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Mehr Platz fiir Wichtiges

Was SIE wollen. Wir betreiben in jedem Monat Leserforschung. Wie das geht? Wir schicken
monatlich an viele hundert Leser einen umfangreichen Fragebogen (drei Din-A4-Seiten). Auf

Cover der Abo-Ruflage

Jetzt im Handel: Die Sims - dem fragen wir im Detail jede einzelne Seite in jedem Heft ab. Welcher Artikel hatte fiir Sie

. . den groBten praktischen Nutzwert, welchen fanden Sie besonders gut (oder mies) geschrie-
Das OfﬁZIe"e Magazm ben, welchen haben Sie in einem Rutsch verschlungen und so weiter und so fort. Aus den
Das neue Die Sims - Das offizielle Magazin rund so entstehenden Artikel-Hitparaden konnen wir nicht nur sehen, welcher Redakteur den Ar-

um das Kultspiel Die Sims ist nun erhdltlich! Dieses
Mal erhalten Sie auf 100 prallvollen
Seiten unter anderem spannende
Infos zur Gestaltung der Schlaf-
und Kinderzimmer lhrer Sims.
Freuen Sie sich auf viele Tipps und

tikel des Monats geschrieben hat. Dariiber hinaus sehen wir in Langzeitbeobachtungen,
welche Rubriken Sie, die Leser, kaum bis gar nicht nutzen. Ergebnis: Die Service-Rubrik, al-
so die Seiten, auf denen wir iber Mods, Patches und Budgetspiele berichten, wurde ledig-

lich von zwei bis sieben Prozent der Leser regelméafig gelesen, liber 9o Prozent haben die
Seiten also nicht genutzt.

; A Wir haben gehandelt und die Rubrik aufgeldst. Den freiwerdenden Raum stellen wir von nun
K:CCI:;i(;vESIinelgtzethr\‘/eDV\r/:i;k;:I?IE;- an den groen Heft-Themen zur Verfligung, wie unserer exklusiven Titelstory tiber Mafia 2
ven Objekten ist wieder mit dabei, und den Reports. Die besten Spiele der letzten drei Monate finden Sie ab jetzt zu Beginn der
fiir Windows als auch fiir Mac OS X. Test-Rubrik. Und tiber besonders spielenswerte Mods, die Sie auf keinen Fall verpassen
Alle Infos finden Sie unter diirfen, berichten wir im Rahmen unserer Szene-News. Den vollen Service zu solchen Spe-

www.sims-magazin.de. zialthemen sowie tagesaktuelle Tipps zu Budget-Spielen erhalten Sie auf GameStar.de.

Wertungen fiir die Ewigkeit. 2004 haben wir bei GameStar vieles gedndert. Das meiste hat
sich bewdhrt, eine Sache jedoch wurde im Laufe der Jahre immer komplizerter und immer
Neu auf GameStar.de:

weniger nachvollziehbar: das automatische Abwerten von Spielenoten in jedem Jahr. Da
GameStar Videos gab es Addons und grof3e Patches, die in Einzelfdllen die Abwertung wieder aufhoben. Da
ibt es groBe Klassiker, die man einfach nicht weiter abwerten kann.
Sie finden ab sofort alle aktuellen Trailer, § § - . R .
redaktionelle Videos und - Kurzum: Mit dieser Ausgabe starten wir neu durch: Es gelten ab jetzt alle Ori-
Show-Formate in unserem _ . / ginalwertungen (die in jeder Liste sowieso immer mit aufgefiihrt waren), un-
Gamng‘w

brandneuen Video-Channel. ., abhéngigvom seitdem vergangenen Zeitraum. Wir haben gleichzeitig unse-
Mehr Auswahl, mehr Uber-

re Genre-Startseiten renoviert, eine Liste mit den besten Genre-Spielen der

sicht und schnellere Zugriffs- e vergangenen drei Jahre eingebaut und jeder dieser Anlaufseiten auch noch

zeiten. Probieren Sie’s aus, auf R"m\]ﬁ - eine Klassiker-Liste spendiert, also mit Titeln, die Sie gespielt haben miis-
H&

GameStar.de, unter dem

sen. Sie haben dazu eine Meinung? Schreiben Sie uns an
Quicklink: 6440. brief@gamestar.de, denn Sie wissen ja: Wir horen auf Sie.

Viel Spaf3 beim Lesen und Spielen,

lhr GameStar-Team

Editorial
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22 Titel
Mafia 2

Der Vorganger von 2002 zdhlt zu den besten Actionspielen aller Zeiten.

Entsprechend hoch sind die Erwartungen an Mafia 2. Wir waren exklusiv
bei 2K Czech und haben neue Infos Giber die Missionen, die Spielwelt und

die Geschichte des Gangster-Epos zusammengetragen.

DVD-Highlights

Rainbow Six:
|[Lockdown

Auf der Jagd nach einem
todlichen Virus kampfen
Sie als Anfuhrer einer vier-
kopfigen Elite-Truppe ge-
genTerroristen. Die Pla-
nungsphase und taktische
Tiefe der Vorgénger hat
Ubisoft zwar zurlickgefah-
ren, die knackigen Balle-
reien fordern dennoch.
Spannend!

Commandos im Wilden
Westen: Mit sechs hoch-
spezialisierten Revolver-
helden knobeln und bal-
lern Sie sich aus der Ego-
oder Vogelperspektive
durch taktisch anspruchs-
volle Missionen und eine
wendungsreiche Ge-
schichte. GameStar-Wer-
tung: 82 Punkte!
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Die PC-Fassung von The Force Unleashed ist in trockenen
Tiichern, ein Remake der X-Wing-Serie wahrscheinlich.

) GameStar.de

Aktuelle News als
RSS-Feed
» Quicklink: C2

L DVD

GameStar-
RSS-Reader
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LucasArts hat nicht nur die PC-
Fassung von The Force Unleashed
angekiindigt, sondern auch ein
Remake der X-Wing- und Tie Figh-
ter-Serie in Aussicht gestellt.

Geriichte gab es schon lange, auf
der Comic Con 2009 Ende Juli in
San Diego ist es zur Gewissheit
geworden: LucasArts’ bislang
konsolenexklusives Actionspiel
The Force Unleashed vom Sep-
tember letzten Jahres erscheint in
diesem Winter auch fiir den PC.

Die Ultimate Sith Collection, so
der Untertitel der Umsetzung, be-
kommt drei zusétzliche Einzel-
spieler-Levels spendiert. Zwei da-
von wurden bereits als kosten-
pflichtige Download-Pakete auf
der Xbox 360 und Playstation 3
veroffentlicht. Die dritte Mission
schickt Sie als Schiiler des schwar-
zen Rochlers Darth Vader auf den
Eisplaneten Hoth und in den
Kampf gegen Luke Skywalker. Fiir
die Umsetzung des an die Jedi
Knight-Serie erinnernden Licht-

zuruick auf dem PC

schwert-Spektakels (unser
Schwestermagazin GamePro ver-
gab 85 Punkte) hat LucasArts den
Entwickler Aspyr (Guitar Hero:
World Tour) verpflichtet. Auf der
Gamescom in K6ln werden wir die
PC-Fassung anspielen kénnen.
Den Erlebnisbericht dazu finden
Sie zeitnah auf GameStar.de.

Eine Woche nach der Ankiindi-
gung von The Force Unleashed
sorgte der LucasArts-Prdasident
Darrell Rodriquez fiir zusatzliches
Aufsehen: In einem Interview mit

Mickey Mouse trifft auf Steampunk

™,

Warren Spector (Deus Ex, System Shock) arbeitet an einem neuen Spiel. Erste Bilder deuten
darauf hin, dass in dem bislang Epic Mickey genannten Projekt beriihmte Disney-Figuren wie
Mickey Mouse in eine Steampunk-Umgebung verpflanzt werden. Fred Gambino, der von Januar
bis Juli 2007 als Designer in Warren Spectors Firma Junction Point Konzeptzeichnungen fiir ein
neues Disney-Spiel gezeichnet hatte, veroffentlichte Anfang August einige in seinem Blog, die
vermutlich aus dem Spiel stammen. Auf den Bildern werden vertraute Disney-Ele-
mente wie Mickey-Mouse-Ohren, Goofy, die Epcot-Center-Kugel und das Dorn-
roschen-Schloss mit einer verfallenen Welt voller Miill kombiniert. Der
Status des Spiels ist derzeit unklar. Auch der Disney-Chef Graham Hop-
per wollte in einem Interview mit Gamasutra keine Details verraten.
Die Geriichte im Internet fallen entsprechend abenteuerlich aus: Mo-
mentan geht man davon aus, dass Epic Mickey ein Jump&Run wird,
das gegen Schwergewichte wie Mario antreten soll.

Von wegen heile Welt: Warren Spector
zerlegt das Disney-Universum.

'/ Die Producer-Legende Warren Spector hat mit der weltberiihmten Disney-Maus etwas ganz Spezi-
elles vor: Mickey Mouse und Co. verschlégt es in eine zugemiillte Steampunk-Welt.

der Spiele-Webseite G4 erwdhnte
er, dass man Neuauflagen der X-
Wing- und Tie-Fighter-Spiele in
Erwégung ziehe. Ahnlich wie bei
LucasArts’ jiingst erschienener
Spezialedition von The Secret of
Monkey Island diirfte die damals
wegweisende Weltraum-Ballerei
im Vergleich zum Original zwar
technisch aufpoliert werden, aber
weitgehend inhaltsgleich bleiben.
Wann eine offizielle Ankiindigung
folgt, liefs Rodriquez im Unklaren,
man »bleibe aber am Ball«. EII

GameStar 10/2009



Indy liefert sich eine Kneipen-
schlagerei in Connecticut.

Lego Indiana
Jones 2

Diesmal hiipft die Plastikausgabe von Spiel-
bergs beriihmtem Archdologen unter ande-
rem durch ihr viertes Film-Abenteuer.

LucasArts hat Ende Juli Lego Indiana Jones 2:
Die neuen Abenteuer angekiindigt. In der
Fortsetzung des launigen 3D-Hiipfspiels von
2008 (GameStar-Wertung: 82 Punkte) schliip-
fen Sie abermals in die Rolle des peitsche-
schwingenden Archdologen und spielen Sze-
nen aus allen bisher versffentlichten Indiana
Jones-Filmen nach. Erstmals sind auch Aben-
teuer aus dem vierten

Teil Indiana Jones und
das Konigreich des
Kristallschddels ent-
halten. Neu sind ein
optionaler Split-
screen-Koop-Modus
und der beiliegende
Editor, mit dem Fans
eigene Levels bauen
konnen. Lego India-
na Jones 2 erscheint
in diesem Herbst.

Leser-Charts Juli
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Platz Vormonat Spiel
1 (3) Anno 1404
2 (1) Call of Duty 4: Modern Warfare
3 (5) GTA 4
| 4 2) Fallout 3
g5 (4) WoW: Wrath of the Lich King
£ 6 (6) Battlefield 2
g7 (10) Diablo 2: Lord of Destruction
z 8 @8 Divinity 2: Ego Draconis
g9 (9) Empire: Total War
E10 (1) Crysis
) Left 4 Dead
% 12 W) Mass Effect
£ 13 (15) Team Fortress 2
§ 14 (8) Warcraft 3: The Frozen Throne
% 15 (17) Counterstrike Source
3 16 Bioshock
E 17 (16) Das Schwarze Auge: Drakensang
18 (19 Gothic 2
E19 (9 Half-Life 2
*zg”' 20 Sacred 2: Fallen Angel

Games for
Windows Live 3.0

Die iiberarbeitete Online-Plattform lasst sich nun
besser bedienen. Das war’s dann aber auch.

Anfang August hat Microsoft die iberarbeitete Ausga-
be von Games for Windows Live veroffentlicht, das
zweite Neudesign innerhalb von weniger als einem
Jahr. Neu in der Version 3.0 sind unter anderem még-
liche Online-Kopierschutzmafinahmen, der Zugriff auf
den Marktplatz direkt aus dem Spiel heraus sowie die
Bindung eines Spiels an den eigenen Gamertag. Aller-
dings kénnen Sie ein mit lhrem Konto verkniipftes
Spiel nicht mehr l6sen und daher auch nicht weiterver-
kaufen. Zwar bedienen Sie Games for Windows Live
mit Maus und Tastatur nun komfortabler, eine Uber-
sicht tiber Freunde, Nachrichten oder Erfolge bekom-
men Sie aber nach wie vor nicht angezeigt. [ HW |

[ Jrere—

o+l

1';‘ Games for Windows -/

—————————
N BT3B

Activision Blizzard hebt den Preis des
kommenden Action-Knallers um 20 Prozent an.

Activision Blizzard hat den empfohlenen Verkaufspreis
von Modern Warfare 2 erhoht. Fiir den Ego-Shooter
werden PC-Spieler 60 Euro hinlegen miissen. Selbst in
England, wo Spiele meist giinstiger zu bekommen
sind, wird die Xbox 360-Fassung fiir 55 Pfund (etwa 64
Euro) angeboten. Damit liegt der Preis 20 Prozent {iber
dem, was Activision Blizzard tiblicherweise fiir neue
Spiele verlangt, ndmlich 45 bis 50 Euro. »Wenn es nur
nach mir ginge, wiirde ich die Preise noch weiter in die
Hohe treiben, polterte der Activision-Chef Bobby Ko-
tick kiirzlich wahrend einer Telefonkonferenz. Die ver-
drgerten Fans reagierten und riefen eine Online-Petiti-
on ins Leben, in der sie sich liber die ihrer Meinung
nach unverschamte Preispolitik beschweren. Nach
zwei Tagen hatten 7.000 Spieler unterschrieben. DM |

Dumm,
dumm!

Activision Blizzard hat also
den empfohlenen Verkaufs-
preis von Modern Warfare 2
um 20 Prozent tGber den des
Vorgangers angehoben. War-
um macht der Publisher das?
Einfach, weil er’s kann, nicht
weil das Spiel den hoheren
Preis rechtfertigen wiirde. Der
Ego-Shooter, so die sehr
wahrscheinlich richtige An-
nahme, wird sich auch fir 60
Euro verkaufen wie geschnit-
ten Brot. Na prima, denn
wenn diese Haltung Schule
macht und auf andere Publis-
her tiberspringt, dann ... wer-
den Activision Blizzard, Elect-
ronic Arts und Co. demnéchst
noch mehr Giber Raubkopie-
rer zu jammern haben. Mit ei-
ner Anhebung der Preise for-
dert man namlich ganz sicher
nicht die Kaufbereitschaft von
Dingen, die jetzt schon zu viel
kosten! Und der ehrliche Kau-
fer wird sich noch verdp-
pelter vorkommen als oh-
nehin schon. Gleiche In-
halte (in vielen Féllen
noch verbuggt), aber
deutlich teurer! Wer da
nicht zum Kaufmuffel
wird, hat nicht nur ein
" dickes Fell, sondern
auch ein dickes Konto.
Im Zweifel aber wer-
den das Hobby und
die Ausgaben dafur
auf ein Minimum reduziert.
Bestenfalls ein Spiel alle paar
Monate - das wird der gebeu-
telten Branche sicher wun-
dervoll bekommen.

Kurz: Diese Aktion von Activi-
sion Blizzard ist ebenso gierig
wie dumm. Die Publisher soll-
ten angesichts neuer, kosten-
sparender Vertriebswege lie-
ber tiber Preissenkungen
nachdenken.

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de
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Wir sind
die Spieler!

Die deutschen Spieleentwick-
ler haben den Game-Verband.
Die deutschen Spiele-Publis-
her haben den BIU. Und wen
haben die deutschen Spiele-
spieler? Niemanden! So war
das zumindest bisher. Denn
es gab zwar Einzelinitiativen
wie die Aktion von GameStar
im Jahr 2005, als Gunnar Lott
dem ZDF-Chefredakteur Ni-
kolaus Brender 50.000 Unter-
schriften gegen die irrefiih-
rende Berichterstattung des
Magazins Fontal 21 tiber PC-
und Videospiele Gbergab.
Aber eine offizielle Interes-
senvertretung war das nattir-
lich nicht. Denn die muss von
den Spielern selbst initiiert
werden, nicht von der Indus-
trie und auch nicht von einem
Fachmedium - eine alte For-
derung von GameStar.

Jetzt haben Norman Schlorke
und Patrik Schonfeldt die
Schnauze voll gehabt, sich ein
Herz gefasst und den VDVC
(Verband fir Deutschlands
Video- und Computerspieler)
gegriindet. Das finden wir
toll, und darum werden wir
den VDVC auch unterstiitzen.

Bei einem Punkt kdnnen wir
nicht helfen, und das ist die
Bildung professioneller inter-
ner Strukturen. Die ist namlich
gerade auf einem derart
glatten Parkett wie dem der
politischen Diskussion und
Lobbyarbeit (nichts anderes ist
Interessenvertretung) drin-
gend erforderlich. Ein Verband
wie der VDVCist tiberfallig in
Deutschland. Wir bieten unse-
re Unterstlitzung an und wiin-
schen im Interesse aller Spieler
viel Erfolg! Mehr tiber den
VDVC finden Sie auf Seite 120
und auf GameStar.de.

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de
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Nur 43.000 Spieler haben die neue Messe besucht.
Trotzdem sind die Veranstalter zufrieden.

Die Besucherzahlen der ehemaligen Games Conven-
tion in Leipzig, die inzwischen Games Convention
Online heif3t, haben die Erwartungen der Leipziger
Messe nicht erfiillen kdnnen. Der Geschéftsfiihrer
Wolfgang Marzon ist trotzdem optimistisch: »Alle

Zeichen stehen auf Wachstum.« Knapp 9o Prozent
der 74 Aussteller aus den Bereichen Online-, Brow-
ser- und Handyspiele hétten bereits fiir das ndchste
Jahr zugesagt. Der Geschaftsfiihrer von Bigpoint,
Heiko Hubertz, bezeichnete die Veranstaltung als
»sehr professionell«. Wolfgang Marzon: »Die Basis
fiir die Games Convention Online ist gelegt.« Zur GC
2008 waren 220.000 Besucher gekommen.  [ES

Spielberg plant Halo-Film

Peter Jackson ist daran gescheitert, jetzt probiert sich der Meister an dem Stoff.

Steven Spielberg (Indiana Jones, E.T.) will Ha-
lo verfilmen. Ausloser fiir dieses Engagement
ist ein Drehbuch von Stuart Beattie (Fluch der
Karibik), der den ersten Halo-Roman Die
Schlacht um Reach adaptiert hat. Die Qua-
litdt des Drehbuchs soll Spielberg derart
liberzeugt haben, dass er es als eines der
ersten neuen Projekte fiir sein umstruktu-
riertes Filmstudio Dreamworks verwenden mdchte. Dreamworks und
Paramount gehen seit Oktober 2008 getrennte Wege. Dabei hat
Spielberg einige Rechte, darunter Transformers, verloren. Aus die-
sem Grund ist der Hit-Regisseur auf der Suche nach neuen zugkraf-
tigen Lizenzen. Mit Halo diirfte er eine gefunden haben. [ DM |

Minuten

Nur so lange
hat es gedauert
bis die Tickets
flir die Blizzcon
ausverkauft waren.

Windows 7 ist da, Windows 8 kommt

Wédhrend MSDN-Nutzer bereits das kommende Windows 7 herunterla-
den konnen, spekulieren andere bereits iiber den Nachfolger.

Seit Anfang August konnen Kunden des MSDN-Netzwerks die fertige Ver-
sion von Windows 7 herunterladen. Einem piinktlichen Verkaufsstart am
22. Oktober steht damit nichts im Wege. Die
von der EU geforderte Version ohne Internet
Explorer wird es allem Anschein nach doch nicht geben. Stattdessen konnen Kun-
den einen von fiinf Browsern wahlen. Zwar ist die folgende Meldung noch nicht be-
statigt, aber die Informationen stammen angeblich aus einer offiziellen Microsoft-
Prasentation: Demnach erscheint Windows 8 bereits 2012. Neue Funktionen und
Veranderungen gegeniiber Windows 7 sind nicht bekannt. [ HW ]
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»Interessiert Sie eine 3D-Darstellung bei Spielen?«

Nein, die Technik
ist noch zu unaus-
gereift: 32%

Nein, die Monitor-
darstellung sollte
flach bleiben: 19%

Ja,ich habees
aber noch nicht
ausprobiert: 37%

Ja,ich habe eine
Rot/Griin-Brille aus-
probiert: 11%

Ja, ich besitze eine
Shutter-Brille: 1%

Ergebnis: Mit Resident Evil 5 und Batman: Arkham Asylum er-
scheinen demnéchst gleich zwei Spiele, die einen raumlichen Ef-
fekt durch 3D-Brillen unterstiitzen. Der GroBteil unserer Leser ist
bei dem Thema jedoch skeptisch, hat die Brillen noch nicht aus-
probiert oder wartet, bis die Technik ausgereift ist.

Quelle: Mitmachkarten 09/2009. Mitmachen: » GameStar.de-Quicklink: 4483

Endwar 2

Einheit 2, Angriff, Bravo! Das Strategiespiel mit der Sprachsteuerung
wird fortgesetzt und soll laut Ubisoft mehr taktische Tiefe bieten.

Ubisoft Shanghai hat die Arbei-
ten an Tom Clancy’s Endwar 2
bestatigt. Laut Michael De Plater,
Creative Director bei Ubisoft,
nehme man die Kritik der Fans
sowie der Fachpresse ernst und
konzentriere sich vor allem auf
das Verbessern der Einzelspie-
ler-Kampagne. Auch die Unter-
schiede zwischen den drei Par-
teien (USA, Russland und Europa) sollen deutlicher ausfallen. Ob die Be-
fehlsoptionen bei der Sprachsteuerung ausgebaut werden, verriet De Pla-

Grafisch diirfte
Endwar 2 seinem
Vorgénger glei-
chen. ter nicht. Auch tiber einen moglichen Erscheinungstermin schweigt sich
Ubisoft bislang aus. Da die Entwickler auf das technische Grundgertist
des Vorgangers zurlickgreifen, tippen wir auf das Frithjahr 2010. [T

Roccat raumt auf

Speziell abgestimmte Endgerite sollen auf dem
Schreibtisch fiir Ordnung sorgen.

Hinter dem Namen SDMS (Smart Desktop Manage-
ment System) verstecken sich vier Produkte von
Roccat: Die Arvo-Tastatur, die Kova-Maus, das Maus-
Bungee Apuri sowie das Mauspad Sota. Wahrend
die symmetrische Kova-Maus mit 3.200 dpi und
sechs Tasten {iber die harte Oberflache des Sota-
Mauspads flitzt, kiimmert sich das Maus-Bungee
Apuri um das Kabel und bietet einen aktiven USB-
Hub fiir vier Geréate. Bei der Arvo-Tastatur setzt Roc-
cat auf kompakte Mafie und integriert die Pfeiltas-
tenin den Nummernblock. Wer Uber, , ,
steuert, braucht sich hingegen nicht umzugewoh- §
nen. Die normalen Tasten haben Standardgrofe, fiinf
Makro-Tasten bieten Platz fiir eigene Befehle. Was
die Produkte kosten, steht noch nicht fest. _HW |
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News-Ticker

» Dead Space: Electronic Arts

plant eine Verfilmung sei-
nes Horror-Shooters. Als Re-
gisseurist D.J. Caruso (Eagle
Eye) im Gespréch.

» Mozilla: Seit November

2004 wurde der Browser
und Konkurrent des Inter-
net Explorers Firefox welt-
weit mehr als eine Milliarde
Mal heruntergeladen und
hat einen Marktanteil von
fast 40 Prozent.

» World of Warcraft: Nach
wochenlanger Zwangspause
ist das Online-Rollenspiel in
China wieder online. Aus kul-
turellen und geschichtlichen
Griinden musste Blizzard
World of Warcraft optisch
und inhaltlich anpassen.

» Lara Croft: Die Tomb-Rai-
der-Heldin bekommt viel-
leicht ihre eigene Stral3e.
Zumindest steht Lara auf
der Liste moglicher Namen
flir eine Strale nahe der
englischen Stadt Derby.

» Electronic Arts: Trotz des
groB3en Erfolgs von Die
Sims 3 (bislang 3,7 Mio. ver-
kaufte Exemplare) meldet
der Branchenriese einen
Umsatzriickgang von 20
Prozent auf 640 Mio. Dollar
im Vergleich zum Vorjahr.

» AGP: Sapphire prasentiert
mit der Radeon HD4650 ei-
ne neue Einsteiger-Karte fiir
den alten Grafik-Port AGP.
Die Karte gibt es mit 512
oder 1.024 MByte Speicher
und ab 65 Euro.

www.teufel.de

Multimedia-
Power
von Teufel

Fiir jeden PC-User den
optimalen Sound: die neue
Generation vollaktiver Teufel
PC-Soundsysteme in ver-
schiedenen Leistungsstufen.

AR,
UBERRAGEND

!
Abb. Concept E 300 nur € 269’_
TEUFEL CONCEPT E 5.1-SETS

> 4 starke Sets bestehend aus jeweils
1 Aktiv-Subwoofer und 5 identischen,
klangvollen Satellitenlautsprechern
mit TischfuB, ab 179,- Euro

» Bassreflex-Subwoofer mit 20cm-, 25cm-
und 30cm-Tieftoner mit integriertem
5.1-Surround-Verstarker

» Satter Sound mit 200 bis 600 Watt
Musikleistung

Gamestar 08/2009: .Klanglich ein Traum-PC-Boxenset
fur Spieler und Film-Fans!*

TEUFEL CONCEPT C 2.1-STEREO-SETS
Abb. Concept C 200 USB
inkl. Tischfernbedienung

HardwareLluxx 04/2009: Excellent-Hardware-Award;
“Neue Boxen braucht das Land"

(HARDWARE

| _—

| A

Nur € 199,_

TJeufel

Die ganze Lautsprecher-Welt fiir
Heimkino « Multimedia ¢ HiFi

) www.teufel.de ]

Lautsprecher Teufel GmbH
Biilowstr. 66 + 10783 Berlin - Telefon (030) 300 9 300



Aktuell Termin-Update

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie die
aktuellen Erscheinungstermine
aller Spiele, die wir schon einmal in
einer Preview vorgestellt haben.

Das kommt im September

L - l:

Battlefield 1943
Fur die Konsolen ist der Shooter Battlefield 1943 im

August erschienen, fiir den PC sollte es September wer-
den. Aber: EA hat ihn auf unbestimmte Zeit verschoben.

Spiel Publisher Datum

Aion: The Tower of Eternity Flashpoint 25.09.2009

Batman: Arkham Asylum Eidos 18.09.2009

Black Mirror 2 Dtp 25.09.2009

Champions Online Namco Bandai 04.09.2009

Dawn of Magic 2 Kalypso Sept. 2009

Majesty 2 Paradox 11.09.2009

Need for Speed: Shift Electronic Arts 17.09.2009

Parabellum Acony Sept. 2009

Red Faction: Guerrilla THQ 18.09.2009

Resident Evil 5 Capcom 18.09.2009

Section 8 Zuxxez 09.09.2009

Tropico 3 Kalypso Sept. 2009 Bo.rderlands, das brachiale ComiF—BaIIerfest mitVie‘}‘r—

Venetica Dtp 04.09.2000 Splel'er-Koop, hat yon 2k Games einen genauen Verof-
fentlichungstermin bekommen: den 23. Oktober.

Wet Bethesda 18.09.2009 .

Tl

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

Aktualisierte
Daten; rote
Schrift zeigt,
was sich
geandert hat.

Eine Potenzial-
einschatzung
vergeben wir nur

bei »Angespielt«-

Previews. Fiir
»Angeschaut«-
Artikel gibt es
keine Wertung.
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Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Aion: The Tower of Eternity Online-Rollenspiel NCsoft 10/08 = 25. September 2009
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06, 08/09 - 2. Quartal 2010
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 = 2009
Aliens vs. Predator Ego-Shooter Rebellion 07/09 = 1. Quartal 2010
(00053 All Points Bulletin Multiplayer-Shooter Realtime Worlds = = Marz 2010
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel Spellbound 06/08, 10/08, 08/09 - 4. Quartal 2009
Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft Montreal 06/09 = 20. November 2009
(0103 Batman: Arkham Asylum Actionspiel Rocksteady 04/09, 10/09 Sehr gut 18. September 2009
(0103 Battlefield 1943 Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/09 Gut 2009
Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Digital lllusions 04/09 = 1. Quartal 2010
Bioshock 2 Ego-Shooter 2K Marin 06/09, 07/09 - 4, Quartal 2009
(U205 Black Mirror 2 Adventure Cranberry Production 04/09, 10/09 Sehr gut 25. September 2009
(0103 Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 = 23. Oktober 2009
Brink Multiplayer-Shooter Splash Damage - - 3. Quartal 2010
[([103  Champions Online Online-Rollenspiel Cryptic 07/09 Sehr gqut 4. September 2009
Cities XL Aufbauspiel Monte Cristo 06/09 Gut 8. Oktober 2009
Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters 01/09 = Dezember 2009
Command & Conquer 4 Echtzeit-Strategie EA Los Angeles 09/09 = 4. Quartal 2010
Crysis 2 Ego-Shooter Crytek - - 2010
Das Schwarze Auge: Demonicon  Rollenspiel Silver Style - - 2009
(0003 Dawn of Magic2 Action-Rollenspiel Sky Fallen - - September 2009
Deponia Adventure Daedalic 09/09 = 4. Quartal 2010
Deus Ex 3 Rollenspiel-Shooter Eidos Montreal 12/08 = 2010
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08, 12/08 - 2010
(7033 Dragon Age: Origins Rollenspiel Bioware 11/08, 03/09, 06/09, 09/09  Sehr qut 5. November 2009
Drakensang: Am Fluss der Zeit Rollenspiel Radon Labs 05/09 = 1. Quartal 2010
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00,07/01,07/09  — -
Dungeon Hero Action-Rollenspiel Firefly 05/08 = 2009
Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - Gut 2009
Fifa 10 Sportspiel EA Canada 09/09 Sehr gut 2. Oktober 2009
Final Fantasy 14 Online-Rollenspiel Square Enix - - 2010
[(UJJ53  FuBball Manager 10 Manager Bright Future = = 4. Quartal 2009
[UIZI3E  Ghostbusters: The Video Game Actionspiel Terminal Reality 02/09, 05/09 - 23. Oktober 2009
GTA 4: Lost and Damned Actionspiel-Addon Rockstar 04/09 Ausgezeichnet 2009
Haunted Adventure Deck 13 09/09 = 4. Quartal 2009
Huxley Multiplayer-Shooter Webzen = = 2009
Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil 06/08 Sehr gut =
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Termin-Update Aktuell

Darauf warten die GameStar-Leser

Just Cause 2 Actionspiel Avalanche 03/08 - 1. Quartal 2010

Left 4 Dead 2 Actionspiel Valve 08/09 Sehr qut 17. November 2009

Lost Horizon Adventure Animation Arts - - 2010

Mafia 2 Actionspiel 2K Czech 11/07, 06/08, 07/09, 10/09 - 1. Quartal 2010

Mars Action-Rollenspiel Spiders - - 4, Quartal 2010

Mass Effect 2 Rollenspiel Bioware 08/09 Sehr gut 2.Quartal 2010

Max Payne 3 Actionspiel Rockstar Vancouver 06/09 = 4. Quartal 2009

Modern Warfare 2 Ego-Shooter Infinity Ward 07/09, 08/09 = 10. November 2009

Mud TV Wirtschatfssimulation Realmforge 10/09 = Februar 2010

Need for Speed: Shift Rennspiel Slightly Mad 05/09, 10/09 Ausgezeichnet  17. September 2009

Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 08/08, 11/08, 05/09, 10/09 Sehr gut 8. Oktober 2009

Painkiller: Resurrection Ego-Shooter Homegrown = = 4. Quartal 2009

Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06, 05/09 Sehr gut September 2009

Pro Evolution Soccer 2010 Sportspiel Konami Tokyo 09/09 Sehr qut Oktober 2009

Rage Ego-Shooter id Software 10/09 = 2010

Red Faction: Guerrilla Ego-Shooter Volition 10/09 Sehr qut 18. September 2009

Resident Evil 5 Actionspiel Konami 02/09, 10/09 = 18. September 2009

Risen Rollenspiel Piranha Bytes 10/08, 03/09, 08/09 Sehr gut 2. Oktober 2009

Ruse Echtzeit-Strategie Eugen Systems 05/09 = 2010

Sacred 2: Ice & Blood Action-Rollenspiel-Addon  Ascaron 08/09 = 28. August 2009

Section 8 Ego-Shooter Timegate Studios - - 9. September 2009

Silent Hunter 5 U-Boot-Simulation Ubisoft Bukarest - - 2010

Singularity Ego-Shooter Raven Software 05/09 - 1. Quartal 2010

Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07, 08/09, 09/09 Gut 1. Quartal 2010

Split Second Rennspiel Black Rock 10/09 - 1. Quartal 2010

Stalker: Call of Prypiat Ego-Shooter GSC Game World 07/09 = 4. Quartal 2009

Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 09/07, 12/08, 07/09, 10/09 Sehr gut 1. Quartal 2010

Stargate Worlds Online-Rollenspiel Cheyenne Mountain - - 2009

Star Trek Online Online-Rollenspiel Cryptic Studios - - 4, Quartal 2009

Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Bioware 12/08, 08/09 = 2010

Supreme Commander 2 Echtzeit-Strategie Gas Powered Games - - =

The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08, 07/09 = 2010

The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 2009

The Secret World Online-Rollenspiel Funcom - - 2010

They Ego-Shooter Metropolis 12/07, 04/08 Sehr gut 2010

This is Vegas Actionspiel Surreal - - 2009

Tropico 3 Aufbauspiel Haemimont 06/09, 09/09 Sehr qut September 2009

Two Worlds 2 Rollenspiel Reality Pump - - 2010

Venetica Action-Rollenspiel Deck 13 07/08, 10/08, 02/09, 09/09 Sehr gut 4, September 2009

White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 2009

Wolfenstein Ego-Shooter Raven Software 02/09 = 18. August 2009
GameStar 10/2009

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
<27 \ 1 Diablo 3 - 1

’ < I's 2 Call of Duty: Modern Warfare 2 - 2 .
Dragon Age: Origins 3. Risen o 4 3
Schon wieder ein Rutsch nach hinten: Dragon Age hat 4 Mafia 2 * 5 =
sich erneut verschoben, wenn auch nur um zwei Wo- 5 Assassin’s Creed 2 v 3 g
chen. Der 5. November soll diesmal endgiiltig sein. 6 Dragon Age: Origins * 9 ]
. . - =7y 7 Starcraft 2 32 6 3
8 Command & Conquer 4 0 b)) g
9 Alan Wake ¥ 8 %
10 Half-Life 2: Episode 3 A 15 2
1 Star Wars: The Old Republic - 1 g
12 Aliens vs. Predator v 7 é
13 Bioshock2 v 10 g
14 Battlefield: Bad Company 2 ) 20 S
15 MassEffect2 v 12 &
16 DeusEx3 ) 17 =
17 Arcania: A Gothic Tale v 13 E
18 Cysis2 v 14 s
19 Das Schwarze Auge: Demonicon » 23 g
20 Operation Flashpoint 2: Dragon Rising v 18 ‘E
Singularity 21 (olin McRae: Dirt 2 D) 25 g
Vom Zeitreise-Shooter Singularity weil man noch nicht 2 Dul'<e Nukem Fore\{er. v L 3
allzu viel, aber nun zumindest, dass er nicht mehr in die- 3 Splinter Cell: Conviction r - E
sem Jahr kommt. Sondern wahrscheinlich Anfang 2010. 2 Guild Wars 2 = 2 i
. _ _ S 25 Drakensang: Am Fluss der Zeit v 16 3
S]

D Wie wir bewerten

Wir bewerten das Potenzial
eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr gut und Ausge-
zeichnet. Allerdings nur

Titel, die von uns (mdglichst

lange) angespielt wurden.
Haben wir vielverspre-
chende Spiele nur bei
Prasentationen oder auf
Screenshots angeschaut,
gibt’s keine Potenzial-Note.

Ausgezeichnet: Diese
Einstufung gibt es nur fiir
weit fortgeschrittene Spiele
mit Potenzial auf eine hohe
80er-Wertung oder gar
einen der seltenen 90er.

Sehr gut: Dieses Poten-
zial attestieren wir allen
Spielen, die wir fiir sehr
vielversprechend halten.
Auch magliche Superhits,
die wir noch nicht ausfiihr-
lich genug selbst spielen

konnten, bekommen vorerst

nur ein »Sehr gutc.

Gut: Spiele mit »gutem«
Potenzial sollten Sie unbe-
dingt im Auge behalten,
denn fiir Genrefans kommt
mit einiger Sicherheit ein
spannender Titel heraus.
Und mit deutlichem Tuning
ist bis zum Erscheinungstag
sogar noch mehr drin.
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Disciples 3

» Angeschaut » Genre Rundenstrategie » Termin 4. Quartal 2009
»Hersteller .dat / Akella »Status zu 90% fertig
» GameStar.de Quicklink 5322 »Potenzial -

Der dritte Teil der Rundenstrate-
gie-Reihe soll schon Ende 2009
erscheinen. Wir sprachen mit dem
Producer iiber die Neuerungen.

Das Terraforming

Wie im Vorganger passen sich eroberte Landschaften dem

-

Besitzer an, die dimonische Aschewiiste (oben) wan-
delt sich zum idyllischen Menschen-Weideland.

Der groBte Fortschritt sei das
neue Kampfsystem, sagt De-
nis Epifanov: »Die Einheiten be-
wegten sich nicht, das wirkte sta-
tisch, wie ein Kartenspiel. Die Ge-
fechte brauchten mehr Dynamik.«
Und was Epifanov sagt, ist Gesetz,
denn als Producer lenkt der Russe
die Arbeiten am Rundenstrategie-
spiel Disciples 3. Ergo diirfen sich
die Truppen in den Taktikschlach-
ten nun wie in Heroes of Might &
Magic 5 bewegen, statt a la Discip-
les 2 in zwei Reihen (fiir Nah- und
Fernkdmpfer) herumzustehen. Da-
mit Sie schwach gepanzerte Ein-
heiten wie Heiler dennoch mit
Kriegern schiitzen konnen, gibt’s
die neue Deckungsmechanik: Pro
Kampf darf jeder schwere Trupp
ein- oder zweimal einschreiten,
um eine Attacke auf einen hilf-
losen Verbiindeten abzuwehren.
AuBerdem (berarbeiten die
Entwickler die Strategiekarte, auf
der Sie Heere bewegen und Stad-

Wie in Heroes of Might & Magic diirfen sich die Einheiten in den Taktikschlachten nun bewegen.

te erobern. Zum Beispiel kommt
Stein als Rohstoff hinzu. Auch ein
Heldentyp entfallt: der Standar-
tensetzer, mit dem Sie im Vorgan-
ger Gebiete eingenommen haben.
»Das libernehmen nun neue Ein-
heiten, die Erdwéchter, fiihrt Epi-
fanov aus. Landstriche passen
sich wieder der Besitzerfraktion
an, ein Wald zerféllt in Ddmonen-
hand zur Aschewdiste. Insgesamt
wirkt Disciples 3 aber arg trist und
farbarm. »Das Universum ist eben
duster, verteidigt sich Epifanov,
»diese Atmosphdre wollen wir mit
dem Grafikstil einfangen.«

Im Multiplayer-Modus ringen
Sie um eine spezielle Strategiekar-
te oder schlagen einzelne Arena-

Schlachten. Zudem gibt’s je eine
Solo-Kampagne mit sechs Missi-
onen fiir Menschen, Ddmonen und
Elfen. Anders als in Disciples 2
spielen die Feldziige nicht gleich-
zeitig, sondern nacheinander. Die
Handlung erzédhlen wieder zahl-
reiche Zwischen- und Skriptse-
quenzen: Die Ankunft eines Engels
fuhrt zum Konflikt, in dem neben
den drei spielbaren Volkern auch
Zwerge und Untote mitmischen.
Nach den Kampagnen bestreiten
Sie eine Showdown-Mission. »Da-
rin nimmt die Story eine unerwar-
tete Wendung, alle Ratsel werden
gelost«, verspricht Epifanov. Ein
offenes Ende a la Heroes 5 miissen
wiralso nicht befirchten.  [E3

Book of Uwritt.T.
Vieh-Chroniken

» Angeschaut » Genre Adventure » Termin 1. Quartal 2010
» Hersteller King Art / HMH Interactive » Status zu 50% fertig
» GameStar.de Quicklink 6407 »Potenzial -

DieSims3
‘World Adventure

» Angeschaut » Genre Aufbauspiel-Addon » Termin 19.11.2009
i »Hersteller EA Redwood Shores / EA > Status zu 80% fertig
: »GameStar.de Quicklink 6429 > Potenzial -

The Book of Unwritten Tales ist
eines der besten Adventures der
letzten Jahre. Die Fortsetzung
reist in der Zeit zuriick.

D as Adventure Die Vieh-Chro-
niken vom Entwickler King
Art erzahlt die Vorgeschichte zu
The Book of Unwritten Tales. Ge-
nauer gesagt beleuchtet das
Spiel die Vergangenheit vom Vieh

- -

Nate und das Vieh erforschen die kalten Nordlande.
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und dem Piraten Nate. Die beiden
lernen sich in den eisigen Nord-
landen kennen, und wie es das

guine, Umweltschiitzerinnen und
Yetis bestehen? Fiir die Vieh-
Chroniken versprechen die Ent-
wickler viele neue Ideen, die im
Vorgdnger keinen Platz gefunden

Name schon verrdt, das Vieh im
Mittelpunkt stehen, da es sich
zum heimlichen Star des Erst-

dem ersten Bild sieht man schon
die bekannte und detailverliebte
Grafik. Auch die Konzeptzeich-
nungen lassen auf Gutes hoffen.
Wenn die restliche Qualitdt an die

ankniipft, kénnen wir einen Ad-

Und da geht’s auch schon los:
© Electronic Arts hat das erste Add-
© on fiir Die Sims 3 angekiindigt.

Schicksal so will miissen die bei- '
denzusammenarbeiten. Wie sonst
sollte man gegen verriickte Pin- :
Adventure, das erste Erweite-
rungspaket fiir die erfolgreiche
: Lebenssimulation Die Sims 3
¢ schickt Ihre Schiitzlinge auf Rei-
: sen. Magliche Ziele sind unter an-
haben. AuRerdem soll, wie der
. Agypten nebst bekannter Sehens-
wiirdigkeiten wie etwa dem Eiffel-
turm. Die Gebiete diirften dhnlich
lingswerks entwickelt hat. Auf
Reise liber zuséatzliche, von der
eigentlichen Spielwelt abgegrenz-
te Nachbarschaften zu erreichen
sein und fiir reichlich optische Ab-
: wechslung sorgen. Neben den
von The Book of Unwritten Tales :

aus aus dem Dorf und ab in
die grofie weite Welt: World

derem China, Frankreich und

wie im Die Sims 2-Addon Gute

neuen Arealen bietet Die Sims 3:

© World Adventure auch eine Viel-
venture-Hit erwarten. [ s JE

zahl zusétzlicher Herausforde-

King Art hat vor The Book of Unwritten Tales Browserspiele und Auftragsarbeiten entwickelt.

Rélii(t oder Falschun-g? Unser schlecht gelaunter- Ps.eudollndy
streitet mit einem dgyptischen Basarhandler.

rungen, Interaktionsmoglich-
keiten sowie Lebensziele fiir lhre
Sims und erweitert das Portfolio
an Klamotten und Mébeln. Zu-
dem bekommt jeder Kdufer des
Addons 1.000 Sim-Punkte (umge-
rechnet etwa 12 Euro), die er im
offiziellen Online-Shop von Die
Sims 3 ausgeben darf. DM |
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Diese (gestellte) Szene zeigt die abwechslungsreichen Klamotten und variablen Waffen im Spiel.

In Parabellum haben Sie meistens die Mdglichkeit, den Nahkampf in engen Géngen zu suchen.

Parabellum

»Angespielt » Genre Multiplayer-Shooter » Termin September 2009
»Hersteller Acony » Status zu 90% fertig
» GameStar.de Quicklink 3371 » Potenzial Gut

Der Gratis-Shooter nédhert sich
seiner Fertigstellung: Voraus-
sichtlich im September wird Pa-
rabellum online gehen.

D as Credo von Acony, den Ent-
wicklern von Parabellum, lau-
tet: »Parabellum ist kein Produkt,
sondern ein Service«. Insofern soll
der Multiplayer-Shooter standig
verbessert und weiterentwickelt
werden. Parabellum funktioniert
dhnlich wie Counterstrike: Zwei
Teams treten gegeneinander an
und legen entweder Bomben (ei-
gentlich sind das Funksender,
aber egal) oder ballern sich im
Team-Deathmatch die Hucke voll.
Und wie Counterstrike ist auch
Parabellum umsonst.

Seit unserem letzten Besuch
hat sich einiges getan. Mittlerwei-
le funktioniert der Item-Shop: Fiir
jeden Gegner, den Sie erledigen,

GameStar 10/2009

erhalten Sie virtuelles Geld. Da-
von kaufen Sie sich bessere Waf- :
fen und Zubehor, etwa einen ver-
langerten Lauf fiir groBBere Reich-
weite. Daneben gibt’s noch einen
Klamottenladen. Hier ordern Sie :
neue Jacken, Hosen, Schuhe, Hii-
te und dergleichen. Die kosten al-
lerdings echtes Geld, dhnlich wie :
bei Battlefield Heroes. Einen Ein- :
fluss auf das Spiel, etwa durch er- :
hohte Riistung oder dergleichen,
haben die Kleidungsstiicke aber
nicht — abgesehen davon, dass
Sie in einem rosa Hasenkostiim :
sicherlich leichter gesehen wer-
den als im Tarnanzug. Fiir gute
Sichtbarkeit sorgt Parabellum
aber auch so: Entfernte Gegner : |
werden mit einem roten Schim- :

mer umrandet, je weiter weg, des-
to stdrker. Camper haben so kei-
ne Chance, Parabellum spielt sich

entsprechend sehr schnell. (3

kurzpreviews (TN

Silent Hunter 5

: »Angeschaut »Genre Action-Simulation » Termin unbekannt
: »Hersteller Ubisoft Bukarest / Ubisoft »Status unbekannt

» GameStar.de Quicklink 6437 »Potenzial -

{ * Ubisoft will den fiinften Teil der

: U-Boot-Simulation Silent Hunter
: noch spannender und zusitzlich
. komfortabler machen.

Schon die grofartigen Vorgan-
: ger haben den Nervenkitzel
. eines Unterwasser-Kampfes her-

. : vorragend vermittelt. Das Katz-

: und Maus-Spiel mit den feind-
¢ lichen Schiffsverbanden hat un-
: seren Puls regelmé&fig schneller
schlagen lassen. Auch Silent
Hunter 5 schickt Sie wieder auf
: spannende U-Boot-Hatz im Zwei-
© ten Weltkrieg. Neu dabei: Sie kén-
nen sich endlich frei in lhrem
¢ Schiff bewegen und mit Ihrer
Mannschaft interagieren, ihr Be-
fehle geben oder ihr einfach nur
bei der Arbeit zuschauen. So soll
: die bedriickende Enge und An-
: spannung unter Wasser noch ein-
dringlicher werden. Die dyna-
mische Kampagne tberldsst Ih-

nen die Wahl, welche Mission Sie
als Ndchstes angehen. lhre Er-
folge auf See wirken sich dabei
direkt auf den Verlauf des Spiels
aus. So schalten Sie neue Ein-
satzgebiete und Héfen frei, die
Sie ansteuern diirfen, um dort
Vorrate nachzuladen und Ihr
Schiff aufzuriisten. Das Benutzer-
Interface will Ubisoft Bukarest
komplett tiberarbeiten. Dabei le-
gen die Entwickler nach eigenen
Aussagen grofien Wert auf die Zu-
ganglichkeit. Doch auch Profis
sollen wieder gefordert werden:
Im Expertenmodus kénnen Sie al-
le Hilfsfunktionen abstellen. Auf
unseren Screenshots sieht die
Grafik schon recht schick aus. De-
taillierte U-Boote und Schiffe und
realistische Wasser- und Rauch-
effekte lassen auf einen weiteren
Hit hoffen. Prima: Diesmal kon-
nen Sie sogar als deutscher Kapi-
tén in See stechen. [ 56 ]

Im Innenraum lhres Schiffs konnen Sie sich ab sofort frei bewegen und alle Bereiche erkunden.

Acony plant eine ungewdhnliche Nahkampf-Waffe: den Gummihammer.
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Diesen atmospharischen Wald diirfen Sie in Two Worlds 2 selbst durchstreifen.

Wahrend der

Flucht hangeln

20

Sie sich iiber
die Décher.

Two Worlds 2

» Angesschaut » Genre Rollenspiel » Termin 2010
» Hersteller Reality Pump / Zuxxez > Status unbekannt
» GameStar.de Quicklink 6436 »Potenzial -

Arcania und Risen bekommen ei-
nen Konkurrenten: Two Worlds 2
wurde angekiindigt.

Der Vorgédnger Two Worlds
schickte Sie auf die Suche
nach lhrer entfiihrten Schwester.
Diese konnten Sie mit einem Arte-
fakt freikaufen, mit dem aber wie-

derum ein boser Gott beschworen
werden kann. Wie im Rollenspiel
Gothic steuerten Sie lhren ubri-
gens ebenfalls namenlosen Helden
aus der Schulterperspektive durch
die freie Welt. Urspriinglich war ge-
plant, Two Worlds mit dem allein
lauffahigen Addon Two Worlds:
Temptation fortzusetzen, der Ent-

Wer Sie wohl in diesem finsteren und imposanten Thronsaal empfangt? Etwa ein alter Bekannter?

wickler Reality Pump hat diesen
Plan jedoch verworfen und arbei-
tet jetzt stattdessen am Nachfolger
Two Worlds 2. Diese Entscheidung
wurde offiziellen Angaben zufolge
vor allem deshalb getroffen, um
die Schwédchen des Vorgdngers
besser ausmerzen zu konnen. Die
Kl sollintelligenter und das Balan-
cing, einer der groBten Kritikpunk-
te am eigentlich gelungenen Two
Worlds, verfeinert werden. Im Un-
terschied zu Temptation glanzt der
zweite Teil mit einer komplett neu-
en Grafik-Engine inklusive aller

modernen Effekte wie HDR und dy-
namische Lichtquellen. AuBerdem
latschen Sie nicht durch bekannte
Gegenden, sondern abenteuern an
durchweg frischen Schauplatzen.
Von der Story ist bisher nur be-
kannt, dass Sie einige Jahre nach
dem ersten Teil starten und in die
ostlichen Regionen von Antaloor
reisen. Der namensgebende Kon-
flikt zwischen den Menschen und
den Orks wird wohl wieder eine
tragende Rolle spielen. Die Verof-
fentlichung des neuen Epos ist erst
flir 2010 geplant.

Prison Break

» Angeschaut » Genre Action-Adventure »Termin 2010
> Hersteller Zootfly / Deep Silver »Status zu 70% fertig
» GameStar.de Quicklink 6433 » Potenzial -

Die Fernsehserie Prison Break
wird als Action-Adventure umge-
setzt. Darin schliipfen Sie in die
Rolle eines Neuzugangs.

ichael Scofield ist von der

Unschuld seines zum Tode
verurteilten Bruders liberzeugt.
Also bricht er in eine Bank ein —
und ldsst sich verhaften. Denn so
gelangt er ins Gefdangnis, um ge-
meinsam mit seinem Bruder die
Flucht zu planen. Im Action-Ad-
venture zur Fernsehserie Prison

Break ibernehmen Sie die Rolle

mysteridsen »Firma« soll heraus-
finden, warum der bislang unbe-

scholtene Michael plotzlich hinter :
Gittern sitzt. Die Handlung folgt
© aufden bisherigen Adventure-Pfa-
den zu wandeln. Zusammen mit
Spiel eingefiihrt. Entwickelt wird
TV-Staffel des Las-Vegas-Teams
: kldren Sie fiinf Fille, suchen die
chen die slowenischen Designer
fragen Zeugen und Verdédchtige.

der ersten Fernsehstaffel, Tom
Paxton wird allerdings extra fiirs

Prison Break vom Studio Zootfly.
Fiir das Knast-Abenteuer verspre-

Kampf-, Kletter- und Schleichpas-
sagen —das Ubliche eben.

CSITodliche
Absichten

» Angeschaut » Genre Adventure » Termin Herbst 2009
i »Hersteller Ubisoft » Status zu 80% fertig
: »GameStar.de Quicklink 6435 > Potenzial -

Ubisoft schickt Sie erneut auf
Verbrecherjagd. Nach dem grot-
tigen Vorganger hoffen wir auf
© ein solides Adventure.

D ie CSI-Computerspiele basie-
ren auf den gleichnamigen

Fernsehserien und waren bisher
mittelmaBige, aber ganz unter-
© haltsame Adventures. Bis auf das
jingst erschienene CSI: New York,
von Tom Paxton. Der Agent der
sual-Spiel bezeichnen konnte. In-
¢ zwischen hat Ubisoft einen neuen

das man nur noch als mieses Ca-

Teil angekiindigt: CSI: Todliche
Absichten. Der verspricht wieder

den Charakteren aus der neunten

Tatorte nach Indizien ab und be-

Gefundene Beweisstiicke konnen

Durch einen Bug konnten Sie in Two Worlds den Endboss schon nach zehn Minuten besiegen. Dann lief der Abspann.

Sie mit Hilfe verschiedener Tech-
nologien wie DNA- und Mikros-
kop-Analysen untersuchen. Das
wird wohl wie gehabt in Mini-
spielen vonstatten gehen. Zusatz-
lich gibt es ein Respekt-System,
bei dem Sie durch Erfolge und Zu-
sammenarbeit die Beziehung zu
lhren Kollegen verbessern. Die
Grafik sieht im ver6ffentlichten
Trailer und auf unseren Xbox 360-
Bildern schon ganz ordentlich aus,
auch die (englischen) Sprecher
klingen sehr glaubwiirdig. [ 56 |
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Sie untersuchen eines der Mordopfer im Leichenschauhaus.
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Shopping in Empire Bay
Wer den Schaden hat ...

Joes Appartment.......

Michael Graf spricht mit dem Senior

Gameplay Producer Jarek Kolar.
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twickler bislang vorrangig tiber Handlung und Haupt-
gesprochen haben, riickt nun das Drumherum ins Ra
licht: Empire Bay soll mehr sein als eine simple Hauserkulis

IhterIVjéw mit Jarek Kt')lér

GameStar Jarek, mal angenommen, du wiirdest verurteilt
und ein Richter lieBe dir die Wahl zwischen Gefangnis und
Militardienst — wie wiirdest du dich entscheiden?

Jarek Ich wiirde wahrscheinlich beides mal ausprobieren.
(lacht) Aber ich bin wohl ein zu netter Kerl und verbringe
zu viel Zeit im Buro, um kriminell zu werden.

GameStar Trotzdem reizt dich das Familiengeschaft, oder?
Mafia 2 ist nicht die Fortsetzung des ersten Teils, ihr hattet

euer Spiel also in einem anderen Szenario ansiedeln kénnen.

Kolar Vielleicht, aber das Mafia-Thema ist einfach cool und
hat viel Potenzial fr unverbrauchte Geschichten. AuB3er-
dem haben wir das Szenario ja gedndert, etwa den Zeitrah-
men von den 30er-Jahren zu den 40er- und 50er-Jahren.
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=
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e«. Heift Vito 50, weil er aIFJunbesghgiebena% B‘Ttt begihnt undspéter ﬁehl:’Prqﬂflentwickelt?

il

Dadurch @ndern sich nicht nur die Autos und Gebaude,
auch die Mafiafamilien haben andere Werte und Ziele.

GameStar AuBerdem kénntet ihr das Spiel nicht Mafia 2
nennen, wenn es ein anderes Szenario hatte.

Kolar Das lasst sich nicht von der Hand weisen. Wir haben
einfach dieses Problem mit dem Namen. (lacht)

GameStar Von dieser Zwickmiihle abgesehen: Was ist dei-
ne groBte Herausforderung bei der Arbeit an Mafia 2?

Kolar Ich bin erst relativ spat zum Team gestof3en, das Spiel
war schon eine Weile in der Mache. Fiir mich als Produzent
ist nun die grote Herausforderung, die Erwartungen aller
Teammitglieder unter einen Hut zu bringen. SchlieBlich ar-
beiten hier viele talentierter Leute, und jeder méchte ein

Tty
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Um einen Mafiaboss auszuschalten, schieBen sich Vito und Joe durch die Wascherei eines Hotels. Zum Feuern kann sich Vito aus der Deckung lehnen, hier zu sehen in der normalen
Spielersicht @ und von auBen [E3. Vitos Freundschaft mit Joe zieht sich als roter Faden durchs Spiel, deshalb gibt’s auch vor der SchieRerei einen Dialog zwischen den beiden E3.

rgendwo in der Hauserschlucht

steht dieser Kerl, tiber dem ein
goldenes Geldbiindel schwebt.
Aha, eine Nebenmission! Er habe
sein Erspartes im Kasino ver-
zockt, gesteht der Lederjacken-
trager. Ob wir mal hinfahren
konnten, ein bisschen herum
schieBen und, na ja, die Bank
sprengen? Dabei wiirden freilich
auch ein paar Dollar fiir uns abfal-
len. Ehrensache! Wir brausen zur

Spielbank, schieBen ein bisschen
herum, jagen den Tresor in die
Luft und sammeln die Moneten
ein. Bis uns dammert, wem das
Etablissement gehort: Uns selbst!
Es ist einer dieser Stirnklatsch-
Momente: Warum zur Spielhélle
berauben wir unser eigenes Kasi-
no?! Weil da jemand nicht nach-
gedacht hat, namlich die Entwick-
ler. So geschehen in Mafia 2? Mit
Verlaub: Haha! Dieser Ausflug

nach Absurdistan stammt selbst-
redend aus Der Pate 2. Und ist
das beste Beispiel dafiir, wie die
Nebenmissionen in Mafia 2 gera-
de NICHT ablaufen sollen.

Doch wie funktionieren sie
dann? Und was passiert sonst
noch in Empire Bay, der Stadtku-
lisse von Mafia 2? Dazu schwieg
der Entwickler 2k Czech bislang
ebenso hartndckig wie ein Mafia-
Kronzeuge nach einem Schléger-

besuch. Und das, obwohl das Ac-
tionspiel bereits Anfang 2009 er-
scheint. Um die Funkstille zu bre-
chen, haben wir die Designer im
tschechischen Briinn besucht und
erstmals einen Blick auf das
Stadtleben sowie die Nebenmis-
sionen von Mafia 2 geworfen.

Familiengeschichte
Der Ausflug nach Empire Bay, auf
den uns der Producer Denby Gra-

= —
In Joes Wohnung vergniigen sich die beiden Helden mit einigen kauflichen Damen. Eine davon baut vor dem Haus einen Autounfall und wird bedroht, Vito kann ihr beistehen.

gutes Spiel entwickeln. Unter einem »guten Spiel« versteht
allerdings jeder etwas anderes, deshalb setzt fast jeder De-
signer andere Schwerpunkte. Doch damit Mafia 2 irgend-
wann fertig wird, durfen wir uns nicht verzetteln und mus-
sen notgedrungen Kompromisse eingehen.

GameStar Zum Beispiel?

Kolar Zum Beispiel kénnten wir die Spielwelt mit immer
mehr und mehr Details fiillen, damit sie noch lebendiger
wird. Aber irgendwo mussen wir einfach den Schlussstrich
ziehen. Und ich muss zu den Designern gehen und sagen:
»Wir entwickeln keine Echtwelt-Simulation, sondern ein
Spiel.« Einige Leute drgern sich dann, dass sie ihre tollen
Ideen nicht umsetzen diirfen. Aber das muss leider sein.

GameStar Einige tolle Ideen sollten es aber auch ins Spiel
geschafft haben - hoffen wir zumindest. Worin besteht der
groBte Fortschritt von Mafia 2 im Vergleich zum Vorganger?

Kolar Bei der Spielmechanik haben wir zahlreiche Details
geandert. Das erste Mafia war zwar spaf3ig, hatte aber auch
einige uninteressante und frustrierende Stellen ...

GameStar Das Autorennen!

Kolar Unter anderem, ja. In Mafia 2 wird es vielleicht wie-
der Autorennen geben, sie sind aber garantiert nicht so
nervig schwer. Und auch sonst wollen wir nicht frustrieren,
sondern unterhalten. Ach ja, die Grafik und die Animati-
onen haben sich natlrlich ebenfalls verbessert, sodass wir
technisch wieder in der ersten Liga spielen.

L o

Dialog zwischen Joe und Marty: »Die
Handlung ist fiir uns das Wichtigste.«

ri kwassel;qualité-t vér.wen_dé_t w_%rde_n_. SchieReniista c
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Preview

Auf der hochsten Fahndungsstufe errichtet die Polizei StraBensperren, um Vito auf-

zuhalten. Um dem Arm des Gesetzes zu entgehen, kann sich Vito verstecken EB, mit
dem Auto durch enge Gassen fliichten €3 oder eine wilde SchieBerei anzetteln EJ.
Obwohl, Letzteres ist vielleicht keine so gute, weil ausgesprochen tddliche Idee.

ce und seine Kollegen mitneh-
men, beginnt mit einer Zwischen-
sequenz in Spielgrafik. Uber zwei
Stunden solchen Filmmaterials

soll Mafia 2 insgesamt enthalten,
wie im Vorgdnger legt der Ent-
wickler 2k Czech Wert auf eine ki-
noreife Prasentation. In unserem

Fall vergniigen sich Vito und Joe
gerade mit einigen, dhem, Vetre-
terinnen der kduflichen Liebe.

Kurzinfo fiir Mafia 2-Neulinge:
Vito, der Held des Spiels, wachst
in bitterer Armut auf. Schon im Ju-
gendalter dreht er mit seinem
Kumpel Joe krumme Dinger,
schlielich wird er verhaftet. Der
Richter lasst ihm die Wahl zwi-
schen Knast oder Militardienst,
Vito entscheidet sich fiirs Schie-
Ben, kdmpft im Zweiten Weltkrieg
und kehrt im Februar 1945 nach
Amerika zuriick — freilich keinen
Cent reicher. Also schlief3t er sich
abermals mit Joe zusammen und
der Mafia an, gemeinsam kraxeln
die Kameraden die Familien-Karri-
ereleiter empor. Diese Geschichte
erzahlt Mafia 2, der Handlungs-
bogen liberspannt mehrere Jahre
und ragt bis in die 1950er.

Sinnvoll trinken

Die Filmszene mit Vito, Joe und
den leichten Mdadchen entstammt
dem ersten Spieldrittel, erkenn-
bar an Joes heruntergekommener

Mit Molotow-Cocktails sprengt Vito eine Werkstatt. Dank der Physik-Engine kippen Regale um, Trimmerteile wirbeln duch die Luft.

Das Autorennen aus dem Vorganger:
»Uninteressant und frustrierend.«

lmm

GameStar Und wo schldgt das Herz des Spiels? Kannst du
Mafia 2 in einem Wort zusammenfassen?

Kolar Ich wiirde sagen: epische Handlung.

GameStar Moment, das sind nun aber zwei Worter - und
noch dazu welche, die man sehr oft von euch hort. Ihr seid
sehr stolz auf eure Geschichte, oder?

Kolar Naturlich, wir haben ja auch viel Arbeit rein gesteckt.
In Mafia 2 wollen wir die Geschichte eines jungen Mannes
erzdhlen. Als Spieler begleitet man ihn durch einen Teil sei-
nes Lebens; man erlebt hautnah mit, was er durchmachen
muss. Das ist fUr uns das wichtigste Merkmal des Spiels.

GameStar Und die Story war ja auch schon die grof3e Star-
ke des ersten Teils. Actionspiele konnen jedoch auch ohne

komplexen Hintergrund Spal8 machen. In Crysis etwa
heiBt's nur: »Da sind Koreaner und Aliens, Feuer freil« War-
um ist euch die Handlung so wichtig?

Kolar Weil sie ein wichtiger Bestandteil des Mediums Spiel
ist. Wie du schon sagst: Manche Titel verlassen sich allein
aufihre Grafikpracht oder ihre unterhaltsame Mechanik ...

GameStar ... und manche scheitern daran. Wir haben
schon genligend schéne oder vermeintlich innovative
Langweiler gesehen. Ich sage nur Tom Clancy’s H.A.W.X.

Kolar Eben. Zudem ist die Technik heutzutage schon so fort-
schrittlich, dass man in Spielen problemlos packende Ge-
schichten erzdhlen kann. Und genau das machen wir. Die
Handlung soll den Spieler zum Weiterspielen motivieren.




Auf dem Weg zum Missionsziel fahrt Vito zu schnell und rempelt einen Kleintranspor-
ter an. Hoffentlich hat die Polizei nichts gesehen, sonst gibt’s einen Stafzettel.

Wohnung. Die wird sich ndamlich
spater schrittweise von der Bruch-
bude zum Luxus-Appartement
verwandeln, je weiter ihr Besitzer
in der Mafia-Hierarchie aufsteigt
(siehe Kasten »)Joes Apparte-
ment« auf Seite 31). In der Zwi-
schensequenz erleben wir mit,
wie Joe Getranke ausschenkt und
Geld abzdhlt. Eine der Damen ver-
abschiedet sich unter die Dusche,
dann ibernimmt der Spieler die
Kontrolle tiber den lediglich in Un-
terwdsche gekleideten Vito.

»Der Spieler« ist in diesem Fall
der Gameplay Producer Petr Mik-
sa. Er steuert den Helden zum
Kiihlschrank, wo sich Vito einen
Gerstensaft genehmigt. Das hat
seinen Sinn, Nahrungsmittel fiil-

len ndmlich die Lebensenergie
wieder auf. Ob das so bleibt, ist
aber unklar, derzeit basteln die
Entwickler am Hitpoint-System.
Denby Grace fiihrt aus: »Wir tiber-
legen, ob wir den Lebensbalken
wie in Far Cry 2 in Segmente un-
terteilen. Wenn man verletzt wird
und in Deckung geht, fiillt sich
dann der jeweils letzte Abschnitt
automatisch wieder auf. So steht
man nie mit nur einem Leben-
spiinktchen da, heilt aber auch
nicht gleich ganz.« Dafiir miisste
man dann essen und trinken.

Telefonzentrale

Nach der Trinkpause marschiert
Vito weiter durch Joes Wohnung,
die dhnlich wie in GTA 4 als eine

SHOPpINGUREMPItEBaY

Beim Waffenhandler gibt's — was sonst? — Knarren und Munition. AuBerdem
kann sich Vito hier Dietriche zum Autoknacken zulegen. Je weiter er die Familien-
Karriereleiter empor klettert, desto mehr Ausriistung bekommt er umsonst.

In der Werkstatt farbt Vito seinen Wagen um und andert das Nummernschild, um
die Polizei loszuwerden. Fiir viel Geld darf er seinen Wagen auBerdem tunen, was
sich neben der Optik auch auf die Fahreigenschaften auswirken soll.

Wenn sich Vito in einer Boutique in neue Klamotten hiillt, erkennen ihn Polizisten
nur noch aus nachster Nahe. So schiittelt er Verfolger ab. In bestimmten Missionen
soll zudem ein entsprechend gepflegtes Outfit Pflicht sein — also auf zum Anzugkauf.

In Joes Wohnung darf Vito derzeit essen und trinken, um seine Lebensenergie wieder
herzustellen. Ob das so bleibt, wissen die Entwickler allerdings noch nicht.

GameStar Aber ein Spiel kann nicht ausschlie3lich von der
der Handlung leben, man mochte ja auch irgendwas ma-
chen. Sonst konnte man ja gleich ins Kino gehen.

Kolar Deshalb hat Mafia 2 naturlich auch eine ausgefeilte
Spielmechanik, man kann viele unterhaltsame Dinge tun.
Man kann sich zum Beispiel eine halsbrecherische Verfol-
gungsjagd mit der Polizei liefern, nur weil man die 20 Dol-
lar flir einen Strafzettel sparen mochte. Ich verspreche, dass
einem in den 20 bis 25 Spielstunden nicht langweilig wird.

GameStar Vorsicht, wir nehmen dich beim Wort! 25 Spiel-
stunden mit einer Haupthandlung samt Nebenmissionen
zu fillen, klingt nach einer Heidenarbeit.

Kolar Aber hallo! Bevor wir mit der Entwicklung begonnen

haben, schrieb unser Lead Designer Daniel Vavra ein 600
Seiten starkes Story-Skript. Das entspricht ungefahr vier
Film-Drehbuichern. Darin standen bereits alle Dialoge, mit
denen Daniel uns den Handlungsrahmen vorgab. Darauf ha-
ben wir Mafia 2 dann aufgebaut; zur Spielmechanik und an-
deren Design-Entscheidungen stand im Skript noch nichts.

GameStar Die Handlung war von Anfang an unantastbar?

Kolar Nein, wir haben sie im Entwicklungsverlauf an zahl-
reichen Stellen erweitert. Zum Beispiel merkten wir, dass
einige Charaktere zu kurz kamen. Deshalb lieBen wir sie
haufiger auftreten, etwa indem wir zusatzliche Nebenmis-
sionen einbauten. Manchmal komme ich mir fast so vor, als
wiirde ich eine TV-Serie mit immer neuen Episoden entwi-
ckeln. Wir haben so viel Material, so viele Charaktere.

Polizei-Verfolgungsjagd: »Man kann
viele unterhaltsame Dinge tun.«




So sieht in Mafia 2 ein unversehrtes Restaurant aus. Beachten Sie die zahlreichen
Details, etwa das Bild an der Wand und das Brot im Regal (beides rechts).

Dann zetteln Vito und Joe eine ziinftige Schlager- und SchieBerei an. Dank der
Physik-Engine kippen Flaschen um, Stiihle poltern und Tischbeine kippen.

Das Ergebnis ist eine Lokalruine, denn fast jedes Objekt lasst sich zerstoren. Be-
achten Sie die kaputten Details, etwa das schiefe Bild und das brotlose Ex-Regal.

l[EIEKﬂEWm

Art Basisstation dient. Zum Bei-
spiel diirfen Sie nur hier den
Spielstand sichern. Zusatzlich
soll Mafia 2 regelmafig automa-
tisch speichern, sobald Sie eine
Missionsetappe absolviert ha-
ben. »Im Vorganger mussten die
Spieler oft doppelte Wege zuriick-
legen, was wir diesmal vermeiden
wollen«, begriindet Grace.

Nun kdnnte Vito ins Badezim-
mer spazieren, um der Lady beim
Duschen zuzugucken, was sicher
reizvoll wére — doch ausgerech-
net jetzt bimmelt das Telefon. »Du
kannst bei Guiseppe die Doku-
mente abholen«, raunt der Anru-
fer. So bekommt Vito also seine
Auftrage. Logisch, schlieBlich hat
ein 4oer-Jahre-Mafioso im Gegen-
satz zum modernen GTA-Niko
kein Handy in der Hosentasche.
Weil Vito das Haus nicht in seiner
Unterwdsche verlassen kann,
schlendert er erstmal zum Klei-
derschrank, der alle bislang ge-
kauften Klamotten enthalt. Petr
Miksa entscheidet sich fiir Jeans
und Lederjacke. Laut Denby Gra-
ce muss sich Vito allerdings spa-
ter fiir bestimmte »Anldsse« ei-
nen edlen Anzug zulegen.

Lohnende Ereignisse
Bevor er geht, wirft Vito noch ei-
nen Blick durchs Fenster, durch
das wir den Stadtverkehr sehen.
Denn anders als in GTA 4 ist die
Wohnung keine abgeschlossene
Zone, Vito marschiert ohne War-
tepause von drinnen nach drau-
Ben. Das soll auch fiir alle ande-
ren Gebdude gelten. »Man sieht
den Ladebildschirm nur, wenn
man neu anfangt oder stirbt,
verspricht Grace. Im Gang ham-
mert ein Nachbar schreiend an ei-
ne Tiir, seine Angetraute hat ihn
ausgesperrt. Solche Details sol-
len die Spielwelt beleben—genau
wie das, was auf der Strafie pas-
siert: Eines der Freudenmdadchen
will mit dem Auto abfahren,
bremst jedoch plétzlich. Ein an-
derer Wagen kracht in ihren, der
Fahrer steigt wutentbrannt aus
und bedroht die Dame.

Vito kdnnte einfach weiterge-
hen. Doch Miksa greift lieber ein.
Er geht zum Wiiterich und driickt
eine Taste. Vito stoBt den Rivalen
zu Boden, es kommt zur Schlage-
rei. Die simplen Nahkampfe erfor-
dernvier Tasten: eine fiir Schlage,
eine fiir Tritte, eine fiirs Auswei-

J

In einem Einsatz zu Spielbeginn wird der Mafioso Henry verletzt. Joe (hinten) schleppt ihn in Sicherheit, Vito
halt ihm den Riicken frei. Eine brennende Schnapsbrennerei liefert die passend-dramatische Kulisse.

> >

Ein Mafiatrupp: »Manche Charaktere
kamen anfangs zu kurz.«

GameStar Verliert man da nicht den Uberblick? So wie in —
sagen wir — der US-Serie Lost, in deren letzten Staffeln der
Ottonormal-Zuschauer nur noch Psycho-Bahnhof versteht?

Kolar Und ist sehr wichtig, dass man immer genau weif3
und versteht, was gerade aus welchen Griinden passiert.
Wenn man nur ratselnd und kopfkratzend vor dem Bild-
schirm sitzt, wiirde das doch endlos frustrieren. Unsere
Handlung soll die Spieler doch motivieren!

GameStar Damit das klappt, muss sich der Spieler aber
auch mit dem Helden identifizieren. Im ersten Mafia ver-
korpert man den unbescholtenen Taxifahrer Tommy An-
gelo, der eher zuféllig ins Gangsterleben stolpert, als ihn
zwei Verbrecher als Fluchtfahrer einspannen. Diesen Anti-
helden akzeptieren die Spieler gerne. Bei Signore Scaletta

aus Mafia 2 kénnte das schwieriger werden, schlie3lich
war der von Kindesbeinen an ein Verbrecher ...

Kolar Einspruch! Vito ist kein Berufsverbrecher, sondern
ein armer Kerl. Seine Eltern kamen aus Sizilien nach Ame-
rika, um ihr Gllick zu suchen. Doch sie scheiterten und
blieben arm. Vito will also nur sein Leben andern, er hat
die Armut satt. Also tut er sich mit seinem Kumpel Joe zu-
sammen und erledigt schmutzige Jobs. So gerat er auf die
schiefe Bahn — und endet schlieBlich in der Mafia.

GameStar Die klassische Mafia-Romantik: Die armen Stra-
Benjungs verfallen dem spannenden Gangsterdasein.

Kolar Im Grunde ja. Joe und Vito stolpern zwar nicht zufal-
lig ins Verbrecherleben hinein, geplant haben sie ihre Ma-
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chen und eine fiirs Blocken. Nach
zwei Kinnhaken geht der Gegner
schon zu Boden, die Gerettete be-
dankt sich. Eine Belohnung be-
kommt Vito diesmal nicht.

Wohlgemerkt: diesmal. Denn
in Empire Bay soll es viele solcher
Mini-Ereignisse geben, sodass es
sich lohnt, die Stadt zu erfor-
schen. Zum Beispiel kann Vito bei
einer Autopanne helfen. Oder er
geht den Geriichten tiber einen
Schmugglerring nach, die ihm ein
Schuhputzer zufliistert. Manch-
mal weisen auch die Radio-Nach-
richten oder ein Barkeeper auf
lukrative Nebenquests hin — man
muss nur zuhdren. Als Beloh-
nungen gibt’s dann schon mal
Geld, Waffen oder einen beson-
ders schnellen Sportwagen.

