die Schultertasten
veréndert. Mein Avatar wird im Men( von zwei Saulen ein-
geklammert. Links befinden sich der Klassenfokus und die
Waffen. Auf der rechten Seite liegt die Ausrlistung. Jeder
Gegenstand wie Helm, Brustpanzerung, Beinpanzerung und
so weiter wird durch eine eigene Box repriasentiert. Alle
Gegenstande verschaffen Vorteile, viele von ihnen bieten
zudem freischaltbare Upgrades.

Erfahrungspunke verdienen, Ausriistungsgegenstéinde
und Upgrades sammeln - als das ist unterteilt in Systeme.
Das Erledigen von Gegnern bringt Erfahrungspunkte. Der
Hauptantriebsfaktor ist es aber nicht, mdglichst schnell die
Level-Obergrenze zu erreichen — das erledigt sich namlich
schon nach ein paar Tagen solider Spielzeit automatisch.
Vielmehr sollen wir uns auf Waffen-Upgrades konzentrieren
und darauf, die Spielfigur selbst zu verbessern. Bungie-

Entwickler Tyson Green
nennt das ,horizontales
Wachstum®. Denn: ,,An dem
Punkt, wenn das Leveln
aufhért, haben sich die
Spieler schon lange den
Awusriistungsfunktionen und
dem Sammeln zugewandt.”
Es funktioniere ahnlich wie
bei Diablo. Eigentlich gehe es um das horizontale Wachstum,
darum, neue Fahigkeiten, Waffen und Zusammenstellungen aus-
zuprobieren. Genau dieses Element soll uns das Gefiihl vermitteln:

.Ich werde starker als Charakter und kann deshalb schwierigere

Aufgaben losen.”

MNeben den Gameplay-Fahigkeiten machen deshalb die Effekte
von Waffen und Ausriistung den entscheidenden Unterschied im
Kampf gegen die fiirchterlichsten Kreaturen des Weltraums. Beim
Erkunden der Welt finden wir Schatztruhen voller Glimmer, der
Spielwahrung, und investieren sie in neue Waffen auf dem freien
Markt im Tower. Hier ist der Startpunkt jeder Mission im Schatten
der Uberreste des Travellers, diesem mondartigen Gebilde, das seit
200 Jahren das Wachstum der Menschheit vorantreibt und der
Rasse der Guardians ihre Kréfte verlieh. The Tower ist die Basis der
Guardians und das soziale Hauptquartier des Spiels. Mit Glimmer
lassen sich Waffen kaufen und es hat den Anschein, als wollten sich
die Entwickler so weit wie méglich von Mikro-Transaktionen distan-
zieren. ,\Wir konzentrieren uns auf die Kemerfahrung fir 60 Dollar”,
erklart Green. ,,Wir versuchen, das Spiel fernzuhalten von dem
Zwang, ein Abo abzuschlieBen oder Ahnliches.”

Im Gegensatz zu Halo kénnen wir den Leichen auf dem
Schlachtfeld keine Waffen stehlen. Verendete Feine lassen Munition




fallen, die mit einem Farbcode ausweist, ob sie sich flir die Priméar-
oder Sekundarwaffe bzw. die schwere Waffe eignet. Letztere ist eine
MNeuerung und etwas, an dem die Entwickler laut Community-Chef
Eric Osborne lange gebastelt haben. ,Wir wollten ausbrechen und die
Bewaffnungskategorie schwerer Waffen einfligen, deren Einsatz
immensen Schaden anrichtet und die sich einfach toll anfiihlen. Eine
Weile haben wir mit dem Tausch zwischen den Standard-Waffen
herumexperimentiert und es war erschreckend, wie verwirrend alles
mit den dreien wurde, weil man so lange vorher nur mit zwei Waffen
gearbeitet hatte. Nachdem sie das Halten des Waffen-Wechseln-
Knopfs eingefiihrt hatten, klappte es perfekt.” Mit einem Knopfdruck
wird nun zwischen Primér-Bewaffnung (Gewehr, Pistole) und Sekun-
dar-Bewaffnung (Scharfschiitzengewehr, Schrotflinte) gewechselt.
Wird der Knopf gehalten, packt man den Raketenwerfer aus.

Sekundéarwaffen und die schweren Wummen haben denselben
druckvollen Sound wie in Halo, in meinen Ohren klingen die Primér-
Waffen aber noch enttduschend. Es gibt viele Varianten eines jeden
Waffentyps mit eigenen Statuswerten und wahrend nur einige von
ihnen erweiterbar sind, haben doch alle einen einzigartigen Namen.
Es ist ein riesiger Ausbruch aus dem kleinen, perfekt ausbalancierten
Halo-Arsenal. Aber es steht im Einklang mit der MMO-Struktur des
Spiels. Oder wie es Osborne treffend sagt: ,Alle Waffen haben eine
bestimmte Rolle und Existenzberechtigung.®

Sound Good Advice, Thunder Lord und Truth sind nur einige der
lustigeren Namen, die im Gegensatz zu einer ansonsten ernsten Sci-
Fi-Welt stehen. Bungie hat noch nicht verraten, welches die Grenze
bei der Anzahl der Wummen ist — und da reden wir bisher nur von
den UNSC-artigen. Im fertigen Spiel wird das Arsenal sicher nicht nur
auf von Menschenhand gefertigte Waffen beschrénkt sein.

Feinde lassen neben Munition aber auch Beute fallen, die es auch
versteckt in Truhen innerhalb der Locations zu finden gibt. Auch hier

gibt es wieder einen Farbcode: Griin bedeutet gewdhnlich, Blau selten
und Gold exotisch. Nicht alles, was wir finden, eignet sich speziell fir
unsere Klasse, noch ist es nutzbar im aktuellen Level. Einige Gegen-
sténde werden auch verschllisselte Daten beinhalten, die im Tower ent-
schliisselt werden miissen.

Wahrend die Waffenauswahl fiir das Gefecht auf drei beschrénkt ist,
darf man alle Arten von Ausristung jederzeit bei sich tragen. Jedes
angewdhlte Ausristungsfeld ldsst ein drei mal drei Felder groBes Raster
aufploppen, in dem sich weitere Gegenstéande befinden. Auch hier
muss das Limit noch final festgelegt werden. Jeder Spieler wird im
Tower einen eigenen Raum besitzen, in dem das Equipment zwischen-
gelagert wird. Im besten Fall sollen wir uns passend zur Situation die
Ausriistung auswahlen kénnen. Allerdings gibt es keine Kurzwahl, um
Zusammengestelltes jederzeit per Knopfdruck zur Verfligung zu haben.
Wechseln wir die Waffe, so erscheint diese auBerdem chne Munition.
.Der Hintergrundgedanke ist, dass nicht endlos gewechselt wird®,
erkléart Lead Designer Lard Barrow die Entscheidung. ,,Das bedeutet
nicht, dass man keine Munition haben wird. Schon beim nachsten Kill
wird automatisch Munition flr diese Waffe gedroppt.”

Die Notwendigkeit, so viel Zeit im Anpassungsbildschirm zu ver-
bringen, dient laut Bungie dazu, tief im Spieler ein Gefiihl von Stolz fiir
seine Spielfigur und die wachsende Legende zu erzeugen. Die Motiva-
tion nach dem Spielende oder nach Erreichen der Levelgrenze besteht
darin, andere Spieler mit besserer Ausriistung und Waffen zu sehen, als
man sie selbst vorweisen kann. Auch ich splire immer das Bediirfnis,
weiterzusuchen und Beute auf dem Schlachtfeld zu machen. Bungie
will, dass wir uns als Spieler davon beeindrucken lassen, wie schnell
gut ausgeriistete Guardians selbst die groBten Gefahren bewiltigen.

Kampf gegen Aliens

Die Menschheit kampfi gegen
viele Alien-Rassen. Jede hat eine
unterschiedliche Anzahl an Unter-
funktionen, die verschiedene
Angriffsmuster beinhalten, die
dynamische Gefahren erzeugen.
Die ersten beiden Gegnertypen
heiBen Fallen und Hive.




Plattformgrenzen

Ober Plattformgrenzen hinweg
wird man nicht gemeinsam spie-
len kdnnen. Aber wir diirfen einen
PS3-Charakter auf die PS4

ibertragen, ebenso wie natirlich
bei Xbox 360 und Xbox One.

Das bedeutet aber auch, dass man sich einen ruhigen Neben-
schauplatz suchen muss, um neue Waffen auszuprobieren. Das ist
weniger umstandlich, als es im ersten Moment klingt. Wahrend der
Strike-Mission habe ich nur wenige Waffen desselben Levels. Die
Handfeuerwaffe riiste ich als Primarwaffe aus, daneben befindet sich
eine Zwei-Schuss-Magnum und eine Schrofflinte fir das Vortasten im
Angebot. Als schwere Waffe dient eine Kettenkanone, ein Munition
schluckendes Monstrum, das es sowohl mit einzelnen, starkeren
Gegnern wie auch Gruppen aufnimmt.

Die Mission kann innerhalb der angesetzten 30 Minuten erledigt
werden, wenn wir dem ausgezeichneten Weg folgen. Beim dritten
Durchlauf fiihrt uns Peter zum Ende eines Korridors, nachdem wir
es mit einer Horde von widerlichen Gegnern aufgenommen haben,
die uns in mehreren Wellen ans Leder wollen. Nun starre ich in ein
riesiges Loch, das in den Erdboden gegraben wurde und irgendwo
tief dorthinein filhrt. Peter erklért, dass dieser Weg in ein kilometer-
langes Netzwerk fiihrt. Wiirden wir das Abenteuer wagen, bekdmen
wir es mit méachtigen Feinden und entsprechend wertvoller Beute zu
tun. Am Ende wiirden wir wieder das weitreichende Tal betreten, in
dem wir gestartet sind. Dem direkten Weg muss man nur folgen,
wenn man die Mission moglichst schnell beenden will. Es gibt aber
viele gute Griinde, von ihm abzuweichen.

Als wir das weitrdumige Areal betreten, eine Reminiszenz an jene
kleinen Sandbox-Umgebungen, mit denen Bungie seine Spiele so
gern Uberflutet, entdecke ich ein tiefes Tal voller zerstérter Gebaude.
Dort tummeln sich Fallen-Kreaturen und am anderen Ende ein fettes
Panzer-Monster. Ich ziicke das Scharfschiitzengewehr, muss aber
erst weiter vordringen, um ausreichend Gegner fiir neue Munition zu
toten. Dann geht es zuriick an die Hange des Tals, von wo aus ich
den Widersachern die Képfe von den Schultern schieBe und den
Geschossen des Panzer-Monsters ausweiche. Wenn man im Laufen

auf die Taste zum Hocken tippt,
flihrt die Spielfigur ein Rutsch-
Manéver aus. Auf die Frage,
warum dieses Feature eingebaut
wurde, antwortet Lead Designer
Lars Barrow: ,\Weil es SpaB
macht.” Ich schalte die Beine des
schwerfélligen Ungetiims aus,
um es fiir einen Moment auBer
Gefecht zu setzen.

