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Man muss auch mal Enthalt-
samkeit iben und nein sa-
gen kdnnen. Nein zu Pommes,
nein zu Schokolade, nein zu Ham-
burgern. Und so antworten wir auf
die Frage des netten PR-Managers
von Rockstar Games, ob wir nicht
auch mal GTA 4 spielen wollen,
mit einem beherzten »Nein!«.
Kunststiick: Der Mann hélt uns ei-
nen Xbox-360-Controller entge-
gen. Hatten wir den Actionhit auf
einer Konsole spielen wollen, hat-
ten wir das schon vor Monaten ge-
tan. Nun wollen wir aber die PC-
Version antesten, und da darf der
freundliche Herr sein Gamepad
gerne behalten. Jetzt hilt er uns ei-
ne Maus hin. Ob wir damit mehr
anfangen konnten, fragt er. »Na
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36 Menschen, die freiwillig auf etwas verzichten, was von der Gesellschaft als normal angesehen wird, nennt man Asketen.

Diese Herren in den Anziigen kommen nicht in die Bank, um ein Konto zu ergffnen — sie wollen abheben.

klarl«,
jubeln
wir und stir-
men vor den Moni-

tor. Wie war das mit der Enthalt-
samkeit? Zu der muss man eben
auch mal nein sagen kénnen.

Die Stunde Null

Nachdem Rockstar Games lange
Zeit die Ubliche Geheimniskrame-
rei veranstaltet hat, ob GTA 4 nun
fiir den PC erscheinen wird oder
nicht, ist es mittlerweile offiziell:
Natdirlich erscheint GTA 4 fiir den
PC. Sogar schon recht bald: am
21. November 2008. Wir konnten
uns schon vorab ausfiihrlich mit
Maus und Tastatur durch Liberty
City treiben. Keine Angst: Wir

Jedes Mal der gleiche Eiertanz, ob der
neuste Serienteil auch fiir den PC
kommt. Und jedes Mal freuen wir uns
zuschanden, wenn es soweit ist.

langweilen Sie jetzt
nicht mit der hinlang-
lich bekannten Hinter-
grundstory, nicht mit Details
tiber Niko Bellic, dem Anti-Helden
des Spiels, der nach einem be-
wegten Leben im birgerkriegs-
zerriitteten Serbien nach Liberty
City kommt, um Rache zu tiben
und bei seinem nichtsnutzigen
Cousin Roman auf der Couch zu
pennen. Und nicht mit Beschrei-
bungen, wie Niko nach und nach
in der Unterwelt an Einfluss ge-
winnt und durch die Range auf-
steigt, nicht mit haarkleinen Er-
kldrungen der unzahligen Mini-
spiele in GTA g, und auch nicht
mit dem Hinweis darauf, dass das
Spiel das meistverkaufte Unter-
haltungsmedium des bekannten

Universums ist. Wir erzdhlen lh-
nen stattdessen lieber, wie sich
GTA 4 am PC anfiihlt. Denn das ist
wohl eines der wenigen Dinge,
die Sie iiber dieses heif3 disku-
tierte Spiel noch nicht wissen.

Erste Gehversuche

Das PR-Team von Rockstar hat
anscheinend nicht damit gerech-
net, dass im Prdsentationsraum
tatsdchlich jemand lieber am klei-
nen Monitor mit Maus und Tasta-
tur spielen wiirde, als auf dem ex-
trabreiten Plasma-Fernseher und
einem noch viel breiteren Leder-
sofa. Entsprechend unpraktisch
sind unsere Arbeitsutensilien an-
geordnet: Die Tastatur steht auf
einem winzigen Tisch, die Maus
ruht auf einem noch winzigeren
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Hocker eine Etage tiefer. Wir kom-
men uns ein bisschen vor wie ein
Keyboarder in den 8oer-Jahren.
Die waren immer so zwischen
zwei Instrumenten eingepfercht
und haben mit Alleskénnerge-
sicht beide gleichzeitig bedient.
Die unbequeme Kérperhaltung
mag dazu gefiihrt haben, dass wir
die Maussteuerung zundchst als
recht unruhig empfinden, als wir
unsere ersten Schritte in der Haut
von Niko Bellic unternehmen: Das
Fadenkreuz zuckt ein wenig ner-
vos umher. Andererseits zucken
wir selbst ein wenig nervds um-
her, immerhin haben wir uns seit
Monaten auf diesen Moment ge-
freut. Doch ansonsten geht die
Steuerung so simpel von der
Hand wie in jedem anderen PC-
Actionspiel: Die WASD-Tasten
kontrollieren Nikos Bewegungen,
die Maus seinen Blickwinkel und
damit auch die Laufrichtung. Al-
lerdings erscheint uns der Serbe
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ein bisschen wackelig auf den
Beinen zu sein: Er ist zwar ausge-
zeichnet animiert und legt sich
nett in die Kurven, wir rempeln
aber trotzdem regelmafig Later-
nen oder Passanten an. Letztere
reagieren mit Unflatigkeiten und
geraten ebenso ins Straucheln —
das sieht klasse aus. Nach ein
paar Minuten Eingew6hnung ha-
ben wir Niko jedoch im Griff und
haben uns an die Maus gewdhnt.
Es kann also losgehen.