Fahrkarte

Apropos Auto: Nach dem Faust-
kampf-Intermezzo schlendert Vi-
to zur Garage von Joes Wohnung.
Dort darf er alle Wagen einlagern,
die er sich im Spielverlauf erar-
beitet oder erstohlen hat. Das ist
sinnvoll, schlie3lich kann er die
Karren in der Werkstatt individu-
ell aufmotzen —dazu gleich mehr.
Petr Miksa ldsst den Mafioso in
einen schnieken Sportwagen
klettern und braust durchs friih-
abendliche Empire Bay gen Gui-
seppe. Die Richtung zeigt eine
kleine Stadtkarte, bislang der ein-
zige Interface-Bestandteil. Der
Plan lasst sich auch vergrofern,
damit er bildschirmfillend alle
Restaurants und Geschafte der
Mafia 2-Metropole anzeigt.

Steves Auftrag
Vor Guiseppes Biiro trifft Vito auf
Steve. Der Glatzenpeer verwickelt
ihn in ein Gesprach, denn sein
Boss Derek braucht Hilfe: Ein Lu-
xuswagen-Handler hat sich in der
Stadt niedergelassen, obwohl das
Autogeschaft Derek untersteht.
Vito soll dem Emporkommling ei-
ne Lektion erteilen, indem er des-
sen Wagen demoliert. So kommt
man in Mafia 2 also auch an Ne-
benmissionen! 2k Czech bindet die
Auftrage elegant ins Storygesche-
hen ein, nichts mit schwebenden
Symbolen und Rei3brett-Zielen.
Denn mit den optionalen Ein-
sdtzen mochte 2k Czech die Hand-
lung erweitern, in diesem Fall er-
fahrt Vito mehr iber Steve, Derek
und deren, dhem, derekige Ge-

schéfte. »Alle Auftrage zu absol-
vieren, ist so, wie die Extended
Edition eines Herr-der-Ringe-
Films anzuschauen, erldutert
Denby Grace: »Man erfahrt mehr
Hintergriinde. Und wenn man’s
ldsst, verpasst man nichts Ent-
scheidendes.« AuBBerdem bringen
Nebenmissionen natiirlich Geld,
und das ist wichtig, denn im Ge-
gensatz zu Niko aus GTA 4 ist Vito
chronisch klamm. Also nimmt
Petr Miksa den Auftrag an. Wiirde
erablehnen, bekdme er spéter ei-
ne zweite Chance. »Wir wollen ja
nicht, dass der Spieler etwas ver-
saumt, verspricht Grace.

Einkaufstour
Anschlieend holt Vito die Doku-
mente von Guiseppe. Was es da-

Mit quietschenden Reifen und knatternden Bleispritzen jagen die
Helden einen fliichtigen Paten durch Empire Bay. Dabei lenkt
Vito, Joe ballert automatisch aus dem Fenster (oben).

Anfang und Ende einer Nebenmission: Im Treppenhaus trifft Vito Steve, der
ihn bittet, einen Autohéndler auszuschalten. Einige explodierte Karren spater
ruft Vito bei Steves Boss Derek an, um den erfiillten Auftrag zu vermelden.

> >

| — A

Der Held Vito Scaletta: »Kein Berufs-
verbrecher, sondern ein armer Kerl.«

Interview/rretzing

fiakarriere aber auch nicht. Im spateren Spielverlauf mer-
ken sie zudem, dass all das Geld und die Vorziige des Fa-
miliengeschéfts — Autos, Frauen, Waffen — einen hohen
Preis haben. Wir erzahlen also nicht nur die Geschichte ih-
res Aufstiegs, sondern auch die ihres Falls.

GameStar Die Freundschaft zwischen Vito und Joe zieht
sich als roter Faden durchs Spiel, die beiden kampfen hau-
fig gemeinsam. Warum ist Vito kein Einzelgdnger?

Kolar Das hatte unseren Job naturlich erleichtert, weil die
Interaktion zwischen Joe und Vito weggefallen ware — und
damit aufwandige Animationen. Denn Joe begleitet Vito
in vielen Missionen, man sieht unter anderem, wie der
Kumpel im Nahkampf Gegner verpriigelt. Allerdings spielt
Joe eine sehr wichtige Rolle fiir die Handlung. Er ist sogar

ihr Dreh- und Angelpunkt, er treibt die Geschichte voran.
Zum Beispiel hat Joe eine verriickte Idee, auf die Vito nie-
mals gekommen ware. AuBerdem kann der Spieler dank
Joe noch besser in die Welt eintauchen. Denn Vitos Freund
ist ein Spalvogel, ein sympathisch-irres Kerlchen. Wenn wir
ihn nicht hatten, ware das eine erzdhlerische Katastrophe.

GameStar Aber wiirde sich ein lineares Actionspiel nicht
viel besser eignen, um eine packende und zusammenhan-
gende Geschichte zu erzéhlen? Warum siedelt ihr Mafia 2
in einer offenen Welt an, wo sich die Spieler verzetteln und
die Handlung aus dem Blick verlieren kénnten?

Kolar Gute Frage! Auf den ersten Blick ware es tatsachlich
einfacher, Mafia 2 als Einweg-Shooter mit vielen Zwi-
schensequenzen anzulegen. Aber wir erzahlen die Story




mit auf sich hat, ist erstmal egal.
Wenn der Held einen Nebenauf-
trag annimmt, pausiert die Haupt-
mission ndamlich. Bei Guiseppe
kauft Vito nun noch eine Pistole,
einen Dietrich sowie einen Molo-
tow-Cocktail. Letzterer ist auch
schon die ausgefallenste Waffe in
Mafia 2, Raketenwerfer oder Ahn-
liches wird es nicht geben. Ledig-
lich in einer Mission darf Vito ein
Maschinengewehr abfeuern. Waf-
fen-Upgrades planen die Entwick-
ler auch nicht — gut so, die waren
schon in Der Pate 2 tiberfliissig.

Rauber und Gendarm

Mit der neuen Ausriistung im Ge-
pdck stapft Vito zuriick Richtung
Auto. Inzwischen ist dunkel ge-
worden, Regentropfen platschen-
auf den Asphalt. Solche Licht-
und Wetterwechsel geschehen
nicht automatisch, 2k Czech setzt
sie dramaturgisch ein, um die At-
mosphdre zu unterstiitzen. In ei-
ner finsteren Gasse springen
prompt zwei zwielichtige Gestal-
ten in Vitos Weg, einer der Gesel-
len reckt ein Messer hoch: Rdu-
ber! Und ein weiteres Mini-Ereig-
nis. Nun konnte Vito den beiden
Geld geben, sich auf einen Nah-

kampfeinlassen oder wegrennen.
Stattdessen zieht er seine Pisto-
le. Die Banditen zucken zusam-
men, stammeln: »Oh, dh, Ent-
schuldigung, Sir, nur ein Missver-
standis ...«, und tiirmen.

So, das war’s —oder?! Ein Poli-
zist hat die Szene beobachtet und
trabt heran. In der Offentlichkeit
eine Knarre zu ziehen, wird in Em-
pire Bay namlich mit einem Buf3-
geld geahndet, ebenso wie Ver-
stof3e gegen das Tempolimit und
das Parken auf dem Gehsteig. Au-
Berdem mochte der Gesetzeshii-
ter Vitos Waffenschein sehen.
Nun kénnte der Mafioso seine Li-
zenz zeigen (falls vorhanden) und
brav die Strafe berappen. Alterna-
tiv liele sich der Schutzmann be-
stechen. Manche Polizisten rea-
gieren allerdings allergisch auf
Schmierversuche und reagieren
mit Handschellen. Dann muss Vi-
to ihnen so viel Geld zustecken,
bis der Anfall von Moral vorbei ist
—dadurch kostet die Bestechung
schnell mehr als der eigentliche
Strafzettel. Alternativ kann der
Mafioso natiirlich die Beine in die
Hand nehmen. Das macht Petr
Miksa auch jetzt, der Schutzmann
ruft und trillerpfeift hinterher.

Auf Erkundungstour: »Ereignisse
oder Nebenmissionen aufstdbern.«

Interview]rorsezing

Versteckspiel

Um den Verfolger abzuschiitteln,
duckt sich Vito hinter eine Kiste
und wartet, bis der Ordnungshii-
ter vorbeirennt. Ein Fahndungs-
plakat-Symbol am Bildschirm-
rand zeigt, dass die Polizei nun Vi-
tos daufleres Erscheinungsbild
kennt. Doch durch Hinterhofe und
Gassen gelangt der Gangster un-
gesehen zu einem Klamottenla-
den, wo er sich einen Anzug kauft.
Das Fahndungsplakat verschwin-
det, fortan erkennen Polizisten
Vito nur noch, wenn er langere
Zeit direkt vor ihnen herumsteht
— Gefahr gebannt. Den Laden
konnte Vito auch tiberfallen, um
den Anzug zu rauben. Dann steht
das Geschift jedoch einige Missi-
onen lang nicht zur Verfligung.

Ein Fall fiir Dietrich

Petr Miksa hat nun keine Lust,
zum Auto zuriickzulaufen. Also
ldsst er Vito im benachbarten Hin-
terhof eines klauen. Dazu gibt’s
zwei Moglichkeiten: Entweder
schlagt der Gangster die Scheibe
ein, was zwar schnell geht, aber
auch Passanten und Polizisten
anlockt. Alternativ knackt er das
Schloss still und leise mit einem

In der Stadt stoft Vito auf Nebenereig-
nisse wie dieses Rauberduo. Weil die

Amateurgangster nur ein Messer dabei
haben, kann er sie allerdings leicht mit
der Pistole verscheuchen.

Minispiel, doch das dauert lan-
ger. Miksa entscheidet sich den-
noch fiir die lautlose Variante, der
Dietrich kommt zum Einsatz.

Ahnlich wie beim Schldsser-
knacken in Oblivion schiebt Petr
Miksa mit dem Diebesschliissel
SchlieBbolzen in Position und
driickt dann eine Taste. Je hoch-
wertiger das Auto, desto mehr
Bolzen gibt es. Wer sich unge-
schickt anstellt, braucht langer.
Zerbrochene Dietriche wie in Ob-
livion wird es nicht geben. Statt-
dessen dauert der Diebstahl ein-
fach langer — was natirlich die
Gefahr erhoht, auf frischer Tat er-
tappt zu werden. Diesmal klappt’s
reibungslos, Vito schwingt sich
hinter das Steuer seines neuen
Wagens.

Regenfahrt
So kurvt der Held durch Empire
Bay, wobei sich der Regen merk-
lich auf die Fahrphysik auswirkt:
Auf dem nassen Asphalt kommt
man leichter ins Schleudern. Zu-
dem beeinflussen auch Schaden
die gradlinige Vorwartshewe-
gung, mit zerschossenen Reifen
fahrt sich’s schwammiger. Wer all
das nicht mag, kann das Fahrmo-
dell von »realistisch« auf »Arca-
de« umschalten. Dann liegen die
fahrbaren Untersdtze wie die be-
rithmten Bretter auf der Straf3e.
Vitos Ziel ist das Industriege-
biet Millville, ein dusteres Lager-
hallen-Labyrinth. Auch hier bele-
ben nette Details die Umgebung,
mal schleppen Arbeiter Kisten,
mal ldsst eine Dampflok zischend

eben nicht nur mit den Filmszenen, sondern mit der kom-

pletten Umgebung. Denn die Stadtkulisse erzeugt eine
glaubwiirdige Atmosphare. Vito ist kein gesichtsloser Shoo-
ter-Held. Er wacht morgens in seinem Bett auf und kann
sich entscheiden, wie er den Tag verbringt. Ob er gleich sei-
nen ndchsten Auftrag erfiillt oder die Stadt erkundet.
GameStar Dazu musst ihr die Stadt aber sinnvoll fillen.
Kolar Klar, deshalb kann Vito auf seiner Erkundungstour
spezielle Ereignisse oder Nebenmissionen aufstobern.
Zum Beispiel hort er sich um und schnappt Geriichte auf.
So sammelt der Spieler Hintergrundwissen, das ihm hilft,
die Geschehnisse in Empire Bay zu durchblicken.

GameStar Gehdoren zu einer glaubwiirdigen Stadt nicht

auch dynamische Tag-Nacht- und Wetterwechsel?

Kolar Wir setzen die Tageszeiten und das Wetter lieber ein,
um die Atmosphadre zu unterstitzen. Eine entscheidende
Mission im ndchtlichen Gewitterregen ist doch viel stim-
mungsvoller als ein Ausflug bei Sonnenschein.

GameStar Weil Mafia 2 in einer offenen Welt spielt, wird
es automatisch mit GTA 4 verglichen, das von Kritikern
und Spielern mit Lob Gberh&uft wurde. Firchtet ihr, dass
Mafia 2 neben dem tiberméchtigen Rivalen verblasst?

Kolar Nein, denn wir konkurrieren gar nicht mit GTA 4.
Mafia 2 bietet ein komplett anderes Spielerlebnis, wir wol-
len eine unterhaltsame Geschichte erzahlen, sonst nichts.

GameStar Jarek, vielen Dank flr das Gespréch.




Druck ab. Schlie3lich steigt Vito
aus, sein Auftragsziel liegt ganz
in der Ndhe: eine Garage voller
Sportwagen, um die allerdings ta-
schenbelampte Wachter streifen.
Nun kdnnte sich der Gangster ein-
fach durch die Aufpasserschar
schieBBen, doch Miksa bevorzugt
abermals den heimlichen Weg.

Heimlich-Manover

Also wechselt Miksa in den
Schleichmodus, damit Vito beim
Gehen weniger Larm macht. So
umgeht er den Sichtbereich der
Wachter und versteckt sich hinter
Kisten. Licht spielt dabei aller-
dings keine Rolle, in hellen Umge-
bungen ist Vito genauso sichtbar
wie in dunklen. »Das hat tech-
nische Griindex, erklart Miksas
Chef, der Senior Gameplay Pro-
ducer Jarek Kolar: »Es ware zu
aufwadndig, fir die ganze Stadt
Licht- und Schattenbereiche zu
definieren.« Auf Larm reagieren
die Gegnerindes schon: Wenn Vi-
to etwa ein Fass umstofit, werden
sie auf ihn aufmerksam.

Doch der Mafioso umschleicht
alle Hindernisse unbemerkt und
gelangt schlielich in den Riicken
eines Wachters, der gerade in ei-
ner Ecke Wasser lasst. Aus dem
Hinterhalt schaltet Vito den arg-
losen Widersacher aus, die sterb-
lichen Uberreste schleppt er hin-
ter eine Kiste. Falls die Gegner
Leichen entdecken, reagieren sie
namlich duBerst ungehalten.

Hauen und sprengen

Danach schleicht Vito weiter, nur
noch ein Stiickchen — Mist, ein
Wachter hat ihn erspaht! Schluss
mit Schleichen und auf in den
Nahkampf: Vito verpriigelt den
Aufpasser, haut ihm das Knie ins
Gesicht. Das soll nur eines von
vielen moglichen Manovern sein,

Zahlreiche Details beleben Empire Bay, im Industriegebiet Millville etwa dampft ein Giiterzug.

trotz der simplen Bedienung ver-
sprechen die Entwickler abwechs-
lungsreiche Animationen.

Nach der Klopperei rennt Vito
in die Garage. Die Wagen dort
konnte er nun einfach klauen und
im Meer versenken. Oder verkau-
fen. Stattdessen ziickt er den Mo-
lotow-Cocktail und schleudert ihn
mitten rein. Dummerweise ste-
hen auch einige Gasflaschen her-
um, sodass neben den Karren die
halbe Halle expoldiert: Blecherne
Luftungsschdchte krachen von
der Decke, Triimmerteile wirbeln
durch die Luft, Regale kippen um,
Dosen kullern davon. Die Druck-
welle wirft auch Vito selbst zu Bo-
den. Eine beeindruckender De-
monstration der Physikeffekte —
jedoch mit einem Nachteil: Der
Larm alarmiert die Polizei, die
prompt die Einfahrt zur Garage
versperrt. Vito sitzt in der Falle.

Verfolgungsjagd
Doch aufgeben ist nicht, denn ei-
ne Verhaftung bedeutet »Game
Over«, genau wie Vitos Tod. Also
geht der Mafioso hinter einer Be-
tonsdule in Deckung, ziickt seine
Pistole und zerschieft die Reifen
der Polizeiwagen. Sehr gut, jetzt
konnen ihn die Gesetzeshiiter
nicht mehr verfolgen. Wie durch
ein Wunder hat zudem ein Auto
das Garageninferno tiberlebt. Im
staatlichen Bleihagel rennt Vito
hin, schlédgt die Scheibe ein (kei-
ne Zeit zum Schlésserknacken!)
und braust hinaus nach Millville.
Nun taucht ein anderes Fahn-
dungssymbol auf, ein Nummern-
schild. Denn die Ordnungshiiter
kennen zwar nicht Vitos Ausse-
hen, wohl aber sein Auto. So rast
der Mafioso durch die Gassen
zwischen den Lagerhallen und
hinaus auf die Strafie. Dort hat
die Polizei Sperren errichtet, die
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Joes Appartement dient als Dreh- und Angelpunkt von Mafia 2, zu Beginn lebt Vitos
verarmter Trinker- und Raucherfreund in dieser stickigen Biedermeier-Bude samt
Radiotruhe (Mitte), Rauhfaser-Tapete und groBmiitterlichem Bodenperser.

Ein paar Jahre spéter hiillt sich Joe zeitgemaB in Hawaiihemd und Lederjacken. In
der Mittelklasse-Bude steht erstmals ein Kriimelbild-Fernseher (Mitte), Omas
Staubteppich musste einem zeitgemaRen Farbkringel-Vorleger weichen.

Auf dem Karrierehoch verwandelt sich Joes Unterschlupf ein pink-luxuridses
Kitschparadies samt Glastisch, Schalensessel, schnieken Plastikflamingos (links)
und asiatischer Wandbeschriftung. Danach kann es nur noch abwarts gehen!

]
Firma ‘Il'e' efunken auf den Markt.




der Gangster auf dem Gehweg
umkurvt. Doch einige Gesetzes-
hiiter heften sich an seine Fersen.
Beziehungsweise sein Auspuff-
rohr. Zum Gliick ist der geklaute
Sportwagen ein besonders flinkes
Modell, Vito hélt die Verfolger auf
Distanz. Nach einer Kurve biegt er
unvermittelt in eine dunkle Gasse
ab und versteckt sich in einer
Parkbucht. Puh, durchatmen.

Autopflege
Als keine Polizeiwagen mehr zu
sehen sind, wagt sich Vito wieder
aus der Gasse heraus. Zwei Stra-
Ben weiter befindet sich eine
Werkstatt, er braust hinein. Der
Betrieb gehort Charly, einem Ma-
fia-Helfer. Hier kann der Gangster
seinen Wagen nicht nur reparie-
ren, sondern auch umfarben und
das Nummernschild dndern (das
man selbst beschriften darf). So
schiittelt Vito die Polizei ab, das
Fahndungssymbol verschwindet.
In der Werkstatt lassen sich
die Wagen (iberdies tunen, so-
wohl optisch als auch technisch.
Schone neue Reifen etwa verbes-
sern die StraBBenlage, ein Turbo-
Einspritzer die Beschleunigung.
Solche Extras sind natiirlich teu-
er, der klamme Vito kann sie sich
nicht beliebig oft leisten. Deshalb
sollte man aufgewertete Flitzer in
Joes Garage aufbewahren, um
spater darauf zuriickzugreifen.
»Der Spieler soll eine Beziehung
zu seinen Wagen entwickeln und
nicht einfach jede x-beliebige Kar-
re klauen, erldutert Denby Grace.
Das klappt nur, wenn kaputte Wa-
gen nicht sofort den Geist aufge-
ben — sonst brauchte man ja not-
gedrungen standig neue. Deshalb
darf Vito ladierte Verbrecherkut-
schen notdiirftig flicken, um es
bis zur Werkstatt zu schaffen.

Vito kann ein Auto mit dem Dietrich knacken oder flugs die Scheibe einschlagen. Blod nur, dass die Karre einen Platten hat ...

50 lenkbare Fahrzeuge planen die
Entwickler derzeit, alle mit indivi-
duellem Fahrverhalten. Doch ob-
wohl Empire Bay am Meer liegt,
darf Vito keine Schiffe lenken,
auch die U-Bahn der Stadt bleibt
ihm als Fortbewegungsmittel ver-
wehrt. »Wer schnell und legal von
A nach B kommen will, kann ja ein
Taxi nehmeng, trostet uns Grace.

Derekskerl

Die Polizei ist abgeschiittelt, der
Autohdndler seiner Erwerbs-
grundlage beraubt — Mission er-
fiillt. Nun muss Vito nur noch bei
Derek anrufen. Das konnte er in
Joes Wohnung erledigen, doch
die ist weit entfernt. Der Mafioso
fahrt lieber zu einem nahen Res-
taurant, wo er den Miinz-Fern-
sprecher benutzt. Ein Zwischen-
film zeigt den feisten Derek, der
gerade einen Geschaftspartner
verpriigeln lasst. Fur diesen Mist-
kerl haben wir gearbeitet? Nun,
die Hintergriinde, die man durch
die Nebenmissionen erfdhrt,
miissen einem ja nicht gefallen.
Uber den erfiillten Auftrag freut
sich Derek natirlich, wir sollen
unser Geld bei Gelegenheit abho-

Weil der Handlungshogen mehrere Jahre iiberspannt, dandern sich im Spielverlauf die Architektur und die
Werbeschilder von Empire Bay. In Taxen (rechts) kann sich Vito durch die Stadt kutschieren lassen.

len. Damit zuriick zur Hauptmissi-
on, wie war das noch mal mit Gui-
seppes Dokumenten ...

Alternative Enden
Doch halt, hier endet unsere Pra-
sentation von Mafia 2. Zur Hand-
lung und den weiteren Missionen
wollen sich die Entwickler nicht
naher duBern. Im Gesprach zie-
hen wirihnen dennoch frische De-
tails aus den Nasen. So soll es
vier alternative Enden geben. »Vi-
to kann gewinnen, er kann aber
auch verlieren«, orakelt Grace.
Der Ausgang soll davon abhédn-
gen, wie man sich in der letzten
Mission entscheidet. »Au3erdem
gibt’s Einfliisse aus der Spielmit-
te«, murmelt Jarek Kolar kryp-
tisch. Auch in anderen Missionen
darf man zwischen alternativen
Losungen wahlen, was sich aber
nicht auf die Handlung auswirkt.
Dass im Spielverlauf ein Krieg
zwischen drei Mafia-Familien ent-
brennt, ist bereits bekannt. Ein
Fraktionssystem, bei dem man
sich durch erfiillte Auftrage einer
Partei anschliet, wird es aber

nicht geben. Es wiirde auch nicht
passen, schliefllich soll Mafia 2
eine geradlinige und stimmige
Geschichte erzdhlen. »Das heif3t
aber nicht, dass Vito nicht trotz-
dem fiir wechselnde Seiten arbei-
tet«, sagt Kolar. Der Mann hatte in
die Politik gehen sollen!

Zusatzliche Frauen?

Eine Frau wird keine Hauptrolle
spielen — schade, wir hatten uns
schon darauf gefreut, dass sich
Vito und Joe um eine Angebetete
zoffen. Immerhin werden Vitos
Schwester und seine Mutter auf-
treten. Und wer weif, vielleicht
baut 2k Czech spéater noch eine
wichtige Frauenrolle ein. Bei ei-
ner Tour durch das Entwicklerbdi-
ro sehen wir auf einem Meniibild,
dass es »Inhalte zum Herunterla-
den« geben wird? Nebenmissi-
onen? Komplette Addons? Denby
Grace schweigt wie ein Mafia-
Kronzeuge ... das hatten wir schon.
Doch egal, was die Entwickler
nachliefern — Einbriiche ins eige-
ne Kasino wird es in Mafia 2 nie
geben. Zum Gliick. | GR |

»Angeschaut »Genre Actionspiel »Termin 1. Quartal 2010
» Hersteller 2k Czech / 2k Games »> Status zu 80% fertig

Michael Graf: Respekt, Steves Autospreng-
Nebenmission fligt sich so nahtlos ins Hand-
lungsgerust ein, dass es eine Freude ist.
Wenn 2k Czech alle optionalen Einsatze der-
art elegant einbettet, durrfte Mafia 2 wirklich
den stimmigen Gangsterfilm-Eindruck er-
wecken, den die Entwickler anstreben. Zu-
mal die Stadtkulisse nicht der kiinstlichen
Spielzeit-Streckung dient, sondern stets
sinnvoll gefiillt sein soll. Ob das stimmt und

micha@gamestar.de

ob die Handlung durchgehend motiviert, muss sich zwar noch zei-
gen. Doch dass sie schone Geschichten schreiben kdnnen, haben
die Entwickler ja schon mit dem Vorganger bewiesen. Bleibt also
nur noch eines: Ich! Will! Mafia 2! Spielen! Jetzt!




Preview Echtzeit-Strategie

Sta rcraft

Der Multlplayer -Part von Blizzards Strategie-Hoffnung halt sich an kIaSS|sche Tu-
genden. Wir haben erstmals die Kampagne angespielt - und die macht das auch.

[) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5639

Was bisher geschah

In Starcraft kimpft Jim Raynor fernab der Er-

de auf dem Kolonieplaneten Mar Sara gegen
die Zerg — und verst6Bt damit gegen die Be-
fehle der Erdregierung. Deshalb schlief3t sich
Raynor einer Rebellengruppe an, die von Arc-
turus Mengsk kommandiert wird. Hier lernt er
Sarah Kerrigan kennen, die rechte Hand von
Mengsk, und verliebt sich in sie. Doch der Re-
bellenfiihrer lasst Kerrigan bei einem Angriff
der Zerg zuriick, sie wird von den Aliens tber-
rannt. Erschittert wendet sich Raynor gegen
Mengsk. Der kront sich derweil selbst zum
Imperator liber die Kolonien und dchtet
Raynor und seine Médnner als Rebellen.

Doch Kerrigan ist nicht tot. Die Zerg wollen
sie wegen ihrer telepathischen Krafte zu einer
derihren machen. Kerrigan ruft Raynor in
dessen Traumen um Hilfe, doch er kommt zu
spat: Seine Geliebte ist zu einer machtigen
Zerg mutiert und zeigt kaum noch mensch-
liche Ziige. Um die Alien-Bedrohung in den
Griff zu bekommen, verbiindet sich Raynor
mit den Protoss, ebenfalls erbitterte Feinde
der Zerg. Gemeinsam mit dem Dunklen
Templer Zeratul kann Raynor schlief3lich das
hochste Wesen der Zerg vernichten - und eb-
net damit Kerrigans Aufstieg zur Herrscherin.

Im Addon Brood War tberzeugt Kerrigan
Raynor und die Protoss, sich mit ihr zu verbiin-
den, um der Armee der Erdregierung zu be-
gegnen. Doch Kerrigan verrat die Allianz und
totet Raynors Freund Fenix. In Rage schwort
Raynor, Kerrigan hochstpersonlich zu téten.

— -
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as Einzige, was Jim Raynor
davon abhilt, auf den Moni-

tor zu schief3en, ist das Schild:
»Bitte nicht auf den Monitor schie-
Ben«. Raynor starrt mit verbis-
sener Miene auf den GroBbild-
fernseher, der tiber dem Tresen
einer Bar hangt. Auf der Matt-
scheibe hilt sein Erzfeind, der Dik-
tator Arcturus Mengsk, gerade ei-
ne Rede an das Volk. In der geht’s
um Raynors letzten Kampfein-
satz. Mengsk stellt Raynor als Ter-
roristen dar, dabei ist der Mann
ein Freiheitskampfer. Wir miissen
das wissen, immerhin haben wir
den Einsatz selbst kommandiert.
Was wir hier sehen, ist eine Zwi-
schensequenz aus Starcraft 2. Wir
sind nach Irvine, Kalifornien, geflo-

gen, um erstmals die Kampagne
von Blizzards neustem Werk zu be-
gutachten. In Anbetracht der grof3-
en Vorfreude, die wir auf diese Rei-
se mitgebracht haben, fehlt uns im
Prasentationsraum auf den ersten
Blick nur eins. Das Schild: »Bitte
nicht auf den Monitor kiissen«.

Einzelschicksal

Blizzard unterteilt die Solo-Kam-
pagne von Starcraft 2 in drei Epi-
soden, jeweils eine fiir die drei
Rassen des Spiels. Den Anfang
machen die Terraner, also Men-
schen, mit dem Kapitel »Wings of
Liberty« (Fliigel der Freiheit), da-
nach folgen die Zerg mit »Heart of
the Swarm« (Herz des Schwarms)
und schlieilich die Protoss mit

»Legacy of the Void« (Das Ver-
méchtnis der Leere). Starcraft 2
enthélt zwar den coolen Mehrspie-
ler-Modus mit allen drei Parteien,
aber zundchst nur die Kampagne
der Menschen. Die anderen bei-
den Episoden werden spater als
Addons nachgeliefert. Und was
sollen die dann kosten? »Das
hédngt davon ab, wie umfangreich
sie werdeng, erklart Rob Pardo,
der Vize-Prdsident von Blizzard.
Sprich: Fiir vollen Umfang werden
die Entwickler wahrscheinlich
auch den vollen Preis verlangen.
Dafiir verspricht Pardo drei pa-
ckende Geschichten. Na, das wol-
len wir doch mal sehen, und stiir-
zen uns in die Story um die Terra-
ner und ihren Helden Jim Raynor.

Wenn Sie den gefahrllchen Brutalisken in die Lava locken, erhalten Sie ein Achievement. Damit konnen Sie dann im Battlenet prahlen.

Jim Raynor wurde nach dem Vorbild der gleichnamigen Hauptfigur des Films Fieberhaft erschaffen.
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Doppelpack

Raynor ist nach den Ereignissen in
Starcraft (siehe Kasten auf Seite
36) ziemlich am Ende. Als verbit-
terter Trinker hdngt er in einer Bar
auf Mar Sara herum und trauert
besseren Zeiten nach. Seine Privat-
armee, »Raynors Raiders«, muss
sich mittlerweile als S6ldnertrupp
verdingen. Da taucht ein alter Be-
kannter auf, der Space Marine Ty-
chus Finlay. Der hat Kontakt zu
einem Hehler, der ihn beauftragt
hat, auBerirdische Artefakte zu be-
sorgen. Raynor soll nun dabei hel-
fen. Das Zusammentreffen der
Ménner wird in einer fir Blizzard
typischen, hervorragend insze-
nierten Zwischensequenz erzahlt.
Nach deren Ende beginnt nicht

B

einfach die erste Mission. Statt-
dessen kdnnen wir wie in einem
Render-Adventure in der Kneipe
auf verschiedene Hot Spots kli-
cken, und so zum Beispiel die
Jukebox starten oder Raynor und
Finlay zu weiteren Dialogen bewe-
gen. Dadurch fiihlt sich Starcraft 2
sehrlebendig an. Nachdem wir die
Bar erforscht haben, klicken wir
auf den Laptop, der vor Raynor
steht, holen uns dort die erste Mis-
sionsbeschreibung ab und starten
damit das eigentliche Spiel.

Kein Steuerberater

Wir ziehen wie im Vorgédnger Space
Marines gegen Mengsks Truppen
zu Felde, bauen Basen und ernten
Gas und Kristalle. Starcraft 2 spielt

sich dabei genau wie Teil 1. Und
das sowohlim positiven wie im ne-
gativen Sinne: Blizzard ignoriert ei-
nige Steuerungskonventionen, die
sich mittlerweile eingebiirgert ha-
ben. Eine freie Tastenbelegung gibt
es nicht, auRerdem kénnen wirim-
mer nur eine Einheitengruppe an-
wdhlen. »Starcraft-Fans kennen
und lieben das so, lautet die ein-
hellige Blizzard-Meinung zu dem
Thema. Tatsdchlich fiihlt sich Star-
craft 2 sofort vertraut an, ein biss-
chen mehr Komfort ware aber
durchaus drin gewesen.

Deus ex Weltraum

Dustin Browder, der Lead Designer
von Starcraft 2, verspricht uns:
»Jede Mission unseres Spiels wird

&

In der Kantine der Hyperion kdnnen Sie unter anderem @D Soldner anheuern, B3 Musik horen, €3 fernsehen, €3 Trophaen bestaunen oder B mit Kollegen plauschen.

anders ablaufen als die anderen,
und in sich eine jeweils neue Er-
fahrung bieten.« In den ersten drei
von voraussichtlich 30 Missionen
bemerken wir davon noch nichts.
Wir miissen eine Basis gegen ma-
rodierende Zerg verteidigen, bis
ein Countdown abgelaufen ist —
nicht gerade auf3ergewdhnlich.
Doch allmédhlich kommt Leben in
die Bude: Eine Woge von Zerglin-
gen nach der anderen brandet ge-
gen unsere Verteidigungslinie, Ny-
dus-Wiirmer spucken immer neue
Angreiferwellen aus, die Lage er-
scheint hoffnungslos. Da taucht
die Hyperion auf, Raynors altes
Schlachtschiff, zerbritzelt Horden
von Zerg und rettet unsere Mari-
nes. Fortan steht uns die Hyperion

Kampf Space Marine gegen Space Marine auf dem recht trostlosen Planeten Mar Sara: Raynors Raiders vertreiben die Truppen von Arcturus Mengsk. ~ Nicht besonders spannend: Wir miissen Zivilisten eskortieren.

GameStar 10/2009 Die neue Sprecherin von Kerrigan klingt verdéchtig nach Tricia Helfer aus Battlestar Galactica.
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Auf der Briicke der Hyperion wéhlen Sie Missionen aus. Wenn Sie auf die umstehenden Personen klicken, starten Sie Dialog-Zwischensequenzen.

als Basis zur Verfiigung. Zwischen
den Missionen treiben sich Raynor,
Finlay und weitere Hauptpersonen
an Bord des Schiffes herum, plau-
dern an der Bar der Kantine und
planen ihre ndchsten Einséatze.
Wie zuvor in der Kneipe kdnnen
wir hier Dialoge und kleine Zwi-
schensequenzen auslésen. Das
Ganze erinnert an die Wing Com-
mander-Serie. Nichts grundlegend
Neues, aber angenehm vertraut.

Reiseleitung

Herzstiick der Hyperion ist die Brii-
cke. Hier bestimmen wir das
ndchste Einsatzziel. Eine dyna-
mische Kampagne gibt’s in Star-
craft 2 allerdings nicht. Die Story
bleibt immer gleich, wir entschei-
den uns nur, welche Mission wir
wann spielen. So kdnnen wir es
uns zundchst aussuchen, ob wir
fiir Finlay ein Artefakt beschaffen,
oder ob wir lieber auf einem ande-
ren Planeten ein paar Siedlern bei
der Evakuierung helfen. Fiir beides
gibt’s Belohnungen: Der eine Ein-
satz schaltet eine neue Einheit frei,
der andere verbessert unsere Ma-
rines. Doch auch wenn wir zuerst
das Artefakt bergen, warten an-
schlieffend die Siedlerimmer noch

In dieser Mission steigt alle vier Minuten der Lavapegel an.
Nur wer rechtzeitig auf der oberen Ebene ist, iiberlebt.
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brav darauf, von uns gerettet zu
werden. Im Laufe der Kampagne
soll es zwar drei oder vier Stellen
geben, an denen Sie sich zwischen
zwei Wegen entscheiden miissen,
letztlich wird aber stets das glei-
che Ende {iber den Monitor fla-
ckern. Und ein befriedigendes
obendrein: Einen Cliffhanger bis
zum Addon soll es nicht geben.

Heldenverbot

Die Wahl unserer Mission ent-
scheidet auch, wie viel Geld wir
verdienen. Das verjubeln wir in
den anderen Rdumen der Hyperi-
on: In der Waffenkammer schal-
ten wir Boni fiir unsere Einheiten
frei, zum Beispiel hohere Resis-
tenzen oder zusdtzliche Fahig-
keiten. Die Medics konnen dann
nicht nur einzelne Infanteristen,
sondern ganze Gruppen heilen. In
der Kantine kaufen wir S6ldner.
Allerdings kosten die ein Heiden-
geld, brauchen dann auch noch
ein eigenes Gebdude auf dem
Schlachtfeld und sind nicht spir-
bar effektiver als die reguldren
Soldaten, in deren Mitte sie op-
tisch total untergehen. Kein Ver-
gleich also zu den Heldenein-
heiten in Warcraft 3. Aber das ist
gewollt. Browder erklart: »War-
craft 3ist komplett auf die Helden
ausgerichtet. Nach denen richten
sich die Levels, samtliche Ein-
heiten, das Armeelimit, alles. Wir
wollten aber kein Warcraft 4, son-
dern ein Starcraft 2«. Starcraft
enthielt zwar Hauptfiguren, die
wurden aber meist nach den ers-
ten Spielminuten in der eigenen
Basis geparkt, damit ihnen nichts
passiert. Bei Starcraft 2 soll das
nicht mehr vorkommen — deshalb
keine Helden. Es wird zwar Missi-
onen geben, in denen Sie etwa
als Raynor, Kerrigan oder Zeratul
unterwegs sind, diese Auftrage

sind dann aber genau auf diese
Figuren hin ausgerichtet.

Andere Lander,

andere Sitten

Starcraft 2 gewinnt nach den ers-
ten drei Missionen an Abwechs-
lung. So konfrontiert uns das Spiel
in einem Level plotzlich mit Tag-
und Nachtwechsel und einem in-
teressanten Konzept: Bei Dunkel-
heit miissen wir uns vor zombiear-
tigen Infizierten verteidigen, am
Tage riicken wir aus und brennen
die Bauten der nachtaktiven Mons-
ter nieder. Pitch Black ldsst grii-
Ben. Auf dem ndchsten Planeten
sollen wir eine bestimmte Menge
Kristalle zusammensparen. So-
weit, so gewdhnlich. Die wertvolls-
ten Rohstoffe lagern aber auf einer
Ebene, die alle vier Minuten von
Lava uberflutet wird. Neben der
Ressourcenverwaltung und dem
Kampf gegen die Zerg miissen wir
also regelmafig alle Sammler in
Handarbeit zuriick auf die sicheren
Hiigel der Karte steuern. »Mikro-
management macht SpaB!«, da-
von ist Browder iiberzeugt. Die
Missionen sind also tatsdchlich je-
weils recht unterschiedlich, aller-
dings erfindet keine das Rad neu.

» Angespielt »

Fabian Siegismund: Starcraft 2 ist ein bril-
lantes E-Sport-Spiel, spielmechanisch stimmt
hier alles. Auch in der Kampagne sind die Mis-
sionen handwerklich sehr gut gemacht, trotz-
dem springt der Funke auf mich bisher nicht
so recht Uiber. Die Hyperionpassagen (und
Zwischensequenzen!) sind natrlich super, das
pumpt ordentlich Atmosphare, doch der
Bruch zum eigentlichen Spiel ist mir noch zu
groB. Ich bin gespannt, wie sich das entwickelt.

Potenzial Sehr gut

Starcraft 2 hat keinen LAN-Modus. Dazu Rob Pardo: »LAN ist eine nette Fu3note der Geschichte. Wie DOS.«

Echtzeit-Strategie »
> Blizzard / Activision Blizzard »

Firebats, flammenwerfende Infanteristen, gibt's nur im Story-Modus.

Alter Bekannter
Die E-Sport-Ausrichtung von Star-
craft 2 ldsst sich nicht verleugnen.
Das beginnt mit minimalistischen
Animationen: Setzt zum Beispiel
ein Truppentransporter ein paar
Marines ab, ploppen die einfach
rings um den Flieger am Boden
auf. Keine Abwurf-Animation, kein
Landemandover. Und das endet mit
begrenztem Komfort wie einer
Bauschleife, die nur fiinf Einheiten
gleichzeitig fasst. Browder recht-
fertigt sich: »Das Spiel soll sich ja
nicht von selbst spielen, sonst gin-
ge die Herausforderung floten.
Herausforderungen prasentiert
Blizzard dem Spieler auBerdem in
der Form von Achievements. Wenn
Sie zum Beispiel dreiriesige, wehr-
hafte Protoss-Statuen in einer be-
stimmten Zeit erledigen, bekom-
men Sie einen virtuellen Orden.
Starcraft 2 bietet viel Drama
und viel Neues, aber noch mehr
Bekanntes. Wer eine spielmecha-
nische Revolution erwartet hat,
der konnte bei Starcraft 2 also
vielleicht den Impuls verspiiren, in
den Monitor schiefien zu wollen —
doch wer hat das schon? Fans der
Starcraft-Saga mochten den Bild-
schirm zweifellos kiissen. X3

1. Quartal 2010
zu 80% fertig

fabian@gamestar.de
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m Ego-Shooter

Der Name Id-Soft-
ware steht bislang
fiir lineare Shooter
mit starkem Mehr-
spieler-Aspekt.
Rage wird anders.

Rage

ine offene Welt, weitldufige

Auflenareale und Autoren-
nen: Diese Beschreibung klingt
so ganz und gar nicht nach einem
typischen Id Software-Shooter
der Marke Doom 3. Fiinf Jahre
sind seit dem dritten Marsbesuch
vergangen, hochste Zeit fiir etwas
Neues. Rage heif3t das neue Pro-
jekt, das an vielen Stellen mit der
Firmentradition bricht. So finden
sich vielfdltige Anleihen aus den
unterschiedlichsten Richtungen
im Konzept fiir den Actiontitel
wieder. Aufriistbare Waffen und
sogar ein Crafting-System soll es
geben. Die M@nner um Lead Desi-
gner Matt Hopper wollen nichts
weniger, als das Rad neu erfin-
den. »Wir wollen den Leuten eine
neue Erfahrung vermitteln, fast
wie ein neues Genre«.

Kein Crysis

In welcher Epoche Rage spielt ist
nicht naher bekannt, aber die
Zeiten konnten bessere sein. Die
Erde erwartet eine verheerende
Bedrohung aus dem All. Wer jetzt
ibelgelaunte Bewohner fremder
Planeten vermutet, liegt aber
falsch. Ein Meteorit droht das Le-

Die Id-Tech-5-Engine ist darauf ausgelegt, groBe La

ben auf der Oberfldche des blau-
en Planeten auszuléschen. Emsig
baut die Menschheit Archen —und
versenkt die in der Erde, statt sie
aufs Wasser hinaus zu schicken
oder ins All zu schieflen. Doch bei
weitem nicht alle Erdenbewohner
finden in den unterirdischen
Schutzzonen Platz. Wissenschaft-
ler, Politiker und andere irgendwie
hoher gestellte Herrschaften ha-
ben Vorrang und sollen als Elite
den Fortbestand der Menschheit
sichern. Doch statt wie geplant

7 e
Die aufwandigen Gesichter kdnnten unterschiedlicher kaum sein und sehen dank riesiger Texturen fantastisch aus.

schon kurz nach der Katastrophe
wieder an die Oberflache zuriick-
zukehren, ruhen die Rettungskap-
seln volle 8o Jahre im Erdboden.
Zufall oder Sabotage?

In jedem Fall wird der Spieler
einen der Insassen tibernehmen.
Der staunt nicht schlecht, als er
aus dem Kalteschlaf erwacht und
die neue Welt erblickt. Uberra-
schend viele haben an der Ober-
flache die Katastrophe tiberlebt
und eine neue Zivilisation ge-
griindet, die sich nun der alten,

Doom 3 ist der erste von Id-Software entwickelte Ego-Shooter, der in Deutschland nicht indiziert wurde.

ndschaften darzustellen, die der Spieler zum groBten Teil frei erkunden darf.

aus dem Maulwurfsdasein auf-
tauchenden Fiithrungsebene nicht
unterwerfen will. Der ganze Pla-
net tragt die Narben des Meteori-
teneinschlags: Mutanten durch-
streifen diirren Steppen, Bandi-
ten und Siedler streiten sich um
die kargen Lebensrdume. Dazu
kommt eine geheimnisvolle Orga-
nisation. »The Authority« scheint
von unserem Auftauchen gar
nicht erfreut zu sein.

Kein Bioshock

Die erste Stadt, die der Spieler in
Rage erreicht, heifst Wellspring.
Der Ort erinnert in seiner Archi-
tektur ein wenig an Bioshocks
Unterwasserwelt Rapture. Ids
Grafikabteilung hat Elemente aus
den 20er und 30er Jahren in den
Stil des Spiels einflieBen lassen.
Uberall verlaufen Rohre, einige
Wande tragen Leuchtreklamen.
Nicht alle Einwohner sind gut auf
Neuankémmlinge zu sprechen,
erledigte Aufgaben lassen unser
Ansehen jedoch nach und nach
steigen. Auftraggeber gibt es
viele. Die meisten finden Sie in
den Stadten, doch auch aufler-
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¥ "Ego-Shooter ~ Preview

Die spinnenartigen Geschiitze stehen dem Spieler tatkraftig zur Seite.

halb trifft der Spieler vereinzelt
auf Questgeber. Die beste Anlauf-
stelle fiir Abenteurer ist die Knei-
pe in Wellspring. Aber auch die
Obrigkeit hat Arbeit fiir uns. Der
Biirgermeister etwa mochte, dass
wir ihm einen bestimmten Gegen-
stand beschaffen. Und genau
dieses Teil ist als Hauptpreis fir
den Siegin der 6rtlichen Rennliga
ausgesetzt. Um aufs Treppchen
zu kommen, braucht es mehr als
einen starken Motor. Alle Autos
sind mit dem durchschnittlichen
Waffenarsenal eines Kampfjets
bestiickt. Upgrades wie eine star-
kere Panzerung oder zusdtzliche
Maschinengewehre erhalten wir
in der ortlichen Werkstatt gegen
Bares, das wir wiederum durch
Auftrage verdienen. Bevor wir je-
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doch an den Start gehen kénnen,
brauchen wir die passende Renn-
lizenz. Den Rennveranstalter Ja-
ckie Weeks finden wir in der Bar.
Er schickt uns zundchst auf Spon-
sorensuche zu J.K. Stiles. Stiles
betreibt einen Fernsehsender au-
Berhalb der Stadt. Der Fern-
sehmogul erklért sich bereit uns
zu unterstitzen, wenn wir in sei-
ner Show »Bash TV« auftreten.
Deren Konzept erinnert stark an
den Schwarzenegger-Streifen
Running Man aus den 8oern. Der
Kandidat wird zur Belustigung
des Publikums erst durch mehre-
re mutantenversuchte Korridore
gescheucht, um sich an deren En-
de in einer grotesken Manege
einem Supermutanten in einem
Kampf auf Leben und Tod gegen-

iberzusehen. Wer Gefallen an
dem Spielchen findet, kann jeder-
zeit flir einen weiteren Versuch
zuriickkehren, Rage speichert die
Bestzeit.

Kein GTA

Im Verlauf von Rage werden Sie
immer wieder Rennen fahren
miissen. Mit der Zeit fiillt sich so
Ihre Garage mit fahrbaren Unter-
sdtzen. Den ersten Flitzer miissen
Sie sich jedoch durch das Lésen
einiger Aufgaben besonders miih-
sam verdienen. Danach ist die
Karre unentbehrlich, schon um
die teils sehr groBen Distanzen zu
iberwinden. Ein echtes Open-
World-Spiel ist Rage dennoch
nicht. Um ein Ziel zu erreichen,
stehen aber stets mehrere Rou-

In der Show »Bash TV« hetzt lhnen Stiles in einer grotesken Manege Mutanten auf den Hals.

ten zur Auswahl. Dabei gilt: Je
kiirzer der Weg, desto gefdhr-
licher ist er. In den Gebirgen lau-
ern Banditen, die jeden angrei-
fen, der sich in ihr Territorium
wagt. Auch Wellspring leidet un-
ter den Verbrechern. Eine Bande
namens »Shrouded« tiberfllt im-
mer wieder die Handelskolonnen
der Stadt. Dafiir nutzen die Diebe
kleine, ferngesteuerte Spielzeug-
autos, die mit Sprengstoff bela-
den, die Konvois attackieren. Da-
her schickt Sie der Biirgermeister
los, um die Produktion der Halun-
ken lahm zu legen. Doch der Feind
wartet bereits. Mehrere Buggys
feuern aus allen Rohren, sobald
Sie sich dem Lager ndhern. Ha-
ben Sie einen Gegner erledigt,
lasst dieser ein Power-Up fallen,

Das Addon zu Doom 3 landete indes wieder auf dem Index.
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Willkommen in Springwell. Neben dem Leuchtreklameschild ist die rtliche Kneipe zu finden.
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das lhnen hilft, die heftigen Ge-
fechte zu tiberstehen. Ist die ers-
te Welle von Angreifern zuriickge-
schlagen, geht es zu FuB in die
Produktionsanlagen. Die meisten
Missionen werden zu einem Teil
per pedes und zum anderen Teil
im Auto erledigt. Dabei setzt Id-
Software auf alte Starken: 60 Pro-
zent der Spielzeit ballern Sie ab-
seits lhres Gefdhrts.

Kein Fallout

So wild wie in Doom 3 kann es
auch in Rage zugehen, muss es
aber nicht. Das Waffenarsenal
lasst dem Spieler die Wahl, ob er
sich in ein offenes Gefecht stiir-
zen will oder lieber dezent vorge-
hen méchte. Dafiir haben die Ent-
wickler einige ungewdhnliche
Waffen wie den Bumerang und ei-
ne Armbrust eingebaut. Kra-
chende Schusswechsel werden
sich auflange Sicht dennoch nicht
umgehen lassen. Die Gefechte
spielen sich Id-typisch schnell
und erfordern ein gutes Reakti-
onsvermogen. Die Mutanten set-
zen meist Nahkampfwaffen wie
Kntuppel oder Messer ein,
menschliche Gegner verfiigen
iber dhnliche Knarren wie Sie
selbst. Die Schiefeisen diirfen
Sie mit verschiedenen Munitions-
arten flittern und nach und nach
aufwerten. So erhalt die Armbrust
ein Zielfernrohr und der Bume-
rang kann mehrere Gegner gleich-
zeitig ausschalten. Sollte hre Ge-
sundheit mal in den kritischen
Bereich fallen, geniigt es, fiir ei-
nen Moment in Deckung zu ge-
hen, um den Balken wieder auf-
zufrischen. Damit orientiert sich
Rage an modernen Ego-Shootern
wie der Call-of-Duty-Reihe. Eine
faire Entscheidung, denn die Kon-
trahenten im Spiel sind nicht oh-
ne. In Gruppen versuchen die
Feinde den Spieler einzukreisen
und rufen bei Bedarf Verstarkung
herbei. Um der Ubermacht Herr

- i

-

Wichtige Highways werden meist von Banditen-Clans bewacht. Mit den Jungs ist nicht gut Kirschen essen.

zu werden, kann der Protagonist
Selbstschussanlagen bauen, die
vor allem in engen Gangen ohne
Deckungsmoglichkeiten ordent-
lich unter den Gegnern aufrdu-
men. Die Geschiitztiirme gibt es
auch als mobile Variante, die
dann auf Spinnenbeinen neben
Ihnen herlduft. Um die hilfreichen
Extras bauen zu kénnen, miissen
Sie dhnlich wie in Fallout 3 zuerst
die jeweilige Blaupause finden,
sowie die notigen Materialien.
Aufmerksame Beobachter wer-
den beispielsweise in den Pro-
duktionshallen der »Shrouded«
die Plane zu den fernlenkbaren
Sprengsédtzen auftreiben kénnen.
Im Gegensatz zu den Basteleien
und den Fahrzeugen wird der
Spieler seine Fahigkeiten nicht
verbessern kénnen, Charakter-
werte gibt es nicht.

Kein Risiko

Obwohl Id Software mit Rage viel
Neues ausprobiert, bleibt das
Spiel im Kern ein solider Shooter,
denn das Team wagt sich nur vor-
sichtig auf unbekanntes Terrain.
Die Welt ist zwar offener, dennoch

Id-Software sollte urspriinglich »ldeas from the deep« hei3en.

wird der Spieler in gewissem Ma-
e eingeschrankt. So ist es mog-
lich Gebiete zu erkunden, die erst
spdter betreten werden sollen,
dort schneiden lhnen aber heftige
Angriffe den Weg ab. Das Erstel-
len eigener Gegenstdnde und die
Fahrzeuge bieten zudem viel
Raum fiir Basteleien. Auf Level-
aufstiege wird jedoch verzichtet.
Id Software weif3 eben, wo seine
Stdrken liegen. Auch program-
miertechnisch stellt das Studio
erneut sein Kdnnen unter Beweis.
Zum ersten Mal kommt die haus-

»Angeschaut »

geben dem Projekt endlich Kontur und ma-
chen echt Lust auf mehr. Rage verspricht ein
brachialer Action-Titel in einer stimmigen
Welt zu werden. Doch ich bezweifle, dass
sich die Handlung auf dem gleichen Niveau
bewegt. Geschichten erzéhlen war bislang
eine Schwache von Id. Dafiir hatten Spiele
wie Quake Live einen grandiosen Mehrspie-
lerpart. Zu diesem Thema schweigt Id noch.

Cedric Borsche: Die neuen Informationen ‘

Ego-Shooter »
> Id Software / Electronic Arts »

eigene Id-Tech-5-Engine zum Ein-
satz. Der Grafikmotor arbeitet mit
riesigen Texturen, was vor allem
den liebevoll modellierten Cha-
raktermodellen zu Gute kommt.
Der fettleibige ).K. Stiles hat mit
seiner hohen Stirn und dem Dop-
pelkinn einen hohen Wiederer-
kennungswert. Auch die Felsen
wirken bereits zum Anfasssen re-
al. Bleibt zu hoffen, dass die Wiis-
ten von Rage optische Abwechs-
lung bereit halten. Fiir spiele-
rische Kurzweil dirfte in jedem
Fall gesorgt sein.

unbekannt
unbekannt

redaktion@gamestar.de
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Im kniehohen Bodenbewuchs ist der Feind
nur schwer auszumachen. Das wird durch den
Nebel, der die Landschaft einhiillt, nicht besser.

IRE

Dragon Rising

Codemasters macht mobil: In wenigen Wochen soll der offizi-
elle Nachfolger zum Taktik-Meilenstein von 2001 erscheinen.
Wir haben ihn schon gespielt und berichten von der Front.

Am 8. Oktober ist endlich Stich-
tag. Dann soll Operation
Flashpoint: Dragon Rising er-
scheinen, dann wird sich entschei-
den, ob der in Sachen Militarspiel
und Taktik-Shooter noch véllig un-
beleckte Entwickler Codemasters
an den Erfolg des modernen Klas-
sikers Operation Flashpoint: Cold
War Crisis (siehe Hall of Fame, Sei-
te 121) ankniipfen kann. Oder ob
das unbefriedigende Arma 2, der
inoffizielle Nachfolger des Origi-
nals von 2001, letztlich doch das
bessere Spiel ist.

Nachdem wir uns stunden-
lang und immer und immer wieder

durch die erste und dritte Mission
von Operation Flashpoint: Dragon
Rising gekdmpft haben, stehen
drei Dinge jetzt schon fest: Es spielt
sich unkomplizierter als Arma 2
und somit unkomplizierter als das
erste Operation Flashpoint. Es
funktioniert bereits erstaunlich
gut. Und es macht viel Spaf!

Die Eckdaten

Schnell noch mal die wichtigsten
Eckdaten, fiir diejenigen, die mit
dem Namen Operation Flash-
point: Dragon Rising bisher nichts
verbinden: Codemasters siedelt
auf der 220 Quadratkilometer

Nachts sind Sie nicht als Marine unterwegs, sondern schleichen als SpecOps-Soldat iiber Skira.

a4

grof3en, fiktiven russischen Insel
Skira einen ebenso fiktiven, aber
sehr moglichen Konflikt an. Skira,
reich an Rohstoffvorkommen, wird
irgendwann im Jahr 2011 von der
chinesischen Volksbefreiungsar-
mee iberfallen. Man will Erdgas
und -6l fiir sich. Die Russen, nicht
in der Lage, der Invasion rechtzei-
tig Paroli zu bieten, erbitten und
erhalten die Hilfe von US-Streit-
kréften, die in den Gewdssern um
Skira unterwegs sind. In Folge
kampfen Sie sich in insgesamt elf
Missionen tber die Insel, um die
Chinesen zuriickzudrdngen. Ope-
ration Flashpoint: Dragon Rising

|

Screenshots
vom Entwickler

Codemasters stellte uns fiir diese Preview ei-
ne stark gekiirzte Version von Operation
Flashpoint: Dragon Rising zur Verfiigung, die
lediglich zwei der elf Missionen enthielt. Uns
war es nicht erlaubt, selbst Screenshots oder
garVideomaterial anzufertigen. Alle Bilder in
diesem Artikel stammen vom Entwickler, ge-
ben aber die Grafikqualitat wieder, die wir
beim Spielen erlebt haben.

steckt Sie dabei in die Rolle von
Marines und SpecOps, Sie miis-
sen also gleichermafien bei Tages-
licht als auch néchtens und heim-
lich gegen einen zahlenmafig
iberlegenen Feind vorgehen. EIf
Missionen? Das klingt ganz schon
mickrig. Codemasters will nach Er-
scheinen des Spiels weitere In-
halte anbieten, teilweise kosten-
los, teilweise zum Kauf.

Zu Befehl!
Operation Flashpoint: Dragon Ri-
sing hdlt sich nicht wie der Vor-

Die Lichtstimmungen in Dragon Rising sind weniger realistisch, sondern intensiv und stimmungsvoll.

Laut der Entwickler dauert es zirka zehn Stunden, wenn Sie Skira einmal in der Breite per pedes ablaufen wollen.

GameStar 10/2009




Solche Schmutzwolken entstehen, wenn ein Artillerieschlag niedergeht.

gdnger damit auf, Sie irgendwel-
chen Vorgesetzten hinterher lau-
fen zu lassen. Gleich in der ersten
Mission haben Sie das Kommando
Uber drei KI-Mitstreiter. Der erste
Auftrag fiihrt Sie nicht gleich auf
die Insel Skira, sondern auf ein
siidlich vorgelagertes Eiland, wo
Sie zunédchst eine Sendestation
der Volksbefreiungsarmee zersto-
ren sollen. Diese Aufgabe dient als
Tutorial. Das Spiel erkldrte in un-
serer Version jedoch nur Rudimen-
tdres, etwa dass und wie Sie Sperr-
feuer auf einen Punkt legen lassen
konnen und wie Sie libers Fern-
glas einen Artillerieschlag anfor-
dern. All die anderen Moglich-
keiten, das Team zu steuern,
mussten wir selbst herausfinden.

Dragon Rising ist dabei we-
sentlich komfortabler als Opera-
tion Flashpoint: Cold War Crisis
oder auch Arma 2. Uber einen
Tastendruck rufen Sie ein Kreis-
mendi auf, das lhnen in Windesei-
le Zugriff auf die unterschied-
lichsten Kommandos bietet. So
kdnnen Sie etwa lhren Mdnnern
eine Position zuweisen, und zwar
auf zwei Arten. In der Standard-
Variante gehen die Médnner vor-

GameStar 10/2009

sichtig im {iberschlagenden Ein-
satz vor, sie bewegen sich also
so, dass sie sich gegenseitig De-
ckung geben kénnen. Wenn Sie
hingegen die schnelle Variante
wahlen, laufen die drei nahezu
geschlossen los. Ahnlich verhalt
es sich bei den Befehlen »Enga-
ge« und »Assault«. Zwar bedeu-
ten beide im Kern nichts weiter
als »Angriff«, jedoch suchen sich
die KlI-Soldaten bei Ersterem
selbststdndig einen Weg zum
Feind und nehmen auch mal die
umstandlichere, aber sichere
Route in Kauf, wahrend sie bei
Letzterem schlicht vorstiirmen.
Alternativ diirfen Sie Ihrem Team
auch uber eine Terrain-Karte das
Vorgehen zuweisen.

Blut!

Wir erklimmen im Tutorial zu-
nachst den Hiigel, der zwischen
uns und der Sendestation liegt,
als plotzlich zwei chinesische Sol-
daten auftauchen, hinter einer
Sandsack-Barrikade in Deckung
gehen und uns unter Beschuss
nehmen. Unsere Begleiter sollen,
wie vom Spiel vorgeschlagen,
Sperrfeuer auf die Position des

Wenn ein Panzer mehrfach feuert, ist die Luft um ihn herum so stark durch RuBpartikel verdreckt.

Feinds legen, wir ndhern uns den
Gegnern allein tber die Flanke
durch ein kleines Waldchen. Wir
kommen ungesehen nah genug
heran, um eine Granate zu wer-
fen. Wenige Sekunden spater ist
die Situation wieder entspannt.
Zumindest scheint es so, denn
kaum haben wir unseren Kopf
auch nur minimal tiber die Kuppe
in Richtung der Sendestation ge-
reckt, sausen uns die Kugeln um
die Ohren und schlagen mit
dumpfen Gerduschen neben uns
in den Boden. Man erwartet uns
also. Kein Wunder bei dem Larm,
den wir veranstaltet haben. Trotz-

Taktik-Shoote

Nicht gerade superrealistisch, aber immerhin ein Hingucker: das Miindungsfeuer im nachtlichen Halbdunkel.

dem gelingt es uns, die Ménner,
die den Sender bewachen, auszu-
schalten, indem wir unsere Grup-
pe auf dem Hiigelkamm aufteilen
und den Feind von mehreren Po-
sitionen aus beharken. Dabei
werden wir angeschossen, eine
Kugel hat unser linkes Bein er-
wischt. Das verrat uns eine Anzei-
ge unten links auf dem Bild-
schirm. Und die Tatsache, dass
wir nicht mehr laufen kénnen. Mit
Druck auf die F2-Taste ziicken wir
unser Medipack und stoppen die
Blutung, geheilt werden wir da-
durch allerdings nicht. Das pas-
siert erst wie von Geisterhand, als

Raketenwerfen dauert

Die Soldaten in Operation Flashpoint 2 arbeiten mit modernsten
warmesuchenden Raketenwerfern. Doch Vorsicht: So effektiv
die imposante Waffe auch sein mag, so lange dauert es, sie zusam-
men und wieder auseinander zu bauen. Dafir sollten Sie sich
zwingend an einem sicheren Ort befinden.

,—-""-'

Mit einem Apache-Helikopter soll sich die Zeit auf 15 Minuten verkirzen.

Preview
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m Taktik-Shooter

wir den ndchsten Checkpoint er-
reichen. Denn wir spielen auf dem
einfachsten der drei Schwierig-
keitsgrade, die Operation Flash-
point: Dragon Rising bietet.

Tot ist tot!

»Assisted« heifdt die einfachste
Variante, in der Sie Dragon Rising
angehen kénnen. Dabei werden
nicht nur Sie und lhre Kameraden
automatisch geheilt, sobald Sie
einen Kontrollpunkt erreicht ha-
ben, Sie bekommen auch ganz
genau die Ziele auf dem Bild-
schirm angezeigt. Letzteres gilt
auch fiir den normalen Schwierig-
keitsgrad, jedoch bleiben Ver-
wundete verwundet und Tote
bleiben tot, Checkpoint hin oder
her. Auf »Hardcore« entféllt alles:
Sie haben keinerlei Ahnung, wie
viele Kugeln sich noch in lhrem
Magazin befinden, und der Lini-
enkompass, der lhnen in den an-
deren beiden Anforderungsstu-
fen die ermittelten Positionen von
Feinden anzeigt, ist futsch, kurz:
Hilfsanzeigen gibt’s einfach nicht.
Und Kontrollpunkte auch nicht,
auf »Hard« entfallt das Speichern.
In einem unterscheiden sich die
drei Schwierigkeitsgrade aller-
dings nicht: Der Schaden, den Sie

Spannung bei Nacht: Unser SpecOps-Team ist auf dem Weg, einen Versorgungskonvoi der Volksbefreiungsarmee zu stoppen.

einstecken, istimmer der gleiche.
Trifft Sie eine Kugel auf »Assis-
ted« in den Kopf, sind Sie genau
so tot wie auf »Hardcore«.

Auftrag auf Auftrag

Nachdem wir in der ersten Missi-
on die Sendeanlage ausgeknipst
haben, anschliefend einen Artil-
lerieschlag auf eine grofRere
Feindstellung angefordert und
danach noch drei weitere optio-
nale Ziele auf der Insel ausgeho-
ben haben (das dauerte etwa an-
derthalb bis zwei Stunden), geht’s
in der zweiten Mission endlich

Nur in den Multiplayer-Modi diirfen Sie sich an den Kniippel eines Kampfhelikopters schwingen.

Vier US-Soldaten kampfen sich im Schutz eines AAVPs in Richtung Feind.
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nach Skira. Wir sollen bei der An-
landung unsere AAVPs (Amphibi-
enfahrzeuge) sichern, die von
mehreren Positionen unter Feuer
genommen werden. Das klappt
schon mal ganz gut, allerdings
haben wir auch méachtige Unter-
stlitzung. Denn wir sind nicht nur
zu viert unterwegs, auch ganzlich
von der Kl gesteuerte Einheiten
stiirmen mit uns den Strand em-
por und die AAVPs holzen médch-
tig auf die chinesischen Stellun-
gen ein. Dann allerdings wird’s
flugs ungemiitlich, denn irgend-
wo auf den nahen Hiigeln befin-
det sich ein Spaherteam, das der
feindlichen Artillerie unsere Posi-
tionen durchgibt. Um uns herum
wird der Boden von panzerbre-
chenden Geschossen umge-
pfliigt, es erwischt zwei unserer
AAVPs. Wir erhalten den Auftrag,
die Spaher auszuschalten, bevor
alles verloren ist. Abermals ma-
chen wir uns daran, einen Hiigel
zu erklimmen, abermals schalten
wir die Feinde aus, weil wir uns ei-
ne clevere Position gesucht ha-
ben — die sich bald als reichlich
bléd herausstellt, denn aus dem
angrenzenden Tal hat man uns
wunderbar im Visier. Und noch
schlimmer: Genau da miissen wir

runter, um gleich drei feindliche,
mit MANPADS (»Man Portable Air
Defense System«, also »Ein-
Mann-Boden-Luft-Rakete«) aus-
gestattete Soldaten auszuschal-
ten, die es auf unsere Cobra-Heli-
kopter abgesehen haben.

Mehrspielerflieger

In der Solokampagne werden Sie
sich hinters Lenkrad von Fahrzeu-
gen klemmen diirfen, Fluggerat
ist jedoch den Multiplayer-Modi
wie etwa der Kooperative vorbe-
halten. Die gibt’s natiirlich sowohl
aufdem PC als auch auf den Kon-
solen. PC-exklusiv hingegen: der
Editor. Damit erstellen Sie wie
schonim ersten Operation Flash-
point mit wenig Aufwand eigene
Missionen. Allerdings ldsst sich
am Terrain nichts drehen, die so
genannten »areas of interest«
sich nicht editierbar. Ollager, Dor-
fer und Vergleichbares stehen al-
so unverriickbar an der Stelle, an
der Codemasters sie platziert hat.
Zumindest bis findige Menschen
den Editor und den Code des
Spiels soweit im Griff haben, dass
sie sogar neue Inseln und neue
Kampf-Fraktionen entwerfen kon-
nen. Und das wird passieren, da
sind wir uns sehr sicher.

Operation Flashpoint: Dragon Rising

» Angespielt »

Petra Schmitz: Dragon Rising spielt sich in
den zwei Missionen erstaunlich flissig, ich
bin gespannt, ob das in den restlichen neun
auch so bleibt. Zwar ist die Optik Iangst nicht
die, die erste Bilder versprochen haben, aber
damit kann ich leben, immerhin lauft der Titel
sogar auf einem Laptop mit gerade mal
einem Gigabyte Speicher und einer 7600 GT
flissig und sieht dabei noch gut aus.

Potenzial Sehr gut

Das Relief von Skira basiert auf den Geodaten einer tatséchlich existierenden Insel der Aleuten.

Taktik-Shooter »
> Codemasters / Codemasters »

8. Oktober 2009
zu 80% fertig

petra@gamestar.de
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Batman Arkham Asylum

Wahnsinn mit Methode:

Der Joker ist endlich wieder
gefangen, Batman karrt den
Wahnsinnigen in einer stiirmi-
schen Nacht zuriick ins Irrenhaus
von Arkham. Also Friede, Freude,
Eierkuchen fiir Gotham City? Un-
sinn! Natiirlich fangt das Action-
spiel Batman: Arkham Asylum
nicht mit einem Happy End an.

Der Jux allerdings: Genau so be-
ginnt es. Jedoch spiirt nicht nur
Batman, dass an der Geschichte
etwas nicht stimmt. Auch lhnen
wird recht bald klar, dass der Jo-
ker sich absichtlich hat schnap-
pen lassen—um sich namlich als-
bald wieder zu befreien und mit
seinen Kumpels mdchtig Randale

Aus Batman wird Betterman

o 4
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[ FERNGESTEUERTER BATARANG

in Arkham zu veranstalten. Das
nicht ohne Grund, denn so schein-
bar bekloppt sich der bemalte Irre
auch geben mag, so geplant ist
der Wahnwitz. Sinn und Zweck
der inszenierten Gefangennah-
me: Gothams Oberschurke will an
eine in Arkham entwickelte Che-
mikalie ran, mit der er sich eine

Armee von superstarken Mutan-
ten schaffen kann. Batman macht
sich auf, das zu verhindern und
den Joker in den Tiefen der Irren-
anstalt zu stellen.

Sie merken schon: Bei Bat-
man: Arkham Asylum handelt es
sich nicht um eine Umsetzung der
letzten Filme mit Christian Bale.

Haben Sie sich die entsprechende Verbesserung fiir Batman erspielt, kdnnen Sie den Batarang in der Verfolgerkamera durch die Lévels lenken.

Batman ist schon 70 Jahre alt. Er wurde 1939 vom Zeicher Bob Kane und dem Autoren Bill Finger erschaffen.
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Die Irrenanstalt von Arkham ist ein altes Herrenhaus mit Nebengebéuden.

Die Geschichte stammt vielmehr
vom Entwickler Rocksteady, und
der hat sich dabei an den Comics
orientiert: Die bekannte Irrenan-
stalt-Gefdangnis-Kombination ist
beispielsweise kein industriell
wirkender Komplex wie im Film
Batman Begins, sondern ein altes
Herrenhaus mit zig Nebengebdu-
den. Der Joker sieht Heath Ledger
nicht mal ansatzweise dhnlich,
und Batman hat Schultern, die fiir
drei Mé@nner reichen wiirden.

Kein Priigelknabe

Batman: Arkham Asylum fiihlt
sich zu Beginn wie ein simples
Priigelspiel an, entpuppt sich
aber relativ schnell als ausgefeil-
ter Actiontitel, der deutlich mehr
bietet als grandios eingefangene
Fausttdnze. Immerhin steht Bat-
man seit jeher fiir technischen
Schnickschnack, der einen James
Bond vor Neid erblassen lassen
wiirde. Da wére beispielsweise
der Enterhaken, den Batman an
an viele Simse, Erker oder Was-
serspeier schie3en kann, um sich
anschlieffend dorthin ziehen zu
lassen. Da wére der Batarang, ein
Bumerang in Form einer Fleder-
maus. Und da ware der Rontgen-
blick. Diese drei kleinen Helfer-
lein ermoglichen es dem dunklen
Ritter etwa, in einem mehrstocki-
gen Raum voller schieBwiitiger
Irrer zu iberleben: Mit dem Enter-

haken geht’s auf einen Wasser-
speier, um von dort zundchst die
Situation ins Visier zu nehmen
und per Rontgensicht durch
Wande hindurch Gegner zu or-
ten. Hat sich ein Bosewicht weit
genug von seinen Kumpels ent-
fernt und steht gilinstig, kann ihm
Batman zunéchst per Gleitkick in
den Nacken segeln und so aus
den Schuhen heben, um ihn an-

-
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schliefend ins Land der Traume
zu schicken (der Fledermaus-Ra-
cher tétet nicht). Danach geht’s
per Enterhaken blitzschnell wie-
der in die Hohe und aus dem
Sichtfeld der anderen Schurken.
Klappt das nicht so wie geplant,
hilft der Batarang, der die Gegner,
sofern gezielt geworfen, tempo-
rar zu Boden schickt und dem
Helden die Flucht ermdglicht.

"]

Actionspiel

Held auf Knopfdruck

Vieles lauft in Batman: Arkham
Asylum auf Knopfdruck ab. Das
Spiel zeigt Ihnen stets, welche
Taste Sie weiterbringt. Ein mog-
licher Gleitkick wird beispielswei-
se durch eine stilisierte Fleder-
maus und die erste Maustaste
angezeigt. Losen Sie die Aktion
aus, wird Batman selbststandig
und segelt los. Die hiibsche Ani-

Den Bossgegner Bane kann der Held nur besiegen, wenn er die Verbindungsschlauche zum Gifttank auf dem Riicken kappt.

Nicht nur Bruce Wayne hat sich bisher ins Fledermauskostiim gezwéngt, auch der erste Robin war kurz als Gothams Racher tatig.

Preview

So geht’s los: Batman hat den enorm gut gelaunten Joker eingeliefert. Der wird nun gesichert in die Tiefen der Anstalt eskortiert.




m Actionspiel

Bei dieser Klopperei wird nach einer Weile Strom durch den Boden gejagt. Batman muss dann auf eine hghere Ebene ausweichen.

mation sorgt dafiir, dass das auch
nach dem 20. Mal nicht langwei-
lig wird. Ahnlich verhilt es sich,
wenn Sie Batman befehlen, einen
Feind heimlich von hinten nieder-
zustrecken: Nachdem Sie die Fle-
dermaus nah an den Gegner bug-
siert haben, reicht abermals ein
Klick, den Rest macht Gothams
Superheld von allein. Auch die
prachtigen Kampfe gestalten sich
fiir Sie verhaltnisméafig entspannt.
Fingerakrobatik ist nicht dabei er-
forderlich. Spatestens allerdings,
wenn Batman es mit einem grofRe-
ren Zwischengegner zu tun be-
kommt, ist es vorbei mit der Ge-
mitlichkeit: Den durch Gift wahn-
sinnigen Bane etwa muss der
Held per Batarang verwirren, dem
anstiirmenden Koloss anschlie-
Bend in Windeseile ausweichen

und ihn dann angreifen. Das ist
umso kniffliger, da sich zusétzlich
noch zig normale Gegner in den
Klopperei einmischen.

Ausbaufihig

Angriffe, technischer Schnick-
schnack und Bat-Anzug lassen
sich ausbauen. Die Upgrades
schalten Sie zundchst durch das
Erledigen von Aufgaben frei, an-
schlieBend miissen Sie Punkte
sammeln, um die teils sehr coo-
len Verbesserungen erstehen zu
kénnen. Punkte heimsen Sie ein,
wenn Sie beispielsweise die Rat-
sel l6sen, die lhnen der Riddler
stellt. Dabei handelt es sich stets
um Suchaufgaben, die kryptisch
umschrieben sind. Uber den De-
tektiv-Modus (Rontgensicht) gra-
sen Sie dann die Areale ab, um

Die Zwischensequenzen sind vorgerendert und sehen noch mal préchtiger als das eigentliche Spiel aus.
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das zum Rétsel passende Motiv
zu finden. Daneben gibt’s noch
vom Riddler verstreute Fragezei-
chen einzusammeln und die
Nachrichten des Geists von Ark-
ham zu finden. Und natdirlich win-
ken auch fiir erfolgreiche Kloppe-
reien Punkte zur Belohnung.