Die Kampfe sind schnell, spaBig und manchmal knifflig. Den
Schwierigkeitsgrad wiirde ich etwas lber ,Normal® in Halo ansiedeln,
aber noch unter ,Schwer®. Meistens sterbe ich aus reinem Ubermut.
Zum Glick darf sich das Team gegenseitig wiederbeleben. Das
Panzer-Monster ist (ibrigens nicht einmal der Endgegner der Mission.
Der erwartet mich erst spéater, als ich einen Blick auf eine Seelen
sammelnde Sphére werfe. Das ganze AusmaB des Kampfes soll auf
der E3 prasentiert werden. Drei Mal versuche ich mich an der Strike-
Mission und erst bei den letzten beiden Durchlaufen verwende ich die
Supers, die den groBen Unterschied machen zwischen Bungies alten
und neuen Kampfen.

Zwischen den Klassen gibt es viele Uberschneidungen bei Waffen
und Ausriistungen. Es sind aber gerade ihre einzigartigen Boni, die
deutliche Unterschiede definieren und einen deutlichen Fingerzeig in
Richtung MMO-Genre geben. Zusammengenommen ergeben diese
Faktoren etwas, das sich ,[Fokus®” nennt — ein auf Klassen basierter
Talentbaum, liber den neue Fahigkeiten freigeschaltet werden. Aller-
dings gibt es ein Limit an Fahigkeiten, die gleichzeitig aktiviert sein
diirfen. So ist man stets gezwungen, die aktuelle Kombination zu
lberarbeiten.

Natiirlich gibt es auch hier Uberschneidungen bei den Klassen.
Lieber einen Doppel-Sprung lernen oder einen Jet-Pack-Boost ein-
setzen? Wie wire es mit Standard- oder Brand-Granaten? Es gibt
zudem noch einzigartige Fahigkeiten, die jeder Klasse fiir sich vor-



Mehrere Spielarten

‘Wir spielen Destiny auf ganz
unterschiedlichen Wegen. Mit
jeder betretenen Location gibt's
Optionen, die Umgebung zu
erkunden. Im Modus Patrol neh-
men wir Jobs Gber Audiosignale
an, sammein Beute und kampfen
gegen Feinde. Es gibt eine Story-
Kampagne, die uns mehr an die
Hand nimmt und die auch allein
genossen werden kann. Online
miissen wir deswegen trotzdem
sein. Kampf-Missionen gibt es in
30-miniitigen Portionen, bei
denen wir mehrere Ziele in
bestimmten Arealen der Karte
erfiillen mitssen und schlieBlich
auf einen Bossgegner treffen. Und
dann sind da noch heftige Raids
fiar groBere Spielergruppen.

ist die Haufigkeit, mit der die Entwickler von Bungie betonen, dass
noch nicht alles in Sack und Titen ist. So gut wie jeder Aspekt des
Spiels scheint noch verénderbar zu sein. Bewusst wird mir das erst,
als ich die Interviews nach dem Trip aufarbeite. Finf Monate vor dem
Launch dndert das Spiel noch immer seine Form.

Deutlich wird das auch im Gespréch mit Barrow, den ich frage,
wie Bungie die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade angehen wird.
Bungie-Veteranen werden wissen, dass der Wechsel der Schwierigkeit
bei Halo zu einem vollkommen anderen Spielerleben flhrte. Die KI-
Gegner auf Legendary mdgen Bastarde gewesen sein, aber sie
waren verdammt kluge Bastarde. Und das verdanken sie nur Bungie.
Wie also werden die Entwickler das Problem in einer geteilten Welt
angehen, wo Spieler unterschiedlicher Erfahrungsstufen aufeinander-
treffen und dieselben Gegner in die Zange nehmen? ,Das ist wirklich

behalten sind. Die Nahkampfattacke des Hunter nutzt ein Fernan-
griffs-Messer und der Warlock beeindruckt mit einem Kraftfeld-
Schubser, der Jedis neidisch macht. Beides fiihlt sich groBartig an
und es gibt sogar starkere Angriffsoptionen, mit denen man dann
wie eine Dampfwalze durch Gegnergruppen rast.

Dann sind da noch die Supers. Die aktivieren einen kurzzeitigen
Effekt als offensive oder defensive Fahigkeiten. Sie kdnnen jederzeit
aktiviert werden, nachdem sie mit einem Druck auf beide Schulter-
tasten aufgeladen wurden. Eine Defensiv-Super erschafft eine
Sphére, die dem Schild in Halo &hnelt. Hinter dieser Sphére kann
das Team in Deckung gehen, geschiitzt vor feindlichen Angriffen,
wihrend die Teammitglieder ihre Energieschilde aufladen. Ahnlich
wie in Halo hat auch in Destiny jede Spielfigur einen Schild und eine
Energie-Leiste. Zu sehen bekommen wir die aber nur bei einem

gegnerischen Angriff. Der Hunter kann seine Kugeln via Super mit
thermischer Energie durchtrénken, wodurch sich ihr Schaden
erhht. Der Warlock feuert halb verschlossene Nova-Bomben ab,
die weitreichenden Schaden anrichten, wenn sie explodieren. Alles
ziemlich cool. Leider fehlte die Zeit, sich eingehend mit dem
System zu befassen. Und dass, obwohl ich wahrend der Strike-
Mission zwischen den Klassen Hunter, Titan und Warlock immer
wieder wechseln durfte.

Das Spiel ist ohne Frage ambitioniert. Allein wie Bungie die
Spielerzahl gering hélt und die Areale aufteilt, es zeigt, dass sie in
Destiny sowohl die Idee einer geteilten Welt wie auch einer Story-
Kampagne verwirklichen. Natirlich bleibt die Frage, ob und wie die
Entwickler beide Konzepte auch dann noch werden unterbringen
kénnen, wenn sie die Spieler im September einladen, ihre Welt zu
entdecken. Einen Vorgeschmack auf die Kernkonzepte wird es bald
in Form einer Beta geben. Die wird der erste Stresstest, garantiert.
Was die eine oder andere Augenbraue in die Hohe schnellen lasst,

ein schwieriges Problem®, gibt Barrow zu. ,Wir haben ein paar Ideen
und arbeiten an einigen Sachen, die ziemlich cool sind. Doch es ist
noch zu frilh, etwas zu verraten. Keine Sorge, es ist cool. Es ergibt
Sinn in Destiny und passt zu der Welt. Es erlaubt dem Spieler, das
Erlebnis zu haben, das er sich wiinscht.”

Bungies Entwickler miissen es aber nicht nur mit ihren vergange-
nen Arbeiten aufnehmen, sondern auch mit dem neuen Zeug wie
Titanfall. Sie miissen einfach Revolutionéres bieten, wie damals beim
ersten Halo. So facettenreich wie es ist, mangelt es Destiny nicht am
notigen Ehrgeiz. Trotzdem erwarten die Entwickler keinen kritiklosen
Beifall, was auch immer sie am Ende abliefern werden. Sie sind sich
der Tatsache bewusst, dass sie einige ihrer Fans verlieren werden. Die
kriegen von Bungie ja auch kein neues Halo. Sondern ein neues Spiel.
Gillen McAllister
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Bremsen, Getriebe, Schaltung,
- Déampfer, alles kann kaputtgehen.
Auch der Motor stirbt, wenn der

Einschlag zu heftig ist. Aber man
[ | kann auch auf Arcade setzen, das

Spiel erlaubt die eigene Einstellung
| der Erfahrung in allen Belangen.

Tolles Best-Of oder dreistes Abkassieren? Wir haben das letzte Grid dieser Generation gespielt.

Es soll ein authentisches Rennspiel werden, die Spieler sich wie Rennfahrer man sieht die Hitze flimmern lber dem F1-Renner. Sechs unterschiedliche Per-
flihlen in allen Bereichen. Eine Simulation soll es dennoch nicht sein, aber auch spektiven sind am Start, gerade die Cockpit-Innenversion ist (berzeugend, wenn
kein reines Arcaderennspiel. ,Die Community hat das Wort Simcade gefunden®, auch die grafische Qualitat mittlerweile von einem Forza Motorsport 5 fiir Konsole
erzdhlt Chief Game Designer James Nicholls von Codemasters etwas verlegen. woanders hingelegt wurde. Die Ego-Engine haben sie gepusht bis ans Limit, auch
Das klinge zwar ungelenk, treffe die Idee aber trotzdem ziemlich prazise. Grid: wenn die Texturen dadurch in manchen Bereichen etwas niedriger werden miiss-
Autosport erscheint liberraschend und schnell. Denn die Entwicklungszeit seit ten. Das Gesamtergebnis lberzeugt aber, auch wegen des guten Sounds, der uns
dem letzten Titel Grid 2 war kurz. Und es erscheint fiir PC, PS3 und Xbox 360. dumpfe Einschlage der aggressiven Mitfahrer laut spiren lasst.

Start- und Kernpunkt wird wieder der Karrieremodus

DER KARRIEMODUS MIT FUNF GROSSEN BEREICHEN SOLL il o e
UNS DAS GEFUHL EINES ECHTEN RENNFAHRERS LIEFERN iyl tofro

dabei. Hier spirt man die Simcade-ldee aus der Community.
Mur, muss man wohl sagen. Ein Rennspiel fiir die Next-Gen-Konsolen ist in Arbeit, Die hat viel Feedback gegeben und groBen Einfluss auf das Endergebnis gehabt.

bestatigt uns Nicholls. Man passe die Ego-Engine fiir PS4 und Xbox One an. MNoch immer hat man im Karrieremodus fiinf Flashbacks pro Rennen und kann
Mun ist es nicht so, dass sich Grid: Autosport visuell betrachtet verstecken ein paar Sekunden zurlickspulen, um Fehler ungeschehen zu machen. Bei 16

miisste. Die von uns angespielte PC-Version gléanzt mit einem sauberen Look. Es Wagen auf der Strecke eine dankbare Sache, zumal die Kiinstliche Intelligenz

wird schicker Staub aufgewirbelt und der Rauch durchdrehender Reifen ist der deutlich schlauer, aber aggressiv wie gehabt agiert. Fir jedes der fiinf Events ist

Wahnsinn. Dazu haben sie dezente Hitzeeffekte beim stehenden Auto eingebaut, sie unterschiedlich konzipiert. Muss man lernen, sich darauf einzustellen.



Wir diirfen die Karriere in allen finf Bereichen anfangen und véllig frei durchspielen.
Sie sei riesig, verspricht Nicholls. Es gibt immer einen Teamkollegen, den man mit kurzen
Kommandos dazu bringen kann, die eigene Ideallinie hinter einem zu schiitzen oder
aggressiv das Feld unter Druck zu setzen. Das Schadensmodell (wenn es denn aktiviert
ist) hat Auswirkungen auf alle duBerlichen sowie einstellbaren Bereiche des Autos.

