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Star Wars: Battlefront
Fanservice
Plattform: PC, PS4, Xbox One / Entwickler: DICE / Anbieter: EA / USK: 16 / Preis: 60 €

Unzählige Bücher, Comics, Fanprojekte, sechs Filme und nun ein siebter 
– das »Star Wars«-Universum ist reich an Geschichten. Wenn also ein 

neues Videospiel zum Kinostart von »Das Erwachen der Macht« erscheint, 
dessen Budget fast an das des Leinwandabenteuers heranreicht und das 
damit ein zuvor selten erlebtes Kinoflair erreicht, freut man sich darauf, 
selbst als Sternenkrieger spannende Abenteuer zu erleben.

»Star Wars: Battlefront« ist allerdings ein Team-Shooter. Die echten Er-
eignisse passieren woanders im Universum. Hier geht es einzig und allein 
um den Stellungskrieg. Für Solospieler hat »Battlefront« erschreckend 
wenig zu bieten. In einer Handvoll Trainingsmissionen bekommt man mit 
dem Laserschwert in der Hand, an Bord eines AT-STs oder hinter dem 
Steuer eines Speedbikes einen Eindruck davon, wie ein storygetriebenes 
Spiel hätte aussehen können. Die »Missionen« bestehen lediglich darin, 
immer stärker werdende Wellen von Sturmtruppen oder Rebellen mit ei-
ner Handvoll debiler KI-Kollegen abzuwehren.

Immerhin lassen sich die Kämpfe auch mit einem Kumpel auf dem Sofa 
oder im Netz bestreiten. Der eigentliche Schwerpunkt liegt aber bei den 
Online-Massenschlachten mit bis zu 40 Spielern in der weitläufigen Schnee-
wüste von Hoth, den sattgrünen Wäldern von Endor oder auf dem Vul-
kanplaneten Sullust. Hier zeigt sich die Erfahrung des schwedischen Ent-
wicklerteams Dice, das mit der »Battlefield«-Serie Erfolge feierte. Dessen 
taktische Tiefe erreicht der »Star Wars«-Ableger allerdings nicht und auch 
der Umfang ist relativ schmal. Für neue Inhalte bittet EA zur Kasse. Aber 
bei aller Kritik – näher dran an der Atmosphäre der alten Trilogie war man 
dank der atemberaubenden Grafik und der authentischen Soundkulisse 
wohl noch nie beim Krieg der Sterne.
Lars Tunçay

Hard West
Cowboys und Dämonen
Plattform: PC / Entwickler: Creative Forge / Anbieter: Gambitious Digital Entertainment / USK: 12 / Preis: 20 €

E in kleiner Ort im Nirgendwo des amerikanischen Westens. Ein Mann 
und sein Sohn verdingen sich als Farmer und Goldschürfer, um ir-

gendwie doch noch ins gelobte Land Oregon zu gelangen. Sie kämpfen mit 
mexikanischen Banditen, mit Plünderern und Sklavenhändlern. Der 
Shoot-out gehört zum Tagesgeschäft, das Repetiergewehr ist immer griff-
bereit. So weit alles typisch Western, doch dann taucht ein charismatischer 
Mann an einer Straßenkreuzung in diesem Nirgendwo auf und bietet 
dem Sohn einen Deal an. Und er schenkt dem Vater ein Medaillon, das Glück 
bringen soll. Doch das tut es nicht, der Deal platzt. 

Dunkle Mächte verschwören sich gegen die Farmer. Seltsame Kreaturen 
fallen über den kleinen Ort her. Okkulte Rituale, finstere Dämonen? 
Was ist denn hier auf einmal los? Erzählt vom Sensenmann persönlich, ist 
»Hard West« kein typischer Western, sondern erinnert an die TV-Serie 
»Supernatural«, an Samuel Colt und die Winchester-Boys – Cowboys gegen 
Dämonen. In 40 recht variabel gestalteten Missionen müssen Nathan 
und sein Pa rundenbasiert einige taktisch anspruchsvolle Situationen meis-
tern. Dabei sind mal Heimlichkeit und mal Schießkünste gefragt, und 
sowohl Ausrüstung als auch Fertigkeiten der Spielfiguren können dabei 
entscheidend sein. 