Die Insassen

Batman: Arkham Asylum basiert
auf der aktuellen Unreal-Engine
und sieht dank hoch aufgeloster
Texturen, satter Farben und erst-
klassiger Animationen der grof-
tenteils gelungenen Modelle her-
vorragend aus. Gelegentlich gibt’s
noch Clippingfehler, die 08/15-
Gegner wirken bloderweise oft
wie geklont, und das eine oder an-
dere Gesicht kdnnte noch etwas
mehr Feinschliff vertragen. Aber

0ft konnen Sie die Kamera schwenken, um die Animationen zu genieBen.

die Hauptfiguren wurden vom
Entwickler Rocksteady exzellent
eingefangen. Batman ist der auf-
gesetzt emotionslose Mann hin-
ter der Maske, der Joker der spin-
delddirre Irre mit der Clownsfratze
und seine Gespielin Harley Quinn
die bekloppte Ex-Arztin in aufrei-
zend knapper Schwesterntracht.
Dass das langst nicht alle be-
kannten Gestalten aus Gotham
sind, die sich im Spiel rumtrei-
ben, haben Sie weiter oben schon
gelesen. Uber eine der tollsten Fi-
guren, die zudem in spektaku-
laren Zwischen- und Kampfse-
quenzen auftaucht, durfen wir al-
lerdings kein Sterbenswdortchen
verraten. Nun ja, vielleicht pro-
bieren wir es mit einem Tipp: Be-
sagte Figur ist ein Sackgesicht!
Und echt zum Fiirchten! PET

Batman: Arkham Asylum

» Angespielt » Actionspiel »
> Rocksteady / Eidos >

Petra Schmitz: So gutich den letzten Bat-
man-Film fand, so wenig war er eigentlich ein
Batman-Film. Bale wirkte im Fledermausfum-
mel seltsam deplatziertin der ansonsten ach
so normalen Welt von Gotham (das man zu
leicht als Chicago wieder erkannte). Batman
ist durchgeknallt und gehértin eine durchge-
knallte Umgebung voller durchgeknallter Bo-
sewichter in durchgeknallten Klamotten. Und
genau da steckt ihn das Actionspiel von Rock-

18. September 2009
zu 99% fertig

petra@gamestar.de

steady auch hin. Zusammen mit pfiffigen Spielideen. Recht so!

Potenzial Sehr gut

Die Batman-Figur wurde wahrend des Zweiten Weltkriegs fiir Propaganda gegen die Nazis benutzt.
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Unser Fernsehstudio be-
steht aus Raumen, die wir
kaufen und selbst anordnen
miissen, um die Laufwege

kurz zu halten. Unten links

lduft das aktuelle Programm
— gerade ist Werbepause.

Zuschauer 84722 | Marktanted BC——1 0%

! . = o |
BRAC - - . lﬁ
= - .

MudTV

| B:41 pm 2 5/20 %

2000000, (7]

Im Fernsehen lauft nur Mist. Dann machen Sie’s doch besser!
Die Ceville-Macher polieren den genialen Klassiker Mad TV
auf und lassen lhnen freie Hand in einem Fernsehsender.

D Facts

» 24 Sendungsformate

» 8 Zielgruppen
» 6 Qualitétsstufen

» 8 Gegenspieler

» 6 Charaktereigenschaften

» Koop-Modus
» Charakter-Editor
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as diirftigste Unter-Genre der

Spielegeschichte sind Fern-
seh-Manager. Mad TV 2 (1996)
war Griitze, TV Star (2001) unter
aller Kanone, Prime Ti-
me (2006) ein trau-
riges Stiick Software.
Kein Wunder, dass sich
kaum noch jemand am
Genre versucht. Dabei
musste man eigentlich
nur eines tun: das per-
fekte Spiel neu aufle-
gen. Das gibt’s namlich
seit 18 Jahren, es heifdt
Mad TV (siehe Kasten).
Die augenzwinkernde Simulation
eines Fernsehsenders ist bis heu-
te der einsame Star seiner Klasse,

unerreicht in Qualitdt und Spiel-
spaf3. Moglicherweise nicht mehr
lang, denn das Miinchener Studio
Realmforge (Ceville) versucht das
langst Uberfillige: Mad TV braucht
einen wiirdigen Nachfolger!

Juhu, Rentner!

Dass das Realmforge-Spiel mo-
mentan Mud TV heif3t, hat Lizenz-
griinde: Die Rechte am Oldie Mad
TV liegen inzwischen bei THQ, das
Team verhandelt dariiber, ob man
den Originalnamen hierzulande
nutzen darf. Aber auch »Mud« ist
mit Sinn gewahlt, denn die Abkiir-
zung steht fir »Mad Ugly Dirty« —
eine Verbeugung vor einem ande-
ren deutschen Spieleklassiker,
Mean Ugly Dirty Sports (M.U.D.S.,
1990). Trotz des brachialen Na-

mens geht’s in der frisch gegriinde-
ten Minianstalt aber erst mal ge-
ruhsam los, die Startaufgabe dreht
sich um die Kernfrage jedes Fern-
sehschaffenden: Was senden? Von
15:00 Uhr bis 0:00 Uhr lduft das
Programm, dann hocken landes-
weit acht Zielgruppen vor der Matt-
scheibe und wollen berieselt wer-
den. Hausfrauen sitzen mit grofRen
Augen vor Kochshows und zappen
bei Sci-Fi weg, Intellektuelle lieben
Doku-Serien, Machos sind bei Ac-
tion- und Erotikfilmen dabei, be-
kommen aber Wiirgkrampfe, wenn
die Blaskapelle in den Musikanten-
stadl marschiert. Da schalten dann
die Rentner zu. Prinzipiell ist’s ab-
gebriihten TV-Leuten schnurzegal,
ob gerade Yuppies oder Nerds mit-
gucken, Hauptsache moglichst

Das Handbuch zu M.U.D.S. schrieb einer der Veteranen des deutschen Spielejournalismus, Boris Schneider.

viele. Allerdings sind die Zielgrup-
penwichtig fiir die Werbeindustrie,
denn die mag bekanntlich Lollies
an Kinder und Autos an Vater ver-
kaufen und nicht umgekehrt. Wenn
also zum Beispiel GumStar, ein
hochinteressantes Magazin fiir
Kaugummitests, millionenteure
Spots in Auftrag gibt, dann willman
selbstverstandlich Intellektuelle
vorm Flimmerkasten sitzen haben
und nicht etwa Nerds, Gott bewah-
re! Weil Werbegeld die Hauptein-
nahmequelle ist, miissen Fern-
sehmacher also geschickt mit Ziel-
gruppen und deren Sehgewohn-
heiten jonglieren: nachmittags die
romantische Komddie fiir die Haus-
frauen samt Werbung fiir Schoko-
lade, abends den Krimi fiir Yuppies,
die spat aus der Arbeit kommen.

Buh, Regisseure!

Insgesamt 24 Sendungstypen
kennt Mud TV, unterteilt in drei Ka-
tegorien: Filme, Shows und Serien.
Anders als im Vorbild Mad TV liegt
der Schwerpunkt auf dem Selber-
machen. Dazu brauchen Sie ein
Studio, Drehbiicher und Mitarbei-
ter. Rund zwei Dutzend Angestellte
diirfen Sie im Laufe des Spiels an-
heuern, um sie in die Mihlen einer
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Im Autorenbiiro schreiben_bis Zu vier Angeete neue Drehbiicher fiir Filme, Shows oder Serieﬁ.

TV-Anstalt zu werfen: Skripts ver-
fassen, Regie fithren, Hauptrollen
spielen, Nachrichten sprechen etc.
Jeder Mitarbeiter besitzt sechs
Charakterwerte, die ihn fiir be-
stimmte Jobs pradestinieren. Re-
gisseure sollten zum Beispiel ein
moglichst groRes Ego und eine gu-
te Portion Intelligenz mitbringen,

Das Original: Mad TV

Mad TV ist eines der Meisterwerke aus der ers-
ten Bliite der deutschen Spieleszene. 1991 bei
Rainbow Arts erschienen, erzahlt die ironische
Wirtschaftssimulation im Zeichentrick-Stil vom
Aufstieg des Jung-Fernsehmachers Arnie, der
die Moderatorin Berry umgarnt. Die Kultsimula-
tion ist bis heute ein Beispiel fiir fast perfektes,
kreatives und zugéngliches Design. Der Kopf
hinter dem Spiel war Ralph Stock, der mit sei-
nem Studio Sixteen Tons Entertainment spéter
die populdre Emergency-Reihe produzierte.

Mad TV ist seit 2001 Freeware, den Download
gibt’s hier: » Quicklink: 6432.Das Spiel lauft
nurim DOS-Emulator DOSBox (> Quicklink:
5259). Alternativ existiert eine (registrierungs-
pflichtige) Browser-Variante: » Quicklink: 6431.
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aber am besten kein (!) Charisma.
Bei Schauspielern verhdlt es sich
eher umgekehrt. Durch Erfahrung
werden Mitarbeiter besser in ih-
rem Job, im Guten wie im Schlech-
ten, was zum Beispiel bedeutet,
dass sich auch das sympathischs-
te Dummerchen nach ein paar Wo-
chen im Regiesessel in eine Arro-
ganzbombe verwandelt. Gerade
zu Beginn miissen Sie flexibel be-
setzen, sodass in kleinen Teams
auch mal der Drehbuchautor da-
mit rechnen muss, gleich noch die
Hauptrolle im eben verfassten
Softporno »Erotische Ketten« spie-
len zu diirfen. Jede der Sendungen
setzt Mud TV im Studio mit eige-
nen Kulissen in Szene, in denen
tatsachlich die eingeteilten Per-
sonen agieren, die dann auch bei
der Ausstrahlung zu sehen sind.
Erwarten Sie aber keine ausgefeil-
ten Clips, zumindest bislang spult
das Spiel nur kurze Animations-
schleifen ab. Immerhin ist alles in
einem originellen Cartoon-Stil mit
groBRgesichtigen Figuren, Slap-
stick-Humor und Anspielungen
umgesetzt, sodass durch unser
Studio etwa »Nuck Chorris« mit
Cowboyhut marschiert. lhren eige-
nen Protagonisten diirfen Sie im
Charakter-Editor selbst gestalten.

Oh je, Konkurrenten!
Eine eigene Figur steuern Sie des-
halb, weil Mud TV - wie das Vor-

Chuck Norris hat mal eine ganze Torte gegessen, bevor ihm jemand sagen konnte, dass eine Stripperin drin war.

bild Mad TV - dezenten Zeitdruck
erzeugt. Die Uhr tickt bestandig
und ldsst sich nicht stoppen, nur
verlangsamen. Gleichzeitig kon-
nen Sie nur dann Aktionen bestim-
men, wenn Sie sich im richtigen
Raum befinden, und dorthin miis-
sen Sie erst laufen. Taktische Zeit-
planung spielt also eine Rolle: Was
tue ich in welcher Reihenfolge?
Die Laufwege haben Sie zum Teil
selbst in der Hand, denn Sie rich-
ten lhre Hochhausetage frei ein,
kaufen und platzieren neue Rau-
me und legen Gange an. Zu allem
Uberfluss fiihren bis zur acht Com-
putergegner konkurrierende Sen-
der, wetteifern mit lhnen um Zu-
schauer, Personal, Filme und
schauen sogar zu Sabotage-Akti-
onen vorbei (was umgekehrt ge-
nauso geht). Die gute Nachricht:

Mud TV wird nicht nur einen Mehr-
spieler-Modus enthalten, sondern
diirfte sogar kooperative Partien
unterstiitzen, bei dem mehrere
Spieler gemeinsam einen Sender
managen. Klingt nach Chaos.
Mud TV soll im Februar 2010
erscheinen, bis dahin kann sich
noch manches dndern. Realm-
forge hat zum Beispiel auf unseren
Hinweis hin versprochen, den in
Mad TV sehr hilfreichen Blick aus
dem Fernseher auf die Zuschauer-
couch einzubauen, der bisher
nicht vorgesehen war. Auch die
Sendeintervalle sind noch im
Fluss. Mud TV wird aber wohl sehr
flexibel sein: Wenn Sie als Sender-
chef einen Friihstiickskanal leiten
wollen, der nur Hausfrauen und
Rentner begliickt, nur zu! Das ZDF
ist damit ja recht erfolgreich.

» Angeschaut » Genre Wirtschaftssimulation » Termin Februar 2010
»Hersteller Realmforge > Status zu 40% fertig

Christian Schmidt: Ich sage es unverhohlen:
Der Klassiker Mad TV ist flir mich eines der
besten Spiele aller Zeiten. Seit 18 Jahren war-
teich auf einen wiirdigen Nachfolger, im-

merhin dréngt sich das Fernseh-Szenario ge-
radezu auf fir eine coole Wirtschaftssimulati-
on. Ich habe mich wie ein Schneekdnig tiber
die Ankiindigung von Mud TV gefreut, auch
wenn es die Original-ldee geh6rig moderni-
siert. Ich hoffe und bange, dass das gut geht.

christian@gamestar.de

Im Programm-Manager werden Sendungen geplant und Werbespots geschaltet. Das Design ist vorlaufig.
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Wéhrend sich die von Petra gesteuerte Sheva um das Flugvieh kiimmert, hélt Daniel ihr die Infizierten mit Salven aus einer Maschinenpistole vom Leib. (1680x1050 Pixel, volle Details)

Resident Evil 5
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Das gilt gliicklicher-

weise auch fiir die technische Umsetzung auf dem PC.

as fiir eine Premiere! Als wir
die fast fertige PC-Vorab-
version von Resident Evil 5 star-
ten, prangt ein Mauszeiger iber
dem Hauptmenii. Uberrascht le-
gen wir das Gamepad zur Seite

, { ’r

Wir bestaunen die derzeit konkurrenzlos hiibschen Feuereffekte. Das brutz

und klicken(!) auf »Neues Spiel«.
Hoffnung keimt auf: Wenn wir
jetzt auch noch den Helden Chris
Redfield mit der Maus durch die
Zombiehorden schicken kénnen,
diirfte Capcoms beriihmt-beriich-

i

elnde Boss-Monster findet die hingegen nicht so pralle.

tigte Umsetzungskatastrophe
beim eigentlich grofartigen Vor-
gdnger Resident Evil 4 vergessen
sein. Und tatsdchlich: Unser Chris
ldsst sich komplett mit der eben-
so klassischen wie bequemen

Milla Jovovich steht momentan fiir einen vierten Resident-Evil-Film vor der Kamera. Kinostart: irgendwann 2010.

Kombination aus Maus und Tasta-
tur steuern. Breit grinsend legen
wir los; jetzt konnen die Infi-
zierten ja kommen ...

PC & Konsole

Schon auf den ersten paar Me-
tern im fiktiven afrikanischen
Wiistenkaff Kijuju sind wir froh,
dass der Entwickler Capcom gro-
Ben Wert auf eine PC-taugliche
Steuerung gelegt hat. Anders als
seine Vorgdnger setzt Resident
Evil 5 ndamlich nicht auf subtilen
Horror und geméchlichen Grusel,
sondern auf Tempo und adrena-
lingetrankte Panikmomente. Re-
gelmadgig stiirmen unzdhlige Infi-
zierte an, brechen durch Tiiren,
springen von Wellblechd&dchern
und werfen mit Axten, Schaufeln
oder sogar Molotov-Cocktails
nach uns. Wer da nicht ziigig rea-
giert, hat schnell den ndchstbes-
ten Untoten am Hals. Wahrend
aufder Xbox 360 und Playstation 3
vor allem Einsteiger von den hek-
tischen Gamepad-Zieliibungen
hoffnungslos tiberfordert sind,

GameStar 10/2009



fallt der Schwierigkeitsgrad der
PC-Version dank der Mausunter-
stiitzung moderater aus. Span-
nend und ausreichend anspruchs-
vollist Resident Evil 5 auf dem PC
aberimmer noch. Das liegt haupt-
sdchlich an der selbst bei den
Fans umstrittenen Serien-Traditi-
on, dass wir den Helden beim
Nachladen und Schieen nicht
bewegen diirfen, er also wie an-
gewurzelt stehen bleibt, wenn wir
zum Zielen anlegen. Auch die
zahlreichen (meist spektakuldr in
Szene gesetzten) Zwischen- und
Bossgegner verlangen nicht nur
Grips, sondern auch Durchhalte-
vermogen und eine zielsichere
Hand. Fehler werden rigoros be-
straft. Immerhin: Die aus Resi-
dent Evil 4 beriichtigten Reakti-
onsspiele, in denen Sie im rich-
tigen Moment die richtige Taste
driicken mussten, hat Capcom
nicht nur reduziert, sondern auch
erheblich fairer gestaltet.

Chris & Sheva

Die etwa 15 Spielstunden umfas-
sende und in sechs Kapitel unter-
teilte Kampagne von Resident
Evil 5 ist komplett auf Koop aus-
gerichtet. Wahrend ein Spieler
Chris Redfield steuert, darf ein
anderer jederzeit dessen attrak-
tive Kollegin Sheva Alomar tber-
nehmen. Die beiden Helden kon-
nen sich nicht nur an vorgege-
benen Stellen durch Rauberlei-
tern auf eigentlich unzugéngliche
Vorspriinge hieven, sondern auch
Gegenstdande (etwa Munition
oder Waffen) austauschen oder
sich gegenseitig aus brenzligen
Situationen boxen. Cool: An man-
chen Stellen trennen sich die We-
ge der beiden. Im zweiten Kapitel
etwa muss Chris seiner Kollegin
von einem entfernten Balkon aus
eine Zeit lang Feuerschutz geben,
wahrend die im anderen Gebdude
eine Tir von innen 6ffnet. Solche
Momente funktionieren auch

Vor allem das Inventar der beiden Helden profitiert von der neuen Maussteuerung.
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Gewdhnungsbediirftig: Beim Nachladen und SchieBen kdnnen wir Chris nicht bewegen.

dann recht gut, wenn Sheva von
der KI tbernommen wird. Aller-
dings leistet sich die Dame in der
computergesteuerten Variante
haufig nervige Aussetzer. Bei-
spielsweise unterstiitzt sie un-
seren Chris auch dann mit Heil-
sprays, wenn der nach einem Ge-
fecht gerade mal einen Kratzer
davon getragen hat. Auch mit der
stets knappen Munition geht She-
va alles andere als sparsam um.

Levels & Missionen

Obwohl die Handlung ausschlief3-
lich in Afrika spielt, beeindruckt
Resident Evil 5 durch viel Ab-
wechslung beim Missions- und
Leveldesign. So kampfen Chris
und Sheva an einem Hafen zwi-
schen Containern und Sprengfal-
len gegen Zombie-Hunde, liefern
sich in der Kanalisation heftige
Schieflereien mit gefliigelten
Schleimmonstern oder brettern
auf einem Truck ballernd durch
die in sanftes Abendlicht getauch-
te Savanne. Das Tolle dabei: Ob
wir nun durch ranzige Elendsvier-
tel schleichen, halb zerfallene An-
wesen erkunden oder es auf
einem Marktplatz mit Motorrad
fahrenden Infizierten zu tun be-
kommen, stets tiberzeugt Resi-
dent Evil 5 durch ebenso detail-
reich wie realistisch gebaute Um-
gebungen. Ein besonderer Hingu-
cker sind die zahlreichen, teils mi-
nutenlangen Zwischensequenzen

Resident Evil 5

» Angespielt » Actionspiel
> Capcom / Capcom >

Daniel Matschijewsky: Ich habe Resident
Evil 5 bereits auf der Xbox 360 mit viel Freu-
de durchgespielt. Ok, als Serien-Fan wiin-
sche ich mir zwar mehr Horror und Grusel.
Das gelungene Szenario, die fantastische
Technik sowie vor allem der coole Koop-Mo-
dus machen das aber mehr als wett. Und auf
dem PC kommt nun noch die praktische
Maussteuerung dazu. Was will man mehr?

Potenzial Sehr gut

in Spielgrafik, die in Sachen
Schnitttechnik und Kamerafiih-
rung locker mit teuren Hollywood-
Produktionen mithalten kénnen.
Auch die Charakter-Animationen
und die (rein englische, aber
deutsch untertitelte) Sprachaus-
gabe sind fantastisch.

Technik & Leistung
Uberhaupt spielt Resident Evil 5
technisch in der oberen Liga. Tex-
turen, Beleuchtung und Detail-
grad der Figuren sind auf sehr ho-
hem Niveau, die spektakuldren
Feuereffekte lassen selbst die
hiibschen Steppenbrénde eines
Far Cry 2 alt aussehen. Das Gute
dabei: Der Hardware-Hunger halt
sich vergleichsweise in Grenzen.
Auch die Ladezeiten fallen bereits
in der PC-Preview-Version kiirzer
aus als auf den Konsolen. Verbes-
serungswiirdig sind hingegen die
teils heftigen Zeilenverschie-
bungen, die bereits die Xbox-360-
Version geplagt haben. Vor allem
in hektischen Momenten sorgt
dieses Manko oft fiir unschone
Grafikfehler. Nach der gelun-
genen PC-Portierung von Street
Fighter 4 hat Capcom allerdings
einen Vertrauensbonus verdient.
Ob der gerechtfertigt ist, wird sich
in Kiirze zeigen — Resident Evil 5
erscheint bereits Mitte Septem-
ber, den Test lesen Sie in der
ndchsten Ausgabe und zum Re-
lease auf GameStar.de.

18. September 2009
zu 90% fertig

danielm@gamestar.dé

In Japan wurde das erste Resident Evil unter dem Titel Biohazard veréffentlicht.
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Prézises, taktisch kluges Fahren wird mit Punkten belohnt (Balken am oberen Bildschirmrand). Derzeit konkurrenzlos: die aufwandig modellierten 3D-Cockpits. (1680x1050 Pixel, volle Details)

Need for Speed Shift

Electronic Arts’ Serien-Neustart konnte das beste Rennspiel seit Race Driver Grid

L DVD
Video-Special

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6011

GameStar TV 60/09
(Premium)

werden.

D ie Haarnadelkurve kommt ra-
send schnell ndher. Das
klappt schon, denken wir, ziehen
die Handbremse und reif3en das
Lenkrad scharf nach rechts. Doch
dann verliert unser eigentlich
handzahmer Audi S3 plétzlich die
Bodenhaftung, driftet unkontrol-
liert von der Strecke und knallt in
den ndchsten Reifenstapel. Der
Unfall ldsst die Windschutzschei-
be bersten, die Motorhaube und
eine Seitentdr fliegen davon, un-

sere Sicht verschwimmt kurzzei-
tig — autsch! Als Serienkenner
muss man bei Need for Speed:
Shift gewaltig umdenken. Denn:
Electronic Arts’ beriihmte Renn-
spiel-Reihe ist mit dem mittler-
weile 13. Teil erwachsen gewor-
den und hat sich ein gutes Stiick
weg von einer Arcade-Raserei hin
zur ernsthaften Renn-Simulation
entwickelt. Nach ausfiihrlichen
Testrunden mit der Preview-Versi-
on konnen wir sagen: Dieser Spa-

Knifflig: Wir brettern mit dem monstrdsen Maserati MC12 GT1 iiber die legendére Nordschleife.

Der Nirburgring ist 82 Jahre alt. Er wurde am 18. Juni 1927 eingeweiht.

gat ist dem Entwickler Slightly
Mad hervorragend gelungen.

Die Karriere

Zumindest beim Einstieg gibt sich
Need for Speed: Shift serientreu:
Gleich zu Beginn der Karriere
setzt man uns ans Steuer eines
PS-starken Boliden (in dem Fall
die aktuellste Ausgabe des BWM
M3) und schickt uns ins erste
Testrennen. Der Clou: Im Hinter-
grund errechnet das Programm

anhand unseres Fahrstils und der
Rundenzeit den Schwierigkeits-
grad und schldgt entsprechende
Voreinstellungen bei Fahrhilfen,
Gegner-KI und Schadensmodell
vor. Alternativ dirfen wir diese
Optionen auch jederzeit selbst
anpassen. Anschliefend geht’s in
eine nichtlinear aufgebaute Kam-
pagne. Ahnlich wie in Codemas-
ters’ Race Driver Grid wéhlen wir
aus einer Reihe unterschiedlicher
Veranstaltungen. Durch Siege

Shift protzt mit detaillierten Fahrzeugen und Strecken sowie hiibschen Blendeffekten.
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schalten wir nach und nach wei-
tere, in hohere Fahrzeug-Klassen
eingeordnete Turnierrennen frei.
Auf eine zusammenhdngende Ge-
schichte oder gar die aus den
jingsten Vorgangern bekannten
Filmsequenzen mit echten Schau-
spielern hat Slightly Mad verzich-
tet. In Sachen Inszenierung und
Atmosphédre fahrt Need for
Speed: Shift dennoch ganz vorn
mit. Vor dem Start umschmei-
cheln kunstvolle Kamerafahrten
unseren bildhiibschen und detail-
liert modellierten Wagen, tiberall
wuseln Fotografen, Techniker und
Fahnentrager herum, und aufden
Rangen tost das Publikum — toll!

Das Fahrgefiihl

In den Rennen selbst entfaltet
Need for Speed: Shift sein gan-
zes Potenzial. Vor allem die Cock-
pit-Perspektive vermittelt ein fan-
tastisches Mittendrin-Gefiihl. Das
liegt vor allem an den originalge-
treu modellierten 3D-Interieurs.
Bei unserem BMW hat Slightly
Mad sogar an das Navigationsge-
rat in der Mittelkonsole gedacht.
Auch die Gegner-KI macht bereits
einen hervorragenden Eindruck.
Immer wieder liefern sich die

Wir kampfen nicht nur mit dem anspruchsvollen Fahrverhalten, sondern auch mit der sehr guten Gegner-KI.

GameStar 10/2009
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computergesteuerten Kontra-
henten packende Zweikampfe,
dréngeln, wagen riskante Uber-
holmandver und landen gern mal
abseits im Sand. Damit uns nicht
dasselbe passiert, miissen wir
mehr Fingerspitzengefiihl am
Gamepad oder Lenkrad investie-
ren, als wir es von der Need for
Speed-Serie bisher gewohnt sind.
Zwar ist Shift weit von einem Si-
mulationsbrocken der Marke GTR
entfernt, allzu aggressive Akti-
onen sollte man aber trotzdem
vermeiden. Knallt der eigene Wa-
gen doch mal in eine Wand oder
den ndchsten Gegner, tut das
zwar weh, sieht dafiir aber toll
aus. Das Blech verbiegt sich dhn-
lich hiibsch wie in Burnout Para-
dise, und nach einer Massenka-
rambolage liegen reihenweise
Autoteile auf dem Asphalt. Auf
das Fahrverhalten haben aber
selbst {ible Unfalle kaum Einfluss
- seine Wurzeln kann Shift also
doch nicht ganz leugnen.

Das Rollenspiel

Um neue Rennen freizuschalten,
missen wir eine bestimmte An-
zahl von Sternen sammeln. Die
bekommen wir nicht nur durch

Fotografen, Techniker und Fans erzeugen eine gelungene Atmosphare. Das optische Schadensmodell iiberzeugt durch Hingucker wie angeknackste Scheiben und hiibsch verformtes Blech.

Podiumspldtze, sondern auch
durch gelungene Aktionen direkt
aufder Strecke. Dabei unterschei-
det das Programm zwischen tak-
tischen und aggressiven Mané-
vern, angezeigt durch zwei Bal-
ken am oberen Bildschirmrand.
Ob Windschattenfahren, Runden-
rekorde, zeitsparende Drifts, das
Nutzen der Ideallinie oder ein er-
folgreiches Uberholmanéver,
standig rattern Punkte aufs Konto
und blinken freigeschaltete Er-
folge auf. Steigen wir durch sol-
che Aktionen nach und nach im
Level auf, hagelt es nicht nur Aus-
zeichnungen, sondern mitunter
auch fette Sponsorenvertrage,
die zusatzliches Geld in die Kasse
splilen. Das motiviert, spornt zum
taktischen Fahren an und trostet
ein wenig dariiber hinweg, dass
das von den Need for Speed-Fans
geliebte Tuning in Shift weit diin-
ner ausfallt als gewohnt. Zwar
diirfen wir durch einen umfang-
reichen (aber umsténdlichen) Vi-
nyl-Editor reihenweise Aufkleber
auf die Karosserie pappen, das
Leistungstuning halt sich wegen
der geringen Auswahl an Mo-
toren, Reifen, Federn und Brem-
sen aber in Grenzen.

Need for Speed: Shift

» Angespielt » Rennspiel »

> Slightly Mad / Electronic Arts »

Daniel Matschijewsky: Keine Frage, Need for
Speed: Shift wird ein fantastisches Rennspiel.
Die Gegner-Kl ist toll, das Fahrgefiihl noch tol-
ler, und die sténdigen Belohnungen motivie-
ren immens. Nur: Wie viel Need for Speed
steckt noch drin? Meine Antwort: gar nichts.
Ob das den Serien-Veteranen schmecken
wird, bleibt abzuwarten. Alle anderen diirfen
sich aber auf einen Rennspiel-Hit freuen, Shift
konnte die neue Genre-Referenz werden.

Der Mehrspieler-Teil

Uberraschung: Obwohl Electronic
Arts im Vorfeld angekiindigt hat-
te, lokale Netzwerk-Turniere nicht
zu unterstiitzen, stolperten wir in
unserer Preview-Version {iber ei-
nen LAN-Modus. Der ist duf3erst
umfangreich ausgefallen: Modi,
Anzahl der Teilnehmer und Run-
den, erlaubte Fahrzeugklassen,
Tageszeit — alles ldsst sich indivi-
dualisieren und verspricht lang
anhaltenden Mehrspieler-Spafs.
An Abwechslung und Dauermoti-
vation diirfte es ohnehin nicht
mangeln, immerhin bietet Need
for Speed: Shift satte 38 Strecken
und 61 Fahrzeuge, vom GolfV GTI
und der Dodge Viper {iber den
Porsche 911 GT3 und Aston Mar-
tin DBg bis zum unbezahlbaren
Koenigsegg CCX. Nun muss sich
nur noch zeigen, ob das Spiel
auch technisch tiberzeugt, sprich:
ob Lags fiir Frust sorgen und wie
hoch der Hardware-Hunger des
grafisch beeindruckenden Pro-
gramms ausfallt. All das werden
wir schon in Kiirze im Test iiber-
priifen kdnnen, schlieBlich soll
Need for Speed: Shift bereits Mit-
te September erscheinen. Wir
freuen uns drauf. (DM |

17.September 2009
zu 80% fertig

danielm@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

Die Abwrackpramie wurde nicht nur in Deutschland, sondern auch in elf weiteren Landern eingefiihrt.
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Sieht aus wie Burnout, ex-
plodiert wie Call of Duty:
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Screenshots & Infos
» Quicklink: 6405

’V\it Vollgas brettern wir tiber
einen typisch amerika-
nischen Highway — kennen wir.

aber stinknormales Rennspiel.
Welches unglaubliche Inferno ab
Sekunde 31 losbricht, durften wir

driftlastige Fahrverhalten bis hin
zum affenartigen Geschwindig-
keitsgefiihl — auf der Start-Ziel-

D Veraltete Bilder

Wir durften Split/Second zwar spielen, aber
keine eigenen Bilder anfertigen. Das ist un-
verstandlich, weil die Action-Raserei inzwi-
schen besser aussieht als auf den offensicht-
lich veralteten Presse-Screenshots — selbst
schuld. Vor allem den Weichzeichner-Effekt
haben die Entwickler deutlich reduziert.

Kurz vom Gas gehen, Heck aus-
brechen lassen, gefiihlvoll um die
Kurve driften —kennen wir. Ttir an
Tiir mit dem Gegner um die Spit-
zenposition rangeln —kennen wir.

mit der ersten voll spielbaren Stre-
cke am eigenen Leibe erfahren —
im wahrsten Sinne des Wortes.

Geraden wirkt Split/Second noch
wie eine dreiste 1:1-Kopie des
SpaBrasers von Criterion.

Dann schlittern wir gemein-

Rennen/Fahren sam mit unseren sieben Gegnern

Einem abgestiirzten Jumbo-Jet
ausweichen, der uns funkensprii-
hend auf der Ideallinie entgegen-
rutscht und dabei die halbe Stre-
ckenumgebung einreilt — nein,
das kennen wir noch nicht!

Die ersten rund 30 Sekunden
tarnt sich Split/Second von Black
Rock (Pure) fast schon scheinhei-
lig als zwar hiibsches, ansonsten

Geisterflieger: Mitten auf der Rennstrecke rutscht uns ein
bruchlandender Jumbo-Jet entgegen. Selbst schuld,
schlielich haben wir den Absturz ausgeldst.
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Das Startsignal ertént, wir ham-
mern das Gaspedal in Richtung
Bodenblech und fiihlen uns auf
Anhieb wie im Paradies. Wie im
Burnout Paradise, um genau zu
sein. Vom Design der nicht lizen-
zierten, aber unverkennbar ame-
rikanischen Sportwagen liber die
sommerlich-knallbunte Farbge-
bung und das betont direkte und

um die erste Kurve und registrie-
ren die ersten Unterschiede: Zum
einen ist die Strecke rund um ei-
nen riesigen Flughafen abge-
sperrt, es gibt also weder Gegen-
verkehr noch eine freie Routen-
wahl. Zum anderen laden wir mit
unserem stilvollen Drift eine so
genannte Powerplay-Leiste auf.
Den gleichen Effekt erzielen wir

Auf und rund um den Hamburger Flughafen findet jedes Jahr ebenfalls ein Rennen statt: das Airport Race.

mit Spriingen oder gezieltem
Windschattenfahren. Interes-
santes Detail: Der entsprechende
Balken befindet sich genau wie
die Geschwindigkeitsanzeige und
die Positionsangabe direkt unter
unserem Sportwagen. Dadurch
bleibt unser Blick in Split/Second
stets auf das Wesentliche fokus-
siert und wird nicht wie bei Burn-
out Paradise von anderen Bild-
schirmanzeigen abgelenkt. Ein
simpler, aber effektiver Trick!

Umgebung/Zerstéren

Die Powerplay-Leiste ist voll, wir
wollen unsere Belohnung. Aber
was fiir eine? In Split/Second su-
chen wir einen Turbo-Boost ndm-
lich ebenso vergeblich wie Stunts
oder Extrawaffen. Wahrend wir
noch ratseln, entdecken wir am
Straflenrand drei Flughafen-
busse, die dezent, aber dennoch
gut sichtbar und (duBerst ver-
déchtig) griin blinken. Na gut, ei-
nen Versuch ist es wert: Wir drii-
cken den griinen A-Knopf unseres
Xbox-Gamepads ... und l6sen da-
mit eine gewaltige Explosion aus,
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Wer in Fiihrung liegt, sollte seinen Verfolgern
ein paar Hindernisse hinterlassen — zum Bei-
spiel einen umgestiirzten Tower.

Wer das Terminal in Schutt und Asche legt,
verdndert damit auch die Streckenfiihrung.

die tonnenschwere Bus-Triimmer
mitten in den vor uns fahrenden
Gegner-Pulk schleudert. So lang-
sam beginnen wir zu verstehen.
Jedes Auto verfiigt in Split/Se-
cond nicht nur tiber Lenkrad, Gas-
und Bremspedal (schalten und
handbremsen fillt flach), sondern
auch tber einen Ziindknopf, mit
dem wir vordefinierte Teile der
Streckenumgebung in die Luft ja-
gen —einen entsprechenden Pow-
erplay-Kontostand vorausgesetzt.
Unser Bus-Bowling kostet zum
Beispiel erfreulich wenig, der ein-
gangs erwdhnte Jumbo-Absturz
frisst dagegen nahezu die kom-
plette Leiste. Die Demolierakti-
onen sehen nicht nur fantastisch
aus, sondern bringen auch eine
im Genre derzeit beispiellose Dra-
matik in den Rennverlauf. Denn
nattirlich spielen auch die KI-Geg-
ner gern mit dem roten Knopf: Ge-
rade bewundern wir noch die
schicken Spiegelungen auf den
Fenstern des Flughafen-Towers,
da kracht der Turm schon unter
ohrenbetdaubendem Getdse mit-
ten auf den Highway. Der fast
schon schmerzhaft krachende
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Surround-Sound von Split/Se-
cond gehort bereits jetzt zum
Besten, was wir jemals in Spielen
gehort haben. Und ein extrakna-
ckiges Force Feedback sorgt da-
fiir, dass wir die Druckwelle nicht
nur héren, sondern tatsadchlich
auch spuren. Wir brauchen all un-
ser Geschick, schnelle Lenkre-
flexe und sogar ein wenig Kraft,
um unseren Flitzer einigermafen
aufder Ideallinie zu halten.

Unfélle/Harmlos

Allein wahrend der ersten zwei
Runden fliegt noch ein kom-
plettes Terminal samt zersplit-
ternder Fensterscheiben in die
Luft, Hubschrauber verlegen auf
dem Asphalt einen Bombentep-
pich und eine Highway-Briicke
wird in zwei Hélften zerteilt. All
diesen Gemeinheiten kénnen wir
noch ausweichen, doch kurz vor
Runde 3 erwischt uns schlie3lich
eine abgerissene Radarschiissel.
Die Konsequenzen sind weitaus
harmloser als befiirchtet. Konse-
quenz 1: Unser Auto kassiert ein
paar niedliche Dellen — beim
Schadensmodell miissen und

Bombenabwiirfe von Helikoptern
kosten wenig Powerplay, erfordern da-
fiir aber prazises Timing beim Ausldsen.

Ein erstes Bild von einer zweiten Stre-
cke, die durch Hafenanlagen fiihrt.

Die Druckwelle von Explosionen
wirkt sich aufs Fahrverhalten aus.

wollen die Entwickler noch nach-
bessern. Konsequenz 2: Wir ver-
lieren ein paar Sekunden und un-
sere Spitzenposition, werden da-
fuir aber wieder unversehrt auf
der Strecke abgesetzt.

Die Zerstdrungsorgien eignen
sich jedoch nicht nur zum Gegner-
Ausbremsen, sie wirken sich auch
auf den Streckenverlauf und die
Ideallinie aus. So rasen wir nach
dem Briickeneinsturz logischer-
weise nicht mehr iiber den High-
way, sondern mitten durch eine
Konstruktionshalle. Und wer im
richtigen Moment ein Hallentor
einreif’t, kann eine Abkiirzung
nehmen. Ahnlich wie beim Trick-
System in Pure missen wir des-
halb auch in Split/Second trotz
aller Action sténdig renntaktische
Entscheidungen treffen: Die Fiih-
rung tibernehmen und selbst den
Streckenverlauf bestimmen?
Oder lieber an Position 2 bleiben,
im Windschatten fahren und so

Split/Second

» Angespielt »

Heiko Klinge: Neuer Rekordwert fiir mei-
nen Adrenalinspiegel: Die ersten Proberun-
den mit Split/Second waren zweifellos das
Nervenaufreibendste, was ich in meiner
Rennspielkarriere bislang erleben durfte. Al-
lerdings bin ich noch skeptisch, ob sich der
Knalleffekt nicht irgendwann abnutzt -
schlieB3lich explodiert es nur an vorgege-
benen Stellen. Hier wird vieles vom Stre-
ckenumfang und den Spielmodi abhédngen.

Rennspiel »
> Black Rock / Disney Interactive >

noch mehr Powerplay fiir den
Endspurt hamstern? Klasse!

Geschichte/Blodsinn
Das alles schreit geradezu nach
einem Multiplayer-Modus. Und
Split/Second wird definitiv dar-
auf antworten, zu den Spielvari-
anten schweigen die Entwickler
allerdings noch. Auf Aussagen zur
Solo-Karriere und zum geplanten
Streckenumfang missen wir
ebenfalls noch warten.

Bleibt bis zur nachsten spiel-
baren Version nur noch eine Frage
zu kldren: Warum zum Kuckuck
fliegt in Split/Second eigentlich
alles in die Luft? Ganz einfach:
weil die Strecken speziell prapa-
rierte Kulissen einer Reality-TV-
Show sind. So zumindest die Er-
kldarung der Hintergrund-Story.
Nun ja, nachvollziehbare Logik
haben Sie bei einer derartigen
Zerstorungsorgie doch nicht wirk-
lich erwartet, oder?

1. Quartal 2010
zu 60% fertig

heiko@gamestar.de
Das sollte fiir die Pure-Entwickler normalerweise kein Problem sein!

Potenzial Sehr gut

Beim Airport Race geht in der Regel wenig zu Bruch, es handelt sich um ein Leichtathletik-Rennen.
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Red Faction
Guerrilla

Im SciFi-Shooter Red Faction: Guerilla
kampfen Sie, um den Mars zu befreien.

lec Mason mochte auf dem

Mars ein ruhiges Leben fiih-
ren. Doch solche Plane gehen nie
auf. Die Earth Defense Force, kurz
EDF, kontrolliert den Planeten und
unterdriickt die Siedler. Schon
kurz nach der Ankunft werden Alec
und ein alter Freund durch die
EDF tiberrascht, Alecs Freund wird
getotet. Als die Rebellen-Fraktion
Red Faction zu Hilfe eilt, schliet
sich Alec ihr mehr oder weniger
freiwillig an. So starten Sie in den
Third-Person-Shooter Red Fac-
tion: Guerrilla. Seit Anfang Juni
schon fiir Konsolen erhiltlich,
kommt Red Faction: Guerrilla auf
dem PC nun endlich im Septem-
ber. Wir haben eine Preview-Ver-
sion ausfiihrlich gespielt.

Physikspiele

Sie steuern Alec Mason wahlwei-
se mit dem Gamepad oder (funk-
tioniert besser) per Maus und
Tastatur. Das Zielen, die Kamera-
justierung und auch die Fahrzeug-
steuerung fiihlen sich mit der PC-
Kombi weniger schwammig an als
mit dem Gamepad. Woran Sie
sich allerdings gewdhnen miis-
sen, ist die niedrige Schwerkraft.
Es kann passieren, dass Sie mit
Panzern fast senkrechte Wande

UNTERSCHLUPF IN PARKER

Die Rebellenfiihrerin Samanya empfangt Sie im Unterschlupf.

62

hoch fahren oder andere Fahr-
zeuge im hohen Bogen aus dem
Weg schubsen. Ganz allgemein
sind Sie duflerst kraftig — oder
aber die Gebdude sehr instabil.
Das stort allerdings ganz und gar
nicht. Mit Ihrem Vorschlagham-
mer zerdeppern Sie Wande, Fahr-
zeuge und gelegentlich auch bo-
se EDF-Soldaten. Dank der »Geo-
Mod 2.0«-Engine, die die Zersto-
rung der Umgebung berechnet,
macht das ziemlich Laune. Vor
allem am Anfang beeindruckt ein
riesiger Funkturm der vor lhren
Augen zusammenbricht. Die Um-
gebung selbst, also Boden und
Berge, ist nicht zerstorbar.

Waffenkammer

Ihr Arsenal ist nicht nur auf den
Vorschlaghammer beschrankt,
der besetzt nur einen lhrer vier
Waffen-Slots. Die anderen kon-
nen Sie frei belegen. Zum Beispiel
mit Sprengladungen mit Fernziin-
der, einem Maschinengewehr
oder einem Elektroschweifigerat,
das Menschen und Fahrzeuge
schockt und damit lahm legt. Spa-
ter kommen noch gréfiere Kaliber
wie Raketenwerfer dazu. lhre
starksten Waffen aber sind die
Fahrzeuge. Die schiitzen Sie vor

Diesen Funkturm im Hintergrund diirfen Sie in lhrer ersten Mission sprengen.

feindlichen Kugeln und mit
schwerem Gerdt kénnen Sie so-
gar Hauser einreifen. Damit lh-
nen die Munition nicht ausgeht,
kdnnen Sie diese im Rebellenla-
ger kostenlos auffillen. Mit
Barschrott, der marsianischen Va-
riante von Geld, kaufen Sie frei
geschaltete Ausriistung, etwa
neue Waffen oder bessere Panze-
rung. Autos gehen lhnen nie aus.
Uberall stehen verlassene Fahr-
zeuge herum und selbst bei Pan-
zern scheinen die Besitzer das
Abschlieflen zu vergessen.

Hindernis-Parcours
In Red Faction: Guerrilla sind Sie
in einer offenen Welt unterwegs,

Solche Fahrzeuge kdnnen Sie der EDF abluchsen — um dann deren Einrichtungen damit zerstoren.

Im Vorgénger Red Faction haben Sie die EDF noch um Hilfe gebeten. Jetzt wollen Sie sie wieder los werden.

dhnlich wie in GTA 4. Sie kénnen
sich frei bewegen und die Missi-
onen auswdhlen, die lhnen am
besten gefallen. Um die Geschich-
te voranzutreiben, missen Sie
die Hauptmissionen erfillen. lhre
Aufgaben reichen von der Zersto-
rung von Gebduden iiber Geisel-
befreiungen bis hin zum Abweh-
ren von EDF-Angriffen. Werden
Sie bei lhren Aktionen von der
EDF entdeckt, schlagen die sofort
Alarm, schicken Patrouillen aus
und schieen fortan auf alles,
was sich bewegt. Diesen Alarm-
status konnen Sie wieder senken,
indem Sie sich in ein Rebellen-
lager zuriickziehen. Das miissen
Sie recht oft tun, da die Wachen
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scharfe Augen und Ohren haben.
Die Zusatzaufgaben laufen immer
nach dem gleichen Schema ab.
Die Story-Missionen dagegen
sind abwechslungsreich und
kombinieren bekannte Elemente
neu. Wird Ihnen eine Aufgabe mal
zu schwer, kdnnen Sie jederzeit
den Schwierigkeitsgrad wech-
seln. Die Levels in Red Faction:
Guerrilla sind in sechs Sektoren
unterteilt. Sie starten in Parker,
einem Bergbaugebiet, das nicht
von Firmen, sondern von der EDF
kontrolliert wird. Diese Gebiete
sind umfangreich und fangen die
Atmosphdre des harschen Pla-
neten gut ein. Das passt zum Sze-
nario, vermittelt aber auch ein
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ED scnwenken?

Gefiihl, als sei die Welt unbelebt
und leer. Es gibt kaum Landmar-
ken, an denen Sie sich orientieren
konnten. Spéater besuchen Sie
zwar Eisgebiete und griine Wohn-
gegenden, aber auch diese sind
in sich wiederum eintonig.

Marslandschaften

Im Vergleich zur Konsolenversion
hat die Grafik mehr Effekte spen-
diert bekommen. Vor allem Re-
flektionen, Uberstrahleffekte und
Kantenglattung lassen Red Fac-
tion: Guerrilla noch ein wenig
besser aussehen. Auch die Explo-
sionen und nachfolgende Staub-
wolken setzen optische Ausrufe-
zeichen. Es gibt zu jedem Fahr-

Bei den schicken Explosionseffekten sprengt man doch gerne Dinge in die Luft.

Action

KONTROLLE: 10

IDDMEN

(v

(R SIGNAL PLATZIE.

Im Kampf mit einem EDF-Soldaten. Die Kl zielt und geht auch in Deckung.

zeug mehrere spezifische Anima-
tionen fiir das Ein- und Ausstei-
gen. Genauso detailliert sind alle
anderen Bewegungen ausgear-
beitet. Die Umgebung mit ihren
netten, aber eintonigen Texturen
kann da nicht mithalten. Fahr-
zeuge und Waffen klingen realis-
tisch die meistens ruhige Hinter-

Red Faction Guerilla

grundmusik passt sich dynamisch
an das Geschehen an. Lautspre-
cherdurchsagen der EDF, die lhre
Aktionen verteufeln oder Propa-
ganda verbreiten, verstarken die
Atmosphére noch. Bedriickend
wird es, wenn Sie wahrend Kamp-
fen unbewaffnete Zivilisten um
Hilfe rufen horen. [ 56 |

» Angespielt »Genre Actionspiel » Termin 18. September 2009
»Hersteller Volition / THQ »Status zu 90% fertig

Sara Geller: Die Zerstérungsschlachten in
Red Faction: Guerrilla sind spaflig und be-
eindruckend, auch wenn man sich schnell
daran gewohnt. Weil immer etwas in die Luft
fliegt, ist mir die Odnis nicht so sehr aufge-
fallen. Nur die langen Laufwege stéren da
etwas. Action-Fans, die die dlinne Geschich-
te verschmerzen kdnnen und sich nichtan
der Schulterperspektive stéren, sollten sich
Red Faction: Guerilla vormerken.

Potenzial Sehr gut

Egal was Sie zerstoren, Sie bekommen Barschrott als Belohnung. Selbst wenn es Rebelleneigentum ist.
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BIaclerror 2

s ii-’”"'bn- w

Im zweiten Teil des legendaren Horror-Adventures Black Mirror diirfen wir erneut
einen Blick in den schwarzen Spiegel des Stadtchens Willow Creek werfen.
Und wieder werden wir menschliche Abgriinde zu sehen bekommen.

Wie passend: Alles beginntin
einem finsteren Keller. Nur

eine einzelne Kerze spendet dif-
fuses Licht ... als der junge Darren
Michaels eine kaputte Sicherung
gegen eine neue austauscht. Ha!

Auf dem Boot findet der Held Beweise, dass er verfolgt wurde.

Sie hatten doch mindestens eine
Leiche im Keller erwartet? Immer-
hin handelt es sich bei Black Mir-
ror 2 um die Fortsetzung des gru-
seligen Mystery-Adventures
Black Mirror: Der dunkle Spiegel
der Seele von 2004. Aber Uberra-
schung: Zu Beginn des Spiels

gibt’s nicht mal das kleine eng-
lische Ortchen Willow Creek, in
dem das namensgebende Schloss
Black Mirror Castle steht.
Darren ist amerikanischer Stu-
dent der Physik, der die Semes-
terferien bei seiner Mutter in Bid-
deford, Maine an der US-Ostkiis-
te verbringt. Dort jobbt er auch im
ortlichen Fotoladen, der dem wi-
derlichen und cholerischen Fuller
gehort. Eines Morgens fehlt im
Laden der Strom. Das ist es zu-
ndchst auch schon. Bis bald dar-
auf die junge Englanderin Angeli-
na auftaucht und Fotos von sich
machen lassen will. Bis ein win-
diger Typ standig durch die Stra-
Ben von Biddeford schleicht—und
bis Darrens Mutter einen mehr als
mysteriosen Unfall hat, der sie in
ein tiefes Koma sinken lasst. Ers-
te Verbindungen nach England
und zwar nach Willow Creek tun
sich auf, wohin Darren dann auch
nach zwei umfangreichen ersten
Kapiteln reist. Natiirlich unter an-
derem wegen der hiibschen An-

Uber die Hotspot-Anzeige konnen Sie alle wichtigen (und unwichtigen) Gegensténde markieren lassen.
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Das Stadtchen Biddeford existiert tatséchlich im US-Bundestaat Maine.

gelina, in die er sich vom Fleck
weg verliebt hat. Dort trifft er auf
knackige, Ratsel, auf einen ge-
heimnisvollen finsteren Orden —
und auf die unschénen Hinterlas-
senschaften der Familie Gordon.
Welche Rolle dem Jungen bei all
dem zugedacht ist? Kein Wort
werden wir darliber verraten!

Fiir Denkfaule

Beim Ratseldesign bleibt Black
Mirror 2 klassisch: Darren sackt
reihenweise Gegenstdnde ein,
die Sie sinnvoll kombinieren mus-
sen, um beispielsweise Bilder von
Angelina zu entwickeln. Oder um
die Hintertiir des Fotoladens auf-
zubrechen, wo sich Fuller und der
windige Fremde angeregt unter-
halten. Hin und wieder gibt’s
kleinere Kopfniisse zu knacken.
Der Sekretdr der Mutter ldsst sich
nur 6ffnen, wenn Sie ein Verschie-
bepuzzel richtig zusammenbas-
teln. Das wirkt ein klein wenig
aufgesetzt, die meisten anderen
Knobeleien fiigen sich allerdings

logisch in die Handlung ein. Wer
es lieber entspannt angeht, kann
den einfachen Spielmodus wéah-
len. Dabei steht lhnen unter An-
derem einen Hotspot-Anzeige zur
Verfligung. Und sollte das Pro-
gramm bemerken, dass Ihnen Mi-
nispiele wie Verschiebepuzzels
nicht gelingen, bietet es lhnen an,
die Denkaufgabe zu tibersprin-
gen. So will sich Black Mirror 2 an
jede Spielweise anpassen.

Halbstark

Darren gehdort zum Typ aufbrau-
sender Halbstarker, der sich ger-
ne mal im Ton vergreift. Daran
konnen Sie oft nichts dndern,
denn viele der Dialoge laufen au-
tomatisch ab, also in Sequenzen,
die Sie nicht tiber einen Klick auf
eine Person auslosen. Wenn der
Student beispielsweise grundlos
die Rezeptionsdame vom ort-
lichen Krankenhaus anraunzt,
dann mochte man ihn sofort ins
Bett schicken, ohne Nachtisch. Je-
doch machen die Gefiihlsausbri-

“em

Darren muss den Safe seines widerlichen Chefs knacken, um an einen wichtigen Film zu gelangen.
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Im Trodelladen von Eddie nimmt Darren das Angebot unter die Lupe. Man weiB ja nie, welchen Kram man fiir kommende Rétsel noch brauchen kann.

che den Burschen auch sympa-
thisch menschlich. Blod ist aller-
dings, dass Darren zuweilen in-
nerhalb von Sekunden von nett
auf grantig und wieder auf nett
schalten kann, so etwa in seiner
ersten Unterhaltung mit dem Be-
sitzer eines Trodelladens. Das
wirkt schlecht durchdacht.

Kontrastreich

Zwar kommen die Animationen
der Figuren manchmal etwas hol-
zern daher, aber das macht das
Programm locker durch die detail-
reich entworfenen Hintergriinde
wett. Steht der junge Mann in der
Straf’e des Fotoladens, ziehen am
Horizont unheilverheiende Wol-
ken tiber den Himmel und bilden
einen hiibschen Kontrast zu den
bunten Holzhdusern. In England
wabert spdter der Nebel, gele-
gentlich regnet es sogar wie aus
Kiibeln und Blitze zucken durchs
Halbdunkel. Sehr stimmungsvoll!

Beim Trodelhandler etwa hangen
Medaillen an der Wand, Regale
bersten vor Gerlimpel. Im Hotel in
England (nebenbei bemerkt ein
ehemaliges Irrenhaus unter der
Leitung eines Mitglieds der Familie
Gordon) zieren schwere Teppiche
den blank gewienerten Marmor-
boden, in dem sich Darren dezent
spiegelt. Wenn Sie die vielen (fiir
die Handlung véllig irrelevanten)
Gegenstande anklicken, kom-
mentiert Darren das lbrigens
stets mit einem passenden, vor-
witzigen Spriichlein.

Black Mirror 2 kommt nicht
von Future Games, den tsche-
chischen Machern des Vorgan-
gers. Das Adventure entsteht in
Hannover bei Cranberry Produc-
tions. Deren Erstling Mata Hari
wurde von uns mit lediglich 58
Punkten bedacht. Ob das ein
schlechtes Omen fiir Black Mirror
2 ist? Bisher konnen wir jeden-
falls Entwarnung geben. PET

Manchmal gibt’s schrége Perspektiven: Das Krankenzimmer von Darrens Mutter sehen Sie nur von oben.
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Schneller Ortswechsel

Sobald Darren ei-
nen Schauplatz
einmal per pedes
besucht hat, dur-
fen Sie ihn danach
Uber einen Klick
auf eine Karte
dorthin teleportie-
ren. Oben die Kar-
te von Biddeford,
unten die von Wil-
low Creek und
Umgebung.

Black Mirror

» Angespielt » Adventure »
> Cranberry / DTP »

25. September 2009
zu 95% fertig

Petra Schmitz: Auf mich macht Black Mirror 2
bisher einen gelungenen Eindruck. Die Ge-
schichte entspannt sich glaubwiirdig, die
Charaktere wirken nicht verkinstelt und die
Schauplatze sind einfach prima entworfen.
Bei all dem Detailreichtum macht das Rumkli-
cken und Suchen gleich nochmal so viel SpaR.
Fur den kommenden Monat schon steht der
Testan. Ich freu” mich aufs Gruseln.

petra@gamestar.de

Potenzial Sehr gut

Willow Creek heif3t auch eine unabhéngige Kirchengemeinde, die urspriinglich aus den USA kommt. 65
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Das GameStar-Team

Die Redaktion stellt sich vor
und sagt ihre Meinung zu den wich-
tigsten Spielen dieser Ausgabe.

Stellv. Chefredakteur christian@gamestar.de
Zuletzt gespielt: The Whispered World
Zuletzt gesehen: die franzosischen Alpen
Zuletzt gelesen: Sudoku-Heftchen

Meine Meinung zu...

Watchmen 2: Superhelden sollten uns vor solchen Spielen schiitzen. %

Michael Trier

Chefredakteur michael@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Venetica

Zuletzt gehort: Alien Sex Fiend: »Acid Bath«
Zuletzt gelesen: Motorrad-Magazine

Meine Meinung zu...

Watchmen 2: Comic: monumental. Film: groB. Spiel: ohje. *k
Hearts of Iron 3: Sehr gutes Spiel. Punkt. 122,21
The Whispered World: Gelungenes, auBBergewdhnliches Adventure. s

Director Online gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Battlefield Heroes

Zuletzt gesehen: Die Sonne. In Siidfrankreich.
Zuletzt gelesen: Krimis am Strand
Meine Meinung zu...

Watchmen 2: Sakrileg! Die sollen meinen Lieblingsfilm in Ruhe lassen! *

Hearts of Iron 3: Schlaraffenland? Ich seh’ nur einen Berg Pflaumenmus. %

Hearts of Iron 3: Och. Hatte ich mehr Zeit, liebte ich es. Bestimmt. x%x%

The Whispered World: Nicht flistern, sondern jubeln: GroBartig! % *

The Whispered World: Erstaunlich gut geworden. Witzig und hiibsch. %%

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Divinity 2, Dawn of War 2

Zuletzt gesehen: »lce Age 3« (auch in 3D doof)
Zuletzt gehort: alles von AFI

Petra Schmitz

Redakteurin petra@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Operation Flashpoint 2

Zuletzt gesehen: rot! (Autofahrer in Miinchen!)
Zuletzt gelesen: Moers: »Ensel und Krete«

Meine Meinung zu... Nl Meine Meinung zu...

Watchmen 2: Ich mag Koop-Priigeln, aber bitte verniinftig. *k Watchmen 2: Wie der erste Teil. Naja. *k
Hearts of Iron 3: Fiir solch ein Komplexitatsmonster bin ich zu faul. %% Hearts of Iron 3: Da ist so viel drin, das ist krank, toll krank! Ak
The Whispered World: Eine Wohltat fiir Sinne, Hirn und Herz.  %%x%% The Whispered World: Daedalic hat'’s raus, keine Frage. ok kk

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Hearts of Iron 3

Zuletzt gesehen: ein Theaterstiick in Dresden

Zuletzt gelesen: die aktuelle 11Freunde

Meine Meinung zu...

Watchmen 2: In wie viele Spiele wollen die den Film zerstiickeln? %%

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: America’s Army 3

Zuletzt gesehen: »Watchmen« (Blu-Ray)

Zuletzt gelesen: Jeff Abbott: »Trust me«

Meine Meinung zu...

Watchmen 2: Comic und Film sind Gberschatzt, die Spiele sowieso. **

Hearts of Iron 3: Tag-und-Nacht-Spiel, in jeder Beziehung groB3. k%%

Hearts of Iron 3: Das frisst mir zu viel Zeit. *kk

The Whispered World: Ich will ein eigenes Spiel fiir Spot! Jk ke ke

The Whispered World: Ich will auch so ein Wurmvieh! *kk

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Need for Speed: Shift

LITPPTRTRR IR I

Zuletzt gesehen: jede Menge Hiragana-Zeichen

Zuletzt gelesen: Japanisch-Vokabeln

Meine Meinung zu...
Watchmen 2: Ich fand den Film schon 6de. *k

Sara Geller

Praktikantin redaktion@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Overlord 2

Zuletzt gesehen: Enterprise

Zuletzt gelesen: Web-Comics

Meine Meinung zu...

Watchmen 2: Hier wurden wohl die Drehbuchautoren vergessen. x%x%

Hearts of Iron 3: Sicher ein tolles Spiel, nur nicht fiir mich. *k

Hearts of Iron 3: Nicht gespielt. -

The Whispered World: Und noch ein tolles deutsches Adventure. % *

The Whispered World: Super. Mehr schrdge Adventures, bitte. *x*x

Redakteur hendrik@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Such den Ring

Zuletzt gesehen: die Braut

Zuletzt gelesen: den Kontoauszug (schluchz)

s

Cedric Borsche

Praktikant redaktion@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Grid auf drei Monitoren

Zuletzt gesehen: »Das Beste zum Schluss«
Zuletzt gehort: Wacken Open Air 2009

Meine Meinung zu... i _ Meine Meinung zu...

Watchmen 2: Der Comic war super, der Film auch, die Spiele nicht. ** Watchmen 2: Film und Comic bieten mehr als derbe Schldagereien. %
Hearts of Iron 3: Nix fiir mich, hab ja noch nicht mal studiert. * Hearts of Iron 3: Tauscht Grafik gegen Komplexitét ein. 13033
The Whispered World: Der traurige Clown begeistert. ke The Whispered World: Ein Highlight dieses Adventure-Jahres! %%
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Der Spiele-Wertungskasten

Unsere Tester beurteilen jeden Titel in zehn Kategorien, die das Spielerlebnis
bestimmen. Viele Detailinformationen helfen lhnen bei der Antwort auf die
wichtigste Frage: Ist dieses Spiel etwas fiir mich?

Die %ameStar-Awarct
'99 1

Y -

00

»fir besonderen til

The Whispered
World

ANSPRUCH UND SPIELHILFEN —

Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein
Spiel ist. Zusatzlich geben wir an, wie Ihnen das Spiel
unter die Arme greift. Das hilft [hnen dabei, zu Giberprii-
fen, ob ein Spiel lhrem Erfahrungsniveau entspricht.

PC-KONFIGURATION—

Welche Systemanforderungen stellt das Spiel? Der blaue
Balken gibt einen Schnelliiberblick iiber den Hardware-
Hunger, im Kasten darunter geben wir getestete Emp-
fehlungen. Minimum: Das Spiel lduft mit reduzierten
Details so, dass es SpaB macht. Standard: Fliissig, aber
nicht mit vollen Details. Optimum: Das Spiel l&uft auf
dieser Konfiguration fliissig mit allen Details.

SYSTEMDETAILS —
Moderne Spiele unterstiitzen oft aktuelle Technologien,
etwa Mehrkern-Prozessoren. Solche optionalen Vorteile
listen wir unter Profitiert von auf. Bildformate be-
schreibt, ob das Spiel Breitbild-Monitore
unterstiitzt; Ton gibt Auskunft dariiber, wie viele
Lautsprecher angesteuert werden.

I

MULTIPLAYER-MODUS—[

Der Multiplayer-Modus eines Spieles flieBt nicht in die
Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es
sei denn, das Spiel ist ein reines Multiplayer-Spiel.

AuBerdem finden Sie hier Details zu den Spielmodi.

EINZELWERTUNGEN —

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien
(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche
Pro- und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

I

PREIS/LEISTUNG—

Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusdtzliche Kaufbe-
ratung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel entpuppt
sich als langfristig motivierend, wéhrend nicht wenige

sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

Preis in Euro
Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2)

Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro
Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert

rechnen wir wie folgt in die Note um:
bis 1 Euro  Sehr gut
bis 2 Euro  Gut
bis 3 Euro Befriedigend
bis 4 Euro  Ausreichend
bis 5 Euro  Mangelhaft
dariiber ~ Ungeniigend

GameStar 10/2009

L PREIS/LEISTUNG Sehr gut

STRATEGIESPIEL

HEARTS OF IRON 3

ENTWICKLER  Paradox Interactive (Hearts of Iron 2, GS 03/05: 79 Punkte)
PUBLISHER Koch Media TERMIN (D) 26.8.2009
SPRACHE Deutsch ca.PrEls 35 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 100 Seiten Handbuch ~ usk ab 12 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 100 Stunden GENRE STRATEGIE

Sehr lange Einarbeitungszeit, bei SZENARIO  realistisch @ fiktiv
. Serienkennern geht’s schneller. / MASSSTAB linear Boffene Welt
£ SPIELSTIL Aufbau 8- Kampf
EINHEITEN  Individuen @ Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL )
HANDLUNG einfach @komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
] 9 10 Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht B schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach 1§ komplex B Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN Tutorials, Texthilfen, fiinf Schwierigkeitsgrade I Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches und freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
| ge:orce 7800/7900
24GHzIntel 2,6GHzIntel 3,0GHzIntel I Geforce 8800/ 9800
XP2200+AMD  XP2600+AMD  XP2800+AMD 8 Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 4,0 GB RAM I Geforce GTX 200
2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte B Radeon X1600
M Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — B Radeon HD 2900
BioFORMATE M43 WS4 169 MRG0 KOPIERSCHUTZ Securom I8 Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 B Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Gut
SPIELMODI (SPIELER) Wie Solo-Modus
SPIELTYPEN Internet (ca. 12), Netzwerk (32)  SERVERSUCHE nein
DEDICATED SERVER  Paradox-Server MULTIPLAYER-5PASS 100 Stunden
FAZIT Spielt sich exakt wie der Solo-Modus, verschlingt aber noch mehr Zeit.
BEWERTUNG
© detaillierte, iibersichtliche Meniis @ minimalistische Animationen
GRAFIK © potthéssliche Weltkarte
© stimmiger Soundtrack mit klassischer- und Marschmusik
SOUND ) 50 gut wie keine Soundeffek
© qute Verzahnung zwischen Krieg, Wirtschaft, Forschung, Diplomatie
BALANCE © nachvollziehbare Auswirkungen @ lange Ei i
" © bekannte Personlichkeiten und Ereignisse @ kaum Leerlauf
ATMOSPHARE N P
gesprochen trocken p t
BEDIENUNG © trotz der Detailfiille sehr iibersichtlich @ logisch strukturierte
Meniis © gut aufget Diplomatiebildschirm
© rund 15.000 Provinzen © vier riesige Kampagnen
UMFANG y N
© sieben lange Szenarios
© historische Startbedingungen © verschiedene Einstiegsjahre
STARTPOSITION © rund 100 Lander spielbar ... © ... aber langst nicht alle sinnvoll
X © Computergegner schummelt nicht © KI handelt verniinftig und
nachvollziehbar @ KI iibernimmt wahlweise einzelne Bereiche
EINHEITEN © 892 historische Kampfeinheiten © Truppen gewinnen Erfahrung
© sehr detaillierte Einheitenwerte @ optische Unterschiede fehlen
KAMPAGNE © spannende Hauptkampagnen mit zahlreichen Fronten

© sehr viel Entscheidungsfreiheit @ sehr hoher Wiederspielwert

FAZIT Staubtrockene, enorm umfangreiche Profi-Strategi

— ALLGEMEINES
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint
es, wie viel kostet es? Zum Entwickler teilen wir lhnen
mit, welches Spiel das Team zuletzt produziert hat — als
Hilfe, um die Qualitat des Studios einzuschatzen.

SPIELVERLAUF UND GENRE-CHECK

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht in stark verein-
fachter Form, wie sich der Spaf3 im Laufe der Spielzeit
entwickelt. Damit wird optisch deutlich, wenn Spiele ihr
Niveau nicht halten kdnnen oder erst spét richtig ziin-
den. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.

Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber
wesentliche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die
Ausprégung zeigen wir durch Schieberegler an. So iiber-
priifen Sie, ob sich das Spiel mit Ihren Vorlieben deckt.

— ERFORDERTE FERTIGKEITEN
In der Checkliste haben wir die wichtigsten Féhigkeiten
zusammengefasst, die Spiele erfordern. Wenn ein Feld
markiert ist, dann setzt das Spiel diese Eigenschaft vor-
aus. Ego-Shooter bendtigen zum Beispiel stets schnelle
Reaktionen, Adventures fast immer Geduld, Strategie-
spiele meist Vorausplanung. Die Liste hilft Ihnen, zu
entscheiden, ob das Spiel Ihren Fertigkeiten entspricht
oder Sie potenziell langweilt oder iiberfordert.

— 3D-KARTEN

Die Liste enthalt die gangigsten 3D-Kartentypen. Ist Ihre
Karte in der Liste dunkelgriin markiert, lduft das Spiel
darauf tadellos und mit allen Effekten. Hellgriin lduft
ebenfalls fliissig, jedoch nicht mit allen Details. Gelb
macht noch SpaB, wenn auch mit Einschréankungen. Rot
bedeutet starkes Ruckeln. Ist das Feld grau, wird lhre
Karte nicht unterstiitzt.

—DIE SPIELSPASS-WERTUNG

Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der
_ | zehnEinzelwertungen.

{iber 90 Absolutes Ausnahmespiel, ein Muss
fiir jeden Spieler!

80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.

70 bis 79 Gut, aber nicht genial. Titel mit
kleineren Fehlern.

60 bis 69 Noch okay fiir Fans des Genres.

50 bis 59 Durchschnittskost mit diversen Macken.

10 bis 49 Schwaches bis mieses Spiel, nicht
mal fiir wenig Geld zu empfehlen.

| unter10 Definitiv eines der grausamsten Spiele

der PC-Geschichte.

Den hier abgebildeten groBen Wertungskasten setzen wir nur
bei Spieletests ab einem Umfang von drei Seiten ein. Bei Tests
mit weniger Seiten benutzen wir verkleinerte Versionen.
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Uberblick Aktuelle Spiele

Die neuesten Patches, Mods, Demos zu allen Spielen
Schnelle, sichere Downloads mit neuer Technik und mehr Bandbreite. Gratis auf GameStar.de!

RAPRIDSHARE

EASY FILEHOSTING

GameStar-Charts Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 08/2009, 09/2009 und 10/2009

Spiel

1 Anno 1404
2 Street Fighter 4
3 (all of Juarez: Bound in Blood

[ 4 The Whispered World
8 5 WSCReal 09
6 Divinity 2

7 Trine

[T8 8 Fallout 3: Mothership Zeta
[ 9 Hearts of Iron 3
10 Battlefield Heroes
11 Virtua Tennis
12 Fallout 3: Point Lookout
13 Guitar Hero World Tour
14 America’s Army 3

15 Blood Bowl

16 Fuel

[ 17 Sherlock Holmes jagt Jack The Ripper

18 Tales of Monkey Island
[ 19 Wallace & Gromit 4
20 Superstars V8 Racing

21 Harry Potter und der Halbblutprinz

22 Killing Floor

23 Wallace & Gromit 3
T8 24 Watchmen 2
[ 25 EastIndia Company

Genre Publisher / Entwickler ~ Testin

Aufbauspiel Related Designs / Ubisoft | 08/09 91 6
Priigelspiel Capcom 08/09 90 12
Ego-Shooter Techland / Ubisoft 08/09 87 18
Adventure Daedalic Entertainment | 10/09 86 6
Sportspiel Blade / Deep Silver 10/09 84 =
Rollenspiel Larian Studios / Dtp 09/09 83 12
Actionspiel Frozenbyte / Nobilis 09/09 82 12
Rollenspiel-Addon | Bethesda 10/09 80 18
Strategiespiel Paradox / Deep Silver 10/09 80 12
Actionspiel DICE/EA 09/09 77 =
Sportspiel Sumo Digital / Sega 09/09 76 0
Rollenspiel-Addon | Bethesda 09/09 75 18
Musikspiel Aspyr/ Activision Blizzard| 09/09 75 0
Multiplayer-Shooter| US Army 09/09 74 =
Strategiespiel Cyanide / Focus Home 08/09 74 12
Rennspiel Asobo / Codemasters 08/09 74 6
Adventure Frogwares / Koch Media | 10/09 73 12
Adventure Telltale Games 09/09 73 -
Adventure Telltale Games 10/09 70 =
Rennspiel Milestone / Codemasters| 09/09 70 0
Actionspiel Bright Light / EA 09/09 69 12
Multiplayer-Shooter | Tripwire 08/09 69 =
Adventure Telltale Games 08/09 69 -
Actionspiel Deadline / Warner Bros. | 10/09 68 18
Strategiespiel Paradox / Nitro Games | 10/09 67 6

World of Warcraft v3.2

Highlights: Eine neue Instanz,
ein neues PvP-Gebiet, diverse
Klassendanderungen.

eit dem 5. August kénnen

Spieler von World of Warcraft
dank des Patches 3.2 das Kolosse-
um der Kreuzfahrer im Norden von
Eiskrone betreten. Dort begegnen
ihnen Gefiirchtete Champions von
Horde und Allianz, wilde Bestien
und Leutnants der GeiRel. In der
ser-Instanz stellen sich die Recken

Atlantas Seuchenschutz hielt eine vernichtende Seuche in WoW fiir ein Experiment von Blizzard. Tatsachlich handelte es sich um einen Bug.

zuerst einer Reitergruppe und
kdampfen sich auf dem Riicken der
Pferde zum ndchsten Bossgegner,
der je nach gewdhltem Schwierig-
keitsgrad variiert. Als letztes steht
ein Kampf gegen den
Schwarzen Ritter auf
dem Programm. Sieg-

reiche Spieler diirfen GENRE

sichinjedem Fall iiber HERSTELLER
. PATCHGROSSE

lukrative Beute freu- TESTIN

en: Auch auierhalb
des heroischen Mo-

dus lassen die Feinde epische Aus-
ristung fallen. Das Kolosseum
bietet auch gréReren Gruppen von
zehn und 25 Abenteurern Platz.

Eine weitere interessante Neu-
erung ist die Insel der Eroberung,
auf der Kdmpfer von Horde und
Allianz ihre Krdfte messen kon-
nen. Spieler der Druiden-Klasse
freuen sich tiber individuelle ras-
senzugehorige Farbschemata,
welche sich auf Wunsch beim Bar-
bier wechseln lassen. Dadurch
entspricht die Fellfarbe der Tier-
form jetzt auch der Hautfarbe des
individuellen Charakters.

Zu guter Letzt wurden wieder ei-
nige Klassendanderungen vorge-
nommen, und die verschiedensten
Berufe haben einige neue Rezepte
bekommen. Michelle Krebs

WORLD OF WARCRAFT V3.2

Online-Rollenspiel
Blizzard / Activision-Blizzard

G 89

Keine Wertungsénderung

Wertung  USK  Aktuell ~ Preis

v1.0.1 | 41,95¢€
v1.0.3 | 30,00€

Anbieter

v1.0 45,45 € | www.amazon.de
v1.0 33,45 € | www.amazon.de
v1.0 44,99 € | www.amazon.de
v1.0 36,95 € | ww.amazon.de
v1.0 28,95 € | ww.amazon.de

www.amazon.de
Steam-Download
v1.0 ca. 10 € | Windows Marktplatz

v1.0 34,40 € | ww.amazon.de
v1.0 - www.battlefieldheroes.com
v1.0 43,45 € | www.amazon.de
v1.0 ca. 10 € | Windows Marktplatz
v1.0 49,99 € | www.amazon.de
v3.0.5 = www.americasarmy.com
v1.0.1.6 | 44,89 € www.cyberport.de
v1.0 43,45 € | www.amazon.de
v1.0 35,95 € | www.amazon.de

v1.0 a.25€ | www.telltalegames.com

v1.0 7,00 € | www.telltalegames.com
v1.0 29,99 € | www.amazon.de
v1.0 45,79 € | www.amazon.de
v1.0 17,99 € = Steam-Download
v1.0 7,00€ | www.telltalegames.com
v1.0 12,99 € | Steam-Download
v1.0 39,95 € | www.amazon.de

Patch-Ticker

» Arma 2: Der Entwickler Bohemia Interac-
tive passt mit dem Patch 1.03 die Kl an und
nimmt zahlreiche Detaildnderungen vor.
Zudem wurden die Kampagneneinsatze
Uberarbeitet. Der Patch funktioniert mit al-
len Versionen. Steam-Nutzer werden gebe-
ten, die Datei tiber die Update-Funktion
von Valves Onlineplattform zu installieren.

» Warcraft 3: Das Update 1.24a zum Echt-
zeit-Klassiker gilt sowohl flr das Hauptspiel
als auch fir das Addon The Frozen Throne
und behebt Fehler im Welt-Editor des Strate-
giespiels. Nachteil: Aufgezeichnete Replays
werden durch den Patch unbrauchbar.