Online ist Grid: Autosport Ubrigens voll an das Codemasters Racenet angekoppelt. Es
warten Challenges und vor allen Dingen Clubs. Das ist eine groBe Sache, weil es ein
spannend gemachtes Progressionssystem gibt, das an einzelne Autos gekoppelt ist. Man
soll eine Beziehung zu seinem Wagen bekommen, dessen Kilometerstand offline und
online aufgezeichnet wird und die Performance beeinflusst. Ist das Schadensmodell voll
aktiviert, muss man nach jedem Rennen in die Werkstatt und hart verdiente Spieldollars
in die Reparatur investieren. Und: Je &lter ein Wagen ist, umso hoher die Kosten.

Grid: Autosport klingt auf dem Papier wie ein Best-Of von allem, was Codemasters
lber seine Rennspiele gelernt hat. Sie haben auf ihre Community gehdrt und den Fans in
sehr kurzer Zeit ein Rennspiel gebaut, wie sie es wollten. Das ist die freundliche Lesart.
Man kénnte es auch als Versuch interpretieren, mit den verfligbaren Assets noch einmal
kurz abzukassieren. Eines bleibt aber klar nach dem Anspielen: Ein echt gutes Rennspiel
kriegen wir Ende Juni auf jeden Fall.

Christian Gaca

NARUTO NINJA
STORM REVOLUTION

Ehrwirdige Serie zielt auf Tekken- und Soul Calibur-Spieler

Seit 15 Jahren l&uft Naruto als Manga in Japan, in diesem Jahr ist das
groBe Finale geplant. Die Spiele sind noch nicht ganz so weit, obwohl
auch hier ein Hhepunkt kommt. In Naruto Shippuden: Ultimate Ninja
Storm Revolution wird es iber 100 spielbare Ninjas geben — davon einer
exklusiv fiir das Spiel entworfen. Es gibt Videomaterial fiir drei Anime-
Episoden, das Kampfsystem wurde komplett liberarbeitet und neue
Techniken und Modi hinzugefiigt. Das Studio plant diesbeziiglich iibrigens
gine kleine Revolution. Man will ndher an die groBen Priigelspiele, erzahlt
uns Produzent Hiroshi Matsuyama. Damit soll die Reihe jenen schmack-
haft gemacht werden, die gern Tekken und Soul Calibur spielen.

Zwar waren die Spiele bisher schon relativ komplex in Sachen Kampf-
system. Allerdings war die Balance zwischen den Figuren und ihren
Techniken nicht immer ideal. Ein paar Verénderungen sind unaufflliger.
So gibt es eine Attacke zum Brechen der Verteidigung sowie eine Konter-
attacke. Fiir Letztere miissen wir den Gegner sehr gut beobachten, aber
kénnen ihn bei erfolgreicher Durchfiihrung ein Weilchen auBer Gefecht
setzen. Mit dabei ist auBerdem eine Storm-Leiste zum Freischalten von
Superattacken. Diese hangen vom gewdéhlten Spieltyp ab. Drei Typen gibt
es, sie sind das Herz des neuen Kampfsystems. Je nachdem, ob wir uns
flir Ultimate-Jutsu, Drive oder Awakening entscheiden, kénnen wir auf
unterschiedliche Angriffstechniken zuriickgreifen.

Neu ist auBerdem eine Vier-Ninja-Brawl|-Variante, in der wir gegen drei
andere Ninjas antreten. Diese Kdmpfe gibt es allerdings nur in der Solo-
Kampagne — wir treten also gegen drei vom Computer gesteuerte Gegner
an. Das liegt daran, dass die Kdmpfe speziell in die Handlung eingebun-
den sind. Vielleicht kommt dieser Modus aber auch im Multiplayer.

Martin Eiser



WATCH DOGS

Ein bisschen verwundert die
schwankende Qualitit der Zwischen-
sequenzen. Wahrend Aiden fast
immer top animiert und gezeichnet
ist, egal ob in Sequenzen oder im
Spiel selbst, ist bereits seine
Schwester Nicky keine
Schinheit mehr.

Die Ubisoft-Version eines ferngesteuerten Chicago wird zum Spielplatz mit vielen Moglichkeiten

Jonathan Morin steht auf der Biihne eines Pariser Clubs und grinst feist. ,,So soll
Watch Dogs sein, wir sind jetzt happy damit.” Knapp ein halbes Jahr Extrazeit
haben sie bekommen, um an diesen Punkt zu gelangen. Und jetzt lassen sie uns
spielen, ein letztes Mal vor der Verdffentlichung am 27. Mai. Um es gleich vom
Tisch zu haben: Watch Dogs sieht zu groBen Teilen toll aus auf der PS4, etwas
besser auf dem PC und die Xbox One-Version haben sie nicht gezeigt. Ohne

Begriindung. Man sieht aber auch den Unterschied zu den epischen Gameplay-
Trailern, mit denen sich Ubisoft riickblickend keinen Gefallen getan hat. Aber: An
der Grafik wird dieses Spiel nicht scheitern. Uberhaupt sieht es eher so aus, als
ob der groBe Plan, ein neuartig verkniipftes und eigenstandiges Spielerlebnis zu
erschaffen, am Ende doch aufgeht.

Der Protagonist ist Aiden Pearce, 38, und er soll getotet werden. Irgendwem
hat er zu viel gehackt in den falschen Netzen. Jetzt ist das bedeutungslos. Gestor-
ben ist jemand anderes, herausgerissen aus dem Herzen von Aiden. Und daftir
will er Rache. Das beste Mittel dafiir ist sein Smartphone. Es ist das Zentrum der
Spielerfahrung. Uber das Smartphone wird vieles gesteuert, aktiv im Spiel und
vorbereitend flir Missionen, Herausforderungen, Gimmicks und den gesamten

Multiplayer.

Ein wunderschén nachgebautes Chicago wartet da

drauBen auf uns, mit all seinen Réatseln und Méglichkeiten.

Die Stadt wird vom zentralen Betriebssystem CTOS gesteu-

ert, einem allumfassenden Netzwerk. Wer Zugang hat, kann
vieles kontrollieren. Aiden hat freien Eintritt, wann immer er will. Es wartet eine
Stadt voller Ablenkung. Niemand und nix kann sich verstecken. Und die Méglich-
keiten, die sich auftun, sind wirklich liberwiéltigend. Der Fortschritt im Spiel wird
durch ein Kreismeni mit 30 Auswahlpunkten symbolisiert. Man will fast lachen,
aber es ist ernst gemeint.



30 Punkte, die alle fir Missionen und Nebenaufgaben stehen. Fir Onlineheraus-
forderungen. Fir Sammelbares und verstreute Erinnerungen. Fir Trinkspiele und digi-
tale Trips. Fir Poker, Schach und Autodiebstahl. Fir Herumschniiffeln in der Privat-
sphére anderer. Fiir Gerechtigkeit und Irrsinn. Es ist zuerst zu viel, aber man beginnt
schnell, sich zu sortieren. Am besten, indem man erst mal der Story folgt.

Vor allem der Onlinemodus kénnte einen davon abhalten. Immer wieder klingelt
das Telefon und fragt nach, ob man eine Herausforderung annehmen will. Man kann
das Feature ausstellen, aber will man das? Der Onlinemodus ist quasi nahtlos inte-
griert. Willigt man ein, dirfen interessierte Spieler unser Spiel kapern, um Katz und
Maus zu spielen. Vorerst unerkannt entern sie das Spiel, um uns zu scannen und
danach zu hacken. Geht der Alarm an, bleibt einem nicht viel Zeit, den Hacker zu
enttarnen. Umgekehrt muss man héllisch aufpassen, sich gut zu verstecken oder
perfekt in der Menge der NPC zu tarnen. Es klingt ein bisschen simpel, entfaltet aber
schnell seine Suchtwirkung. Wer einmal im richtigen Auto mitten auf der Kreuzung
zur Tarmung gepennt hat, wahrend der Angegriffene immer hektischer die Gegend
absucht, versteht sofort, warum das unfassbar lustig ist.

Zur Starkung von Aiden dient ein Fahigkeitenbaum mit vielen Verastelungen.
Hacking und Kédmpfen sind die beiden griBten Bereiche, danach Fahrkiinste und
ltembau. Durch das Erlemen von neuen Hacking-Fahigkeiten kénnen wir aus dem
fahrenden Auto heraus Briicken bewegen, Helikopter ausschalten, Gasleitungen
sprengen oder Nagelsperren ausldsen. Wir kdnnen die Kommunikation stéren, die U-
Bahn anhalten, bessere Profiledaten saugen oder mehr Ausbeute am Geldautomaten
freischalten. Im Kampf warten ruhigeres Zielen, mehr Focus fiir die Superzeitlupe
beim Ballemn, langere Sprints. Hier fiihlt sich Watch Dogs wie ein umfassendes Rol-
lenspiel an, weniger wie ein Action-Adventure in einer offenen Spietwelt.

Die vier Stunden mit Watch Dogs waren viel zu kurz, um das Spiel komplett zu
erfassen. Es ist wirklich lberwéltigend in den Maglichkeiten, die es uns bietet. Man
wird viele Tage in Chicago verbringen kénnen, ohne gelangweilt zu sein. Dazu der
wirklich famose und nahtlos integrierte Multiplayer, fiir den man sein Solo-Abenteuer
gefiihlt nicht verlasst. Die Grafik mag nicht so pompds sein, wie es Ubisoft gerne
gesehen hatte. Aber das Spiel scheint es dafiir zu sein. Und das ist doch wichtiger.
Christian Gaca







THE CREW

Ist es ein Renn- oder ein Onlinerollenspiel? Ubisoft
Reflections jedenfalls will beide Welten verbinden.

Creative Director Julian Gerighty erzéhlt kurz nach der Anspielsession mit seinem
Baby The Crew, dass Atari nicht mutig genug waren, Test Drive Unlimited wirklich ein
MMO zu nennen. 2006 war zu friih, das Spiel seiner Zeit voraus. Nun, die Zeit hat auch
das Rennspiel-Genre gefangen genommen. Vertffentlichungen wie Need For Speed:
Rivals, Driveclub oder Forza Horizon integrieren allesamt umfassende Konnektivitét
und gemeinsame Spielerlebnisse. The Crew setzt in dieser Hinsicht alles auf eine
Karte. Wenn man sich die Versatzstlicke anschaut, ist es unverkennbar ein MMO. Man
kénnte sogar so weit gehen zu sagen, es sei Onlinerollenspiel.

Aber The Crew so sehr einzugrenzen, es wiirde am Thema vorgeigehen. In erster
Linie ist es ein echt anstandiges Rennspiel. Es gibt viele Autos, Anpassungsmaglich-
keiten, Gelandearten sowie Herausforderungen, die ihren Beitrag zum Nervenkitzel der
Jagd oder dem Druck leisten, ein Rennen anzufiihren. Ein Rennspiel, pur und einfach.

Der Blick hinter dieses Etikett unter Beriicksichtigung der verschiedenen Elemente
lasst ein anderes Bild entstehen. Die Grenzen beginnen zu verschwimmen. Es gibt
ein Levelsystem mit Skillpunkten, die flr ein breites Spektrum an Fahigkeiten verteilt
werden. Es gibt Loot und wer Aufgaben erfiillt, wird mit ltems belohnt, die ausgeriistet
werden kénnen, um die Leistung der Fahrzeuge zu verbessern. So weit, so RPG. Aber
dann schaut man aus einer weiteren Perspektive und dann sind das Koop-Missionen,
es gibt PvP-Schlachten und den geheimnisvollen Menlpunkt Factions, der nicht weiter
erklart wird, aber wohl eine Art Endgame-Inhalt liefert. Ubisoft hat weltweit groBe Ser-
ver aufgesetzt, die mit Spielern gefiillt werden sollen. So weit, so MMO.