Zwischen den Taktik-Missionen versucht sich »Hard West« in Rollenspiel- 
und Adventure-Anleihen. Wo schürfe ich nach Gold, wie bilde ich meine 
Fertigkeiten aus, und wie viel riskiere ich bei der Erkundung fremder Orte? 
Das Spiel versucht neue Wege zu gehen und ungewöhnliche Kombinati-
onen anzubieten, im Genre, in der Story, in der Spielmechanik. Das mag 
zwar nicht immer voll und ganz gelingen, aber im Großen und Ganzen 
ist »Hard West« ein spannendes und gut gemachtes rundenbasiertes 
Taktikspiel. Lars Schmeink

Okkulte Rituale im Westen – Genremix in »Hard West«  Lord Helmchen alias Darth Vader räumt in »Star Wars: Battlefront« auf

Spieler leben in offenen Welten. Während 
draußen wieder Grenzzäune hochgezogen 

werden, wird der Traum großer Freiheit im 
Wohnzimmer eingelöst. »The Witcher 3«, »Metal 
Gear Solid V« und »Fallout 4« hatten 2015 auch 
darum Erfolg, weil ihre Welten riesig sind. Nur 
ein kleiner Teil der Spieler stellt sich langsam 
die Frage: Sind größere Welten automatisch bes-
ser? Müsste Niedersachsen beliebter sein, weil 
da viel Platz ist?

Die Gründe für den Größenwahn bleiben 
meistens dünn. Einige Serien richten Vergnü-
gungsparks ein, in denen sich Attraktionen wie-
derholen. Im letzten »Assassin’s Creed« konn-
ten Spieler Eroberungs- und Sammelfantasien 
ausleben und sich an unbeteiligten Londoner 
Fassaden austoben. In »Just Cause 3« wird ein 
malerisches Mittelmeer-Archipel mit immer 
größeren Stunt-Arenen zugebaut. Das ist klas-
sische Spielelogik – alles ist eine überwindbare 
Herausforderung. Spieler müssen nur Zeit und 
ein bisschen Geschick aufwenden, dann werden 
sie zu Halbgöttern. Je größer die Welt, desto erha-
bener das Gefühl. Aber nicht alle folgen dieser 
Logik. »Fallout 4« etwa liegt Jahrhunderte nach 
dem Atomkrieg brach. Auch, wenn man sich 
hochlevelt und selbst Siedlungen errichtet – es 

bleiben Slums. Und die Ruinen brauchen keinen 
Herrscher. Die Mutanten streifen auch ohne 
Spieler herum und bekämpfen einander.

Ähnlich funktioniert das japanische Rollen-
spiel »Xenoblade Chronicles X«, mit einem 
wichtigen Unterschied. Die Menschheit ist vor 
der Zerstörung der Erde auf den fernen Planeten 
Mira geflohen. Und der ist nicht elend, sondern 
schön. Spieler können die dichte Fauna in den 
Steppen und Wäldern bestaunen. Furchteinflö-
ßende Hammerkopfdinosaurier trinken am 
Wasserloch neben korpulenten Gürtelnashör-
nern. Es bleibt meist friedlich. Wer einfach an-
greift, der offenbart mehr über sich und seine 
Reflexe als über das Spiel. Ist ein Tier auf Streit 
aus, erkennt man das schon von Weitem. Oft ist 
es dann klüger, die Bedrohung zu umgehen. 
Die Tiere nehmen keine Rücksicht auf das Level 
der Helden. Nicht alles lässt sich bezwingen.

Mira ist vielleicht der stärkste Schauplatz des 
Jahres. Wer je vor einem Prog-Rock-Plattencover 
gebrütet und davon geträumt hat, die fremdar-
tige Welt zu bereisen, der ist endlich angekom-

men. Leider kommt »X« aber nie an die Klasse 
endlos verspulter Gitarrensoli heran. Die auf-
dringliche, nicht ausschaltbare Musik wieder-
holt sich schnell. Und nicht nur die Ohren werden 
müde. In der Story verstecken sich gute Einfälle, 
das Spiel erschöpft sich aber in immer gleichen 
Kampf- und Sammelaufgaben. 

Und wer in dem Gewirr aus Spezialvokabeln 
und schlechter Menüführung den Überblick 
behalten will, der sollte in aller Ruhe die ausführ-
liche Bedienungsanleitung auf dem Bildschirm 
des Wii-U-Controllers durchlesen. Das lohnt sich, 
schließlich verbringt man die eine oder andere 
Arbeitswoche hier. Nicht nur Mira wirkt dem 
Spieler gegenüber gleichgültig, sondern das gan-
ze Spiel. Aber wenn man sich nach langer, harter 
Arbeit den eigenen Riesenroboter verdient hat, 
dann fragt man nicht mehr nach der Daseins-
berechtigung der riesigen Welt. Sie ist, wie sie 
ist, so natürlich und erhaben wie die Landschaft 
in einem luziden Fiebertraum. Mira ist sich 
selbst genug.   
Jan Bojaryn
▶ �Xenoblade Chronicles X  

Entwickler: Monolith Software / Publisher: Nintendo / 

Plattform: Wii U / Preis: 55 €

Nieder mit der Wirklichkeit in »Just Cause 3« und » Assassin’s Creed«: Planet Mira ist lebendiger

Weites Land wozu
Die Welt von »Xenoblade Chronicles X« ist riesig.  
Macht es das schon zu einem guten Spiel?