» Die Sims 3: Der 64 MByte grof3e Patch
1.3.24 behebt dutzende kleinerer Fehler. So
bekommen alleinstehende Sims jetzt keine
Babys mehr, und onlinegestellte Figuren
behalten ihre Spezialfahigkeiten.

» Trine: Die Version 1.03 entfernt Absturzur-
sachen, die nach dem Patch 1.02 aufgetre-
ten sind (z. B. bei (Al +(%_] oder den Ent-
wicklerkontrollen). AuBerdem funktionie-
ren die Steam-Erfolge jetzt richtig.

» Divinity 2: Der 40 MByte grof3e Patch auf
Version 1.01 fligt unter anderem einen
Kompass und eine Minimap mit verschie-
denen Anzeigen (Personen, Questobjekte
etc.) ein. Zusétzlich werden die Leistung
des Spiels und die Balance optimiert.
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Action-Inhalt

Petra Schmitz

hat zwar die eine oder
andere Konsole daheim,
die stehen aber hinter dem
Fernseher und dienen
lediglich als Staubféanger.

Fabian Siegismund
spielt auf seiner Xbox 360
fast nur Musikspiele wie
Guitar Hero und Co.
Zielen mit dem Analog-
stick halt er fur albern.

Tests

Watchmen:The End is Nigh 2......cccnevnecennerunecenccrnnee 72

Action-Charts 10/2009

In dieser Liste finden Sie die besten Actionspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel

Action

Konsolen-Lobpreisung

Warum Microsofts und Sonys Spieleplattformen so schlecht nicht sind.

ns mag manchmal die Hut-
Uschnur reiBen, wenn’s mal
wieder heiflt, Spiel XYZ komme
zuerst fiir die Konsolen und dann
fiir den PC. Doch bei all der Flu-
cherei diirfen wir nicht vergessen:
Spiele, die sowohl fiir Konsolen
als auch fiir den PC entwickelt
werden, erscheinen in der Regel
fehlerfreier als reine PC-Titel. Das
liegt daran, dass man auf den
Konsolen ohne Internet-Verbin-
dung noch immer nicht so einfach
patchen kann und Microsoft und
Sony deshalb sehr darauf be-
dacht sind, keine Fehlermonster
aufihre Spieleplattformen zu las-
sen. Man will einen moglichen

Image-Schaden und unzufriedene
Kunden vermeiden. Wahrschein-
lich lduft unsere kleine Preview-
Version von Operation Flashpoint:
Dragon Rising also allein dank
Xbox 360 und Playstation schon
jetzt so erstaunlich rund. Ist das
nicht unfassbar traurig? PET

Man muss die Konsolen einfach liebhabe

n. Irgendwie.

die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

y | 5 |Bs| -3
, . , £ | B | 5| E| 2|8 |38 2 |82
Platz | Name | Sub-Genre Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S 3 8 = & S | &8S = =S | 2=
1 Crysis Ego-Shooter EA/Crytek 12/07 94 10 10 8 10 10 9 0 8 10 9
2 Grand Theft Auto 4 Actionspiel 2K/Rockstar 01/09 93 9 10 9 10 8 10 10 7 10 10
3 Call of Duty: Modern Warfare | Ego-Shooter Activision/Infinitiy Ward 12/07 91 9 10 10 10 10 7 9 8 10 8
4 Portal Actionspiel EA/Valve 12/07 90 8 9 10 10 10 5 10 10 8 10
5 Team Fortress 2 Multiplayer-Shooter | EA/Valve 12/07 90 8 9 10 10 10 6 10 9 10 8
6 Unreal Tournament 3 Multiplayer-Shooter | Midway/Epic 01/08 90 9 8 10 7 10 10 9 7 10 10
7 Rainbow Six: Vegas Taktik-Shooter Ubisoft/Ubisoft 02/07 90 9 10 9 8 9 10 9 9 9 8
8 Stalker Ego-Shooter THQ/GSC 04/07 90 9 8 8 10 9 9 10 9 9 9
9 Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom/Capcom 08/09 90 9 10 8 10 9 10 9 9 10 6
10 Dark Messiah of Might & Magic | Actionspiel Ubisoft/Arkane 12/06 90 9 8 9 10 10 8 9 8 10 9
1 Battlefield 2142 Multiplayer-Shooter | EA/Dice 12/06 89 8 9 9 8 8 10 8 10 10 9
12 Call of Juarez: Bound in Blood | Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87 9 8 10 10 9 6 8 7 10 10
13 Left 4 Dead Multiplayer-Shooter | EA/Valve 01/09 87 7 10 10 10 10 7 9 9 7 8
14 Dead Space Actionspiel EA/EA 12/08 87 9 10 9 10 6 8 9 8 8 10
15 Bioshock Ego-Shooter 2K/Irrational Games 10/07 87 10 10 7 10 9 8 7 8 10 8
16 Brothers in Arms: Hell's Highway | Taktik-Shooter Ubisoft/Gearbox 10/08 87 8 10 10 9 9 8 7 7 9 10
17 Silent Hunter 4 Simulation Ubisoft/Ubisoft 05/07 87 9 10 9 9 7 9 8 8 9 9
18 Call of Duty: World at War Ego-Shooter Activision/Treyarch 01/09 86 9 10 9 8 10 9 9 7 10 5
19 Overlord 2 Action-Adventure Codemasters/Triumph 08/09 86 8 9 8 10 9 7 10 8 9 8
20 Tomb Raider: Underworld Action-Adventure Eidos/Crystal Dynamics 01/09 85 10 9 9 9 8 7 10 6 10 7
. . In dieser Liste finden Sie besondere Action-Schitze, also Titel, die auBerge-
Action-Klassiker wohnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert habgn.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen 1 Half-Life 2 Ego-Shooter EA/Valve 01/05 93
Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im 2 Mafia Actionspiel Take 2/Illusion Softworks 10/02 91
Vordergrund stehen. Untergenres sind Ego- 3 Splinter Cell Action-Adventure Ubisoft/Ubisoft 03/03 91
Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und 4 Far Cry Ego-Shooter Ubisoft/Crytek 05/04 20
militarische (Flug-)Simulationen. 5 Counterstrike Multiplayer-Shooter | EA/Valve 02/01 89
. 6 Deus Ex Actionspiel Eidos/lon Storm 08/00 88
7 Battlefield 1942 Multiplayer-Shooter | EA/Dice 10/02 88
8 Operation Flashpoint Taktik-Shooter Codemasters/Bohemia Interactive 07/01 88
9 Max Payne Shooter Take 2/Remedy 09/01 88
10 Dark Project Action-Adventure Eidos/Looking Glass 02/99 86
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Sie kloppen sich
wieder mit Gang-
mitgliedern, die
anscheinend aus
dem Klontank
stammen.

Meistens hinter-
lassen Sie eine
| Spur der Ver-
wiistung und
Gegnerleichen.

Wieder priigeln sich Rorschach und Nite Owl
durch Gegnerhorden. Neue Ideen gibt es nicht.

Watchmen 2

L) Ab 18-DVD
Test-Video

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6395

urch die Filmumsetzung

Watchmen: The End is Nigh 2
kloppen Sie sich mit den (Anti-)
Helden Rohrschach und Nite Owl
in einem duisteren New York — ge-
nau wie im vor einem halben Jahr
erschienenen Vorgdnger. Rohr-
schach und Nite Owl haben den
Auftrag angenommen, ein ent-
fiihrtes Mddchen zu finden. Die
Suche fiihrt sie in den Rotlichtbe-

len. Das Kampfsystem ist denk-
bar einfach: Es gibt leichte und
harte Angriffe, Wiirfe, und man
kann Schlagen ausweichen. Dazu
kommen noch Spezialfahigkeiten,
die Energie verbrauchen. Diese
Attacken reihen Sie zu Kombos
aneinander und beenden die mit
krachigen Finishern.

Nachschlag

verstdrken die Atmosphére eben-
so wie die fliissigen und einfalls-
reichen Animationen im Stil der
Filmvorlage. Die guten (eng-
lischen) Sprecher brachten uns
mit den Wortgefechten der Haupt-
charaktere immer wieder zum

Grinsen. Nur war das alles schon
im Vorgdnger genauso. Und da
Watchmen 2 mit einem Charakter
locker in drei Stunden durch-
klopptist, fiihlten wir uns, als hat-
ten wir die zweite Halfte des sel-
ben Spiels gespielt.

WATCHMEN 2

PRUGELSPIEL

R X X 7 eNTwickLer  Deadline Games (Watchmen: The End is Nigh, GS 05/09: 67 Punkte)
zirk und auf die Spur einer alten ~ Abwechslung ist in Watchmen 2 PUBLISHER  Waner Bros. TERMIN (D) 29.7.2009
. s . SPRACHE Englisch mit dt. Untertiteln cA.PREIS 13 Euro
Bekannten: der Twilight Lady. Ma n g"elwa re. Pro Gfb let tre ff? n AUSSTATTUNG  Steam-Download, 17 Seiten PDF-Handbuch usk ab 18 Jahren
. . Sie hochstens auf fiinf verschie- EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
Prugeln, prugeln, dene Gegnertypen. Zwischen- ANSPRUCH | 5 6 7 | 8|
priigeln bosse gibt es keine, zum Ab-
Zwischen den kurzen Story- schluss bekommen Sie dafiir o . .
. .. . . . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
schnipseln, die in netten Comic-  gleich zwei Endgegner vorge- N N Geforce 6600/ 6800
Bildern oderin Spielgrafik erzahlt  setzt. Bei den Umgebungen sieht Geforce 7800 / 7900
werden, miissen Sie jede Menge  es &hnlich langweilig aus. Watch- 2,06HzIntel 3,0GHzIntel Core 2 Duo F4300 a ge?nggg/ 9800
Gegner aus dem Weg rdumen. men 2 verwendet die gleichen XP 2200+ AMD XP 3200+ AMD A64 X2/4600+ AMD elorce
P . .. . 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce GTX 200
Das funktioniert mit der Tastatur ~ Elemente so haufig, dass wir uns 2,0 6B Festplatte 20GBFestplatte 2,0 GB Festplatte Radeon X1600
oder (besser) einem Gamepad. abund an sogar verlaufen haben. Gamepad Radeon X1800/X1900
Sie kénnen sogar zusammen mit  Immerhin ist die Grafik ansehn- ~ PROFITIERTVON Xbox-360-Gamepad ia:e"”agmo
. . . . . BILDFORMATE  [4:3 W54 EM169 MM16:10 KOPIERSCHUTZ Steam adeon HD 3800
einem Freund im Splitscreen spie-  lich, Texturen und Beleuchtung o B Wi W5 Wl WO 8 Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Ausreichend
SPIELMODI (SPIELER) Kooperativ (2)
SPIELTYPEN Splitscreen SERVERSUCHE Netzwerk
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
FAZIT Solo-Handlung nachspielbar, nur an einem Rechner, kein Netzwerk-Modus.
BEWERTUNG
© atmosphdrisches Licht © fliissige, spektakuldre Animationen
i . GRAFIK © schwarze Balken @ immergleiche Details
D!e SFhone Grafik © gute (englische) Sprecher © passende, dynamische Musik
wird im wahrsten SOUND © wenige Hintergrundgerédusche
Sinne des Wortes © Priigeleien sind fordemd, aber fair
von schwarzen BALANCE © Speicherpunkte vor schweren Kémpfen
Balken ge- R © im Chaos versinkende, brennende Stadt © diistere,
schm'a'lgrt ATMOSPHARE heruntergek Gebdude © sti Comic-Sequenzen
* © funktioniert mit Gamepad und Tastatur @ springen und klettern
BEDIENUNG AP
nur an vorgegebenen Stellen @ kein freies Speichern
UMEANG © mit zwei Charakteren spielbar @ Koop-Modus
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Mehr Action-Fast-Food

Sara Geller: Die Kimpfe in Watchmen 2 ma-
chen SpaB, mit den Kombos und dem Aus-
weichen bieten sie sogar taktischen An-

spruch. Allerdings brachten mich d

gleichen Gegner und Umgebungen schnell
zum Géhnen. Dazu kommt die mickrige Sto-
ry, was bei einer Lizenz wie Watchmen umso
trauriger ist. Uber die Streitereien der Hel-

ieimmer-

redaktion@gamestar.de

den und im Multiplayer-Modus habe ich mich dennoch amdisiert.

Das zugrundeliegende Thema von Watchmen, »Who watches the Watchmen?«, ist eigentlich ein Zitat aus einer romischen Satire.

© Klon-Gegner @ sehr kurze Spielzeit

© versteckte Boni @ offensichtliche Levelgrenzen
© geradlinige Levels @ Abschnitte wiederholen sich schnell

© Kl-Kollege kampft effektiv mit @ stérkere Kontrahenten blocken
Attacken @ Gegner warten manchmal, bis sie dran sind

© Kombo- und Spezialangriffe © TodesstoRe © wirksames Blocken
© freischaltbare Fahigkeiten @ nur Priigeleien

© spaBiges Philosophieren und Streiten der Helden
© vorhersehbare Handlung, die in fiinf Minuten erzahlt ist

PREIS/LEISTUNG Gut

LEVELDESIGN

WAFFEN & EXTRAS

U1 N N U1 L1 N0 vV N o

HANDLUNG

SOLOSPIELZEIT 5 Stunden

FAZIT Abwechslunslose Priigelei mit Comic-Charakteren.
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Michael Graf

fande ein Warcraft-Remake
gar nicht so abwegig.
Vielleicht im Warcraft-3-Stil
mit Helden und Rollen-
spiel-Elementen?

Gunnar Lott

wirde eine spielerisch
identische Neuauflage des
ersten Starcraft begriiBen.
Ach, Moment, die heif3t

ja Starcraft 2.

Strategie

Strategie

Remake my day

Neuauflagen klassischer Strategiespiele? Immer her damit!

ucasArts legt den Adventure-

Klassiker The Secret of Mon-
key Island neu auf, Croteam seine
Dauerfeuer-Orgie Serious Sam.
Spiele-Remakes scheinen ange-
sagt zu sein—ein Trend, der gerne
auf das Strategiegenre iibergrei-
fen darf. Wie war’s zum Beispiel

ter of Magic! Dungeon Keeper!).
Nun soll kein Entwickler jammern,
das sei zu aufwandig. SchlieBlich
hat’s Westwood anno 1998 mit
Dune 2000 vorgemacht. Und er-
schienen letztes Jahr nicht Civili-
zation 4: Colonization und King’s
Bounty? Ruhig mehr davon! [ GR |

mit einer Neuauflage des ersten
Warcraft? Dann kdnnte die World
of Warcraft-Jugend von heute die
Vorgeschichte ihrer Monsterhatz
nachspielen. Neben der Grafik

Strategie-Inhalt

Tests musste Blizzard freilich die Bedie-

Hearts of Iron 3 76 nung renovieren, etwa mit einem

Schwimmbad-Tycoon 79 hoheren Einheiten-Auswahllimit.

Cannon Strike 79 Auch vielen anderen Klassikern :

East India Company 80 stiinde ein Comeback gut (Mas-  Bilderratsel: Welches Spiel mdchte Michael neu auflegen?

In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten drei Jahre. Sobald ein

Strateg'e'Charts 10/2009 Titel die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht. _
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | TestinHeft | Wertung S K & = & S 28| = = SS
1 Anno 1404 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 08/09 91 10 9 8 10 10 9 9 7 9 10
2 Empire: Total War Strategiespiel Sega /Creative Assembly 04/09 90 10 9 8 9 7 10 10 7 10 10
3 Die Sims 3 Aufbauspiel EA/EA Redwood Shores 07/09 90 8 9 7 10 7 10 10 9 10 10
4 World in Conflict CE Echtzeit-Taktik Ubisoft/Massive 05/09 90 9 10 9 9 10 8 9 7 9 10
5 C&C 3: Tiberium Wars Echtzeit-Strategie EA/EA Los Angeles 05/07 89 9 10 8 10 9 10 9 6 9 9
6 Battleforge Multiplayer-Strategie | EA/EA Phenomic 05/09 87 8 10 7 7 9 9 9 10 10 8
7 Company of Heroes Echtzeit-Strategie THQ/Relic 11/06 87 10 10 8 10 8 8 7 9 10 7
8 Paraworld Echtzeit-Strategie Sunflowers/SEK 10/06 87 9 8 7 10 8 9 8 8 10 10
9 C&C: Alarmstufe Rot 3 Echtzeit-Strategie EA/EA Los Angeles 12/08 86 7 10 7 10 9 9 9 6 10 9
10 Caesar 4 Aufbauspiel Vivendi/Tilted Mill 11/06 85 8 8 9 9 9 8 7 8 10 9
n Universe at War Echtzeit-Strategie Sega/Petroglyph 02/08 84 7 8 9 8 9 9 8 9 9 8
12 World of Goo Strategiespiel RTL Interactive /2D Boy 11/07 84 5 7 10 10 9 8 10 10' 9 6
13 Die Sims: Inselgeschichten | Aufbauspiel Electronic Arts/Maxis 04/08 83 6 8 8 9 8 8 8 9 10 9
14 Civilization 4: Colonization | Rundenstrategie 2k Games/Firaxis 11/08 82 6 8 9 9 8 8 8 7 10 9
15 Supreme Commander Echtzeit-Strategie THQ/Gas Powered Games 03/07 82 8 9 7 7 9 10 7 9 9 7
16 King’s Bounty Strategiespiel Nobilis /Katauri Interactive 12/08 82 8 6 9 8 9 9 8 8 8 9
17 Helldorado Echtzeit-Taktik Dtp/Spellbound 07/07 82 7 9 8 10 9 7 8 5 10 9
18 Dawn of War 2 Echtzeit-Taktik THQ/Relic 04/09 80 10 10 7 9 7 9 5 8 8 7
19 Demigod Multiplayer-Strategie | Atari/Gas Powered Games 06/09 80 8 9 7 8 8 7 8 9 8 8
20 Die Siedler 6 Aufbauspiel Ubisoft/Blue Byte 11/07 80 9 10 7 10 7 9 8 6 5 9
Pk Batelle In dieser Liste finden Sie besondere Strategie-Schatze, also Titel, die auRer:
Strategie-Klassiker gewdhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Rohstoff- 1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie Activision Blizzard/Blizzard 08/02 93
Management und strategische Planung zum 2 Speliforce 2 Echtzeit-Strategie Jowood/Phenomic 05/06 91
Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehdren Echt- 3 Civilization 4 Rundenstrategie 2k Games/Firaxis 12/05 90
zeit- und Aufbauspiele, Rundentaktik, 4 (&C Generale Echtzeit-Strategie Electronic Arts/EA Los Angeles 03/03 89
Wirtschaftssimulationen, Denkspiele. 5 Rise of Legends Echtzeit-Strategie Microsoft/Big Huge Games 07/06 89
. 6 Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie Microsoft/Ensemble Studios 12/05 89
7 Heroes of Might & Magic5 | Rundenstrategie Ubisoft/Nival 07/06 86
8 Fritz 9 Schachspiel Chesshase 01/06 86
9 Stronghold 2 Aufbauspiel 2k Games/Firefly 06/05 86
10 Port Royale 2 Strategiespiel 2k Games/Ascaron 06/04 86
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b DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5717

Demo
» Quicklink: 6406

g Facts

» 4Kampagnen
» 7 Szenarios
> 1936 bis 1948

» rund 100 Lander spielbar
» rund 15.000 Provinzen
» 892 Einheitentypen

Hearts of lron 3

Diesem Strategiespiel kann kein Facelifting mehr helfen, hier wire eine
Totalrenovierung fallig. Doch unter der grauen Schale liegt die wahre Schonheit.

Strategiespiele werden immer
schneller, actionlastiger und
bunter. Selbst komplexe Titel wie
Empire: Total War protzen mit gra-
fisch aufwdndigen Land- und See-
schlachten oder emsig umherfah-
renden Segelschiffen, die florie-
rende Handelsbeziehungen illus-
trieren. Ja, sogar das ehemals
hdssliche Entlein Civilization sieht
seit dem letzten Teil, der auch
schon wieder vier Jahre
aufdem Rundenbuckel
hat, schon bunt und
dreidimensional aus.

Und nun kommt ein
Hearts of Iron 3 daher,
das optisch aus der Zeit
stammen konnte, in der
es spielt: 1936 bis 1948.
Wir haben es aberauch
nicht anders erwartet,
denn die Serie gehorte noch nie
der Cheerleader-Clique an — son-
dern eher den grauen Mdusen, mit
denen man Mathe paukt.

Michael Graf: Hearts of Iron 3 hélt mich wach
- obwohl ich schon den Vorganger rauf und
runter gespielt habe. Doch Paradox hat fast
jede Funktion Uberarbeitet, besonders gut
geféllt mir die neue Verzahnung von Diplo-
matie, Spionage und Forschung. Unzufrieden
bin ich allenfalls mit Details. Etwa, dass ich
mit Deutschland (!) im Jahr 1939 (!!) erst den

Havanna gegen Berlin
Das Spielprinzip ist im Vergleich
zu den Vorgdngern grundsatzlich
unverandert: Wir ibernehmen ei-
ne Nation und fiihren sie durch
die Jahre vor, wahrend und nach
dem Zweiten Weltkrieg. Dabei halt
sich das Spiel nicht streng an his-
torische Datumsangaben, Sie
kdnnen als Japaner Pearl Harbor
zum Beispiel viel spater angrei-
fen. Oder nie. Das Ganze lduft in
Echtzeit ab, wir konnen das Tem-
po aber regulieren oder pausie-
ren. Ublicherweise spielen wir ei-
nen der wichtigen Kriegsteilneh-
mer, je ein Feldzug ist deshalb den
USA, dem Deutschen Reich, Japan
und der Sowjetunion gewidmet.
Wir kénnten aber genauso Kuba
tibernehmen, werden dann aller-
dings nicht allzu viel erleben.

Kamerad Computer
Zuriick zum Spielprinzip von
Hearts of Iron 3: Das Fiihren eines

ﬁlicha@gaméstar.de

Fabrikbau (!!!) erfinden muss. Doch nun entschuldigen Sie mich bit-
te, ich muss eine Schlacht gewinnen. Und noch eine. Und noch eine.

TECHNOLOGY. .

Trotz der vielen Daten ist das Technologiemenii gut strukturiert. Wir kdnnen in insgesamt zwlf Bereichen
Neuerfindungen und Verbesserungen erforschen, hier motzen wir gerade unsere Panzer auf.
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Die Credits im 100seitigen Handbuch nennen genau zwei Grafiker — einen fir 2D, einen fir 3D. Dazu kommen zwei Grafik-Assistenten.

Landes umfasst nicht nur das Hin-
und Herschubsen seiner Truppen.
Wir kiimmern uns um viele Be-
reiche, die mindestens ebenso
wichtig sind, ndmlich Diplomatie,
Produktion, Technologie, Politik,
Aufkldrung. Jeden davon kénnen
wir zwar von der K| (ibernehmen
lassen, sollten aber zumindest
wichtige Entscheidungen selbst
fdllen. Beispiel Produktion: Wah-
rend der Computer sich um genii-
gend Infanteristen kiimmert, ge-
ben wir Groflauftrage vor, etwa
den Bau eines Schlachtschiffs.
Gerade Serieneinsteiger soll-
ten sich anfangs auf ihre Trup-
pen und Gefechte konzentrieren,
wahrend die Automatik den Rest
erledigt. Wir kénnen sogar ganze
Frontabschnitte der Kl {iberlas-
sen und uns zum Beispiel als Ja-
paner ganz auf den Seekrieg ge-
gen die USA konzentrieren, wah-
rend Kamerad Computer fiir uns
in China kampft. Das macht er
ganz ordentlich, beim Testen
sind uns keine grofien Schnitzer
aufgefallen. Komplexe Aufgaben
wie liberraschende Luftlande-
operationen sollten wir aller-
dings besser selbst fiihren, da
agiert die Kl arg einfallslos.

Heimat macht Front

Die Stimmung an der Heimatfront
istim Vergleich zu Hearts of Iron 2
noch wichtiger geworden. Die um-
strittenen »Strategischen Luftan-

B Online-Aktivierung

Vor der Installation fragt Sie Hearts of
Iron 3 nach einer E-Mail-Adresse, die Sie zu-
sammen mit dem Aktivierungscode einge-
ben missen. Ohne E-Mail-Adresse ist eine In-
stallation nicht moglich. Laut Paradox hat
man ohne die Aktivierung keinen Zugriff auf
Multiplayer-Modus, Forum und Patches.

pPY Krieg mit Macken
3 B

Hearts of Iron 3 ist nicht bugfrei, was bei
einem Titel dieses Umfangs nicht verwundert.
Wir sind beim Testen aber hauptsachlich auf
maBig relevante Fehler gestoBen, die sich
nicht auf die Wertung auswirken:

» Grafikfehler kdnnen bei gegnerischen Ein-
heiten die Starke-Angabe tUiberdecken

» Der schon aus dem Vorgédnger bekannte
»Wetterfehler«lasst es in einigen Gebieten
permanent schneien oder regnen

» Konsumgtiter werden nicht korrekt berechnet

griffe« gegen Ende des Zweiten
Weltkrieges, die vor allem die Zivil-
bevolkerung zermiirben sollten,
sind ebenso moglich wie der Ein-
satz unserer Luftwaffe, um diese
Angriffe abzuwehren. Dafiir fehlen
die Jager dann an der Front.

Was sich so dramatisch an-
hort, istim Spiel ein simpler Klick,
mit dem wir Lufteinheiten den
Strategischen Angriffen zuweisen.
Auch die Stimmung in der Bevol-
kerung wird nur als eine sinkende

Geschichtskenntnisse helfen: Wir haben unsere amerikanische Pazifikflotte vor dem japanischen Angriff
aus Pearl Harbor abgezogen. Am 23. Dezember 1941 spiirt sie endlich die kaiserliche Armada auf.

GameStar 10/2009
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1943, Kampf um Nordafrika: Bei der Berechnung der Kampfstérke spielen sehr viele Faktoren einer Rolle, unter anderem der Kommandant. @ Der Kampfverlauf €3 wird mit einem simplen Balken dargestellt.
Eingehende Handelsangebote B3 kinnen wir nebenbei begutachten, annehmen oder ablehnen. Enorm wichtig: Hafen €3 und Flugplatze B, um See- und Luftstreitkrafte zu versorgen oder Truppen abzusetzen.
Ohne ausreichenden Nachschub leidet die Kampfkraft der Flotte @ - bis zum Stillstand! Kampf um eine Provinz: Je gefiillter der Pfeil €, desto weiter ist unsere motorisierte Infanterie vorgeriickt.

Zahl dargestellt, die sich zum Bei-
spiel auf die Kampfstdarke der
Truppe auswirkt. Wenn der Unmut
zu grof’ wird, steigt die Gefahr
eines Aufstands (in totalitdren Na-
tionen) oder eines Machtwech-
sels zwischen der Regierungspar-
tei und der Opposition (in demo-
kratischen Nationen). Uberhaupt
sind die Wechselwirkungen zwi-
schen einzelnen Spielbereichen
enorm: Wer seine ganzen Produk-
tionskapazitdten verbrdt, um
Truppen zu produzieren, zu ver-
sorgen und besser auszuriisten,
aber die Zivilbevolkerung nicht
mit Konsumgiitern begliickt, ris-

kiert ebenso einen Aufstand. Und
weil der Computergegner fairer-
weise mit den gleichen Problemen
ringt, kénnen wir Zwietracht sden,
indem wir etwa einen Agenten
einsetzen, der die Opposition auf-
wiegelt. Ebenfalls iber ein un-
spektakuldres Menii natiirlich.

Wir basteln uns ein Ziel
Auch wenn Paradoxim Vorfeld ver-
sicherte, Hearts of Iron 3 sei zu-
gadnglicherals die Vorganger: Nein,
ist es nicht. Nach wie vor nimmt
uns das Spiel kaum an die Hand,
die sechs kurzen Tutorials zum
Durchklicken kratzen nur an der

| SIS I e T T
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Das Diplomatiemenii erschldgt auf den ersten Blick, ist aber gut durchdacht: Das Dreieck rechts zeigt zum
Beispiel, welche Nation zu welchen Hauptméchten tendiert (Achse, Westalliierte, Kommunisten).

Oberflache, und die »Schnellanlei-
tung« mit acht (!) Seiten verweist
dauernd aufs Handbuch. Nicht
einmal Kampagnenziele gibt es —
die sollen wir uns halt selbst set-
zen, sagt die 100seitige Spielanlei-
tung, die dafiir vorbildlich in ge-
druckter Form in der Box steckt.
Lediglich kleine rote oder griine
Icons weisen am Landkartenrand
darauf hin, wenn wir irgendwo
Rohstoffe verplempern oder die
Forschung vernachlassigen.

Wer sich aber auf das sprode
Spiel einldsst, vermisst den roten
Faden bald nicht mehr. Denn es
gibt einfach zu viel zu tun, vor

allem, wenn man alles selber ma-
chen will. Profis kénnen sich so-
gar aus drei bis fiinf Brigaden ei-
gene Divisionen zusammenstel-
len und als Vorlage speichern, al-
so zum Beispiel vier leichte Pan-
zerbrigaden mit einer motorisier-
ten Infanteriebrigade kombinie-
ren, um schnell zuzuschlagen.
Wer Hearts of Iron 2 gespielt
hat, wird schnell das neue Haupt-
quartier-System bemerken. Sie
kdnnen neuerdings aus einzel-
nen Einheiten selbst HQs bilden,
die Sie wiederum ubergeord-
neten HQs unterstellen. Diese
Befehlsketten wirken sich auf die
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zur Angabe, mit welchem Modell die Bodenmannschaft bereits trainiert hat.

Ein Bataillon besteht aus drei bis fiinf Kompanien oder, bei der Artillerie, Batterien.




Battle of Eastern Balearic Islands

-
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Riskant: ein Strategischer Bombenangriff ohne Jagdschutz, und die Zielstadt

Amsterdam hat auch noch Flakbatterien und Radar zur Verteidigung.

Versorgung der Einheiten ebenso
aus wie auf die Kampfstarke:
Truppenteile, die zu weit von ih-
ren Vorgesetzten entfernt sind,
kampfen schlechter.

Weltkrieg 2/B

Weil Hearts of Iron 3 sehr viel Ent-
scheidungsfreiheit bietet, konnen
Sie die Geschichte des Zweiten
Weltkrieges verbiegen. Zwar kaum
komplett, aber immer noch stark.
Beispiel USA: Deren Kampagne
beginnt bereits 1936, also fiinf Jah-
re vor Pearl Harbor. Zeit genug, um
im Pazifik aufzuriisten oder die Ja-
paner mit Handelsvertrdgen ein-
zudecken, sodass sich die auf ih-
rer verzweifelten Rohstoffjagd nur
um China »kiimmern«.

Im Vergleich zum Vorganger,
mit rund 2.500 Provinzen auch
nicht gerade klein, ist die neue
Weltkarte in 15.000 Gebiete unter-
teilt. Spielerisch wirkt sich das
doppelt aus: Zum einen ist Aufkla-
rung wichtiger—wer einmalim Pa-
zifik nach der japanischen Flotte
gesucht hat, weif}, was wir mei-
nen. Zum anderen wird das Han-
tieren an der Front etwas lber-
sichtlicher, dennin Hearts of Iron 2
traten sich unsere geballten Trup-

sel. Bei Schlachten fiillen sicham
Kartenrand verschamt zweifar-
bige Balken, die glatt aus einem
Installationsbildschirm kopiert
sein konnten. Graue Fenster im
Look einer Windows-NT-Fehler-
meldung poppen auf und verra-
ten, dass Tiefflieger soeben un-
sere halbe Invasionsarmee weg-
gepustet haben, zwei Provinzen
zum Feind tbergelaufen sind
und, ach ja, gerade die Atom-
bombe entwickelt wurde.

Auch die Ohren gehen bei den
mageren Soundeffekten in den
Vorruhestand. Wahrend die gen-
retypische Rummtata-Musik a la
»Ritt der Walkiiren« und »rus-
sischer Mé@nnerchor brummt
Panzerlieder« noch nett anzuho-
ren ist, haben die 892 Einheiten-
typen rund fiinf Standard-Soun-
deffekte: Schiff, Flugzeug, Sol-
dat, Panzer, Waffe laden.

Modder vor!

Schon vor der Veréffentlichung
von Hearts of Iron 3 ist abzuse-
hen, dass Modder sich wieder auf
den Titel stiirzen drften. Bereits
bei den Vorgdngern bastelten
Fans unter anderem Einheitengra-
fiken, um die verschiedenen Trup-

Wer sich auskennt, blendet auch in der Nahansicht taktische Zeichen statt der Einhei-
tenmodelle ein. Hier sind es ausschlieBlich Divisionen (»XX«).

HEARTS OF IRON 3

ENTWICKLER  Paradox Interactive (Hearts of Iron 2, GS 03/05: 79 Punkte)
PUBLISHER Koch Media TERMIN (D) 26.8.2009
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 35 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 100 Seiten Handbuch ~ usk ab 12 Jahren

GENRE-CHECK

s0LosPIELZEIT 100 Stunden

Sehr lange Einarbeitungszeit, bei SZENARIO  realistisch B fiktiv
Serienkennern geht’s schneller. / MASSSTAB linear Boffene Welt

GENRE STRATEGIE

SPASS

SPIELSTIL Aufbau 8 -Kampf
EINHEITEN  Individuen & Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach B komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
3 9 10 Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht B schwierig M Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex B Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
M Vorausplanung
HILFEN Tutorials, Texthilfen, fiinf Schwierigkeitsgrade 8 Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches und freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 2 3 |4 5 6 7 |8 9 0 10 Geforce 6600/ 6800
MINIMUM STANDARD OPTIMUM u Ge:"“e 7800/7500
246HzIntel 2,66HzInte 3,06HzIntel 8 Geforce 3800 /3800
YP2200+AMD  XP2600+AMD  XP2800+AMD W Geforce 9600
1,0 GBRAM 2,0GBRAM 4,0 GBRAM I Geforce GTX 200
2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte M Radeon X1600
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — B Radeon HD 2900
BILDFORMATE  [43 W54 E169 MM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 8 Radeon HD 3800
TON W Stereo 40 5.1 6.1 71 [ Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (sPIELER) Wie Solo-Modus

. . . SPIELTYPEN Internet (ca. 12), Netzwerk (32)  SERVERSUCHE nein
pen schon arg auf die Stiefel. pentypen auch Opt'SCh Zu unter- DEDICATED SERVER  Paradox-Server MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden
scheiden. Das Aufbrezeln hat be- FAZIT Spielt sich exakt wie der Solo-Modus, verschlingt aber noch mehr Zeit.
Kampf der Balken reits begonnen: Auf gamersgate. BEWERTUNG
Warum die eigentlichen Gefech m koénnen Si rite Packs«
arum die eigentlichen Gefechte  co onnen 5 e »SP te Pac .S © detaillierte, iibersichtliche Meniis @ minimalistische Animationen 3
nach all der Datenflut dann so  dazukaufen, die einzelne Ein- GRAFIK © potthissliche Weltkarte /
dermafBen langweilig »prdsen-  heiten austauschen, zum Beispiel SouND (4] StimmigerSoundtradLmitklassischer-und Marschmusik 4
. . N Lo . t wie kei deffek
tiert« werden, bleibt uns ein Rdt-  die Bismark. Martin Deppe ° Sogutie Kelne oundel ' :
© gute Verzahnung zwischen Krieg, Wirtschaft, Forschung, Diplomatie 9
BALANCE © nachvollziehbare Auswirkungen © lange Einarbeitungszeit !
ATMOSPHARE © bekannte Personlichkeiten und Ereignisse @ kaum Leerlauf 7
Lexikon statt m © ausgesprochen trocken prasentiert
exikon sta BEDIENUNG © trotz der Detailfiille sehr iibersichtlich @ logisch strukturierte 9
Meniis © gut aufget iplomatiebildschirm /
Martin Deppe: Hearts of Iron 3 ist wie eine UMEANG © rund 15.000 Provinzen @ vier riesige Kampagnen 10/
Lexikonreihe, die gegen Hollywood-Filme an- © sieben lange Szenarios ‘
tritt: knochentrocken présentiert, kaum Fo- STARTPOSITION © historische Startbedingungen © verschiedene Einstiegsjahre 9
) . © rund 100 Lander spielbar ... @ ... aber ldngst nicht alle sinnvoll
tos, aberyoller Landka.lrtejin, Statistiken und X © Computergegner schummelt nicht © Kl handelt verniinftig und 9
Informationen. Falls Sie sich Pearl Harbor also nachvollziehbar © KI iibernimmt wahlweise einzelne Bereiche
lieber im Kino anschauen, statt mit einer Pazi- EINHEITEN © 892 historische Kampfeinheiten © Truppen gewinnen Erfahrung 10
fikkarte zu hantieren, sollten Sie um Hearts of redaktion@gamestar.de [+] sehrdetadllllerte. . te O z?tl?(:e Unterschiede fehlen
Iron 3 einen Bogen schlagen. Wenn Sie aber KAMPAGNE © spannende Hauptkampagnen mit zahlreichen Fronten 10 /

. . . L . © sehr viel Entscheidungsfreiheit © sehr hoher Wiederspielwert
sehr viel Geduld, Zeit und Phantasie mitbringen, bekommen Sie

hier ein Strategiespiel von beeindruckendem Tiefgang, das flr die
nachsten Jahre (!) fesselt. Auf GameStar.de gibt’s die spielbare Demo.

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut
F

AZIT  Staubtrockene, enorm umfangreiche Profi-Strategie.

i

78 Mehrere Bataillone der gleichen Truppengattung bilden ein Regiment, verschiedene Gattungen hingegen eine Brigade. GameStar 10/2009



Die Sowjets bekampfen in der landlichen Normandie feindliche Panzer.

Cannon Strike Tactical Warfare

™ VD Zwei Kampagnen, drei Schwie-  sehr viel bewegen miissen. lhre
Test-Check rigkeitsgrade, Strategie- und  Soldaten fallen ohnehin wie die
Arcade-Modus: hort sich umfang-  Fliegen. Mit taktischer Kriegsfiih-
D GameStarde  roich an, in zwei Stunden haben rung hat das wenig zu tun.
Screenshots & Infos .
> Quicklink: 6381 Sie aber alles gese-
hen. Das Echtzeit- m
Taktikspiel Cannon
Strike ist zu einfach GENRE Echtzeit-Taktik usk ab 16 Jahren
X L HERSTELLER  Lesta/Rondomedia
die Grafik veraltet, die CA. PREIS 20 Euro
f f ANSPRUCH Einsteiger
Wegflndur?g ein MINIMUM 2,0 GHz, 1,0 GB RAM
schlechter Witz. Letz- Geforce 6600 GT
teres nervt doppelt,

ereis/eisTung Ungeniigend
da Sie lhre Panzer

Join us now (»)

Mit Gber flinf Millionen aktiven Spielern ist die InnoGames
GmbH eines der fiihrenden Unternehmen im Bereich der
browserbasierten Onlinespiele. Bewirb dich jetzt und
verstarke unser Team von uber 30 Mitarbeitern.

Wir freuen uns darauf, dich kennenzulernen.

Strategie

e

Zu Beginn konnen Sie nur ein winziges Becken bauen und warten dann auf Einnahmen.

Schwimmbad-Tycoon

Wenn Schwimmbéderimech-  der ewige Leerlauf lassen den FY¥TY

ten Leben so gebautwiirden ~ Schwimmbad-Tycoon trotzdem R E(4

wie im Schwimmbad-Tycoon, absaufen. Greifen Sie lieber zu

dann gibe es keine: nur billigste  Roller CoasterTycoon3. [ D Gamestar.de
Komponenten, keiner- Screenshots & Infos

. . " » Quicklink: 6409
lei Servicekriafte. SCHWIMMBAD_TYCOON
Trotzdem funktioniert
GENRE Aufbauspiel usk ab0Jahren

d.as Auft?au;.)rmzm ﬂ.”' HERSTELLER  Contendo / Astragon
eine Weile, immerhin CA. PREIS 20 Euro

gibt es recht viele ANSPRUCH Einsteiger "%

) i MINIMUM 1,5 GHz, 512 MB RAM,
Bauteile. Die grauen- Geforce 3/ Radeon 8500
o

. 1500
volle Grafik, die furcht- ereis/LeisTung Mangelhaft
bare Bedienung und

Tempowerkring 6 - 21079 Hamburg
phone +49 40 788 9335-0

fax +49 40 788 9335-21
career@innogames.de
www.innogames.de

r
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k> DVD
Test-Check

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6412

Mit zwei Kriegsflotten unserer franzosischen Gesellschaft jagen wir Konkurrenten.

East India
Company

In zig Spielen haben wir Handelsflotten
gejagt. Jetzt schlagen die Opfer zuriick!

I m 17. Jahrhundert brach in Euro-
pa ein Einkaufsboom aus, denn
der florierende Handel mit Indien
lockte Handelsgesellschaften auf
den Plan, die enorme Reichtiimer
anhduften: die Ostindien-Kompa-
nien. Acht dieser Gesellschaften
durfen wir in East India Company
spielen. Jede hat einen voll ausge-
bauten Heimathafen, von dort
schicken wir unsere Schiffe mit Ex-
portgiitern gen Indien. Den Suez-
kanal gibt’s natiirlich noch nicht,
darum missen wir Afrika umse-
geln. Am Zielhafen werfen wir un-
sere Waren auf den ortlichen
Markt, um uns dem richtigen Rei-
bach zu widmen: orientalische Gii-
ter wie Porzellan und Tee, damit
die feinen Damen in der Heimat
das Kleiner-Finger-Abspreizen ze-
lebrieren konnen. Angebot und
Nachfrage sorgen fiir ein recht
munteres Preismodell, auferdem
kdnnen wir eigene Hafen ein we-
nig ausbauen, etwa groBere La-
gerhduser oder Werften errichten.

Volles Rohr

Je nach Kampagne sind die Han-
delshafen noch in indischer Hand
oder bereits von den Gesell-
schaften ibernommen. Im Um-
gang mit der Konkurrenz ist in East
India Company niemand zimper-
lich. Feindliche Hafen kénnen wir
mit einer Flotte angreifen, das Er-
gebnis wird allerdings unspekta-
kuldr aus der Anzahl der Kanonen,

Linienschiffe heilen so, weil sie wie Infanteristen in (zum Teil mehrere Kilometer langen) Schlachtlinien aufgereiht kdmpften.

(See)soldaten und Befestigungs-
stufe ausgewiirfelt. Weitaus span-
nender sind da die Seeschlachten:
Bis zu zehn Schiffe liefern sich hier
Duelle, wir steuern unsere wahl-
weise in Echtzeit-Strategie-Manier
oder ibernehmen einen Kahn di-
rekt, um seine Breitseiten manuell
abzufeuern. Wind- und Wellen-
starke sind prima simuliert, wir
konnen sogar nachts kampfen.
Auf Wunsch lassen sich diese
Schlachten ebenfalls auswiirfeln.

Captain Chaos
In jede Flotte passen fiinf Schiffe
nebst Kommandant. Die See-
bdren gibt’s in sechs Erfahrungs-
stufen, mit jedem Aufstieg diirfen
wir einen Bonus auswahlen, etwa
mehr Handelsprofit oder bessere
Geschiitzreichweite. Je nach Kam-
pagne haben wir allerdings
schnell ein Dutzend Flotten, und
dann geht leicht der Uberblick
verloren, welche Schiffe gerade
wo was genau machen. Hier wa-
ren groBere, dafiir weniger Flot-
ten sinnvoller gewesen. Immerhin
kdnnen wir den einzelnen Grup-
pen automatische Handelsrouten
zuweisen, allerdings nur mit zwei
Stationen. Beim Testen haben wir
das Gros der Schiffe auf Automa-
tik gestellt und mit zwei Kriegs-
flotten Konkurrenten gejagt.
Achtung: East India Company
muss vor der Installation online
aktiviert werden. Martin Deppe

Die Seeschlachten sind schick anzuschauen und im Strategie- und Action-Modus gut zu steuern.

Mehr Wind bitte!

Martin Deppe: Ich liebe Segelschiffe und
Curry, und ich mag Wirtschaftssimulationen.
Aber spannend missen sie sein, mich auch
mal Gberraschen. East India Company schafft
das nur ansatzweise, denn das Flottenschie-
ben verlduft stets gleich. Zwischendurch
schlage ich Seeschlachten, die das ruhige
Handelsliftchen beleben - aber eben nicht
genug. Wo sind Sonderauftrage, verborgene Orte, verbuddelte
Schatze? Ein bisschen mehr Spielspalsturm hatte schon sein diirfen!

redaktion@gamestar.de

EAST INDIA COMPANY

STRATEGIESPIEL

ENTWICKLER  Nitro Games (East India Company ist das Erstlingswerk)
PUBLISHER  Paradox Interactive TERMIN (D) 14.8.2009
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 48 Seiten Handbuch UsK ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L4567 | 8|
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 6 7 I Geforce 6600 / 6800
] Ge:orce 7800/7900
1,6 GHz Intel 2,06HzInte 246HzInte 8 Geforce 3800 /3800
XP1800+AMD  XP2000+AMD  XP2400+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte M Radeon X1600

B Radeon X1800/X1900
B Radeon HD 2900
M Radeon HD 3800
[ Radeon HD 4800

PROFITIERT VON Breitbildformat
iloFoRMATE 43 BS54 EB16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung
TN W Stereo 40 5.1 6.1 71

MULTIPLAYER Ausreichend

SPIELMODI (SPIELER) DM (2), Team-DM (12), Last Man Swimming (12), Vorherrschaft (12), Team vs. Team (6)

SPIELTYPEN Internet (12), Netzwerk (12) SERVERSUCHE Paradox-Server
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
FAZIT Schnelle, unkomplizierte Seeschlachten fiir zwischendurch, langfristig nicht motivierend.
BEWERTUNG
© hiibsche Weltkarte © schicke Seeschlachten und Welleneffekte 6 /
GRAFIK © Beleuchtungsmangel (Hafen!) b
© wuchtige Schlact he © p d fringliche Musik 7
SOUND © kein Surround-Sound
© je drei Schwierigkeitsstufen fiir Strategieteil und Seeschlachten 8 /
BALANCE © drei Tutorials © automatische Hafenangriffe schwer nachvollziehbar !
ATMOSPHARE © packende Seeschlachten @ Ereignisse werden nur im Textfenster 5
erzahlt © trockene Prasentation !
© Seeschlachten gut zu steuern © jederzeit speicherbar
BEDIENUNG © je mehr Flotten man hat, desto uniibersichtlicher die Lage 6
© dreilange Kampagnen @ freies Spiel
UMFANG © Direkt-Seeschlachten © acht Nationen spielbar 8
© unterschiedliche Heimat- und Versorgungshéfen r
STARTPOSITIONEN © ansonsten wenig Unterschiede zwischen den Nationen 6 /
X © unterlegene Flotten fliehen geschickt @ KI erkennt und nutzt 7/
Schwachen @ keine iiberraschenden Aktionen !
EINHEITEN © elf sehr unterschiedliche Schiffstypen © Kapitane gewinnen 8 /
Erfahrung und wahlbare Fahigkeiten © ausbaubare Hafen !
KAMPAGNE © qutes Wirtschaftssystem @ Krieg und Diplomatie mdglich 6 /

© sehrahnliche Handelsziele © wenige Wendungen

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Trockener Mix aus Handel und Seekampf.

50LOSPIELZEIT 40 Stunden

GameStar 10/2009



Abenteuer

it Abenteuer

Venetica jetzt bis zum Er-
scheinen von Dragon Age
alle Hande voll zu tun - toll!

Von hinten

Christian Schmidt Frauen sind nur dann interessant, wenn man sie sehen kann.

findet’s dann halt doch

wieder ganz gut, dass as da oben ist ein komischer  einfach weil Frauen zur Zielgruppe

Scarlett in Venetica auch Satz. Aber er beschreibt die  gehdren. Und viele Rollenspiele
im offenherzigen Abend- Lage bei Actionspielen. Uns fallen  lassen gleich die Wahl: Mann oder
kleid herumspurtet. aus dem Stegreif nur drei Ego-  Frau. Ohne Hinterngedanken. Par-

Shooter ein, die Heldinnen haben:  don: Hintergedanken.

Mirror’s Edge, Portal, und dann
muss man schon bis zu No One
Lives Forever zuriickgehen. Dage-
gen sind Frauen durchaus beliebt
in Action-Adventures: Tomb Raider

Abenteuer-Inhalt natiirlich oder Bloodrayne, das

kommende Wet, aktuell Venetica.
Tests Der Unterschied: Da kann man sie
enetica (Vorabtest) 82 sehen. Von hinten. Ein Schelm, wer
The Whispered World 88 Boses dabei denkt. Regelrecht Die Verfolger-
Wallace & Gromit: The Bogey Man.........cveceveennecens 92 emanzipiert wirkt dagegen das perspektive ken-
Sherlock Holmes jagt Jack The Ripper.......cooccoveeeuenen. 92 Abenteuer-Genre. Denn Adven- nen viele Manner
Fallout 3: Mothership Zeta 94 tures haben oft starke Heldinnen, aus dem Alltag.

In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein

Abenteuer-Charts 10/2009 Titel die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.
=4 gix E E
s | 5| E |2 g5 E2|2g| S
, . : £ | 2 |5 E| & | & §T 55 E5| ¢
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S |32 |SE | 88 2
1 Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 01/09 93 8 9 9 10 8 10 10 10 9 10
2 Guild Wars: Eye of the North Online-Rollenspiel | NCSoft/ Arenanet 11/07 91 9 8 8 9 10 10 9 9 10 9
3 World of Warcraft: WotLK Online-Rollenspiel | Activision Blizzard / Blizzard 02/09 89 7 9 9 10 9 10 9 8 8 10
4 Jack Keane Adventure 10tacle / Deck 13 09/07 88 7 8 9 9 8 8 10 9 10 10
5 Jade Empire Rollenspiel 2k Games / Bioware 04/07 87 8 9 9 10 9 8 10 9 8 7
6 Drakensang Rollenspiel Dtp / Radon Labs 09/08 86 8 8 7 8 8 10 8 9 10 10
7 Secret of Monkey Island SE Adventure LucasArts 09/09 86 5 9 9 10 7 8 10 10 10 8
8 The Whispered World Adventure Deep Silver / Daedalic [ NEU | 86 7 9 7 10 8 10 10 10 7
9 Ceville Adventure Kalypso / Realmforge 04/09 86 6 8 9 9 10 8 8 9 9 10
10 Geheimakte 2 Adventure Deep Silver / Fusionsphere 10/08 86 7 8 10 8 10 8 9 8 8 10
1 Gothic 3 Rollenspiel Jowood / Piranha Bytes 12/06 86 9 9 6 9 8 10 9 6 10 10
12 Der Herr der Ringe Online Online-Rollenspiel | Codemasters / Turbine 07/07 86 8 9 8 9 8 10 10 8 8 8
13 Mass Effect Rollenspiel Electronic Arts / Bioware 07/08 85 7 9 8 9 9 9 8 10 8 8
14 Age of Conan Online-Rollenspiel | Eidos/Funcom 08/08 85 9 10 7 9 8 8 10 8 9 7
15 The Book of Unwritten Tales Adventure HMH / King Art 06/09 85 9 8 8 9 8 8 9 8 9 9
16 Neverwinter Nights 2 Rollenspiel Atari / Obsidian 12/06 85 8 9 6 10 6 10 10 9 7 10
17 Warhammer Online Online-Rollenspiel | Electronic Arts / Mythic 12/08 84 7 7 7 9 8 9 9 10 10 8
18 Silverfall: Wachter der Elemente | Action-Rollenspiel | Flashpoint / Monte Cristo 04/08 84 7 8 8 8 8 10 8 9 8 10
19 Divinity 2: Ego Draconis Rollenspiel Dtp / Larian 09/09 83 7 9 7 8 7 10 10 9 6 10
20 The Witcher: Enhanced Edition | Rollenspiel Atari / (D Projekt 10/08 83 8 9 7 9 8 9 9 8 8 8
. In dieser Liste finden Sie besondere Abenteuer-Schétze, also Titel, die aufer-
Abenteuer-Klassiker gewdhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, 1 Knights of the Old Republic | Rollenspiel Activision / Bioware 12/03 93
die Ratsel, Aufgaben und eine ausgefeilte 2 The Curse of Monkey Island | Adventure LucasArts 01/98 92
Handlung betonen, etwa Grafik-Adventures, 3 Baldur’s Gate 2 Rollenspiel Bioware 11/00 91
Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action- 4 Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel 2k Games / Bethesda 05/06 90
Rollenspiele oder Detektivspiele. 5 Diablo 2 Action-Rollenspiel | Sierra / Blizzard 08/00 90
. 6 Vampire 2: Bloodlines Rollenspiel Activision / Troika 01/05 87
7 Titan Quest Action-Rollenspiel THQ/ Iron Lore 08/06 85
8 Everquest 2 Online-Rollenspiel Ubisoft / SOE 03/05 84
9 Dungeon Siege 2 Action-Rollenspiel Microsoft / Gas Powered Games 10/05 84
10 Fahrenheit Adventure Atari / Quantic Dream 10/05 82

GameStar 10/2009 81



) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5184

™ DvD Stirb endlich, du fieses Krab-
Video-Special bentier! Verbissen schwingen

wir unsere Schattenklinge, kurz
vor Ende jeder Schlaganimation
fligen wir durch einen prézisen
Klick eine anschlieRende, starkere
Attacke an. Und trotz der auf diese
Weéise perfekt und rhythmisch aus-
gefiihrten Dreier-Kombos will der
Lebensenergiebalken der aggres-
siven Killerkrabbe einfach nicht
schrumpfen. Das hatten wir uns
leichter vorgestellt im neuen Rol-
lenspiel Venetica! Im Gegenzug
zucken Krabbenklauen und Kiefer
kurz vor, wir geraten ins Strau-
cheln, und zack, bumm, war’s das
fiirs Erste. Die Welt verschwimmt

Drei Boss-Gegner

82

\_ ..inder Schattenwelt kimpft sie als riesige Vogelbestie.

5

'-.

N

N

und wird grau, und
in der Mitte des
Bildschirms flackern
die Worte »Du bist
tot«. Verdammt, das war jetzt das
dritte Mal. So oft zu sterben hat
unsere gesamte Schattenenergie
verbraucht, wir konnen also nicht
mehr ins Leben zurtickkehren,
sondern miissen einen zuvor ge-
speicherten Spielstand laden. Da-
bei sind wir doch Scarlett, die
Tochter des Schnitters, des Sen-
senmanns, des letzten Begleiters,
des Tods eben! Da ist Sterben ei-
gentlich unter unserer Wiirde. Zu-
mal wir ja unseren toten Geliebten
suchen und die Welt vor einem ab-
solut schrecklichen und endgiil-
tigen Schicksal retten miissen.
Was? Das alles geht lhnen zu
schnell? Wir spulen zuriick und

... in der Zwischensphdre spuckt sie Gift in Schlangengestalt.

beginnen mit der zentralen Frage:
Was ist Venetica?

Rollenspiel — aber
anders

Den Artikel zu unserer ersten Pre-
view-Version haben wir so einge-
leitet: »Venetica ist ein Rollen-
spiel.« Das stimmt nach wie vor.
Und ist trotzdem nicht die ganze
Wahrheit. Denn Venetica lasst
sich mit bisherigen Spielen
schlecht vergleichen. Wer nach
der Formel »waffenschwingende
weibliche Hauptfigur, gesteuert
aus der Schulterperspektive« ein
Tomb Raider-Etikett auf die ent-
ziickende Amazonen-Riickansicht
pappen will, wird spdtestens
durch die Action-Adventure-Kil-
ler-Attribute »keine Hipfeinla-
gen« und »Charakterentwick-

e - R

. Venetica spielt im Ubergang zwischen ausgehendem Mittelalter und Renaissance, alsoim 15.Jahrhundert

Venetica

Am 4. September erscheint einer der bemerkenswer-
testen deutschen Titel der letzten Jahre: das Rollen-
spiel Venetica, entwickelt vom Adventure-Studio
Deck 13. In unserem Vorabtest sind wir der Heldin
Scarlett in die Schattenwelt gefolgt und mit neuen
Erkenntnissen zuriickgekehrt.

Keine Wertung?

Die Goldmaster-Testversion erreichte uns
eine Woche vor Redaktionsschluss. Uns
fielen bei fortschreitender Spieldauer einige
Ecken und Kanten (siehe Bug-Kasten) auf, die
wir den Entwicklern sofort mitgeteilt haben.
Die beschlossen daraufhin, die verblei-
benden Wochen bis zum Release fiir eine
Uberarbeitung der Ver-

kaufsversion zu nutzen. So

konnen wir also einige

Punkte nicht endgiiltig

bewerten (siehe Wer-

tungskasten).

lung« gestoppt. Die zweite ver-
dachtige Kategorie ist die der Ac-
tion-Rollenspiele. Aber Venetica
verldsst sich nicht auf eine Sam-
melorgie a la Diablo mit schwin-
delerregender »Jage das bessere

... und versucht das als iibler Riese auch nach seinem Tod.

GameStar 10/2009
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Mit dem Kombo-Angriff und einer fetten Axt erledigt Scarlett auch mehrere Angreifer. Sofern die Kamera uns in solch engen Géngen keinen Strich durch die Rechnung macht.

Iltem«-Spirale. Zwar kdnnen Sie
auch in Venetica allerlei Krims-
kram aufklauben und Ihre Waffen
und Riistungen im Spielverlauf
verbessern, aber verglichen mit
einem guten Genre-Vertreter wie
beispielsweise Titan Quest wirkt
die Item-Vielfalt des Deck-13-Rol-
lenspiels wie das Angebot eines
Kramladens an der Ecke gegen
das eines Kaufhauses.

Und was ist mit den »echten«
Rollenspielen mit actionorien-
tiertem Kampfsystem vom Schla-
ge eines Gothic 3 oder The Wit-
cher? Nun, mit Scarlett streifen
Sie durch keine freie Welt wie die
von Gothic, vielmehr lduft die Ge-
schichte wie auf Schienen. Ahn-
lich also wie in The Witcher, trotz-
dem hinkt der Vergleich: Venetica
ist sehr viel geeigneter auch fiir
Rollenspiel-Neulinge, bietet we-
niger Charakterentwicklung als
das Epos um Geralt den Hexer
und erzahlt seine Geschichte au-
Berdem gradliniger.

Ein ganz eigenes Spiel also.
Woraus Venetica seine Faszinati-
on schopft und ob dieses Som-
mer-Highlight auch Sie in seinen
Bann schlagen wird, erfahren Sie,
wenn Sie uns in die Tiefen (und
Untiefen) von Venetica folgen.

Der Einstieg - auch

fiir Neulinge

Sie werden sich oft hauen in Vene-
tica. Wie das geht, lernen Sie di-
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rekt zu Beginn, da weist das Spiel
Sie in die leicht zu erfassende Be-
dienung des Kampfsystems ein.
Und das ist alles andere als lang-
weilig, Sie sind ndamlich schon mit-
tendrin in der Action, keine Spur
von einem abgetrennten, trocke-
nen Tutorial. Unheimliche Assassi-
nen tiberfallen gerade Ihr Heimat-
dorf, rund um Sie werden Bauern
zu Boden gepriigelt, Qorfbewoh-
ner von Pfeilen durchbohrt, Hau-
ser brennen lichterloh, ein Inferno.
Texteinblendungen weisen Sie
sanft, aber nachdriicklich auf die
Mbglichkeit hin, einen herumlie-
genden Priigel aufzuheben und
damit eine Tir einzuschlagen,
durch die Kampfgetiimmel und
Feuerschein dringen. Also flugs
geschmeidig mit der linken Maus-
taste den Priigel aufgenommen
und, wiederum mit der linken
Maustaste, die schon in Flammen
stehende Tir aus den Angeln ge-
wemst. In der Hiitte bearbeitet ei-
ner der Assassinen einen alten
Mann wie einen Punching-Ball —
na warte, Freundchen! Wie vorher
die Tiir dellen wir dem Tunichtgut
jetzt den ohnehin viel zu hohen
Hut ein. Das geht einfach und
macht Spaf3, zumal jeder Schlag
von geschmeidigen Animationen
und zischenden Sounds begleitet
wird. Das gibt uns Selbstvertrau-
en, und wir ruhen nicht eher, bis
wir auch den letzten Spitzhut aus
dem Dorf gepriigelt haben.

Selten war ein Einstieg in ein Spiel
so einfach und gleichzeitig so mo-
tivierend wie in Venetica. Die ers-
te Stunde macht nicht nur einfach
Lust auf mehr, sondern geradezu
den Mund wésserig, egal welcher
Spieler-Typ Sie sind.

Die Story - nicht von
dieser Welt

Als Sie lhren gerade beschrie-
benen Einfiihrungsball mit den As-
sassinen tanzen, haben Sie schon
einiges erlebt. Genauer gesagt
macht Scarlett, die Heldin, bis da-
hin und in den nachsten fiinf Minu-
ten mehr durch, als so manchem
Spielcharakter wahrend seines
kompletten Daseins beschieden
ist: Ihr Geliebter Benedict will aus-
ziehen, um Heldentaten zu bege-

Rollenspiel

hen, und die beiden haben inmit-
ten des Trubels eines Dorffestes
eine kuschelige Ecke gefunden,
um sich voneinander zu verab-
schieden. In die romantische Sze-
ne platzen die Assassinen mit |h-
rem Uberfall, Ben wirft sich in die
Schlacht. Scarlett (zu diesem Zeit-
punkt noch ganz unschuldiges
und dngstliches Mdadchen vom
Lande) fliichtet iiber eine bren-
nende Hangebriicke, stiirzt hinab,
schlagt erst auf einem Dach und
dann zwei Stockwerke tiefer auf
dem harten Boden des Dorfplatzes
auf. Ben sticht ein paar Assassi-
nen nieder, die sich der Verletzten
ndhern, und schlieft Scarlett in
seine Arme. Dann nimmt die Tra-
godie ihren Anfang, die auf mehr-
fache Art und Weise das Leitmotiv

> E - » fa 4 - ol
In Africa kampfen wir gegen Skelette, Juma-Kieger und die lowenahnlichen Bestien der Prinzessin.

Das Arsenal gibt es wirklich. Im Mittelalter war es die gro3te Werft der Welt.
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Spiel mit Liebe

Heiko Klinge: Liebe,
Trauer, Tod, Rache, Ver-
rat: Venetica spielt mit
den ganz groen Ge-
fuhlen. Und ich bin mit
Feuereifer dabei, identi-
fiziere mich mit der Hel-
din, will unbedingt wis-
sen, wie es weitergeht. Das ist fiir mich bei
einem Rollenspiel wesentlich wichtiger als
maximale Freiheit oder ein komplexes Regel-
werk. Hinzu kommt eine ebenso ungewdhn-
liche wie wunderschéne Spielwelt. Schade
nur, dass dem Abenteuer ausgerechnet in
den letzten Stunden ein wenig die Puste aus-
geht. Besonders die Quests sind nicht mehr
ganz so durchdacht und vielschichtig wie
beim furiosen Beginn. Dennoch bleibt Scar-
letts Abenteuer stets spannend, was vor
allem an den actionreichen, aber dennoch er-
freulich taktischen Kdmpfen liegt. Venetica ist
sicherlich nicht perfekt, aber definitiv ein
Spiel mit Herz und Seele, das sich kein Freund
guter Geschichten entgehen lassen sollte.

heio@gamestar.de

_ K
> .

Hier besiegen wir am Ende einer Quest die Konigin der Monsterkrabben und steigen in genau diesem Moment eine Stufe auf.

von Venetica ist. Denn es geht um
Liebe und Verlust, Leben und Tod
und das, was einenwahrend sei-
ne’s Daseins so antreibt. Auch das
merken Sie gleich zu Beginn, als
Scarlett nach den dramatischen

Ereignissen erschopft in einen ko-
matdsen Schlaf fallt und einen
wahrlich abgefahrenen Traum
trdumt: Eine vermummte Gestalt,
so steingrau wie die ganze wabern-
de (Traum-?)Welt um sie herum,

behauptet, der Tod zu sein — und
ihr Vater. Sie, Scarlett, habe eine
wichtige Aufgabe, sie miisse nach
Venedig, und zwar dalli. Vorher sei
aber noch eine Waffe zu besorgen,
eine ganz besondere Klinge, mit

der man auch im Jenseits toten
konne: die Schattenklinge. Schon
in diesem ersten Dialog kénnen
Sie zwischen verschiedenen Ant-
worten wahlen. Hier bekennen Sie
sich zu lhrer Grundmotivation:

< ¥ A ;
HIGH-END-PC
CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE RAM - RADEON HD 4870
> 1440x900 > mittlere Details > 1680x1050 > sehr hohe Details
Der Rauch ist deutlich feiner @. Schatten werden gezeich- Rauch B und Uberstrahleffekte sehen aus wie in mittle-
net, fransen an den Réndern aber aus 8. Die Bildqualitat ren Details, Schatten 8 sind in sehr hohen Einstellun-
wird durch Uberstrahleffekte ® deutlich aufgewertet. gen feiner aufgeldst. Texturen sind weiter etwas unscharf.

> 1280x800 > sehr niedrige Details

In allen Qualittsstufen wirken die Umgebungstexturen
matschig. Rauch ist grob aufgeldst @, Schatten B und
Uberstrahleffekte © fehlen villig.

TECHNIK-TIPPS

» Wenn Sie eine Grafikkarte mit
256 MByte Grafikspeicher be-
sitzen, mussen Sie eine Ein-
stellungs-Stufe niedriger

SO LAUFT VENETICA AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EB, Ihren Prozessor E3 und Ihre Speichermenge EX heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
B Geforces [/6600GT | 6800GT  [6800Ulra

Radeon X100 (KON (XGOONEN (ESONIN

» Wenn Sie die »Allgemeinen
Detaileinstellungen«auf »sehr
niedrig« setzen, gewinnen Sie
bis zu 20 % Leistung, mussen

wiahlen als in der Perfor- aber auf Schatten verzichten. g Ei’f’“; - _=% ;83";’& ;?;’OGXTT ;3:20% (7950802 |
2 E c = Radeon X1
mance-Tabelle angegeben. Zwischen »niedrig« und »sehr Z | Gelorce /9/67X EEOOGI s00GT  600GTs 9600650 | 3600GT  amocr/crs. [SB00GiNY MGTKaGom .
Bei allen Karten kommt es hoch«liegen 5 % Unterschied. S Radeontd  ([RHODRION IRHODXIN 2600Po  2600XT | 3850 | 4670 | 30 (RNASSON) MNESTONN
sonst zu Nachladerucklern. heckli B3 Pentium4/0  (RNOIGHEN (IGIGHZN NSRIGHEN MSIBGHEN D950 965XE
. Checkliste Athlon 64 (NS2005 (SO0 W00 Fx-57
> Ir? Gegeljden mit sehr hoher » Athlon 64 X2/4400+ / Penti- | Atlon 6412 EEEOOEM 400+ 5000+ | 6000+
Sichtweite ruckelt das Spiel um D 950 & Phenom E_E-___
S Core 2Dy 4300 6300 ---
oft auch auf Systemen, auf »2 0 GByte RAM (Vi glmae — 11T
. ' ’ y e ( |Sta) o (Core 2 Quad
denen es sonstflissiglauft. —, Geforce 7800 GT/Radeon D specerin e _ (SN (VGN (OZE 1536 (A (Mo (0720 (i (s
» Die Vollbildeffekte zu redu- X1800 XT, 512 MByte GRAM
o o A 3 technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
h zieren, bnngt pro Stufe etwa »10,1 GByte freier Festplatten- w | unméglich 1280800, sehr niedrige Details 1440x900, mittlere Details
'- b 3 = Vollbildeffekte: aus Vollbildeffekte: Mittel
\ 5 Prozent Mehrleistung. speicher NG g - Grafikkarten mit 512 MByte GRAM  Grafikkarten mit 512 MByte GRAM
N

84 Gegriindet wurde der vorindustrielle Schiffsbaukomplex schon 1104 vom Dogen Ordelaf Falier. GameStar 10/2009



Sind Sie von Rache getrieben oder
leitet Sie die Sehnsucht? Sie ent-
scheiden. Im Verlauf des Spiels er-
fahrt die zundchst schiichterne
Scarlett eine Menge {iber sich und
lhre Herkunft und wirkt dabei zu-
nehmend selbstbewusst. Ob sie
dabei eher giitig oder brutal vor-
geht, entscheiden wie gesagt Sie.

In der Folge erfahrt Scarlett,
dass der Traum gar keiner war und
alles real ist. Sie ist adoptiert, der
Tod ihr wahrer Vater, Scarlett bricht
aufins Abenteuer. Aber sie kommt
nicht weit. Denn auch andere glau-
ben, Bescheid zu wissen. Zum Bei-
spiel kleinkarierte Dorfbewohner,
die Scarlett die Schuld an dem
néchtlichen Assassinen-Uberfall
geben. Nur weil sie keine von ih-
nen und irgendwie fremd ist, lau-
ern ihr zwei Spiefer auf und ram-
men ihr eine Klinge in den hiib-
schen Leib. Sie als Spieler miissen
tatenlos dabei zusehen, denn
auch diese Szene hat eine Funkti-
on: Kurz nach ihrem »Tod« erwacht
Scarlett in der grauen Dammer-
welt ihres vermeintlichen Traums.
Dank der gewaltigen und mysteri-
0sen Krafte ihres Vaters kann sie
sich eine Weile lang zwischen den
Welten aufhalten und durch einen
Mausklick wieder in die Realitat
zuriickkehren. Die beiden Morder
staunen nicht schlecht, als Scar-
lett direkt vor ihnen wieder auf-
taucht. Und erneut steht eine Ent-
scheidung an: vergeben und Gna-
de walten oder die beiden frem-
denfeindlichen Mérder ihre eigene
Medizin kosten lassen? Vier, fiinf
Hiebe mit der (direkt in der ersten
Quest gefundenen) Schicksals-
klinge, und die beiden sind von
dieser Welt getilgt, und zwar end-
giiltig. Im weiteren Spielverlauf
stellt sich heraus, dass eine Ver-
schwoérung von fiinf machtigen
Herrschern, angefiihrt von einem
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irregeleiteten Nekromanten, die
Welt der Lebenden und die graue
Schattenwelt bedroht. Nur eine
Person kann die Bande aufhalten:
Scarlett. Und damit Sie.

Die gut erzdhlte Geschichte ist
eine der grof3en Starken von Ve-
netica. Auch wenn die furios star-
tende Story spdter etwas ver-
flacht, ist sie den Handlungs-
strangen handelstiblicher Action-
Rollenspiele weit tiberlegen.

Die Quests - alles
andere als Sammeln
Schon wahrend einer der ersten
Quests in Venetica schlieen Sie
Freundschaft mit zwei kauzigen
Briidern, die kurz daraufin einem
fiesen Hinterhalt von einer Felsla-
wine zerquetscht werden, grandi-
os in Szene gesetzt durch eine
Zwischensequenz. Wie gesagt,
Venetica startet furios. Im wei-
teren Verlauf unterstiitzen die
Briider Sie als Geist-Erschei-
nungen, vor allem beim Knacken
von Tiir- und Truhenschlossern.
Die Steinlawine hat zudem den
einzigen Weg nach Venedig blo-
ckiert. Irgendjemand will Ihnen
von der ersten Spielminute an
ans Leder und um jeden Preis ver-
hindern, dass Sie Venedig errei-
chen. Nun lautet die logische
ndchste Aufgabe: Wie, verdammt,
kommen wir nach Venedig? Vor
allem in der ersten Spielhdlfte
entwickeln sich die Aufgaben di-
rekt aus der Handlungpnd fiihren
Nebenfiguren mit eigenem Cha-
rakter ein. Questgeber handeln
aus nachvollziehbaren Griinden
(»Besorgen Sie dem Dorfschmied
eine schonere Werkstatt«) und lii-
gen manchmal sogar. Ist der dick-
lich-joviale Wirt der Miihlenher-
berge wirklich so freundlich, wie
er tut? Und hat der zornige Au-
Renseiter tatsachlich dessen Tau-

Beta-Bugs

Rollenspiel

Folgende Fehler oder Ungereimtheiten sind uns wahrend
des Spielens mit unserer Version von Venetica aufgefallen.

Truhen und Gegner bieten die immer gleiche Beute.

Oft horen wir Gegner, obwohl keine da sind. Losung: Die KI
schlagt Alarm, weil wir in einer Zone mit ihr sind. Allerdings sind
die Gegner ein Stockwerk hoher oder tiefer, die Ki unterscheidet
offensichtlich nicht zwischen Ebenen.

NPCs versperren in manchen (wenigen) Situationen den Weg.

Hotspots liegen sehr eng beieinander. Wenn etwa ein Quest-Ge-
ber neben einem Bett steht, konnen Sie entweder »ausruhen«
oder »reden mit« wahlen, aber nicht beides. Blod, wenn Sie eine
Quest abgeben missen, aber nur regenerieren kénnen.

Die Schnellstartleiste bietet zu wenig Platze.

Wiederkehrende Charaktermodelle.

Gegener kleben Teils an Texturen.

Teils unlogische Reaktionen von NPCs.

ben gestohlen? Ganz nebenbei
kommen Sie durch die Losung
solcher unterhaltsamer Episoden
auch in der Hauptgeschichte wei-
ter, in'diesem Fall Ihrem Ziel Vene-
dig ein'Stiick nédher. Allerdings
halt das Spiel zumindest in der
uns vorliegenden Version im wei-
teren Verlauf die hohe Questqua-
litat nicht durchgangig aufrecht.
Zwar gibt es auch spater keine
6den Sammelquests, aber die Re-
aktionen auf Ihre Erfolge werden
schwdcher. So stehen Charakte-
re, deren Angehdrige wir gerade
gerettet (aus dem Knast geholt
oder mit Medizin versorgt) haben,
weiter stumpf Triibsal blasend an
ihrem jeweiligen Standort, als sei
nichts geschehen.

Trotzdem bietet Venetica
Freunden von originellen Auftra-
gen und miteinander verwobenen
Handlungsstrangen mehr als an-
dere, auch fiir Einsteiger geeig-
neten Rollenspiele. Hier zeigt sich
die Handschrift der Adventure-
Spezialisten Deck 13.

Charakterentwicklung
- schlank & klassisch
Auch in Venetica fiihrt das Uber-
stehen von Abenteuern zur Star-
kung von pragenden Charakter-
merkmalen. Mit gewonnenen Er-
fahrungspunkte erklimmt Scarlett
ein Level nach dem anderen. Fiir
jeden Aufstieg diirfen Sie drei At-
tributspunkten auf die Grund-
werte Konstitution (mehr maxima-
le Lebensenergie), Weisheit (mehr
mentale Energie, also Mana), Star-
ke (steigert die Wirkung von kor-
perlichen Attacken) und mentale
Stérke (steigert die Wirkung von
magischen Attacken) verteilen.
Gleichzeitig erhalten Sie 20 Fertig-
keitspunkte, mit denen Sie in zwei
Talentbdumen (Kampf / Magie)
neue Spezialattacken, passive Ta-
lente und nekromantische Kampf-
zauber freischalten. Dazu benoti-
gen Sie jeweils passende Trainer,
die Sie wahrend der Quests ken-
nenlernen oder die Ihnen inner-
halb der drei venezianischen Gil-
den zur Verfiigung stehen, sofern

Das Arsenal war ein hocheffektiver Betrieb, bis zu 30.000 Menschen arbeiteten dort.
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Die starken Juma-Krieger sind durch ihre Schil

\

Sie dort Mitglied sind. Das Spiel
filhrt Sie frithzeitig in den Schof3
der Nekromanten-Gilde »Das Netz
der Maske«. Hier lernen Sie nicht
nur fiese Vergiftungszauber, das
Erwecken von Ghoulen und ma-
gische Fernangriffe (mangels an-
derer Fernwaffen unabdingbar fiir
den Kampf etwa gegen die geflii-
gelten Monsterwesen auf Vene-
digs Déchern), sondern erhalten
zentrale Schlusselquests und Ein-
blick in die Hintergriinde der dis-
teren Verschworung der Untoten
Fiinf. Die Krieger- und die Diebes-
gilde symbolisieren lhre Hand-
lungsmoglichkeiten. So kénnen
Sie an manchen Stellen des Spiels
entscheiden, ob Sie den Guten, al-
so der Stadtwache bei der Verbre-
chensbekdmpfung helfen oder
sich mit suspekten Gestalten im
Halbdunkel rumdriicken und zum
Beispiel Verbrecher aus dem Ge-
fangnis befreien oder Steckbriefe

N

.,

fdlschen. Oder sind die scheinbar
Guten in Wirklichkeit gar nicht so
gut? Mehr als einmal werden Sie
an der Nase herumgefiihrt, was
Sie zwar reicher an Erfahrung,
aber kaum an Erfahrungspunkten
macht. Abhdngig von solchen Ent-
scheidungen dndern sich Neben-
aufgaben, der Hauptquest folgen
Sie trotzdem beharrlich weiter. Es
gibt keine Level-Obergrenze in Ve-
netica, wir haben das Abenteuer
beim ersten Durchspielen auf Le-
vel XX beendet. Die Entwickler be-
richteten von Spielern, die mit
niedrigerem oder auch hoherem
Level den finalen Bosskampf be-
stritten hatten.