Und dann die Karte. Sie sieht riesig aus. Sie ist riesig. Im schnellsten Auto braucht
man in Echtzeit bei Vollgas 90 Minuten von Kiiste zu Kiiste. Es ist eine Mini-Version der
USA, mit unterschiedlichsten Gelandeoptionen und Stadten prall gefiillt mit Leben Die
Detailverliebtheit ist bereits in der von uns angespielten Version beeindruckend. Und
man kann Uberall hinfahren, sofort. Eine Schnellreise zum Navajo-Trail, um dort wilde
Offroad-Rennen zu starten? Kein Problem. Vorher habe ich mich durch Schnee
gewdiihlt, bin in Miami an Palmen vorbeigecruised, durch die StraBen von New York
gefahren und iber die Highways der Ostkiiste nach Norfolk gerast.

The Crew schafft es, ein Gefiihl der Leere oder Leblosigkeit zu vermeiden. Einfach
indem es sicherstellt, dass immer was zu tun ist. In den Ortschaften gibt es viel zu
sehen, an jeder StraBenecke warten Herausforderungen und Sehenswiirdigkeiten.
Selbst auf dem Highway, wahrend man von Ort zu Ort fahrt, tauchen regelméBig

Herausforderungen auf. Wir sollen von A nach B fahren, Slalom-Rennen absolvieren,
bei Rampen-Herausforderungen in bestimmten Arealen landen oder in Jagd-Events
einen bestimmten Abstand zum Verfolger halten. Je nachdem, wie gut es lauft, gibt's
eine Medaille in Bronze, Silber oder Gold. Und je besser wir fahren, desto hochwertiger
das Anbauteil als Gewinn flrs Auto, um noch schneller zu rasen.

Verschiedene Herausforderungen finden auf verschiedenen Arten von Gelande statt,
dazu gibt es fiinf verschiedene ,Klassen”. Abhangig von der Aufgabenstellung gibt es
ein Gefahrt, das am besten geeignet ist fir den Job. Gerighty nennt es das ,Pokémon
unter den Rennspielen” und man sieht schnell, wie er darauf kommt. Full-Stock ist das
Basismodell, dann kommen die Klassen. Street-Spec eignet sich ideal fiir StraBen-
rennen, Dirt-Spec fiir Rally-Herausforderungen, Perf-Spec fir die nur schwierig zu
meisternden Supersportwagen, Raid-Spec bdient die Offroad-Spezialisten und Circuit-
Spec unterstiitzt technisch versierte Fahrer in ihren F1-Rennem. All diese Klassen
kombiniert mit den verschiedenen Terrains sorgen fiir eine Vielzahl unterschiedlicher
Erfahrungen. Die generische Story allerdings sollte man sofort wieder verdrangen.

Mike Holmes

i

HOTLINE MIAMI 2:
WRONG NUMBER

Noch absurd-blutiger als der Vorganger

MACPG PSVITA PS4 ELULUTT

Die ganz frische Demo verschwendet keine Zeit. Wie immer ist das
Tempo hoch. Ein Fehltritt und unser Him verteilt sich liber den Boden.
Gleichzeitig ist Hotline Miami 2: Wrong Number noch absurd-blutiger als
der Vorgénger. Der Stil ist im gleichen MaBe primitiv, einfach und wenn
man so will, bewusst hésslich gehalten. Es ist eine 16-Bit-Hommage an
den Vorgénger. Allerdings sind die Entwickler in ihrem Umgang mit den
Pixeln sicherer geworden. Die Geschichte ist mysterids und kryptisch wie
gehabt. Und die Demo verzichtet auf jedwede Erkl&rungen zum Kontext.
Stattdessen treffen wir auf fiinf Typen mit Tiermasken auf einer Party. Die
beschlieBen, ihre Waffen im Auto zu checken und machen sich dann auf,
um ein paar Gangster hochzunehmen.

Zu Beginn des ersten Abschnittes gleich die erste Neuerung. Wahrend
wir in Hotline Miami nur mit einem einzelnen, blutriinstigen Kerl unterwegs
waren, der ebenso mysterits wie verstérend brutal war, agieren wir jetzt
als Kopf einer ganzen Gruppe. Dabei schilipfen wir im Verlauf des Spiels
immer wieder in die Rolle eines anderen Gangmitglieds. Jeder der mas-
kierten M&nner hat Spezialfahigkeiten. Corey mit der Zebra-Maske wird als
schnell und wendig beschrieben. Tony mit der Tiger-Maske totet Gegner
mit einem einzigen Hieb, kann aber keine Waffen aufheben. Das Duo Alex
und Ash mit den Schwan-Masken kombiniert Kettensége und Maschinen-
pistole im Nah- und Fernkampf. Mark mit der Baren-Maske ballert mit
zwei Maschinenpistolen nach links und rechts oder dreht sich um 90 Grad
und feuert nach vorn und hinten.

Hotline Miami 2: Wrong Number ist wie erwartet, erklart aber nur
widerwillig, was hier eigentlich vor sich geht und kreiert wie schon der
Vorgénger das Gefiihl, dass nichts so ist, wie es scheint.

Rasmus Lund-Hansen
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WilU

Kaum hat man sich versehen, hat einen das Spiel gepackt. So will
man Mario Kart. Runde um Runde fahren, die Welt vergessen. Alleine,
zu zweit, zu dritt und zu viert offline im Multiplayer oder zu zwdlft
online. Wobei das auch sechs Zweier-Teams sein kénnen. Verdammt,
Mario Kart 8 ist wirklich ein wunderbares Rennspiel. Natiirlich ein
waschechter Funracer. Nix mit Simulation hier, trotzdem immer ein
groBartiges Gefiihl der Kontrolle beim Fahren. Und es ist ein Spiel, das
alles dafiir tut, damit sich alte Fans sofort zuhause fiihlen (was klappt)
und neue das Game wollen (was noch zu beweisen ist). 30 Charaktere
stehen zur Verfligung, ein ganzer Haufen muss freigespielt werden.
Und wir diirfen auch mit dem eigenen Mii antreten.

Die Zutaten stimmen alle. Im Solomodus warten die Grand Prix in
50, 100 und 150 CC. Dazu Zeitfahren, frei konfigurierbare Versus-
Rennen und die Schlacht um drei Ballons am Heck. Im Multiplayer all
das ohne reines Zeitfahren, denn dafiir gibt's die Onlinerangliste und
die Geistdaten. Das Gameplay ist so, wie es frilher war. Es ist gut,
einfach, sofort verstéandlich und bietet doch so viel Tiefe auf vielen
Ebenen. Am besten spielt sich Mario Kart 8 ganz klar mit dem Pro
Controller. Mit dem Gamepad geht's gut wie mit dem Pro Controller,

ONLINEMODUS

Auch wenn wir den Online-
multiplayer bis dato nicht
live in freier Wildbahn
auschecken konnten, ver-
spricht der eine viel bessere
Spielerfahrung als je Zuvor.
Wir dirfen in Chat-Lobbys
private Spielrunden mit
Freunden anleiem und in
regionalen und weftweiten
Cups um den Sieg kimp-
fan. Auch einen Turnier-
modus gibt es und wir
diirfen Geistdaten hoch-
und runteriaden.

MARICTV

Fest integriert ist MKTV, das
Mario Kart Television. Hier kann
man Héhepunkte der eigenen
Rennen anschauen, auch in
Zeitlupe. Bis zu vier Spieler
fahren im Fokus.

aber das Gewicht zieht nach einer Weile ordentlich an den
Handen. Das Gamepad als Lenkrad zu nutzen, es ist lediglich
ein besseres Gimmick. Siegerzeiten erreicht damit niemand.

Natiirlich dreht sich bei Mario Kart 8 alles um Geschwin-
digkeit. Das Einsammeln von bis zu zehn Miinzen bringt
zusétzlichen Speed. Nur ein bisschen, aber auf der Suche
nach den perfekten drei Runden beim Zeitfahren ist es uner-
lasslich wichtig, so schnell wie moglich die Brieftasche voll zu
haben. Natlrlich kann man durch gekonntes Driften einen
zweistufigen Turbo zum Goldturbo anheizen, wenn man den
Stick mehrfach bewegt bzw. den Drift lange genug hélt. Ich
mag es kaum sagen, aber die Motorréder scheinen in dieser
Disziplin tendenziell (iberlegen zu sein. Der mogliche Turbo
am Start ist auch zweistufig, je nach Timing.

Viéllig neu sind zwei Elemente: Die Gravitations-Passagen,
in denen wir optional die normale Strecke verlassen duirfen,
um seitlich eine Weile in der Schwerelosigkeit entlangzura-
sen. Fast immer befinden sich auf diesen Passagen gleich
mehrere Boost-Felder und Spriinge, die man durch die Kom-




bination mit Tricks dazu nutzen kann, einen weiteren Turbo
loszulassen. Fast immer scheint es besser zu sein, sie zu
nutzen. Nicht auf allen Strecken sind sie am Start und wenn,
dann im Regelfall eher sparsam eingesetzt. AuBerdem diirfen
wir weiterhin das Segel auspacken und bestimmte Strecke-

EIN KOMPLETTABFLUG VON DER STRECKE WIRD
NICHT MEHR SO HART BESTRAFT WIE FRUHER

nabschnitte im Flug Gberwinden. Das ist fast immer ein
hohes Risiko, aber der mégliche Zeitgewinn lockt einen.
Ebenso komplett neu ist der Drehturbo. Diesen Zusatz-
boost kann man auslésen, wenn man blau leuchtend auf
Antigravitationsfeldern direkt in Gegner rast und von denen
dann rauskatapultiert wird. Der andere kriegt den Boost
auch. Es gibt zudem Bumper, die den Drehturbo bei direktem
Kontakt auslésen. Kann auf jeden Fall ein Gamechanger

BILDSCHIRMFRAGE
Der zweite Bildschirm auf
dem Wil U Gamepad bietet
keine Zusatzfeatures auBer
der Tatsache, dass man das
Spiel auf ihm spielen kann.
Ansonsten sind da nur ein
riesiger roter Knopf zum
Hupen, eine Strackan-
ansicht sowie die Platzie-
rungen der bis zu 12 Kon-
kurrenten zu sshen. Aber
wier bitte schaut daftir da
runter?!

IRRE SUCHE

Was auf den ersten Blick wie
ein leicht zugangliches Renn-
spiel fiir die gesamte Farmnilie
wirkt, wird schnell zur liebe-
vollen und irren Suche nach
Zehntelsekunden.

sein. Der Komplettabflug von der Strecke wird derweil nicht mehr so
hart bestraft wie friiher. Man ist binnen Sekunden mit dabei.