Zweite Fahrstunde

Wir finden uns bereits mitten in
der Handlung von GTA 4 wieder,
miissen also nicht erst stunden-
lang fiir Cousin Roman Taxi fah-
ren, mit der Freundin seiner Se-
kretdrin Dart spielen gehen oder
das Fernsehprogramm begutach-
ten, flir das Rockstar Games meh-
rere komplette Shows produziert
hat — GTA 4 bietet eine unheim-
lich vielseitige Spielwelt und fihlt

sich fast ein bisschen wie eine Le-
benssimulation an. Doch wir ha-
ben nur wenig Zeit und wollen
deshalb sofort Action. Die be-
kommen wir bei den McGreary-
Briidern. Die irren Iren wollen ei-
ne Bank tiberfallen, und Niko soll
mitmachen. Das Fluchtauto steht
schon bereit, und so karren wir
die Gangster in Richtung Bank.
Mit dem Wagen kommen wir viel
besser zurecht als in der Konso-
lenversion: Die Karre schlingert
nicht so herum wie auf der Xbox
360-s0 macht das Spaf3! Per Tas-
tendruck wechseln wir die Kame-
raperspektive: Mal spielen wir
ganz klassisch in Verfolgerpers-
pektive, mal blicken wir tiber die
Motorhaube oder sehen unsere
Fahrt aus statischen Blickwin-
keln, also wie von fest installier-
ten Kameras aus den unterschied-
lichsten Positionen gefilmt und
schnell geschnitten. Das sieht
klasse aus, ist wahrend einer hei-
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~ Rockstar hat an den Explosionen geschraubt.
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Die sehen auf dem PC noch besser aus.

e

Ben Verfolgungsjagd aber eher
unpraktisch. Damit dieses schi-
cke Spielelement nicht ungenutzt
bleibt, wird Rockstar Games in
die PC-Version von GTA 4 einen
Replay-Modus einbauen, mit dem
Sie innerhalb des Spiels Szenen
aufnehmen und nachbearbeiten
sowie verschiedene Perspektiven
aneinander schneiden kdnnen,
etwa wenn Sie gerade einen be-
sonders coolen Stunt oder eine
wilde Verfolgungsjagd hingelegt
haben. Wie das funktioniert,
konnten uns die Entwickler aber
noch nicht zeigen — das System
ist noch nicht fertig. Aber die Aus-
sicht auf selbst produzierte GTA 4-
Actionfilme der eigenen Abenteu-
er sollte PC-Spieler schon jetzt
ein wenig fiir die Wartezeit auf
den Titel entschddigen.

Dritte Fahndungsstufe
Wir nehmen uns ein bisschen Zeit
fur eine Erkundungstour, denn
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Die PC-Version bietet groBere Sichtweite — passende Hardware vorausgesetzt.

Auf Heiko Klinges alter Intellimouse Explorer hat sich sein Handabdruck eingeétzt.
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Die Fliisse rings um Liberty City bieten schicken, dynamischen Wellengang. Da kann einem fast ein bi8chen flau im Magen werden.

technisch hat sich in der PC-Versi-
on einiges getan: Rockstar Games
hat die Sichtweite merklich er-
hoht. Mit der richtigen Hardware

Der GTA-4-PC

Auf der Games Convention
konnten wir die PC-Version von
GTA 4 ausgiebig anspielen.
Nach eingehenden optischen
Vergleichen mit der Konsolenfas-
sung steht fest: Sie werden wohl keinen
teuren High-End-PC benétigen, um fllssig
durch Liberty City zu kurven. Selbst unser
500-Euro-PC aus dem Hardware-Schwer-
punkt (siehe Seite 148) sollte genug 3D-Leis-
tung fir maximale Details besitzen.

Prozessor

Ein halbwegs aktueller Dual-
Core-Prozessor wie Intels Core
2 Duo oder AMDs Athlon 64 X2 (ab

5000+) geniigt heute noch in den meisten Ti-
teln fur flussigen SpielspaB. Auch GTA 4 duirf-
te nicht mehr Rechenleistung verlangen, ein
Quad-Core-Prozessor wie der Phenom X4
9550 aus dem 500-Euro-PC kdnnte die Frame-
rate aber splrbar steigern.

Grafikkarte

Die besser aufgelsten Tex-
turen sowie die gegenliber den
Konsolen hohere Sichtweite auf dem PC ma-
chen eine Grafikkarte mit 512 MByte Speicher
aller Erfahrung nach zur Voraussetzung fiir
hohe Details. Ein leistungsfahiger Grafikchip
wie etwa eine Geforce 8800 GT oder eine Ra-
deon HD 3870 sollten die Effekte ohne Pro-
bleme in hochster Qualitat darstellen konnen,
bei schwécheren Platinen missen Sie die Gra-
fikdetails reduzieren.