Auch bei der Charakterentwick-
lung geht Venetica also eigene We-
ge: Es verzichtet zugunsten eines
schnellen Einstiegs auf jede Cha-
raktererstellung zu Beginn (Sie
sind Scarlett und damit basta), be-
schreitet dann aber den klas-

de mit Frontalangriffen nicht zu knacken, Scarlett muss in deren ungeschiitzten Riicken.

sischen Weg mit Attributs- und Fer-
tigkeitenpunkten. Das System mit
zwei nicht sehr umfangreichen Ta-
lentbdumen und vier Grundwerten
ist dabei eher tibersichtlich schlank
als hirnzermiirbend komplex.

Kampfsystem -
actionlastig

Vier verschiedene Waffenarten
stehen Ihnen in Venetica zur Ver-
fligung. Wie im eingangs er-
wahnten Kampf gegen Killerkrab-
ben kommt der richtigen Wahl da-
bei groRe Bedeutung zu. Nur mit
einem Hammer oder einer Axt
konnen Sie den Schalentierpan-
zer wirkungsvoll knacken. Auch
gegen mehrere Gegner eignen
sich die beim geeigneten Trainer
erlernten Rundumschwiinge mit
Schlagwaffen am besten — also
friihzeitig diese Fahigkeiten aus-
bilden! Den zweiten Schwerpunkt
sollten Sie auf die Schattenklin-

Im Krieg gegen die Tirken 1570 wurden dort unglaubliche 100 Schiffe in zwei Wochen gebaut.

Zum Mitfiebern

Daniel Matschijewsky: |
Ich habe mich ein klein
wenig in Scarlett ver-
liebt. Weil es Deck 13
gelungen ist, seiner Po-
lygon-Heldin Leben
einzuhauchen und sie
mir — wie es manch an-
deres Rollenspiel tut - nicht nur als anonyme
Item-Tragerin hinzuknallen. Ich fiihle und fie-
bere mit Scarlett und erlebe mit ihr eine Ge-
schichte, von der jeder namenlose Gothic-
Held nur traumen kann. Die kreativen Quests
und schrulligen Charaktere runden das stim-
mige Gesamtbild ab und machen aus Veneti-
ca mehr als nur einen Rollenspiel-Geheim-
tipp. Hoffentlich einen fehlerlosen.

danielm@gamestar.dé

gen-Skills legen. SchlieBlich ist
das die einzige Waffe, mit der Sie
Schattenenergie aus erledigten
Widersachern »ernten« konnen.
Speere und Schwerter haben wir
dagegen erst mal getrost ver-
nachldssigt. Schattenenergie be-
notigen Sie, um nach Ilhrem Able-
ben aus der Schattenwelt wieder
ins Hier und Jetzt eintreten zu
konnen. Darum werden Sie aus
taktischen Griinden oft die Schat-
tenklinge ziehen statt einer fiir
den Gegnertyp eigentlich geeig-
neteren Waffe. Von Kl kann bei
den Gegnern tbrigens kaum die
Rede sein, in Schwierigkeiten ge-
raten Sie hauptsachlich durch ei-
ne Ubermacht, da hatten wir uns
mehr gewiinscht.

An entscheidenden Punkten
machen lhnen allerdings fiinf
mdchtige Bossgegner jeweils
gleich zweimal das Heldinnenle-
ben schwer, namlich einmal in ih-
rer menschlichen Gestalt und dann
noch.mal als furchterregendes
Monster. Fiir jeden einzelnen brau-
chen Sie die passende Taktik und
damit Geduld und Ausdauer.

Verhaltensstorung: Die Frau konnte aufhdren zu heulen, wir haben grade ihren Mann befreit.

GameStar 10/2009



Die Kampfe selbst steuern Sie
wahlweise mit einem Gamepad
oder der Tastatur. Mit (W], [, (5],
und der Leertaste rollen Sie
zur Seite, gelangen so in den Ri-
cken von tragen Angreifern und
schlagen dann mit einem linken
Mausklick zu. Das klappt wie ge-
schmiert, konnte teilweise aber
noch abwechslungsreicher sein.
Wenn Sie sich allerdings durch
enge Gadnge beispielsweise in der
venezianischen Kanalisation
kloppen, steht die Kamera manch-
mal so ungiinstig, dass Sie Scar-
lett nicht mehr sehen, was in der
Regel schnell zur Niederlage
filhrt. Ansonsten funktioniert die
Bedienung gut, Sie diirfen jeder-
zeit speichern und die Ladezeiten
halten sich in Grenzen. Ubrigens
ladt das Spiel nach, ganz wie The
Witcher, wenn Sie einen neuen
Schauplatz wie ein Haus oder ei-
nen Dungeon betreten. Auch das
geht zwar relativ flott, steht aber
konzeptbedingt der Illusion einer
durchgehenden Welt entgegen.

Venetica -

wirklich ein Abenteuer
Unter dem Strich bietet Venetica
(je nach Spielweise und jederzeit
wechselbarem Schwierigkeits-

Michael Trier: Venetica macht mir von der
ersten Sekunde an Spaf3. Das liegt an dem
grandiosen Einstieg, der faszinierenden Story,
den tollen Quests und dieser ungeheuer
charmanten Heldin. Zwar kann ich mich in
dieser eng gefiuihrten Handlung nicht wirklich
verlieren wie in der offenen Welt eines Gothic
3, dafiir laufe ich aber auch nicht Gefahr, mich

Wenn Scarlett ein Bett oder eine Pritsche findet, kann sie schlafen und so Gesundheit regenerieren.

grad) zwischen 25 und 4o Stun-
den gelungene Unterhaltung, wo-
bei der erste Teil des Spiels tiber-
ragend ist und die zweite Halfte
nachldsst. Doch wer in erster Li-
nie Wert auf eine spannende Ge-
schichte, hiibsch designte Quests
und interessante Charaktere legt,
sollte zugreifen. Die teilweise
grandios geschnittenen Zwi-
schensequenzen, die liebevoll ge-
stalteten Handlungsschauplatze
von Afrika bis zur Kriegsgaleere
und der gelungen ausgeleuchtete
Tag- und Nachtrhythmus der viel-
schichtigen Welt von Venetica
sind Argumente, denen sich al-
lenfalls Rollenspiel-Puristen ver-
schliefen kdnnen. Die schwan-
kende Qualitdt der Animationen
und die in unserer Version noch
vorhandenen technisghen Unzu-
langlichkeiten (siehe Bug-Kasten)
bekommen die Entwickler zumin-
dest zum Teil vielleicht noch in
den Griff. Vor allem die unpas-
senden Reaktionen auf unsere
Handlungen und von NPCs ver-
sperrte Tiiren und Gange kdnnten
sonst die entscheidenden Punkte
zum Hit kosten. Wir werden das
anhand der neuesten Venetica-
Version im ndchsten Heft und auf
GameStar.de nachpriifen.

michael@gamestar.de

zu verzetteln. Grade Leute, die sonst nicht die Geduld aufbringen
oder schlicht nicht die Zeit haben, sich in komplexe Rollenspiele
einzuarbeiten, aber schon immer mal von einem Spiel mehr woll-
ten, als ein Adventure zu liefern vermag, sollten zugreifen. Bleibt nur
zu hoffen, das die Entwickler die Ungereimtheiten noch abstellen.
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Die Aufseher des Arsenals wohnten in drei Gebduden, die Paradies, Fegefeuer und Hélle genannt wurden.

Rollenspiel

VENETICA

ENTWICKLER  Deck 13 (Ankh: Kampf der Gotter, GS 01/08: 84 Punkte)

PUBLISHER Dtp TERMIN (D) 4.9.2009
SPRACHE Deutsch ca.PReEls 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 54 Seiten Handbuch ~ usk ab 12 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden GENRE ROLLENSPIEL

SPIELSTIL Kampf ] Dial. & Ratsel
. CHARAKTERE simpel L ] komplex
Das erste Drittel ist perfekt, dann verflacht die FREIHEIT linear @ offene Welt
Handlung, Bosskampfe bringen wieder Kicks. CiMPFE Action 8 Takik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach L ] komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
I Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht | ] schwierig M Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach a komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorial-Texte B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches und freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L6 7 89 0] 8 Geforce 6600 / 6800
[ opTimum | Geforce 7800 /7900
24GHzIntel 3,8GHzIntel Core 2 Duo E8200 8 Geforce 8300/ 9800
XP2200+AMD  AGA3500+AMD  AG4X2/6400+ AMD Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0GBRAM I Geforce GTX 200
10 GB Festplatte 10 GB Festplatte 10 GB Festplatte M Radeon X1600
Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren Radeon HD 2900

piLoForMATE 43 BS54 EB169 E16:10 KOPIERSCHUTZ keine Angabe: W Radeon HD 3800

TON Wsteeo W40 WSO 6.1 71 B Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© ausdrucksstarke Charaktere @ schone Landschaften © gute
GRAFIK Beleuchtung © teils gute Animationen ... @ .. aber auch miese
© passender Soundtrack @ ordentliche Effekte @ sehr gut vertonte
SOUND Iwischensequenzen Dialoge @ Effekte teils monoton
© mit der richtigen Waffe ist jeder Gegner zu schaffen
BALANCE © 3 Schwierigkeitsgrade @ auch fiir Neulinge © teils zu leicht
- © faszinierende Story © stimmungsvolle Schauplétze © gibt's mehr
ATMOSPHARE Abwechslung bei Raumen und NPCs? © werden KI-Macken behoben?
© Tastatur-S g © aufgerd Meniis © zu
BEDIENUNG kleine Schnellstartleiste €» wird ungenaue Kamera noch verbessert?
UMEANG © viele abwechslungsreiche Aufgaben © angemessene Spielzeit
© mangels Charakterklassen geringer Wiederspielwert
QUESTS © abwechslungsreiche Hauptaufgabe © vielfaltige Nebenmissionen
© keine Sammelquests @ gegen Ende schwiicher
CHARAKTERE © sinnvolle Kampffertigkeiten © zur Story passende Magie
© glaubwiirdige NPCs © Charakteraushau fiir Profis zu simpel
KAMPFSYSTEM © eingangige Ac_tiungefe(hte © jenach Gegner_an"de_re Waffen nétig
© sinnvolle Spezialtalente @ auf Dauer etwas eintdnig
ITEMS © sinnvolle Ausriistungsgegenstande © aufriistbare Schattenklinge

© zu wenig Abwechslung © Kommen noch mehr Items ins Spiel?

PREIS/LEISTUNG noch nicht endgiiltig bewertbar

FAZIT Actionorientiertes Rollenspiel mit starker Handlung.

gy <
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Test-Video

L) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5733

Die aufwéndig gezeichneten 2D-Hintergriinde unter-
malen perfekt die melancholische Grundstimmung des Ad-
ventures und spiegeln sinnbildlich Sadwicks Gemiitszustand.

v

Kopierschutz

The Whispered World verfligt tiber zwei un-
terschiedliche Kopierschutzsysteme. Neben
dem normalen Tages-Kopierschutz samt DVD-
Abfrage liegen dem Spiel drei farbige Runen-
wiirfel bei. In einem Minispiel zu Beginn mis-
sen Sie die Runen richtig auf den angezeigten
Wiirfeln platzieren. Das ist anfangs eine erfri-
schende Hommage an Kopierschutz-Klassiker
der 1990er, ermiidet spater aber deutlich, weil
sie vor jedem Spielstart eine Minute lang Wiir-
fel in die richtige Stellung drehen miissen. Als
Bonus liegt der Packung eine Brettspielvorlage
auf der Riickseite des Posters bei, die sie mit

den Wiirfeln bespielen kénnen.

D

The Whispered Wor

The Whispered
World

Ein junger Clown und eine griine Raupe retten die Welt ...
halt, nein: zerstoren sie! Ungewohnlich? Ungewohnlich gut!

Prophezeiungen verheifien
meist nichts Gutes. Nostrada-
mus sah fast nur Schrecken und
Katastrophen voraus, in Star Wars
lieB eine fehlgedeutete Prophe-
zeiung Darth Vader entstehen,
und in Shakespeares MacBeth
macht die Vorhersage dreier He-
xen den Schotten {iberhaupt erst
zum Konigsmorder und Tyrannen.
Derjunge Clown Sadwick kann da
locker mithalten. »Du wirst derje-
nige sein, der diese Welt zugrun-
de richtet!«, ruft ihm ein Orakel
zu. Die Apokalypse? Das soll Sad-
wick auf seine (Narren-)Kappe
nehmen? Damit es nicht soweit
kommt, helfen Sie dem melan-
cholischen Gauklerjungen im Ad-
venture The Whispered World
des deutschen Entwicklers Dae-
dalic dabei, die Prophezeiung
eben nicht wahr werden zu las-
sen. Dabei tritt The Whispered

World ein schweres Erbe an: Das
vorherige Spiel von Daedalic, Ed-
na bricht aus (GS 08/08: 76
Punkte), war nach Meinung der
GameStar-Leser das Adventure
des Jahres 2008. Wird Daedalics
neuester Streich den gestiegenen
Erwartungen gerecht? Und wie!

Die gezeichnete Welt

Wenn Sie The Whispered World
starten, sticht als Erstes der un-
gewdhnliche Grafikstil ins Auge.
Wie schon in Edna bricht aus ver-
zichtet Daedalic auf 3D-Grafik
und bietet stattdessen handge-
zeichnete 2D-Hintergriinde und
-Charaktere. Die fallen so schon
und stilsicher aus, wie wir es seit
Curse of Monkey Island (1997)
nicht mehr erlebt haben. Wie
beim Genre-Primus erwachen die
Figuren auch bei The Whispered
World als animierte Comiczeich-

88 Die Runen auf den Kopierschutz-Wiirfeln entstammen der Runenreihe des »alteren Futhark.

nungen zum Leben. Die zahl-
reichen Schauplatze in der mér-
chenédhnlichen Fantasiewelt sind
aufwédndig und detailliert ge-
zeichnet, die verwendeten Farb-
paletten reichen von warm-herbst-
lichen Braun- und Griinténen bis
ins dunkle Blauschwarz und un-
terstreichen perfekt die melan-
cholische Grundstimmung des
Spiels. Der Aufwand, der in den
Zeichnungen steckt, ist betracht-
lich, hat aber auch seinen Preis.
Ein paar Animationen laufen nicht
ganz rund, und das Spiel erlaubt
lediglich eine Auflésung von
1024x768 Bildpunkten. Daher
sollten Besitzer groBerer (Breit-
bild-)Monitore das Spiel im Fens-
termodus statt im Vollbild laufen
lassen. Trotzdem rechtfertigen
das dsthetische Gesamterlebnis
und die Atmosphare der Spielwelt
die technischen Limitierungen.

GameStar 10/2009

»fiir besonderen Stil«
The Whispered
World

Id



Altbekannt und wenig originell: das 8-Damen-Problem im Schach.

Die gehauchte Story

Passend zum einzigartigen Gra-
fikstil erzahlt The Whispered
World eine auBBergewdhnliche
Geschichte. Durch distere Visi-
onen und die niederschmetternde
Prophezeiung angestachelt zieht
der junge Clown Sadwick durch
eine ferne fantastische Welt, um
sie vor dem Untergang zu bewah-
ren. Wahrend die meisten Adven-
tures dieses Grundgeriist dazu
nutzen wiirden, um entweder
distere Verschwérungsgeschich-
ten zu erzahlen oder sich mit lau-
ten Gags und popkulturellen An-
spielungen zu lberbieten, geht
The Whispered World leiser, ja
beinahe fliisternd vor. Erwachse-
ne Elemente und subtiler Humor
vermischen sich kunstvoll mit
kindlicher Naivitat und miinden in
ein traurig schones Ende. Dabei
erinnert die Stimmung an erwach-
sene Anime-Filmklassiker wie
Chihiros Reise ins Zauberland

Spot an fiir Spot

(2001, Regie: Hayao Miyazaki),
die laut Deadalic eine Hauptinspi-
rationsquelle fiir das Spiel waren.
Gut festmachen ldsst sich dieser
Eindruck an der Hauptfigur selbst.
Einerseits ist Sadwick ein junger
Clown, der von seinem grof3en
Bruder herumkommandiert und
auch sonst von niemandem ernst
genommen wird — die typischen
Probleme eines kleinen Jungen.
Andererseits besitzt er eine me-
lancholisch-schwermiitige Ader,
die entfernt an den depressiven
Roboter Marvin aus Per Anhalter
durch die Galaxis erinnert. Zur
Freude des erwachsenen Spielers
stellt er diese bei vielen Gelegen-
heiten raus. Sieht er beispielswei-
se in einen See, sagt Sadwick:
»Das Wasser sieht ausgesprochen
triibe aus. Halt, nein ... das ist nur
mein Spiegelbild.« Der hdufige
Humor féllt also eleganter als ge-
wohnlich aus und wird dabei (fast)
nie ordinar. Statt brullendem Ge-

lachter erzeugt The Whispered
World leises Dauerschmunzeln.

Das gesprochene Wort
Die zahlreichen Dialoge lesen sich
nicht nur rundweg amiisant, son-
dern sind dariiber hinaus exzellent
vertont. Jeder Charakter besitzt ein
eigenes Profil, und zwar nicht nur
durch das, was er sagt, sondern
vor allem durch die Art, wie er es
sagt. So trifft Sadwick im Laufe sei-
nes Abenteuers zum Beispiel zwei
Steine, die unbeweglich in der
Sonne liegen und von dort aus die
Welt erobern und versteinern wol-
len. Der dazugehdorige Sprecher
moduliert die witzigen Dialoge mit
den beiden als eine Mischung aus
Bernd das Brot und Pinky and the
Brain. Perfekt! Untermalt wird das
Ganze von einem traumhaften
Soundtrack, der mit echten Instru-
menten wie Klavier, Fagott oder
Querflote aufwartet. Der Aufwand
macht sich mehr als bezahlt.

Die Zeit steht still und die Welt bricht auseinander. Hat Sadwick etwa versagt? Stimmt die Prophezeiung?

Der geforderte Spieler
Sadwick zur Seite steht sein ein-
ziger Freund, die griine Raupe
Spot. Zum Gliick fiir Sadwick ist
Spot ein flexibles Kerlchen, denn
er kann fiinf verschiedene Formen
annehmen (siehe Kasten). Diese
miissen Sie aber erst im Laufe
des Abenteuers freispielen. Wenn
Sie das geschafft haben, kdnnen
Sie jederzeit per Mausklick zwi-
schen den Formen wdhlen, um
damit Probleme zu l6sen. Wollen
Sie etwas anziinden, nehmen Sie
den feurigen Spot; brauchen Sie
ein schweres Gewicht, nutzen Sie
den kugeligen Spot. Das ermog-
licht originelle Ratsel, deren HG-
hepunkt eine Aufgabenkette ist,
in der Sie ausschlief3lich Spot
steuern und auf seine unter-
schiedlichen Fahigkeiten zuriick-
greifen miissen. Auch die meisten
gewohnlichen Rétsel diirften Sie
ordentlich ins Griibeln bringen.
Mit Hilfe der an The Curse of Mon-

Sadwicks einziger Freund und wichtigster Begleiter ist die Raupe Spot. Er kann fiinf unterschiedliche Formen annehmen.

Der normale Spot: Ist diinn
genug, um in kleine Locher
zu schliipfen. Ansonsten eine
stinknormale Raupe.

GameStar 10/2009

Der Kugel-Spot: Rollt aufge-
dunsen durch die Gegend und
ist erstaunlich schwer. Daher be-
sonders als Gewicht einsetzbar.

Der brennende Spot: Dient
vor allem als praktisches Uni-
versalfeuerzeug, kann aber
auch Flammen spucken.

Der fiinfteilige Spot: Wenn

Sie mal mehr als nur einen Spot
auf einmal bendtigen. Auch als
Wurfball geeignet.

[

Der platte Spot: Passt gut un-
ter Tiir- und in Briefschlitze. Ist
zudem dehnbar und daher gut
zum Verknoten geeignet.

Das 8-Damen-Problem ldsst sich auf 92 unterschiedlichen Wegen I6sen.
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Die Zwischensequenzen laufen als fein animierte Zeichentrickfilme ab.

20

key Island angelehnten Maus-
steuerung kombinieren Sie genre-
typisch Gegenstédnde. So miissen
Sie zum Beispiel zweimal im Spiel
nach einer Zirkusanleitung aus
den unterschiedlichsten Gegen-
standen eine Kanone improvisie-
ren. Manche Rétsel sind hiibsch
knackig und deshalb, trotz der
praktischen Objektanzeige, fiir
Einsteiger eher nicht geeignet.

Das gewohnliche Ratsel
Leider hélt das Ratseldesign nicht
durchgehend das Niveau der rest-
lichen Spielelemente. Zum einen
sind manche Lésungen schon arg
abstrus. Dass man Fliegen am bes-
ten mit chinesischen Essstdbchen
einfangt, wissen wohl nur noch
Fans des 8oer-Jahre-Kultfilms Ka-
rate Kid. Zum anderen mangelt es
teilweise an Logik. Oder wussten
Sie, dass man Olivendl nicht durch
Pressung, sondern wie Schnaps

frischend anders

durch Destillation gewinnt? Einige
der Rétsel losen Sie also durch
schlichtes Ausprobieren schneller
als durch Nachdenken, zumal Hin-
weise manchmal knapp sind. Kaum
noch griibeln miissen Sie hinge-
gen bei den eingestreuten Mini-
Knobelspielchen. So sollen Sie auf
einem Schachbrett acht Damen so
positionieren, dass sie sich nicht
gegenseitig schlagen kénnen.
Nicht nur fiir Schachfreunde ist das
ein alter Hut. Den Tiefpunkt mar-
kiert ein simples Verschiebepuzzle
mit einem unansehnlichen Wap-
pen als Motiv. Wir hatten gehofft,
dass diese 08/15-Knobeleien der
Vergangenheit angehoren.

Trotz dieser Ratselschwdchen
ist The Whispered World ein au-
Bergewdhnliches Adventure, da-
her wagen wir zur Abwechslung
mal eine positive Prophezeiung:
An diesem Spiel werden Sie viel
Freude haben.  Patrick C. Liick

= = ; - | w,

Zwei miirrische Steine, die sich nicht vom Fleck bewegen kdnnen, wollen die Welt erol

eNTwickLeR  Daedalic (Edna bricht aus, GS 08/08: 76 Punkte)
PUBLISHER Deep Silver TERMIN (D) 28.8.2009
SPRACHE Deutsch ca.Prels 40 Euro

AUSSTATTUNG  1DVD,32S. Handb., 3 Runenwiirfel, Poster usk ab 6 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden GENRE ADVENTURE

bern und versteinern.

Patrick C. Liick: 2009 sind so viele Top-Ad-
ventures erschienen wie lange nicht mehr.
Aus diesem Spitzenfeld ragt The Whispered
World noch einmal heraus. Der wunder-
schone Stil, die relativ erwachsenen Ge-
schichten und der melancholische Grundton
tun mir beim Spielen richtig gut. The Whis-
pered World lasst mich mal schmunzeln, mal
rihrt es mich, dann stimmt es mich traurig, dann nachdenklich. Ein
kleines Meisterwerk mit einem kleinen, gro3en Helden.

Clowns sind eben doch witzig

Christian Schmidt: Sowas ist mir noch nie
passiert: Dass ich einen Spielstand lade, nur
um einen Dialog noch mal anhéren zu kén-
nen. Sadwicks Geplankel mit seinem froh-
lich-senilen Opa hat mich so hingerissen,
dass ich es gleich wiederholen musste. The
Whispered World trifft mit seinem char-
manten, ironischen, manchmal doppelb6-
digen Humor genau meinen Geschmack. Nach Edna bricht aus hat
Daedalic zum zweiten Mal ein bemerkenswertes Spiel erschaffen.

redaktion@gamestar.de

christian@gamestar.de

Im unséglichen vierten »Karate Kid« (1994) spielt die zweifache Oscar-Gewinnerin Hilary Swank die Hauptrolle.

SZENARIO  realistisch 8- fiktiv
“ Durchgehend schone Handlung RATSELSTIL  Denksport - @--Kombin.
£ mit meist fordernden Rétseln. DIALOGE starr - @-dynamisch
ACTION keine héufig
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach L ] komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Objektanzeige Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Freies Speichern, Schnellspeichersystem Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10

2,0 GHz Intel 3,4 GHz Intel 4,0 GHz Intel

XP 2200+ AMD XP 3700+ AMD A64 4000+ AMD
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 2,0GBRAM

3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte

PROFITIERT VON 4:3-Monitor

BILDFORMATE M43 1054 [016:9 [016:10 KOPIERSCHUTZ Tages, Wiirfel

B Geforce 6600 / 6800
B Geforce 7800/ 7900
I Geforce 8300 /9800
B Geforce 9600

B Geforce GTX 200

B Radeon X1600

M Radeon X1800/X1900
8 Radeon HD 2900

[ Radeon HD 3800

TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 M Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© wunderschone Hintergriinde © hiibsche Charaktere © Cartoon-
GRAFIK

sequenzen @ nur 1024x768 @ Animationen nicht immer fliissig
© ausnahmslos hervorragende Sprecher © sehr stimmungsvolle

SOUND Musikuntermalung @ Soundkulisse und -effekte fallen etwas ab
© hiibsch knackig und fordernd ... © ... dabei selten frustrierend
BALANCE oder unfair @ teils zu wenige Hinweise @ fiir Einsteiger zu schwer
ATMOSPHARE © feine melancholische Grundstimmung © mit leisem Humor
aufgelockert © erwachsen und kindgerecht zugleich
BEDIENUNG © intuitive Maussteuerung © Objektanzeige © Schnellspeichern
© Inventar zu klein © wichtige Elemente nur im Handbuch erklart
UMEANG © ordentliche Spieldauer © zahlreiche unterschiedliche Schauplétze
© freischaltbare Extras ... © ... die aber mager ausfallen
HANDLUNG © gute und erwachsene Haupthandlung © immer wieder schone
Einzelgeschichten @ traurig schines Ende
CHARKTERE © herrlich schwermiitiger und intelligenter Sadwick © auch die
Nebenfiguren sind originell mit eigenem Profil © knuffiger Spot
DIALOGE © intelligente und charmante Dialoge © oft mit feinem Humor
© nicht zotig oder ordindr © Gespréchsverlauf oft wichtig fiir Ratsel
RATSEL © hiibsche Kombinationsrétsel © Spot-Ratsel

© einige 08/15-Denkspiel-Einlagen @ manchmal abstrus
PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT Feines Meisterwerk mit bildhiibscher 2D-Grafik. [ 8 6 |
| - ]
Wéﬂ/[ 159V5g

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

GameStar 10/2009
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L) DVD
Test-Check
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Screenshots & Infos
> Quicklink: 6166
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¥ men Mame. ich bin der Hausmeister de
Lo a i vmadll,

Gelegentlich sind Holmes und Watson (rechts) auch gemeinsam in Whitechapel unterwegs.

Sherlock Holmes
jagt Jack the Ripper

Die Herren aus der Baker Street 221b
ermitteln nun auch auf Deutsch.

hitechapel gehort zu den

weniger hiibschen Stadttei-
len Londons. Dirnen lungern auf
den Straflen herum und warten
auf Freier, Betrunkene liegen in
heruntergekommenen Hinterho-
fen auf dem nackten Kopfstein-
pflaster, finstere Gestalten lauern
in ebenso finsteren Ecken. Ein
passendes Ambiente also fiir
mehrere bestialische Morde. Die
rufen im Adventure Sherlock
Holmes jagt Jack the Ripper das
bertihmte Detektiv-Duo aus der
Baker Street auf den Plan. Anders
als in den Vorganger-Titeln des
Entwicklers Frogwares aus Frank-
reich darf Doktor Watson nun
auch aktiv ermitteln. Sie steuern
entweder den Arzt oder Holmes,
der sich etwa als
Klempner verkleidet.
RegelmaRig treffen
sich die beiden in der
Baker Street, wo sie
aus Informationen
und Indizien die noti-
gen Schliisse ziehen,
um schlie3lich den

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Der bisher beste Sherlock

Petra Schmitz: Die Grafik von Sherlock
Holmes jagt Jack the Ripper haut mich nicht
vom Hocker, das Programm wirkt schlicht
altbacken. Aber die Idee, endlich auch Wat-
son zu einem vollwertigen Ermittler zu ma-
chen, ist nicht nur hiibsch, sondern auch ge-
lungen umgesetzt. Und die Treffen der bei-
den Detektive in der Baker Street, wo schnell

PREIS/LEISTUNG GUT

Ripper stellen zu kénnen. Die Rét-
sel sind zumeist logisch in die
Handlung eingebettet. Nur einige
Puzzelaufgaben wirken aufge-
setzt, etwa wenn Sherlock nur an
einen Sack herankommt, wenn er
vorher hdochst umstandlich eine
Gasleitung repariert hat.

In der Ausgabe 07/09 haben
wir bereits die englischsprachige
Version des Spiels getestet. Die
seit dem 14. August im Handel er-
héltliche hiesige Version ist or-
dentlich lokalisiert, Sherlock
klingt stets leicht distanziert und
hochnasig, und in Watsons Stim-
me schwingt immer ein gutmi-
tiger Unterton. Sie konnen mit
dem Duo also bedenkenlos auf
Deutsch losschniiffeln. PET

SH. HOLMES JAGT J. THE RIPPER

usk ab 12 Jahren

Adventure

Frogwares / Koch Media
35 Euro
Fortgeschrittene

2,0 GHz, 512 MB RAM,
3D-Karte

petra@gamestar.de

Brautigam wider Willen: Miss Flitter halt eine kleine Geste von Wallace fiir einen Heiratsantrag.

Wallace & Gromit
The Bogey Man

Happy End? Im letzten Teil der Grand-
Adventures-Serie soll Wallace heiraten.

er Erfinder Wallace steht kurz

davor, im Hafen der Ehe
Schiffbruch zu erleiden. Durch ein
Missverstandnis ist der Uber-
zeugte Junggeselle auf einmal mit
seiner Nachbarin Miss Flitter ver-
lobt. Daher helfen Sie dem Knetfi-
gurenduo Wallace und Gromit im
Adventure The Bogey Man, die
Hochzeit abzuwenden. Hilfreich
erweist sich dafiir die Tante der
Glucklichen, die nur gewillt ist,
der Heirat zuzustimmen, wenn
Wallace kein Mitglied des Golf-
clubs ist. Dieser steht kurz vor der
SchlieBung, wenn nicht bald ein
Golfplatz gefunden wird. Woher
die Abneigung der Flitters gegen-
iber dem Nobelsport rithrt und
was sich hinter einem Gemalde
mit drei Schlossern
verbirgt, finden Sie
wieder in durchweg
logischen Rétseln
heraus. Die sind in
der letzten Episode
einenTickanspruchs-
voller geworden als
zuvor. Dank der (auf

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Cedric Borsche: In Wallace & Gromit: The
Bogey Man muss ich hdufiger um die Ecke
denken als bisher. Oft bedarf es mehrerer
Schritte und Gegenstédnde, bis das Ziel er-
reichtist. An anderer Stelle hat sich Telltale
aber nicht verbessert. Objekte werden gele-
gentlich nicht dargestellt, und deutsche

preis/LEisTUNG Befriedigend

Wunsch) zahlreichen Tipps kom-
men aber auch Einsteiger der L6-
sung auf die Spur.

Den filmtypischen Humor hat
der Entwickler Telltale ebenso
beibehalten wie die gelungene
Prdsentation. Doch auch die Feh-
ler sind immer noch die gleichen:
Die meisten Schauplatze wurden
aus den Vorgangern recycelt, die
Steuerung mit Maus und Tastatur
ist unnétig umstandlich und gele-
gentliche Grafikfehler stéren die
sonst stimmige Optik. Trotz des
gestiegenen Anspruchs erreichen
gestandene Adventure-Spieler
wieder nach vier Stunden das En-
de. Ob Wallace dann vor dem
Traualtar steht, verraten wir lh-
nen natrlich nicht.

W&G: THE BOGEY MAN

Adventure

Telltale Games

9 Dollar (7 Euro)
Einsteiger

2,0GHz, 512 MB RAM,
3D-Karte

usk  nicht gepriift

Y
70
'ﬂ% ii

¥

redaktion@gamestar.de

Fans missen sich wieder mit englischen

L») DVD
Test-Check

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6263

erste Ergebnisse gesammelt werden, sind eine tolle Spielerbeloh-
nung. Kurz: das bisher beste Sherlock-Adventure von Frogwares.

Die Raumfahrtbehdrde NASA hat eine Mars-Sonde nach dem Hund Gromit benannt.

Sprechern begniigen. Alles in allem ist The Bogey Man aber ein
wirdiger Abschluss einer sympathischen Adventure-Serie.

GameStar 10/2009



Den Samurai kdnnen Sie um seine Riistung erleichtern und bekommen dafiir nicht einmal Karma-Abziige.

Der Alien-Captain warnt uns per Holo-Durchsage davor, noch mehr Arger zu machen.

Fallout 3 Mothership Zeta

Was hat es eigentlich mit diesem merkwiirdigen Ufo-Wrack im Odland auf sich?
Das fiinfte Mini-Addon fiir Bethesdas Rollenspiel-Hit Fallout 3 klart diese Frage.

Nur auf Deutsch

Wenn Sie Mothership Zeta auf einem
deutschen PC herunterladen, erhalten Sie au-
tomatisch die deutschsprachige Fassung. Der
Gewaltgrad wird dadurch nicht beeinflusst, mit
einer englischen Originalversion von Fallout 3
als Basis bleibt auch Mothership Zeta blutig.

> bvp Auch in Mothership Zeta fangt
mal wieder alles mit einem
Funkspruch an. Der lotst Sie zu
einem der mysteriosesten Orte
im Odland: dem Ufo-Wrack. Rei-
selustige Abenteurer haben das
Ding bestimmt schon gefunden.
Dort liegt nicht nur ein toter au-
Berirdischer Raumfahrer herum,
sondern auch seine Handfeuer-
waffe: der Alien Blaster, die mach-
tigste Pistole in Fallout 3. Nach-
dem Sie Mothership Zeta instal-
liert haben, kommen Sie aber so
schnell nicht mehr an das Wrack
heran: Wenige Schritte vor dem
Schiff erfasst Sie ein Energie-
strahl und hebt Sie gen Himmel.
Herzlichen Gliickwunsch: Sie wer-
den von AuRerirdischen entfiihrt!

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6396

Das Raumschiff

Nach kurzer Ohnmacht kommen
Sie an Bord des namensgebenden
Mutterschiffes wieder zu sich,

umringt von Aliens mit grof3en
Augen, schlaksigen Armen und
drei langgliedrigen Fingern an je-
der Hand. Die Burschen bearbei-
ten Sie erst mal mit bizarren
Werkzeugen. Aua. Ganz klar, dass
Sie das nicht lange mit sich ma-
chen lassen, und so beginnt lhre
Flucht aus dem Mothership Zeta.
Im Laufe des Abenteuers befreien
Sie mehrere andere Gefangene
aus verschiedenen historischen
Epochen: einen Cowboy, einen
60er-Jahre-Astronauten, einen
Sanitdter aus den Zeiten von Ope-
ration Anchorage, ein kleines
Mé&dchen und sogar einen (japa-
nisch sprechenden) Samurai. Die-
se bunt zusammengewiirfelte
Truppe muss sich nun einen Weg
in die Freiheit suchen. Das er-
zeugt ein nettes Gemeinschafts-
gefiihl, das sich bis ins Finale
zieht. Es sei denn, Sie strecken
die Gefdhrten aus Gier nach de-
ren Ausriistung vorher nieder.

Die Ausriistung

Mothership Zeta bietet mit sei-
nem Alien-Szenario ganz neue Ar-
chitektur, Ausriistungsgegen-
stande und Feinde, die sich sti-
listisch sehr gut in die 5oer-Jahre-
Optik von Fallout 3 eingliedern.
Nach dem Ende des Addons diir-

fen Sie sogar jederzeit zuriick auf
die Briicke des Raumschiffs, um
das ganze Geriimpel zum Héndler
zu schleppen. Das Standard-
problem der vorherigen Addons
bleibt aber bestehen: Unser Cha-
rakter ist so machtig, dass wir na-
hezu jeden Gegner mit einem
Schuss im VATS-Modus ausschal-

FALLOUT 3: MOTHERSHIP ZETA

ten. Wenigstens ldsst Bethesda
ab und zu Aliens mit Energieschil-
den auf uns los, die sich als hart-
ndckige Widersacher erweisen.
Die 30er-Levelgrenze bleibt indes
an Broken Steel gebunden, ohne
dieses Addon kampfen Sie sich
weiterhin mit maximal Level 20
durch Mothership Zeta. [FAB |

ADDON

ENTWICKLER  Bethesda (Fallout 3, GS 01/09: 93 Punkte)
PUBLISHER  Bethesda TERMIN (D) 3.8.2009
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 10 Euro -
AUSSTATTUNG  Download-Version UsK ab18Jahren P
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI s Elﬂl
ANSPRUCH 3 | 4 5 6 7 T
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 71 | 8 9 10 Geforce 6600 / 6800
Ge:or(e 7800/7900
PA26GHZItel  PDISOInte (2D 4300 Ghz el 8 Geforce 8800 /9800
XP2.600+AMD  A64X2/3.800+AMD  A64X2/5.000+ AMD Geforce 9600
1,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM [ Geforce GTX 200
5,8 GByte Festplatte = 5,8 GByte Festplatte 5,8 GByte Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Surround-Hardware Radeon HD 2900
BILDFORMATE  [4:3 W54 WM16:9 [M16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung Radeon HD 3800
TON WSteeo W40 W5T 6.1 71 W Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© atmosphdrisches Alien-Design © liebevolle Details

Endlich wieder Spaf3!

Fabian Siegismund: Eigentlich hatte ich ja
genug von Fallout 3. Aber Mothership Zeta
hat mir noch mal Spa8 gemacht, denn hier
gibt’s nun endlich mal wieder ganz neue
Gegner, Waffen und Gebiete zu sehen. In-
wieweit das Addon eine Hommage an Mars
Attacks, Aliens und Krieg der Sterne ist oder
ob Bethesda die Leitelemente schlicht ge-
klaut hat, dariiber kann man streiten - lustig ist’s allemal.

fabian@gamestar.de
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Der Name des Sanititers Elliot Tercorien setzt sich aus Teilen von Eliot Reid, Christopher Turk und John Dorian zusammen, den Arzten aus Scrubs.

GRAFIK © hakelige Animationen @ Clipping-Fehler
O sti lle Musik © de Umgeb 4usche
SOuND lustig-unheimliches Alien © gute Sprecher
© steigender Schwierigkeitsgrad @ anspruchsvoll fiir
BALANCE Fortgeschrittene @ fiir Veteranen zu leicht
ATMOSPHARE © iiberraschender Einstieg @ nettes Entfiihrungs-Szenario
© interessante Charaktere ... © ... denen der Tiefgang fehlt
BEDIENUNG © qute Steuerung mit Maus und Tastatur @ belegbare Schnelltasten
© verschachtelte Meniis @ Komfortfunktionen fehlen
UMEANG © 14 neue Waffen @ acht neue Klamotten © vier neue Gegnertypen
© Sie konnen zuriick aufs Schiff @ nur knapp fiinf Stunden Story
QUESTS © gute Einbindung in die Fallout-3-Story © spannende Handlung
© geradlinige Flucht-Mission @ Story ohne rechten Tiefgang
© S.PECLAL-System © ein neues, verstecktes und niitzliches
CHARAKTERSYSTEM  p-Jent © Levelgrenze wird nicht angehoben
KAMPESYSTEM © Wahl zwischen Action und VATS © zahlreiche Varianten mdglich
© Action-Modus unprazise @ VATS auf hohen Levels iiberméchtig
ITEMS © viele Sammelgegenstande @ sinnvolle Waffen @ Items lassen

sich ins Odland mitnehmen @ keine spannenden Achievements

PREIS/LEISTUNG  Befriedigend

FAZIT Spannendes kleines Alien-Addon.
v 80
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Daniel Matschijewsky
glaubt, nachdem er nach-
telang Need for Speed:
Shift gespielt hat, wieder
an einen Rennspielgott.

Sport-Inhalt

Heiko Klinge

glaubt nach der Wolfsbur-
ger Meisterschaft an den
FuBBballgott und hat wegen
dem Bundesligastart ohne-
hin keine Zeit zum Spielen.

Tests

World Snooker Championship Real 09..........ccoccccrmvuunnee 96
Angeln 2010 97
Bus-Simulator 2009 97
Spreng- und Abriss-Simulator .........ceeeceecenne 97

In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel

Sport-Charts 10/2009

die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sport

Akutes Tief

Ein Sportspiel-Hit jagt den nachsten. Aber erst in ein, zwei Monaten.

erzweifelte Anrufe bei den

Entwicklern: »Wie schaut’s
denn bei euren Sportspielen aus?
Kénnen wir mit einem Test rech-
nen?« Doch tiberall dieselbe Ant-
wort: »Im September. Kénnte
auch Oktober werden.« Kein Wun-
der, immerhin beginnt das lukra-
tive Weihnachtsgeschaft erst in
ein paar Wochen. Dann jedoch
stehen uns reihenweise Hits ins
Haus. So kdmpfen Electronic Arts
und Konami mit Fifa 10 und Pro
Evolution Soccer 2010 erneut um
den Titel der besten FuBball-Si-
mulation. Und zum ersten Mal seit
langer Zeit dirfen wir uns mit
Need for Speed: Shift wieder auf

einen gelungenen Teil der strau-
chelnden Rennspiel-Reihe freuen.
Nur wie vertreiben wir uns bis da-
hin die Zeit? Vielleicht mit echtem
FuBBball? Wir empfehlen eine ge-
pflegte Runde Snooker mit WSC
Real 09. Dieses Genre-Highlight
gibt’s namlich schon jetzt.

Sportspiel-Tester Daniel macht Pause. Erstmal.

= 2 < ] k) s 2 = S c =3
Platz | Name Sub-Genre | Publisher/Entwickler | TestinHeft | Wertung S 3 =2 £ & E 185 | = |25 &&
1 Race Driver Grid Rennspiel Codemasters 07/08 91 10 9 10 9 8 9 10 9 7 10
2 GTR2 Rennspiel Namco Bandai/Simbin 10/06 91 7 10 8 8 10 9 10 9 10 10
3 Colin McRae Dirt Rennspiel Codemasters 07/07 90 10 9 8 7 9 9 10 9 9 10
4 NBA 2K9 Sportspiel 2K Games/Visual Concepts 12/08 88 10 9 7 9 8 6 9 10 10 10
5 Trackmania United Forever,  Rennspiel Deep Silver/Nadeo 06/08 88 6 7 10 9 9 10 9 8 10 10
6 Burnout Paradise Rennspiel Electronic Arts/Criterion 03/09 86 9 9 8 9 8 10 9 8 6 10
7 Pro Evolution Soccer2009 |  Sportspiel Konami 12/08 86 8 8 9 8 8 9 8 10 8 10
8 Fifa 09 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/08 86 8 7 9 9 8 10 8 9 9 9
9 Top Spin 2 Sportspiel Anaconda/PAM 02/07 86 9 9 7 8 9 8 9 8 9 10
10 Flight Simulator X Flugsimulation Microsoft/ACES 10/06 86 8 9 10 7 8 9 10 7 9 9
n Flatout Ultimate Carnage|  Rennspiel Bugbear/Empire 08/08 86 9 10 8 8 9 8 9 8 8 9
12 FuBball Manager 09 Manager EA Sports/Bright Future 12/08 85 8 8 8 8 9 10 8 8 10 8
13 Pure Rennspiel Disney Interactive/Black Rock 11/08 85 10 8 9 7 7 8 9 9 9 9
14 WSC Real 09 Sportspiel Deep Silver/Blade NEU 84 6 7 8 8 8 10 10 9 8 10
15 Madden NFL 08 Sportspiel EA Sports/EA Tiburon 10/07 84 7 10 8 8 8 10 8 9 6 10
16 Juiced 2 Rennspiel THQ/Juice Games 02/08 83 8 9 6 9 6 8 10 8 9 10
17 MotoGP 08 Rennspiel Capcom/Milestone 12/08 82 8 5 9 9 8 9 9 7 9 9
18 GTR Evolution Rennspiel Namco Bandai/Simbin 09/08 82 6 8 8 7 9 8 10 9 8 9
19 Tiger Woods PGA Tour 08|~ Sportspiel EA Sports 10/07 81 7 8 8 8 10 6 7 9 8 10
20 Football Manager 2009 | Manager Sega/Sports Interactive 02/09 78 4 3 7 8 7 10 10 10 10 9
. In dieser Liste finden Sie besondere Sport-Schitze, also Titel, die auBerge-
Sport-Klassiker wohnlich gut waren oder das Genre dI:erh neue Impulse bereichert hat?en.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Das Sport-Genre reicht vom FuBball-Spiel 1 NHL 2002 Sportspiel Electronic Arts/EA Canada 11/01 93
iiber Golf- und Tennis-Simulationen bis 2 F12002 Rennspiel Electronic Arts/Image Space 07/02 89
zum Formel-1-Rennen. Dazu gehéren auch 3 Nice 2 Rennspiel THQ/Synetic 11/98 88
Mannschaftssportarten, Rennspiele, 4 Anstoss 3 Manager Ascaron 04/00 87
zivile (Flug-)Simulatoren und Manager. 5 Tony Hawk’s Pro Skater2 | Funsport Activision/Treyarch 01/01 87
. 6 Need for Speed 4 Rennspiel Electronic Arts/EA Canada 08/99 85
7 Virtua Tennis 3 Sportspiel Sega/Sumo Digital 05/07 85
8 Grand Prix Legends Rennspiel Sierra/Papyrus Design 11/98 84
9 Pro Pinball: Timeshock! Flipper Empire/Cunning Development 10/97 82
10 Micro Machines V3 Rennspiel Codemasters/Toolbox Design 06/98 76
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WSC Real 09

L) DVD
Test-Check

) GameStar.de

Screenshots & Infos
»> Quicklink: 6394

Nach vier Jahren Pause meldet sich
der Billard-Hit auf dem PC zuriick und
erobert nicht nur mangels Konkurrenz

souveran die Genrekrone.

Snooker-Konig

Daniel Matschijewsky:
Billard gehort definitiv
zu den Aktivitaten, die
ich lieber »in echtk, also
in der Lieblingskneipe
spiele. Wenn's aber um
Snooker geht, das hier-
zulande ohnehin nur
selten angeboten wird, fiihrt momentan kein
Weg an WSC Real 09 vorbei. In Sachen Geg-
ner-Kl, Kugelphysik und Bedienung kann der
Simulation momentan kein anderes Spiel das
Wasser reichen. Die Prasentation und Origi-
nal-Lizenzen motivieren zusatzlich, zumin-
dest, wenn Sie sich mit dem Sport auskennen.
Alle anderen wird WSC Real 09 Giberfordern.

B
danielm@gamestar.de

Ein 50-Zentimeter-Lineal direkt
an den Bildschirm haltend
sitzt Daniel vor der Billard-Simu-
lation WSC Real 09 und plant sei-
nen nachsten Stof3. Die Kollegen
schauen verwirrt, denn zum einen
sehen Daniels analoge Zielme-
thoden merkwiirdig aus. Zum an-
deren ware das zweckentfremde-
te Biiroutensil dank der neuen,
optional zuschaltbaren Komfort-
funktionen ohnehin nicht notig.
So verrdt nun zum Beispiel eine
kreisrunde Flache direkt auf dem
Tisch, wo die weif3e Kugel nach
einem Stof ungefdhr liegen
bleibt. Das hilft nicht nur der eige-
nen Strategie, sondern sorgt auch

fiir einen erheblich besseren
Spielfluss auf dem griinen Filz.

Prasentation &
Steuerung

Anders als die meisten aktuellen
Sportsimulationen weif} sich WSC
Real 09 angemessen zu prasen-
tieren. So treten Sie vor jedem
Meisterschaftsturnier in der Ego-
Perspektive an den Tisch heran,
ziicken die blaue Kreide und lau-
schen den teils sarkastischen
(englischen) Kommentatoren.
Geht’s anschlieflend los, entfaltet
die Simulation ihr volles Potenzi-
al. Egal ob StoBkraft, Winkel oder
Spin, alle fiirs Billard wichtigen
Kniffe lassen sich durch simple
Maus- und Tastaturbefehle un-
kompliziert festlegen und ausfiih-
ren. Drei Kameraperspektiven so-
wie diverse Zielhilfen sorgen fiir
eine perfekte Ubersicht, die Ku-
gel-Physik ist serientypisch auf
beispiellos hohem Niveau. Ein-
ziger Wermutstropfen: Die Fein-
justierung des eigenen Queues
funktioniert aufgrund eines Bugs
manchmal nicht — da muss drin-
gend ein Patch her.

KI-Gegner &
Schwierigkeitsgrad

Die kluge KI stellt eine enorme
Herausforderung dar. Wenn lhr
Gegneram Zug ist, rdumt er meist

Fiir eine bessere Ubersicht wechseln wir zur Deckenkamera. So klappen selbst schwierige StoBe.

96 Snooker wurde im Jahr 1875 von Offizieren der britischen Kolonialkréfte in Indien erfunden.

Press N to nominate ball.

g

{p Danieiss7

Shot Mode

g

Press @88 to enter walk mode

In der gelungenen Ego-Perspektive legen wir StoBkraft, Winkel und Spin (links oben) fest.

gleich den halben Tisch ab. Uber-
haupt eignet sich WSC Real 2009
nicht fiir Einsteiger, da das Spiel
sowohl auf unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade als auch ein
Tutorial verzichtet. Die Regeln
werden im (englischen) Hand-
buch nur in kurzen Séatzen be-
schrieben. Profis freuen sich hin-

gegen Uber die lizenzierten Spie-
ler und Austragungsorte sowie
die insgesamt acht, durch Siege
ausbaubaren Charakterwerte. Fiir
die 2010er-Version wiinschen wir
uns allerdings eine neue Technik.
Die detailarme Grafik und tiber-
langen Ladezeiten sind nicht
mehr zeitgemaf. DM |

WSCREAL 09 SPORTSPIEL =y :

ENTWICKLER  Blade (World Snooker Championship 2005, GS 06/05: 85 Punkte) e
PUBLISHER  Deep Silver TERMIN (D) 3.4.2009
SPRACHE Englisch cA.PREIS 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 12 Seiten Handbuch UsK ab 0 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 5 6 7 8 9 10
TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs

3D-GRAFIKKARTEN

[ 1 2 3 | 4 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
] Ge;orce 7800/7900
206HzIntel 246HzIntel 3,06Hz el 8 Geforce 8800/9800
XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD I Geforce 9600
512 MBRAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM W Geforce GTX 200
4,6 GB Festplatte 4,6 GB Festplatte 4,6 GB Festplatte Radeon X1600
8 Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — B Radeon HD 2900

W Radeon HD 3800
[ Radeon HD 4800

BiLOFoRMATE 43 WS4 EM16:9 M16:10 KOPIERSCHUTZ (D-Abfrage
TON W Stereo 40 5.1 6.1 71

MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) alle Modi (2)

SPIELTYPEN an einem PC SERVERSUCHE -
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
FAZIT Ganz nett, in der Kneipe macht’s aber mehr SpaR.
BEWERTUNG
GRAFIK © qute Charakteranimationen @ hiibsche Kugeln
© sonst arg detailarm @ Darstellungsfehler
SoUND © realistische Gerausche © reagierendes Publikum
© qute Kommentare ... © ... die sich schnell wiederholen
BALANCE © Ubungsmodus @ Niveau nimmt stetig zu
© optionale Zielhilfen @ fiir Einsteiger generell zu schwer
. © volles Lizenzpaket @ iiber de TV-Atmospha
ATMOSPHARE © diverse Austragungsorte @ Turniere dde aneinandergeklatscht
BEDIENUNG © drei Kameraperspektiven © eingangige Queue-Steuerung
© das letzte Quéntchen Prazision fehlt @ lange Ladezeiten
UMEANG © umfangreiche Meisterschaften © sieben weitere Modi
© freischaltbare Klamotten und Tische
REALISMUS © perfekte Kugelphysik @ eigene Fehler stets nachvollziehbar
© akkurat umgesetztes Regelwerk
M © spielt nachvollziehbar und logisch © plant mehrere StoBe im
Voraus @ gelegentliche Aussetzer
MANAGEMENT © optische G tglichkeiten @ acht

Fertigkeiten ... © ... die sich aber kaum auswirken
© Starke, Winkel und Spin © Kurven- und Sprungschiisse moglich

C |

SPIELZUGE & TRICKS .
planbar durch op I

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT Aktuelle Referenz bei den Billard-Simulationen. ] 8 4 |
Lot e
%usw

GameStar 10/2009

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden




k) DVD
Test-Check

Angeln 2010

Wenn Sie Ihren Arbeitsspeicher
im Hintergrund belasten wollen,
dann spielen Sie Angeln 2010.
Auf Wunsch informiert Sie ledig-
lich ein Icon auf dem
Desktop, ob ein Fisch
anbeiflt, den Sie

dann einholen miis- GENRE

kb, - — L - S
Wenn ein Fisch anbeift, wackelt der Schwimmer, wahlweise als Desktopsymbol.

die nur platt als Hintergrundbilder
existieren. Eine Einfiihrung in den
Sport fehlt ebenso wie eine ein-
sehbare Tastaturbelegung.

Angel-Simulation usk ab 0 Jahren

R HERSTELLER  Contendo / Astragon
sen, ohne die Schnur CA. PREIS 10 Euro
P ANSPRUCH Einsteiger
zu 'UberlaSten' So MINIMUM 800 MHz, 256 MB RAM, 36
bleiben Ihnen we- Geforce 3/ Radeon 8500

nigstens die 60
Schauplatze erspart,

Hattvariagenany

50 |

MaBige Physik: Wir bezweifeln stark, dass dieser Turm stehen kdnnte.

P s
KGR e

rreisiLeistung Mangelhaft

Tutorial

Spreng- und Abriss-Simulator

Der Abriss-Simulator steuert sich
in etwa so anspruchsvoll wie da-
mals der Playmobil-Bagger im
Sandkasten. Statt
einem durchdachten
Einsatz von Abriss-

vor allem die Leistung zusammen.
Und begrébt den Spielspaf gleich
mit. Lieber stehen lassen.

SPRENG- & ABRISS-SIMULATOR

Diese Fahrgdste miissen Sie mit demBus zum Zielort kutschieren.

Bus-Simulator 2009

Eine Busfahrt, die ist lustig. Aber nicht
als Fahrer. Oder als Manager.

ie Reihe der mittelméaigen

Simulatoren wird fortge-
setzt: Kurz vor Heftschluss hat
uns Astragons Bus-Simulator
2009 erreicht. Sie verwalten ein
Busunternehmen und setzen sich
auch selbst ans Steuer. Der Ma-
nagement-Part ist simpel: Haupt-
sachlich kaufen und warten Sie
Busse oder nehmen Auftrage an.
Die Meniis sind im Vergleich zum
Vorganger uniibersichtlicher und
langweiliger. Im Simulationsteil
haben Sie dafiir mehr zu tun. Es
gibt jede Menge Steuerungsmdog-
lichkeiten fiir den Bus, allerdings
brauchen Sie die nicht wirklich.
Wenn man nicht blinkt, bekommt
man nicht einmal eine Riickmel-
dung. Auch an die anderen Ver-
kehrsregeln miissen Sie sich nicht
unbedingt halten,
denn Geldstrafenvon
unter hundert Euro
beim Uberfahren von
FuBgdngern storen
nicht sonderlich. Wie
schon in den Meniis
gilt beim Busfahren,
dass sich das Inter-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Fiithrerschein entziehen

Sara Geller: Gut, dass im Bus-Simulator
2009 nicht die echte Polizei meine Fahrkins-
te kontrolliert, sonst hatte ich keinen Fihrer-
schein mehr. Den wiirde ich in diesem Spiel
aber auch gar nicht haben wollen. Das ei-
gentlich anspruchsvolle Lenken der Busse
wird durch die storrische Physik und die
langweiligen Aufgaben wirklich zur Arbeit.

PREIS/LEISTUNG Gut

face im Vergleich zum Bus Simu- = gamestar.de

lator 2008 verschlechtert hat. Die
stilvollen Armaturen wurden von
drogen Knopfen ersetzt. Bei der
storrischen Fahrphysik freut man
sich, dass die KI damit auch zu
kdampfen hat. Spdtestens wenn
man an Straenpfosten (zur Ver-
deutlichung: Bus mit zehn Ton-
nen, StraBenpfosten aus Plastik)
héngen bleibt, kann man sich
auch nicht mehr fiir das eigentlich
interessante Manovrieren der
Busse begeistern. Die hdssliche
Grafik und die identischen Aufga-
ben tragen nicht gerade zum
SpielspaB bei. Der Bus-Simulator
2009 ist recht realistisch, macht
aber dementsprechend dhnlich
viel Spaf wie die tdgliche Auto-
fahrt zum Arbeitsplatz. [ 56 |

BUS-SIMULATOR 2009

usk ab 0 Jahren

Simulation
Contendo / Astragon

18 Euro

Einsteiger

2,0 GHz, 1,0 GB RAM, 43
m”m;vﬁ

Geforce 6

redaktion@gamestar.‘d-e

Screenshots & Infos
> Quicklink: 6427

H GENRE Simulation usk ab 0 Jahren
kugel Elnd Bohrern ist HERSTELLER  ETS/Astragon
das Spielaufschnelles CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Einsteiger
Handeln ausgelegt. " 506u, 2068Rm, 3:)%
Bringen wir mehr als Geforce 3/ Radeon 8500 5 =51
- Pt 50N
fun'fSpn'er)gladun'gen preis/LeisTuNG Ungeniigend
gleichzeitig an, bricht
GameStar 10/2009

Als »Omnibus« wurden friiher Pferdekutschen bezeichnet. Wo bleibt also der Kutschen-Simulator?

Der Sinn des Verwaltungsteils ist mir entgangen. Da setze ich mich
doch lieber in einen echten Bus. Den muss ich auch nicht lenken.
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Leserbriefe

Die Akte Ascaron
Hinter die Kulissen

- Ein Lob fiir euren Artikel zum
Niedergang von Ascaron! Es ist
interessant zu sehen, welch ein
Aufwand notwendig ist, damit
ein Spiel wie Sacred 2 auf ir-
gendeiner Releaseliste erscheint,
und welche Fehler passieren
miissen, bevor das Spiel unauf-
fallig wieder von dieser Liste ver-
schwindet. Fehlerhafte, unfertige
oder einfach kommerziell nicht
erfolgreiche Spiele sind oftmals
nicht das Ergebnis schlechter Ar-
beit oder schlechter Program-
mierung, sondern die vorherseh-
bare Konsequenz aus schlechter
Planung, Misswirtschaft und
Fehlinvestitionen. Der Artikel hat
meine Sichtweise auf kiinftige
Spiele verdandert und den Sinn
fiir den Blick hinter die Kulissen
gescharft. Danke dafiir!
Matthias Gross

Erschreckend einseitig
- Ich war Mitbesitzer der Ikari-
on Software GmbH und habe
nach dem Ende der Firma zusam-
men mit zahlreichen anderen
ehemaligen Ikarion-Leuten unter
Studio 2 Software GmbH an
Sacred und Sacred 2 als Senior
Game Developer gearbeitet.

Es ist wirklich erschreckend,
wie die Mitarbeiter von Studio 2
sowie Holger Flottmann und

Leserbriefe

Franz Stradal in eurem Artikel ab-
geurteilt werden. Einen so ein-
seitigen Bericht habe ich von der
GameStar nicht erwartet. Hier
duBBern sich fast ausschlieBlich
Personen, die nichts oder so gut
wie nichts zu Sacred beigetragen
haben. Zum Thema »Hande iiber
dem Kopf zusammengeschla-
gen«: Ein Daniel Dumont war mit
der Konsolenkonvertierung be-
auftragt und nicht fiir das Design
von Sacred/Sacred 2. Wenn wir
jedes Mal die Hande iiber dem
Kopf zusammengeschlagen hat-
ten, wenn aus dieser Richtung
wieder etwas Abstruses kam,
hatten wir jetzt noch eine Gehirn-
erschiitterung.

Sicher haben Holger Fl6ttmann
und Franz Stradal — wie wir alle -
nicht alles richtig gemacht, aberin
eurem Artikel kommt das soriiber,
als wenn sie absolut unfahige Per-
sonen wadren. Ja, wir haben Fehler
in der Planung gemacht, wir ha-
ben Zeitpldne zuweilen zu opti-
mistisch eingeschétzt, aber so
was passiert, wenn ein Team von
ca. 20 Leuten auf 60 aufgeblasen
wird. Die einfache Rechnung, dass
mehr Leute das Aquivalent zu
schnellerer Entwicklung ist, konn-
te nicht aufgehen. Und bis zum
letzten Tag kamen immer wieder
Befehle des neuen Ascaron-Ge-
schiftsfiihrers, zusatzliche Fea-
tures ins Spiel zu packen.

Ascaron: »Fehlerhafte Spiele sind oftmals nicht das Ergebnis schlechter Arbeit, sondern
die Konsequenz aus schlechter Planung, Misswirtschaft und Fehlinvestitionen.«

Letztendlich ist das alles symp-
tomatisch. Wir in Aachen kamen
uns oft vor wie die Aussatzigen,
die viel Geld kosteten, die man
nicht mochte, die man aber leider
brauchte. Die, die einen Betriebs-
rat etabliert hatten, um wenigs-
tens ein wenig Gehor zu bekom-
men. Die, die trotz laufend zu
spat gezahlten Gehéltern zahl-
lose Uberstunden gekniippelt
haben und endlose 7-Tage-Wo-
chen hinter sich gebracht haben,
um das Spiel doch noch einiger-
mafen fertig zu bekommen.

Ich verabschiede mich (erst-
mals in meinem Leben) in Rich-
tung Arbeitslosigkeit, wie fast al-
le anderen Mitarbeiter von Stu-
dio 2. Eine echte Schande, denn
das Team war ein gutes.

Marc Oberhduser
Senior Game Designer
Ascaron Studio 2

Gestorte Kommunikation

% Holger Flottmann war ein
starker Producer, aber die Um-
setzung eigentlich guter Visionen
scheiterte hdufig an Details. Der
schlimmste und bis zuletzt wie-
derholte Fehler waren zu kurze
Entwicklungszeiten fiir an-
spruchsvolle Ziele. Geld ist
knapp, Entwicklungszeit ist Geld.
Die Resultate sind fatal. Arbeits-
vorbereitungen und Planung wer-
den verkiirzt, Fehleranfalligkeit
steigt. Schnelle Ergebnisse
schaffen technische Fakten. Fiir
Qualitdtssicherung und Polieren
des Spiels gibt es zu wenig Zeit.
Haufig kommen neue Aufgaben
(Versionen, Demo, Marketingfea-
tures) dazu. Mitarbeiter werden
demotiviert, Kunden enttduscht,
Potenzial nicht ausgeschopft.

Daniel Dumonts Projekte wa-
ren erfolgreich, er konnte sein
Team gegen Eingriffe abschot-
ten. Die mittelgrof3en Spiele wa-
ren sauber geplant - Zeit fiir den
Abschluss fehlte auch hier oft.
Andere Projektleiter hatten da-
gegen weniger Freiheiten.

Das Management verhandelt
besser als optimistische Entwick-
ler wie Franz Stradal. Zwei Jahre
sind fiir einen Top-Titel mit neuer
Technologie unrealistisch. Exter-
ne Berater bestédtigten Studio 2

2 VOLLVERSIONEN! et

BATTLEFIELD ey
K
HEROES @ !smmf‘;z:

wahrend und nach dem Addon ho-
he Produktivitdt — die ging durch
die Verdreifachung des Teams ver-
loren, Franz wollte keine Hierar-
chien. Dazu kam gestorte Kom-
munikation zwischen den Stand-
orten, gestortes Vertrauen. Aa-
chen »wurde nicht fertig, Giiters-
loh »verschwendete Geld«.

Die ndtige Reorganisation er-
zeugte endlich wieder Fortschritt,
aber Heikos »Lasst uns nach vor-
ne schauen!« und Siindenbock
Franz verhinderten Ursachenfor-
schung. Statt schmerzhafter Kiir-
zungen wurde wieder zu optimis-
tisch geplant. Das Ergebnis er-
fiillte die geweckten Erwartungen
in Qualitat und Verkaufe nicht.

Das Addon Ice&Blood ist nun
der Abschied des Studio-2-Teams
- Planung, Umfang und Fehler
sind diesmal unsere eigenen!

Peter Luber
Senior Game Designer
Ascaron Studio 2

Harry Potter
Warum kein Rollenspiel?

% Wie zu erwarten hat Harry
Potter und der Halbblutprinz in
eurem (sehr fairen) Test nicht ein-
mal die 70-Punkte-Marke er-
reicht. Ich bin immer wieder ent-
tduscht, wie wenig aus teuren
Film- und Buchrechten gemacht
wird. Als Fan der Harry-Potter-Ro-
mane und guter PC-Spiele wird
man fast immer vor den Kopf ge-
stofBen. Es wdre so viel mehr
moglich, zum Beispiel ein um-
fangreiches Rollenspiel. Als alter
Harry-Potter-Veteran wiirde ich
mir nichts mehr wiinschen als ein
komplexes Hogwarts-Spiel. Wor-
an liegt es, dass das Potenzial
solcher Rechte so selten ausge-
schopft wird? Ausnahmen wie
Star Wars: Knights of the Old Re-
publik oder Schlacht um Mitteler-
de beweisen, dass es kein Ding
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Harry Potter und der Halbblutprinz: »Als Fan der Romane vor den Kopf gestoBen.«

der Unméglichkeit ist, aus guten
Filmen (und Biichern) auch gute
Spiele zu machen. Severin Wirt!

<+ Lizenzen machen die Spielpro-
duktion komplizierter, weil sie Ge-
biihren kosten und der Rechtehal-
ter in der Regel ein Mitsprache-
recht dariiber hat, was im Spiel
auftauchen darf. Um das inves-
tierte Geld einzuspielen, halten
die Hersteller die Zielgruppe mog-
lichst grof3. Im Fall von Harry Pot-
ter sind die Fans noch dazu jung.
Das bedeutet: lieber kein kom-
plexes Rollenspiel, sondern ein
moglichst einfach zu begreifendes
Spielprinzip mit dem kleinsten ge-
meinsamen Nenner. Nach diesem
Muster entsteht das Gros aller Li-
zenzspiele, und deshalb sind Film-
umsetzungen fast immer Action-
Adventures. Fabian Siegismund

Die Redaktion

Wie geht’s weiter?

-% Ich habe mir bis eben die Vi-
deos auf der GameStar-DVD an-
gesehen und klickte - voller Vor-
freude auf eine neue Episode von
»Die Redaktion« — auf »Extras«.

Monkey Island SE: »Fliissige, neue Animationen hétten mich personlich eher abgeschreckt.«

GameStar 10/2009

Aber ich konnte keine Folge fin-
den! Ich war geschockt und
musste sofort an Toni denken,
der GameStar ja leider verlassen
hat (Lebwohl und viel Gliick!).
Jetzt stellt sich mir die Frage: Ha-
be ich was verpasst, oder war‘s
das nun mit »Die Redaktion«?
Alexander Wellbrock.

Alexander Wellbrock

<.+ »Die Redaktion« ist nach Fol-
ge 50in eine Kreativpause gegan-
gen. Wir tiberlegen im Moment,
ob wir die Serie fortsetzen oder
ein neues Konzept aus der Taufe
heben. Zur Uberbriickung gibt’s
ab diesem Monat einen dreitei-
ligen Best of-Riickblick unseres
Teams auf die 50 Episoden.
Michael Trier

Monkey Island SE
Ruckeliger Charme

- Ich bin tatsdchlich ein Spie-
ler der Generation, der sich in
jungen Jahren heimlich in das
Arbeitszimmer seines Vaters ge-
schlichen hat, um Adventures
wie Monkey Island, Indiana

Jones etc. zu spielen. Noch heu-
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Das Bundeskriminalamt bittet alle Leserinnen und Leser von GameStar um
lhre Mithilfe bei der Suche nach folgenden drei Kriminellen. Sachdienliche Hin-
weise zu diesen oder anderen Fallen bitte an brief@gamestar.de.

Battlefield Heroes

Gesucht wird Daniel Matschijewsky, 27, wegen schwerer Brandstiftung. Der Zeu-
ge Fjodor Selzer sah »Ziindel« (Szenename) Matschijewsky in der GameStar-Aus-
gabe 9/09 in Flammen stehen und behaupten, ein Gunner habe ihn im Spiel Batt-
lefield Heroes angesteckt. Tatort-Ermittlungen erwiesen zweifelsfrei, dass nur die
Klasse Soldier in der Lage ist, Brandgeschosse zu verschieBen und so Feuer zu
entfachen. Der Uberflihrte Matschijewsky ist derzeit fliichtig. Auffallige Merk-
male: zwei Arme, zwei Beine, Kopf, riecht leicht nach Kerosin. Kann als einziger
Mensch seinen Nachnamen fehlerlos aussprechen. Matschijewsky gilt als Gentle-
man-Maorder, weil er ausschlieB8lich Gentlemen ermordet. GameStar-Leser haben
entsprechend nichts von ihm zu beflirchten. Auf Hinweise, die zur Ergreifung
fUhren, ist eine Belohnung von zwei Tankfullungen (max. 80 Liter) ausgesetzt.

Divinity 2

Gesucht wird Petra Schmitz, 35, wegen arglistiger Tauschung. Die verschlagene
Trickbetriigerin wurde zuletzt von Oliver Leibundgut dabei beobachtet, wie sie im
Video »Der Drachenturm« zu Divinity 2 weismachte, Fertigkeiten lieBen sich bis Stu-
fe 10 ausbauen. Kurz darauf beteuerte sie im Testartikel (zu Recht), die Maximalstufe
sei 13. Der aktuelle Aufenthaltsort von »Ma« Schmitz ist unbekannt, woméglich lebt
sie unter einem ihrer Decknamen »Paula Schmatz«, »Hasi Schnuckel« oder »Paris Hil-
ton«im Untergrund oder in Bielefeld. Auffallige Merkmale: weibliches Aussehen,
tragt hdufig Kleidung, gibt standig Gerdusche von sich. Vorsicht: Schmitz ist mit al-
len Wassern bewaffnet und moglicherweise gewaschen, handeln Sie nicht auf eige-
ne Faust! Auf Hinweise, die zur Ergreifung fiihren, ist eine Belohnung von einem
Abendessen mit einer (hiibschen) Verbrecherin lhrer Wahl ausgesetzt.

Hardware: Aufriist-Guide Prozessoren

Gesucht wird Daphne Cisneros, wegen grober Fahrldssigkeit. Der Layouterin Cisne-
ros wird vorgeworfen, im Hardware-Schwerpunkt »Aufriist-Guide Prozessoren« die
Abbildungen des Core 2 und Phenom Il trotz Aufforderung nicht getauscht zu ha-
ben, sodass sie im gedruckten Heft falsch zugeordnet sind. Zeugen waren Hannes
Borch und Herbert Berger. Cisneros ist kurz vor Zustellung des Haftbefehls unterge-
taucht, vermutlich in Spanien, dem Heimatland der Griechin. Auffallige Merkmale:
sonniges Gem(it, solide Kenntnisse in Layout-Software, schlaft nachts. Cisneros wird
dem Umfeld der redaktiondren Gruppierung »Eiserne Maus« zugerechnet. Die
hochschwangere Hobbykriminelle gilt als weitgehend ungefahrlich, sobald man sie
umgeschubst hat, trotzdem rat die Polizei eher zum Werfen von Blromitteln aus si-
cherer Entfernung. Auf Hinweise, die zur Ergreifung fiihren, ist eine Belohnung von
drei Flaschen Babypuder oder wahlweise gar nichts ausgesetzt.

te starte ich diese Spiele gerne  Empire Total War
und fiihle mich dabei in meine  Wo bleibt der Modus?
Vergangenheit zuriickversetzt. % Ich bin nun schon ein Fan der

Eben dieses Gefiihl stellte sich
auch bei The Secret of Monkey
Island: Special Editon ein.

Trotz des sehr guten Tester-
gebnisses kann ich jedoch eini-
gen Kritikpunkte nicht zustim-
men. So bemangelt Patrick, dass
die Entwickler sich in der tech-
nischen Umsetzung zu sehr ans
Original gehalten haben. Ich
denke jedoch, das die »ruckeli-
gen« Animationen den Charme
des Originals wiederspiegeln.
Dadurch fiihle ich mich tatsach-
lich zuriickversetzt. Fliissige,
neue Animationen hdtten mich
personlich eher abgeschreckt.
Fazit: Das Spiel ist technisch ver-
altet, und das ist gut so.

Benno Krause

Total-War-Reihe, seit anfangs 2D-
Samurais aufeinander losgingen.
Nun fiihle ich mich jedoch von
der Serie betrogen, denn ein
grof3es Kaufkriterium fiir Empire
war der grof3 angekiindigte Mul-
tiplayer-Kampagnenmodus. Der
ist jedoch bis heute nicht erschie-
nen, obwohl es kurz nach der Ver-
offentlichung des Spiels hie3, er
wiirde bald mit einem Patch er-
scheinen. Wisst ihr eventuell
mehr? Sebastian Prandl

<« Wir haben bei Sega nachge-
fragt. Die Antwort: »Der Kampag-
nenmodus ist in Arbeit und wird
gerade getestet. Creative As-
sembly musste natiirlich die Pat-
ches priorisieren. Aber da man
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Empire: Total War: Der versprochene Multiplayer-Kampagnenmodus ist in Arbeit.

hier inzwischen recht weit ist,
geht’s nun mit dem Multiplayer-
Modus weiter. Er wird keinesfalls
gestrichen.« Michael Graf

World of Warcraft

Neue Lebensweise

«% Ich bin 24 Jahre jung, wohne
noch zu Hause und war bis vor
drei Monaten als Einkdufer bei
einem deutschen Industrieunter-
nehmen angestellt. Als dieses
dann »dank« der Wirtschaftkrise
alle unbefristeten Angestellten
entlassen hat, musste auch ich
meinen Hut nehmen. Jetzt bin
ich wieder auf Arbeitssuche und
arbeite nebenberuflich bei einem
Versicherungsunternehmen.