Meue ltems machen die Rennen zusétzlich interessant. Es gibt eine
8, die uns acht ltems in loser Folge in einem Auswahlrad schenkt. Es
wird stets jenes ltem abgefeuert, dass vomne ist. Der Bumerang zieht
auf dem Weg nach vorne und zuriick zum Absender jeden Gegner
weg. Effektiv ist die Feuerblume, die zehn schnelle Schiisse auf Geg-
ner erlaubt. Dazu die Standards wie Bananen, Schildkrétenpanzer oder
Speedpilze. Und auch der blaue Panzer zieht nach wie vor den souve-
ran Fiihrenden sauber weg.

Die Grafik ist wunderbar gelungen. Jeder der neuen Kurse ist
einzigartig, mit eigener Farbgebung, eigenem Ansatz und unterschied-
licher Ausnutzung der neuen und alten Spielelemente. Sie (iberzeugen
durch ein wirklich schénes und schlichtes Design. Auch die Remixe der
alten Strecken sind allesamt gelungen. Die Mischung aus Rundkursen

und Endlosstrecken l&dsst einen nie gelangweilt zuriick.
Mario Kart 8 ist eine wunderbare Mischung aus Alt und
Meu und einfach das schénste SpaBrennspiel der Welt.
Christian Gaca



GAMEREACTOR.DE

Bound

BAUKASTEN

Der Aufbau des Spiels ist
ziemlich simpel, denn in jedem
Akt kéinnen wir um ein festes
Lager herum die Umgebung
frei erkunden.

Flame

PC PS3 PS4 XBOKIG0 e T

Albern. Genau dieser Gedanke kommt anfangs ziemlich haufig. Die
Dialoge sind schlecht geschrieben und vieles, was in den ersten
Stunden geschieht, wirkt so seltsam fremd. Doch nicht nur die Hand-
lung, auch die apokalyptische Welt und das Kampfsystem von Bound
by Flame machen einen trostlosen Eindruck. Alles scheint wenig ein-
ladend, aber es sind vor allem die albernen Dialoge, die zunachst
negativ auffallen. Es ist erstaunlich, wie tief das Niveau in einem
eigentlich ernsthaften Rollenspiel sinken kann, wenn ein paar dicke
Briiste ins Spiel kommen. Und Spiders war fast kein Witz zu platt.

Allerdings kriegen die franzésischen Entwickler noch die Kurve.
Mach etlichen Stunden ist erkennbar, welches Ziel das Team verfolgt
und plétzlich bekommen die tristen Grauténe der untergehenden Welt
erstaunlich interessante Facetten. Zwar bleiben manche Dialoge so
flach wie Witze von Mario Barth, allerdings schlieBen sich uns auch
neue Begleiter an. Es ist der Moment, in dem klar wird, dass wir uns
unsere Gesellschaft aussuchen kénnen. Es greift die einfache Regel:
Charaktere, die sympathisch sind, denen vertraut man. Immer wieder
werden wir in Gesprachen nach unser Meinung gefragt und wenn uns
jemand zuwider ist, dann fliegt er eben aus der Gruppe.

BASTELSTUNDE

Wir kinnen Watfen und
Riistungen sockeln, um sie
2u verstirken oder ihnen
besondere Eigenschaftan
2u geben. Nach demselben
Prinzip erstallen wir Fallen,
Trénke und Bolzen. Schin
ist dabei, dass sich nicht
nur Riistungen und Waffen
optisch unterscheiden,
sondem jede Bearbeitung
sichtbar gemacht wird.

Anfangs féllt das Féllen von Entscheidungen noch schwer.
Zu wenig wissen wir Uber das, was in Vertiel vorgeht und
welche Rolle wir selbst dabei spielen. Machtige Eisfirsten
aus dem Norden bedrohen das Land und fiihren erbitterte
Kriege gegen alle Vélker, bis nur noch ein klaglicher kleiner
Rest geblieben ist. Als Teil der letzten Bastion und Séldner
der Freien Klingen schiitzen wir die Roten Magier bei einem
Ritual, welches als letzter Trumpf in dem aussichtslosen
Kampf gilt. Dabei allerdings geht etwas schief und ein Damon
ergreift von uns Besitz. Einerseits ist das natiirlich etwas
erschreckend. Anderseits bekommen wir dadurch mehr
Macht. Wie viel wir bereit sind von uns selbst aufzugeben,
auch das ist eine Entscheidung, die wir im Verauf immer
wieder treffen miissen.

Das Gefiihl dafiir, welche Richtung wir einschlagen wol-
len, entwickelt sich erst nach mehreren Stunden Spielzeit.
Das macht den Einstieg in Bound by Flame so mihselig. Das
Action-Rollenspiel setzt auf Verrat und Zweifel als immer
wiederkehrendes Motiv, was einen am Anfang Uberfordert.




AUSGEWOGEN

Eisfiirsten und Feuerddmon.
Nahkampf und Fernkampf.
Vertrauen und Verrat. Wir
miissen die fiir uns richtige
Balance finden im Abenteuer

Wer aber erkennt, dass genau diese beiden Dinge fir die
ausweglose Situation verantwortlich sind, lernt damit umzu-
gehen, einen eigenen Weg zu gehen und wenigstens sich
selbst treu zu bleiben.

Ahnlich vielféltige Wege kénnen wir beim Kampfsystem
einschlagen. Es gibt drei Arten von Waffen, die jeweils auch
drei Stile reprasentieren. Mit Einhandwaffen wie Schwertern

PRASENTATION PASST GUT ZUR MELANCHOLISCHEN
UND TRISTEN ENDZEITSTIMMUNG IN VERTIEL

und Axten gehen wir den Weg des Kriegers, der immer nah
am Feind ist und die direkte Konfrontation sucht. Der Wald-
laufer setzt auf Dolche, Fallen und lautlose Angriffe. Der
Pyromane nutzt die Ddmonenkraft des Helden, welche aus-
schlieBlich auf Feuermagie basiert. Zusammen mit der
Armbrust als Waffe steht dieser Typ fiir Fernangriffe.

NEBENMISSIONEN
Entscheidungen spielen
eine groBe Rolle. So ist es
nicht verwunderlich, dass
sich dies auch in den Ne-
benaufgaben wiederfindat.
Manchmal milssen wir uns
Zwischen zwel Wegen ent-
scheiden und uns damit
von Mitstreitern trannen.
Wir milssen also lemen, es
nicht allen recht machen zu
kisnnen.

in Vertiel.

Der Kampf auf Distanz funktioniert natirlich nur dann wirklich gut,
wenn wir mit einem Partner unterwegs sind, der stark im Nahkampf ist.
Unsere Begleiter agieren ziemlich autark und wir kénnen lediglich fest-
legen, welche grundsiétzlichen Techniken sie verstérkt einsetzen und
ob sie sich eher offensiv oder defensiv verhalten. Sie kénnen weder
aufgelevelt noch geheilt werden. Geht ein Partner im Gefecht zu
Boden, steht dieser erst wieder auf, wenn der Kampf abgeschlossen
ist. Leider ist die Kiinstliche Intelligenz nicht besonders ausgepragt,
aber da dies auch fiir die Gegner gilt, gleicht sich das etwas aus.

Bound by Flame hat definitiv ein paar Baustellen. Neben dem
tragen Einstieg und der teils fragwiirdigen Kinstlichen Intelligenz
stéren auch immer wieder kleinere Bugs. Zudem spielt die Prasentation
auch nicht in der ersten Liga, aber sie passt gut zur melancholischen,
tristen Endzeitstimmung. Spiders gelingt es tatsachlich, nach hinten
raus eine fesselnde Geschichte zu erzéhlen. Und wer bereits mit dem

Studio warm geworden ist, Of Orcs and Men oder Mars:
War Logs kennt, der weiB den eigenwilligen Charme dieser
Games durchaus zu schétzen.

Martin Eiser
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ist integriert. Und wer auf das
Kampfen abfihrt, darf sich auf

BOSSGEGNER

Auch ein Mehrspielermodus

zwei Arena-Modi freuen, in
denen wir nacheinander
gegen alle Bossgegner

antreten.

_M‘Il-*lllﬂeetle
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Kirby: Triple Deluxe

e

\
*
/.'l"\Hyperncva .

NINTENDO3DS oo

Publisher Temmin Spieler

Beim Anblick des rosa Wattebauschs fallen mir viele Worte ein.
Alle wollen ausnahmslos ausdriicken, wie siB Kirby ist. Einfach
alles an ihm ist niedlich und l&st heftige Knuddel-Reflexe aus.
Auch seine Spielwelt ist kréftig mit Zuckerguss (berzogen wor-
den - inklusive der eigentlich fiesen Bdsewichte. Gut méglich,
dass dieser Anstrich ein paar Leute abschreckt, aber die Fans
erwarten genau das von ihrem Videospielhelden. Kirby ist in
allem, was er tut, einfach nur lieb. Enttduschend waren seine
Auftritte lediglich dann, wenn eben auch der Schwierigkeitsgrad

ALLES SCHREIT NIEDLICH, ABER ERFAHRENE
SPIELER FINDEN IHRE HERAUSFORDERUNG

der Prasentation angepasst wurde. Rosa darf er gern sein, aber
wenn sein Abenteuer zu leicht ist, dann rauscht es flugs durch.
Kirby: Triple Deluxe macht diesen Fehler gliicklicherweise
nicht. Obwohl es genau der urspriinglichen Intention der Reihe
entspricht, leicht zugéanglich zu sein, sollte ein gewisser
Anspruch erkennbar bleiben. Und so liefert Entwickler HAL
Laboratory wieder ein Abenteuer fiir Einsteiger. Aber wer etwas
Herausforderung sucht, wird sie in diesem Spiel auch finden.
Was kinderleicht beginnt, erfordert beim letzten Endboss auf
jeden Fall Geschick und Kénnen. Dazu kommt, dass der
MNamenszusatz Triple Deluxe tatsachlich wértlich zu nehmen ist.

Das Spiel ist vollgepackt mit Extras - so etwa
der Méglichkeit, sich mit Kénig Dedede der
jliingsten Bedrohung von Traumland zu stellen.
Und weil hierfiir praktischerweise auch die
beste Zeit gemessen wird, mutiert dieser
Meodus zu anspruchsvoller Speedrun-Action.

Wie gehabt vernachléassigt werden kann
die Handlung. Das Ganze wird hiibsch prasen-
tiert, chne irgendeine Form von Tiefe zu
entwickeln. Mit dabei sind trotz der neuen Welt
viele bekannte Lakaien und Bossgegner, wobei
Letztere mit neuen Fahigkeiten aufwarten und
sich das Abenteuer bei all der Nostalgie den-
noch frisch anfiihlt.