Notpron« ist das schwierigste Rätsel im Inter-
net. Seit ein saarländischer Entwickler das 

Spiel vor zwölf Jahren online gestellt hat, haben 
es nur 34 Menschen gelöst. Bis ins zweite Level 
schafft es aber wenigstens jeder, der eine Maus 
klicken kann. Versprochen! Für einen Roboter 
wäre das bestimmt weniger ein Problem. In der 
aktuellen Ausgabe unserer neuen Spiele-Kolum-
ne »Periskop« geht es deshalb unter anderem 
auch um quasselnde Androiden-Taschenrechner, 
den Ausgang der Killerspiel-Debatte, darum, 
wie Videospiele und Zwangsstörungen zusam-
menhängen und warum Xiao Yun seit einem 
Jahrzehnt in einem Internet-Café lebt. Das hört 

sich langweilig an, geht aber auch noch schlim-
mer. Ein sadistischer Zocker hat in »Roller-
coaster Tycoon« einen 210 (reale!) Tage dauernden 
Achterbahn-Höllenritt nachgebaut.

Und spätestens jetzt, wo wir ja unter uns sind, 
muss die Frage erlaubt sein: Ist Sex ein Ausdruck 
von Zuneigung, ein reiner Fortpflanzungsme-
chanismus oder gemeinsamer Zeitvertreib? Oder 
sogar ein bisschen von allem? Und ist Sex in 
Spielen nur ein Marketinginstrument? Die Ant-
worten auf drängende Fragen wie diese gibt es 
wie gehabt auf der Periskop-Webseite. Sie lässt 
sich – printexklusiv! – nur mit beiliegendem 
QR-Code oder dem Kurzlink erreichen. Frei nach 

Heinz Strunk: »Beidseitig forma-
tierbar, Gefangener von Bytes, 
Joystick der Gefühle, das Hirn ver-
klumpt mit Datenbrei!«
Mit chronisch knappem Arbeits-
speicher, Ihr
MARC BOHLÄNDER

bit.ly/1NkXFYJ

Scheitern in Level 2
Hi, kids! Do you like violence?

Periskop

K aufst du Felle 
in Nowgorod, 

laufen die Ge-
schäfte gut.« Seit 
mehr als 20 Jah-
ren hält sich diese 
Händlerweisheit 

und hat nichts von ihrer Gültigkeit verloren – 
zumindest in der Handelssimulation »Patrizier«. 
Im Historienspiel des deutschen Entwicklers 
Ascaron schlüpft der Spieler in die Rolle eines 
Händlers und versucht zum Eldermann, dem 
Vorsitzenden der Hanse, aufzusteigen. Durch 
den geschickten Kauf und Verkauf von Waren 

gewinnt man Ansehen in Politik und Bevölke-
rung. Aber auch Gildenmitgliedschaften ver-
bessern den Ruf des Spielers. 

Um die Waren über die Ostsee transportieren 
zu können, werden in Werften verschiedene 
Schiffstypen gebaut: Die wendige Schnigge ist 
für kleinere Aufträge gut geeignet, die groß-
bäuchige Kogge bietet auch für mehrere Tonnen 
Wein genügend Stauraum. Aber nicht jede Stadt 
nimmt jede Ware ab: Das eingangs erwähnte 
Nowgorod schwimmt in Pelzen und benötigt 
Salz, Hamburg produziert Tücher und ist auf 
Fleisch angewiesen. Da sich Angebot und Nach-
frage ständig verändern, muss der Spieler die 

Handelsrouten anpassen. Historische Ereignisse 
wie der Pestausbruch in Hamburg und Lübeck 
1358 steigern den Schwierigkeitsgrad.

Politik, Wirtschaft und Strategie: »Patrizier« 
legte die Grundlage für das Bild der »typischen 
deutschen Wirtschaftssimulation«. Ein Genre, 
das sich bis heute besonders in Deutschland 
großer Beliebtheit erfreut. Allein der erste 
»Patrizier«-Teil hielt sich sechs Monate in den 
Verkaufscharts. 2010 erschien dann mit »Patrizi-
er 4« der dritte Teil der Serie. Grund dafür: Im 
Ausland hatte man bereits die Erweiterung zu 
»Patrizier 2« als Teil 3 vermarktet.
Denis GieSSler

Patrizier (1992)
Mit der Kogge zum Eldermann

Der Klassiker

Expedition ins Plattencover