Ich habe bis vor knapp zwei
Monaten hardcore World of War-
craft gespielt, ca. sieben Stunden
taglich unter der Woche, am Wo-
chenende konnten es auch mal
16 werden. Als sich meine Gilde
aufloste, habe ich beschlossen,
unter diese »Karriere« einen
Schlussstrich zu ziehen. Vor
allem die zwei Wochen nach dem
Ende waren hart, meine Gedan-
ken kreisten fast nur um WoW.
Jetzt kann ich sagen: Die Zeit
liegt hinter mir. Ich habe Abstand
zum Spiel und zur Szene. Ich lese
wieder, spiele Solo-Spiele. Man
ist wieder ungebunden.

Aber ist dies ein Grund, nun
negativ tiber WoW zu sprechen,
iber die investierte Zeit? Ich
habe in diesen zwei Jahren ca.
2.000 Stunden Gesamtspiel-
dauer gehabt, ich hatte zwei
Jahre lang keine Beziehung, ha-
be Freundschaften und andere
Hobbys verkiimmern lassen. Da
fragt man sich: War es das wert?
Ja, verdammt! Es waren zwei
geile Jahre, ich habe alles in
dieses Hobby gesteckt, aber

ich bereue nichts davon: das
tdgliche abendliche Raiden und
Erarbeiten von Bossen, das Per-
fektionieren der Spielweise, die
Arbeit, die ich in meine Gilde ge-
steckt habe. Eine tolle Zeit, an
die ich noch langer mit Freude
zuriickdenken werde. Trotzdem
ist diese Zeit fiir mich vorbei,
eine Riickkehr ist nicht geplant.
Ich frage mich: Warum wird
die Online-Szene so verteufelt?
Ich rede nicht von Minderjahri-
gen. Ich meine die 20- bis 30jdh-
rigen, die nach Meinung von
Aufenstehenden ihr Leben ver-
sauen. Viele verstehen einfach
nicht, was es bedeutet, Teil einer
aktiven Online-Community zu
sein; dass die neue Familie nun
online ist und nicht mehr zu Hau-
se um den Kiichentisch sitzt.
Das virtuelle Leben ist eine
Alternative! Warum sich im re-
alen Leben deprimiert verbeif3en,
wenn es im virtuellen anders sein
kann? Real Life zum Geldverdie-
nen, Virtual Life zum Leben. War-
um nicht? Diese Menschen als
Siichtige darzustellen und ihnen
»helfen« zu wollen ist eine dis-
kriminierende Bevormundung.
Wenn neue Generationen so le-
ben wollen, dann sei es so.
Martin »Chiasm« Miinzberg

Guitar Hero
World Tour

Bilderrédtsel

- Sehr geehrter Herr Matschi-
jewsky [Anrede: Check!], der
von euch im Test zu Guitar He-
ro: World Tour gerockte Titel auf
dem Screenshot heifit »Today«
von The Smashing Pumpkins [L6-
sung: Check!]. Bitte, bitte, bitte
gebt mir den Preis! Ich hab noch

leidsschiene fahren: Check!]. Ich

So erreichen Sie GameStar
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lese schon seit Jahren euer Heft,
besonders wegen den kreativen
Berichten und denVideos aufden
DVDs [Schmeicheln: Check!].
— Comic oder lustige Zeichnung
anhdngen — [Error: scanner failu-
re] Okay, wie Sie sehen kdnnen,
bemiihe ich mich hier, lhre Auf-
merksamkeit und damit eventu-
ell den Gewinn zu bekommen.
Sicherlich waren einige Leser
schneller als ich. Allerdings wird
ja immer gemunkelt, dass man
die Hoffnung nie verlieren sollte.
Lena Kubernus

& Liebe Lena,

[Matschijewsky richtig geschrie-
ben: Check!]

[»Today« erkannt: Check!]
[Kreativ geantwortet: Check!]

Die abgehakten Punkte auf meiner
Liste verraten mir, dass du das Gu-
itar-Hero-Réatsel auf Seite 70 der
Ausgabe 09/2009 mit Bravour ge-
meistert und ein GameStar-Uber-

raschungspaket gewonnen hast.

Das Hoffen hat sich gelohnt![Posi-

tive Floskel bestatigen: Check!]
Daniel Matschijewsky

>
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Das war doch Cedric

-3 Ich blattere gerade durch mei-
ne alten GameStars und treffe auf
etwas, was sofort meinen Blick
fangt. Sicher erinnert ihr euch
noch an die Ausgabe 10/2005, als
in den Leserbriefen irgendein
machtig intelligenter Hip-Hopper
seine Meinung iiber euch hinter-
lie3, weil ihr den Rapper 50 Cent
kritisiert hattet. Nun lese ich die
Antworten auf den Brief dieses
Riipels, und siehe da, die erste
Antwort (die iibrigens seeehr elo-
quent verfasst ist) stammt von
einem gewissen Cedric . Borsche.
Ist das nicht nicht der selbe CJ, der
momentan Praktikant bei
GameStarist...?

<.~ Jaaaaa! Stimmt! Hahaha! Das
wussten wir auch nicht! Als wir
Cedric im Kreuzverhor mit dem
fraglichen Leserbrief konfron-
tierten, knickte er ein wie ein
labbriges Plattencover und ge-
stand alles. Vielen Dank fiir den
Hinweis! Der Vorteil an der Ge-
schichte: Anders hadtten wir nie

'\hl

Guitar Hero: World Tour: Fabian, Christian, Cedric und Daniel spielten »Today«.
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herausgefunden, dass Cedrics
zweiter Vorname »Julian« ist. Ju-
lian! Christian Schmidt

3D-Chef

Faszinierendes Kuriosum
Die bei mir in einem Zeit-
schriftenstander auf der Toilette
gelagerten, neuesten Ausgaben
der GameStar weisen eine spe-
zifische Faltung auf, die auf den
Seiten 92/93 der Abo-Edition von
GameStar 08/2009 ein interes-
santes Phanomen zum Vorschein
bringt. Liegen die zwei Meinungs-
kasten-Portraits von Herrn Mi-
chael Trier aus den Testartikeln
»The Last Crown« und »The Vo-
id« nahe genug beieinander, ist
es moglich, mit geeigneter Seh-
technik ein dreidimensionales
Bild zusammenzusetzen, das be-
sonders die Brille von Herrn Trier
regelrecht in der literarischen
Tiefe des Heftes schweben ldsst.
Selbstverstandlich erwarte ich
fiir die Entdeckung dieses Kuri-
osums keine gro3ere Belohnung.
Fabian Kuhn

<+ Die gibt’s auch nicht! Wo ka-
men wir hin, wenn wir jede ver-
meintlich »revolutiondre« Ent-
deckung belohnen wiirden?!
Schwebende Brillen, pah! Was
kommt als Ndchstes? Kutschen,
die ohne Pferde fahren? Men-
schen auf dem Mond?

Christian Schmidt

Hochzeit
Ein besonderes Cover

- Als Leser der ersten Stunde
hat mich vor kurzem auf meiner
Hochzeit, genauer gesagt auf
dem »Riickencover« (ich hoffe
das nennt man so, ansonsten bit-
te als kreativen Neologismus
werten) der Hochzeitszeitung ei-
ne besondere Uberraschung er-
eilt: Meine Schwagerin hat in
miihevoller Arbeit ein eigenes
GameStar-Cover erstellt und dort
abdruckt. Das Ganze hat mir so
gut gefallen, dass es auch viel-
leicht auch euch ein wenig zum
Schmunzeln bringt und verdeut-
licht, welche kulturelle Tragweite
das Magazin hat ... Stefan Parzl
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Es hat sich ausgespiglt!

dme

%

07/ 2009 sy

Themen Hardware che

Vollversion, Bl_Ck: Kinderwagen

S ans Lebens Ende

¢ GroBartig, vielen Dank an
den gliicklichen Stefan und sei-

ne kreative Schwéagerin! Und ach

ja: Wir sagen einfach »Umschlag-
riickseite«. Oder checkermagi-
ger: Ug. Christian Schmidt

GAMESTAR INTERAKTIV

»Controller aus der Zukunft«
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Wir haben Sie in der letzten Ausgabe gebeten, uns zu zeigen, was noch an Eingabegeraten
auf uns zukommt. Um Informationen tiber diese Controller der Zukunft zu erlangen, haben
Sie sich in unglaubliche Gefahren begeben. Laut unseren Quellen sind mindestens ein Dut-
zend GameStar-Leser in der Zukunft verschollen, die Zeitpolizei versucht verzweifelt, wei-

tere Zeitparadoxa zu verhindern. Aber es hat sich gelohnt! Die interessantesten Neuent-
wicklungen konnen Sie hier sehen. Weitere sensationelle Enthiillungen gibt es unter dem

» Quicklink: 5299 zu bestaunen.
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Die ndachste Aufgabe

Unsere derzeitigen Politiker entscheiden ja nicht gerade im Sinne von uns Spie-
lern. Passend zur anstehenden Bundestagswahl stellen wir deshalb bessere zur
Wabhl: Spielehelden! Wir haben die acht Bundesministerien ausgesucht, die uns am
meisten betreffen. Nun sind Sie dran: Wer soll welches Amt bekleiden? Der Duke als
Verteidigungsminister, Lara Croft als Familienministerin? Schicken Sie uns lhre Vor-
schlage fir das zukiinftige Kabinett, und ganz wichtig: Je einen Begriindungssatz,
warum ausgerechnet dieser Held am besten fiir das jeweilige Amt geeignet ware!

Einsendeschluss ist der 10. September.
Bitte schicken Sie uns lhre Ideen samt Ihrer vollstandigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Strale 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Heldenparlament«
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1 2 J a h I}& So nehmen Sie teil

Um am Jubildums-Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere On-
line-Mitmachkarte aus. Die finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/

mitmachkarte oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet-Anschluss
schicken uns eine Postkarte mit ihrem Namen, ihrer Adresse und der Num-

mer der Ausgabe. Einsendeschluss ist der 14. September 2009.

Fiir unsere Jubilaums-
verlosung haben wir Preise im Wert von tiber 7.000 Euro zusammengetragen.

Gamestar-Pc Zum ersten Mal seit drei Jahren kénnen
Sie, liebe Leser, bei unserer Jubildums-Verlosung wieder einen
GameStar-PC gewinnen. Und der hat es in sich: Gemeinsam mit
Acer (www.acer.de) haben wir mit dem Aspire M7720 GameStar-
PC eine echte Héllenmaschine zusammengeschraubt. Auf dem
X58-Mainboard steckt ein Intel Core i7 920 Prozessor, dessen
vier Kerne mit jeweils 2,7 GHz rechnen. Leistungshungrige Spiele
und Anwendungs-Software sind kein Problem fiir die gigantischen
12 GByte DDR3-Arbeitsspeicher. Und damit Sie selbst kommen-
de Grafik-Hits wie Rage oder Assassin’s Creed 2 in hohen Auf-
I6sungen und mit allen Effekten auf Anschlag genief8en konnen,
haben wir Nvidias Geforce GTX 295 verbaut, die mit

satten 1.792 MByte Videospeicher und einem
HDMI-Ausgang glanzt. Passend dazu liefert
Creatives X-Fi-Soundblaster kristallklaren 7.1-
Surround-Sound an lhre Lautsprecher. Ebenfalls im
Paket enthalten: eine SATA-Festplatte mit 1.000
GByte Speicherkapazitét, ein 16x DVD-Brenner
(fur DVD£RW), Maus und Tastatur, ein 18-in-1-
Kartenlese-Gerat sowie Windows Vista Home
Premium 64 Bit. Als Sahnehdubchen legen wir noch
Ubisofts Aufbau-Hit Anno 1404 (GameStar-Wer-
tung: 91 Punkte) obendrauf. Gesamtwert: 1.499 Euro.

Gamestar-NOtebOOk Am heimischen PC lguft Crysis
flissig, aber auf dem Notebook ruckelt selbst Call of Duty 4? Nicht
beim Aspire GameStar-Notebook! Gemeinsam mit Acer verlosen wir
eine tragbare Powermaschine, in der die neuste Intel Core-Prozessor-
Technologie fiir reichlich Rechenleistung sorgt. Damit die native Auflo-
sung von 1920 x 1080 Pixel des Giberdurchschnittlich groBen 18,4-
Zoll-Displays ordentlich befeuert wird, sorgen 4 GByte Arbeits-
speicher sowie Nvidias Geforce GTS 250M fir Spieleleistung satt.
Zwei SATA-Festplatten mit jeweils 320 GByte Speicherkapazitat bieten
genug Platz fir Ihre Daten. Zudem kénnen Sie dank des integrierten
Blu-ray-Laufwerks und der 5.1-Soundkarte High-Definition-Filme
auch unterwegs geniel3en. Bei einer Akkuleistung von bis zu drei Stun-
den laufen selbst tiberlange Hollywood-Blockbuster bis zum Abspann.
Ein 5-in-1-Kartenleser, reihenweise Anschlussmoglichkeiten (unter an-
derem 4x USB 2.0 und 1x HDMI) sowie Windows Vista Home Premium
und Anno 1404 runden das Paket ab. Gesamtwert: 1.499 Euro.
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Sony Pictures wasistderSinn des
Lebens? Diese tiefphilosophische Frage stellt
sich der notorische Faulenzer Zed (Jack Black,
School of Rock), nachdem er vom Baum der
Weisheit gegessen hat. Seine Erleuchtung
bringt ihn jedoch in derart groBe Schwierig-
keiten mit dem Rest seines Dorfes, dass er
fliehen muss. Gemeinsam mit seinem Kumpel
Oh (Michael Cera, Juno) begibt sich Zed eher un-
freiwillig auf eine abenteuerliche Reise quer
durch den Anbeginn unserer Zeitrechnung.
Anlasslich des Kinostarts von Year One: Aller An-
fang ist schwer, der neuen Komodie der Macher von Su-
perbad und Beim ersten Mal, verlost Sony Pictures (www.sonypictures.de)
eine Playstation 3 plus 6-Axis-Controller. Die schwarze Wunderbox ist Spiele-
konsole und Media-Center in Einem, das integrierte Blu-ray-Laufwerk spielt High-
Definition-Filme in gestochen scharfer Bildqualitat ab.
Damit Sie’s beim Spielen oder Filmschauen bequem haben, packt Sony Pictures
noch einen riesigen Sitzsack von Zone 3 (www.zone-3.de) dazu. Die Dinger fan-
SONY den wir allerdings so cool, dass wir Sony vier weitere abgeschwatzt haben und
PICTURES  (jege als 2. bis 5. Preis verlosen. Gesamtwert: 900 Euro.

Dtp Die Temperaturen steigen; da ist
der Sprung ins kalte Nass genau das Rich-
tige. Gemeinsam mit der Wii-Fassung der
Sportspiel-Sammlung Summer Athletics
2009 verlost Dtp (www.dtp-entertain-
ment.com) ein Schwimmer-Set vom Bade-
moden-Hersteller Arena. Darin enthalten
sind eine Profi-Taucherbrille, eine Bade-
hose (fiir Manner) sowie ein wasserdichter
MP3-Player mit 1,0 GByte Speicherkapazi-
tat. Zwei Leser durfen sich zudem tber
die Collector’s Edition von Divinity 2:
: | Ego Draconis freuen. Im Preis enthal-
ten: je ein T-Shirt sowie eine robuste
@) U biSOft Kaffee ist ein wichtiges Jeansjacke mit Drachen-Aufdruck. Ge-
UBISOET Gut. Das wissen nicht nur Game.Star—Re— samtwert: rund 500 Euro.
dakteure, sondern auch Anno-Spieler. Aus
diesem Grund verlost Ubisoft (www.ubi.com/de) eine streng
limitierte Anno 1404-Nespresso-Maschine von Krups. Dank
der 16 Kapselsorten kénnen Sie damit fast alles rund um die
gerdstete Bohne zubereiten, vom Espresso liber den koffein-
freien Kaffee bis zum Cappuccino. Als zweiten Preis schreibt
Ubisoft eine umfangreich ausgestattete Collector’s Edition

B ___ dtp

entertainment
AG

von Anno 1404 aus und legt ein T-Shirt sowie drei Pdckchen E
gemischten Pfeffer obendrauf. Gewiirze sind in einer Anno-
Siedlung ja auch wichtig. Gesamtwert: rund 250 Euro. r

Gewinner 09/2009

> A.Kruse, Lineburg W. Nickel, Erlangen B. Schreiner, Wiirzburg M. Springenberg, Recklinghausen A.WinkImaier, Landshut

Gewinner der Abo_"erlosung 10/2009 »M. Bender, Umkirch S.Béck, Taufkirchen A. Jordan, Velden S.Lang, Volkach M. Odaischi, Trippstadt
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ACtiViSion Blizza rd In diesem Monat blickte unser Verlosungsonkel Daniel jeden Kol-
legen misstrauisch an, der den Preisen von Activision Blizzard (www.activisionblizzard.com) zu nahe kam.
Kein Wunder, schlie3lich verlosen wir drei von Blizzard-Designern handsignierte Collector’s Editions von
World of Warcraft: Wrath of the Lich King mit je einer Sammlerfigur des WoW-Hexenmeisters, einem
Kapuzen-Pullover, zwei Longsleeve-Shirts sowie einem T-Shirt fiir Frauen. Dazu packen wir den WoW-
Comic Aschebringer, den Roman Die Nacht des Drachen sowie die Artwork-Sammlung Die fantas-
tischen Welten von Wrath of the Lich King aus dem Traditionshaus Panini.

Damit nicht genug, freuen sich drei Gewinner Gber ein Starcraft-Fan-Paket. Inhalt: ein Starcraft 2-Kalen-
der 2010, die beiden Romane Ich, Mengsk und Dunkler Templer sowie je eine Sammlerfigur vom Hy-
dralisken, Feuerfresser und von Tassadar. Gesamtwert (ohne Sammlerbonus): tber 1.200 Euro.

ACTIViion
DLLIANY

Coke Zero Frreitagabend,
das Date steht. Doch was passiert,
wenn man sich versehentlich mit
drei Frauen gleichzeitig verabredet
hat und kein Date mehr absagen
kann? Wer ganz ohne Konse-
quenzen eine derart heikle Situati-

BN Oon meistern will, der kann das im
ksl KOstenlosen Coke Zero Game
(www.cokezero.de) tun. Hierbei
mussen Sie knifflige Minispiele ab-
solvieren, um die Angebeteten zu
umgarnen und die Verabredungen
zu einem fur beide Seiten gliickli-
chen Ende zu bringen. Anlésslich
des jlingst erschienenen Browser-
spiels verlosen wir dreimal Sonys
brandneue PSP 3000, mit der Sie nicht nur
unterwegs daddeln, sondern auch Videos und
Musik abspielen kdnnen. Gesamtwert: 450 Euro.

Electronic Arts cinschones Geriusch,
wenn die frisch gerdstete Brotschreibe aus dem Toaster
schnellt. Vor allem, wenn der streng limitierte Design-
Toaster zu Die Sims 3 auf dem Friihstlickstisch steht.
Passend zur herausragenden Lebenssimulation legt
Electronic Arts (www.electronic-arts.de) dreimal je ein
Paar Sims-Flipflops, ein T-Shirt sowie einen Schliissel-
anhanger mit integriertem USB-Stick drauf. Naturlich
darf auch je eine Version von Die Sims 3 nicht fehlen. ' §
Ein weiterer Gewinner freut sich Gber zwei XL-Lein- ﬁ“""
wand-Drucke (Format: 100x70cm) zu Biowares kom-
mendem Rollenspiel Dragon Age. Gesamtwert: etwa 400 Euro.
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Na mco Bandai Der japanische Hersteller Namco Bandai (www.namcobandai-
games.com) deckt in unserem Gewinnspiel fast die komplette Genre-Palette ab. Wir verlosen drei
Spielepakete mit dem auBergewohnlichen Adventure The Void, Chris Taylors Multiplayer-Strate-
giespiel Demigod und den beiden Fallout 3-Addon-Sammlungen The Pitt & Operation: An-
chorage sowie Broken Steel & Point Lookout. Gesamtwert: 300 Euro.
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We n Wa h I e n ? Weniger Qual der Wahl

Nicht nur wir wollen lhnen helfen, sich bei der Bundes-

tagswahl richtig zu entscheiden, auch der Wahl-0-Mat
Am 27. September bestimmen dle Deutschen, wer sie (Quicklink: 6398), der Anfang September online gehen soll,

ist ein guter Ratgeber. Gerade, weil es fiir verantwortungs-

in den nachsten vier Jahren regieren soll. Wem kan- volle Biirger nicht allein darum gehen sollte, wie eine Partei
zum Thema Computerspiele steht. Der Wahl-O-Mat ist eine

nen gerade SpiEIEf vertrauen? Wir haben die Stand- Art interaktiver Test: Der Nutzer beantwortet 30 politische

kt d o h . P o Thesen mit »stimme zu, »stimme nicht zu«, »neutral« oder
punkte aer wic tIQSten arteien zusammengetragen »Uberspringen«. Am Ende berechnet die Software, wie sehr

die Ansichten einzelner Parteien mit Ihren ibereinstimmen.

und mit ihren Vertretern gesprochen.

Einfach irgendwo Kreuzchen zu machen ist
nicht mal beim Lotto sonderlich erfolgver-
sprechend. Wenn es um die Bundestagswahl
geht, tragen wir alle zudem grof3e Verantwor-
tung, denn die Wahlgewinner steuern fiir vier
Jahre das Schicksal aller Deutschen. Doch wer
verdient unsere Stimme? Wir haben Politiker
befragt, wie sie zu den Themen Spieleverbot,
Onlinesucht und Internetsperren stehen, was
sie speziell fiir jiingere Menschen tun wollen
und welche Ziele sie generell verfolgen. Man
moge uns verzeihen, dass wir Gruppierungen
wie »Die Violetten, die »spirituelle Politik« be-
treiben, nicht beriicksichtigt und uns auf die
grofReren oder fiir Spieler relevanten Parteien
beschranken. Aufschlussreich, wenngleich zu
Wahlkampfzeiten nicht tiberraschend: Selbst
von Parteien, die in der Vergangenheit so ge-
nannte »Killerspiele« verteufelt hatten, kam
plétzlich keine pauschale Verbotsforderung
mehr. Als Geddchtnisstiitze fiir unsere Leser
blicken wir deshalb kurz in die Vergangenheit.

Was bisher geschah

Die Debatte um »Killerspiele, die Jugendliche
animieren, andere Menschen zu téten« (Ed-
mund Stoiber, CSU) lduft bereits seit dem
Amoklauf von Erfurt am 26. April 2002. Nach
der Bundestagswahlim September 2005 dau-
erte es keine vier Wochen, ehe die schwarz-ro-
te Koalition ein Verbot von stark gewaltbe-
stimmten Spielen forderte. In der Folgezeit
ging die Diskussion wie ein Pingpong-Ball hin

und her. Wahrend sich hauptséchlich die CDU/
CSU, aber auch der bei diesem Thema zerris-
sen scheinende Koalitionspartner SPD beson-
ders nach den Amokldufen in Emsdetten (20.
November 2006) und Winnenden (11. Mérz
2009) fiir ein Verbot aussprachen, hielten Grii-
ne und FDP immer wieder dagegen, zumin-
dest auf Bundesebene. Sie argumentierten
meist, dass es vielmehr darum gehen miisse,
aufzukldren und das bestehende Jugend-
schutzgesetz konsequent durchzusetzen.

Spiele wie Kinderpornografie?
Im Oktober 2007 kiindigte die Familienministe-
rin Ursula von der Leyen (CDU) an, minderjah-
rige Testkaufer einsetzen zu wollen, um Versto-
Be gegen das Jugendschutzgesetz aufzude-
cken. Nach massiver Kritik zog sie den Entwurf
zuriick. Innenminister Joachim Herrmann (CSU)
lie im Mdrz 2009 liber »Killerspiele« verlau-
ten: »In ihren schadlichen Auswirkungen ste-
hen sie auf einer Stufe mit Kinderpornografie,
deren Verbot zu Recht niemand in Frage stellt.«
Drei Monate spéter trat die Innenministerkon-
ferenz zusammen. Sie beschloss einstimmig,
dem Bundestag ein »Verbot fiir Killerspiele«
nahezulegen. Neben Vertretern von CDU und
CSU hatten sich auch die der SPD sowie Ingo
Wolf von der FDP dafiir ausgesprochen.

Angst vor Internetzensur
Fiir weiteren Unmut, besonders in der Inter-
netgemeinde, sorgte Ursula von der Leyen im

Frithjahr mit ihrem Vorhaben, kinderporno-
grafische Webseiten sperren zu lassen. Die
Kritik richtete sich dabei nicht gegen den
wichtigen und richtigen Kampf gegen solche
Inhalte, sondern die geplante Umsetzung:
Seiten werden dadurch nur blockiert, nicht
aber geloscht, was der Idee der Bekampfung
von Kinderpornografie zuwiderlduft. Vor allem
befiirchten Kritiker, dass die Sperrung auch
andere Inhalte treffen konnte. Wegen des Vor-
stoBes von »Zensursula«, wie die Politikerin
seither auch genannt wird, zittern etwa
Actionspielefans aufgrund einer moglichen
Ausweitung des so genannten »Zugangser-
schwerungsgesetzes«. Genau das brachte Ur-
sula von der Leyens CDU-Parteikollege Tho-
mas Strobl kurze Zeit spater ins Gesprach.

Warum wéahlen gehen?

Fraglich ist, ob und welchen Einfluss die von
einem GameStar-Leser eingereichte Petition,
deren Zeichnungsfrist bis 19. August lief, gegen
das von der Innenministerkonferenz geforder-
te Verbot hat. Die Entscheidung dariiber trifft
der Bundestag noch. Und tiber dessen Zusam-
mensetzung entscheiden wir alle. Die Wahl ist
die wichtigste Gelegenheit fiir Millionen junger
Menschen und Computer- und Videospieler, ih-
rer Meinung Gewicht zu verleihen. Wer mit dar-
tiber bestimmen will, wie Deutschland in Zu-
kunft mit Spielen, Spielern und dem Internet
umgeht, der sollte am 27. September seine
Kreuzchen machen. Harald Frinkel

\

»Welche Partei wiirden Sie wahlen,
wenn heute Bundestagswahl ware?«

Die Griinen 10% FDP 11% Die Linke 6% SPD 23% Die Griinen 12% FDP 15%

SPD 9% CDU/CSU 10% Piratenpartei 43%

Quelle: GameStar.de, 3.226 Teilnehmer, Stand: 17.7.2009.
An 100% fehlend: Sonstige / Darf nicht wéhlen

»Welche Partei wiirden Sie wahlen,
wenn heute Bundestagswahl ware?«

CDU/CSU 35% Sonstige 4% | Die Linke 6%

Quelle: Emnid, 2.340 Teilnehmer, Stand: 5.8.2009

»Wie wird sich die »Killerspiele«-Diskussion auf das
Ergebnis der Bundestagswahl im Herbst auswirken?«

Politiker, die sich fiir ein Verbot ausgesprochen
haben, verlieren Stimmen fiir ihre Partei. 35%

Politiker, die sich fiir ein Verbot Die Diskussion wird sich kaum
ausgesprochen haben, gewinnen oder gar nicht auf das Wahler-
Stimmen fiir ihre Partei. 19% gebnis auswirken. 46%

Quelle: GameStar.de, 4.313 Teilnehmer, Stand: 22.7.2009

\

Wenn es nach den Lesern von GameStar.de ginge, wiirde bald die Piratenpartei unser Land regieren (links). Die Meinungsforscher von
Emnid (rechts) sehen nach wie vor die CDU/CSU als deutlich starkste Kraft, die Piraten fallen unter »Sonstige«.
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Die Zahl 27 hat Symbolcharakter: Am 27. September stehen 27 Parteien zur Wahl.

Fast die Halfte der GameStar.de-Leser glaubt, dass sich die »Killerspiele«-
Debatte kaum auf das Wahlergebnis auswirkt.
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»Digitaler
Generationenkonflikt«

>>

CDU/CSU

FRAKTION IM DEUTSCHEN BUNDESTAG

Wie steht die Partei zu Spielen?

Von allen Bundesparteien ist die CDU/CSU gewalthal-
tigen Spielen gegentiber am kritischsten eingestellt,
ranghohe Vertreter wie die Innenminister Jérg Schon-
bohm (Brandenburg) und Joachim Herrmann (Bayern)
haben sich wiederholt vehement fiir ein Verbot so ge-
nannter »Killerspiele« ausgesprochen.

Der Bundestagsabgeordnete Philipp Mi3felder (31) -
friher Amiga-500-Fan - antwortete beim Interview in
seiner Rolle als Vorsitzender der Jungen Union, die eini-
ge Ansichten der Mutterparteien CDU und CSU beziig-
lich Spielen nicht teilt, etwa in Hinblick auf die Suchtfra-
ge:»In erster Linie sind Eltern gefordert, ihre Kinder zu
einer verantwortungsbewussten Nutzung des Compu-
ters und des Internets zu erziehen.«

Was sind die wichtigsten Ziele der Partei?

Die CDU/CSU will den Staatshaushalt in den Griff bekom-
men und die Finanzkrise Gberwinden, um das Ziel »Ar-
beit fr alle« zu erreichen. Sie setzt darauf, den Eingangs-
steuersatz zu senken und den Hochststeuersatz anzuhe-
ben. AuBerdem mochte die Partei unter anderem das Bil-
dungsangebot ausbauen und Familien fordern.

Philipp Mi3felder (CDU) 1

Muss das Jugendschutzgesetz gedndert werden?
Nein, eine Verscharfung ist nicht notwendig. Der
Jugendschutz muss weiter konsequent angewendet
werden, um Kinder vor gewaltverherrlichenden
Spielen zu schiitzen. Die in der Offentlichkeit dis-
kutierten Einschrankungen sind aktionistisch und

nicht zielfiihrend, es existiert kein bewiesener Zu-
sammenhang zwischen Gewalttatigkeit und Computerspielen.

Gerade Vertreter lhrer Partei haben aber immer wieder gefordert, dass
»Killerspiele« verboten werden miissen.

Es gibt hier einen digitalen Generationenkonflikt. Viele Altere kennen die Welt
der Computerspiele und des Internets gar nicht. Mit den jungen Bundestags-
abgeordneten der CDU/CSU um Marco Wanderwitz und die stellvertretende
CSU-Generalsekretarin Dorothee Bar habe ich mich mehrfach gegen ein weiter-
reichendes Verbot von Computerspielen gewandt. Dennoch mussen wir jlinge-
ren Politiker Aufkldrung betreiben und Anregungen der Spieler ernst nehmen.

Wo liegt die Hauptschuld an Amokldufen, wie kann man sie verhindern?

Die Schuld liegt beim Téter. Solche Verbrechen sind tragisch. Allerdings steht
gerade auch die Familie in der Pflicht, starker aufeinander Acht zu geben.

»Medienkompetenz starkenc

Wie steht die Partei zu Spielen?

Der Koalitionsvertrag, den die SPD mit der CDU/CSU di-
rekt nach der Wahl 2005 geschlossen hat, sieht explizit
ein Verbot von »Killerspielen« vor. In der Folgezeit gab es
unterschiedliche AuBerungen. Unserem Interviewpart-
ner, SPD-Bundesgeschéftsfiihrer Kajo Wasserhovel (48),
sind Computerspiele nicht fremd: Er tragt am PC Schach-
partien aus, seine S6hne spielen am liebsten Pro Evoluti-
on Soccer und World of Warcraft.

Was sind die wichtigsten Ziele der Partei?

Die SPD riickt den gesetzlichen Mindestlohn, gleiche Bil-
dungschancen fiir alle (zum Beispiel kostenfreies Erststu-
dium), die Férderung von Familien und Frauen im Beruf,
Klimaschutz und den Ausstieg aus der Atomenergie in
den Mittelpunkt. Es sei ferner wichtig, dass die Ausstat-
tung der Schulen mit Computern und Internetanschlis-
sen vorangetrieben werde, sagte Kajo Wasserhovel. Er
unterstrich, dass sich die Sperrung von Internetseiten
ausschlieBlich auf Kinderpornografie beziehen solle.

Kajo Wasserhovel (SPD) 1

Muss das Jugendschutzgesetz gedndert werden?

Ich halte den Jugendschutz fuir ausreichend. Es wur-
de im vergangenen Jahr novelliert, und die Indizie-
rungskriterien wurden prazisiert und erweitert.

Steht Ihre Partei hinter dem Verbot
von »Killerspielen«?

Bereits heute fallen gewaltverherrlichende oder -ver-
harmlosende Computerspiele unter das Verbot des
Paragraphen 131 im Strafgesetzbuch. Das wird bei
manchen Verbotsdiskussionen tibersehen. Ein wirk-
samer Jugendmedienschutz muss den verantwortungsvollen Umgang mit
Medien umfassen. Es ist notwendig, dass in Kindertagesstatten, Schulen, Uni-
versitaten, Fort- und sonstigen Bildungsreinrichtungen sowie in der Jugendar-
beit starker auf die Vermittlung von Medienkompetenz Wert gelegt wird.

Wie sind Amokladufe wie der in Winnenden zu verhindern?

Es gibt nicht den EINEN einzigen Grund, der zu Amoklaufen fiihrt. Ob Spiele-
konsum Auswirkungen auf alltdgliches Verhalten hat, hangt von jeweils in-
dividuellen und sozialen Faktoren ab. Die multimediale Welt bietet sowohl
Chancen als auch Risiken. In jedem Fall brauchen wir eine Kultur des Hinse-
hens. Eltern, Geschwister, Nachbarschaft, Mitschiilerinnen und Mitschdiler,
Lehrerinnen und Lehrer miissen reagieren, wenn Kinder und Jugendliche
oft tagelang in virtuelle Parallelwelten abtauchen.

GameStar 10/2009

Das Wort »Killerspiele« wurde vom ehemaligen Bayerischen Ministerprasidenten Giinther Beckstein (CSU) geprégt.
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FDP

Die Liberalen

»Wertvolle Spiele fordern«

Wie steht die Partei zu Spielen?

Sieist liberal, auch Spielen gegentiber. Die Bundestags-
abgeordnete und familienpolitische Sprecherin der FDP,
Miriam Gruf3 (34), kritisierte den bayerischen Innenmi-
nister Joachim Herrmann schon 2008: »Er zeigt grenzen-
losen Mangel an Realismus.« Dass die FDP im Zweifel
der Koalitionsrason folgen konnte, legt die Innenminis-
terkonferenz nahe: Der nordrhein-westfalische Innen-
minister Ingo Wolf (FDP) stimmte analog zu seinen
Amtskollegen fiir ein Verbot gewalthaltiger Spiele.

Was sind die wichtigsten Ziele der Partei?

Hauptsachlich stehen Wirtschaftsliberalismus sowie Bil-
dung und Biirgerrechte im Vordergrund. Die FDP
mochte Arbeitspldtze schaffen, indem vor allem Biiro-
kratie, staatliche Eingriffe in Wirtschaftsprozesse und
Subventionen abgebaut und staatliches Eigentum priva-
tisiert werden. Ebenso im Fokus ist ein einfacheres Steu-
errecht. Miriam Gruf3 betonte im Interview, dass ihre Par-
tei dagegen ist, Webseiten zu sperren. Um etwa Kin-
derpornografie erfolgreich zu bekampfen, musse die Lo6-
schung von Daten bei Anbietern Vorrang haben.

L

Miriam Gruf3 (FDP)

Muss das Jugendschutzgesetz gedndert werden?

Ich beflirworte eher eine Empfehlung wertvoller
Spiele statt einer Verbotsdiskussion. Es ist eine wich-
tige Aufgabe, Jugendliche vor gefahrlichen Medienin-
halten zu schiitzen. Allerdings muss die Politik Mal3-
nahmen vermeiden, die erwachsene Verbraucher be-
vormunden. Verbote kdnnen auch kontraproduktiv
wirken, denn sie suggerieren Sicherheit, die vielleicht
gar nicht existiert. Das deutsche System der Selbst-
kontrolle Giber die USK gilt als weltweit vorbildlich.

Steht Ihre Partei hinter dem Verbot von »Killerspielen«?

Die FDP war und ist gegen ein solches Verbot, denn es setzt am falschen Ende
an.Wenngleich nicht ausgeschlossen werden kann, dass derartige Spiele
ebenso wie der Konsum von Gewaltvideos eine vorhandene Gewaltneigung
negativ beeinflussen konnen, indem sie die Hemmschwelle herabsetzen. Ein
Verbot kann die Ursachen aber nicht bekdmpfen. Wir brauchen eine gesamt-
gesellschaftliche Strategie, um Gewaltbereitschaft entgegenzuwirken.

Wie sind Amoklaufe wie der in Winnenden zu verhindern?
Ich glaube nicht, dass es nur einen Grund fiir eine solche Tat gibt. Dahinter ste-
hen vermutlich vielschichtige Probleme, die mit Erziehung und Medienkon-

sum zu tun haben, aber auch mit Erwartungshaltungen und Drucksituationen.
Wir missen wahrnehmen, wenn junge Menschen sich absondern.

»Mehr Rechte
beim Spielekauf«

Wie steht die Partei zu Spielen?

Die Griinen-Chefin Claudia Roth sagte mehrfach, dass sie
nicht viel von einem Verbot halte. Malte Spitz (25), Beisit-
zer im Bundesvorstand und Command & Conquer-Fan,
spricht sich fiir einen besseren digitalen Verbraucher-
schutz aus: »Nur, weil man sich einmal online registriert
hat, darf das nicht heiflen, dass man alle Rechte abtritt.
Der Weiterverkauf von Spielen muss moglich sein.«

Was sind die wichtigsten Ziele der Partei?

Kernpunkte: neue Arbeitspldtze in Zukunftsbranchen
wie den erneuerbaren Energien oder im Bildungsbe-
reich sowie Klimaschutz und soziale Gerechtigkeit
durch Mindestléhne. Zum Thema Internet-Sperren
sagte Spitz: »Der Aufbau einer Sperr-Infrastruktur ist
nicht tragbar, die Wirksamkeit fraglich. Das Internet ist
kein rechtsfreier, aber eben auch kein birgerrechtsfrei-
er Raum.« Beim Urheberrecht lehnen die Griinen die
drastische Verfolgung von Tauschbdrsennutzern ab und
wollen mit einer »Kulturflatrate« ein sowohl fur Kiinstler
als auch Nutzer faires System schaffen.

Malte Spitz (Die Griinen) l

Muss das Jugendschutzgesetz gedndert werden?

Unser Jugendmedienschutz ist international bei-
spielgebend. Es wird aber sicher eine Diskussion dar-
Uiber geben, ob die Suchtproblematik starker in die
USK-Bewertung aufgenommen werden sollte. Zu-
dem sind Instrumente wie die Inhaltsbeurteilung
der PEGI interessant. Bei der Altersfreigabe muss
man Eltern starker in die Verantwortung nehmen.

Steht lIhre Partei hinter dem Verbot von »Killerspielen«?

Wir lehnen die Pldne der Innenminister ab. Es ist erst mal nur ein Prifauftrag,
trotzdem schwant mir Boses, wenn Schéauble und seine Landerkollegen sich
an das Thema machen. Welche Probleme durch eine pauschale Bezeichnung
wie »Killerspiel« entstehen, zeigt Counterstrike. Hier gibt es verschiedene
Versionen, die eine unterschiedliche Qualitat an Brutalitat haben.

Wie sind Amoklaufe wie der in Winnenden zu verhindern?

Ich glaube, Schuldzuweisungen sind wenig sinnvoll. Es gilt, besonders die Bil-
dungspolitik in den Fokus zu nehmen. Wir brauchen mehr Férderung und Be-
treuung, um Signale von jungen Menschen mit Problemen besser zu erken-
nen. Zudem muss das Waffenrecht scharfer werden.

Miriam Gruf3 schlug vor, den Bundestrainer Jiirgen Klinsmann nach einer Landerspiel-Schlappe vor den Sportausschuss des Bundestages zu zitieren.

GameStar 10/2009



DIE LINKE.

»Keine Diffamierung

von Spielernc

Wie steht die Partei zu Spielen?

Lothar Bisky, Parteivorsitzender neben Oskar
Lafontaine, lieB bereits vor zwei Jahren keine
Zweifel: »Computerspiele mussen, auch in ge-
walthaltiger Form, als massenmediale Pro-
dukte der Populdrkultur begriffen werden. Kin-
der und Jugendliche missen lernen, damit
umzugehen und Risiken abzuschétzen.« Petra
Sitte (49), Bundestagsabgeordnete und Medi-
enbeauftragte, sagte im GameStar-Interview:
»Wichtig ist, durch Medienkompetenz echten
praventiven Jugendschutz zu betreiben.«

Was sind die wichtigsten Ziele der Partei?

Sie strebt den demokratischen Sozialismus an,
einen Weg zwischen Kapitalismus und Kom-
munismus mit sozialer Marktwirtschaft, for-
dert einen Mindestlohn und eine »radikale
Kehrtwende in der Umweltpolitiks, eine soli-
darische Burgerversicherung fiir die Gesund-
heitsversorgung und lehnt Internet-Sperren
ab. Fur junge Leute sollen Ausbildungsplatze
geschaffen werden, finanziert durch Geld von
Betrieben, die zu wenige Lehrstellen anbieten.

Dr. Petra Sitte (Die Linke) 1

Muss das Jugendschutzgesetz
gedandert werden?

Nein. An Gewalt und Amok an Schulen sind nicht
vermeintlich unzureichende Bestimmungen des
Jugendschutzes schuld, sondern ein komplexes
Geflige aus sozialen, psychologischen und famili-
aren Bedingungen. Dazu gehdren soziale Isolation,
Leistungsdruck, Schulversagen, psychosoziale
Krankung und der Zugang zu realen Waffen. Diese
Punkte bleiben in den Debatten zu oft unerwahnt.

Steht Ihre Partei hinter dem Verbot von »Killerspielen«?

Die Linke lehnt einen prohibitiven Umgang mit gewalthaltigen Computer-
spielen ab. Wir wenden uns gegen die Diffamierung der Entwicklerbran-
che und Hunderttausender von Nutzern. Dass vielen von uns solche Spiele
eher fremd sind, wollen wir dabei nicht verhehlen. Zu einem humanisti-
schen und solidarischen Menschenbild tragen sie wohl wenig bei. Den-
noch: Die Freiheit von Kunst und Kultur ist ein hohes Gut.

Wie sind Amoklaufe wie der in Winnenden zu verhindern?
Ein erster Schritt: Anderung des Waffengesetzes. Unser Ziel ist es, Schuss-
waffen weitgehend aus Privathaushalten zu nehmen, um die Verfligbarkeit

einzuschranken. Hier sehen Experten die entscheidende Voraussetzung, die
aus einem moglicherweise blutigen Anschlag ein Massaker machen kann.

[B)FiRaTEN

»Kampf gegen

Spieleverbot«

Wie steht die Partei zu Spielen?

Sie verurteilt Verbote und veranstaltet sogar
Demonstrationen. Andreas Popp (25), stell-
vertretender Vorsitzender der Piratenpartei,
der momentan Bioshock spielt, kritisiert »el-
lenlange Lizenzbestimmungen, in denen
man einwilligt, den PC ausspionieren zu las-
sen, und Spiele, die wegen eines abgelaufe-
nen Kopierschutzes nicht mehr zu installieren
sind. Das muss sich d@ndern.«

Was sind die wichtigsten Ziele der Partei?

Der Piratenpartei geht es vorrangig um Daten-
schutz, Informationsfreiheit, Burgerrechte und
bessere Bildungschancen. Sie verurteilt das
Zensurgesetz und fordert den Wandel vom
»gldsernen Burger« zum »gldsernen Staat«.
Sind die Piraten nur eine Protestpartei? »Die di-
gitale Revolution ist der groBte gesellschaft-
liche Umbruch seit der Industrialisierungg, sagt
Andreas Popp, »er wirkt in alle Bereiche, auch
Wirtschaft und Soziales. Ich traue uns eher zu,
mit dieser Aufgabe zurechtzukommen, als Poli-
tikern, die nicht wissen, was ein Browser ist.«

Andreas Popp (PIRATEN) l

Muss das Jugendschutzgesetz
geédndert werden?

Deutschland hat bereits den scharfsten Jugend-
schutz bei Computerspielen. Statt nach immer
harteren Gesetzen oder mehr staatlicher Kon-
trolle zu schreien, sollten wir die Eltern mehrin
die Pflicht nehmen. Die sollten sich tatsachlich
dafur interessieren, was ihr Kind spielt, statt es
nur vor dem PC zu parken.

Steht Ihre Partei hinter dem Verbot von »Killerspielen«?

»Killerspiel«ist ein Kampfbegriff, mit dem einige Politiker Spiele diffamie-
ren wollen, die sie nicht verstehen oder nicht verstehen wollen. Die Pi-
ratenpartei kampft seit Bestehen gegen ein Spieleverbot, etwa mit der
Protest-Aktion »Killerschach« dieses Jahr und bereits 2007.

Wie sind Amoklaufe wie der in Winnenden zu verhindern?

Jeder der Amokldufe war ein erschiitternder Einzelfall. Es gibt keinen ein-
fachen Stindenbock. In Erfurt spielte wohl das schlechte Thiiringer Schul-
system eine entscheidende Rolle. Ein anderes Mal ist Mobbing der Grund.
Alles endet in sozialer Ausgrenzung. Wichtig ist es deshalb, dass Eltern,
Lehrer und Mitschiler Zeichen erkennen und gemeinsam verhindern,
dass Jugendliche psychisch labile AuBenseiter werden.

GameStar 10/2009

Wahlfanger

Es gehdrt zum politischen Spiel, dass
Parteien in Wahlkampfzeiten alles
daran setzen, sich bei moglichst vie-
len Wahlern einzuschmeicheln. Auch
wenn das bedeutet, dass Aussagen
von gestern auf einmal keine Rolle
mehr spielen. Wenn also GameStar
bei Parteizentralen anruft, um sich
stellvertretend fiir viele hundert-
tausend Spieler zu erkundigen, wie
ernst man es denn mit einem »Kil-
lerspiele«-Verhot meine, dann lautet
die Antwort wenig iiberraschend:
Alles halb so wild! Eigentlich finde
man ein Verbot ziemlich doof.

Sagen diirfen das freilich vor allem
die Nachwuchskader. Deren Stand-
punkt kann man im Zweifel getrost
vergessen, wenn die grauen Emi-
nenzen spater Machtworte sprechen.
Noch vor zwei Monaten empfahlen
die Innenminister von CDU, CSU, SPD
und FDP ein Verbot gewalthaltiger
Spiele. Kaum anzunehmen, dass sie
ihre Meinung auf einmal geandert
haben. Nur spricht man vor der Wahl
ungern iiber heikle Vorhaben. Vom
Tisch sind sie deshalb nicht.

Die Aussagen der jiingeren Politiker
auf diesen Seiten sind also mit Vor-
sicht zu genieBen. Fiir Spieler ist —
wie fiir alle Wahler — das wichtigste
Instrument das Gedachtnis. Wer in
der Vergangenheit Spieler vergrétzt
und Verbote befiirwortet hat, so
wie CDU, CSU und Teile der SPD, der
wird diese Linie kaum von heute auf
morgen aufgeben. Wer sich bislang
offen und tolerant gegeniiber dem
Medium Computerspiel gezeigt hat,
wie Griine und Linke, von dem darf
man das auch weiterhin hoffen.

Kein Mensch sollte seine Wahlent-
scheidung allein davon abhangig
machen, wie die Parteien zu
Computerspielen stehen. Dafiir
sind Spiele, bei aller Liebe, zu
unwichtig. Aber im Umgang mit
unserem jungen Medium lasst

sich manches iiber die generelle
Geisteshaltung einer Partei ablesen:
Wer ist sicherheitsgetrieben, wer
populistisch, wer aktionistisch, wer
gelassen? Was auch immer lhre
eigene Schlussfolgerung sein sollte:
Gehen Sie wahlen! Nutzen Sie die
Chance, als Spieler die Zukunft von
Deutschland mitzubestimmen.

Christian Schmidt
Stellvertr. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Die Piratenpartei entstand in Anlehnung an die schwedische Piratpartiet, die 2006 mit 7 Prozent der Stimmen ins Europaparlament einzog. 113
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10 entscheidende Momente
in der Geschichte der PC-Spiele

Warum ist der PC-Spielemarkt heute so, wie er ist? Was hat dazu beigetragen, was
wir spielen und wer es herstellt? Wir schildern zehn entscheidende Momente in
der Geschichte der PC-Spiele, die die Branche nachhaltig verandert haben.

n den letzten Jahrzehnten hat sich die Welt
der Spiele radikal gewandelt: vom Keller in
die Wohnzimmer, vom Pixelbrei zu hochauflo-
senden Polygonwelten, von Garagenprojekten
zu Multimillionen-Produktionen. Einige der
Entwicklungen verliefen geradlinig, andere
Knall auf Fall. Wir haben recherchiert, welche
zehn Entscheidungen die PC-Spielewelt tech-
nisch, kommerziell oder inhaltlich am nach-
haltigsten verdndert haben: der Durchbruch
fiir neue Technologien, Start- und Endpunkte
von Genres, der Aufstieg von Firmen, deren Er-
folg die Branche verandert hat.
Zu jeder der einzelnen Entscheidungen
analysieren wir die Hintergriinde: Wie kam es
dazu, was waren die Auswirkungen? Damit

Designer-Stimmen

unsere Meinung nicht alleine steht, baten wir
drei bekannte Designer mit jahrzehntelanger
Erfahrung, zu jedem der zehn Momente ihre
Einschitzung abzugeben (siehe Kasten).
Wenn man die aufgelisteten Punkte zuein-
ander in Beziehung setzt und mit mehr Weit-
sicht darauf schaut, ergibt sich ein Mosaik, das
zahlreiche Faktoren des heutigen Spielerleb-
nisses erfasst: zum Beispiel, wie das Zusam-
menspiel von 3D-Beschleunigern, der Schnitt-
stelle DirectX und einer dominanten Grafiken-
gine das Aussehen heutiger Spiele bestimmt;
oder der Trend, Spiele oder zumindest ihre Ak-
tivierung zunehmend online anzusiedeln.
Nicht alle der entscheidenden Technolo-
gien in unserer Zehner-Liste sind heute noch

verbreitet, nicht einmal alle Firmen noch im
Geschdft. Dennoch haben sie maBgebliche
Entwicklungen angestoen, die bis heute
nachwirken. Dass es manche der Pioniere
nicht mehr gibt, zeigt aber auch, dass eine
richtige Entscheidung nicht davor schiitzt, in
Zukunft falsch zu liegen.  Christian Burtchen

Haben wir recht?

»Die haben den Starcraft-Editor ausgelassen!

Und Dune 2, das erste Echtzeit-Strategiespiel! Und die
ersten Mods, und Counterstrike!« Richtig, haben wir.
Was meinen Sie: Ist unsere Auswahl berechtigt, oder
haben wir falsche Schwerpunkte gesetzt? Diskutieren
Sie mit auf www.GameStar.de: Quicklink: 6402.

Wie kommentieren Branchenveteranen unsere Auswahl? Wir haben drei erfahrene Entwickler befragt.

Ed del Castillo: Einer der
Manner hinter dem Kult-
Klassiker Command & Con-
quer. Seit 1999 entwirft er
in der von ihm mitgegriin-
deten Firma Liquid Enter-
tainment (Battle Realms,

Ken Levine: Der Mitgriinder
und Kreativchef von 2K Bos-
ton ist bekannt fr Spiele
mit eigenwilligem Stil und
Innovation. Er arbeitete bei
den Looking Glass Studios

“““ unteranderem an Dark Pro-

Chris Taylor: Der Kanadier
ist Echtzeit-Strategen fir
das megalomanische Total
Annihilation und dessen
inoffiziellen Nachfolger
Supreme Commander
bekannt. Der Griinder und

Chef von Gas Powered Games verantwortet
auflerdem die Dungeon Siege-Reihe.

ject: Der Meisterdieb und System Shock 2,
bei 2K Boston erschuf er Bioshock.

Dragonshard) Spiele. Eds letztes Produkt war
das Actionspiel Rise of the Argonauts.

Ed del Castillo sagte mal, wenn er nicht in der Spielebranche wére, wére sein Traumjob Surfboard-Designer. GameStar 10/2009
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November 1993: Rebel Assault erscheint ausschlielich auf CD-ROM

Ein beliebiger PC-Laden in Deutschland, irgendwann um die Weihnachtszeit des Jahres 1993: »Einmal
Rebel Assault — und ein CD-Laufwerk bitte«. Rebel Assault, ein relativ simpler Shooter, setzte massiv
auf die Faszination des Szenarios Star Wars und einer Fiille von Filmsequenzen. Die fassten insgesamt
450 MB. Die Idee, 312 Disketten fassende Umzugskartons als Spielepackung auszuliefern, hatte beim
Hersteller LucasArts erfreulicherweise niemand. Dank der zugkraftigen Lizenz und dem Verkaufsfaktor
Videos liberzeugte das Spiel weltweit Hunderttausende von Menschen, rund 350 Mark (inflationsberei-

nigt etwa 250 Euro) fiir die damals neuartigen CD-ROM-Laufwerke auszugeben.

=» Die Auswirkungen

Rebel Assault war der Durchbruch fiir das Medi-
um CD-ROM und damit fiir eine Explosion des
Speicherplatzes. 650 MB fasste eine CD gegen-
Uiber »Hochkapazitats«-Disketten mit 1,44 MB, das
450fache. Einen solchen Sprung gab es weder vor-
her noch seither jemals. Langwierige Installations-
prozesse waren ebenso passé wie hohe Kosten fiir
Disketten, gleichzeitig verschwand fiir einige Jahre
das Raubkopie-Problem aus der Welt des Normal-
spielers, weil CD-Brenner bis 1998 unerschwing-

lich blieben. Dieser Medienumbruch gab der Ent-
wicklung von PC-Spielen einen massiven Schub,
denn auf einmal waren Sound in CD-Qualitét (etwa
bei Siedler 2), hochaufgeloste Myst-Standbilder B
oder die beeindruckenden Videos eines Command
& Conquer moglich. Sogar ein Genre griindete sich
primdr mit dem Ansinnen, die Silberscheiben gut
zu fillen, wegen oft miesem Spielablauf und
schlechten Video-Codecs wéhrte die Bliite des in-
teraktiven Spielfilms jedoch nur kurz.

November 1994: Wing Commander 3

kostet 4 Millionen US-Dollar

Mark Hamill (Star Wars), Thomas F. Wilson (Zuriick in die Zukunft), John Rhys-Davies (Indi-
ana Jones): Wohlklingende Namen fiir Filmfreunde, mithin 1994 eine ideale Besetzung fiir
die Filmaufnahmen von Wing Commander 3. Mit aufwandigen Videoszenen, der promi-
nenten Besetzung und nicht zuletzt dem schieren Bombast seines Weltraumspiels trieb der
Kreativchef Chris Roberts das Budget auf sensationelle 4 Millionen Dollar, das damals mit
Abstand teuerste Spieleprojekt. Mit dieser sprunghaften Steigerung entstieg die Branche
wirtschaftlich den Kinderschuhen, auf einmal kamen Spiele vom Aufwand her naher an das
Niveau von Kinofilmen. Der finanzkraftige Publisher dahinter war tibrigens Electronic Arts.

=» Die Auswirkungen:

Zwar wurden nicht tiber Nacht nur noch Spiele mit Milli-
onenetats produziert. Aber dass sich auch der Einsatz
grofler Budgets und aufwandiger Videos auszahlen
kann, verdnderte die Perspektive etlicher Publisher und
begiinstigte mithin die Dominanz einiger gro3er Wettbe-
werber. Heute sind Entwicklungskosten von {ber einer
Million Dollar die Regel bei Top-Spielen, auch wenn Vi-
deos meist nicht mehr den treibenden Kostenfaktor dar-
stellen, sondern immer grof3ere Teams und der stetig ge-
wachsene Anspruch an Grafik und Technologie.

Ken Levine:
ﬁ »Chris Roberts
und sein Team

haben die Sichtweise auf
Spiele verandert, sie ha-
ben ihnen klar gemacht,
dass sie nicht simple Arca-
de- oder Brettspiele mit
Computergegnern sein
miissen. Die Wing-Com-
mander-Crew sagte: Wir
fithren den Spieler dort-
hin, wo ihn kein anderes
Medium hinbringen kann,
und bleiben dabei genau-
so grof3 und wuchtig wie
andere Medien auch.«

- Chris Taylor:

% »Das war der Be-
weis, dass ho-
here Produktionswerte zu
mehr Verkdufen fiihrten.
Chris Roberts war ein Pio-
nier, ihm ist es gelungen,
Leute an die Vision seines
Spiels glauben zu lassen.«
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Ken Levine: »Killerapplikationen! Dieses
ﬁ Spiel und Myst haben Leute dazu ge-
bracht, sich CD-ROM-Laufwerke anzu-

schaffen, weil die Spiele etwas lieferten, was es
sonst nirgends gab —in diesem Fall Videoszenen.«

[ Ed Castillo: »Finde ich nicht wichtig, For-
H==0 matwechsel gibt es immer, schon als
Spiele von Magnetlochkarten auf 5,25-
Zoll-Disketten wanderten. Alle neuen Medien
bringen neue Mdoglichkeiten, erweitern die Inter-
aktion und das Mittendrin-Gefiihl. Rebel Assault
ging einfach nur logisch einher mit der Entwick-
lung zu immer aufwandigerer Grafik.«

September 1996:

Microsoft veroffentlicht DirectX 3

Obwohl es mit Version 3.1x in Biiros und Privathaushalten
den Siegeszug angetreten hatte, mauerbliimte Windows bis
zur Version 95 auf Spielerfestplatten. Denn Microsofts Be-
triebssystem machte zwar durch sein Treiber-Konzept die
Nutzung beliebiger Hardware einfacher, blieb aber ausge-
rechnet bei der rapide wachsenden 3D-Grafik sperrig, zumal
die Benutzeroberfldche kostbaren Arbeitsspeicher ver-
schlang. Die Wende kam mit der dritten Version der Schnitt-
stelle DirectX, die durch Direct3D zu einer stabilen Plattform
fiir 3D-Befehle wurde. Das nahm den Programmierern die
Arbeit ab, fiir jeden Chipsatz separat Effekte zu schreiben.

=» Die Auswirkungen:

Mit der Schnittstelle fiir nahezu alle Ein- und Ausgabevor-
gange und -gerdte, vom Lenkrad bis zur MIDI-Soundkarte,
hatte Microsoft das Riistzeug, um Windows zur Spiele-
plattform zu machen. Mit Tomb Raider 2 und Diablo er-
schienen die ersten zugkraftigen Windows-95-exklusiven
Spiele. DirectX setzte sich ziigig gegen Konkurrenz-Schnitt-
stellen wie OpenGL und Glide durch und wurde mit Version
5.1vollends zu dem Standard, der es bis heute ist.

E Ed Castillo: »Die Bedeutung von DirectX
P=E 0 kann man gar nicht iberschétzen. Jeder
i< weif, dass Microsoft ein Monopol hat und

dass die groBten Entwicklungen nach wie vor am PC
passieren. Alles, was Microsoft tut, um die Plattform
zu standardisieren, ist ein Gewinn fiir die Spielewelt.«

Ken Levine: »DirectX bedeutet schlicht und
ﬁ einfach, dass wir nicht mehr jedes Mal das

Rad neu erfinden mussten. Ein zentrales Ar-
senal an Programmbibliotheken kiimmert sich seit-

dem um krude mechanische Aspekte wie Soundaus-
gabe, grundsatzliche Bildschirmdarstellung etc.«

Das Adventure Leather Goddesses of Phobos 2 von 1992 erschien in der deutschen Version auf 19 Disketten. 115



Oktober 1996: 3dfx veroffentlicht den Voodoo-3D-Beschleuniger

Gewiss, Grafikkarten hatten sich auch vor dem Voo-
doo-Chipsatz weiterentwickelt, ihre Auflosung und
Farbtiefe erhéht, doch eine Antwort auf die zuneh-
mende Bedeutung polygonbasierter 3D-Engines hat-
ten sie noch nicht. Wahrend pfiffige Programmierer
etwa 2D-Bitmaps direkt im Grafikspeicher umher-
schubsen konnten, leistete die Platine dem Prozes-
sor bei einem 3D-Spiel wie Quake zundchst kaum
Beistand. Bis 3dfx nach gescheiterten Versuchen an-
derer Hersteller den ersten erfolgreichen 3D-Chip

=» Die Auswirkungen:

herstellte. Sein Befehlskatalog war ver-
gleichsweise diinn, doch bereits die weni-
gen Beleuchtungs- und Geometrie-
effekte tiberzeugten gentigend Entwick-
ler und Spieler, sich Karten wie die
Diamond Monster 3D zur bestehen-
den 2D-Platine dazuzustopseln. Die gewonnene Ge-
schwindigkeit, mogliche hdhere Auflésungen und
wieselflink berechnete Effekte wie Transparenz und
Texturglattung waren Argumente genug.

Beschleunigerkarten waren der endgiiltige Durchbruch fiir 3D-Grafik und der Todessto# fiir 2D-Grafik. Er-
schien 1995 noch die iberwdltigende Mehrheit aller Spiele im zweidimensionellem Gewand daher, liefen
nicht einmal zehn Jahre spater praktisch alle in 3D. Im Laufe der Jahre haben sich die Moglichkeiten von Gra-
fikkarten enorm erweitert, von simpler Textur-Aufhiibschung bis zu komplexen Physikberechnungen. 3D-Gra-
fikkarten machen die Opulenz eines Anno 1404 oder Crysis erst moglich. Der einstige Chipsatz-Wildwuchs

indes hat sich geklart, der Markt wird dominiert von Nvidia und AMD. 3Dfx gibt es seit 2000 nicht mehr.

=» Die Auswirkungen:

Januar 1997: Blizzard startet das Battlenet

Es gibt vieles an Diablo, was es rechtfertigt, den »Revolutionadr«-
Textbaustein aus dem Redakteurs-Phrasenkasten zu holen. Gern
unterschétzt wird dabei die Bedeutung der Online-Plattform, die
es ermdglichte, im Internet gemeinsam mit Freunden (oder Unbe-
kannten) die Diablo-Welt zu durchstreifen. Die erste Ausfiihrung
des kostenlosen Battlenet stellte dabei kaum mehr als einen
Chat und schnelle Verkniipfungen zum Spielstart bereit, Spieler-
daten selbst wurden nicht online gespeichert. Schummlern wa-
ren dadurch Tir und (Héllen-)Tor gedffnet.

Trotz des zundchst rudimentdren Umfangs und der spielverderbenden Cheater erfreute sich der Gratis-Ser-

vice dermafien hoher Beliebtheit, dass Blizzard ihn weiter ausbaute und mit Starcraft zum Inbegriff einer

guten Mehrspieler-Plattform machte. Dass Starcraft zum populdrsten Multiplayer-Strategiespiel der Welt

aufstieg, Wettkampf-Ligen fiillt und in Stidkorea gar Nationalsport wurde, liegt Primdr am Battlenet und
L fiihrte klar vor Augen, welche Marktmacht sich mit Online-Plattformen verbindet.

=» Die Auswirkungen:

Fiir Electronic Arts sind die Sims-Spiele neben den jéhrlich erscheinenden Sportspielen die wichtigste Grundmauer. Die Sims hat nicht
nur massivzum Wachstum und zur Stabilitdt von Electronic Arts als lange Jahre weltgréfiter Publisher beigetragen, sondern EA wie kei-
ner zweiten Firma den Zugang zur neuen, wichtigen Zielgruppe der Frauen gedffnet. Dass Maxis auch andere Produkte im Portfolio hat-
te, beriicksichtigte die Konzernstrategie dagegen kaum, selbst das ureigene Sim City entwickelte zuletzt ein fremdes Studio weiter.

Bereits 1995 vereinbarten Electronic Arts und Maxis, dass der Branchengigant Publisher fiir Will Wrights
ambitionierteste Idee werden wiirde: ein Spiel, in dem das alltdgliche Leben selbst simuliert wurde. Das
war der Beginn eines Weges, der weiter fithren sollte, als selbst die kiihnsten Flipchart-Traume hoffen lie-
3en: Die Sims (GS 03/2000: 87%) hat mit all seinen Ablegern, Nachfolgern, Addons und Erweiterungspa-
keten die Verkaufsmarke von 100 Millionen Stiick weit hinter sich gelassen. Die kauderwelschenden Fi-
guren und der umfangreiche Aufbauteil trugen dazu bei, dass Die Sims auch Frauen en masse anlockte.

Ed Castillo: »Damit fing eine
E Sucht der Branche nach immer
L besserer Grafik an. Wo wiren

Spiele heute, wenn wir zweidimensional
hdtten bleiben miissen? Hier begann das
Rennen um filmische Qualitat in Spielen.«

ﬁ. tete das bessere Grafik, anderer-

seits wurde es teurer, PC-Spieler zu sein.
Und es fiihrte zu einem Grafikkrieg zwischen
Entwicklern, und der war verdammt teuer.«

Ken Levine: »Da habe ich ge-
mischte Gefiihle. Einerseits bedeu-

Chris Taylor: »Ein grof3er Schritt,
um die Spieler mit einer vollwer-
tigen Mehrspieler-Umgebung zu
versorgen. Was mich {iberrascht ist, wie
lange es gedauert hat, bis das andere Her-

steller hinbekommen haben.«
m ersten, die den Wert von Commu-
- nity und Service verstanden ha-
ben, die erkannten, dass Spieler bereit
sind, mehr zu bezahlen, wenn es noch et-
was jenseits des Datentrdgerinhalts gibt.
Es ist sehr schwierig, die Entscheider vom
Wert solcher langfristigen Investitionen zu
iberzeugen. Blizzard hat es immer ge-
schafft, da allen anderen vorauszueilen.«

Ken Levine: »Blizzard waren die

Eines der in Windows 95 vorhandenen Spiele: 3D Pinball. Entwickler: Maxis.
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Selten hat Spielgrafik mehr Kinnladen herunterklappen lassen:
»Unreal leitet die ndchste Generation der 3D-Actionspiele ein,
resiimierte Peter Steinlechner im Test in GameStar 07/98 (Wer-
tung: 91%). Unreal gehort zu den wenigen Titeln, bei denen die
Screenshots bereits auf der Vorderseite der Packung prangten. Die

=» Die Auswirkungen:

Das erste lizenzierte Spiel mit der Unreal-Engine, Star Trek: Klingon
Honor Guard, erschien im Oktober 1998. Mittlerweile gibt es das Sys-
tem in der dritten Generation, tiber dreihundert Titel basieren darauf.
Warum? Ein Rechenbeispiel: Nehmen wir an, ein eigener Engine-Ent-
wickler kostet 100 Dollar die Stunde, und nehmen wir an, die Unreal En-
gine 3 gibt es fiir eine halbe Million. Von diesem Geld kann man ein
flinfkdpfiges Team 125 Arbeitstage lang beschiftigen, etwa ein halbes
Jahr. Ist es realistisch, dass in dieser Zeit ein besseres Grafikfunda-
ment entsteht? Gerade bei Actiontiteln ergab die Tabellenkalkulation
eindeutig: Kaufen! Weil die Unreal-Engine leistungsstark ist, aber
Spiele dhnlich aussehen ldsst, wirken viele Programme wie geklont.

Anfang 1998: Epic Games vermarktet die Unreal-Engine

zugrundeliegende Grafik-Architektur besaf} einen enormen Funkti-
onsumfang. Wer wollte, konnte diese Engine fiir einige Hunderttau-
send Dollar lizenzieren und damit als Basis fiir ein groartig aus-
sehendes Spiel nutzen, inklusive eingebauter Kollisionsabfrage, KI-
Routinen, Netzwerk-Code und zahlreichen leistungsfahigen Tools.

Chris Taylor: »Im Wettbewerb mit id Software
hatten die Epic-Programmierer die notige Aus-
dauer, um tberall obenauf zu sein. Heute ist ihr
Produkt der Premium-Standard fiir Ego-Shooter-Engines.«
g war unwichtig, aber dass Epic sie als Entwick-

B lungsplattform verkaufte, das war der Knaller
und hat die Spielelandschaft verandert. Weil man Demos

erstellen konnte, ohne dafiir zu bezahlen, wurde die
Hemmschwelle fiir angehende Entwickler enorm gesenkt.«

Ed Castillo: »Die Entwicklung der Engine selbst

Mai 1998: Blizzard stellt das Warcraft-Adventure ein

Die Geschichte von Warcraft 2, eines der meistverkauften Spiele
seiner Zeit, wurde tiberwiegend in vorgelesenen Textpassagen und
eher actionbetonten Videoschnipseln erzahlt. Dabei zeigten allein
die seitenlangen Ausfiihrungen im Handbuch, wie wichtig den Ent-
wicklern eine ausgefeilte Hintergrundgeschichte erschien. Eine po-

puldre Lizenz, eine den Namen verdienende Geschichte und ein
ausgemachter kiinstlerischer Zeichenstil — perfekt fiir ein Adven-
ture! Warcraft Adventure: Lord of the Clans war bereits kurz vor
der Fertigstellung, als sich Blizzard im Mai 1998 »aufgrund qualita-
tiver Bedenken« dazu entschied, das Spiel einzustellen.

=» Die Auswirkungen:

Die Einstellung von Warcraft Adventures markiert den Wendepunkt in der Ent-
wicklung von Abenteuerspielen. In den 8oern waren sie das mit Abstand wich-
tigste Genre auf dem PC. Von nun an befanden sie sich auf einer rasanten Tal-
fahrt in die Bedeutungslosigkeit. Fans erhoben den Vorwurf, Blizzard schobe
die Qualitatsbedenken vor, der wahre Beweggrund sei ein mangelnder Glau-
be an den kommerziellen Erfolg. Wenn es so war, dann war Blizzards Entschei-
dung prophetisch. Aufwandige Adventures wie Grim Fandango brachten ab
1998 Verluste, LucasArts stellte 2004 Sam & Max 2 ein. Das Adventure-Genre
L ist heute eine umtriebige, aber wenig bedeutsame Nische.

3

wenn es besser ist, die Kosten eines eingestellten Projektes zu
tragen als den eigenen Ruf bei den Fans zu beschadigen.«

Ken Levine: »Hm —ist das wirklich so wichtig? Unter-
nehmen sdgen Projekte nun einmal ab. Ich halte das
fur das Anzeichen einer starken Firma, zu erkennen,

Chris Taylor: »Fiir mich irrelevant. Es ist eines von vie-
len in der Entwicklung gestoppten Spiele, wobei die Of-
fentlichkeit von den meisten nie etwas mitbekommt.«

Ken Levine: »Das kann man als den Anfang vom Ende kleiner
£ Hersteller und Publisher sehen. Das hat sein Gutes und sein

Schlechtes: Mit die besten Produkte kommen von diesen klei-
nen Studios (etwa Valve oder Stardock), aber unabhangige Spielefirmen,
auch die besten, sind enorm verwundbar.«

E Ed Castillo: »Eine ganz, ganz grofle Sache. Maxis ware so oder
E " so Maxis geblieben, aber ohne die Sims wdre der Aktienkurs von
Ll EA schon seit Jahren am Boden, trotz der EA-Sports-Produk te.

lhnen fehlt einfach die Kompetenz fiir alles auBBer Sportspiele.«
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Der Programmquellcode der Unreal Engine 3 hat Gber zwei Millionen Zeilen. Windows Vista kommt angeblich auf 50 Millionen.




November 2004: Half-Life 2 lauft nur tiber Steam

PC ovo rom
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Es begann unscheinbar, manche mogen sagen: harm-
los. Im Marz 2002 stellte Valve auf der Branchenmes-
se GDC die Online-Software Steam als Distributions-
netzwerk vor. Im gleichen Jahr wurde Steam im Rah-
men der Beta von Counterstrike 1.6 fiir Endkunden

herunterladen und dann binnen kiirzester Zeit be-
zahlen und spielen. Wer Half-Life 2 konventionell im
Laden kaufte, entschliisselte und aktivierte es via
Steam. Und zwar nur via Steam, eine Alternative war
nicht vorgesehen, ein Internet-Zugang Pflicht.

veroffentlicht, der Sinn schien sich auf auto-
matische Patches zu beschranken. Zwei Jah-
re spdter zeigte sich dann die ganze Band-
breite der Moglichkeiten und Hindernisse:
Wer wollte, konnte Half-Life 2 vor der Verof-
fentlichung nahezu komplett verschlisselt

=» Die Auswirkungen:

Aus dem gigantischen Erfolg von Half-Life 2 (9 Millionen verkaufte Exemplare) zogen Spielehersteller zwei
vermeintliche Schlisse. Erstens: Eine Online-Aktivierung als Kopierschutz wirkt. Zweitens: Sie schadet dem
Verkaufserfolg nicht. Das war die Initialziindung fiir eine neue Form von Kopierschutz, die eine Internetver-
bindung voraussetzte und in der Folge bis heute fiir schwere Verwerfungen zwischen Spielern und Herstel-
lern sorgt. Daneben verhalfen Half-Life 2 und Counterstrike Steam zu einem enormen Verbreitungsgrad.
Im Zuge dessen mauserte es sich zur digitalen Verkaufsplattform. Das wiederum befeuert derzeit massiv

.

den Boom von kleineren, originellen Indie-Spielen wie Braid oder World of Goo.

Ed Castillo: »Im Moment noch keine so grofie
y Nummer fiir mich. Steam ist noch immer nicht,
B was es sein sollte. Die Leute hingen nach wie
vor an ihren Packungen. Doch die Zeit des digitalen Dis-
tribution wird kommen. Wenn Valve dran bleibt und, nun
ja, Dampf macht, wird es eines Tages riesig sein.«
ﬁ vice und Mehrwert. Valve ist es gelungen, eine

hakelige Produkteinfiihrung [Half-Life 2] zu
iberstehen und die Spieler schlief3lich davon zu tber-
zeugen, dass der Dienst keine Bedrohung und keine Ab-

zocke ist, sondern etwas, das den Einkauf und das Spie-
len von PC-Titeln grundsétzlich verdndert.«

Ken Levine: »Bei Steam geht es erneut um Ser-

Irgendwann 2005: Sie schlieBen ein World-of-Warcraft-Abo ab

Sie, ja Sie! Schauen Sie nicht so unschuldig: Statis-
tisch gesehen hat jeder zehnte von Ihnen schon mal
World of Warcraft gespielt. World of Warcraft-Spiele
belegen weltweit so regelmafig Pldtze in den Ver-
kaufscharts, als hdtten sie frihmorgens Handtiicher

auf die Strandliegen geworfen. Schdtzungsweise
11,5 Millionen Abonnenten weltweit, 2,8 Millionen
verkaufte Exemplare des zweiten Addons innerhalb
von 24 Stunden: Fiir Blizzard ist das Online-Rollen-
spiel eine Bytes gewordene Gelddruckmaschine.