Eingestreut sind Spielmechaniken, die auf
die Bewegungssensoren setzen. Das ist aber
s0 subtil und gut gemacht, dass es sich zu
keiner Zeit aufgesetzt anflhlt. Hibsch ist auch
die 3D-Tiefenwirkung und die Streetpass-
Unterstiitzung flir Bestzeiten. Kirby: Triple
Deluxe ist eine bunte Wundertlite. Einsteiger

werden fabelhaft unterhalten und
auch fiir erfahrene Spieler gibt es
eine Herausforderung.
Martin Eiser

CHILD OF LIGHT |
PC PS3 PS4 WiIU XBOX360 XBOXONE |

Genre FOLLENEPIEL Publisher [JBIS0FT Termin ERHALTLICH |

Es ist ein malerisches Mérchen mit |
dem MNamen Child of Light. Das
Kénigreich von Lemuria ist der Hand-
lungsort dieses epochalen Rollenspiels.
Wir libernehmen die Rolle von Aurora,
einem Madchen mit langen, roten
Locken, die ihre Welt retten soll. lhr
treuester Begleiter ist ein blaues
Gliihwirmchen, es heift Igniculus.
Beide dirfen gleichzeitig zusammen
und getrennt voneinander gesteuert
werden und haben natdrlich individuelle
Fahigkeiten.

Child of Light ist ein wahrhaftiges
Gedicht aus Inspiration und Komik. Die

UNERHORT BETORENDES
GESAMTKUNSTWERK
MIT GANZ VIEL SEELE

Figuren, durch die wir Auroras Story
erleben, sprechen ausschlieBlich in
Reimen. Dieser heitere Unterton bleibt
sogar an traurigen Stellen bestehen. Die
Figuren nutzen Ubrigens keine Syn-
chronstimmen. Alles funktioniert Gber
angezeigten Text und das mit Bravour]

Das Kampfsystem &hnelt Titeln wie
Final Fantasy VII, geht aber erheblich
tiefer ins Detail —wenn auch erst auf
zweiten, genaueren Blick. Wenn man es
verstanden hat, gelingen sagenhafte
Kombos und auch uniberwindbare
Feinde gehen in die Knie.

Das in Rayman Legends erprobte
Ubiart Framework liefert ein unerhért
betdrendes Gesamtkunstwerk. Es ist
nicht Gbertrieben, wenn man die Kon-
zeption von Child of Light als atembe-
raubend bezeichnet. Optik und Ton
greifen perfekt ineinander und profitie-
ren voneinander. Die Spielwelt schaut
wirklich himmlisch aus.

Child of Light ist einer dieser weni-
gen, sicher auch sehr speziellen Titel,
bei denen reine Fakten nicht der Haupt-
bestandteil der Bewertung sind. Es ist
eine wunderschone Reise in die Seele

eines Kindes. Child of Light
kommt erschreckend nahe
an das Wort perfekt heran.
Stefan Briesenick



Trials Fusio

AUSBALANCIERT

GroBartig und eine wunderbar
aushalancierte Spielerfahrung —
filr kleines Geld gibt's ein Paket

mit komplexem Design und
nuancenreicher Einfachheit.

PC PS4 XBOX360 XBOXONE 11V omer o mommer

Das komplette Kraftwerk schmilzt seinem Untergang entgegen und ich bahne
mir meinen Weg durch das Chaos, wihrend Gebé&udeteile herumfliegen. Ich
gebe Gas und lehne mich auf meinem Bike nach vorn. Fliege lber die Rampe
und sofort wird mir klar: Ich habe versagt. Das Motorrad landet mit einem Knall
an der Wand, ich sehe die Namen meiner Onlinefreunde an mir voriiberziehen.
Verzweifelt schmettere ich den Controller auf die Couch, atme tief ein und flhle
mich bereit, erneut ins Rennen zu starten.

Trials ist zuriick. Diese frustrierende und ebenso slichtig machende Motor-
rad-Serie, die es trotz simpler Spielmechaniken geschafft hat, seit dem Debiit im
Jahr 2000 eine loyale Fangemeinde um sich zu scharen. Jetzt geht es mit Trials

EHRFURCHTIGE BEWUNDERUNG FUR DAS
CLEVERE UND KOMPLEXE LEVELDESIGN

Fusion in die nachste Runde. Das Erlebnis prasentiert sich als ebenso gut
gestaltet, spannend und siichtig machend wie schon bei den Vorgangern.
Entwickler RedLynx arbeitet schon seit vielen Jahren am Trials-Konzept. Das ist
vor allem eines: einfach verstéandlich. Die Strecken werden in 2D und aus einer
seitlichen Perspektive gefahren. Wir miissen uns nur Gedanken um vorn oder
hinten machen. AuBerdem haben wir die volle Kontrolle liber Gas und Bremse,
was besonders dann wichtig wird, wenn wir einen unméglichen Stunt nach dem
anderen ausfiihren. Und wir missen den Fahrer perfekt ausbalancieren. Obwohl

MONOTONE MUSIK
Fast alles am neuen Trials ist
auch angesichts des kleinen
Preises fiir das Download-
spiel top, leider kann man
das nicht von der Musik
behaupten. Deren Monotonie
ist fast unertraglich. Es gibt
kommerziellen Dubstep von
der schlimmsten Sorte und
dieselben Keyboard-Songs
wiedarholen sich stindig.
Das hat keinen allzu groBen
Einfluss auf das Spiel bei den
kurzen und spannenden
Strecken. Im Editor, in dem
man sich manchmal Stunden
aufhalten wird, ist es indes
eine echte Qual.

in £71ALTLICH Spieler 1/

das AusmaB an Mechaniken lberschaubar ist, bewundert man ehr-
fiirchtig das clevere und komplexe Leveldesign.

Die acht Welten von Trials Fusion begeistern mit massenhaft
unterschiedlichen Umgebungen, die sowohl in Schwierigkeit wie
Komplexitét variieren. Dieses Mal miissen wir aber nicht nur die
richtige Balance finden. Trials Fusion entfiihrt uns in absurde
Gegenden, in denen wir mit und wéhrend der Tricks den Fahrer
stabil halten und Punkte sammeln miissen — durch gefahrliche
Stunts, versteht sich. Das entspricht zZwar der bekannten Formel,
wirkt aber befremdlich und funktioniert leider nicht immer gut. Die
Strecken sind schwer, aber das Grunddesign ist so verdammt gut
ausbalanciert, dass die unprazisen Trick-Mechaniken nicht allzu
sehr ins Gewicht fallen oder gar fir Frustration sorgen.

Der Karriere-Modus ist némlich erst der Anfang. Im Multiplayer
haben wir Zugriff auf selbst gestaltete Level. Die wurden mit dem
komplexen Strecken-Editor und dessen umfangreicher Auswahl an
Loopings, Hindernissen und Rampen erstellt. Der Strecken-Editor
und die unterschiedlichen Welten sorgen fiir eine unglaubliche
Abwechslung im Bezug auf die Spielerfahrung. Einen Beitrag dazu

leistet auch die Grafik. Die schreit zwar nicht Next-Gen,
aber die Farben sind top und bescheren uns eine
groBartige Umgebung nach der anderen.
Magnus Groth-Andersen
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The Elder Scrolls Online

MAC PC PS4 XBOXONE

Ich habe im Verlauf der letzten zwdlf Tage mehr als sonst in meinem
gesamten Erwachsenenleben geflucht. Das Spielen fiir die Kritik zu The
Elder Scrolls Online hat gezeigt, dass man eine tolle Zeit in Tamriel mit
anderen Spielern haben kann. Aber es hat auch schmerzhaft klargemacht,
dass die Zenimax Online Studios es nicht geschafft haben, das Spiel
rechtzeitig zum Start komplett fertig zu kriegen.

Nie zuvor habe ich als MMO-Profi je solche Probleme mit einem Client
erlebt. Es fiihlt sich an wie der Besitz und Betrieb eines alten, gepflegten
Oldtimers. Wenn The Elder Scrolls Online l1auft, dann auf eine Art und
Weise, dass die Zeit mit ihm erfreulich ist. Aber gleichzeitig ist da immer
dieses Gefiihl, dass jederzeit etwas kaputtgehen kénnte. Man darf hier
keine klassische Elder-Scrolls-Erfahrung erwarten. Die Betonung liegt auf

BEWAHRTES MMORPG-MATERIAL UND REICHLICH
KLEINE BUGS TREFFEN AUFHOHEN UND TIEFEN

Online und nicht auf Elder Scrolls. Es braucht nicht lange, um fast alle
Strukturen hier bewusst als bewéhrtes MMORPG-Material zu erkennen.
Frei erkunden darf man auch nicht. Stattdessen ist man quasi gefangen in
einem geschlossenen Bereich, bis die Spielfigur ein bestimmtes Level
erreicht hat. Zum Glick ist man nicht komplett eingesperrt und beginnt,
die etwas zu linearen Strukturen zu akzeptieren.

Die Stadte sind leider chne viel Leben und die brillante Erzéhlweise der
Serie wurde durch kurze, vorhersagbare Questreihen mit seelenlosen NPC

NICHT FERTIG

The Elder Scrolls Online bie-
tet etwas Einzigartiges fiir
diejenigen, die Exploration
schéitzen und in die reiche
Geschichte von Tamriel ein-
tauchen wollen. Aber das
Spiel ist einfach noch weit
davon entfernt, fertig zu sein
direkt nach Verkaufsstart.
Vieles des Fertiggestliten
ist leider allzu oft nicht sehr
ainnehmend oder fessaind.
Dieser Umstand resultiert in
langen Passagen, dia man
ertragen muss, um die wirk-

lich lohnenden Inhalte genie-

Ben zu ddrfen. So sollte ein
MMORPG heutzutage nicht
funktionieren.

ersetzt. Kurze, vorhersagbare Questreihen, die oft nicht kom-
plettiert werden kinnen als Folge von diversen Bugs. Ein gro-
Ber Teil der erledigten Quests hat dramatische Auswirkungen
auf die Welt um uns herum. Es fiihlt sich an, als ob man etwas
Gutes getan hat. Auf eine ganz eigene Art und Weise.

Bald wird deutlich, dass es am schénsten ist, sich einfach
treiben zu lassen und das Quest-Tagebuch zu ignorieren. Man
sttBt sowieso immer auf Abenteuer. Es ist nie so frei und naht-
los geldst wie in The Elder Scrolls V: Skyrim — wieder einmal,
weil man an Orte gebunden ist, die dem Level entsprechen.
Aber es gibt fast immer etwas zu entdecken.

Wer The Elder Scrolls nicht kennt, wird ohne Zweifel gliick-
lich sein, dass man immer noch die Fahigkeiten bis ins kleinste
Detail hinein verbessert. Wer ein MMORPG sucht, in dem man
wirklich eine absolut einzigartige Spielfigur bauen kann, wird
genau das hier lisben. Ein weiterer einzigartiger Aspekt des
Spiels ist die Maglichkeit, es aus der Ego- oder Third-Person-
Perspektive zu spielen. Leider ist das Kémpfen aus der Ego-
perspektive ein frustrierendes Erlebnis.

Am Ende bietet The Elder Scrolls Online sowohl Héhen
als auch echte Tiefen. Da sind atemberaubende Ausblicke

begleitet von der besten Musik der Serie, nur um
im néchsten Moment vom Server gekickt oder zum
vierten Mal im Ladescreen festgefroren zu werden.
Oskar Nystréom



LEGO MOVIE
VIDEOGAME

PC PS3 PS4 WIIUXBOX360 XBOXONE

Genre JUNP'AUN Publisher WARNER Termin ERHALTLICH

Lego City Undercover fiir die Wii U
markierte den Anfang, etwas Neues mit
dem Lego-Franchise und Videospielen
zu versuchen. Es gab eine witzige Solo-
Erfahrung, eine originelle Geschichte
und eine riesige, offene Spietwelt.