Arbeitsspeicher ﬁ
Heute reichen 2,0 GByte RAM

selbst unter Windows Vista in allen aktuellen
Titeln fir ruckelfreien SpielspaB8. Auch GTA 4
dirfte sich problemlos mit 2,0 GByte RAM zu-

frieden geben, unter Windows XP werden
wohl schon 1,0 GByte reichen.

38 Im Winter erscheint GTA Chinatown Wars fur Nintendo DS. Inwiefern man das mit Stylus steuert, ist noch nicht bekannt.

haben auch die minimalen Ruck-
ler ein Ende, die Konsoleros gele-
gentlich die Fahrfreude triibten.
Bei der maximalen Auflésung von
2560 mal 1600 Bildpunkten dirf-
ten aber auch High-End-PCs ins
Schwitzen kommen. Was fiir ei-
nen Rechner Sie voraussichtlich
flir GTA 4 brauchen, konnen Sie
dem Kasten links entnehmen.

Der Ausgang des sorgfaltig ge-
planten Uberfalls ist klar: Nach ei-
ner filmreifen Zwischensequenz
entwickelt er sich zu einem per-
fekten Desaster. Einer der
McGreary-Briider wird nochin der
Bank erschossen, uns gelingt mit
zwei weiteren Gangstern und ei-
ner prallvollen Geldtasche die
Flucht auf die StraBe. Dort warten
bereits unzdhlige Polizisten, die
sich hinter ihren Dienstautos ver-
schanzt haben. Unseren Flucht-
wagen konnen wir also getrost
vergessen. Was folgt, ist die wohl
bestinszenierte Verfolgungsjagd
des Spiels —zu Fuf, wohlgemerkt.
Gemeinsam mit unseren Kumpa-
nen hetzen wir von Hinterhof zu
Hinterhof, klettern tiber Miillcon-
tainer und Maschendrahtzdune,
nur um auf der anderen Seite
gleich wieder von der Polizei ab-
gefangen zu werden. Uber uns
kreisen Hubschrauber, und die
Gassen sind voller Gegner — das
fiihlt sich fast wie ein reinrassiger
Shooter an. Tatsdchlich schmiegt
sich Niko wie in Rainbow Six: Ve-
gas auf Knopfdruck an Hinder-
nisse und feuert anschlieffend
aus der Deckung. Sehr cool!

Viertelstunde noch,
bitte, bitte!

Mit jeder Waffe kann Niko mehr
oder weniger stark zoomen. Eine
Zielhilfe wie in der Konsolenfas-
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sung gibt es dabei nicht, die ist
wegen der Maussteuerung aber
auch gar nicht nétig: Wir treffen
auch so meistens ins Schwarze.
Das Rockstar-Team ist entziickt,
niemand will uns mehr das Game-
pad aufschwatzen. Niko und sei-
ne Gang fliichten durch die Stra-
Ben von Liberty City, liefern sich
an jeder Ecke Gefechte wie im Ac-
tionfilm Heat und verkriimeln sich
schlieBlich durch die U-Bahn-
Schéchte in ein neues Viertel. An-
ders als in den Vorgdngern kon-
nen wir in GTA 4 die Polizei ndm-
lich nicht nur durch neuen Lack
auf dem Auto oder das Aufsam-
meln von Goodies abhdngen,

Auf Knopfdruck geht Niko hinter Objekten in Deckung und lugt um Ecken.

Polizisten lassen sich abhdngen, wenn man ihnen lange ausweicht.

sondern auch durch Flucht: Blei-
ben wir eine Weile au8er Sicht-
weite der Cops, sinkt das Fahn-
dungslevel. Unsere aktuelle Mis-
sion ist trotzdem alles andere als
simpel. Auf den Konsolen gilt der
Bankiiberfall als einer der cools-
ten, aber schwersten Einsatze,
und auch am PC verlangt uns die
Flucht einiges ab, zum Beispiel
mehrere Neustarts — freies Spei-
chern gibt es auch in der PC-Fas-
sung nicht. Und so geht unsere
Spielzeit dramatisch schnell zu
Ende. Ob wir nun bitte die Maus
wieder loslassen mochten, fragt
uns der PR-Manager. Die Antwort
kdnnen Sie sich denken. [ FAB |

» Angespielt » Genre Actionspiel »Termin 21.11.2008
»Hersteller Rockstar / 2K Games » Status zu 95% fertig

Fabian Siegismund: Ich habe GTA 4 auf
meiner Xbox 360 angefangen, dann aber
wieder liegenlassen —ich ziehe jede Uralt-
Maus einem Gamepad vor. Und, hurra, end-
lich kann ich Niko Bellic so steuern, wie das
sein muss. Zwar nicht auf meiner Riesen-
couch vor meinem Riesenfernseher, sondern
nur in meinem Computerkdmmerlein, aber
dasitze ich immer noch am liebsten.

fabian@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet
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