=» Die Auswirkungen:

Wir haben mal milchmddchengerechnet: 12 Millionen Spieler mal knapp 10 Euro im Monat plus einmaliges
Einkommen fiir den Kauf des Spiels und der Addons —das zaubert, trotz Serverkosten, trotz kontinuierlicher
Patches und Betreuungsteam, einen sehr sektlaunigen Betrag auf das Blizzard-Firmenkonto. Das haben auch
die Excel-Tabellen der Konkurrenten ergeben, sodass auf fast jeder Pressekonferenz entweder ein Online-
Rollenspiel oder ein Titel mit »MMO-Elementen« angekiindigt wird. Jedoch sind Online-Spiele mitimmensen
Entwicklungskosten verbunden, und der Platzhirsch réhrt weiter einsam, was Nutzerzahlen, Inhaltsreichtum
und Blitzeblankpoliertheit angeht. Viele der Nachahmer scheitern: Allein in den letzten Monaten knipste man
bei Hellgate: London, Matrix Online und Tabula Rasa das Licht aus. Gleichzeitig fehlt die Abo-Gebiihr natiir-
lich im Budget des PC-Spielers, was den Markt insgesamt noch schwieriger gestaltet — da hilft es nur einge-
schrankt, dass auch viele neue Zielgruppen iiber Azeroth tiberhaupt erst zum Spielen gekommen sind.
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Ed Castillo: »Episch. Spielen in einer globalen
y Dimension. Kein einziges Produkt hat mehr fiir
EEA unsere Industrie getan. Ganz einfach und ehr-
lich weltklasse. Es hat den Durchbruch zum Mainstream
geschafft, hat Publishern und Entwicklern eine gemein-
same Sprache gegeben, es ist cool, dieses Spiel zu spie-
len. Auflerdem das Spiel, das als ehestes eines Tages
ein Vergniigungspark werden kdnnte.«

= Pa Chris Taylor: »Aus offensichtlichen Griinden ei-
"gg; ne Riesensache, zumindest seit es erst Dark
A Age of Camelot, dann Everquest und schlief3-
lich die 1-Million-Abonnenten-Grenze iiberfliigelt hat.
Wir verstehen jetzt die Macht einer Marke in einer Wei-
se, wie sie so noch nicht aufgetreten war. Eine Firma, die
alles in die Qualitat ihrer Spiele investiert, kann auf die
Unterstiitzung und Loyalitdt der Fans zédhlen.«

1Spieler-Hochststand 3 derzeit rund 100.000
(zum Teil Schitzwerte) 4 derzeit rund 300.000
2 Jahrder lichung 5

kdufe

118 Seit 2007 gibt es eine World-of-Warcraft-Kreditkarte.
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Wir sind Gamer

Deutschlands Spieler wehren sich gegen ein »Killerspiele«-Verbot, nun hat sich
ein Verband gegriindet. Die Ereignisse werden von Entgleisungen begleitet.

ft ist es der beriihmte Tropfen, der das

Fass zum Uberlaufen bringt, und in die-
sem Fall heif3t der Tropfen Karlsdorf-Neuthard.
Seit fiinf Jahren findet in der badischen Klein-
stadt die LAN-Party Convention X-treme statt,
bislang 13 Mal. Ein 14. Veranstaltung wird es
vorldufig nicht geben: Die Gemeinde hat die
Ausrichter im Juni 2009 angewiesen, auf der
LAN-Party »Killerspiele« wie Counterstrike und
Warcraft 3 zu verbieten. Konsterniert lie3en die
daraufhin die Convention X-treme ausfallen.
Karlsdorf-Neuthard ist nur der letzte Fall in
einer Reihe von LAN-Party-Absagen; zuletzt
war die Ausrichtung der »Intel Friday Night
Game, der Stadtetour der wichtigsten euro-
pdischen E-Sport-Liga ESL, in Stuttgart, Karls-
ruhe und Niirnberg am Veto der Stadtverwal-
tungen gescheitert. Der kommunale Wider-
stand gegen die LAN-Szene gehort zu den
Reaktionen auf den Amoklaufin Winnenden im
Mérz 2009. Neu ist, dass nun zum ersten Mal
eine Gruppe politischen Widerstand organi-
siert, die bislang meist in ihren Foren und Chats
vor sich hin schimpfte: die deutschen Spieler.

Auf die StraBe
Dass Computerspielen in Deutschland Unver-
standnis und mitunter offene Feindseligkeit

Patrik Schonfeldt ist einer der Griinder des VDVC.

Der VDVC-Mitgriinder Norman Schlorke war aktiver Counterstrike-Spieler und hat zwei Jahre lang Clans geleitet.

entgegenschldgt, liegt auch daran, dass »Kil-
lerspiele«-Kritiker die Medienmeinung domi-
nieren, wahrend der Spielerseite ein starkes
Sprachrohr fehlt. Die Basis hat diese Einseitig-
keit zunehmend satt: Seit Kurzem hdufen sich
Protestaktionen. Am 5. Juni gingen mehrere
Hundert Menschen im Rahmen der Demo »In-
dependent Friday Night Game« in Karlsruhe
auf die Strafle, am 25. Juli folgten Demonstra-
tionen in Berlin, K6ln und erneut Karlsruhe, wo
rund 600 Teilnehmer skandierten: »Wir sind
hier, wir sind laut, weil ihr uns die Spiele klaut!«
»lhr habt erkannt, dass es wichtig ist, dass wir
Gamer uns nicht hinter dem Bildschirm verste-
cken, rief der Organisator Norman Schlorke in
Karlsruhe in die Menge, »wir miissen zeigen,
wer wir sind: Wir sind Gamer!« Der Ruf wird ge-
hort. Schon Anfang Juni hatten GameStar und
PC Games gemeinsam einen Formbrief verof-
fentlicht, den viele Spieler an ihre Abgeordne-
ten schickten, um sich gegen ein Spieleverbot
auszusprechen. Der Brief wurde kurz darauf
zur Basis einer Internet-Petition an den Bun-
destag, die binnen weniger Wochen 70.000
Unterzeichner fand —aus dem Stand die Petiti-
on mit den drittmeisten Unterstiitzern, seit es
den digitalen Service gibt. Ab einer Schwelle
von 50.000 muss sich der Petitionsausschuss
des Bundestags mit der Vorlage beschaftigen,
in der es unter anderem heifdt: »Ein Herstel-
lungs- und Vertriebsverbot von Computerspie-
len fiir Erwachsene steht im Widerspruch zu
Artikel 5 unseres Grundgesetzes (:Eine Zensur
findet nicht statt<).« Als vorlaufigen Hohepunkt
griindete der 19jdhrige Norman Schlorke ge-
meinsam mit Patrik Schonfeldt (22) am 12. Juni
die erste Interessensvertretung der deutschen
Spieler, den »Verband fiir Deutschlands Video-
und Computerspieler« (VDVC).

In die Kopfe

»Wir brauchen eine deutliche Stimme, die fiir
Aufmerksamkeit sorgen kann, erklart der zwei-
te VDVC-Vorsitzende Patrik Schonfeldt die Be-
weggriinde hinter der Griindung des Vereins,
der nach eigenen Angaben fiir 23 Millionen
deutscher Computer- und Videospieler spricht.

In Karlsruhe versammelten sich
mehrere Hundert Spieler zur
Demonstration Independent
Friday Night Game.

Der VDVC vertritt drei Hauptforderungen:

e ein Ende der Verbotsdebatte um »Killer-
spiele« und eine faire Auseinandersetzung
eine verbesserte Umsetzung des Jugend-
schutzes statt erneuter Verscharfung

ein Verzicht der Industrie auf restriktive Ko-
pierschutzmanahmen (DRM), die den Wei-
terverkauf von Spielen stark erschweren.
»Die Forderung nach verscharften Gesetzen ist
politische Meinungsmache, die die existieren-
de Gesetzeslage wissentlich ignoriert, um die
Wahler mit Aktionismus zu beeindrucken,
schimpft Schonfeldt und will dagegen in erster
Linie Aufkldrungsarbeit setzen: »Wir wollen In-
formationsveranstaltungen fiir Eltern anbie-
ten und helfen, solche Aktionen deutschland-
weit zu organisieren.« Zur Zeit plant der Verein
eine Kampagne fiir den Jugendschutz. Dariiber
hinaus will der VDVC helfen, die Spieler besser
zu vernetzen, falls nétig auch fiir Proteste:
»Wenn es einen Grund fiir eine Demo gibt,
werden wir eine Demo veranstalten.«

An die Leine
Dabei lag ausgerechnet tiber der zweiten De-
monstration in Karlsruhe ein Schatten: Auf Pla-
katen zogen einige Teilnehmer mit den Sprii-
chen »Wollt ihr den totalen Generationenkon-
flikt?« und (als Protest gegen Kaufhiuser, die
Ab-18-Titel aus dem Programm genommen
hatten) »Wir verkaufen nicht an Gamer« samt
Judenstern Parallelen zum Nationalsozialis-
mus. »Abgesehen davon, dass man bei Ga-
mern héchstens von einer Diskriminierung und
nicht von einer Verfolgung sprechen kann, soll-
ten sich diese Vergleiche von selbst verbie-
ten, drgert sich der Internet-Blogger Matthias
Dittmayer, der auf seiner Webseite »Stigma Vi-
deospiele« die »Killerspiele«-Berichterstat-
tung kommentiert. Durch solche Entglei-
sungen, schaumt ein Spieler im Forum der De-
mo-Veranstalter »Aktion Jugendkultur«, werde
»das Vorurteil vom dumpfen Killerspieler nicht
abgebaut, sondern bestatigt.«

»Wir wollen unser Hobby schiitzen«, sagt
VDVC-Mann Patrik Schonfeldt. Er wird auch in
den eigenen Reihen anfangen missen.

Foto: Anett Schlorke
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Die Grafik von Operation Flashpoint war zweckmaRBig, aber bei weitem nicht schon.

Deswegen legendar

> riesige Spielwelt
» enorm abwechslungsreich
» enorm realistisch

» umfangreicher Editor

Voretwas mehrals acht Jahren
wurden die Begriffe »Groie«
und »Realismus« fiir militarische
Spiele neu definiert. Ein kleines,
bis dato vollig unbekanntes Ent-
wicklerteam aus Prag trat mit
einem Programm auf den Plan,
das einen hypothetischen Ost-
West-Konflikt beschwor, dabei
aber so realistisch war wie kein
vergleichbarer Titel zuvor.
Bohemia Interactives Opera-
tion Flashpoint: Cold War Crisis
spielt im Jahr 1985 irgendwo im
Mittelmeer. Der fiktive Inselstaat
Everon soll dem erzkommunisti-
schen und gréfenwahnsinnigen
General Guba und seiner Armee
als Ausgangspunkt fiir einen
Putsch gegen die Regierung Gor-
batschows dienen. Dumm: Auf ei-
ner der Nachbarinseln unterhalt
die NATO einen geheimen Stiitz-
punkt. Klar, dass es Zoff gibt.

GameStar 10/2009
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HALL OF FAME
eration Flashpoint

Ein Meilenstein des Action-Genres: Niemals zuvor war ein
Taktik-Shooter so grof3 und so fordernd zugleich.
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Wahre GroB3e

Was seinerzeit sofort auffiel war
das gigantische Schlachtfeld von
Operation Flashpoint. In einer
der ersten Missionen muss der
Spieler aus einem umkampften
Gebiet fliehen. Wer will, kann lau-
fen, wer clever ist und schneller
unterwegs sein mochte, klaut ein
Zivilfahrzeug. Doch auch hinterm
Lenkrad dauert’s erstaunlich lan-
ge zum Zielpunkt. Ein echtes Ge-
fuihl fiir die GroBe der Inseln stellt
sich allerdings erst etwas spdter
am Steuerkniippel eines Helikop-
ters ein. Selbst mit dem Fluggerat
vergehen mehrere Minuten, um
etwa die Insel Everon mit zirka
100 Quadratkilometern Flache
einmal zu Uberfliegen.

Das damals technisch Erstaun-
liche dabei: Das gesamte Grund-
geriist des Eilands liegt stets im
Arbeitsspeicher. Nur die Spielfi-
guren und Texturen werden (fast)
unmerklich nachgeladen.

David und die anderen
Nicht nur in Sachen Terrain ist
Operation Flashpoint grof3. Auch
die Moglichkeiten und Aufgaben
sprengen alles bisher Dagewe-
sene. Die Spieler diirfen jedes Ve-

Hall of Fame m

Ein Hohepunkt: mit mehreren Panzern in Formation durch die Landschaft zu brettern.

hikel besetzen (sogar Traktoren!)
und damit theoretisch auf Erkun-
dungstour tiber die Inseln gehen.
In der Praxis ist das allerdings
schwer moglich, denn hinter na-
hezu jedem Baum lauert der gut
organisierte Feind.

Die 40 Missionen umfassende
Kampagne beginnt in der Rolle des
Infanteristen David Armstrong, der
zundchst lediglich den Anwei-
sungen der Vorgesetzten folgen
muss. Bald allerdings geht’s als
James Gastovski allein in ndcht-
liche SpecOps-Schleichereien,
um feindliches Kriegsgerat zu sa-
botieren, spater als Commander
Robert Hammer in Panzereinsat-
ze und als Sam Nicholls ans Steu-
er von Helikoptern. Der rote Fa-
den durchs Spiel bleibt allerdings
Armstrong, der sich zum Lieute-

PUBLISHER Codemasters
ENTWICKLER ~ Bohemia Interactive
QUELLE Amazon

SPRACHE Englisch UsK

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

OPERATION FLASHPOINT raxrix-suoorer

ORIGINALRELEASE 2001
CA. PREIS 10 Euro

nant mausert und schlielich so-
gar seine eigene Truppe befeh-
ligt. Die zig Optionen, um die
Ménner zu steuern, liegen in
einem unkomfortablen Mendi,
das Einarbeitszeit und eine hohe
Frustresistenz erfordert. Doch die
Faszination, die Operation Flash-
point durch GroBe und Realismus
verbreitet, macht das ertraglich.
Nicht wenige Menschen sind
so angetan von dem Programm,
dass sie mit dem beiliegenden
umfangreichen und vergleichs-
weise einfach zu bedienenden
Editor eigene Missionen entwer-
fen. Dank des Editors, der Mod-
ding-Freundlichkeit und der Mul-
tiplayer-Modi von Operation
Flashpoint entsteht eine riesige
und hingebungsvolle Community,
die bis heute aktiv ist.

ab 16 Jahren

CPU mit 500 MHz, 128 MB RAM
Operation Flashpoint luft problemlos unter Windows XP und Vista.

FAZIT Ein Meilenstein, dessen Faszination bis heute unerreicht ist.

Operation Flashpoint hiel bis wenige Monate vor seinem Erscheinen noch Flashpoint 1985.
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Daniel Visarius
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Die legenddre Gs5-Maus erfreut sich bei Spielern bis heute gro3er Beliebtheit. Ab

Hardware & News

Durch und durch 3D

GameStar forscht nach der Zukunft der 3D-Grafik.

rysis erschien bereits 2007.

DerEntwickler Crytek schraub-
te mit der zugrunde liegenden
CryEngine 2 die Messlatte fiir rea-
litatsnahe Grafikdarstellung in
neue Hohen. Seitdem aber konn-
te kein einziges PC-Spiel die op-
tische Qualitat des deutschen
Shooters erreichen, geschweige
denn tibertrumpfen. Das liegt we-
sentlich an der Multiplattform-
Entwicklung, denn sowohl Play-
station 3 als auch Xbox 360 sind
technisch mittlerweile eine Gene-
ration hinter dem PC zuriick. Und
da viele Publisher die Kosten fiir
eine spezielle PC-Version scheu-
en, herrscht derzeit weitgehend
technischer Stillstand — nur be-
hutsam werden die Engines um
Funktionen wie PhysX-Unterstiit-
zung oder andere neue Effekte er-
weitert. Am Horizont mehren sich
aber die Anzeichen, dass sich der
PC mit DirectX 11 in den ndchsten
zwei Jahren wieder deutlich von
den Konsolen absetzt. Wie das

»Wieviel Geld investieren Sie

funktionieren kann, lesen Sie in
unserem groRen Schwerpunkt
3D-Grafik entschliisselt.
Ansonsten warten wir auf die
spannenden Hardware-Themen
im September: Windows 7 geht
an den Start, die DirectX-11-Ra-
deon wird vorgestellt und Intel
bringt den Core i5 als Core-2-
Nachfolger (siehe News-Meldung
auf diesen Seiten).

CoTEY - S
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Wie Sie mit Fraps Videos von Ihren Spielen aufzeichnen und
weiterverarbeiten, lesen Sie unter » Quicklink: 6416.

in eine Maus?«

September verkauft Logitech den generaliiberholten Nachfolger Gsoo0.

Bei der Gsoo riistet Hersteller Logitech auf:
Der neue Laser-Sensor tastet den Unter-
grund mit bis 5.700 dpi ab, die Gs fahrt ma-
ximal 2.000 dpi. Uber den Treiber ldsst sich
die Auflosung beinahe stufenlos zwischen
2.000 dpi und 5.700 dpi in 100-dpi-Schrit-
ten verstellen. Ob
die irrwitzig
hohe Auf-
l6sung

Neue Grafikkarten-Treiber: Nvidia hat die Geforce-Version 190.38 freigegeben, AMD die Radeon-Dateien Catalyst 9.7.

in Spielen irgendeinen Vorteil bringt,
wird erst unser Test zeigen konnen. Al-
le zehn Tasten diirfen Sie im Treiber
frei programmieren; die Einstellungen
speichert die G500 im internen Spei-
cher. Im Vergleich zur Gs hat Logitech
auch das Gehduse uberarbeitet. Die
metallisch wirkende Oberflache wurde
speziell geglattet, und die Daumen-
auflage deutlich vergroBert (die Maus
passt nur in rechte Hande). Die G500
soll ab September zum Preis von rund
80 Euro in den Laden stehen —rund 30
Euro mehr als die aktuelle Gs.
» www.GameStar.de Quicklink: 6408

Der G500
werden Zusatz-
gewichte

im Umfang von
27 Gramm beiligen.

Fast Dreiviertel der GameStar.de-Leser geben maximal 50 Euro fiir
eine Spieler-Maus aus. Knapp 10% sind bereit, mehr als 100 Euro
in ein neues Zeigegerdt zu stecken.

Manche Hersteller von Eingabegerdten erhchen mit jeder Produkt-
generation ihre Preise. Vor allem Logitech, Razer und Roccat verlan-
gen teilweise 100 Euro oder mehr fiir Gerate aus den jeweiligen Ga-
ming-Serien. Die grof’e Mehrheit der GameStar.de-Leser macht da-
bei jedoch nicht mit und will nicht mehr als 50 Euro in eine Maus in-
vestieren. Nur gut ein Viertel will fiir zusatzliche Funktionen mehr
als 50 Euro aus dem Portemonnaie nehmen.

Bis 50 Euro. (30,2%) Bis 75 Euro. (16,8%)

—
\

Mehr als 75 Euro. (9,9%)

Bis 40 Euro. (16,4%)

Bis 20 Euro. (13,1%)

Bis 30 Euro. (13,6%)

GameStar 10/2009

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 7.776 Teilnehmer
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Referenzklassen Spiele-PCs

D spiele-Pcs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten,

in welcher Einstellung die
angegebenen Titel fliissig

gespielt werden knnen.

> =
Hardware-Detail . — High-End-PC
ardware-Details —_ ]
Prozessor Athlon 64/3500+ i;; Athlon 64 X2/5000+ Core 2 Quad Q9300
Arbeitsspeicher 1,0 GByte = F_—.—«“ 2,0 GByte ) = 4,0 GByte
Grafikkarte Geforce 7800 GT Geforce 8800 GT ‘3 == Radeon HD 4870

Spiele-Details

Anno 1404 1280x1024, mittlere Details, Wasser: Hoch, Kaustik ~ 1680x1050, maximale Details 1920x1200, max. Details und Kantenglattung
Arma 2 1024x768, minimale Details 1280x1024, mittlere Details, Sichtweite: 2.000 m 1680x1050, hohe Details, Sichtweite: 3.000 m
Crysis Warhead 1024x768, mittlere Details 1024x768, mittlere Details 1024x768, mittlere Details

Die Sims 3 1680x1050, mittlere Details 1920x1200, maximale Details 1920x1200, max. Details und Kantengléttung
GTA4 ruckelt unspielbar

Grafikkarten-Prozessor-Index

1024x768, minimale Details

1680x1050, Texturen: mittel, Sicht: 25

D Leistungsindex

Der Grafikkarten-Pro-

Grafikkarten LTI cessor-indexcordnet
Grafikchips und CPUs nach

Geforce 6 68006T kA ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen

Radeon X100 X850XT kA Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-

Geforce 7 78006T kA 7900GTX kA 79506X2 KA. male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen

Radeon X1000  XI%0Po kA XI90XT kA XI9SOXT kA. Titeln in der Regel erst ab

Geforce8/9  8600GTS o€ 9600GT To0€  8800/9800GT 100€  Ga0D/SB0GDL/GIS0 Toe  GTX260 T6n€ GIX275 € (GIX280/285 3we  GIX2%5 aope  der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-

Radeon HD 3850 06 4670 1€ M0 1we 4770 € HD4B0 o€ HD4GT0 1s0€ HD4B0 2m0€ HD4850X2 20€ HD4870X2 350€ ment moglich.

Prozessoren [ Hightd

Athlon 64 4000+ kA

Athlon 64 X2 4600+ 50€ 5200+ G0€ 6000+ 80€ 6400+ 100€

Phenom X38450 85€ X38750 110€ X49550 120€ X49850 130€ X49950 120€ 11X4920 150€ 11X4940 160€ 11X4955 170€

Core 2 Duo E4300 95€ 4600 100€ E6600 KA. E7400 100€  E8200 130€  E8500 150€ E8600 250€

Core 2 Quad Q6600 165€ 09300 200€ Q9550 200€ QX970 1350€

Corei7 920 250€ 940 500€ 965XE 1.000€

“r
[ [
oreis| - SSDs werden grof3er und billiger
< o g g

September

Am 8. September stellt Intel seine neue
Mittelklasse-CPU Core i5 vor.

Kein Prozessor arbeitet in Spielen schnel-
lerals Intels Core i7. Allerdings kostet der
im Vergleich zum Core 2 Quad oder zum
Phenom II X4 unverhéltnismaBig viel Auf-
preis, auch wegen der bis zu 200 Euro
teuren X58-Motherboards. Ab Septem-
ber will Intel das mit dem Core i5 dndern:
Die neuen Sockel-1156-Platinen mit P55-
Chipsatz diirften schon fiir 100 bis 120 Eu-
ro zu haben sein. Der Core i5 750 mit 2,67
GHz Takt selbst soll knapp 200 Euro kos-
ten. Allerdings nennt Intel einige Core-i5-
Modell offiziell Core iz. Namlich die, die
mit Hyperthreading dem Betriebssystem
vier zusatzliche virtuelle Kerne vorgau-
keln, um die Recheneinheiten besser
auszulasten. Den Test der neuen Core-
CPUs lesen am 8. September auf
GameStar.de und im nachsten Heft.
»Quicklink: 5891

GameStar 10/2009

Die neuen
32-nm-SSDs haben ein
silbernes Gehduse.
Intel senkt die Preise seiner gerduschlo-
sen Festplatten-Konkurrenten um 30
Prozent, und Toshiba kiindigt eine 512
GByte grofle SSD an.

Solid-State-Disk-Laufwerke speichern Ihre
Daten nicht auf eine Magnetscheibe wie

konventionelle Festplatten, sondern auf
Flash-Speicherchips. Diese noch junge
Technik bringt auf3er einem lautlosen Be-
trieb wesentlich hohere Lesegeschwindig-
keiten und langere Akkulaufzeiten in Note-
books mit sich. Weil Intel seine Fertigung
vor kurzem von 50 nm auf Kosten sparende
34 nm umgestellt hat, fallen die Preise um
gut 30 Prozent. Wahrend die 8o GByte
grof3e X25-M in 50-nm-Bauweise 370 Euro

Neue 16:9-TFTs von Dell

Wegen der Fertigungskosten wechseln die
TFT-Hersteller auf das 16:9-Format. Dell
hat Modelle von 20 bis 23 Zoll vorgestellt.

Mit drei preisgiinstigen TFT-Monitoren er-
weitert Dell sein Angebot. Der 23-Z6ller
ST2310 arbeitet mit der Full-HD-Auflosung
1920x1080 und hat je einen HDMI-, DVI- und
VGA-Eingang. Die kleineren Modelle E2210H

Die beliebte Brenn-Software Nero 9 verteilt der Hersteller ab sofort in einer kostenlosen Version.

(22 Zoll) und E2010H (20 Zoll) [6sen mit
1600x900 ebenfalls im 16:9-Format auf, ha-
ben aber keinen HDMI-Eingang. Allen drei
Gerdten gemein ist eine Reaktionszeit von 5
ms und eine Strom sparende Hintergrund-
beleuchtung (nur zwei statt vier Leuchmit-
teln). In Deutschland ist bisher jedoch nur
der E2010H fiir 190 Euro erhltlich.
» GameStar.de Quicklink: 6415

kostet, gibt es das gleichnamige 34-nm-
Modell bereits fiir 220 Euro (die 160-GByte-
Version fallt von 520 auf 380 Euro). Preis-
lich und bei der Speicherkapazitat konnen
die neuen SSDs mit normalen Festplatten
also immer noch nicht mithalten. Intel will
aber noch in diesem Jahr eine 320-GByte-
Variante nachschieben und Toshiba seiner-
seits eine 512-GByte-SSD.

» GameStar.de Quicklink: 6413

Ziemlich kantig wirken die neuen Dell-TFTs.
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3D-Grafi

entschliisselt

Im Oktober erscheint Windows 7. Damit geht auch die Schliisseltechnologie DirectX in die
nachste Ausbaustufe. Wir zeigen lhnen, wie die nachste Spiele-Generation aussehen wird.

) GameStar.de

Das Voodoo-Zeitalter:
» Quicklink: 6399
Das Shader-Zeitalter:
» Quicklink: 6400
Die schonsten
3D-Szene-Demos:

» Quicklink: 6401

Die Hersteller von Grafikpro-
zessoren jagen gemeinsam
mit den Spiele-Programmierern
ein bewegliches Ziel: die Bildqua-
litat von Spezialeffekten in Action-
filmen wie Transformers und Ani-
mationsstreifen wie Shrek. Zwar
entwickelt sich auch auf der PC-
Seite die Technologie mit Riesen-
schritten vorwdrts, aber ein we-
sentlicher Unterschied zum Film
bleibt. Wahrend Spiele in Echtzeit
berechnet werden, kénnen sich

die Filmstudios viel Zeit lassen.
Hollywood setzt gigantische Ser-
ver-Farmen fiir die Spezialeffekte
ein — Raytracing ist hier bereits
Realitat. Bei Licht, Schatten und
Reflektionen kommt diese Tech-
nik verdammt nah an das heran,
was wir vor Augen haben, wenn
wir nicht am Computer sitzen.

Ein aktueller Spiele-PC wiirde
allein mit einem einzelnen Shrek-
Frame wochenlang beschaftigt
sein. Das ist die eigentliche Her-

Das Shader-Zeitalter

ausforderung moderner 3D-Gra-
fik: Sie soll aussehen wie im Kino,
aber in Echtzeit laufen. Vor allem
mit DirectX 11 und einer neuen
Hardware-Generation wollen
AMD, Nvidia und Microsoft die-
sem Ziel in den nachsten Jahren
wieder ein Stiick ndher kommen.
Welche Effekte dabei die wichtigs-
te Rolle spielen, was sie bringen
und wie sie genau funktionieren,
das erkldren wir in diesem Hard-
ware-Schwerpunkt.

1990

Bis Mitte der 1980er Jahre be-
schrankten sich PC-Spiele auf
zwei Dimensionen. Eine gédngige
Auflosung war damals 640x350 —
maximal 224.000 grobe 2D-Kl6tz-
chen standen zur Darstellung von
Spielwelt, Charakteren und Be-
dienelementen zur Verfiigung (ein
22-Zoll-TFT hat 1,764 Millionen
Pixel). Aber bereits seit den
1970er Jahren liegen an den Uni-
versitaten zwei Konzepte fiir vir-

2002: Morrowind

2004:Doom 3

2004: Far Cry

Der Dschungel-Shooter aus Deutschland stellt erstmals gigantische
AuBenareale mit dichter Vegetation dar. Mit dem Patch 1.3 riistete

Crytek die realitdtsnahe High Dynamic Range-Beleuchtung nach.

Mit DirectX 8 und der Geforce 3 begann das Zeitalter der program-
mierbaren Grafikchips. Als erstes Spiel nutze Morrowind die neuen
Shader-Einheiten und zeigte reflektierende Wasseroberflachen.

Programmier-Guru John Carmack setzte fiir das Remake des ersten
Doom-Teils mit intensiven Schattenspielen neue Standards.
Viele DirectX-9-Grafikkarten gingen bei dieser Aufgabe in die Knie.
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Der interne Codename fiir DirectX war am Anfang der Entwicklung »Manhattan Projectx. GameStar 10/2009



Schwerpunkt-Inhalt

Grafikeffekte einfach erklart

tuelle 3D-Welten in der Schubla-
de: Rasterisierung und Raytra-
cing. Rasterisierung versucht mit
moglichst wenig Rechenaufwand
eine optisch glaubwiirdige Anna-
herung an die reale Welt, Raytra-
cing folgt eher den physikalischen
Gegebenheiten auf unserem Pla-
neten (siehe Artikel »Grafikef-
fekte einfach erklédrt«) und ist
deshalb exakter, aber fiir Echt-
zeit-Anwendungen wie Spiele bis
heute zu langsam.

Der PC betritt schlieflich 1987
mit dem Weltraum-Spiel Elite die
dritte Dimension. Eine Handvoll
Polygone mussten reichen, mehr
konnte die Hardware nicht be-
werkstelligen. Uber die Jahre wur-
den die anfangs nackten Poly-
gone mit Texturen beklebt und
immer mehr Details ausgearbei-
tet. Bis 1996 mussten wir uns ge-
dulden, bevor id Software mit
Quake das erste komplett in 3D
berechnete Spiel verdffentlichte.
Derweil setzten sich 3D-Beschleu-
niger wie die Voodoo durch. Vier
Jahre spater erschien mit der Ge-

force 2 die letzte Hardware-Gene-
ration dieser 3D-Ara, bevor Nvidia
ein Jahr danach mit der Geforce 3
und ihrer Shader-Technologie das
Zeitalter programmierbarer Gra-
fikchips einldutete.

2000

Im heutigen Shader-Zeitalter ver-
schwimmen die Grenzen zwi-
schen CPU und Grafikkarte sowie
zwischen Rasterisierung und Ray-
tracing. Seit DirectX 8 und der Ge-
force 3 beherrschen Grafikkarten
nicht mehr nurvorher festgelegte
Funktionen (wie zum Beispiel ei-
ne Textur auf ein Polygon zu kle-
ben), sondern sie kénnen mit ih-
ren Shader-Prozessoren kom-
plexe Programme ausfiihren.
2002 nutzte Morrowind das, um
fiir damalige Verhaltnisse beein-
druckende Wasserspiegelungen
darzustellen (siehe Kasten »Das
Shader-Zeitalter«). Jedoch schrankt
DirectX 8 die Programmier noch
stark ein. DirectX 9 (Radeon HD
9800, Geforce FX) war dann be-
reits so flexibel, dass sich prak-

tisch jede denkbare Berechnung
auf den Shadern durchfiihren
lie3. Einzig die maximal mégliche
Rechenleistung begrenzte den
Freiraum der Spiele-Entwickler.

Die meisten modernen Effekte
realisieren die Programierer {iber
Shader, egal ob Physik, Tesselati-
on, Parallax Occlusion Mapping
oder Post-Processing. Viele die-
ser Effekte sind aber bestenfalls
Anndherungen an die Realitat. Es
sind Tricks, um bei zivilem Re-
chenaufwand eine optisch spek-
takuldre 3D-Grafik hinzubekom-
men. Parallax Occlusion Mapping
zum Beispiel kam zuerst in Splin-
ter Cell: Chaos Theory zum Ein-
satz und bildet Backsteinwande
oder dhnliche Strukturen plas-
tisch nach. Wenn Sie eine derart
texturierte Wand in einem sehr
flachen Winkel betrachten, verrat
sich der Trick jedoch: Letztlich
handelt es sich um eine platte
Textur, also eine Fototapete. Mit
der vom kommenden DirectX 11
unterstiitzten Tesselation-Tech-
nik lassen sich die einzelnen
Backsteine effizient aus Poly-
gonen modellieren. Moderne Gra-
fikkarten arbeiten so schnell,
dass manche Shader-Programme
sogar vereinfachte Raytracing-Al-
gorithmen (Raycasting) nutzen.
Oftmals zum Uberpriifen von
sichtbaren Objekten oder als An-
ndherung an eine glaubwiirdige
globale Beleuchtung.

2010

Prompt ist zwischen AMD und
Nvidia ein Wettlauf um die erste
DirectX-11-Grafikkarte entbrannt,
den AMD offenbar fiir sich ent-
scheiden kann. Piinktlich zum
Start von Windows 7 und DirectX
11 Ende Oktober soll die neue Ra-
deon erhdltlich sein. Nvidia wird
nach aktuellem Stand friihestens

Schwerpunkt

im November zuriickschlagen.
Unterdessen arbeitet Intel mit
Hochdruck an seiner ersten »rich-
tigen« Grafikkarte seit Jahren.
Larrabee, so der vorldufige Name,
geht Ende dieses Jahres an Ent-
wickler und soll Ende des nachs-
ten Jahres in einer zweiten Gene-
ration offiziell auf den Markt kom-
men. Intel verspricht: Larrabee
beherrscht Echtzeit-Raytracing in
hoher Qualitat. Auf der Compu-
tergrafik-Messe Siggraph hat Nvi-
dia unterdessen den ersten Echt-
zeit-Raytracer fiir seine Grafikkar-
ten vorgestellt. Ohne frei pro-
grammierbare Shader ware dies
gar nicht moglich. Bisher lduft der
Raytracer ausschlieBlich auf den
teuren Quadro-Karten. Da die
sich aber kaum von einer han-
delsiiblichen Geforce mit glei-
chem Grafikchip unterscheiden,
liegt der Einsatz von Raytracing in
Spielen auch bei Nvidia vermut-
lich nicht mehr allzu fern (auch
AMD forscht in dieser Richtung).
Wenn Raytracing in den nachs-
ten Jahren tatsdchlich in Spielen
ankommen sollte, ist zwar die 3D-
Grafik nahe an der Perfektion,
aber der Monitor gibt trotzdem
nur ein 2D-Bild aus. Mit Geforce
3D Vision hat Nvidia die erste all-
tagstaugliche 3D-Brille im Pro-
gramm. Mit 200 Euro fiir die Brille
und knapp 300 Euro fiir einen
TFT-Monitor mit 200 Hz kostet
das System noch zu viel fiir den
Massenmarkt. Einige Monitorher-
steller forschen nach Losungen,
den 3D-Effekt ohne Brille zu reali-
sieren. Uns zumindest ware das
lieber, als mit einer 3D-Brille auf
der Nase zu spielen. In jedem Fall
nimmt »Stereoscopic 3D« endlich
wieder Fahrt auf, nachdem es jah-
relang in der Versenkung ver-
schwunden war. Wir kénnen es
kaum erwarten!

Eoria

2007: Crysis
Bis heute ist Crysis das schonste und technisch anspruchs-
vollste PC-Spiel iiberhaupt. Die Engine beherrscht alle Technik-
Spielereien, vor allem eine beispiellose Vegetationsdarstellung.

2004: Half-Life 2

Ebenfalls 2004 stellte Valve Half-Life 2 in die Laden. Technisches
Aushéngeschild waren die ausdrucksstarke Charaktermimik
und die lippensynchrone Sprachausgabe.

2009: Colin McRae: Dirt 2

Piinktlich zu Weihnachten rast Codemasters in die nachste Tech-
nik-Generation: Colin McRae Dirt 2 soll als erstes Spiel iiberhaupt
DirectX 11 unterstiitzen (Bild: DirectX 10).

GameStar 10/2009 Microsoft bestreitet jeden Zusammenhang mit dem »Manhattan Project« im zweiten Weltkrieg, dass die erste Atombombe hervorbrachte. 127



Schwerpunkt

Das heute veraltete Bump Mapping (oberer Screenshot) er-
zeugt mittels Schattierungen nur die Illusion einer plastischen

Grafikeffekte einfach erklart

DirectX 11, Tesselation und globale Beleuchtung 6ffnen die Tiir zur ndchsten
Spiele-Generation, doch was verbirgt sich hinter den kryptischen Bezeichnungen?

Wir erklaren die komplizierte Technik.

schneller sein als DirectX 10
und bietet zudem einige
neue Moglichkeiten fiir Gra-
fik- und Physikeffekte.

Im Herbst erscheint DirectX 11
als aktuelle Version von Micro-
softs Programmierschnittstellen-

Multimedia. Voraussetzungen da-
fiir sind Windows Vista oder das
bis dahin erschienene Windows 7.
Um alle Funktionen nutzen zu

sende DirectX-11-Grafikkarten. Zu-
mindest AMD will zum Erscheinen

2009 entsprechende 3D-Platinen
auf dem Markt haben. Nvidia wird
alles versuchen, diesen Termin
ebenfalls zu halten. Ob das klappt,
ist derzeit allerdings fraglich.

Oberflache. Das modernere Parallax Occlusion Mapping

(auch: Virtual Displacement Mapping) ruft zwar schon einen
wesentlich realistischeren Tiefeneindruck (mittlerer Screenshot)
hervor, mit DirectX 11 kommt dann aber Tesselation (unterer
Screenshot) und damit wirklich plastische Oberfléchen, die von
der Grafikkarte sogar dynamisch verfeinert werden.

128

Multi-Threading

tenteils auch ohne DirectX-11-
Hardware aus. So hat Microsoft
zum einen den Multithreading-
Supportin DirectX 11 deutlich aus-
gebaut. Das heif3t, Spiele-Engines konnen nun anfallende Aufgaben
wie die Bearbeitung einer bestimmten Textur an mehrere Rechenkerne
oder Programm-Threads vergeben. Vorher konnte nur jeweils ein
Thread und damit auch nur ein CPU-Kern solche Aufgaben bearbeiten.
Die in Spielen hdufig unterbeschéftigten Rechenkerne moderner Mul-
ti-Core-Prozessoren sollen so spiirbar besser ausgelastet werden. Die
vorigen DirectX-Versionen erlaubten das aus Angst vor Abstiirzen nicht.
Laut Richard Huddy von AMD soll alleine das Multithreading-Feature im
Schnitt etwa 20 Prozent mehr Frames bringen.

Compute Shader

Ein weiteres Feature von DirectX 11, das nicht ausschlieBlich auf ent-
sprechenden Grafikkarten funktioniert, ist der so genannte »Compute
Shader«. Damit vereinheitlicht Microsoft die Programmierschnittstelle
fiir Berechnungen abseits der traditionellen 3D-Aufgaben eines Grafik-

DirectX 11

> Was es bringt: mehr Performance und einige neue Effekte
> Wer es kann: die kommende Radeon- und Geforce-Generation mit Windows 7 und Vista
> Was es kostet: derzeit noch unbekannt

?>> DirectX 11 soll deutlich chips. Die Technik entspricht im

i Grunde dem, was Nvidia bereits
i mit CUDA fiir Geforce-Karten oder :
i AMD mit ATI Stream fiir Radeons
i anbietet. Bislang nutzten Ent- :
i wickler die Méglichkeiten aber :
hochst sparlich, da jede Technik
© nur entweder auf Geforce oder :
Radeon funktioniert. Wegen der
sammlung fiir Spiele, Grafik und .
i Standards riicken wesentlich rea-
i listischere Physikeffekte oder :
i endlich schlauere kiinstliche In- :
 telligenz, die auf dem Grafikchip :
i berechnet werden, in greifbare :
Nihe. AuBerdem vergisst Micro-
i soft die Besitzer von DirectX-10- :
oder -10.1-Grafikkarten nicht - fiir
beide gibt es entsprechend ange-
i passte Compute-Shader-Funkti-
onen. Die sind zwar nicht ganz so
umfangreich wie die DirectX-11-
Variante, sollten dafiir aber zur
i schnelleren Akzeptanz bei den :
i Spieleentwicklern beitragen. :
Die fiir Spieler interessantesten :

Neuerungen kommen aber gro8- : :
{ Das auffilligste Feature von Di- :
¢ rectX 11 wird »Tesselation« sein.
i Darunter versteht man die Fahig- :
keit der Grafikkarte, relativ simp-
le gestaltete Objekte bei Bedarf
in wesentlich komplexere Struk-
turen aufzuspalten. So erscheint
i beispielsweise ein aus der Ferne :
i nur grob berechnetes und damit :
i ressourcensparendes Gebirge bei
i naher Betrachtung zunehmend
i detailreicher und plastischer. Da :
i das Drahtgittermodell des Gebir- :
i ges nur in relativ einfacher Aus-
: ihrung auf der Festplatte liegen
muss, reduziert sich die tiber den :

: X ¢ Tesselation kann bei Bedarf abhdngig von der Entfernung
- PCl-Express-Bus flieBende Daten- : des Betrachters eigenstandig Polygone sparen (im
unteren Screenshot zu sehen) und so die Performance, trotz

gleichbleibend hoher optischer Qualitét, deutlich erhghen.

konnen, fehlen aber noch pas- :

von Windows 7 am 22. Oktober :

mit DirectX 11 vereinheitlichten

o

Tesselation

5 menge erheblich und Leistung :
i wird fiir andere Aufgaben frei.

Umgekehrt konnen komplexe
Modelle, etwa von Spielcharakte-
ren, mit zunehmender Entfernung
immer simpler dargestellt wer-
den. Die einfachen Strukturen fal-
len bei hoher Entfernung nicht
auf, kosten aber spiirbar weniger
Leistung. Die optische Qualitat
leidet dabei nicht, denn wenn Sie

Objekte oder Charaktere erneut
von Nahem betrachten, erh6ht

sich dank Tesselation der Detail-
grad wieder. Obwohl ATI bereits
seit der Radeon 8500 immer wie-
der verschiedene Tesselations-
Fahigkeiten in die hauseigenen
Grafikchips integriert hat, benoti-
gen Sie fiir die hier genannten

Vorziige eine DirectX-11-Karte, da

Microsoft die Funktion in

DirectX 11 deutlich erweitert hat.
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sehr detaillierte und plastische Strukturen

jeder aktuelle Spiele-PC

sehr viel Leistung, da extrem viel Speicher benétigt wird

pieleveteranen erinnern
sich vielleicht noch an
Novalogics Militdrsi-
mulationen wie

Delta Force. Die

Terrain mittels so

diese Weise eine

vormals unbe-
Die experimentelle id-Tech-6-Engine 1 annt hohe Sicht-
zeigt, dass Voxel sich auch fiir
komplexe und extrem detaillier-
te Charakter-Modelle eignen.

weite mit natir-
lich geschwun-
genen Landschaf-
ten statt eckiger Polygon-Gebir-

das starke Verpixeln der sowieso
i schon sehr detailarmen Objekte :
i inder Nahansicht.
: Im Unterschied zu herkémm-
i lichen 3D-Welten aus tapezierten :
i Polygonen sind Voxel dreidimen- :
sionale Objekte, die zusammege-
setzt eine Spielszene bilden. Wie
ein Legostein hat jedes Voxel eine
i bestimmte Farbe und Position im :
Raum, so dass Texturen zur Farb- ¢ Crysis nutzt Voxel als Basis zum Modellieren erstaunlich naturgetreuer Land-
Commanche oder

flussig werden. Auch sehr detail-

bei herkémmlicher Polygongrafik

mittels Bump oder Displacement

Mapping simuliert werden, wer-
den mit Voxels ausmodelliert. Bei :
i Bedarf ldsst sich der Detailgrad
durch Unterteilung der Voxel in
i mehrere Sub-Voxel erhéhen. So
i entstehen auch bei extremer Nah-
i ansicht noch sehr feine Ober-
ge. Nachteile waren allerdings :

flachenstrukturen.

Nachteil einer Voxel-Engine ist al- :
lerdings die schiere Datenmenge,
die bei der Berechnung der un- :
zahligen Voxel einer komplexen
Szene anfallt. Selbst kommende :
i PC-Generationen sollen dafiir :
i nicht genug Arbeitsspeicher ha- :
i ben. Mittels effizienter Kompres-
i sionsverfahren kommt moglicher-
weise aber eine Auslagerung auf
i die Festplatte oder optische Spei-
i chermedien in Frage. Reine Voxel-

glaubwiirdigere Spielwelten und neue Gameplay-Elemente

alle PCs, je nach Titel abhangig von der Grafikkarte

meist viel Leistung

Wenn Computerspiele eine
wirklich tiberzeugende Welt :

prdsentieren wollen, so muss ne-
ben einer moglichst stimmungs-
vollen Grafik auch eine konse-
quente Physiksimulation den
Spieler in ihren Bann ziehen.
Denn was niitzt ein fotorealisti-

aus dem Alltag gewohnt sind. Be-

daneben eine Granate explodiert,
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kostet aber unheimlich viel Re-
i chenleistung, und trotz der zu- :
i nehmenden Verbreitung von Mul-
i ti-Core-CPUs hat sich die Physik-
i darstellung in den letzten Jahren :
nur wenig weiterentwickelt.
: Die groBten Fortschritte kann
Nvidia mit seiner PhysX-Techno-
i logie (ehemals Ageia) verzeich- @ o o o
nen. Diese Physik-Engine kommt Hier sehen Sie einen m|t Hilfe qes |n‘D\rE(tX 11 kommenden Compute
: ¢ Shader auf der Grafikkarte simulierten Ozean.

i invielen Titeln zum Einsatz und :

¢ profitiert bei entsprechender Pro- :

i grammierung auch von der Re-
chenleistung der 3D-Karte. Grafik-
chips eignensich ndmlich wesent-
sches Objekt, wenn es sich nicht
anndhernd so verhalt, wie wir das
Core-CPUs. Da PhysX aber nur
wegt sich ein Gegenstand nicht
einen Millimeter, obwohl direkt :

lich besser fiir Physikberechnun-
gen als selbst modernste Quad-

mit einer Geforce funktioniert und

die Radeons von AMD aufen vor
i bleiben, hiiten sich die Entwick-
entzaubert sich die Spielwelt
ganz schnell. Realistische Physik

ler davor, Physik-Features einzu-
bauen, die wirklichen Einfluss

i auf das Gameplay haben — kein
Wunder, wiirden sie sonst alle
: Spieler mit einer Radeon aus-
: schlieBen. So bietet PhysX bis-
her zwar nett anzusehende Effek-
te, aber keine tiefergehende Phy-
i sik, die mit Hilfe der zur Verfii- :
gung stehenden Rechenleistung
i moderner Grafikkarten durchaus
i zurealisieren wére. Abhilfe kénn-
* te da aber der Compute Shader

Schwerpunkt

gebung und Drahtgittermodelle schaften, allerdings rendert es sie dann mit Hilfe der gangigen Polygone.

i zur Positionsbestimmung tber-
erzeugten das :
i lierte Oberflachenstrukturen, die
genannter Voxel
und erreichten auf

Engines sind in naher Zukunft

i aber unwahrscheinlich, beson-

ders bewegte Objekte wie etwa

Gegner mussten standig neu be-

rechnet werden und belasten so
den PC stark. Fiir plastische, na-
tirlich wirkende Landschaften
eignen sich Voxel aber besonders
gut, wie das Beispiel Crysis zeigt
—die Inselgebirge samt natiirlich
wirkenden Felsen und Uberh&n-
gen werden mit Voxeln erstellt.

von DirectX 11 (siehe »DirectX 11«)
¢ bringen, der eine flexible Pro-

grammierung von Physik sowohl
fiir kommende Geforce- als auch
Radeon-Generationen bringt. Die
einheitliche Schnittstelle sollte
die Entwickler davon tberzeu-
gen kdnnen, aufwéndige, realis-
tische und atmosphdrische Phy-
sikspielereien in ihre kommen-
den Titel einzubauen.

Der Codename von AMDs kommenden DirectX-11-Radeons lautet »Evergreenc.

In Cryostasis wird

mittels PhysX sogar ein
maoglichst realistisches
Verhalten von Wasser
simuliert. Einfluss auf
das Gameplay hat das

aber nicht.
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Schwerpunkt

Obwohl die
Szene oben auf
den ersten Blick
durchaus realis-
tisch beleuchtet
wirkt, steigert

die Globale
Beleuchtung im
unteren Bild den
lebensechten
Eindruck noch-
mals deutlich.

130

Globale Beleuchtung

> Was es bringt: lebensnahe Beleuchtung

> Wer es kann: alle PCs

> Was es kostet: sehr viel Leistung

23> Globale Beleuchtung be- © aufden ersten Blick bereits durch-
zeichnet eine Technik, die :
in einer 3D-Szene nicht nur steigert die globale Beleuchtung
den direkten Lichteinfall, :
sondern auch Reflektionen :

und Brechungen des Lichts

beriicksichtigt.

ren, die eine realistische Lichtsi-

gehort somit eigentlich dazu.

aus lebensnah beleuchtet wirkt,

im unteren Bild den realistischen
Eindruck enorm. Vor allem die
Spiegelung, Brechung und Biin-

i delung des Lichts durch die Glas-
kugeln erzeugt eine fast fotorea-
igentlich geh6ren zur globa-
len Beleuchtung alle Verfah-
on all dieser Beleuchtungseffekte
mulation schaffen. Die also nicht
nur die direkte Beleuchtung si- :
mulieren, sondern auch Reflexi-
onen, Lichtbrechungen und
Schattenwurf. Auch die Ambient- :
Occlusion-Technik (siehe Kasten) :
stark verringert. Allerdings geht

Bei der Computergrafik be-
schrénkt sich der Begriff aber auf :
die Simulation von diffusen Re-
flektionen und Brechungen oder
Biindelungen, wenn Licht etwa
durch ein Glas scheint. Auf den
Bildern erkennen Sie sehr gut,
wie viel Realismus die Szene
durch globale Beleuchtung ge-
winnt. Wihrend das obere Bild :

listisch anmutende Beleuchtung.
Allerdings kostet die Simulati-

in Echtzeit enorm viel Rechenleis-
tung. Daher berechnen die Ent-
wickler die entsprechenden Infor-
mationen fiir eine bestimmte Sze-
nerie haufig im Voraus, wodurch
sich der Performance-Einbruch

dadurch die Dynamik verloren,
denn die Beleuchtung dandert sich
dann nicht entsprechend den Be-
wegungen des Spielers. Einige
Engines wie die Cry Engine 3 be-
herrschen aber globale Beleuch-
tung in Echtzeit. Allerdings wird
die nicht fiir jeden Pixel einzeln
berechnet, sondern fiir sinnvolle
Bereiche zusammengefasst.

Feuer, Rauch & Wasser

» Was es bringt: eindrucksvolle, realistische Grafikeffekte
> Wer es kann: jeder PC, fortgeschrittene Effekte ab DX 10
> Was es kostet: spiirbar Leistung

World in Conflict beein-
druckt mit realistischen
Explosionen und Rauch,
der sogar auf Umwelt-
einfliisse wie Wind oder
Regen reagiert.

Schon mit DirectX 10
eines der schonsten Meere
der Spielegeschichte:

der Ozean in Crysis.

Mit DirectX 11 lassen
sich derart eindrucks-
volle lllusionen noch
effizienter zeichnen.

?>> Kaum eine Effektkategorie Nebelschwade oder Rauchwand brei-

sorgt fiir mehr Aha-Erlebnisse. (ot Gion aus oder wirbelt lebensecht

Dynamisches Feuer, auf Spieler & hindurchstreunende Spielfiguren.

reagierender Nebel sowie Was- : Epenso ergeht es dem virtuellen Was-

ser, das realistisch um Felsen : ser, das bisher noch nicht wirklich flie-
i Ben darf. Stattdessen wird mit Hilfe
i von mehr oder weniger geschickt plat-
zierten Effekten versucht, genau die-
Viel Nachholbedarf haben Spiele

noch bei den Elementen. Feuer,
Wasser, Dampf, Nebel und Rauch ver-
halten sich nur selten auch nur anné-
hernd realistisch. Allerdings gibt es
vielversprechende Ansitze. So breitet :
sich das Feuer in Far Cry 2 entspre-
i wichtigen Partikeleffekte effizienter
laubt damit taktische Mano6ver, um
Gegner aus der Deckung zu treiben. In
World of Conflict beeindruckt der vo-
lumetrische Rauch, der anders als frii-
her nicht zweidimensional und kantig
wirkt, sondern sich ausdehnt und so-
gar auf Witterungsbedingungen wie
Wind und Regen reagiert. Daran man-
gelt es aber meist noch. Kaum eine :

schwappt, verleihen jedem Spiel
den letzten Schliff.

chend der Windrichtung aus und er-

sen Eindruck zu erwecken.

Das Problem liegt bisher in den
sehr aufwandigen Berechnungen, die
notig sind, um zum Beispiel Flussig-
keiten darzustellen. Auch hier liegen
die Hoffnungen auf DirectX 11: Zum ei-
nen soll es die fiir Rauch und Nebel

berechnen und so mehr Performance
aus der Hardware holen. Zum ande-
ren lockt der Compute Shader (siehe
»DirectX 11«) mit dem Versprechen,
aufwéandige Physiksimulationen in nie
gekannter Geschwindigkeit auf der
Grafikkarte berechnen zu lassen. Be-
sonders Rauch und Wasser wiirden
ungemein davon profitieren.
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Deferred Shading

> Was es bringt: effiziente Darstellung zahlreicher Lichtquellen
> Wer es kann: Kantenglattung funktioniert nur mit DirectX-10-Hardware
> Was es kostet: wenig Leistung

Bepth

Aus den
einzelnen
Arbeitsschritten
errechnet die
Hardware die
fertige Szene.
Erst ganz am
Ende wird
das Bild mit
Post-Proces-
sing-Effekten
wie Tiefen- und
Bewegungs-
unscharfe
verfeinert.

2> Deferred Shading sehen. Dem iiberragenden Preis-

erlaubt spektakulare Be- : Leistungs-Verhéltnis lag eine :
leuchtung ohne groBien Technik zu Grunde, die erst seit :
kurzem wieder in Spielen einge-
i setzt wird — das Deferred Rende-
ring (zu Deutsch: verzégertes
Rechnen). Dabei wird das zu be-

grof3e Zahlan dynamischen Licht-

Performance-Verlust.

on 2000 bis 2002 erregten

die Kyro-Grafikkarten von ST
Microelectronics mit viel Leis-
tung fiir wenig Geld einiges Auf- :

Schwerpunkt

A

rechnende Bild in kleine Teile zer-

schnitten, einzeln berechnet und :

Ambient Occlusion

> Was es bringt: realistischere Oberflachenbeleuchtung und Schatten
> Wer es kann: alle Grafikkarten mit Pixel Shadern
> Was es kostet: viel Leistung

>>> Ambient Occlusion :
lasst Oberflichen rea- :
listischer
indem es deren Umge- :

erscheinen, :

bung in die Beleucht- :
ungsberechnung mit :
einbezieht.

n der Realitat wird das Licht

nicht nur von reflektie-
renden, sondern auch von auf
den ersten Blick nicht reflek- :
tierenden Oberflachen zu- :
riickgeworfen. So erscheinen
etwa Ecken und Falten von
Objekten hiufig dunkler, da
die umgebenden Oberflichen :
diffuse Reflexionen abgeben
und so die Engstellen abdun-
keln. Ambient Occlusion be-
zieht solche Reflexionen mit
in die Farbberechnung der
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wieder zusammengefiigt. Das

spart viel Leistung, weil frithzeitig

alle Polygone weggeschmissen
werden, die in der jeweiligen Sze-

ne gar nicht zu sehen sind. Nur

was Ubrig bleibt, wird tiberhaupt :
beleuchtet. Das erlaubt eine :

quellen. Auf dem PC benutzen

Stalker, Dead Space, Tabula Ra-
i saund GTA 4 das Deferred Sha-
ding. Ein Aushdngeschild dieser
Technik gibt es allerdings nur auf
i der Playstation 3. Killzone 2
schafft mit Deferred Shading eine
i auf der Konsole bisher nicht fur
moglich gehaltene, dynamische
i Optik (siehe Bilderstrecke).

: Oberfldchen ein und erreicht
i soeine realistischer wirkende :
i Beleuchtung der 3D-Objekte. :
i Meist werden dazu virtuelle :
i Strahlen von der zu berech- :
i nenden Oberflache ausge-
schickt. Erreicht ein Strahlden
Himmel oder Hintergrund der
Spielszene, wird die Oberfla-
che heller dargestellt, blockie-
ren Objekte in der Umgebung
einen Strahl, verdunkelt sich :
¢ chen, ohne dass die Perfor-

die entsprechende Stelle.

Derzeit verwenden die
meisten Spiele das so ge- :
nannte »Screen Space Ambi- :
ent Occlusion, ein auf Perfor-
mance getrimmtes Verfahren,
wobei die Pixel Shader der
Grafikkarte nur einige Pixel in
der Umgebung der zu berech-
nenden Oberfldche mit in die :

Florian denkt, dass DirectX 11 im Gegensatz zu DirectX 10 ein Grund fiir das Einmotten von Windows XP wird.

Kalkulation einbeziehen. Mit
DirectX 11 kommt aber »High
Definition Ambient Occlusi-
on« dazu. Die n6tigen Berech-
nungen finden dann komplett
im Compute Shader (siehe
»DirectX 11«) statt, bisher war
dafiir der Pixel Shader zustén-
dig. Der flexiblere Compute
Shader soll wesentlich kom-
plexere Berechnungen mit
besserer Bildqualitat ermogli-

mance entsprechend sinkt.
Das bislang tibliche »Screen
Space Ambient Occlusion,
das sich auf Geforce-Karten
ab der Treiber-Version 185.66
auch in vielen dlteren Spielen
aktivieren ldsst, kostet nam-
lich je nach Titel bis zu satte
40 Prozent Leistung.

Hier sehen Sie eine von AMD programmierte Technik-Demo des mit Direct X 11
kommenden »High Definition Ambient Occlusion«. Die mit HDAO an den
Kanten und Réndern des unteren Bildes erzeugten Schattierungen er-
hdhen den Eindruck realistischer Beleuchtung subtil, aber spiirbar.
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Schwerpunkt

Spielenin echtem 3D

> Was es bringt: dreidimensionaler Eindruck in Spielen
> Wer es kann: stereoskopische 3D-Brillen und Monitore
> Was es kostet: je nach Technik bis zu 50 Prozent Leistung

>>> Stereoskopische Dar- " lieferten Informationen ermittelt,

stellungstechniken sollen | 556t o5 sich tauschen. In der Rea-

Spiele fir das menschliche it liefert aber auch die sich :

Auge dreidimensional er- : stindig dndernde Krimmung der :
i Augenlinse beim Fokussieren auf
i weitere oder nahere Objekte zu- :
satzliche Tiefeninformationen.
Ebenso versucht das Auge bei
i den géngigen 3D-Darstellungs- :
verfahren, wie vom alltiglichen
Sehen gewohnt, die momentan
betrachteten Gegenstande Fiir den dreidimensionalen Eindruck auf einem 3D-Fernseher ist eine
i »scharf zu stellen«. Da die Ob- :

i passende 3D-Brille ndtig — sonst storen die versetzten Doppelbilder.
jekte oder Figuren trotz der vor- :
gegaukelten Raumlichkeit aber
alle in derselben Entfernung auf
dem zweidimensionalen Monitor
dargestellt werden, scheitert der
Fokussierungsversuch des Au-
i ges, was sich in Schwindel oder :

scheinen lassen.

dhrend die meisten Gra-
fiktricks der Entwickler

moglichst fotorealistische
Spielszenen auf konventionellen

Monitoren zum Ziel haben, téu- :

schen 3D-Brillen und -Monitore
unsere Augen und erzeugen ein

scheinbar dreidimensionales Ab-
bild. Alle entsprechenden Tech- :
niken zur dreidimensionalen Dar-
stellung basieren auf der Stereo-
skopie. Dabei wird unseren bei-

den Augen jeweils ein leicht ver-
schobenes Bild derselben Szene

untergeschoben. Da unser Gehirn
Tiefeninformationen aus den Un-
terschieden zwischen den vom
linken und vom rechten Auge ge- :

Kantenglattung und Texturfilter

Ubelkeit ausdriicken kann.

Derzeit buhlen zwei Techniken
um die Gunst der Kaufer: Nvidias :
3D-Vision-Kit mit Shutter-Brille :

Spezielle 3D-Kameras

mit zwei Linsen er-
stellen stereoskopisches
Bildmaterial bereits bei
der Aufnahme.

fiir 130 Euro, das einen der noch :
seltenen 120-Hz-TFTs voraussetzt.
Der ist n6tig, um jedem Auge an-
nahernd flimmerfreie 60 Bilder
pro Sekunde liefern zu kénnen.
Teurer sind spezielle 3D-Moni-
i tore, die per facettierter Oberfld-
che zwei Bilder gleichzeitig dar-
stellen, wovon jedes Auge mittels
einer polarisierten Brille nur das

> Was es bringt: vermeidet pixelige Kanten und matschige Texturen
> Wer es kann: alle Grafikkarten
> Was es kostet: je nach Einstellung wenig bis viel Leistung

7)) Geglattete Pixeltreppen : Pixel und schafft einen farblichen

und stets scharfe Texturen Ubergang zwischen Pixeltreppe :
: und Hintergrund. Je hoher die An-
i ti-Aliasing-Stufe, umso mehr Pi-
i xel werden in diese Berechnung :
mit einbezogen und umso glatter :
wirken die schragen Kanten da- '
nach. In der niedrigsten Einstel- :
lung 2x AA bleibt der Perfor-
mance-Hunger moderat, aller- :
dings gelingt auch die Kanten-
glattung nur mittelméasig. Ab 4x
AA verschwinden die hdsslichen :
Pixeltreppen fast vollsténdig, die :
Einstellung kostet aber selbst auf
High-End-Grafikkarten spiirbar
Leistung. Eine Unterart der Kan-
tengldttung ist Transparenz-AA,
das auch die Kanten von durch-
sichtigen Texturen wie Zdunen

steigern die Atmosphare :

und Glaubwiirdigkeit.

I<antengléttung oder Anti Alia-
sing (kurz: AA) erhaht die op-
tische Qualitdt in den meisten
Spielen deutlich. Denn alle auf Ih-
rem Monitor gezeigten Objekt-
kanten oder Linien bestehen aus
einzelnen, aneinander gereihten
Pixeln. Solange die Pixelketten
exakt horizontal oder vertikal zur
Kamera verlaufen, stellt das kein
Problem dar, da die Linien homo-
gen und glatt wirken. Meist ver-
laufen Kanten im Spiel aber :
schrdg und wirken bei genauer
Betrachtung wie unrealistische :
Pixeltreppen. Genau diese Trep-
penbildung wird durch Kanten- :
glattung gemindert. Dazu analy-
siert die Technik die umliegenden

oder Drahtgittern glattet.

Die anisotrope Texturfilterung
(kurz: AF) verschonert dagegen
die Texturen im Spiel. Ohne AF :

jeweils passende wahrnimmt. Ei-
ne der ersten 3D-Techniken lebt
ebenfalls wieder auf: Nvidia will
in Kiirze jeder Grafikkarte eine
der bekannten Rot-Griin-Brillen
beilegen, um jedem Kaufer mit
Hilfe der passenden Treiberein-
stellung ein rudimentéres 3D-Er-
lebnis unabhdngig vom verwen-
deten Monitor zu erméoglichen.

Ohne Kan-
tengldttung haben
Schrégen hassliche
Kanten (rechts).

verschwimmen
die Polygontape-
ten in der Ferne
sowie beiflachem
Blickwinkel. Vor
allem in Titeln

mit sich hdufig
wiederholenden Texturen wie et-
wa die Strecken in einem Renn-
spiel gewinnt die Optik durch die
anisotrope Texturfilterung enorm.
Anders als Antialiasing konnen
Sie AF heute bei fast allen Titeln
aktivieren, da der Leistungsein-
bruch auf modernen Grafikkarten
meist nur sehr gering ausfallt.

Scharfe Texturen auch bei flachem Blick-
winkel dank anisotroper Filterung (links).
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Echtzeit-Raytracing

> Was es bringt: physikalisch korrekte Darstellung
> Wer es kann: theoretisch jede Hardware

> Was es kostet: auf aktueller Hardware viel zu viel Leistung

>>> Mit Raytracing entste- :
hen in den Hollywood-Stu-
dios beeindruckende Spe- :
zialeffekte. 2010 will Intel
Raytracing mit der Larra- :
bee-Grafikkarte auch in i

Spielen etablieren.

enn Sie durch die Hoch-

hausschluchten von New
York flanieren, sehen Sie in den
Glasfassaden Spiegelungen der
umliegenden Gebgude. Laufen :
Sie als Niko Bellic durch Liberty :
City, sind die Fenster nicht mehr
als mausgraue Texturen. Mit heu-
tiger 3D-Technik lassen sich Spie- :
gelungen namlich nur héchst un- :
sauber darstellen. Raytracing (zu
Deutsch: Strahlenverfolgung) :
funktioniert ganz anders als die :
etablierten Verfahren: Grob zu- :
sammengefasst schickt eine Ray-
tracing-Engine von der Position :
des Betrachters fiir jeden Bild- :
punkt einen Strahl in die Szene. : .
aufgerufen, das aus den bisher
i gesammelten Informationen die :
wird ein Shader-Programm aufge- : :
rufen und die endgiiltige Farbe

Trifft der auf ein festes Objekt,
zum Beispiel eine Betonwand,

des Bildpunktes berechnet. Falls

sich der Strahl aber mit einer :

spiegelnden Fensterscheibe
schneidet, lenkt das Material un-
seren Strahl im korrekten Winkel

ab. Irgendwann trifft er wieder auf
ein Objekt — etwa ein gegeniiber- :

liegendes Hochhaus — und dann
wird dort ein Shader-Programm

In einem Report der Ausgabe 07/2004 haben wir erstmals
iiber Raytracing berichtet. Damals fertigte uns der Student
Daniel Pohl von seiner Diplomarbeit Quake 3 Raytraced
diesen Screenshot an. Heute arbeitet er bei Intel an der Soft-
ware fiir die kommende Larrabee-Grafikkarte.

Farbe des Pixels bestimmt.

Wenn man die gleiche Szene :
i aufkonventionelle Art berechnen
méchte, setzt man eine Kamerain
i das Fenster, macht einen :
i Screenshot aus diesem Blickwin-
¢ kelund speichert ihn als Textur.
Die wird dann auf das Fenster ge-
klebt. Dummerweise brauchen
i Texturen viel Speicher und Spie-
gelungen haben die Eigenart, sich
i auch ineinander zu spiegeln. Da-
¢ zu wird wechselseitig ein Screen-
. shot nach dem anderen geschos-
sen, und der Speicherbedarf
. schnelltin exorbitante Hohen.
Dass Raytracing in Spielen bis-
. her nicht zum Einsatz kam, liegtin
erster Linie an den hohen Hard-
¢ ware-Anforderungen. Bisher ist
i es unmoglich, Echtzeit-Raytra-
cing in einer so hohen Qualitat
darzustellen, dass es mit Spielen
: wie Crysis mithalten kann. Mégli-
. cherweise dndert sich das aber :
bald: Intel arbeitet seit geraumer
Zeit an einem eigenen Grafikpro-
i zessor. Die bisher Larrabee ge- :
i nannte Hardware soll Echtzeit-
Raytracing méglich machen. Noch
i indiesem Jahr bekommen ausge- :

wahlte Entwickler die ersten Kar-
ten, und Ende 2010 will Intel mit
dem Verkauf beginnen. Wir sind :
gespannt, ob es gelingt, einer- :
seits Raytracing in Echtzeit zu be-
rechnen und andererseits auch
Spiele der letzten Jahre fliissig :

Schwerpunkt

darzustellen. Ohnehin bezweifeln
wir, dass anfangs Spiele erschei-
nen, die ausschlieBlich Raytra-
cing benutzen. Die Kombination
aus herkdmmlicher 3D-Grafik und
Raytracing-Effekten halten wir fiir
wahrscheinlicher. [ FK |

Bietet ein Spiel in den Optionen kein AA oder AF an, so kdnnen Sie die Bildverbesserungen haufig im Grafikkartentreiber aktivieren.

Bei lichtdurch-
ldssigen Mate-

rialien wie

Glas

kann Raytracing

seine kon-

zeptionellen
Vorteile voll

auspielen.

Wasser einmal
mit Raytracing
(unten) und
einmal ohne.
Auch wenn das

obere Bild
den ersten

auf
Blick

etwas spektaku-

ldrer wirkt

< Nur

mit Raytracing

gelingen derart
realitatsnahe
Objektspiege-

lungen.
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Vier Notebooks im Test
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Bei den langweiligen Verwand-
ten oder im Zug schnell mal
eine Partie des akuellen Lieb-
lingstitels spielen? Kein Problem
mit einem aktuellen Spiele-Note-
book. Wenn da nur nicht die vie-
len Nachteile wdren wie horrende
Anschaffungskosten, keine Auf-
ristmoglichkeiten und eine deut-
lich geringere Leistung als die
groflen, grauen Brider unterm
Schreibtisch. Wir schicken vier
mobile SpaB-Maschinen durch
unseren Benchmark-Parcours aus
Call of Duty 4 sowie dem extrem
hardware-hungrigen Crysis.
Alienware, Asus und mySN
Schenker verbauen mit der Ge-
force GTX 260M den gleichen Gra-
fikchip in ihren Testgerdten, beim
Business-Notebook X460 von
Samsung sorgt eine Geforce
9200M GS fiir eine rudimentédre
3D-Beschleunigung. Bei der Wahl
des Prozessors sind sich hinge-
gen alle Hersteller einig: In allen
vier Gerdten steckt ein Zweiker-
nervom Typ Core 2 Duo.
Deutlicher fallen die Unter-
schiede bei Grof3e, Gewicht, Dis-
play-Auflosung sowie Akkulauf-
zeit aus. Wdhrend das Asus
G60VX mit 16-Zoll-Display und 3,3
Kilo noch als transportabel durch-
geht, miissen Sie mit dem Alien-
ware M17X einen fast sechs Kilo
schweren 17-Zéller schleppen.

1.Platz
Asus
G60VX

Den besten Kompromiss aus
GroBle, Gewicht, Leistung und
Preis bietet das Asus G6oVX —
nur die kurze Akkulaufzeit nervt.

Als einziges Notebook im Test
schafft es das 1.300 Euro teure
G60VX, Crysis auch in der na-
tiven Auflésung des 16-Zoll-Dis-
plays flissig darzustellen. Ein-
ziger Vorteil der recht geringen
Auflosung von 1366x768 Bild-
punkten. Im Betrieb abseits von
Spielen stort uns die geringe Auf-
l6sung, denn viel Platz zum Arbei-
ten haben wir da nicht. Die Ge-
force GTX 260M sorgt zusammen
mit einem 2,53 GHz schnellen
Core 2 Duo P9400 sowie 4,0
GByte Arbeitsspeicher fiir eine
hohe Spieleleistung - trotz deut-
lich kompakterer Ausmafe ist
das G6oVX nur zehn Prozent lang-
samer als das Alienware M17X.
Unverstdndlich: Trotz 4,0 GByte
RAM installiert Asus nur die 32-
Bit-Variante von Windows Vista.
Zwar liefert das G6oVX als ein-
ziges Notebook auch ohne Steck-
dose die volle Leistung, dafiir
geht dem Akku nach kurzen 36
Minuten die Puste aus, wahrend
die Konkurrenz durchgehend

Crysis, hohe Details, DirectX 10

M 1024x768

Asus -
GBOVX 98
Alienware [N

M17X
schenker T s

mySN XMG8
Samsun - >
Xa6 3
0 10

Zahlreiche Upgrades wie Quad-Core-CPU, Geforce GTX 280M oder 8,0 GByte RAM kdnnen den Preis des M17X auf bis zu 6.000 Euro treiben.

native Auflésung

37

22,6

254

20 30 40 50 fps

:l’t‘)h

Erst im direkten Vergleich offenbaren
sich die GroBenunterschiede zwi-
schen den einzelnen Notebooks (von
links: mySN XMG8, Alienware M17X,
Asus G60VX, Samsung X460).

Wir testen vier aktuelle Modelle.

Uiber eine Stunde durchhalt. Wie
mySN beim XMG8 setzt auch
Asus auf die von Apple und Sony
bekannte Tastatur mit groRen
Zwischenrdaumen. Die Abstande
lassen Vielschreiber flotter tip-
pen, allerdings biegt sich die
Asus-Tastatur in der linken Halfte
ein wenig durch. Auf einen abge-
setzten Pfeil- und Nummernblock
missen Sie verzichten, da haben
die groBBeren Notebooks mehr zu
bieten. Bei der Ausstattung geht
Asus in die Vollen und legt dem
G60VX neben einem Notebook-
Rucksack noch eine Razer Copper-
head in den Karton — eine bessere
Wahl als eine Spiele-Vollversion.
Fiir den tédglichen Einsatz eig-
net sich das G6oVX nicht nur we-
gen seines vergleichsweise nied-
rigen Gewichts von 3,3 Kilo-
gramm, sondern auch aufgrund
der leisen Kiihlung. Unter Volllast
erhitzt sich das Notebook aller-
dings am linken Boden deutlich
und bldst viel heiBe Luft heraus.

2. Platz
Alienware
M17X

Mit fast sechs Zentimetern Hohe
und anndhernd sechs Kilogramm
Gewicht ist das schnelle Alien-
ware M17X nicht wirklich mobil.
Im 2.500 Euro teuren M17X
von Alienware stecken gleich zwei
Grafikkarten: eine schnelle,
stromhungrige Geforce GTX 260M
und eine lahme, aber geniigsame
Geforce 9400M GS. Wenn das
Stromkabel in der Steckdose
steckt, schaltet das MazX per Hy-
brid-SLI beide Grafikkarten zu-
sammen und tberholt teilweise
das mySN XMG8 mit der eigent-
lich schnelleren Geforce GTX
280M. In der nativen Auflésung
von 1920x1200 schafft das Alien-
ware-Notebook in Call of Duty 4

44,2 fps — in maximalen Details
und 4xAA/8xAF. Crysis fordert
dem Ma17X hingegen in der na-
tiven Auflosung zu viel ab (22,6
fps). Wenn Sie dem Alienware-
Brocken den Stecker ziehen,
bricht die Leistung extrem ein.
Call of Duty 4 lduft dann statt mit
44,2 nur noch mit 4,8 Bildern pro
Sekunde. Durch die Stromspar-
Geforce halt zwar der Akku unter-
wegs 75 Minuten, Spielen macht
so aber keinen SpafR.

Individualisten konnen die Be-
leuchtung des M17X optisch auf
ihren Geschmack hin anpassen.
Bei der Ausstattung zeigt sich Ali-
enware knauserig und liefert trotz
des hohen Preises nur eine Base-
ball-Cap sowie ein kleines Maus-
pad mit — das macht Asus beim
G60VX deutlich besser. Auch bei
der Lautstdrke zieht das auBerir-
dische Notebook den Kiirzeren,
fangen die Liifter unter Volllast
doch deutlich an zu réhren. Au-
Berdem eignet sich das MazX nur
fuir Spieler ohne fettige Finger,
denn die matte Beschichtung des
Gehduses zieht Fingerabdriicke
geradezu magisch an. Bei der Tas-
tatur setzt Alienware auf ein Stan-
dard-Layout inklusive abgesetz-
tem Nummern-Block.

3. Platz
mySN
XMGS8

Full-HD-Auflésung, 18,4-Zoll-
Display und die derzeit schnells-
te Grafikkarte machen noch kein
perfektes Spiele-Notebook.
mySN verbaut im XMG8 den
derzeit schnellsten Notebook-
Grafikchip, die Geforce GTX 280M.
Im Zusammenspiel mit einem 2,8
GHz schnellen Core 2 Duo P9700
sowie 4,0 GByte RAM und Win-
dows Vista 64 Bit brauchen Sie
sich um ordentliche Spieleleis-
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tung keine Sorgen zu machen.
Call of Duty 4 lduft in maximalen
Details und mit aktivierten Bild-
verbesserungen (4xAA, 8xAF) in
der nativen Auflosung von
1920x1080 mit annahernd 5o fps
—da hélt kein anderes Notebook
in unserem Test mit. Auch in Cry-
sis liegt das XMG8 vorne, aller-
dings verhindert die Full-HD-Auf-
l6sung einen ruckelfreien Spiel-
spaf® (25,4 fps sind zu wenig).
Wenn Sie dem XMG8 den Stecker
ziehen, kénnen Sie zwar noch 65
Minuten spielen, allerdings bricht
die Leistung extrem stark ein.