Lego Movie Videogame ist nun das
erste Spiel, in dem der Entwickler mit
echten Zwischensequenzen im Holly-
wood-5til experimentiert. Die Zwischen-
sequenzen zeigen ,reale” Szenen aus
dem Kinofilm. Das Spiel selbst nutzt
den Look, den wir aus der Lego-Reihe
gewohnt sind. Figuren aus den ver-
schiedensten Ecken der Lego-Welt tau-
chen auf. TT Games nehmen Bezug auf

EIGENE GESCHICHTE IN
EINER AUTHENISCHEN
LEGOWELT ERZAHLT

die ,alten” Lego-Spiele, aber trotzdem
flihlt sich das alles irgendwie neu an.
Das Spiel lasst uns als Bauarbeiter
Emmet starten und erzahlt eine ganz
eigene Story, ohne dass die beliebten
Elemente wie nahtloser zuganglicher
Koop fiir zwei Spieler oder das kinder-
freundliche Jump'n'Run-Abenteuer ver-
nachléssigt werden. Es ist sofort klar,
dass sie die Geschichte des Kinofilms
erzéhlen und dabei ein alternatives
Erlebnis bieten wollen. Auch wenn die
Verknipfung von Kinofilm-Zwischen-
sequenzen und dem doch deutlich
anders anmutenden Gameplay gewdh-
nungsbedirftig ist, funktioniert es ziem-
lich gut. Es gibt zudem eine durchaus
iberraschende Variation bei den Her-
ausforderungen im Spiel und bei der
Gestaltung der Spielwelt. Allerdings
wird die Einfachheit des Spiels enttamt,
denn man muss dann doch nur eine
Taste driicken. Jiingere Spieler werden
Lego Movie Videogame trotzdem oder
gerade deswegen lieben, aber erfahrens
Spieler langweilt das Erlebnis alleine
oder mit einem weiteren
Erwachsenen spielend dann
eben doch ziemlich schnell.
Christian Gaca

KEIN SPEICHERN

Schade, dass man seine
besten Schldge nicht abspei-
chern darf, um sie spater noch
ginmal in Ruhe zu geniefen
oder am besten gleich
online zu teilen.

Mario Golf: World Tour

NINTENDO 30§ | e T Pt 00

Dass Mario ein Multitalent ist, Videospieler wissen es schon eine
ganze Weile. Golf gehért zu den Lieblingsbeschéftigungen des
Klempners, kein Wunder also, dass in regelméBigen Abstanden ein
neues Golfspiel auftaucht. Nun endlich auch fiir den 3DS. Das Spiel
teil sich in zwei groBe Bereiche auf. Mit dem eigenen Mii spielen wir
eine Art Rollenspiel wie schon vor Jahren in Mario Golf: Advance
Tour auf dem Game Boy Advance. Im Palastclub lauft die Spielfigur
umher und erkundet die kleine Oberwelt. Es warten Offlineturniere
dort, Trainingsrunden und Herausforderungen, die einen etwas
absurderen Zugang zum Golfsport versuchen. Auch die groBe weite

30-GRAFIK IST TADELLOS UMGESETZT AUF
DEN EIGENARTIG-WUNDERBAREN KURSEN

Welt der Onlineturniere diirfen wir von hier aus erkunden. In Echtzeit
kénnen wir an allen Tagen des Jahres in groBen Turnieren gegen
echte Gegner spielen. Innerhalb Europas oder weltweit. Langfristig
wird der Onlinemodus ein gutes Argument fiir das Spiel sein, andert
aber nichts an der Gesamtbewertung.

Das Rollenspielelement beschrénkt sich groBtenteils darauf, dass
wir unsere Spielfigur hochleveln. Man verdient sich fiir jede Spielrun-
de Minzen und es werden Kleidung und Ausriistung freigeschaltet,
die man dafiir kaufen kann. Da hier aber kaum aufregende Dinge
passieren, wirkt der Rollenspielteil aufgesetzt. Jenseits davon ist es
natiirlich wirklich toll, mit dem eigenen Mii unterwegs zu sein und
gegen groBe Teile der Nintendo-Celebritys zu golfen.

Hinter dem Meniipunkt Schnelles Spiel verbergen sich Abkirzun-
gen zu den Onlineturnieren und der groBe Bereich fiir Einzelspieler.
Es gibt vier Spielmodi fiir normales Golfen (Sieg nach Schlagen,
Lochspiel, Speed-Golf und Point Play). Und dazu die Herausforde-

rungen. In denen missen wir Sternmiinzen sam-
meln, Ringe durchspielen, Minzen sammeln,
gegen die Uhr spielen, im Schlagerlotto lberle-
ben und Duelle gewinnen. Hier wird vor allem
auch geschult, andere Wege zu finden, ein Loch
zu spielen — was im realen Punktspiel sehr hilf-
reich ist, um dumme Situationen zu kléaren. Sie
zeigen am besten die groBe Spieltiefe. Da Ent-
wickler Camelot seit gefiihlten Jahrmillionen
Golfspiele fir Nintendo produziert, ist das hier
am Ende auch ein groBer Remix vieler Ideen und
Konzepte, die bereits erfolgreich waren.

Zwilf Charaktere nebst Mii sind gleich spiel-
bar, vier weitere Nintendo-Helden verbergen sich
hinter Fragezeichen. AuBerdem lassen sich die
Charaktere noch einmal als Spezialvariante frei-
spielen. Die 3D-Grafik ist tadellos gut umgesetzt.
Das ruhige Golfen eignet sich perfekt dazu, ganz
unhektisch die wunderschén gestalteten Kurse
zu genieBen. Endlich mal wieder ein Spiel, bei
dem man den 3D-Effekt lange Zeit aktiviert lasst
und er das Spielerlebnis dauerhaft verbessert.

Es gibt eigenartig-wunderbare Bonuskurse
wie den Schlossgarten von Peach, wo das Gras
natirlich rosafarben ist. Schén: Der dritte Kurs im
Gebirge ist ziemlich anspruchsvoll, weil man
regelrecht planen muss, wie lang oder kurz man
spielt, um optimale Bedingungen fiir eine Birdie-

Chance zu bekommen. Es ist also kein
Golfspiel fir Kids, zumindest nicht,
wenn man es ernst verfolgt.
Christian Gaca



INFAMOUS: SECOND SON

Das Spielen mit dem mutierenden Delsin Rowe ist sowohl belohnend wie
auch befriedigend, primér dank der herausragenden Gameplay-Moglichkeiten
durch seine stetig besser werdenden Superkréfte. Und schick sieht es aus.

MARIO KART 8

Mario Kart 8 ist eine wunderbare Mischung aus Alt und Neu. Es ist das
schénste SpaBrennspiel der Welt und bringt ein paar spannende neue Features
wie Anti-Gravitationsstrecken und den neuen Drehturbo. Muss man spielen!

MONUMENT VALLEY TRIALS FUSION

Manchmal muss man ein Problem nur aus einem
anderen Blickwinkel betrachten, um eine Lésung
zu finden. Oder einen falschen Weg verlassen.
Klingt kitschig, aber dieses Game beweist es.

Einfach groBartig, denn Trials bietet eine wunder-
bar ausbalancierte Spielerfahrung. Fiir kleines
Geld gibt's ein komplettes Paket mit komplexem
Design und nuancenreicher Einfachheit.

)

TITANFALL

Der Multiplayerkampf von wendigen Piloten und machtigen Titanen auf einer
Karte ist ein fetter Exklusivtitel fiir die Microsoft-Konsole. Ist natiirlich auch auf
dem PC am Start, rockt aber vor allem die Xbox One.

GOAT SIMULATOR

Es ist dumm, sinnlos, irre und kaputt, aber vorsétzlich und in voller Kenntnis
der Sachlage. Einzigartig in seiner Art und fiir seinen atypischen Ansatz ist das
Spiel ein wichtiger, ja unumgénglicher Titel in jeder Sammlung.

MARIO GOLF: WORLD TOUR

Ein Golfspiel fiir unterwegs, das eine sehr ausge-
reifte Spielerfahrung bietet und einen wegen des
Onlinemodus lange bei der Sache halt. Nichts fiir
alle, aber wer sowas mag, liebt das hier.
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THE ORANGE BOX
PC1PS3] 360 VALVE

Half-Life 2 Episode 1 und 2, Portal und Team
Fortress 2. In einer unglaublich grellen, orange-
farbenen Spielverpackung. Mehr sachlichen
Gegenwert flrs Geld, das ist kaum méglich.

SHADOW OF THE COLOSSUS
PS2 SONY

Die wundersame Reise hin zu und auf die riesigen
Kolosse ist eines jener Games, die das Medium

klar als Kunstform positionieren. Wir beten immer
noch fir den Nachfolger...

Kommet bald

WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER
PC MAC PS3 PS4 XBOX360 YBOXONE MACHINE GAME

Das Game diirfte eine epische Action-Ballade der alten Schule werden -
stark gescriptet zwar, aber das sorgt auch fiir die schaurig-diistere
Atmosphére jenseits der ausgelatschten Weltkriegs-Shooter-Pfade. Wer
braucht da die in Deutschland zensierten Hakenkreuze? Niemand.

BURNOUT PARADISE
PCIPS3 360 CRITERION GAMES

Nun. Was soll man hier sagen. Nie war fliegen im

Auto schoner, vielleicht. Da werden uns alle
Kenner sicher beipflichten, vermutlich sogar der
norgelnde GT-Doktor aus den Leserbriefen.

£

MIRROR'S EDGE
P PS3360 DICE

Hier ist der Nachfolger bereits in Arbeit, aber das
Original kann man sich auf jeden Fall immer mal
reinziehen. Tolle Ideen, schickes Design - ein
typisch schwedisches Produkt.

1

T

SUPER MARIO GALAXY
Wil NINTENDO

Vermutlich hat das eh jeder gespielt, aber nur zur
Sicherheit: Das zweite Abenteuer von Mario auf
den Planeten ist vielleicht das beste Spiel fiir die
Wii. Dafiir kann man die immer anschmeiBen.

SKATE 3
PS31360 EA BLACK BOX

Die Skateboardingerfahrung ist eines jener EA-
Spiele, fur das man den Konzern dann doch
umarmen will. Perfekt umgesetzt, die grandiose
Flickit-Steuerung. Sagt der echte Skater.

MIGHT & MAGIC HEROES ONLINE

PC MAC LINUX RELATED DESIGHS

Wir werden wohl niemals wirklich verstehen, wieso Menschen so etwas
spielen wollen - selbst oder gerade weil es Free-to-Play ist. Den letzten
Teil der Vollpreis-PC-Serie gibt es fiir etwa zehn Euro und der bietet
grandiosen Umfang und tadelloses Gameplay. Das hier verdient die 4/10.
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BLURAY

MACHTELBIN

Die méachtige Galadriel wird
von Cate Blanchett gespiett und
entstammt einem der héchsten
Fiirstenhduser der Elben: Sie ist
die Tochter des Noldor-Fiirsten

Finarfin und eine tolle
Bogenschiitzin.