Mit 18,4 Zoll ist das XMG8 rie-
sig, dennoch bleibt das Gewicht
mit 5,2 Kilo knapp unterhalb der
5,6 Kilo des M17X von Alienware.
Die Lufter blasen unter Last teils
deutlich horbar. Im Vergleich ar-
beitet das etwas langsamere
Asus G6oVX wesentlich ruhiger.
Ahnlich wie Alienware peppt auch
mySN das Notebook mit blinken-
den Lichtern auf, inklusive einem
blau beleuchteten Tribal-Motiv

Testsieger/Hardware-Referenz
Notebooks bis
1.500 Euro

Hersteller / Preis

G60VX

Asus /1.300 Euro

auf dem Display-Deckel. Im Ge-
gensatz zum M17X konnen Sie die
Farbe der LEDs und deren Intensi-
tat aber nicht beeinflussen. Beim
Tastaturlayout setzt mySN auf Ge-
wohntes, sogar einen eigenen
Nummern-Block besitzt das
XMGS8. Zusitzlich finden Sie acht
Makro-Tasten am linken Rand der
Tastatur, allerdings speichern die
nur magere sechs Zeichen. An-
sonsten gibt es kaum Extras — zu
diinn fiir ein 2.100-Euro-Notebook.
Umso reicher fallen die Fingerab-
driicke aus, die am XMG8 haften
bleiben, denn auf der glanzenden
Oberflache sehen Sie jeden Fleck.

4. Platz
Samsung
X460

Mit 1,8 Kilo Gewicht und einem
14,1-Zoll-Display ist das X460 ein
Paradebeispiel fiir Mobilitat —
aber nicht fiir Spiele.

Ein wenig unfair ist der Ver-
gleich schon, denn schlieBlich tritt

M17X

. Alienware / 2.500 Euro

das X460 mit einer schwachbriis-
tigen Geforce 9200M GS gegen
hochgeziichtete GTX-Boliden an.
Doch das 1.300 Euro teure Sam-
sung-Notebook hat andere Vorzii-
ge als pure Spieleleistung, zumal
weniger hardware-hungrige Titel
durchaus ruckelfrei laufen. Call of
Duty 4 lauft in der nativen Auflo-
sungvon 1280x800 und niedrigen
Detailsimmerhin anndhernd spiel-
bar, Adventures wie The Book of
Unwritten Tales genieBen Sie hin-
gegen auch in voller Grafikpracht
stets flussig. Denn abgesehen
von der Geforce 9200M GS ist das
X460 nicht schlecht ausgestattet.
So sorgt ein 2,4 GHz schneller
Core 2 Duo P8600 zusammen mit
4,0 GByte Arbeitsspeicher fiir ge-
niigend Leistung im Alltag.
Ebenso alltagstauglich sind Ge-
wicht (1,8 Kilo), Akkulaufzeit (75
Minuten) sowie die kompakten
Ausmafle — ein GameStar-Heft ist
nur ein paar Zentimeter schmaler.
Vielschreiber freuen sich tiber die
gelungene Tastatur, auch wenn

XMG8

mySN Schenker / 2.120 Euro

Benutzerdefinierte Makros rufen Sie beim XMG iiber acht Tas-
ten ab, allerdings passen nur magere sechs Zeichen in ein Makro.

platzbedingt ein eigener Num-
mern-Block fehlt. Schelte fangt
sich hingegen das Display ein.
Zwar leuchtet der LED-Bildschirm
ausreichend stark und lasst sich
sogar um 180° neigen, allerdings
verfalschen schon minimale Kopf-
bewegungen die Farben. Neben
dem Notebook und einer samtahn-
lichen Hiille finden Sie keine wei-
teren Extras im Karton.

Wenn lhnen Gewicht und kom-
pakte Maf3e wichtiger sind als rei-
ne Spiele-Leistung, ist das X460
einen Blick wert.

X460

~ Samsung /1.400 Euro

Technische Angaben
CPU/ Arbeitsspeicher

Core 2 Duo P9400 (2,53 GHz) / 4,0 GByte

Core 2 Duo P9600 (@2,80 GHz) / 4,0 GByte

Core 2 Duo P9700 (2,80 GHz) / 4,0 GByte

Core 2 Duo P8600 (2,40 GHz) / 4,0 GByte

Grafik-Chip / Video-RAM

Geforce GTX 260M / 1,0 GByte GDDR3 )

Geforce GTX 260M / 1,0 GByte GDDR3 )

Geforce GTX 280M /1,0 GByte GDDR3 )

Geforce 9200M GS / 256 MByte GDDR3

Display / native Aufldsung / entspiegelt

16 Zoll / 1366x768 / nein

17 Zoll / 1920x1200 / nein

18,4 Zoll / 1920x1080 / nein

14,1 Z0ll / 1280x800/ ja

Festplatte / opt. Laufwerk / Webcam

2x 320 GByte / DVD-Brenner / ja

2x 500 GByte / DVD-Brenner / ja

2x 500 GByte / DVD-Brenner / ja

320 GByte / DVD-Brenner / ja

MaRe (BxTxH) / Gewicht /

39,5x27,7x4,4cm/33kg/

401%32,1x54m/5,6kg/

43,9%x29,9x4,4cm/51kg/

33x24,6x32cm/18kg/

Betriebssystem  Vista Home Premium 32 Bit ~ Vista Home Premium 64 it Vista Home Premium 64 Bit  Vista Business 32 it
Bewertung
(spieleleistungi(40%) N7 _@ﬂ
Pro&Kontra @ sehr schnell © auch in nativer © sehr schnell © auch fiir AA/AF © sehrschnell © auch fiir AA/AF © schnell genug fiir geniigsame Spiele
Auflosung stets flissig O maue Leistung im Akkubetrieb @ in @ maue Leistung im Akkubetrieb @ in @ von aktuellen 3D-Spielen iiberfordert
© volle Leistung im Akkubetrieb nativer Aufldsung nicht immer ruckelfrei  nativer Auflosung nichtimmer ruckelfrei @ AA/AF so gut wie nie nutzbar
Pro&Kontra @ sehrscharf @ brillante Farben © sehr scharf © sehrhohe Auflosung ~ © sehr scharf@ Full-HD-Auflésung © scharf © spiegelt kaum © satte
© qute Interpolation @ spiegelt 0 ordentliche Farben @ solide © ordentliche Farben © solide Farben © solide Interpolation @ stark
@ geringe Auflosung Interpolation @ spiegelt stark Interpolation @ spiegelt winkelabhdngig @ niedrige Aufldsung
Technik(20%) T _@l T T
Pro&Kontra @ sehr gute Tastatur © leise © solide Tastatur © qute Akkulaufzeit @ ordentliche Tastatur @ im 2D- © sehr gute Tastatur @ leicht
0 vergleichsweise leicht @ wird sehr @ deutlich horbar unter Last @ sehr Modus leise © solide Akkulaufzeit © leise unter Last © solide, aber nicht
heil © geringe Akkulaufzeit in Spielen  schwer @ stdrrisches Touchpad © in Spielen deutlich horbar @ schwer  iiberragende Akkulaufzeit
IATsSstattung(10%) D I Y rme
Pro&Kontra @ HDMI © VGA © eSATA © Karten- @ HDMI © Displayport © eSATA © HDMI © DVI © eSATA © HDMI © VGA © Kartenleser
leser © Maus © Rucksack @ keine © Kartenleser © Mauspad + Kappe © Karten-leser© acht Makro-Tasten © kein Blu-ray-Laufwerk
Vollversionen @ kein Blu-ray-Laufwerk @ kein Blu-ray-Laufwerk © kein Blu-ray-Laufwerk © kein eSATA © keine Extras
NErweiterbarkeit(10%) NN D DY e
Pro&Kontra @ RAM und Festplatte austauschbar © Expresscard © RAM und Festplatte © RAM und Festplatte austauschbar © Expresscard @ RAM und Festplatte
© alle RAM-Slots belegt austauschbar @ alle RAM-Slots belegt @ alle RAM-Slots belegt @ Grafikkarte  austauschbar @ alle RAM-Slots belegt
© Grafikkarte nicht austauschbar © Grafikkarte nicht austauschbar nicht austauschbar © Grafikkarte nicht austauschbar
Fazit  Sehrschnelles Spieler-Notebook mit SLI-Notebook mit abschaltbarer Solides Spieler-Notebook mit hoher Sehr leichtes und mobiles 14-Zoll-Note-

gutem Kompromiss bei GroBe und
Gewicht. Nur die geringe Akkulaufzeit
stort im Alltag.

Preis/Leistung
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Gut 88

E!"'»‘

Geforce GTX 260M und dadurch guter
Akkulaufzeit. Die Optik ist aber

Geschmackssache. ;
Ausreichend 87 ;

Leistung und riesigem Display, aber
mauer Ausstattung und schmutz-
anfalliger Oberfléche.

book mit guter Tastatur und akzeptabler
Akkulaufzeit, allerdings zu wenig Leis-
tung fiir aktuelle Spiele.

Mangelhaft { 65

Samsung bietet fiir das X460 auch einen Acht-Zellen-Akku an, mit dem sich die Batterie-Laufzeit um etwa 50 Prozent verldngert.
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Test des Monats

Zotac Geforce GTX 295

e Die derzeit schnellste Grafikkarte fiir Spieler ist die Geforce

GTX 295. Mittlerweile steht ein liberarbeitetes Modell mit

Hardware-Referenz
Grafikkarten
ab 300 Euro

136

nur einer Leiterplatte und anderem Liifter im Handel.

enn es ausschlieBlich auf
die hochste Leistung an-
kommt, haben Spieler nur eine
Wahl: Die knapp 400 Euro teure
Geforce GTX 295 stellt selbst
technisch aufwandige Spiele wie
Crysis oder Far Cry 2 in der 30-
Zoll-Auflosung 2560x1600 mit fei-
ner Kantenglattung fliissig dar.
Nun hat Nvidia die Geforce
GTX 295 iiberarbeitet. Bisher hat-
te jeder der zwei Grafikchips eine
eigene Platine, die iber eine SLI-
Briicke miteinander verbunden
waren und sich unter einer wuch-
tigen Kiihlerabdeckung verbar-
gen. Beim neuen Modell sind die
zwei Grafikchips (wie bei der Ra-
deon HD 4870 X2) auf einer ge-
meinsamen Platine verlotet. Das
sollte in erster Linie die Herstel-
lungskosten senken, schlagt aber
auch auf die Endkundenpreise
durch: Viele Hersteller verkaufen
die neue Geforce GTX 295 fiir
knapp 400 Euro und damit rund
60 Euro billiger als geplant. Wir
testen die rund 390 Euro teure
Geforce GTX 295 von Zotac.

Die neue
Geforce GTX 295
Die tiberarbeitete Geforce GTX
295 arbeitet wie das alte Modell
intern als SLI-Verbund aus zwei
Geforce-GTX-285-Grafikchips mit
zusammen 480 Shader-Einheiten.
Chip, Shader-Einheiten und
GDDR3-Speicher takten mit
576/1.242/2.016 MHz, die alte
GTX 295 arbeitet mit praktisch
gleich schnellen 576/1.242/2.000
MHz. Die Speicherkonfiguration
pro Chip entspricht der Geforce
GTX 275 (896 MByte, 448 Bit brei-
te Datenleitung), sodass die Ge-
force GTX 295 auf insgesamt
1.792 MByte Speicher kommt.
Bis heute muss entweder das
Spiel selbst oder der Treiber die
SLI-Unterstiitzung mitbringen.
Ansonsten nutzen aktuelle Titel
oft nur einen der beiden Grafik-
prozessoren. Immerhin hat Nvidia
das Problem erkannt und bietet
mittlerweile unabhdngig von Trei-
ber-Erscheinungsterminen ge-
trennte SLI-Profil-Updates an, so
zum Beispiel fiir Anno 1404.

Crysis DirectX 10, hohe Details

I 1680x1050 I 1680x1050 4xAA / 8xAF

Grafikkarte ruckelt

1920x1200 © 1920x1200 4xAA / 8xAF

gut spielbar fps

Geforge GTX 205 _ o

Single-PC
Geforce GTX 295
Dual-PCB
HD 4870 X2
Geforce
GTX 285

0 10 20

: : 55,1
Radeon ™

48,8

30 40 50 60 70

Call of Duty 4 DirectX 9, maximale Details

I 1680x1050 I 1680x1050 4xAA / 8xAF

Grafikkarte ruckelt

1920x1200 © 1920x1200 4xAA / 8XAF
gut spielbar fps

Geforge GTX 205 m e

Single-PC
Geforce GTX 295
Dual-PCB
HD 4870 X2
Geforce
GTX 285

Ab August will Zotac kein Spiel mehr beilegen, sondern Programme zur Videokodierung, die auf der Grafikkarte beschleunigt werden.

Daniel Visarius: Selbst wenn ich einen 30-
ZolI-TFT hatte, wiirde ich mir keine GTX 295
kaufen, und das gilt auch fiir das neue Mo-
dell. Verstehen Sie mich nicht falsch: Eine
schnellere Grafikkarte als die GTX 295 gibt
es einfach nicht. Aber mir personlich ist die
Karte zu laut und zu stromhungrig. Wer ma-
ximale Leistung wiinscht und jedes Spiel in

Die aktuelle
Geforce GTX 295 mit nur einer

Leiterplatte vor dem alten
Sandwich-Modell mit zwei Platinen.

daniel@gamestar.de

hohen Aufldsungen mit maximalen Details und feiner Kantenglat-
tung spielen mochte, liegt bei der GTX 295 aber genau richtig.

Spieleleistung
Die Performance der neuen Ge-
force GTX 295 ist liber jeden
Zweifel erhaben. Die High-End-
Grafikkarte leistet genau das,
was wir vom Vorgangermodell ge-
wohnt sind: absolute konkurrenz-
los hohe Benchmark-Resultate.
Crysis etwa lauft unter DirectX 10
mit hohen Details in 1920x1200
mit vierfacher Kantenglattung
und achtfacheranisotroper Textur-
filterung mit 61,4 fps. In 2560x1600
reicht der Atem der 480 Shader
noch fiir ebenfalls gut spielbare
44,5 fps. In Einzelfdllen, vorran-
gig in niedrigeren Auflosungen
wie 1680x1050 und ohne Kanten-
gldttung, arbeitet die neue Ge-
force GTX 295 zwischen einem
und drei Bildern pro Sekunde
schneller als das alte Modell. Bei
Call of Duty 4-Ergebnissen von
179,1 und 176,9 fps macht das
abernicht einmal ein Prozent aus.
Moglicherweise ist der minimal
hohere Speichertakt fiir diese in
der Praxis nicht spiirbare Leis-
tungssteigerung verantwortlich.
Wer maximale Spiele-Perfor-
mance will, braucht die Geforce
GTX 295. Nur mit dieser Grafik-
karte lassen sich also die tech-
nisch fordernsten Titel in extre-
men Auflésungen mit Kantenglat-
tung immer fliissig spielen.

Liifter & Lautstarke

Bedingt durch die Bauweise mit
einer einzelnen Leiterplatte kann
Nvidia auf den aufwéadndigen
Sandwich-Kiihler des Vorgénger-
modells verzichten. An der Laut-

starke andert das nur wenig. Wei-
terhin bleibt die Geforce GTX 295
im 2D-Betrieb unter Windows
leicht hérbar und dreht im 3D-Be-
trieb unter Volllast in den deutlich
horbaren Bereich auf. Im direkten
Vergleich finden wir das Liifterge-
rdusch des neuen Modells aber
angenehmer, weil es weniger
schrillt. Dennoch ist die Grafik-
karte so laut, dass sie praktisch
jede andere Komponente im PC
spielend Ubertont. Empfindliche
Ohren sollten also nach wie vor
auf Abstand gehen.
» GameStar.de-Quicklink: 6373

Geforce GTX 295

Ca. Preis 390 Euro Hersteller Zotac

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip 2x GT200b RAM-Anbindung 2x 448 Bit

GPU-/ DDR-Takt 576/2.016MHz  DirectX-Version 10.0

Video-RAM ~ 2x896 MByte  Steckplatz PCle 16x

BEWERTUNG

Spiele- © mit Abstand schnellste Grafikkarte

leistung fiir Spieler © selbstin 2560x1600 mit E:LIYZ LI}
Kantengldttung jederzeit fliissig

Bild- © sehrqute Kantenglattung © perfek-

qualitat teranisotroper Texturfilter @ Kanten- y B:Jp11]
glattung minimal schlechter als Radeon

Technik @ PhysX © SLI © nur DirectX 10.0

© sehr hoher Strombedarf unter Last [P 11}
© teils Mikroruckler

Kiihl- © in 2D nur leicht horbar @ in
system Spielen deutlich hérbar @ blockiert
Steckplatz neben der Grafikkarte

Aus- © insgesamt 1792 MByte © Race Dri-
stattung  verGrid © 3DMark Vantage Advanced [ JA 1]
© HDMI-Adapter

Fazit Derzeit schnellste Grafikkarte b
liberhaupt! Allerdings rechnet sich die 400- /-/
Euro-Investition erst bei einem TFT-Monitor £
mit mindestens 24-Zoll-Diagonale. E

Q
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Sapphire

D ie Radeon HD 4890 Vapor-X 1,0 GByte
will ihren vergleichsweise hohen Preis
von 220 Euro durch gleich vier Monitoraus-
gange (DVI, VGA, HDMI, Displayport), eine
moderate Ubertaktung sowie einen leiseren
Lifter rechtfertigen—eine gdngige Radeon HD
4890 gibt es derzeit ab 160 Euro. Die gelun-
gene Ausstattung komplettieren der 3DMark
Vantage und ein DVD-Software-Paket.

Bei der Spieleleistung schldgt sich die Va-
por-X wie erwartet gut. Der RV790-Grafikchip
taktet mit 870 MHz statt 850 MHz, der 1,0
GByte grofRe GDDR5-Videospeicher mit 4.200
statt 3.900 MHz. Damit erreicht die Radeon
HD 4890 Vapor-X 1,0 GByte durchschnittlich
74,7 fps, wahrend eine Radeon HD 4890 mit
Standardtakt auf 73,0 fps kommt. So bleibt
letztlich auch die Radeon HD 4890 Vapor-X
hinter einer Geforce GTX 275 zuriick, die ab
knapp 200 Euro zu haben ist und in unserem
Test 78,5 fps leistet. Der Ventilator der Vapor-X
dreht langsamer und leiser als auf dem Re-
ferenzmodell von AMD. In der Praxis ist die Ra-
deon unter Windows kaum zu héren. Unter
Volllast im 3D-Betrieb dreht der Ventilator in
den horbaren Bereich auf, bleibt aber den-
noch ein gutes Stiick ruhiger als das Stan-
dardmodell von Chiphersteller AMD.
» GameStar.de-Quicklink: 6393

Radeon HD 4890 Vapor-X

Ca. Preis 220 Euro Hersteller Sapphire
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip RV790 RAM-Anbindung 256 Bit
GPU-/ DDR-Takt870/4.200 MHz DirectX-Version 10.1

Video-RAM 1024 MByte Steckplatz PCle 16x2.0

BEWERTUNG

Spiele- © 1920x1200 immer fliissig

leistung @ auch mit Kantengldttung

Bild- © derzeit bestes AA © qutes AF

qualitat @ AFflimmert teils leicht

Technik © DirectX 10.1 © Crossfire © unter
Last hoher Strombedarf @ kein PhysX

Kiihl- © leisein 2D © hdrbar in Spielen

system @ blockiert einen Steckplatz

Aus- © 1024 MByte © 3DMark © DVD-

stattung  Software @ DVI, HDMI, DP, VGA

Fazit Moderat iibertaktete Radeon HD

4890 mit vielen Anschliissen und guter )
Ausstattung. Im Vergleich zur &hnlich teuren £
Geforce GTX 275 etwas langsamer. L 86

Ausreichend -

&

ersteller EVGA beschleunigt seine Ge-

force GTS 250 Superclocked von einem
Chip-, Shader- und GDDR3-Speichertakt von
738/1.836/2.200 MHz auf geringfligig schnel-
lere 771/1.890/2.246 MHz. In der Spielepraxis
verpuffen diese paar Extra-Megahertz: Durch-
schnittlich leistet die Geforce GTS 250 Su-
perclocked 60,0 fps, eine normal getaktete
Geforce GTS 250 rechnet mit 59,7 fps prak-
tisch genauso schnell. Der Vergleich mit einer
Radeon HD 4850 geht mit im Schnitt 60,0 ge-
gen 50,9 fps klar zugunsten der GTS 250 Su-
perclocked aus. Eine Radeon HD 4870 hinge-
gen liegt vor der EVGA-Platine (60,0 zu 64,1
fps). Und mit im Schnitt 69,2 fps arbeitet eine
Geforce GTX 260-216 nochmal schneller.

Die Ausstattung ist spartanisch. AuBer der
Karte selbst liegt nur ein Stromadapter, ein
Adapter von DVI auf VGA sowie eine Treiber-
CD im Karton. Der Liifter bleibt unter Windows
weitestgehend ruhig, dreht in Spielen jedoch
deutlich horbar auf. Unterm Strich leistet die
130 Euro teure Geforce GTS 250 Superclocked
zu wenig fiir ihren Preis. Eine normale GTS 250
arbeitet kaum langsamer, kostet aber 30 Euro
weniger. Und flir 130 Euro bekommen Sie
deutlich schnellere Karten wie die Radeon HD
4870 oder die Geforce GTX 260-216.
» GameStar.de-Quicklink: 6391

Geforce GTS 250 SC

Ca. Preis 130 Euro Hersteller EVGA
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip G92b RAM-Anbindung 256 Bit

GPU-/ DDR-Takt 771/2.246 MHz DirectX-Version 10.0
PCle 16x

Video-RAM3 512 MByte Steckplatz
BEWERTUNG

Spiele- © schnell bis 1920x1200 @ oft

leistung  geniigend Leistung fiir AA / AF

Bild- © sehr gutes AA © perfektes AF

qualitit @ AAschlechter als Radeon

Technik @ SLI © PhysX © moderater Strom-
bedarf @ kein DirectX 10.1

Kiihl- © unter Windows leise @ in Spielen

system deutlich horbar @ blockiert Steckplatz

Aus- © 512 MByte Speicher

stattung @ sonst nichts

Fazit NurméBig iibertaktete Geforce GTS
250 mit saftigem Preis-Aufschlag. Im Konkur- T
renzvergleich fiir die gebotene Performance

einfach zu teuer — und zu laut. 75

Ausreichend .
Uy

Im Wochenrythmus aktualisieren wir unsere Grafikkarten-Kaufberatung auf GameStar.de/Hardware.

Asus

FUr 40 Euro bietet Asus mit der Xonar DS ei-
ne giinstige Soundkarte mit deutlich mehr
Klangfahigkeiten als Onboard-Chips an. Die
Xonar DS unterstiitzt »DTS Interactive«, mit
dem Sie 5.1-Spieleklang in Echtzeit in ein (ver-
lustbehaftetes) Digitalsignal umwandeln kon-
nen und so keine drei Analogstrippen zu lh-
rem Lautsprechersystem brauchen. Fiir Spie-
ler am interessantesten ist jedoch eine von
Asus entwickelte EAX-Simulation namens
»GX« (Game Experience). Damit gaukelt die
Xonar DS dem Spiel die EAX-5.0-Fahigkeiten
einer Soundblaster X-Fi vor und gibt auf diese
Weise bis zu 128 Stimmen samt Effekten wie-
der. Qualitativ tiberzeugt der EAX-Klon, auch
wenn die EAX-Effekte einer X-Fi authentischer
wirken. Zudem klappt mit »GX« auch der
Raumklang in dlteren Spielen unter Windows
Vista. Was im Vergleich zur X-Fi jedoch fehlt,
ist die iberzeugende Surround-Simulation
auf einem Stereo-Headset — fiir Spieler ein
Grund zur nur 20 Euro teureren Soundblaster
X-Fi Extreme Music zu greifen.

Neben den analogen Aus- und Eingdngen
bietet die Xonar DS auch eine digitale S/P-Dif-
Schnittstelle. Zudem passt sie mit dem beilie-
genden, schmaleren Slot-Blech (»Low Pro-
file«) auch in flache Multimedia-PCs. [ FK |
»GameStar.de-Quicklink: 6403

Xonar DS |

Ca. Preis 40 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Chip Xonar Rauschabstand ~ 100dB
Sampling 96/192kHz Aufnahmespuren 8
A/D-Wandler 24Bit Fernbedienung- -

Hersteller Asus

BEWERTUNG

Klang © gute Klangqualitét © klare Auflo-
sung @ keine Raumklangsimulation

Spiele- © EAX-5.0-Simulation mit 128 Stim-

leistung  men @ aber auf CPU berechnet

Technik @ EA-5.0-Klon © DTS Interactive
© kein Dolby Digital Live

Aus- © Digitalausgang © Low-Profile-

stattung  Option @ kein Digitalkabel

Treiber © iibersichtlich © Raumklang in

alteren Spielen auch unter Vista

Fazit Giinstige Soundkarte mit EAX-5.0-Op-
tion in Spielen, aber keiner Surround-Simula-
tion auf Headsets. Dank des Low-Profile-Slot- /

y

Blechs auch fiir schlanke PCs geeignet. £

Y’
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Razer

as Neue am Megalodon ist nicht das
Headset selbst, denn das gibt’s baugleich
bereits unter dem Namen Carcharias (8o Eu-
ro). Beim 150 Euro teuren Megalodon verbin-
det Razer das Stereo-Headset allerdings mit
einem USB-Soundchip in einer Tischfernbe-
dienung und nennt das Ganze Megalodon.
Die Fernbedienung dient zum Einstellen der
Gesamtlautstarke oder den Pegeln der (virtu-
ellen) Raumklangkanile. Zudem regeln Sie
dort die Empfindlichkeit und Ausgangsleis-
tung des Mikrofons oder schalten es stumm.
Im Test liberzeugt das Megalodon uns weit-
gehend, vor allem der virtuelle Raumklang lie-
fert stets prazise Richtungsinformationen. So
horen Sie sofort, aus welcher Richtung Gegner
nahen oder wo gerade gekampft wird. Im Kon-
kurrenzvergleich mit einer Soundblaster X-Fi
(mit Stereo-Headset) sowie Logitechs G35 lie-
gen die unterschiedlichen Raumklangtech-
niken in etwa auf einem Préazisionsniveau, al-
lerdings klingt die X-Fi am besten. Die krafti-
gen und klaren Basse des Megalodon gefal-
len uns aber ebenfalls gut. Die leicht spitzen
Hohen sowie die etwas zu schwachen Mitten
storen in Spielen zwar nicht, beim Musikhdren
schldgt sich Sennheisers giinstigeres PC161
(50 Euro) aber besser. [ FK |
»GameStar.de-Quicklink: 6389

Ca. Preis 150 Euro
TECHNISCHE ANGABEN
Frequenzgang 20-20.000Hz Ubertragung  Kabel

Hersteller Razer

Surround ja, virtuell Kabellinge 33m
Klangregler  Lautst, Mikro  Anschluss USB
BEWERTUNG

Klang © praziser Raumklang © druckvoller

Spiele Bass © sehr gut aufgeldst
Sprach- © sehr gute Sprachverstandlichkeit

qualitit @ Klare Sprachiibertragung
Klang © sauberer Bass © dynamisch
Musik © Mitten etwas flach

Ergonomie @ gut gepolstert © leicht
© Lautstérkeregler schwergéngig

Aus- © USB © virtueller Raumklang
stattung @ Tischfernbedienung

Fazit Komfortables Headset mit prazisem
virtuellen Raumklang sowie kréftigen Bassen.
Fiir 150 Euro gibt's aber klanglich bessere
Kombis aus Soundkarte und Headset. | 90

GameStar 10/2009

Ultraforce

er 1.500 teure Ultraforce X920 Geforce

GTX 285 Silent setzt auf klassisch-
schlichtes Design: Das schwarze Coolermas-
ter Sileo-Gehduse verzichtet auf optischen
Schnick-Schnack. Die Spieleleistung ist mit
einem Core i7 920 (4x 2,67 GHz), 6,0 GByte
DDR3-Arbeitsspeicher sowie einer Gainward
Geforce GTX 285 mit 1.024 MByte Grafikspei-
cher dagegen alles andere als unscheinbar.
Crysis lauft in 168ox1050 und hohen Details
mit 45,5 fps flissig. Um die 6,0 GByte RAM
auch nutzen zu kdnnen, ist Windows Vista
Home Premium in der 64-Bit-Version mit Ser-
vice Pack 2 vorinstalliert.

Betriebssystem und Treiber sind auf aktu-
ellem Stand, auf meist eher nervige Extra-
Software verzichtet Hersteller Ultraforce. Die
1,0-TByte-Festplatte ist in eine 80,0 GByte
grof3e Partition fiir das System und eine Daten-
partition unterteilt, eine zweite Platte ware
dennoch schoner gewesen. Obwohl das Lauf-
werk nicht entkoppelt ist, lduft der Rechner
auch unter Last sehr leise — stérende Vibratio-
nen gibt es keine. Fiir ausreichend Frischluft
bei niedrigem Gerduschpegel sorgen neben
zwei 120-mm-Gehduseliiftern der leise Lifter
der Gainward-Grafikkarte und der sehr gute
Prozessorkiihler Xigmatek HDT-S1284. [ NG ]
» GameStar.de-Quicklink: 6397

X920 GTX 285 Silent

Ca. Preis 1.500 Euro Hersteller Ultraforce
TECHNISCHE ANGABEN

CcPU Core 7920, 2,67 GHz Mainboard EX58-UD4P
Festplatte 1,0TByte Samsung RAM 6,0 GByte
3D-Karte  Geforce GTX 285 Laufwerke 12xDVD+RDL

BEWERTUNG

Spiele- © gute Spieleleistung bis 1920x1200
leistung @ auch mit AA/AF

Aus- © X-Fi-Soundkarte © Front Panel
stattung  © Vista 64 Bit @ eine Festplatte
Technik @ sehrsaubere Verkabelung

© komplett gedammt © leise Liifter

Lautstirke @ stets sehr leise
© DVD-Zugriffe dagegen horbar

Aufriist-

© 2 RAM-Slots frei @ zukunftssichere 9/10
barkeit

Standards @ 3. RAM-Slot verdeckt

Fazit Schneller und ausnehmend leiser
Spiele-PC mit sehr guter Verarbeitung. Fiir £
den Preis von 1.500 Euro fallt die Ausstattung £ /
jedoch etwas zu diinn aus.

Ausreichend

&

ir 170 Euro bietet das 21,5-Zoll-TFT

W2253TQ von LG viel Ausstattung. So be-
sitzt es die Full-HD-Auflésung 1920x1080 Pixel
und unterstitzt bei dlteren Titeln ohne Breit-
bildformat auch die unverzerrte (aber nicht
bildschirmfiillende) 4:3-Wiedergabe. Mit DVI-
sowie VGA-Schnittstelle sind ausreichend An-
schlussmoglichkeiten vorhanden, die pas-
senden Kabel liegen bei. Im ibersichtlich
strukturierten, deutschen Menii finden Sie ne-
ben den gangigen Einstellungen samt Profilen
zum Speichern auch einige reichlich sinnlose
Optionen, wie die Moglichkeit den TFT in den
Schwarz-Wei-Betrieb zu schalten Die Bedie-
nung gelingt mit Hilfe der beriihrungsemp-
findlichen Tasten meist problemlos, aber bei
schnell aufeinander folgenden Tastendriicken
reagieren die Bedienelemente zu langsam.

Vor allem in Spielen kann der W2253TQ
punkten: kréftige, aber nicht ibertrieben wir-
kende Farben sowie absolut spieletaugliche
Reaktionszeiten ohne Schlieren oder Kanten-
unscharfen. Zum Einsatz als reiner Biiromoni-
tor konnte die Textdarstellung dagegen noch
etwas schérfer sein, auBerdem spiegelt der
mit Klavierlack tiberzogene Rand im Tageslicht
relativ stark. Die Verarbeitung geht bis auf den
etwas wackeligen Standfuf3 in Ordnung. [ Fi ]
»GameStar.de-Quicklink: 6392

W22537Q |

Ca. Preis 170 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale 21,570l Helligkeit 300 cd/m?
Ange. Reaktionszeit 2 ms Kontrast 50.000:1
Native Auflosung ~ 1980x1020 Blickwinkel 170°/160°

Hersteller LG

BEWERTUNG

Bild- © kréftige Farben © hoher Kontrast
qualitait @ nurzufriedenstellende Textscharfe

Spiele- © voll spieletauglich
leistung @ qute Interpolation bis 1280x720

Technik © spiegelt nicht © Bildformat ein-

stellbar @ StandfuB etwas wackelig

Aus- © DVI © HDCP © kippbar
stattung  © alle Kabel dabei @ kein HDMI

Bedienung @ deutsch © ibersichtliches Menii
© Touch-Tasten reagieren behabig

Fazit Full-HD-Monitor mit 4:3-Wiedergabe-
Option und kréftiger, kontrastreicher Farbdar-
stellung. Das behabige Touch-Tastenfeld stort

nur bei haufigen Einstellungsanderungen.

Befriedigend Q‘l i

16:9-Displays sind gtinstiger in der Herstellung als 16:10-Modelle.
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GEI(VEICY Leser fragen - Experten antworten

Nvidia Geforce-
Referenztreiber

ATl Radeon-
Referenztreiber
Microsoft
DirectX 9.0c

) GameStar.de

Fachbegriffe
einfach erklart
» Quicklink: L8
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TECHtelmechtel

PhysX auf Radeon-Karten / Spiele auf externer Festplatte / 550 Watt und
Crossfire? / 6-Pin-Stromkabel fiir neue Grafikkarte fehlt

Sacred 2 installiert und das Spiel
mit PhysX ausprobiert. Daraufhin
zeigten sich heftige Ruckler und
Sacred 2 meinte, ich brauchte ei-
ne bessere Grafikkarte als eine
Geforce 8800 GTX. Soweit ich
weiB3, ist meine Asus EAH4870
besser. Was ist da los?

André Namur

Ze In der Tat ist ihre Radeon HD
4870 schneller als eine Geforce
8800 GTX. Allerdings funktioniert
PhysX grundsatzlich nur mit Ge-
force-Karten. Radeons kénnen
zwar ebenfalls Physik berechnen,
aber nicht iber Nvidias eigene
PhysX-Erweiterung, und nur die
wird von Sacred 2 unterstiitzt.
Wenn Sie PhysX trotzdem aktivie-
ren, ibernimmt nicht die Radeon
die Physik, sondern die CPU. Weil
diese dafiir viel zu langsam ist,
ruckelt Sacred 2 stark. Entweder
Sie deaktivieren PhysX, oder Sie
kaufen sich eine Geforce.

6-Pin-Stromkabel fiir
neue Grafikkarte

- Vor einiger Zeit habe ich mei-

ne betagte Geforce 8600 GT

durch eine Radeon HD 4770 ab-
geldst. Doch als ich diese in mei-
nen PC einbauen wollte, konnte
ich keinen sechspoligen Strom-
anschluss finden (es handelt sich
um das Netzteil Power LC420H).
Kann ich die Grafikkarte irgend-
wie anschlie3en, ohne gleich ein
neues Netzteil kaufen zu miis-
sen? Maximilian Paleschke

Z..- Ja, Sie konnen die Radeon HD
4770 Uber einen Adapter mit dem
Netzteil verbinden. In den meis-
ten Grafikkarten-Kartons liegt da-
zu ein Kabel von einem 6-poligen
Stromanschluss auf zwei gangige
4-Pin-Molex-Stromstecker, wie
sie bei dlteren Festplatten und
optischen Laufwerken zum Ein-
satzkommen. Wenn dieser Adap-
ter bei Ihrer Grafikkarte fehlt, so
kdnnen Sie ihn im Fachhandel fiir
einen kleinen Betrag erwerben.

Spiele auf externer
Festplatte

- Mich wiirde interessieren, ob
ich moderne PC-Spiele wie Crysis
in verniinftiger Qualitat von einer
externen Festplatte spielen kann.
Ist USB 2.0 dafiir schnell genug?

Bjorn Lorenz

Aus zwei 4-Pin-Molex-Stroman-
schliissen wird per Adapter ein
sechspoliger fiir Grafikkarten.

<+ Je nach Spiel und Festplatte,
ja. USB 2.0 kann in der Praxis bis
zu 40 MByte pro Sekunde iiber-
tragen, und so viel sollte das
Laufwerk dann auch bewidltigen.
Aktuelle Serial-ATA-Festplatten
schaffen aber zwischen 8o und
120 MByte/s. Bei Spielen wie Cry-
sis oder GTA 4, die auch wéahrend
eines Abschnittes standig von der
Festplatte lesen, werden Nachla-
deruckler auftreten. In Titeln, bei
denen anfangs nur einmal gela-
den wird und dann erst wieder
beim ndchsten Abschnitt, fallen
einfach die Ladezeiten etwas ldn-
ger aus. Sind die Daten aber alle
im Speicher, haben Sie keinen
Nachteil durch das externe Lauf-
werk. Wenn Sie unbedingt Crysis
& Co. auf einer externen Festplat-
te installieren wollen, so empfeh-
len wir Ihnen statt USB 2.0 aber
die externe SATA-Schnittstelle,
die genauso schnell arbeitet wie
ihr internes Pendant. Nur: Nicht
jeder PC beziehungsweise jedes
Mainboard hat einen solchen An-
schluss. Gegebenenfalls konnen
Sie sich mit einer eSATA-Erweite-
rungskarte behelfen, die im Han-
del ab etwa 50 Euro zu haben ist.

550 Watt und
Crossfire?

-« Ich besitze ein System mit
einem Core 2 Quad Q6600, dem
MSI-Mainboard P45 Platinum,
4,0 GByte DDR3-1333-Arbeits-
speicher, einer Radeon HD 4890
Toxic GameStar Edition sowie
einem 550-Watt-Netzteil von Be-
Quiet. Geniigt die Netzteil-Leis-
tung, um noch eine zweite Rade-
on HD 4890 Toxic GameStar Edi-
tion einzubauen? David Teuber

< Das lasst sich leider nicht pau-
schal beantworten. Zum einen
hdngt es davon ab, welches 550-
Watt-Modell Sie von BeQuiet ha-
ben — zwischen den einzelnen
Modellen gibt es durchaus Unter-
schiede. Zum anderen kdnnte ei-

Eine Radeon HD 4890 Toxic lasst
sich mit bis zu drei gleichen Karten
zusammenschalten.

ne Crossfire-Konfiguration mit
diesem Netzteil moglicherweise
funktionieren, wenn sonst nur
wenig Stromverbraucherim Rech-
ner stecken. Je mehr Festplatten,
optische Laufwerke und Erweite-
rungskarten Sie haben, desto un-
wahrscheinlicher ist das aller-
dings. Um einen stabilen Betrieb
sicherzustellen, sollten Sie die
Konfiguration entweder vor dem
Kauf testen kénnen oder besser
gleich ein groBeres Kraftwerk mit
einer Leistung zwischen 650 oder
700 Watt erwerben.

Mit einer externen Festplatte konnen Sie Ihre Spiele-Instal-
lationen einfach mitnehmen.

So erreichen Sie GameStar

> Per Post:
IDG Entertainment Verlag,
Redaktion GameStar,
Stichwort: TECHtelmechtel
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an:
tech@gamestar.de

Geben Sie stets lhre Systemkonfiguration an — das
hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders wichtig
sind Hardware, Grafikkarten-Treiber, DirectX-Version
und Betriebssystem. Wir bemuihen uns, moglichst
jede Frage zu beantworten. Bitte haben Sie Verstand-
nis, dass uns das wegen der hohen Zahl an Zuschrif-
ten nichtimmer gelingt. Fragen, die fiir die Mehrheit
unserer Leser interessant sind, werden im TECHtel-
mechtel besprochen.

GameStar 10/2009



Hardware

Einkaufsfiihrer

10/2009

Diesen Monat haben es

zwei neue P

rodukte direkt

an die Spitze ihrer Liste ge-
schafft. Zum einen steigt
die pfeilschnelle Doppel-
Chip-Karte Geforce GTX295

von Zotac
besten Gra

300 Euro ein.

auf Platz 1 der
fikkarten iiber
Zum anderen

erklimmt das Asus G60VX
den Thron der Spiele-Note-
books bis 1.500 Euro.

) GameStar.de
Im Shop: Aktueller

Immer aktuell

Preisvergleich
mit iiber 100.000
Produkten!

» Quicklink: L52

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Geréate schon

morgen Mittelklasse und Gbermorgen

Auslaufmodelle. Aber

) GameStar.de
Direkter Zugriff

auf alle aktuellen
Hardware-Tests!

> Quicklink: 5102

Produktkategorie kon

nicht alle altern gleich

schnell. Deshalb werten wir samtliche Gerate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen

sequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:

Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mause, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader, Joy-
sticks, Grafikkarten- und Prozessor-Kihler,
Flachbildschirme, Soundkarten, Headsets, Laut-

sprecher, Laufwerke

Grafikkarten
PCle BIS 100 €

PCle BIS 200 €

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro- PC

Preise
Prozessor Sockel AM3
Phenom I X3 720 Boxed 110€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Asus M3A78 Pro 80€
Arbeitsspeicher
MDT DDR2-800 4,0 GByte Kit 40€

Grafikkarte PCl Express

Palit Radeon HD 4870 Sonic / 512 MB 140 €
Soundkarte

auf dem Mainboard 0€
Festplatte

Samsung Spinpoint F1 320 GByte 30¢€
DVD-Brenner

Samsung SH-S223F 20€
Gehause
Cooltek CT-K2 30€
Netzteil
Sharkoon SHA550 50€

Gesamtpreis 500 €

Schnellere Grafikkarte _ KTLITIE#+70 €
Zotac Geforce GTX 275 Amp!___ 210€
Bessere Soundkarte +60 €

Creative X-Fi Extreme Music UAA 60 €

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM3 L UPDATE |
Phenom II X4 955 Black Edition 170 €
Prozessorkiihler
EKL GroB Clock ‘ner 30€
Mainboard PCl Express L UPDATE |
MSI DKA790GX Platinum 130€
Arbeitsspeicher
MDT DDR2-800 4,0 GByte Kit 40€
Grafikkarte PCl Express
Zotac Geforce GTX 285 /1,0 GByte__ 290 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music UAA 60 €
Festplatte

Samsung Spinpoint F1 1.000 GByte___ 70 €
DVD-Brenner

Samsung SH-S223F 20€
Gehduse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 120€
Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 930 €

LUPDATE BE:1Ed
210€

-20¢€
50€

Giinstigere Grafikkarte
Zotac Geforce GTX 275 Amp!

Kleinere Festplatte
Samsung Spinpoint F1 500 GByte

1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1366
Corei7 920 240 €
Prozessorkiihler
Scythe Mugen 2 40¢€
Mainboard PCl Express | UPDATE |
MSI X58 Platinum 200 €
Arbeitsspeicher
Corsair XMS 6,0-GByte-Kit DDR3 100 €
Grafikkarte PCl Express [ NEU |
Zotac Geforce GTX 295 /1,7 GByte ___ 390 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music UAA 60 €
Festplatte
Seagate 7.200.11 1.500 GByte 110€
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
Samsung SH-5223F / Sony BR-51005 __85 €
Gehause
Antec P183 130€
Netzteil
Bequiet Straight Power 650 W 100 €

Gesamtpreis 1.455 €

Giinstigere Grafikkarte -100 €
Zotac Geforce GTX 285 290 €
Kleinere Festplatte -60 €
Samsung Spinpoint F1 500 GByte 50€

Fazit Flotter DirectX-10-PC mit ausge-
reiften Komponenten und schneller
Grafikkarte. Dank etablierter Standards
auch zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Sehr schneller Spielerechner
mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhaltnis dank Phenom |1 X4 955 und
Geforce GTX 285 mit 1,0 GByte.

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

PCle AB 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 Asus EAHA770 Formula
»77  »100€ »09/09 »(02102) 959 90
schnell, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4770/ 512 MB

E3 aub 3 coax-4s321
»73  »90€ »05/09 »-
flott, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4830 / 512 MB

[ UPDATE |

B Xpertvision GF 9600 GT 1,0 GB Sonic
»69  »90€ »05/09 »—
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT /1,0 GB

n Sparkle SF-PX98GT512D3
»65  »80€ »10/08 »—
schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT /512 MB

L UPDATE |

B Xpertvision GF 9600 GT Sonic
>64  »90€ »10/08 >~
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MB

LUPDATE |
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> Note  »Preis »Testin

[0 pait HD 4870 Sonic Dua
86 »170€ »05/09 » -

Y <
» Hotline » Note »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin »Hotline
| Edition[LEEITA a Zotac Geforce GTX 285 a Zotac Geforce GTX 295 [ NEU |
»87  »290€ »05/09 »(01805)727 74473 >89  »390€ »10/09 » (01805) 72774473

sehr schnell, stets leise, Displayport, DX 10.1/ Rad. HD 4870 /1,0 GB

B Powercolor HD 4890 PCS+ | UPDATE |

»85  »200€ »09/09 »-
sehr schnell, iibertaktet, hdrbar, DX 10.1/ Radeon HD 4890 / 1,0 GByte

ED z0tac Geforce 6TX 2607
»84  »160€ »12/08 »(04185)7089405
sehr schnell, horbar, DirectX 10.0 / Geforce GTX 260 / 896 MB

ﬂ Sapphire Radeon HD 4890 0C  [Z7Ni#
»84  »180€ »06/09 » (01805) 72774473
sehr schnell, iibetaktet, horbar, DirectX 10.1/ Radeon HD 4890 /1,0 GB

B Asus ENGTX275
»83  »200€ »07/09 »(02102) 959 90
sehr schnell, stets leise, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MByte

schnellste Karte im Segment, leicht horbar, DX 10.0 / GF GTX 285 /1,0 GB

E3 Zotac Geforce 6TX 275 AMP!
»86  »210€ »06/09 » (01805) 72774473
sehr schnell, leise, iibertaktet, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MB

B Sapphire Radeon HD 4890 VaporX [T
»86  »220€ »10/09 » (01805) 72774473
sehr schnell, iibetaktet, horbar, DirectX 10.1/ Radeon HD 4890 /1,0 GB

Gainward GTX 275
»84  »210€ »06/09 »-
sehr schnell, leise, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MByte

B Asus EAH4890 Vol. Tweak
»84  »220€ »06/09 »(02102) 95990

sehr schnell, iibertaktet, laut, DX 10.1/Radeon HD 4890 / 1,0 GByte

schnellste Karte im Segment, DirectX 10.0 / Geforce GTX 295 / 2x 896 MB

EN asus encaos [UPDATE
»88  »420€ »03/09 »(02102) 959 90
extrem schnell, aber laut, DX 10.0 / Geforce GTX 295 / 2x 896 MB

ED z0tac Geforce GTX 285 AMP
»87  »310€ »03/09 »(01805) 72774473
sehr schnell, relativ leise, DX 10.0 / Geforce GTX 285 / 1,0 GByte

ﬂ MSI N295GTX-M2D1792 [UPDATE |
»87  »440€ »05/09 »(01805) 251521
sehr schnell, laut, DX 10.0 / Geforce GTX 295 / 2x 896 MByte

B Asus ENGTX285 Top [ UPDATE |
»85  »310€ »05/09 »(02102) 959 90
sehr schnell, recht leise, iibertaktet, DX 10.0/ GF GTX 285 / 1,0 GByte
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Hardware

TFTs 22 - 23 ZOLL
BIS 200 €

TETs 22 - 23 ZOLL
AB 200 €

TFTs AB 24 ZOLL
BIS 300 €

TETs AB 24 ZOLL
AB 300 €

> Note »Preis »>Testin > Hotline

ﬂ Samsung Syncm. 2243BW [ UPDATE |
»87  »180€ »04/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, viele Verstellmdglichkeiten, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

a Samsung Syncmaster 7220
»84  »170€ »07/08 »(01805) 121213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

B Viewsonic VX2260MW
»84  »180€ »04/09 »(02154)9180
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

3 6w22s3m0 (v |
»81  »170€ »10/09 »-
voll spieletauglich, kraftige Farben, kein HDMI, 1920x1080 / 21,5 Zoll

B LG W2242PM
»81  »190€ »06/09 »-
voll spieletauglich, hoher Kontrast, 1680x1050 / 22 Zoll

SOCKEL 775
BIS 100 €
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

[ UPDATE |

> Note »Preis »>Testin > Hotline

iz 522310 [UPDATE ]
»93  »510€ »07/08 »(02153) 733400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

(2 I
>89 »250€ »03/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, brillante Farben, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

B Samsung Syncmaster 2263DX  ITIINEA
>89  »300€ »06/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, umfangreiche Ausstattung, 1680x1050 / 22 Zoll

ﬂ NECEA221WM
»88  »220€ »06/09 » (089) 996 990
voll spieletauglich, hoher Kontrast, 1680x1050 / 22 Zoll

B Eizo $2202W
»85  »290€ »06/09 »(02153)733400
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, scharf, 1680x1050 / 22 Zoll

SOCKEL 775
AB 100 €
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »>Testin > Hotline

ﬂ Samsung T240
»87  »220€ »06/09 »(01805)121213
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200/ 24 Zoll

2 Benq v2400w
»84  »240€ »09/08 »(0800) 1146588
voll spieletauglich, viele Anschliisse, 19201200/ 24 Zoll

ER rujitsu Amilo SL 32600

>822  »290€ »06/09 »-

voll spieletauglich, gleichmaBige Ausleuchtung, 19201200 / 24 Zolll
£3 liyama B2409HDS
»81  »220€ »06/09 » -

voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080 / 24 Zoll

[E2 Beng M2400HD
»81  »220€ »06/09 »(0800) 1146588
voll spieletauglich mit aufsteckbarer Webcam, 1920x1050 / 24 Zoll

SOCKEL AM3
PHENOM Il / ATHLON II

> Note »Preis »Testin > Hotline

l] NEC2470WVX [ PREISTIPP ]
»91  »310€ »07/08 »(089) 996 990
voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, 1920x1200 / 24 Zoll

EX nec2awmexs
»90  »450€ »06/09 > (089) 996990
voll spieletauglich, brillantes Bild, kraftige Farben, 19201200 / 24 Zoll

B Eizo HD2442W
>89  »1.100€>06/09 »(02153) 733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, 1920x1200 / 24 Zoll

ﬂ Samsung 245T
»8  »680€ »06/09 »(01805)121213
voll spieletauglich, beeindruckende Schwarz-Werte, 1920x1200/ 24 Zoll

3 nec 2490wui
»88  »700€ »06/09 »(089)996990
voll spieletauglich, gute interpolation, 1920x1200 / 24 Zoll

SOCKEL AM2(+)
PHENOM / ATHLON 64 X2
ATHLON 64 / SEMPRON

> Note »Preis »>Testin > Hotline

3 wsi pas platinum
»90  »100€ »09/09 »(01805)251512
Ubertakter-Mainboard / DDR2-1200 / Crossfire / Intel P45

X Gigabyte P43-ES36
»80 »65€ »09/09 »(01803) 428 468
schnell, lautlos / DDR2-1200 / kein Crossfire oder SLI / Intel P45

B Gigabyte EP41 UD3L
»78  »60€ »09/09 »(01803)428 468
schnell, lautlos / DDR2-800 / kein Crossfire oder SLI / Intel G41

3 Gigabyte EP45 UD3L
»77  »90€ »07/09 »(01803) 428 468
sehr schnel, lautlos / DDR2-1366 / kein Crossfire oder SLI / Intel P45

B MSI P45 Neo-F
»73  »70€ »05/09 »(01805) 251512
schnell, lautlos / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P45

SOUNDKARTEN 3

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Asus Maximus Il Gene
»92  »150€ »09/09 »(02102) 95990
Micro-ATX-Board / DDR2-1300 / Crossfire / Intel P45

3 Even Nforce 7801 sLIFTW
»90  »170€ »09/09 »-
Ubertakter-Mainboard / DDR2-1200 / SLI / Nvidia Nforce 780i

UPDATE

ED sus P5Q Deluxe
»85  »140€ »08/08 »(02102)959 90
Ubertakter-Board / Mini-Linux / Crossfire / Intel P45

3 ms1 P45D3 Platinum
»84  »140€ »08/08 »(01805) 251512
Ubertakter-Board / Crossfire / Intel P45

B MSI P35 Platinum

»79  »130€ »08/07 »(01805) 251512
sehr schnell / lautlos / Intel P35

SURROUND-SETS

> Note »Preis »>Testin > Hotline

N nuzentech XFiForte 7.1
»90  »140€ »04/09 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, PCI Express

ﬂ Auzentech X-Fi Prelude 7.1
>89  »150€ »06/08 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MByte RAM

EN soundblaster X-FiklitePro  [TZ7iE#
>89  »200€ »10/05 »(0035) 143 800 00
perfekter Klang, dicke Ausstattung, EAX 5.0, 64 MByte RAM

E3 soundbl. ¥-FiTitanium Fatalty Pro
»86  »120€ »08/08 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, PCl Express 1x, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MB

D soundblaster X-FiXtreme Fatal 1ty TESIA

»85  »100€ »11/07 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0, 64 MByte RAM
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> Note »Preis »Testin > Hotline

8 wsi 790x-6070
»93  »150€ »09/09 »(01805) 251512
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

3 nsus manzsre
»90  »110€ »09/09 »(02102) 959 90
Mini-Linu, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790GX

a Gigabyte MA790XT-UD4P
>89 »100€ »09/09 »(01803) 428 468
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X

3 Gigabyte MA770T-UD3P
»83  »70€ »09/09 »(01803)428 468
ordentliche Ausstattung / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

B MSI770-C45

»83  »70€ »09/09 »(01805)251512
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

STEREO-BOXEN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Asus M4A79 Deluxe L UPDATE |
»92  »140€ »03/09 »(02102) 959 90
Vollausstattung, Crossfire / unterstiitzt alle Phenoms / AMD 790FX

EX wsiDka7906K Platinum  EIERIZA
»90 »120€ »03/09 »(01805) 251512
schnell, Crossfire, Ubertakter-Board / unterstiitzt alle Phenoms / 790GX

D nsus M3N-HT Deluxe [UPDTE ]
»90  »110€ »03/09 »(040) 471103 691
SL, tolle Ausstattung / unterstiitzt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

ﬂ Asus Crosshair 2 Formula L UPDATE |
»87  »130€ »07/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / unterstiitzt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

D Gigabyte MA790GP-DSH4 [UpDATE |

»84  »150€ »03/09 »(01803) 428 468
lautlos, schnell, Mini-Linux / unterstiitzt alle Phenoms / AMD 790GX

HEADSETS

-
> Note »Preis »>Testin > Hotline

(1] Teufel Concept F
»92  »180€ »11/07 »(030)30093 00
bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

B Teufel Concept E 300
»92  »270€ »08/09 »(030) 3009300

hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

E2 Teufel CEM Power Edition
90 »200€ »02/07 »(030)30093 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

ﬂ Creative Gigaworks S750
»87  »350€ »SHO1/04* » (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

B Logitech G51
»76  »150€ »04/08 »(069) 92032165

dick ausgestattet, guter Klang, auswechselbare Oberfléichen

»Note »Preis »Testin »Hotline * .-'

nTeufeI Motiv 2
»94  »300€ »11/07 »(030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere

druckvoller Bass, Fernbedi

2 cdifier 52000
90 »340€ »09/09 > (0043) 3135 544330

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

B Teufel Concept C
»87  »150€ »09/06 »(030) 300 93 00

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

ﬂ Razer Mako
»86  »300€ »04/08 »(01805) 125133

sehr guter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

D Logitech 2-3
»77  »60€ »-— »(069) 920 321 65

sehr quter Klang, gute Verarbeitung

> Note »Preis »Testin > Hotline

l] Sennheiser PC 350
»90  »100€ »11/07 »(0511) 54267 96

bestes Headset, préziser Klang und klasse Sprachiibertragung

E Razer Megalodon [ NEU |
»90  »150€ »10/09 »(01805) 125133
komfortabel, praziser Raumklang, kréftige Basse / USB-Soundkarte

B Beyerdynamic MMX 300
»90  »300€ »01/08 »-

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

ﬂ Logitech G35
>89  »100€ »06/09 »(069) 92032165
USB-Headset mit i und Sti tl

B Razer Carcharias

»88  »70€ »03/09 »(01805) 125133

druckvoller und sauberer Klang, komfortabel, leicht
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Hardware

Eingabegerite

MAUSE BIS 40 €

» Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Logitech G5, zweite Edition

>89  »40€ »06/07 »(069) 92032165
sehr prézise, 2.000 dpi, Probleme mit Glas-Pads, keine Makros
E3 sharkoon Fireglider
»86 »25¢ »07/09 »-

viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

B Steelseries Ikari Optical
»8  »30€ »Online »-
prazise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur fiir rechte Hande

ﬂ Razer Salmosa | UPDATE |
»80 »25€ »10/08 »(01805) 125133

sehr prazise, Makrofunktionen, symmetrisch 1.800 dpi, nur zwei Tasten

a Microsoft Sidewinder X5
»78  »40€ »Online »-
prézise, Makrofunktionen, 2.000 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

l] Logitech G19
»87  »140€ »06/09 »(069) 92032165
Luxus-Tastatur mir Farb-Display, Makrotasten und USB-Hub

B Microsoft Sidewinder X6
»8  »40€ »12/08 »(0800) 1812968

préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

B Logitech G15, zweite Edition
»79  »60€ »12/07 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

ﬂ Steelseries 7G Pro Gaming [ UPDATE |
»79  »100€ »08/08 »(0045) 70250075

sehr prézise Tasten, perfekter Anschlag, Headset-Anschluss

B Razer Lycosa
»78  »70€ »09/08 »(01805) 125133

prazise Tasten, ausgefeilte Makrofunktionen, Touchpad, mau beleuchtet

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[ Fanatec Porsche 911 Turbo
>0 »200€ »05/08 »—

extrem prazise, umfangreiche Ausstattung, kabellose Pedalerie

ﬂ Logitech G25
»88  »180€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

3 | Thrustmaster Ferrari F430
»84  »90€ »03/09 »(09123) 965 80

starkes Force Feedback, teils Metall, prézise

ﬂ Logitech Momo Racing FF
»79  »75€ »02/05 »(069) 92032165

qgutes Force Feedback, tolle Pedale
B Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»77  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil
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MAUSE AB 40 €

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Logitech G9x
»96  »70€ »03/09 »(069) 92032165

perfekte Prazision, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

B Razer Lachesis
»95  »50€ »12/07 »(01805) 125133

optimale Prazision, h Treiber, auch fiir Li

BRoccat Kone
»95  »60€ »11/08 »-

extrem prézise, tolle Ausstattung, nur fiir rechte Hande

nRazerMamba | UPDATE |
»95  »110€ »06/09 »(01805) 125133

extrem prézise, hoch

optional mit Fi indung

B Logitech G9
»93  »50€ »12/07 »(069) 92032165

extrem prézise, wechselbare AuBenschalen, nur fiir rechte Hande

GAMEPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Big Ben Wireless Gamepad
»79  »25€ »12/07 »(02271) 498 590

prazise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber storanfalliger Sender

B Microsoft Xbox 360 Wireless
»78  »40€ »04/07 »(0800) 18129 68

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

B Microsoft Xbox 360 Controller
»77  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2
»76  »40€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Thrustmaster Wireless Dual Trigger
»76  »40€ »03/06 »(09123) 96580

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin > Hotline
D saitek X52 Pro
>89  »135¢ »02/07 »(089) 5467570

sehr prézise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»83  »55€¢ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

ED thrustmaster Flightstick X
»73  »20€ »02/08 »(09123) 96580

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaR, viele Kngpfe

ﬂ Hama Outlandish
»69  »20€ »02/07 »(09091) 5020

prazise, viele Knopfe, méRige Verarbeitung

B Logitech Attack 3
»67  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prézise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

Spiele-Notebooks
BIS 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

[ asus ceovx [ NEU |
»88  »1300€»>10/09 »(02101) 959 90
Core 2Duo P9400 / Geforce GTX260M / 4,0 GB RAM/ 16 Zol

Edwsi 61735
»8  »900€ »12/08 »(01805) 251521
Turion X2 Ultra ZM82 / Radeon HD 3850/ 4,0 GB RAM / 17 Zoll

ED wsi ar627
8 »1200€ 0409 »(01805) 251521
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9800M GS / 4,0 GB RAM /15,4 Zoll

ﬂ Samsung R560 Aura P8700 Diego
»82  »1.200€ »Online »Quicklink: 6365
Core 2 Duo P8700 / Geforce 9600M GT / 4,0 GB RAM /15,4 Zoll

ED asus 6s0v [UPDATE |

»81  »1.200€»12/08 »(02101) 959 90
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9700M GT /4,0 GB RAM /15,4 Zoll

PROZESSOREN

> Note »Preis »Testin > Hotline
[0 KL GroB Clockner

»90  »30€ »02/09 »-
fliisterleise, starke Kiihlleistung, / Sockel 939, AM2, 775 /720 g

PREISTIPP

ﬂ Scythe Mugen 2
»90  »40€ > Online> (040) 711890 36
sehr leise, sehr qute Kilhlleistung / Sockel 939, AM2, 775, 1366 / 840 g

B Zalman CNPS 9700 LED
»88  »40€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g

ﬂ Asus Triton 81
»86  »30€ »08/09 »(02102) 95990
qute Kiihlleistung, einfache Montage / Sockel 1366, AM2, 775 / 695 g

B Scythe Ninja
»85  »30€ »12/06 »(040) 71189036
leise, gute Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 ¢

DVD-BRENNER

> Note »Preis »Testin »Hotline

D samsung sH-s202
»87  »40€ »Online » Quicklink: 5985
Brennen DVDR / £R DL 20/20/16/20 / SATA / 36 Monate Garantie

B3 16 Gsn-hssn
»87  »40€ »Online » Quicklink: 5533
Brennen DVDR / £R DL 20/20/10/10 / IDE / 24 Monate Garantie

B Samsung SH-5183
»84  »30€ »Online » Quicklink: 5743
Brennen DVDR/ £R DL 18/18/8/8 / SATA / 36 Monate Garantie

EI LG GSA-H62N PREISTIPP
»79  »30€ »Online » Quicklink: 5531
Brennen DVDR / £R DL 18/18/10/10 / SATA / 24 Monate Garantie

B g esannan
»76  »40€ > Online » Quicklink: 545
Brennen DVDR/ £R DL 18/18/10/8 / IDE / 24 Monate Garantie

AB 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

[0 oshiba Qosmio X300-140

»91  »2900€ »06/09 »-

Core 2 Extreme QX9300 / 2x Geforce 9800M GTS / 4,0 GB RAM / 17 Zoll

ﬂ Cybersystem SX15TS [ PREISTIPP |
»90  »1.750€ »07/09 »(08231)968 760
Core 2 Duo T9600 / Geforce GTX 260M / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

ED ntienware M17X [ NEU |
»87  »2.500€ »10/09 »(0800) 1002079
Core 2 Duo T9600 / Geforce GTX260M / 4,0 GB RAM /17 Zoll

3 mysn xmes [NEu |
»85  »1200€ »10709 »-

Core 2 Duo P9700 / Geforce GTX280M /4,0 GB RAM /18,4 Zoll

3 1P HDX 18-1110eg
82 »1500€ »08/09 »-

Core 2 Duo Q9000 / Geforce 9600M GT /4,0 GB RAM / 18 Zoll

GRAFIKKARTEN

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Scythe Musashi
»91  »30€ »05/09 »-

sehr leise, sehr gute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ED arctic Cooling Twin Turbo
»90 »20€ »01/09 »-

sehr leise, gute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ED zaiman VF900-Cu LED
»88  »30€ »10/06 »(01805)905071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Zalman VF950 LED

»88  »30€ »08/09 »(01805) 905071
hohe Kiihlleistung, Lii passt auf alle Mai Karten
ED ek Atpenfihn Heidi

»87 »40€ »08/09 »-
hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt auch auf High-End-Karten

Alle Laufwerkstests in
Zusammenarbeit mit

PCWELT
FESTPLATTEN

» Note »Preis »Testin > Hotline

n Western Digital Velociraptor
»67  »200€ > Online » Quicklink: 5386
300 GByte /10.000 U/min / 16 MByte Cache / SATA

a Samsung Ecogreen F2 HD154U1  KIZIii#
»64  »100€ »Online » Quicklink: 6367
1.500 GByte / 5.400 U/min / 32 MByte Cache / SATA

B Samsung Ecogreen F2 HD502H1 EEHIA
»64  »60€ »Online » Quicklink: 6368
500 GByte /5.400 U/min / 16 MByte Cache / SATA

E3 samsung Spinp. F1 RAID HD103U)
»57  »120€ »Online » Quicklink: 5984
1.000 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

B Samsung Spinpoint F1 HD103UJ)  IZILiE

»53  »70€ »Online » Quicklink: 5742
1.000 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA
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Die Familienfalle

In der Lizenzvereinbarung von Die Sims 3 sollen sich zahlreiche F.uBangEInBve:— .
bergen. Doch wir klaren auf: Alles Panikmache, Electronic Arts will nur lhr Bestes!

% Die Sims 3 Lizenzversinbariing
Lizenzvereinbarung Vielen Dank, dass Sie

Die Sims 3 gekauft haben. Falls Sie nicht wissen, was e
ah, kein Thema! Ist nix Schlimmes! Aulierdem ist Lesen doch voll uncool, also klicken Sie einfach unte

Warum lesen Sie denn immar noch?! Hier steht echt nur so staubtrockenes Anwalts-Biabla, so Schiipstrager-Geschi
Schublade, und nichts, aber auch gar nichts Wichtiges! Nada! Niente! Nullinger! Jetzt kiic

ken Sie auf .Ich nehme

ine Lizenzvereinbarun
n auf .Ich nehme die

Vorletzte (TN

ist - ha, perfekt,
ereinbarung an®,

natter, so Behordendeutsch allerunterster Kular bzw.
die Vereinbarung an®, damit wir's hinter uns haben!

Na gut, Sie haben es so
némlich auch anders.

Lizenz, beziehungsweise
Sie nicht sofort da unten
Vereinbarung an* klicken|

§ 1 Die Lizenz kann von

isch mag dei Gsicht netl«
§ 2 Wenn Sie mit den Ve

§ 3 Falls Sie versuche

merischer Keilschrift au

ewollt! Wir kéinnen
enn Sie denken,

dass Sie Die Sims 3 gekauft haben - Puste-
blume! Wir haben thnen nur 'ne Pap
tel und 'ne DVD verscherbelt, und das fiirn
Fuffi, foll Zum Spielen haben Sie bloR eine

ach-

nicht mal die, wenn
auf ,lch nehme die
Das ist ein Befehl!

Electronic Ars HT
ol

derzeit und einseitig unter Angabe der
genden Griinde widerrufen werden: »Aldale,

oder »Grundlost«.
rragsbedingungen

nicht einverstanden sind und dieses Spiel in
einem Einzelhandelsgeschift in Tuvaly oder
auf dem Halleyschen Kometen erworben
haben, sind Sie trotzdem nicht zum Um-
tausch berechtigt, Sie nichiswiirdige Kréte,

n, die technischen

SchutzmaBnahmen dieser Software zu um-
gehen, kdnnte Ihnen ein Unfall zustofien,

§4 Damit die Software funktioniert, miissen
Sie jederzeit den B4$telli;]en DVD-Key in su-

ein benutzies Ta-

schentuch krakeln kénnen, auch wenn Sie
einer unserer Mitarbeiter
aus den Kissen priigelt, p

um drei Uhr nachts
ardon, klingelt.

§ 25 Electronic Arts behalt sich vor, lhre
persénlichen Daten zu erfassen, um driiber
2u lachen, quatsch: fiir statistische Zwecke.
Und zwar unter anderem, aber nicht aus-
schliefilich, Ihre SchuhgréBe, die Art / Pel-
zigkeit lhrer Haustiere, den Inhalt Ihrer
Festplatte / [hrer Unterhosen-Kommode
(Muhaha, Bérchen!) sowie alles andere.

EZSa AuBerdem kann es vorkommen, dass
lectronic Arts nachts in Jhre Wohnung ein-
steigt und (berall winzige Kameras hin-
schraubt, um seine simplen Entwicklerge-
miiter an den Live-Bildern 2u erheitern.

§ 26 Durch die Annahme dieser Vereinba-
fung Gbertragen Sie EA das nicht exklusive,
fortwahrende, vollstandig lbertragbare und
unterlizenzierbare, weltweite und unwider-
rufiiche Recht an Ihren Erstgeborenen,

g 27 Electronic Arts verwendet fiir Die Sims
eine dynamische We hnologie von
Volie Dose Graffiti Inc. Wenn Sie dieser Li-
zenzvereinbarung zustimmen, applizieren
ausgebildete Sprih-Fachkrafte rotfidchi-
ge Werbebotschaften (»Kauft ie Sims,
eyle) auf thre Hauswande, und zwar innen
und aulen. Falls Sie die Technologie nicht
nutzen machten, haben Sie Pech gehabt,

§.28 Schauen Sie aus dem Fenster. Sehen
Sie den Eiswagen mit der Satellitenschiis-
sel auf dem Dach? Einfach ignorieren!

§ 29 Wenn Sie auch nur daran denken, Die

§ 56 Um diese Lizenzvereinbarung durchzu- [*

~l

selzen, behalt sich Electronic Arts das Recht
vor, Ihren Hund zu entfilhren und nach dem
Einlenken Ihrerseits durch einen gleichwerti-
gen Hund, einen tbergewichtigen Wellensit-

tich

(»Hansi«) oder ein pelziges Mettbrit-

chen mit nachdriicklich Uberschrittenem Ver-

fallsd.

atum zu ersetzen. Die Kosten fiir Ent-

fiihrung und Versand tragen Sie.
§ 56a Sollten Sie keinen Hund zum Entfiih-

ren

bereitstellen (oder sollte |hr Hund zu fett

sein, um entfiihrt zy werden), treten wir (hr

Petunienbeet

kaputt, kippen gebrauchte

Windeln in Ihren Kamin oder pinkeln in ihren
Briefkasten, als ob's kein Morgen gabel

§ 56b Sollten die Gesetze lhres Heimatlan-

des diese Bedingungen untersagen, behalt
sich Electronic Ars einen Atomkrieg vor.

§ 57

Wenn Sie Probleme mit Die Sims 3

haben, dann ziehen Sie sich einen Rock an
und gehen Sie heulen, Sie Madchen! Oder
wenden Sie sich an unsere Telefon-Hotline

unter

der Nummer 0800-HEULSUSE (1,00

Monatsgehalt/Min, Mo-Fr, 23:58h - 24h).

§ 57a Alle Beschwerden leiten wir an unsere
Support-Agentur »Faustfreunde Pfullendaorf
e.V.« weiter, die sich sofort um eine individu-
elle Auseinanderseizung bemiihen wird.

Wer hier

Sims 3 weiterzuverkaufen, verbreiten wir
Uble Geriichte {iber Sie in Ihrer Schule / an
lhrem Arbeitsplatz / an einem Busbahnhof
unserer Wahl, Zum Beispiel: »Schaut mal,
die Trantite spielt Die Sims 3« oder sowas.

§ 30 Well der Teufe] dummerweise ein ein-
etragenes Markenzeichen von Blizzard
ntertainment® ist (»Diablo«), Gibertragen

Sie durch die Annahme dieser Vereinba-

rung lhre Seele an den Beelzebub™, ein

eingetragenes Warenzeichen von Electro-

~ Arba HAar hanbnm Ciemee A VBLalh ool A

klickt, sieht aus
wie Harry Potter,
der es nicht

rechtzeitig aufs
Kio ... na ja, wir
verstehen
uns.

Ich nehme die Vereinbarung an und muss das Kleingedruckte nicht durchiesen,
da steht schon nix Schlimmes drin, ist doch schlieflich von meiner Lieblingsfirma EA,
und die wiirden mich niemals libers Ohr hauen. Oder? Oder?! Nein, natirlich nicht.

Ich nehme die Vereinbaru
(®) nicht an, weil ich birE
Komplett und ei

Gamestar-Fotoroman

Vielleicht benennt
Electronic Arts jetzt alle )
Spiele nach Tasten? <

Need for Speed:
Shift? Komischer

Vielleicht benennen Sie’s néchstes Jahr )
in »Need for Speed: Alt« um? Und danach in
»Need for Speed: Ende«?

—
Left 4 Tab? Command &
Capslock? Control & Conquer?
Dragon Alt?

Pausefield?
Fifa F10? Mirror's
Enter? Mass
Escape?

Space? Nee,
Unsinn ...

A Name ...
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i ie Si ie unter » GameStar.de-Quicklink: 6244.
i U i i barung von Die Sims 3 lesen Sie un
Wissenswertes Uiber die echte Lizenzverein
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keine Ausgabe!
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Preview:
Call of Duty Modern Warfare 2

Vom zweiten Weltkrieg haben langsam fast alle genug. Modern Warfare 2 verspricht wieder ein Szenario in
der Gegenwart beziehungsweise nahen Zukunft. Wir spielen auf der Gamescom die aktuellste Version. In un-
serer groen Preview prasentieren wir lhnen alle Fakten rund um den potenziellen Action-Hit und finden
heraus, ob Story, Skripts und Atmosphére die Qualitét des Vorgangers erreichen kdnnen.

Medien-Produktion

Ressortleitung Layout und Grafik
Layout und Grafik

Special Projects
Redaktionsassistenz

Freie Mitarbeiter

Abonnement

Jahresbezugspreise

Test: Wolfenstein

Preview: Arcania

Bis jetzt kennt die Welt von Arcania nicht viel mehr
als die schone Grafik und (weitgehend in der Theo-
rie) das neue Kampfsystem. Auf der Gamescom
werden wir den Entwicklern auf den Zahn fiihlen
und alle ergatterten Bilder und Infos in der nachs-
ten GameStar an Sie weiterreichen.
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Vertrieb

Gesamtvertriebsleitung IDG Deutschland
Assistentin

Vertriebsmarketing

Was ist aus Wolfenstein geworden? Auf der E3 ha-
ben wir schon uns schon ein erstes Bild machen
kdnnen. Von der veralteten Grafik und dem einfalls-
losen Design waren wir zundchst enttduscht. Im
Test finden wir heraus, ob Wolfenstein ein paar
Asse im Armel hat und doch ein Hit wird.

Vertrieb Handelsauflage

Windows 7 im Test

Verkaufte Auflage
Online-Reichweite (IVW 7/%009)

ACTA AWA 2008 /3,

Am 22. Oktober steht Windows 7 in den Laden.
Fiir den kommenden Hardware-Schwerpunkt
testen wir das vermeintlich beste Windows aller
Zeiten auf Geschwindigkeit, Sicherheit, Stabili-
tat und Komfort. AuBerdem priifen wir mit ak-
tuellen Top-Titeln und Spiele-Klassikern, wie
sich Windows 7 bei Spielen schlagt.
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Druck und Beilagen

Test:
Need for Speed: Shift

Die Need for Speed-Reihe ist aus dem vorzeitigen
Ruhestand aufgetaucht wie Phdnix aus der Asche:
Wenn all die Neuerungen funktionieren, wartet das
bislang beste Need for Speed auf uns! Mehr verrét
Ihnen der Test in der ndchsten Ausgabe.

© Copyright
Layout-Entwurf
Titel

Fotos
Einsendungen

Das Beste von der Gamescom

Wenn Sie dieses Heft in den Handen halten, findet gerade die Gamescom in KoIn statt. Wir sind direkt
vor Ort, kdmpfen uns durch Menschenmassen und knacken die Tresore der Hersteller, um Ihnen in der
ndchsten Ausgabe alle Highlights der Messe und die GameStar-Enthiillungen présentieren zu kénnen.

Haftung
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%

&,
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Fiir die Richtigkeit von ichungen kénnen und Verlag trotz Priifung
nicht haften. Die Verdffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung eines
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