HOBBIT: SMAUGS EINODE

Peter Jackson packt die Zwerge, gibt ihnen mehr Charaktertiefe und schickt sie zu
einem machtigen Drachen, was gerade in 3D doch ziemlich beeindruckend aussieht

Genre ACTION, FANTASY Termin Codec Sound Ratio

Der erste ,,Hobbit* hat Filmkritiker nicht richtig (iberzeugen kénnen, der
Metascore liegt fast in den Regionen des ersten Star Wars-Prequels.
Peter Jackson zieht sein Programm natiirlich trotzdem durch und legt
einen Zahn zu. Ringtréger Bilbo Baggins und seine wilde Horde aus dick-
kopfigen Zwergen erleben auf dem Weg zum méchtigen Drachen Smaug
jetzt deutlich mehr Action und spannende Momente. Zudem bekommen
neben Zwergenprinz Thorin zwei weitere der kurzen Krieger mehr Auf-
merksamkeit und dadurch Charaktertiefe. Die blassen neuen Figuren
waren ein Kritikpunkt des Vorgéngers. Da trifft es sich gut, dass mit
Legolas noch ein altgedienter Recke hinzu kommt. Der verspriiht genau
wie Gandalf einiges an Mittelerde-Feeling, bei den Kampfen kommt es
durchaus zu Gansehaut-Momenten. Auch Elfenk&nig Thranduil liefert eine
beeindruckende Performance, wahrend seine Kampferin Tauriel fiir einen
Hauch Romantik sorgt. Das wirkt allerdings ein bisschen aufgesetzt.

Ein weiterer Makel des ersten Teils féllt teilweise immer noch ins
Auge: die Uberbeanspruchung von Computereffekten, die mitunter
weniger lberzeugen als die Masken und Bauten der alten Trilogie. Waren
die Orks aus Herr der Ringe einfach herrlich eklig, wirkt Oberschurke

LEGO-HOBBIT
Lego Der Hobbit heift das
SpaRspiel zum Film. Aber
es Ist ein Spial ohne grofe
Neuerungen. Gute Unterhal-
tung, aber die alte Lego-
Lizenz-Leier héngt einem
inzwischen einfach etwas zu
den Ohren raus. Die Kids
lieben das Game trotzdem.

Azog immer noch wie aus einem World of Warcraft-Trailer
entsprungen. Genial ist allerdings Smaug gelungen, der
Drache sieht fantastisch aus und wird dazu von Benedict
Cumberbatch exzellent vertont. Die Actionszenen be-
geistern auch trotz der dominanten Animationen und
wirken vor allem in 3D einfach atemberaubend. Wie auch
schon beim Hobbit ist die Dimensionierung extrem augen-
freundlich, da weitgehend nur dezente Verschiebungen
eingesetzt werden. Wird dann mal richtig in die Trickkiste
gegriffen und das volle Tiefenbudget ausgenutzt, wirkt das
umso beeindruckender. Unterm Strich dirfen Tolkien-Fans
einfach nicht an die Buchvorlage denken, denn die dient
auch hier wieder maximal als Inspirationsquelle. Trotzdem
ist Smaugs Eintde ein toller Fantasy-Action-Film, der zwar
noch nicht ganz an Herr der Ringe heranreicht,

aber definitiv Lust auf den Abschluss der

Trilogie macht.

Kalle Max Hofmann




Genre HORROR Termin

Kultragisseur Alex de la Iglesia meldet sich
mit einem Werk zuriick, in dem Schmuck-
rauber In einem spanischen Bergdort in die
Fange kauziger Hexen geraten. Dabel gent
es (berwlegend witzig bis splatterig-grotesk
zu. Es wird einiges gezelgt, das man so
noch nicht gesenen hat. Ist nur die Frage,
ob man das michte. Zielgruppe sind Jeden-
falls Méanner, die sich permanent
@ von Frauen unterdrickt fihlen.

Kalle Max Hofmann

THE LAST DAYS
Genre ACTION Termin
Nicht nur der Titel erinnert ans PS3-S|)|B|
The Last of Us. Der\.r‘organgerﬂlm Carriers
konnte durchaus eine Insplratlnnsquelle far
den SOH‘;’-HH Jewesen seln. Eine merkwir-
dlge E|)I(Iem|e hindert die Menschen daran,
Ins Frele zu gehen, 50 dass sich die
unfreluu'llllgen Partner Marc und Enrlque
durch den Untergrund Barcelonas SChlc’lan
milssen. Troz elnlger Klischees
@ ein sehrgelungenereenrefllm.

Kalle Max Hofmann

GRAND PIANO

Genre THRILLER Termin

Ein Konzertplanist gerdt bel elnem hochst
anspruchsvollen Auftritt sprichwdrtlich Ins
Visler eines skrupellosen Killers. Dieser
droht, ihm belm Spielen elner einzigen
falschen Note eine Kugel In den Kopf zu
Jagen. Sehr konstrulert, aber originell. Und
zudem spannend Inszenlert. Der Film hat
einen schdnen 80er-Touch. Damals wére
Eljah Woods Hauptrolle aber mit
@ Michael J. Fox besetzt worden.

Kalle Max Hofmann

MACHETE KILLS

Der filmische Beweis, dass man keinen Plot braucht, aber auch nicht
nur Gags, Gaststars und Splattereffekte aneinanderfligen darf

Genre ACTION Termin Codec Sound Ratio

Sein Talent als Filmemacher hat Robert Rodriguez
ausreichend belegt. Zu seinen Hits gehdren Desperado,

Sin City und der Grindhouse-Knaller Planet Terror. In dieser
Hommage an die B-Movies feierte Machete als Fake-Trailer
Premiere. Inzwischen erscheint der zweite Spielfilm mit dem
miirrischen Mexikaner, doch es zeigen sich Abnutzungs-
erscheinungen. Inhaltlich geht es darum, dass Machete vom
Prasidenten der USA den Auftrag erhélt, die Unterwerfung
der Menschheit zu verhindern. Das ist aber eigentlich auch
egal, denn Machete braucht keinen Plot. Es werden einfach
Szenen mit unterschiedlich gut funktionierenden Gags, Gast-
stars und Splattereffekten aneinandergefiigt. Dabei hatten
Rodriguez und seine Mimen wie Charlie Sheen, Mel Gibson
und Lady Gaga ganz offensichtlich sehr viel SpaB, beim

Zuschauer kommt das Ganze aber nur bedingt an. Die feine
Linie der Trash-Parodie wird verfehlt und das James-Bond-
artige Setting erinnert hartgesottene Rodriguez-Fans eher an
dessen Spy Kids-Reihe. Dort verbreiteten sogar Megastars
wie Stallone und Jessica Alba gahnende Langeweile.
Man hat das Gefiihl, Rodriguez ist hier selbst wie ein Kind
im SiBwarenladen, das einfach Ubertreibt und alles wahllos
zusammenschmeiBt. Das ist zwar irgendwie sympathisch,
und es fallen auch einige kultige Spriiche und geniale Ideen
ab. Doch selbst eine Parodie braucht einen roten Faden oder
wenigstens Spannung — und beides fehlt hier
weitgehend. Hoffentlich findet Rodriguez fiir
Sin City 2 wieder zu alter Form zurlick.
Kalle Max Hofmann

SEIN LETZTES RENNEN

Didi Hallervorden wurde frisher immer wieder als Berliner Ulknudel
beschimpft. Er ist lustig, keine Frage. Aber gerade seine Rolle

als ehemaliger Marathon-Laufer und Olympiagoldgewinner Paul
Averhoff, der mitsamt seiner Frau von ihrer Tochter Birgit ins
Altenheim abgeschoben wird, zeigt so perfekt die andere Seite
des Clowns. Der Film ist entwaffnend traurig und zeigt, wie sehr
die immer hektischeren Menschen dazu neigen, die Bedirfnisse
der Alten auszublenden. Einfach mal driiber nachdenken.




Cabrioflucht

CHRISTIAN GACA entfloh im Ferrari Testarossa der triben Tristesse
hollandischer Nordseebader und traumte von den USA

Es muss in Holland gewesen sein, im Urlaub an der Nordsee. Als Elfjahriger hat man wenig Lust,
nur mit den Eltern rumzuhéngen. Zum Gliick gab es in Holland in jedem drittklassigen Strandbad
mindestens eine Automatenhalle. Besonders gut war, dass niemand niemanden nach seinem
Ausweis fragte. Also leierte ich alles Kleingeld aus meinem Vater raus und stieg in den roten
Ferrarri Testarossa, den es in Out Run sogar als Cabrio gab. Mit 293 Stundenkilometern raste ich
die Kiiste Kaliforniens entlang, trdumte von dem warmen Wasser des Pazifiks und einer blonden
Freundin. Ich lberholte 911er, Lkw und in wahnsinnigem Tempo flogen Badume und Verkehrs-
schilder an mir vorbei. In jeder Kurve bis zum ersten Scheitern Vollgas, mit schrill quietschenden
Reifen hindurch. Von Checkpoint zu Checkpoint, den Sekunden nachjagen. Stage 4 habe ich nie
geschafft in der Spielhalle, dafiir reichte das Kleingeld nicht. Allerdings dafiir, die Musik flr immer
ins Hirn zu brennen, denn die kann ich bis heute mitsummen. Und auf dem Amiga habe ich die
Enden dann auch erlebt.




Willkommen bei der -AR Augemented Reality (AR)

Laden Sie die kostenfreie App auf ihr Smartphone oder Tablet und hauchen Sie Bildern GAMERE#Q‘I‘OR
Leben ein mithilfe der faszinierenden sogenannten Augemented Reality (AR) Technologie. fiad = R
Um die Bonus-Inhalte dieser Seite anzusehen, befolgen Sie die drei einfachen Schritte:

Laden Sie die ohh-AR App aus Tippen Sie die App zum Gffnen an. Nehmen Sie das AION Logo auf dieser Seite in den
dem App Store (Apple) oder Fokus und machen Sie sich fiir die Uberraschung bereit.
Google Play (Android) auf ihr Mit zweifachem Antippen kdnnen sie in den Vollbildmo-

Smartphone oder Tablet. dus wechseln,

play.aion.gameforge.com/qgr

AION® 15 A REGISTERED TRADEMARK OF NCSOFT CORPORATION. COPYRIHT @ NCSOFT CORPORATION.

GAMEFORGE 4D GMBH WAS GRANTED BY NCSOFT CORPORATION THE RIGHT TO PUBLISH, DISTRIBUTE AND TRANSMIT AION® IN EUROPE. ALL RIGHTS RESERVED.

Q¢ ncsoFT



Android Gamereactor-App via Google
Play kostenlos laden

iPhone GamereactorAR-App via iTunes
kostenlos laden

Die App mit einem
einfachen Antippen
offnen

Das Smartphone auf das
Coverbild halten und das AR-
Content-Logo scannen
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